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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh Price Discount, 

Usability, dan Customer Experience terhadap Keputusan Pembelian di 

aplikasi Kopi Kenangan. Latar belakang penelitian ini didasari oleh 
meningkatnya persaingan dalam industri minuman berbasis aplikasi 

digital yang menuntut perusahaan untuk memahami faktor-faktor yang 

memengaruhi keputusan pembelian konsumen. Penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif dengan penyebaran kuesioner kepada 

100 responden pengguna aplikasi Kopi Kenangan. Analisis data 

dilakukan dengan menggunakan SmartPLS (Partial Least Square). Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa Price Discount berpengaruh positif 

namun tidak signifikan terhadap Keputusan Pembelian, sedangkan 

Usability dan Customer Experience berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap Keputusan Pembelian. Temuan ini menunjukkan bahwa 

kemudahan penggunaan aplikasi dan pengalaman pengguna memiliki 
peranan penting dalam meningkatkan keputusan pembelian melalui 

aplikasi Kopi Kenangan. 
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PENDAHULUAN 

Dalam beberapa tahun terakhir, bisnis cafeshop mengalami pertumbuhan yang 
signifikan seiring dengan perubahan gaya hidup masyarakat, cafeshop sekarang bukan 
hanya tempat untuk makan dan minum, tetapi juga tempat untuk berkumpul, bekerja, 
dan menikmati hiburan. Budaya mengomsumsi kopi di cafeshop telah berkembang 
menjadi bagian dari gaya hidup masyarakat modern, terutama di kalangan generasi muda 
dan karyawan profesional. 

Pertumbuhan industri cafeshop di Indonesia terlihat dari meningkatnya jumlah kedai 
kopi, baik yang berskala kecil hingga jaringan besar. Menurut data Asosiasi Eksportir dan 
Industri Kopi Indonesia (AEKI) (2024), konsumsi kopi domestik terus meningkat setiap 
tahun, didukung oleh munculnya generasi muda yang menjadikan budaya minum kopi 
sebagai bagian dari gaya hidup mereka. 

Selain peningkatan konsumsi kopi, perkembangan teknologi digital juga telah 

mengubah cara konsumen berinteraksi dan membangun hubungan dengan produk serta 
merek (D. Jusuf, 2023). Salah satu dampak nyata dari perkembangan ini adalah hadirnya 
aplikasi mobile yang memberikan kemudahan bagi konsumen dalam melakukan 
transaksi. Aplikasi mobile kini menjadi bagian penting dari aktivitas sehari-hari karena 
mampu mempermudah pembelian tanpa harus datang langsung ke lokasi. Dengan 
adanya aplikasi mobile, pengguna dapat memperoleh layanan dan informasi dengan cepat 
serta praktis kapan pun dan di mana pun (Harts, 2024). 

Kopi Kenangan, sebagai salah satu merek kopi ternama di Indonesia, menjadi contoh 
keberhasilan dalam memanfaatkan teknologi digital melalui aplikasi mobile. Aplikasi ini 
berfungsi sebagai penghubung antara kedai kopi dan pelanggannya dengan 
menghadirkan berbagai fitur seperti pemesanan daring, pembayaran digital, dan program 
loyalitas. Melalui aplikasi tersebut, pelanggan dapat menyesuaikan pesanan, menghindari 
antrean, serta memperoleh berbagai promo dan diskon eksklusif yang meningkatkan 
kenyamanan dan pengalaman pengguna (Pixcap, 2024). 

Gambar 1. Data Pembelian Melalui Aplikasi Kopi Kenangan, 2024 

Sumber: KopiKenangan.com, 2024 

 

Data menunjukkan bahwa transaksi pembelian melalui aplikasi Kopi Kenangan 
mengalami peningkatan signifikan dari tahun ke tahun. Pada Q4-2021 hingga Q4-2022 
terjadi kenaikan dari 28,72% menjadi 30,75%, kemudian meningkat menjadi 38,88% pada 
Q4-2023 dan mencapai 41,70% pada Q2-2024. Peningkatan ini menunjukkan 
keberhasilan Kopi Kenangan dalam menarik minat pelanggan melalui strategi promosi 
digital dan program loyalitas seperti “Kenangan Point”. Program ini memungkinkan 
pelanggan mengumpulkan poin dan menukarkannya dengan produk pilihan, yang pada 
akhirnya meningkatkan motivasi untuk terus menggunakan aplikasi. 
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Dalam konteks pemasaran digital, terdapat beberapa faktor yang dapat memengaruhi 
keputusan pembelian konsumen melalui aplikasi. Berdasarkan penjelasan (Kotler & 
Armstrong, 2012) keputusan pembelian adalah proses pengambilan keputusan yang 
melibatkan penentuan apakah akan melakukan pembelian serta memilih barang atau 
jasa yang akan dibeli. Salah satu faktor utama adalah price discount, yang mampu 
menarik perhatian konsumen dan meningkatkan minat untuk membeli. Menurut Azmi 
(2023) mengatakan bahwa price discount adalah salah satu strategi penjualan di mana 
toko menawarkan produk dengan harga yang lebih rendah dari harga normalnya. Di mana 
penawaran potongan harga dapat menciptakan persepsi nilai yang lebih tinggi dan 
mendorong tindakan pembelian. 

