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ABSTRAK

Revolusi industri membawa perubahan signifikan terhadap pola pikir,
kebiasaan dan cara hidup manusia termasuk dalam dunia finansial teknologi. Banyak
inovasi baru di dunia finansial, diantaranya penggunaan digital payment ketika
melakukan transaksi jual beli. Adanya e-commerce sebagai platform belanja online
hadir sebagai penyedia kebutuhan manusia yang memanfaatkan finansial teknologi
yang melalui internet. Namun tidak hanya itu, produk finansial teknologi yang tidak
kalah populer di kalangan anak muda ada dompet digital atau biasa dikenal dengan
sebutan e-wallet yang seringkali memicu perilaku konsumtif karena berbagai fitur
kemudahan yang ditawarkan. Penelitian ini bertujuan untuk meneliti seberapa jauh
pengaruh transaksi digital (e-wallet), e-lifes dan tren sosial media terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa di Kota Purwokerto khususnya ketika berbelanja di e-
commece. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan
menggunakan Kkuisisoner sebagai data penelitian. Responden penilitian ini
melibatkan mahasiswa aktif dari empat universitas yang ada di Purwokerto yakni
UIN SAIZU, UNSOED, UMP dan UNWIKU. Penentuan populasi penelitian
menggunakan metode non probability sampling dengan Teknik stratified random
sampling dengan kriteria yang telah ditentukan. Hasil penelitian ini menunjukan
bahwa diantara variabel transaksi digital (e-wallet), tidak mempengaruhi perilaku
konsumtif mahasiswa di Kota Purwokerto. Hal ini berbeda dengan variabel E-Lifes
dan Tren Sosial Media yang pengaruhnya signifikan terhadap variabel dependen.
Setelah dilakukan pengujian regresi ternyata variabel transaksi digital (e-wallet)
koefesiennya negatif senilai (-0,030) dengan signifikansi sebesar 0,683 >0,050.
Sehingga tidak mempengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Purwokerto.
Namun berdasarkan nilai koefesien determinasi diperoleh hasil senilai 60,3%
(0,603) hal ini menunjukan bahwa perilaku konsumtif dipengaruhi oleh variabel
transaksi digital (e-wallet), e-lifes dan tren sosial media sebesar 60,3%. Sedangkan
39,7% lainnya dipengaruhi oleh faktor lainnya.

Kata Kunci : Transaksi digital, Finansial teknologi, E-Lifes, Sosial media
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ABSTRACT

The industrial revolution brought significant changes to human thought
patterns, habits and ways of life, including in the world of financial technology.
There are many new innovations in the wolrd, including use of digital payments
when carrying out buying and selling transactions. The existence of e-commerce as
an online shopping platform is present as a provider of human needs that utilize
financial technology via the internet. But not only that, a technological financial
product that is no less popular among young people is a digital wallet or commonly
known as an e-wallet which often triggers consumer behavior because of the various
convenience features it offers.This research aims to examine how far the influence
of digital payments (e-wallet), e-lifes and social media trends on the consumer
behaviour of students in Purwokerto especially when shopping at e-commeerce. This
research uses quantitative research methods using questioonnaires as research
data. The responden for this research involved active students from four universities
in UIN SAIZU, UNSOED, UMP and UNWIKU. Determining the research
population used a non probability sampling method eith stratified random sampling
technique with predetermined criteria. The results of this research show that among
the digital transaction variables (e-wallet), they do not influence the consumptive
behavior of students in the city of Purwokerto. This is different from the E-Lifes and
Social Media Trends variables which have a significant influence on the dependent
variable. After conducting regression testing, it turns out that the digital transaction
variable (e-wallet) has a negative coefficient of (-0.030) with a significance of 0.683
> 0.050. So it does not affect the consumer behavior of students in Purwokerto City.
However, based on the determination coefficient value, a result of 60.3% (0.603)
was obtained. This shows that consumer behavior is influenced by digital
transaction variables (e-wallet), e-lifes and social media trends by 60.3%.
Meanwhile, the other 39.7% was influenced by other factors.

Keywords : Digital payments, Financial technology, E-Lifes, Social media
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Revolusi Industri membawa perubahan signifikan terhadap pola pikir,
kebiasaan dan cara hidup manusia. Semakin canggihnya teknologi digital saat
ini, membuat perubahan besar pada dunia, termasuk dalam dunia bisnis.
Banyak kemajuan dan juga inovasi diterapkan dalam dunia bisnis saat ini,
diantaranya penggunaan digital payment Kketika berbelanja. Sistem
pembayaran digital telah emerged seiring dengan perubahan gaya hidup
masyarakat. Ini melibatkan penggunaan media elektronik seperti internet
banking, mobile banking, dan dompet digital (e-wallet) untuk melakukan
pembayaran. Seluruh proses ini dapat dilakukan hanya dengan menggunakan
perangkat elektronik, seperti smartphone (Cahya Saputra, 2019).
Pemanfaatan teknologi keuangan dalam digital payment bertujuan untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas dalam transaksi jual-beli.

Digital payment sangat populer digunakan sebagai alat pembayaran
di Indonesia, khususnya bagi kaum milenial. Beberapa jenis digital payment
diantaranya ada transfer bank, internet banking, mobile banking, QRIS dan
juga dompet digital (e-wallet). Namun dari berbagai jenis metode
pembayaran digital, e-wallet menjadi salah satu metode digital payment yang
paling banyak digunakan.

Menurut laporan dari East Ventures (EV) yang berjudul Digital
Competitiveness Index 2023: Equitable Digital Nation, e-wallet telah menjadi
metode pembayaran paling dominan di Indonesia, mencapai 81%
penggunaan pada kuartal pertama tahun 2023.



Gambar 1.1
Metode Pembayaran paling banyak digunakan
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Menurut data yang disajikan di situs resmi east.vc.co.id, potensi
ekonomi digital Indonesia diperkirakan sangat luas. Ini terbukti dari
pencapaian Indonesia yang berhasil menjadi pemain kunci dalam ranah
digital di Asia Tenggara pada tahun 2022. Prediksi menunjukkan bahwa pada
tahun 2025, sekitar 250 juta pengguna e-wallet baru diperkirakan akan
muncul di wilayah Asia Tenggara. Indonesia diharapkan akan menjadi
kontributor terbesar dengan penambahan sekitar 130 juta pengguna baru
selama periode tersebut.

