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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN MEDIA PROMOSI RELAUNCHING JASA TRANSAKSI 

PEMBAYARAN PAYMENT GATEWAY SPEEDCASH 

 

Pemberlakuan MEA (Masyarakat Ekonomi ASEAN) membuka peluang 

aliran barang, jasa, investasi dan modal secara bebas, maka hal ini dapat 

menciptakan persaingan yang semakin ketat dalam dunia usaha bisnis dan profesi 

kerja. Agar bisnis dapat berkembang dan mampu bersaing dengan pelaku usaha 

lainnya diperlukan inovasi, salah satunya adalah pemanfaatan teknologi informasi 

yang berbasis jaringan internet atau dikenal dengan istilah e-commerce.  

Terdapat sistem yang menghubungkan beberapa entitas pembayaran 

(customer, bank, biller dan switching network) untuk mempermudah 

penyelenggaraan transaksi pembayaran yaitu teknologi payment gateway. Dengan 

pengelolaan transaksi toko online yang terintegrasi dengan sistem, maka pembeli 

maupun penjual dapat meminimalkan usaha pengecekan transaksi secara manual. 

Terdapat beberapa payment gateway karya anak bangsa Indonesia, salah satunya 

adalah SpeedCash. Namun belum semua pelaku usaha mengetahui dan 

memanfaatkan kecanggihan teknologi tersebut. Untuk itu dibutuhkan edukasi 

kepada masyarakat luas tentang kegunaan teknologi payment gateway. 

Dengan demikian diperlukan kegiatan promosi dalam usaha 

memperkenalkan produk tersebut. Dalam perancangan ini digunakan metode 

analisis SWOT untuk membantu proses strategi media dan strategi promosi.  

 

 

Kata kunci : perancangan, promosi, transaksi, keuangan, speedcash, payment 

gateway, online. 
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ABSTRACT 

 

MEDIA PROMOTION DESIGN RELAUNCHING TRANSACTIONS SERVICES 

PAYMENT GATEWAY SPEEDCASH 

 

By stipulation AEC (ASEAN Economic Community) opens opportunities 

flow of goods, services, investment and capital, then this can create increasingly 

fierce competition in the world of business and the professions working. For 

businesses to grow and compete with other businesses need innovation, one of 

which is the use of information technology-based network known as the Internet 

or e-commerce. 

There is a system that connects multiple payment entities (customer, banks, 

billers and switching network) to facilitate the implementation of payment 

transactions i.e. payment gateway technology. With transaction management 

online store integrated with the system, then the buyer nor the seller can minimize 

the effort of checking transactions manually. There are several payment gateways 

work of the nation of Indonesia, one of which is SpeedCash. But not all businesses 

know and leverage the power of these technologies. That requires educating the 

general public about the benefits of technology payment gateway. 

Thus the required promotional activities in an effort to introduce the 

product. In designing the SWOT analysis method is used to assist the process of 

media strategy and promotional strategy. 

 

 

Keywords : design, promotion, transaction, finances, speedcash, payment 

gateway, online. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Tahun 2015 adalah saat pemberlakuan AEC (ASEAN Economic 

Community) atau lebih dikenal dengan istilah MEA (Masyarakat Ekonomi 

ASEAN) yang disepakati oleh para pemimpin ASEAN dalam pertemuan KTT 

XII ASEAN di Cebu, Filipina, dideklarasikan pada tanggal 13 Januari 2007. 

“Pemberlakuan MEA 2015 bertujuan untuk menciptakan pasar tunggal dan 

basis produksi yang stabil, makmur, berdaya saing tinggi, dan secara ekonomi 

terintegrasi dengan regulasi efektif untuk perdagangan dan investasi, yang di 

dalamnya terdapat arus bebas lalu lintas barang, jasa, investasi, dan modal 

serta difasilitasinya kebebasan pergerakan pelaku usaha dan tenaga kerja.” 