Selain faktor harga, usability atau kemudahan penggunaan aplikasi juga menjadi aspek 
penting yang memengaruhi keputusan pembelian. Menurut Nielsen (2012), usability 
merujuk pada pengalaman pengguna dalam berinteraksi dengan aplikasi atau website 

hingga mampu mengoperasikannya dengan mudah dan cepat. Fokus utama usability 
adalah pada kegunaan sistem, mengukur tingkat kepuasan pengguna berdasarkan 
kemudahan penggunaan. 

Selanjutnya, customer experience berperan penting dalam membentuk persepsi dan 
loyalitas pelanggan. Customer Experience menurut Setiobudi (2021) merupakan 
pengalaman baik atau buruk yang dirasakan oleh pelanggan ketika menggunakan, 
merasakan dan melakukan pembelian produk atau jasa. Pengalaman yang baik akan 
meningkatkan kepuasan dan mendorong keputusan pembelian ulang melalui aplikasi. 

Namun, belum banyak penelitian yang secara spesifik mengkaji pengaruh kombinasi 
faktor-faktor tersebut dalam konteks aplikasi Kopi Kenangan. Masih terbatas penelitian 
yang menganalisis bagaimana ketiga variabel tersebut berperan dalam memengaruhi 
keputusan pembelian pada aplikasi berbasis digital, khususnya pada merek kopi lokal 
seperti Kopi Kenangan. 

Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk menganalisis pengaruh price discount 
dan usability serta customer experience terhadap keputusan pembelian di aplikasi Kopi 
Kenangan. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi 
pengembangan strategi pemasaran digital yang efektif dalam meningkatkan layanan pada 
aplikasi Kopi Kenangan. 

METODE 

Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup pada penelitian ini berada dalam bidang manajemen pemasaran, 
dengan fokus pada variabel-variabel yang digunakan, subjek penelitian dan objek yang 
diteliti. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh price discount dan usability 
serta customer experience terhadap keputusan pembelian di aplikasi kopi kenangan. 
Penelitian ini melibatkan tiga variabel independen terdiri dari Price Discount (X1), 
Usability (X2) dan Customer Experience (X3) dan satu variabel dependen adalah 
Keputusan Pembelian (Y). Adapun objek penelitian ini adalah pengguna aplikasi kopi 
kenangan yang pernah melakukan pembelian di aplikasi kopi kenangan minimal satu kali. 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan data kuantitatif yang dikumpulkan melalui kuesioner. 
Kuesioner merupakan instrumen penelitian yang terdiri atas sejumlah pertanyaan atau 
pertunjuk tertentu yang disusun untuk memperoleh data atau informasi langsung dari 
responden (Prof. Dr. Yusrizal & Rahmati, 2022). Data awal yang dikumpulkan dari 
kuesioner yang dibagikan kepada pengguna aplikasi Kopi Kenangan digunakan sebagai 
sumber data untuk penelitian ini. 

Teknik Sampling 

Teknik sampling yang digunakan adalah Purposive sampling, yaitu responden yang 
terpilih menjadi anggota atas dasar pertimbangan peneliti sendiri. Dalam penelitian ini, 
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responden yang dipilih yaitu pengguna aplikasi Kopi Kenangan. Adapun kriteria 
responden yang ditunjuk dalam penelitian ini adalah: 

• Merupakan pengguna aplikasi Kopi Kenangan 

• Pernah melakukan pembelian di aplikasi Kopi Kenangan minimal satu kali 

Populasi dan Sampel 

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengguna aplikasi Kopi 
Kenangan. 

Jumlah dan karakteristik populasi termasuk sampel penelitian, menurut Sugiyono 
(2019). Karena peneliti tidak mengetahui jumlah populasi yang menggunakan aplikasi 
Kopi Kenangan untuk berbelanja, peneliti kemudian menggunakan rumus Lameshow. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisa Outer Model 

Agar memverifikasi bahwa instrumen pengukuran yang diterapkan memenuhi standar 
validitas dan reliabilitas, maka diterapkan analisis outer loading (Husein, 2015): 18). 