Ada banyak alasan yang membuat digital payment begitu populer saat
ini, selain karena perkembangan fintech, dan kemudahan yang ditawarkan.
Pandemi Covid 2019 juga turut andil dalam merubah kebiasaan masyarakat,
salah satunya dalam hal belanja online. Adanya pembatasan kegiatan saat

pandemi (PPKM) membuat masyarakat gemar melakukan belanja online.



E-commerce adalah salah satu platform yang umum digunakan oleh
orang untuk bertransaksi jual-beli secara online. Ini merupakan proses
transaksi yang dilakukan melalui media seperti situs web perdagangan online
atau jejaring sosial yang menyediakan barang atau layanan yang dijual
(Harahap, 2018). Seiring waktu, pertumbuhan transaksi e-commerce di

Indonesia terus berkembang dan meningkat.

Gambar 1.2
Transaksi E-Commerce di Indonesia 2018-2022

Perkembangan Transaksi E-Commerce di Indonesia
(2018-2022)
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Berdasarkan tabel yang tercantum di atas, transaksi e-commerce di
Indonesia mencapai Rp 530 triliun pada tahun 2022. Angka ini menunjukkan
pertumbuhan sebesar 40% dari tahun sebelumnya yang mencapai Rp 403
triliun (Bank Indonesia, 2022). Ini menjadi sinyal positif bahwa ekonomi
digital di Indonesia sedang berkembang. Di Indonesia, terdapat sejumlah
platform e-commerce yang populer di kalangan masyarakat, seperti Shopee,

Tokopedia, Lazada, dan lain sebagainya.



Dilansir dari GoodStats.id hingga pertengahan tahun 2023, Shopee
masih eksis menduduki peringkat pertama sebagai e-commerce yang paling
sering dikunjungi. Shopee juga dinobatkan sebagai marketplace dengan
pengunjung terbanyak di Asia Tenggara dengan rentang 197,8 kunjungan
perbulan. Banyaknya pengguna shopee di Indonesia turut membuat jumlah
transaksi meningkat dan menggeneralisasi banyak orang untuk melakukan
payment melalui shopeepay.

Shopeepay merupakan contoh dari layanan dompet digital atau e-
wallet. Menurut Pachpande dan Klambe dalam penelitian (Putri, 2024) E-
wallet adalah sebuah aplikasi yang memfasilitasi pembayaran digital serta
memungkinkan pengguna untuk menyimpan uang dan melakukan transaksi
belanja, baik secara online maupun offline, menggunakan perangkat
smartphone. Shopeepay juga menawarkan sejumlah fitur pembayaran lain,
seperti pembayaran di Shopee, transfer ke rekening bank lain, transfer antar
pengguna Shopeepay, pembayaran tagihan PLN, pembelian pulsa, paket data,
pembayaran pasca bayar, dan BPJS yang terhubung secara langsung dengan
aplikasi Shopee.

Menurut Permana, (2021) pengguna dompet digital lebih banyak
digunakan di kalangan mahasiswa. Sebagian besar dari mereka
menggunakan e-wallet untuk bertransaksi harian seperti membeli barang di
e-commerce, atau sekedar mengirim e-money. Menurut Otoritas Jasa
Keuangan (OJK), generasi muda dalam rentang usia 18 hingga 35 tahun,
khususnya mereka yang sedang menempuh pendidikan tinggi, cenderung
lebih tertarik dalam menggunakan dompet digital sebagai metode
pembayaran jika dibandingkan dengan kelompok usia lainnya.



Tabel 1.1
Survei Pendahuluan pada Mahasiswa di Purwokerto

Pertanyaan Jumlah Orang
Jenis Kelamin Perempuan (27)
Laki laki (13)
Universitas UIN (24)
UNSOED (6)
UMP (8)
UNWIKU (2)
Usia 17 — 20 tahun (4)

20 — 25 tahun (36)

Pernahkah anda melakukan | Pernah (38)

pembayaran melalui digital? | Belum Pernah (2)

Pembayaran apa yang sering | E-wallet (19)
digunakan? Mobile banking (15)
QRIS (6)

Sumber : Data primer yang diolah

Berdasarkan survei awal yang dilakukan peneliti terhadap 40
responden di Purwokerto, 90% memberikan jawaban pernah menggunakan
pembayaran digital. Tanggapan tersebut dapat disimpulkan bahwa minat
responden dalam menggunakan digital payment cukup tinggi. Responden
dengan tanggapan “pernah” beranggapan bahwa pembayaran melalui digital
jauh lebih mudah dan praktis. Selain itu, transaksi juga bisa dilakukan
kapanpun, dimanapun melalui smartphone asalkan tersedia jaringan internet.

Sementara itu, pembayaran melalui digital juga sangat ramah kepada
mereka yang sering lupa membawa dompet, sedangkan transaksi digital
dilakukan melalui smartphone yang sudah menjadi barang yang pasti dibawa
oleh gen z saat ini. Sedangkan responden dengan jawaban kategori “belum
pernah” beralasan lebih menyukai pembayaran tunai karena kebiasaan di

daerah tempat tinggalnya belum populer dengan digital payment.



Pembayaran digital yang paling banyak digunakan oleh responden adalah e-
wallet sebanyak 19 orang. Fitur layanan yang diberikan e-wallet sudah cukup
lengkap dalam memenuhi kebutuhan transaksi sehingga lebih banyak
penggunanya.

Setelah dilakukan observasi lebih jauh ternyata dari banyaknya
responden yang memilih menggunakan e-wallet hampir semuanya
merupakan pengguna Shopee yang kerap menyimpan uangnya di Shopeepay.
Hal ini membuat peneliti yakin untuk meneliti lebih dalam mengenai
pengaruhnya dalam mempengeruhi perilaku konsumtif mahasiswa. Banyak
dari mereka beranggapan bahwa Shopee adalah salah satu platform e-
commerce untuk berbelanja terbaik karena harganya sesuai dengan produk
yang tersedia. Hal ini menguatkan peneliti untuk melakukan research pada
platform e-commerce Shopee dan dompet digitalnya yakni Shopeepay.

Ada banyak alasan mengapa seseorang menggunakan e-wallet
shopeepay, diantaranya merasa lebih aman dibandingkan transaksi tunali,
tersedia berbagai macam promo, gratis biaya admin, mudah serta efisien.
Maka dari itu, shopeepay menarik perhatian mahasiswa pada saat ini.
Berbagai kemudahan yang ditawarkan ketika melakukan metode pembayaran
secara digital memang menguntungkan bagi sebagian besar masyarakat.
Namun tanpa disadari hal tersebut dapat memicu timbulnya perilaku
konsumtif, karena ketika melakukan pembayaran secara online seseorang
cenderung merasa enteng mengeluarkan uang secara digital sehingga
menciptakan keinginan untuk berbelanja terus menerus.