(http://www.depkop.go.id/index.php?option=com_content&view=category 

&id=87&layout=blog&Itemid=139, diakses tanggal 13 Februari 2015 jam 

09.50). Dengan terbukanya peluang aliran barang, jasa, investasi dan modal 

secara bebas, maka hal ini dapat menciptakan persaingan yang semakin ketat 

dalam dunia usaha bisnis dan profesi kerja.  

Agar bisnis dapat berkembang dan mampu bersaing dengan pelaku 

usaha asing diperlukan inovasi, salah satunya adalah pemanfaatan teknologi 

informasi. Pemanfaatan teknologi informasi yang berkaitan dengan kegiatan 

usaha barang dan jasa melalui jaringan internet sebagai medianya dikenal 

dengan istilah e-commerce. Namun belum semua pelaku usaha memanfaatkan 

kecanggihan teknologi informasi, seperti yang dikutip dalam Tempo 

(http://www.tempo.co/read/ news/2014/03/23/089564637/Baru-40-Persen-

UKM-Manfaatkan-Teknologi-Informasi, 2014, diakses tanggal 16 Februari 

2015 jam 09.00), Mahmud Yunus, pemerhati UKM, mengatakan bahwa 

“…hanya 30-40 persen yang sudah memanfaatkan kecanggihan TI (teknologi 

informasi) untuk mengembangkan bisnisnya,...”. Salah satu faktor yang 

menghambat pertumbuhan e-commerce di Indonesia adalah metode 

pembayaran, yaitu pelaku usaha harus memiliki beberapa rekening bank atau 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



2 

akun metode pembayaran lainnya agar usahanya dapat terintegrasi secara 

otomatis sehingga diterima secara luas dan mudah dimanfaatkan oleh 

konsumen. Namun hal ini dapat diatasi dengan pemanfaaatan teknologi 

payment gateway. 

Payment gateway adalah sistem yang menghubungkan beberapa 

entitas pembayaran (customer, bank, biller dan switching network) untuk 

mempermudah penyelenggaraan transaksi pembayaran. Dengan kata lain, 

pengelolaan transaksi keuangan pelanggan secara otomatis terintegrasi dengan 

pihak yang menawarkan jasa sistem pembayaran online atau pihak bank 

secara langsung. Dengan pengelolaan transaksi toko online yang terintegrasi 

dengan sistem, maka pembeli maupun penjual dapat meminimalkan usaha 

pengecekan transaksi secara manual. 

Terdapat beberapa payment gateway hasil karya anak bangsa 

Indonesia, dan satu di antaranya adalah SpeedCash melalui website dengan 

alamat www.speedcash.co.id sebagai muaranya. SpeedCash hadir sebagai 

solusi pembayaran online yang memiliki kelebihan dibandingkan dengan 

payment gateway lainnya. SpeedCash dirancang untuk menangani transaksi 

pembayaran secara otomatis, sehingga memungkinkan transaksi berjalan 

selama 24 jam nonstop. Selain memiliki metode pembayaran yang lengkap, 

SpeedCash memberikan kemudahan integrasi bagi pelaku usaha yang 

memiliki web online shop maupun bagi pelaku usaha yang tidak memiliki web 

online shop, dan masih terdapat beberapa keunggulan lainnya.  

Selama lebih dari satu tahun SpeedCash telah beroperasi dan dalam 

perjalannya telah mengalami perubahan skema pemasaran serta peningkatan 

fasilitas dan layanan agar beradaptasi dengan perkembangan teknologi 

informasi yang semakin maju seperti mengembangkan sebuah marketplace 

website dan penggunaan sistem QRcode pada setiap produk-produk penjual. 

Dengan adanya peningkatan tersebut selayaknya diimbangi dengan target 

pemasaran yang sesuai, salah satunya yaitu dengan meningkatkan perolehan 

jumlah pengguna baru. Sesuai dengan evaluasi di atas, maka ditetapkan untuk 

mengambil langkah mengembangkan kegiatan promosi dengan mengadakan 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



3 

relaunching produk SpeedCash untuk meningkatkan awareness pada 

masyarakat sehingga layanan yang baru dapat digunakan oleh pengguna 

seoptimal mungkin dan mendorong masyarakat untuk menggunakan layanan 

SpeedCash. 