Convergent Validity 

merujuk pada nilai faktor loading antara variabel laten dan indikator- indikatornya. 
Nilai yang diinginkan adalah > 0,7. 
 

Tabel 1. Outer Loading tahap 1 

Variabel Indikator Outer loadings Keterangan 

Price Discount X1.1 0.828 Valid 

X1.2 0.887 Valid 

X1.3 0.820 Valid 

Usability X2.1 0.825 Valid 

X2.2 0.796 Valid 
X2.3 0.873 Valid 

X2.4 0.734 Valid 

X2.5 0.834 Valid 

Customer Experience X3.1 0.779 Valid 

X3.2 0.823 Valid 

X3.3 0.794 Valid 
X3.4 0.794 Valid 

X3.5 0.802 Valid 

Keputusan pembelian Y.1 0.901 Valid 

Y.2 0.902 Valid 

Y.3 0.841 Valid 

Y.4 0.848 Valid 
Y.5 0.889 Valid 

Y.6 0.627 Tidak Valid 

 
Nilai loading factor pada tabel 1. untuk variabel keputusan pembelian memiliki satu 

indikator dengan nilai 0.627. Sehingga indikator yang memiliki nilai outer loading < 0.70 
harus dieleminasi atau dihapus untuk dilakukan pengujian ulang. Agar memenuhi 
convergent validity, maka dilakukan pengujian tahap 2. 
 

Tabel 2. Outer Loading tahap 2 

Variabel Indikator Outer loadings Keterangan 

Price discount X1.1 0.822 Valid 

X1.2 0.885 Valid 

X1.3 0.826 Valid 

Usability X2.1 0.820 Valid 

X2.2 0.791 Valid 

X2.3 0.874 Valid 
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X2.4 0.740 Valid 

X2.5 0.834 Valid 

Customer experience X3.1 0.774 Valid 

X3.2 0.828 Valid 

X3.3 0.795 Valid 

X3.4 0.792 Valid 

X3.5 0.803 Valid 

Keputusan pembelian Y.1 0.924 Valid 

Y.2 0.929 Valid 

Y.3 0.867 Valid 

Y.4 0.833 Valid 

Y.5 0.892 Valid 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai outer loading semua indikator 
variabel Price Discount (X1), Usability (X2), Customer Experience (X3) dan Keputusan 
Pembelian (Y) memiliki nilai outer loading > 0,70 sehingga indikator-indikator yang 
digunakan dalam penelitian ini valid dan sudah memenuhi nilai loading factor convergent 
validity. 

Selain itu, nilai convergent validity juga dapat diukur dengan dengan Average Variance 
Extracted (AVE) setiap konstruk dengan model. Jika AVE sebesar 0,5 maka dianggap 
valid. 

 
Tabel 3. AVE (Average Variance Extracted) 

Item Variabel AVE  Keterangan 

X1 Price Discount 0.714  Valid 

X2 Usability 0.661  Valid 

X3 Customer Experience 0.638  Valid 

Y Keputusan Pembelian 0.791  Valid 

Berdasarkan   hasil   pengujian 

pada   tabel   1.3   di atas,   seluruh   valriabel 

mempunyai valliditals diskriminaln yang sesuali karena nilali AVE setiap variabel 

lebih besar dari 0,5 sehingga dianggap valid. 

Discriminant Validity 

Pengujian ini dilakukan dengan cara menghitung nilai cross loading, jika hubungan 
indikator dengan konstruknya lebih besar daripada hubungannya dengan konstruk lain, 

maka indikator dianggap valid. 
 

Tabel 4. Cross Loading 

Item Price Discount Usability Customer Experience Keputusan Pembelian Keterangan 

X1.1 0.822 0.611 0.652 0.451 Valid 

X1.2 0.885 0.617 0.572 0.489 Valid 

X1.3 0.826 0.563 0.562 0.565 Valid 

X2.1 0.516 0.820 0.550 0.353 Valid 

X2.2 0.542 0.791 0.478 0.420 Valid 

X2.3 0.547 0.874 0.596 0.588 Valid 

X2.4 0.593 0.740 0.537 0.559 Valid 

X2.5 0.635 0.834 0.649 0.591 Valid 

X3.1 0.540 0.627 0.774 0.497 Valid 

X3.2 0.556 0.588 0.828 0.525 Valid 

X3.3 0.598 0.561 0.795 0.517 Valid 

X3.4 0.544 0.483 0.792 0.485 Valid 

X3.5 0.563 0.534 0.803 0.523 Valid 
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Item Price Discount Usability Customer Experience Keputusan Pembelian Keterangan 