Selain itu, perilaku konsumtif juga erat kaitannya dengan trend sosial
media dan gaya hidup. Mahasiswa merupakan sektor konsumen yang
memiliki dampak besar terhadap pertumbuhan penjualan secara online.
Mayoritas dari mereka menggunakan internet untuk berbagai aktivitas seperti
komunikasi, pencarian informasi, hiburan, serta memenuhi kebutuhan sehari-
hari dengan berbelanja secara daring. Kemudian, mereka cenderung
menginginkan layanan yang praktis dan cepat untuk memenuhi kebutuhan
mereka (Sulasih et al., 2022).



Keinginan dan kebutuhan mahasiswa sangat dipengaruhi oleh sosial
media sebagai platform berbagi. Seseorang yang banyak berselancar di
internet cenderung memiliki perilaku konsumtif. Perilaku tersebut timbul
karena dalam sosial media banyak beredar konten konten menarik dan juga
populer sehingga menimbulkan keinginan untuk mengikuti yang tidak
didasarkan pada kebutuhan.

Menurut Aprilia et al., (2020) media sosial dianggap menjadi salah
satu faktor penyebab munculnya perilaku konsumtif. Media sosial
menyediakan platform virtual untuk berkomunikasi dan juga memainkan
peran kunci sebagai fitur penting bagi konsumen dalam melakukan
pembelian produk yang diminati. Saat ini, mayoritas konsumen global sangat
mengandalkan media sosial sebagai sumber informasi produk. Media sosial
juga sering difungsikan sebagai opsi untuk membandingkan berbagai produk
sebelum membuat keputusan pembelian.

Sedangkan menurut Sabrina & Erianjoni, (2019) menjelaskan bahwa
media sosial bisa mendorong individu untuk memiliki perilaku konsumtif. Ini
disebabkan oleh kecenderungan hampir semua mahasiswa untuk mengikuti
tren busana atau fashion terkini. Mahasiswa sering berdiskusi tentang update
fashion, terlihat dari banyaknya di antara mereka yang menggunakan pakaian,
tas, hijab, atau sepatu terbaru.

Faktor lainnya yang memicu timbulnya perilaku konsumtif adalah
gaya hidup. Menurut Alamanda, (2018) gaya hidup menggambarkan pola
konsumsi yang mencerminkan preferensi seseorang terhadap berbagai hal
serta cara ia menggunakan waktu dan uangnya. Sedangkan gaya hidup saat
ini tak luput dari pengaruh internet, bahkan muncul istilah baru yang dikenal
dengan e-lifes. E-lifes sendiri merupakan pola seseorang dalam
menghabiskan waktu dan uang mereka melalui elektronik dan internet
(Hassan et al., 2015).

Pengaruh adanya e-lifes bisa dilihat dari banyaknya orang yang

menggunakan mode pakaian atau melakukan kebiasaan serupa. Seseorang



cenderung melakukan gaya hidup tersebut untuk mendapatkan status sosial
dan biasanya tidak didasarkan pada kebutuhan, bahkan sebagian besar
melakukan impulsive buying untuk mengikuti tren atau kebiasaan yang
beredar di internet. Padahal pembelian yang tidak didasarkan pada kebutuhan
memicu timbulnya perilaku konsumtif.

Purwokerto adalah kota pendidikan yang sedang mengalami
perkembangan pesat, dengan sekitar 11 perguruan tinggi negeri dan swasta
(Wikipedia). Menurut data dari Google Trends pada tahun 2021, sekitar 78%
pengguna Shopee berasal dari Purwokerto, menempatkannya di peringkat
kedelapan dari 37 kota di Indonesia.

Data tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Shopee telah tersebar
luas di kota Purwokerto. Selain itu, mahasiswa di Purwokerto juga cenderung
mengikuti tren dalam berbusana, fashion, serta gaya hidup yang sedang
populer. Hal ini terlihat dari banyaknya mahasiswa yang menggunakan
pakaian, tas, hijab, atau sepatu terbaru. Hal ini membuat peneliti tertarik
melakukan penelitian pada mahasiswa di kota Purwokerto dengan
mengangkat judul “Pengaruh Transaksi Digital (E-wallet), E-Lifes dan
Tren Sosial Media Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa Ketika
Berbelanja di E-Commerce (Studi Kasus Pada Mahasiswa di

Purwokerto)”

. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka masalah penelitian
akan dirumuskan sebagai berikut :

1. Bagaimana pengaruh transaksi digital (e-wallet) terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa ketika berbelanja di e-commerce?

2. Apakah ada pengaruh e-lifes atau yang biasa dikenal dengan gaya
hidup terhadap perilaku konsumtif mahasiswa ketika berbelanja di

e-commerce?



3. Apakah perilaku konsumtif mahasiswa dipengaruhi oleh tren yang
beredar di sosial media?

4. Apakah transaksi digital (e-wallet), e-lifes dan tren sosial media
berpengaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa ketika

berbelanja di e-commerce?

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian

a. Untuk menguji secara empiris pengaruh transaksi digital (e-
wallet) dalam mempengaruhi perilaku konsumtif pada
mahasiswa.

b. Untuk menguji secara empiris e-lifes atau gaya hidup dalam
mempegaruhi perilaku konsumtif pada mahasiswa khususnya
ketika berbelanja di e-commerce.

. Untuk menguji secara empiris sosial media dalam mempengaruhi
perilaku konsumtif pada mahasiswa.

d. Untuk menguji secara simultan transaksi digital (e-wallet), e-lifes
dan tren sosial media dalam mempengaruhi perilaku konsumtif
pada mahasiswa terutama ketika berbelanja di e-commerce.

2. Manfaat Penelitian

a. Bagi Peneliti

Peneliti mengharapkan bahwa penelitian ini mampu menambah

pengetahuan mengenai perkembangan transaksi digital beserta fitur

dan juga kemudahan yang dihadirkan, serta mengetahui faktor faktor
yang memicu perilaku konsumtif pada mahasiswa.

b. Bagi llmu Pengetahuan

1) Sebagai referensi penelitian yang akan melakukan kajian serupa
dengan faktor lain yang mempengaruhi perilaku konsumtif.

2) Sebagai materi pembelajaran Prodi Ekonomi Syariah, FEBI UIN
SAIZU. Dan sebagai sarana referensi untuk mengembangkan

transaksi digital di area kampus.