Dalam kegiatan promosi relaunching produk SpeedCash, terdapat 

beberapa hal yang harus diperhatikan agar komunikasi antara pihak yang 

menawarkan barang atau jasa dengan target audience berlangsung dengan 

optimal. Salah satunya adalah pemilihan media promosi yang sesuai dengan 

target audience. Selain memanfaatkan teknologi dengan media online berupa 

website diperlukan media pendukung lain agar menciptakan sinergi dan 

menjalin hubungan dengan konsumen. Dengan pemilihan media yang tepat 

dan dilengkapi dengan desain komunikasi yang baik dan menarik diharapkan 

dapat meyakinkan target audience dalam mengambil keputusan. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas maka 

rumusan masalah dalam perancangan ini adalah "Bagaimana merancang 

media promosi relaunching jasa transaksi pembayaran payment gateway 

SpeedCash kepada target audience?" 

 

C. Tujuan Perancangan 

1. Menghasilkan rancangan media untuk mempromosikan relaunching 

SpeedCash sebagai payment gateway kepada target audience. 

2. Sebagai media untuk memperkenalkan teknologi payment gateway kepada 

masyarakat sebagai solusi permasalahan integrasi alat pembayaran bisnis 

online. 

 

D. Batasan dan Lingkup Perancangan 

1. Perancangan media promosi relaunching jasa transaksi pembayaran 

payment gateway SpeedCash terbatas pada media sesuai dengan konsep 

yang ditentukan pada penekanan aspek desain komunikasi visual. 
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2. Target audience dalam perancangan ini terbatas pada pengusaha atau 

pelaku UMKM. 

 

E. Manfaat Perancangan 

1. Manfaat bagi mahasiswa 

Diharapkan dengan perancangan ini dapat membuka wawasan mahasiswa 

tentang perancangan media promosi sebuah produk atau jasa dalam aspek 

desain komunikasi visual. 

2. Manfaat bagi masyarakat 

Diharapkan dengan perancangan ini, masyarakat Indonesia pada 

khususnya pelaku usaha online lebih mengenal tentang payment gateway 

sebagai solusi permasalahan integrasi alat pembayaran. 

3. Manfaat bagi intitusi pendidikan 

Diharapkan dapat menjadi sumbangsih berupa pembahasan dan karya yang 

dapat digunakan sebagai acuan bagi dunia pendidikan untuk memperluas 

pengetahuan yang relevan sesuai perkembangan zaman. 

 

F. Definisi Operasional 

Dibutuhkan definisi setiap kata dari judul perancangan ini untuk 

mengetahui maknanya sebelum menentukan definisi operasional. Beberapa 

makna dari istilah-istilah tersebut adalah sebagai berikut:  

Perancangan : proses, cara, perbuatan merancang (Tim Penyusun Kamus 

Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, 1990: 725). 

Media : alat (sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio, 

televisi, film, poster, dan spanduk (Tim Penyusun Kamus 

Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, 1990: 569). 

Promosi : perkenalan dalam rangka memajukan usaha, dagang, dan 

lain sebagainya atau dalam bentuk reklame (Tim 

Penyusun Kamus Pusat Pembinaan dan Pengembangan 

Bahasa, 1990: 702). Koordinasi dari seluruh upaya yang 

dimulai dari pihak penjual untuk membangun berbagai 
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saluran informasi dan persuasi untuk menjual barang dan 

jasa atau memperkenalkan suatu gagasan (Morrisan, 

2010: 16). 

Relaunching : peluncuran kembali, pengertian tersebut diambil dari 

kata dasar “launching” yang berarti peluncuran (Echols, 

2003: 349) yang diberi prefiks “re” yang artinya 

kembali. 

Jasa : perbuatan yang memberikan segala sesuatu yg 

diperlukan orang lain; layanan; servis (Tim Penyusun 

Kamus Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, 

1990: 352). 

Transaksi : persetujuan jual beli (dalam perdagangan) antara dua 

pihak (Tim Penyusun Kamus Pusat Pembinaan dan 

Pengembangan Bahasa, 1990: 959). 