Y.1 0.547 0.569 0.580 0.924 Valid 

Y.2 0.573 0.579 0.594 0.929 Valid 

Y.3 0.489 0.476 0.439 0.867 Valid 

Y.4 0.502 0.624 0.551 0.833 Valid 

Y.5 0.548 0.585 0.649 0.892 Valid 

 
Nilai cross loading pada tabel 4, untuk variabel Price discount, Usability, Customer 

experience dan Keputusan pembelian memiliki nilai korelasi antara indikator dengan 
konstruknya lebih tinggi dibandingkan indikator dengan konstruk lainnya. Hasil 
pengujian convergent validity serta discriminant validity menghasilkan nilai-nilai yang 
stabil, sehingga seluruh indikator dianggap memenuhi standar validitas. 

Composite Reliability 

Tabel 5. Hasil Pengujian Reliabilitas 

Variabel Hasil Composite Reliability  Keterangan 

Price Discount (X1) 0.882  Reliabel 

Usability (X2) 0.907  Reliabel 

Customer Experience (X3) 0.898  Reliabel 

Keputusan Pembelian (Y) 0.950  Reliabel 

 

Hasil pengujian pada tabel 5 diatas, nilai composite reliability untuk konstruk Price 
discount sebesar 0.882, Usability sebesar 0.907, Customer experience sebesar 0.898 dan 
variabel Keputusan pembelian sebesar 0.950. Hasil pengujian composite reliability 
menunjukkan nilai > 0,70 yang bearti semua variabel dinyatakan reliabel. 

Cronbach Alpha 

Tabel 6. Hasil Pengujian Composite Relibility 

Variabel Hasil Cronbach’s Alpha  Keterangan 

Price Discount (X1) 0.800  Reliabel 

Usability (X2) 0.873  Reliabel 

Customer Experience (X3) 0.858  Reliabel 

Keputusan Pembelian (Y) 0.934  Reliabel 

 
Hasil pengujian pada tabel 6 diatas, menunjukkan bahwa nilai Cronbach’s Alpha untuk 

konstruk Price discount sebesar 0.800, Usability sebesar 0.873, Customer Experience 
sebesar 0.858 dan variabel Keputusan pembelian sebesar 0.934. Hasil pengujian memiliki 
nilai Cronbach’s Alpha > 0.60 yang bearti semua variabel dinyatakan reliabel. 

Analisa Inner Model 

R-Square 

 

Tabel 7. R-Square 

Variabel R-square R-square adjusted 

Keputusan Pembelian (Y) 0.493 0.478 

 
Dari pengujian pada tabel 7 diatas, menunjukkan nilai R-Square dalam penelitian ini 

memiliki nilai sebesar 0.493, artinya 49.3% perubahan dalam Keputusan Pembelian dapat 
dipengaruhi oleh Price Discount, Usability dan Customer Experience, sedangkan sisanya 
sebanyak 50.5% dipengaruhi oleh sebab lain. Dengan demikian, nilai R-Square pada 
variabel Keputusan Pembelian adalah moderat. 
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Effect Size 

Tabel 8. Effect Size 

Pengaruh Langsung antar Variabel Effect size (F2) 

Price Discount (X1) terhadap Keputusan Pembelian (Y) 0.023 

Usability (X2) terhadap Keputusan Pembelian (Y) 0.080 

Customer Experience (X3) terhadap Keputusan Pembelian (Y) 0.077 

 
Hasil pengujian pada tabel 8, diatas menunjukkan bahwa nilai F-Square Price Discount 

(X1) terhadap Keputusan Pembelian (Y) 0.023 memiliki nilai sedang, Usability (X2) 
terhadap Keputusan Pembelian (Y) 0.080 memiliki nilai kuat dan Customer Experience 
(X3) terhadap Keputusan Pembelian (Y) 0.077 memiliki nilai kuat. 

Hasil Analisis Hipotesis  

Tabel 9. Path Coefficients 

 
Variabel 

Original 
sample 

(O) 

Sample 
mean (M) 

Standard 
deviation 
(STDEV) 

T statistics 
(|O/STDEV|) 

P values 
 
 Keterangan 

Price Discount (X1) → Keputusan 
Pembelian (Y) 

0.169 0.157 0.127 1.331 0.183  

Usability (X2) → Keputusan 

Pembelian (Y) 

0.310 0.316 0.126 2.465 0.014  

Customer Experience (X3) → 
Keputusan Pembelian (Y) 

0.303 0.317 0.114 2.652 0.008  

 

Berdasarkan hasil uji t-statistik pada tabel diatas, dapat dilihat pembuktian terhadap 
hipotesis penelitian yang telah dihitung, seperti dijelaskan berikut ini: 

Hasil path coeffisicients Price Discount berpengaruh positif pada Keputusan Pembelian 
sebesar 0.169. Variabel Price Discount terhadap variabel Keputusan Pembelian diperoleh 
nilai t-statistik sebesar 1.331 < 1.96 sehingga tidak signifikan, disamping itu nilai p-value 
sebesar 0.183 ≥ 0,05 yang mengindikasikan bahwa Price Discount tidak berpengaruh 
signifikan terhadap Keputusan Pembelian atau dengan kata lain hasil Hipotesis 1 ditolak. 