BABII
LANDASAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Perilaku Konsumen
a. Pengertian Perilaku Konsumen

Konsumen ialah klien dari para pelaku produksi barang dan
jasa. Aktivitas konsumsi dan kehidupan manusia selalu
berkesinambungan dan tidak dapat dipisahkan. Kegiatan konsumsi
yang terjadi secara terus menerus membentuk pola konsumsi yang
dapat mempengaruhi perilaku konsumsi seseorang. Perilaku
konsumsi sendiri beragam jenisnya, diantaranya ada yang boros,
hemat, konsumtif dan bijak. Banyak faktor dari dalam dan luar yang
mempengaruhi perilaku konsumen semacam ini.

b. Faktor Internal dan Eksternal Perilaku Konsumen

Menurut Simamora, (2003) menerangkan bahwa perilaku
konsumen disebabkan dari beberapa faktor pribadi atau internal yang
muncul dalam setiap pribadi seseorang. Faktor faktor tersebut

diantaranya :

1) Rentang Hidup dan Usia
Selera dan kebutuhan seseorang akan berubah seiring waktu dan
disesuaikan sesuai usia.

2) Pekerjaan
Seseorang akan membeli apapun yang dibutuhkan sesuai jabatan
yang mereka punya.

3) Keadaan ekonomi
Seseorang dengan tingkat ekonomi yang rendah akan berusaha
memenuhi kebutuhannya sesuai dengan kemampuan Yyang

mereka miliki, begitupun sebaliknya.
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4) Gaya hidup
Karakteristik dan kebiasaan yng mudah berubah berkaitan erat
dengan kebutuhan yang diperlukan.

5) Kepribadian
Setiap orang tersebut memiliki ciri khas yang tentu akan

mempengaruhi seseorang dalam pembelian produk atau jasa.

Sedangkan faktor-faktor yang mempengaruhi faktor

eksternal 1alah berikut ini :

1) Status Sosial
Dalam masyarakat, klasifikasi kekuasaan, pengetahuan,
kekayaan, dan lain-lain, merupakan suatu masalah yang
mempengaruhi konsumsi masyarakat terhadap suatu barang atau
jasa.

2) Budaya/Kebiasaan
Konsumen ketika memutuskan pembelian pasti dipengaruhi oleh
pola pikir, kebiasaan, adat istiadat serta kepercayaan yang ada di
sekitar.

3) Keluarga
Keluarga memegang pengaruh tertinggi konsumen dalam

memutuskan pembelian suatu produk.

2. Transaksi Digital/Digital Payment

Transformasi digital saat ini terus melakukan berbagai inovasi dan
pembaruan yang bertujuan untuk meningkatkan efisiensi, produktivitas,
dan daya saing perusahaan di era digital yang semakin berkembang.
Transformasi digital menyangkut pemakaian teknologi semacam cloud
computing, big data, Internet of Things (loT), kecerdasan buatan
(Al), dan blockchain agar mengoptimalkan proses bisnis dan
meningkatkan pengalaman pelanggan. Selain itu, transformasi digital

juga melibatkan perubahan budaya dan mindset organisasi untuk
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mengadopsi teknologi digital sebagai bagian dari strategi bisnis
jangka panjang (Hawa et al., 2023). Salah satu bentuk dari transformasi
digital adalah berkembangnya teknologi finansial atau teknologi
keuangan yang menggabungkan antara teknologi dengan sistem
keuangan.

Pembayaran digital adalah salah satu bentuk layanan fintech yang
menyajikan  fasilitas pembayaran secara online. Model ini
menghubungkan pemilik usaha dengan konsumen dalam konteks bisnis
ke bisnis (Wikipedia). Adopsi digital payment telah mendorong
pergeseran masyarakat menuju pembayaran tanpa tunai karena dianggap
lebih praktis dan efisien dibandingkan dengan transaksi menggunakan
uang fisik.

Di Indonesia ada berbagai metode pembayaran non tunai, beberapa
diantaranya melalui transfer bank, menggunakan kartu debit/ATM,
penggunaan dompet digital (e-wallet) dll. E-wallet menjadi salah satu
metode pembayaran populer yang digunakan dalam transaksi digital. E-
wallet dianggap sebagai metode payment yang paling mudah digunakan,
minim resiko dan terlindungi. Orang orang memilih menggunakan
pembayaran digital karena adanya persepsi manfaat.

Persepsi manfaat merujuk pada cara seseorang menilai apakah
penggunaan suatu teknologi akan meningkatkan atau menurunkan
kinerja mereka. Individu cenderung memilih menggunakan teknologi
yang dianggap bermanfaat dan menghindarinya jika dianggap tidak
memberikan manfaat. Menurut Davis, (2017) dalam penelitian
(Robaniyah & Kurnianingsih, 2021), Persepsi manfaat dievaluasi
melalui sejumlah indikator, seperti:

a) Menyederhanakan proses melakukan pembayaran.

b) Meningkatkan kecepatan transaksi pembayaran.

¢) Menawarkan keuntungan tambahan saat memproses transaksi.
d) Memberi pengguna rasa aman saat melakukan pembayaran.

e) Meningkatkan efisiensi proses pembayaran.
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Pada masa sekarang, e-wallet telah menjadi opsi praktis untuk
melakukan transaksi secara digital melalui berbagai perangkat, mulai dari
komputer pribadi (PC), laptop, hingga smartphone (Bangsa &
Khumaeroh, 2023). Pertumbuhan e-wallet sejalan dengan meningkatnya
popularitas e-commerce di Indonesia. Kehadiran aplikasi semacam
Shopee, Tokopedia, Lazada, dan Bukalapak secara tak langsung turut

mendorong peningkatan transaksi pembayaran digital melalui e-wallet.

3. E-Lifes

Dewasa ini, perkembangan teknologi dan internet berkembang pesat.
Pengembangan teknologi dan internet mempunyai pengaruh yang besar
terhadap kehidupan masyarakat di berbagai sektor, tak terkecuali sektor
sosial (Ash-shiddiqy et al., 2023). Bentuk perkembangan teknologi di
bidang sosial bisa dilihat dari pola gaya hidup masyarakat yang sangat
dipengaruhi oleh perkembangan teknologi, khususnya internet.

Gaya hidup mencakup tingkah laku dan pola hidup individu yang
mencerminkan aktivitas, minat, dan pandangan dalam kehidupan sehari-
hari, dalam interaksi sosial maupun di lingkungan sekitarnya. Konsep gaya
hidup mencerminkan perilaku dan merupakan salah satu aspek dari
identitas dunia kontemporer yang sering diasosiasikan dengan modernitas.
(Setyo Sukirno & Harianto Sugeng, 2017). E-/lifes adalah gaya hidup yang
terbentuk oleh pengaruh internet dan teknologi elektronik, muncul karena
kecenderungan masyarakat dalam mengadopsi internet dalam aktivitas
sehari-hari.