Pembayaran : proses, cara, perbuatan membayar (Tim Penyusun Kamus 

Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa, 1990: 789). 

Payment : pembayaran (Echols, 2003: 422). 

Gateway : pintu gerbang (Echols, 2003: 264). 

Payment Gateway : sistem atau software pendukung (otoritas dan monitor) 

bagi acquirer, serta berguna untuk servis online 

(Cahyono, 2009: 115). 

SpeedCash : nama produk payment gateway milik PT. Bimasakti 

Multi Sinergi. 

Dalam perancangan ini terdapat dua variabel, yaitu promosi dan 

payment gateway. Berdasarkan pengertian di atas, dapat disimpulkan definisi 

operasional dari promosi adalah kegiatan memperkenalkan produk, jasa atau 

gagasan dengan tujuan untuk memajukan usaha dalam aspek desain 

komunikasi visual. Dalam website Bank Indonesia (http://www.bi.go.id/id/ 

sistempembayaran/edukasi/Documents/30cc4e3496674f2b990f334e55cf2be1

Uraian_PengantarSistemPembayaran.pdf, diakses tanggal 19 Februari 2015 

jam 13:52), National Payment Gateway (NPG) merupakan suatu switching 
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nasional untuk berbagai transaksi antar bank yang dilakukan melalui front end 

delivery channel seperti: ATM, EDC, internet, telepon, dan mobile payment. 

Sehingga dapat disimpulkan definisi operasional dari payment gateway adalah 

sistem yang menghubungkan beberapa entitas pembayaran untuk 

mempermudah penyelenggaraan transaksi pembayaran secara online. 

. 

G. Metode Perancangan 

1. Data Yang Dibutuhkan 

 Data primer merupakan data yang didapat dari studi lapangan 

(observasi) yang berhubungan langsung dengan payment gateway. 

Kemudian data sekunder untuk melengkapi perancangan ini diperoleh dari 

studi literatur dan dokumentasi yang berkaitan tentang payment gateway 

SpeedCash, strategi kreatif dan strategi media dalam kegiatan promosi. 

2. Teknik Pengumpulan Data 

a. Data Lapangan  

Dilakukan dengan cara mengamati atau terlibat dalam kegiatan 

promosi payment gateway SpeedCash. 

b. Studi Literatur  

Mengumpulkan data dari literatur yang ada, antara lain: buku, artikel, 

website, televisi, surat kabar yang berkaitan dengan payment gateway 

SpeedCash, dan strategi kreatif serta strategi media dalam kegiatan 

promosi pada umumnya. 

c. Dokumentasi 

Mengumpulkan data-data yang berkaitan dengan kegiatan promosi 

payment gateway SpeedCash, dan strategi kreatif serta strategi media 

dalam kegiatan promosi pada umumnya. 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

 Peralatan yang diperlukan dalam menunjang pengumpulan data 

adalah seperangkat alat komputer, alat tulis, kamera digital dan scanner. 
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4. Metode Analisis Data 

 Dalam perancangan media promosi relaunching jasa transaksi 

pembayaran payment gateway SpeedCash menggunakan model analisis 

5W+1H sebagai pedoman perancangan, yaitu: 

a) What: tentang apa yang dirancang? 

b) Why: mengapa perlu dirancang? 

c) Who: siapa target audience-nya? 

d) Where: di mana perancangan akan dipublikasikan? 

e) When: kapan perancangan akan dipublikasikan? 

f) How: bagaimana cara penyajiannya? 

 Untuk memperkuat analisis promosi, dilengkapi pula dengan 

menggunakan model analisis SWOT, yaitu: 

a) Strength: kekuatan 

b) Weakness: kelemahan 

c) Opportunity: peluang 

d) Threat: ancaman 
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H. Skematika Perancangan 
 
 

 
Gambar 1. Bagan skematika perancangan 

Sumber: Dhanang Wahyu Aji 

Latar Belakang Masalah 

Identifikasi & Analisis Data 

Konsep Perancangan 

Konsep Media Konsep Kreatif 

Perancangan 

Desain Final (Artwork) 
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