Hasil path coefficients Usability berpengaruh positif terhadap Keputusan Pembelian 
sebesar 0.310. Variabel Usability terhadap Keputusan Pembelian diperoleh nilai t-statistik 
sebesar 2.465 > 1.96 adalah signifikan, disamping itu nilai p-value sebesar 0.014 < 0,05 
yang mengindikasikan Usability berpengaruh signifikan terhadap Keputusan Pembelian 
atau dengan kata lain hasil Hipotesis 2 diterima. 

Hasil path coefficients Customer Experience berpengaruh positif terhadap Keputusan 
Pembelian Sebesar 0.303. Variabel Customer Experience diperoleh nilai t-statistik sebesar 

2.652 > 1.96 adalah signifikan, disamping itu nilai p-value sebesar 0.008 < 0,05 yang 
mengindikasikan Customer Experience berpengaruh signifikan terhadap Keputusan 
Pembelian atau dengan kata lain hasil Hipotesis 3 diterima. 

Gambar 2. Hasil Boothsraping 
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Pembahasan 

Pengaruh Price Discount terhadap Keputusan Pembelian 

Hipotesis pertama menunjukkan hasil pengujian diatas bahwa Price Discount 
berpengaruh positif dan tidak signifikan terhadap Keputusan Pembelian di aplikasi Kopi 
Kenangan. Penelitian ini sejalan dengan penelitian Fariq Maulana Aryasa (2023) yang 
menyatakan bahwa price discount tidak berpengaruh signifikan terhadap keputusan 
pembelian. 

Pengaruh Usability terhadap Keputusan Pembelian 

Hipotesis kedua menunjukkan hasil uji yang telah dilakukan bahwa Usability 
berpengaruh positif dan signifikan terhadap Keputusan Pembelian. Hal ini sejalan dengan 
penelitian Mahadiva dan Alex (2024) yang menunjukkan bahwa usability berpengaruh 
signifikan terhadap keputusan pembelian. Kepuasan merupakan hasil akhir dari 
usability. Semakin nyaman dan lancar pengguna saat menggunakan aplikasi Kopi 
Kenangan, semakin tinggi pula kepuasan yang dirasakan. 

Pengaruh Customer Experience terhadap Keputusan Pembelian 

Hipotesis ketiga menunjukkan hasil pengujian diatas bahwa Customer Experience 
berpengaruh   positif   dan   signifikan   terhadap   Keputusan   Pembelian.   Hasil penelitian 
ini sejalan dengan Boy Sandi (2017) bahwa costumer experience memberikan pengaruh 
yang signifikan terhadap keputusan pembelian ditokopedia. Serta penelitian yang 
dilakukan Trivika Tambing (2023) menunjukkan bahwa customer experience berpengaruh 
signifikan terhadap keputusan pembelian. Hal ini dikarenakan pengalaman pembelian 
yang dirasakan oleh konsumen saat berinteraksi dengan pemasar yang kemudian 
dijadikan tolak ukur pada saat akan membuat keputusan pembelian. 

SIMPULAN 

Hasil ini menandakan bahwa semakin besar Price Discount yang ditawarkan, 
konsumen memang cenderung lebih tertarik, tetapi belum tentu langsung memutuskan 
untuk melakukan pembelian di aplikasi hanya karna diskon tersebut. 

Temuan ini mendukung hipotesis yang menyatakan bahwa Usability mempengaruhi 
Keputusan Pembelian, sehingga hipotesis dapat diterima. Artinya, semakin mudah 
aplikasi Kopi Kenangan digunakan, maka semakin besar pengguna akan melakukan 
pembelian. 

Hasil dari penelitian ini sejalan dengan hipotesis yang menyatakan Customer 
Experience mempengaruhi Keputusan Pembelian. Artinya, semakin baik pengalaman 
yang dirasakan oleh pengguna aplikasi Kopi Kenangan, maka semakin tinggi pula 

keinginan mereka membeli melalui aplikasi Kopi Kenangan. 
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