Banyak hal yang mempengaruhi gaya hidup, termasuk unsur lahir
dan batin. Kepribadian seseorang merupakan sumber faktor internal,
sementara faktor eksternal muncul karena pengaruh sekitar dan

lingkungan.
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Berikut indikator gaya hidup seseorang, diantaranya :

a. Activity (aktivitas)

Berkenaan dengan bagaimana seseorang menghabiskan waktunya.
b. Interest (minat)

Minat apa yang dianggap penting dan keren di sekelilingnya.
c. Opinion (opini)

Pandangan pandangan terhadap dirinya sendiri atau kepada orang

lain.

Seseorang akan berusaha memenuhi gaya hidupnya agar
mendapatkan kepuasan dan hal yang diinginkan. Seseorang akan merasa
puas jika keinginanya terpenuhi, dan salah satu upaya pemenuhan gaya
hidup adalah melakukan kegiatan konsumsi. Namun banyaknya
konsumsi yang berlebihan mengacu pada pembelian yang berlebih dan

boros sehingga menimbulkan perilaku konsumtif.

Tren Sosial Media

Banyak orang senang menggunakan media sosial sebagai salah satu
bentuk kemajuan teknologi. Melalui sosial media informasi bisa diakses
dengan mudah menggunakan sambungan internet. Sosial media juga
berfungsi sebagai media yang memuat konten konten menarik dan
populer di seluruh dunia, hal ini sering disebut tren sosial media. Sebuah
tren yang beredar dalam sosial media sangat cepat menyebar di kalangan
penggunanya dan membawa dampak persuasif.

Laporan We Are Social menyebutkan 213 juta orang di Indonesia
menggunakan internet pada Januari 2023. Angka ini mencakup sekitar
77% dari total populasi Indonesia sebanyak 276,4 juta pada permulaan
tahun. Dari data tersebut terlihat bahwa pengguna sosial media di
Indonesia sangat banyak dan hal tersebut membawa dampak terhadap

tren atau gaya hidup bagi para penggunanya.
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Menurut Wikipedia, media sosial merupakan sebuah platform yang
menyediakan banyak fitur yang membuat para penggunanya
berinteraksi melalui konten, gambar maupun videocall. Berbagai jenis
media sosial termasuk Instagram, Whatsapp, Facebook, dan lainnya.
Menurut laporan resmi dari databoks.id, Facebook masih mendominasi
sebagai platform media sosial paling populer hingga saat ini, dengan
2,96 miliar pengguna aktif per April 2023. YouTube menempati
peringkat kedua dengan 2,52 miliar pengguna aktif, sementara
Whatsapp dan Instagram berada di sekitar 2 miliar pengguna aktif,

menempati posisi berikutnya.

Melalui platform sosial media, penggunanya bisa menggunggah
foto, video atau tulisan dan bisa berinteraksi dengan pengguna lainnya.
Pengaruh sosial media sangat besar terhadap gaya hidup, karena konten
konten viral yang dipromosikan oleh influencer dan public figure
mempengaruhi keinginan penggunanya untuk melakukan hal serupa.
Bisa dilihat dari tren fashion kebanyakan orang saat ini mengikuti

influencer yang menjadi kiblat mereka masing masing.

Media sosial memiliki peran dalam membentuk perilaku konsumtif
karena strategi promosi yang efektif di platform tersebut dapat
mendorong perilaku konsumtif. Pengaruhnya sangat besar terhadap
munculnya perilaku konsumtif dalam masyarakat. Bahkan perhatian
terhadap sosial media semakin meningkat karena saat ini semua orang
menggunakan sosial media di segala aspek kehidupan dan hampir tidak
bisa lepas dari kehidupan sehari hari.
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5. E-Commerce

Menurut Teresya et al., (2022) e-commerce adalah sistem
transaksi elektronik yang mengautomatisasi proses jual beli barang atau
jasa. E-commerce sendiri bisa dijangkau melalui komputer atau
smartphone yang terkoneksi dengan jaringsn internet. E-commerce
banyak digunakan oleh para pebisnis untuk menjalankan bisnisnya
dalam berinteraksi dengan konsumen.

Dalam e-commerce system memiliki keuntungan bagi semua pihak
yang terlibat, termasuk pembeli, penjual, dan produsen. Ide toko e-
commerce disebut sebut dapat menghemat biaya operasional karena
tidak mengharuskan penjual memiliki toko fisik. Hal ini, tentu akan
mempermudah proses transaksi (Santoso et al., 2022). Ini menjadi
salah satu alasan mengapa e-commerce berkembang begitu pesat saat
ini. Terlebih saat ini banyak orang menghabiskan waktunya untuk
berselancar di internet dan melakukan banyak hal di dalamnya.

Adapun beragam transaksi e-commerce, menurut Ahmadi (2013)
diantaranya sebagai berikut:

a. Collaborative Commerce (C-Commerce)
Kerjasama elektronik antar mitra bisnis, umumnya terjadi di jalur
pasokan barang (supplay chain).
b. Business to Business (B2B)
Transaksi elektronik antara organisasi yang terjadi di pasar online.
c. Business to Consumer (B2C)

Penjualan yang dilakukan oleh suatu organisasi kepada individu

konsumen.

d. Consumer to Business (C2B)

Pemasok berlomba untuk menawarkan produk atau jasa yang

dibutuhkan pelanggan.

e. Customer to Customer (C2C)
Penjualan langsung kepada konsumen lain atau promosi layanan

pribadi melalui internet.
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Dari berbagai jenis transaksi yang ada di e-commerce, transaksi
costumer to costumer (C2C) menjadi metode yang paling banyak
digunakan. Marketpalce merupakan bentuk e-commerce yang
menggunakan metode transaksi C2C. Dalam marketplace penjual dan
pembeli berinteraksi secara online dan melakukan kegiatan jual beli.
Dalam transaksi C2C peran marketplace sendiri sebagai perantara yang
mengatur pembayaran, pengantaran barang, deskripsi produk dan lain

sebagainya.

Perilaku Konsumtif

Perilaku  konsumtif menurut Ancok (1995) dalam (Laila
Meiliyandrie Indah & Ritia, 2021) menuturkan manusia memiliki
kecenderungan untuk mengonsumsi secara tak terbatas, bahkan sering
kali menempatkan kepentingan emosional di atas rasionalnya. Perilaku
konsumtif dapat dijelaskan sebagai tindakan yang kurang rasional dan
bersifat kompulsif, mengakibatkan pemborosan dan ketidakefisienan
secara ekonomi untuk memenuhi keinginan dan hasrat pribadi
(Nainggolan, 2022). Perilaku konsumtif bisa terjadi kepada siapapun
mulai dari rentang usia 18-40 tahun.

Gaya hidup konsumtif merambah ke berbagai lapisan remaja,
termasuk pelajar dan mahasiswa. Perilaku konsumtif bisa disebabkan
oleh faktor dari dalam dan luar. Faktor internal bisa berupa dorongan
pribadi, keterampilan individu, dan aspek emosional, sementara faktor
eksternal muncul dari lingkungan keluarga, posisi sosial, dan lingkungan
pergaulan. Perilaku konsumtif yang biasa terjadi di lingkungan
mahasiswa yaitu untuk menjaga status sosial dengan membeli barang
berlebihan, berupa tas, pakaian, asesoris dan sejenisnya.

Banyak hal yang memicu perilaku mahasiswa menjadi konsumtif,
diantaranya karena pengaruh pembayaran digital yang semakin mudah,

pengaruh sosial media dan gaya hidup.
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Berikut beberapa indikator perilaku konsumtif (Luas et al., 2023) :

a. Membeli produk untuk menjaga penampilan dan gengsi
Mengesampingkan barang yang dibutuhkan demi membeli barang
yang dianggap bisa menunjang penampilan.

b. Simbol status sosial

Barang atau jasa yang digunakan dianggap cerminan status sosial
para penggunanya.

c. Impulsive buying

Membeli barang secara spontan, reflektif dan kurang melibatkan
pikiran.

d. Pembelian berlebihan

Membeli barang yang kurang bermanfaat hanya karena lucu atau

stok terbatas.
Dewasa ini, perilaku konsumtif di kalangan mahasiswa akan terus
meningkat. Seiring dengan perkembangan financial teknologi, akses
kemudahan bagi setiap penggunanya terus melakukan pembaruan.
Terlebih setelah hadirnya e-commerce yang menyediakan layanan jual
beli secara online yang bisa dilakukan kapanpun dan dimanapun melalui
jaringan internet.

Perilaku konsumtif dalam masyarakat diantaranya banyak yang
mengenakan fashion dan kebiasaan yang sedang popouler di dunia maya.
Hal ini dilatarbelakangi karena adanya e-commerce sebagai aplikasi jual
beli yang mudah diakses dan menyediakan produk atau layanan yang
diinginkan banyak orang. Kemudahan pembayaran digital juga
mempengaruhi seseorang lebih mudah memutuskan pembelian. Pada
hakikatnya mengeluarkan uang dalam bentuk elektronik dianggap lebih
mudah bagi sebagian orang sehingga tanpa sadar hal tersebut memicu
keinginan untuk berbelanja terus menerus sehingga menciptakan

perilaku konsumtif.



19

B. Landasan Teologis
Bagian ayat di bawah ini secara keseluruhan membahas pengaturan
Allah yang mengizinkan perdagangan yang dilakukan manusia sebagai
makhluk di planet ini. Selain itu juga membahas mengenai perilaku perilaku

yang diperbolehkan ketika melakukan jual beli. Q.S Al Bagarah: 275

150 2585 acall 4 07521 5o e aall LSF
Artinya : Sesungguhnya jual beli itu sama dengan riba, padahal Allah telah
menghalalkan jual beli dan mengharamkan riba

Ayat ini tentang firman Allah yang membolehkan manusia berjual
beli asalkan mengikuti syariat Islam. Islam menetapkan sejumlah prinsip
yang harus dipatuhi dalam membeli, memperhitungkan adanya kesepakatan
yang masuk akal dan substansial antara pembeli dan penjual, pedoman
sehubungan dengan produk yang dijualbelikan, kewajaran biaya, dan

komitmen yang berkaitan dengan perdagangan.

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa Islam membolehkan
transaksi jual beli asalkan terlindung dari riba, terjamin kebaikannya, dan
tidak ada keburukan di dalamnya. Sebagaimana dalam penggunaan e-wallet
yang tetap menggunakan prisip yang diterapkan dalam islam. Selain itu
penggunaan shopeepay untuk bertransaksi juga sudah terjamin keamananya,
kejujuran dan kenyamanan sehingga menciptakan rasa nyaman kepada para

penggunanya.

Ulama figh menghukumi transaksi muamalah diperbolehkan,
kecuali ada nash tertentu yang menyatakan sebaliknya. Termasuk dalam
jual beli online melalui e-commerce, mayoritas ulama juga
memperbolehkannya asal tidak zalim dan menyalahi syariat islam dan
memenuhi dasar figh dalam bermuamalah. Tidak zalim yang dimaksud
adalah tidak berbuat curang, mengurangi takaran dan tidak pula terdapat

riba didalamnya.
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Ayat ini mengingatkan kita untuk berperilaku baik ketika melakukan
muamalah dan menghindari hal hal yang bathil. Sebab Allah tidak menyukai
hamba hambanya yang berbuat bathil dan keji. Q.S Al A’Raf: 85

Lealia) 335 (VT 8 1 50 Y 5 sl T ) LA Y 5 () el JKTT 1 5858

Artinya : “Maka sempurnakanlah takaran dan timbangan dan janganlah
kamu kurangkan bagi manusia barang barang takaran dan timbangannya,
jan janganlah kamu membuat kerusakan di muka bumi sesudah Tuhan
memperbaikinya. Yang demikian itu lebih baik bagimu jika betul betulorang

vang beriman.”

Meskipun tidak secara langsung membahas mengenai hal hal zalim ketika
bermuamalah, namun ayat ini menegaskan bahwa hal hal seperti
mengurangi timbangan adalah bentuk penipuan yang harus dihindari.
Penipuan dalam jual beli bertentangan dengan syariat islam dan merupakan

salah satu hal zalim yang tidak disukai Allah SWT.

Selain dilarang berbuat zalim, dalam transaksi jual beli kita juga harus
mengontrol diri ketika melakukan kegiatan konsumsi. Diantaranya tidak
berlebih lebihan dan berprilaku boros. Sebab perilaku yang demikian akan
mengacu pada pola kehidupan konsumtif dan boros. Q.S Al A’Raf: 31

O el £and ¥ 431°1 38 28 95 15350805 1K 5

Artinya : “Makan dan minumlah, dan janganlah berlebih lebihan.

’

Sesungguhnya Allah tidak menyukai orang orang yang berlebih lebihan.’

Ayat ini menegaskan bahwasannya dalam melakukan kegiatan konsumsi
tidak boleh mubazir dan berlebihan. Perilaku yang demikian mengacu pada
perilaku konsumtif yang sia sia. Makan minum serta berbelanja berlebihan
merupakan perilaku yang kurang relevan dengan etika dan moral dalam
ajaran islam, maka sudah sepantasnya seorang muslim menghindari hal

yang demikian.
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C. Kajian Pustaka
Penelitian yang dilakukan oleh Indah L.N, Ramadhani, M. dkk.

(2022) tentang Peran E-Lifestyle, Budaya Digital, Dan E-Payment Terhadap

Perilaku Konsumtif Generasi Y Dalam Bertransaksi di E-Commerce. Hasil
penelitian berpegaruh positif terhadap perilaku konsumtif dengan nilai

signifikasi variabel e-lifestyle sebesar 0,017 < 0,05.

Penelitian yang dilakukan oleh Frialyani, S.N, Mulyadi Dedi, dkk.
(2023) tentang The Effect Of Ease Of Use Of Mobile Banking And Lifestyle
On Consumptive Behavior In Generation Z. Penelitian tersebut berpengaruh
positif terhadap perilaku konsumtif dengan nilai signifikasi variabel gaya

hidup sebesar 0,300.

Penelitian yang dilakukan oleh Sudiro, P.I, Asandimitra N. (2022)
tentang Pengaruh Financial Literasi, Uang Elektronik, Demografi, Gaya
Hidup, dan Kontrol Diri Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Milenial.
Penelitian tersebut berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif dengan

nilai signifikasi variabel gaya hidup sebesar 0,001 < 0,05.

Penelitian yang dilakukan oleh Al Farasyi, F. Iswati, H. (2021)
tentang Pengaruh Media Sosial, E-Lifestyle dan Budaya Digital Terhadap
Perilaku Konsumtif. Penelitian tersebut berpengaruh positif terhadap

perilaku konsumtif dengan nilai signifikasi variabel media sosial sebesar

0,000 <0,05.

Penelitian Dewi Titisari, H.R, (2020) tentang Pengaruh Lifestye, Self
Control dan Financial Literacy terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa
Melakukan Online Shopping. Penelitian tersebut berpengaruh positif
terhadap perilaku konsumtif mahasiswa dengan nilai signifikasi variabel

lifestyle sebesar 0,000 < 0,05.
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Penelitian Maulana, Mandulang, J. dkk. (2020) tentang Pengaruh
Social Media Influencer terhadap Perilaku Konsumtif di Era Ekonomi
Digital. Dalam hasil penelitian ini terdapat beberapa alasan mendasar
diantaranya digital marketing, persuasif influence dan review produk yang
menjadikan sosial media influencer efektif dalam mempengaruhi perilaku

konsumitif.

Penelitian Pramesti et al., (2023) tentang Pengaruh Penggunaan E-
Wallet Shopeepay dan Promosi Cashback Terhadap Perilaku Konsumtif
Mahasiswa. Penelitian tersebut e-wallet shopeepay berpengaruh terhadap
perilaku konsumtif mahasiswa. Hal ini dibuktikan dari hasil uji t yang mana
nilai t-hitung > t-tabel (4,898 > 2,00172) sedangkan variabel promosi

cashback tidak turut mempengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa.

Penelitian Rismayanti, Oktapiyani (2019) tentang Pengaruh Uang
Saku dan Gaya Hidup Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa Fakultas
Ekonomi dan Bisnis Universitas Teknologi Sumbawa. Penelitian tersebut
berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif dengan nilai signifikasi

variabel gaya hidup sebesar 0,003 < 0,05.

Penelitian Oktary & Wardhani, (2023) tentang Pengaruh Literasi
Keuangan dan E-Wallet Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa STIE
Indonesia Pontianak. Penelitian tersebut berkesimpulan bahwa variabel
literasi keuangan tidak mempengaruhi perilaku konsumtif sementara e-
wallet berpengaruh dengan nilai signifikansi variabel gaya hidup sebesar
0,002 < 0,05.
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Penelitian Terdahulu
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Nama Peneliti,

Tahun Penelitian,

No. Hasil Penelitian Persamaan Perbedaan
dan Judul
Penelitian

1. | Indah L.N, Ketiga variabel Terdapat Variabel
Ramadhani, M. independen perbedaan ety
dkk. (2022) ““ Peran | berpengaruh positif | pada variabel
E-Lifestyle, Budaya | memicu perilaku bebas yakni membahas
Digital, Dan E- konsumtif generasi | berupa tren mengenai
Payment Terhadap | Y, terlebih semakin | sosial media. pengaruh X
Perilaku Konsumtif | mudah proses Populasi dan terhadap
Generasi Y Dalam | pembayaran sampelnya perilaku
Bertransaksi di £- | semakin tinggi pula | pun berbeda. konsumtif.
Commerce.” pembelanjaan

sehingga
meningkatkan
perilaku konsumtif.

2. | Frialyani, S.N, Perilaku konsumen | Metode Perilaku
Mulyadi Dedi, dkk. | dipengaruhi secara | digital konsumtif
(2023) ““ The Effect | positif oleh payment sebagai
Of Ease Of Use Of | kemudahan yang variabel terikat.
Mobile Banking penggunaan mobile | digunakan
And Lifestyle On banking, gaya hidup | sebagai fokus
Consumptive juga terbukti secara | penelitian
Behavior In parsial dan simultan | adalah e-

Generation Z.” dapat wallet.
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mempengaruhi
perilaku konsumtif

pada generasi z

menggunakan

aplikasi BCA

mobile.
Sudiro, P.1, Keseluruhan Variabel Kesamaan
Asandimitra N. variabel bebasnya independen | terletak pada
(2022) “ Pengaruh | pada dasarnya berupa hal variabel terikat.
Financial Literasi, | mempengaruhi yang
Uang Elektronik, perilaku pelanggan | berkaitan erat
Demografi, Gaya di era milenial. dengan
Hidup, dan Kontrol elektronik

Diri Terhadap
Perilaku Konsumtif

Generasi Milenial”

atau internet,
yakni e-

wallet, e-lifes

dan sosial

media.
Al Farasyi, F. Keseluruhan Perbedaan Persamaan
Iswati, H. (2021) “ | variabel bebasnya pada objek terletak pada
Pengaruh Media berpengaruh dalam | penelitian, variabel
Sosial, E-Lifestyle | meningkatkan khususnya dependen.
dan Budaya Digital | kebiasaan konsumsi | pada bagian
Terhadap Perilaku | pengguna Aplikasi | sampel dan
Konsumtif” Jakarta Go Food. populasi.
Dewi Titisari, H.R, | Variabel Lifestyle Perbedaan Membahas
(2020) “ Pengaruh | dan Self control pada variabel | perilaku
Lifestye, Self berpegaruh Self Control. | konsumtif
Control dan signifikan terhadap | Penelitian mahasiswa
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Financial Literacy | perilaku konsumtif | tersebut lebih | krtika
terhadap Perilaku | pelajar, namun membahas melakukan
Konsumtif perilaku konsumsi | hal hal yang | online
Mahasiswa dipengaruhi secara | berkenaan shopping.
Melakukan Online | negatif oleh literasi | dengan
Shopping” keuangan. karakter
populasi dan
sampel.

Maulana, L. | Influencer terbukti | Metode Persamaan
Manulang, J. dkk berpengaruh penelitian terletak pada
(2020) “ Pengaruh | mengacu pada sifat | berbeda. variabel
Sosial Media konsumtif karena independent
Influencer ada keterkaitan berupa “sosial
Terhadap Perilaku | antara followers media
Konsumtif di Era atau kredibilitas influencer”
Ekonomi Digital” | yang dimilikinya.
Pramesti et al., | Dari kedua variabel | Pada Sama sama
(2023) “Pengaruh | independent hanya | penelitian ini | mengkaji
Penggunaan E- | variabel  e-wallet | variabel e- tentang hal hal
Wallet Shopeepay | shopeepay yang | wallet yang
dan Promosi | mempengaruhi berpengaruh | memepengaruhi
Cashback Terhadap | perilaku konsumtif | positif perilaku
Perilaku Konsumtif | mahasiswa. Hal itu | terhadap konsumtif pada
Mahasiswa” dibuktikan dengan | perilaku mahasiswa.

nilai F hitung > F | konsumtif

tabel (12,000 > 3,16) | mahasiswa.

dan nilai
signifikansi sebesar

0,000.
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Rismayanti,. Perilaku konsumtif | Perbedaan Objek
Oktapiani. (2019) | Mahasiswa terletak di penelitiannya
“ Pengaruh Uang dipengaruhi oleh variabel tentang
Saku dan Gaya kedua variabel bebas berupa | mahasiswa.
Hidup Terhadap bebasnya yakni uang saku

Perilaku Konsumtif uang saku dan gaya | dan sampel

Mahasiswa hidup. penelitian.

Fakultas Ekonomi

dan Bisnis

Universitas

Teknologi

Sumbawa”

Oktary & | Variabel literasi | Variabel Sama sama
Wardhani,  (2023) | keuangan tidak | literasi mengkaji
“Pengaruh Literasi | berprngaruh keuangan mengenai
Keuangan dan E- | terhadap  perilaku | berbeda pengaruh e-
Wallet  Terhadap | konsumtif dengan wallet terhadap
Perilaku Konsumtif | mahasiswa, namun | variabel perilaku
Mahasiswa STIE | e-wallet terbukti | bebas konsumtif
Indonesia signifikan peneliti. mahasiswa.
Pontianak” mempengaruhi

perilaku konsumtif

mahasiswa.

. Hipotesis dan Kerangka Pemikiran

Hipotesis merupakan spekulasi sementara dari rumusan masalah

penelitian.

membutuhkan pembuktian berdasarkan analisis data empiris.

Hipotesis

dapat berupa

kesimpulan

sementara yang
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Gambar 2.1

Kerangka Berfikir Penelitian

Transaksi Digital (X;)
H1
HZ—> Perilaku Konsumtif (Y)
E-Lifes (X»)
A
H3
Tren Sosial Media (X3)

Sumber : Data primer yang diolah

Berikut kemungkinan yang dapat dijadikan dasar pengambilan

rumusan hipotesis dari kerangka penelitian dari gambar diatas :

1. Pengaruh transaksi digital (e-wallet) secara parsial terhadap
perilaku konsumtif pada mahasiswa ketika berbelanja di e-
commerce.

Menurut (Robaniyah & Kurnianingsih, 2021) ada banyak persepsi
manfaat yang diberikan ketika seseorang melakukan digital payment
melalui e-wallet. Beberapa kemudahan diantaranya mudah dan cepat
prosesnya, keamananya terjamin serta banyak keuntungan yang
didapatkan setelah bertransaksi. Berdasar dari teori tersebut, tentu akan
membuat seseorang dengan mudah mengeluarkan uang dan merangsang
keinginan berbelanja sehingga memicu perilaku konsumtif.

H1 : Pengaruh transaksi digital (e-wallet) berpengaruh positif dan

signifikan terhadap perilaku konsumtif.
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2. Pengaruh E-lifes atau gaya hidup secara parsial terhadap perilaku
konsumtif pada mahasiswa
Gaya hidup menggambarkan tindakan dan merupakan bagian dari ciri-
ciri dunia modern yang mencakup aktivitas, minat dan pendapat
seseorang pada pola kehidupan keseharinya (Setyo Sukirno & Harianto
Sugeng, 2017). Sedangkan e-/ifes sendiri merupakan gaya hidup yang
erat dipengaruhi oleh elektronik dan internet. Dengan kata lain bahwa
gaya hidup membuat seseorang untuk mengikuti tren atau kebiasaan
yang tengah menjadi perbincangan tanpa memperhatikan kebutuhan, hal
ini mengacu pada perilaku konsumtif. Dari uraian berikut, dapat diambil
hipotesis sebagai berikut:
H2 : Pengaruh E-Lifes berpengaruh positif dan signifikan terhadap

perilaku konsumtif.

3. Pengaruh sosial media secara parsial terhadap perilaku konsumtif
mahasiswa
Karena strategi promosi media sosial yang sukses akan menghasilkan
perilaku konsumtif, maka media sosial menjadi salah satu faktor yang
menentukan perilaku konsumen. Dalam penelitian Maulana, 1.
Manulang, J. dkk (2020) terbukti bahwa sosial media bisa
mempengaruhi perilaku konsumtif karena adanya keterkaitan antara
followers satu dengan lainnya terutama ketika mereka membagikan /ink
belanjanya di stories atau feed laman sosial medianya. Terlebih saat ini
hampir semua mahasiswa menggunakan sosial media di kehidupan sehari
harinya. Dari uraian tersebut dapat diambil hipotesis sebagai berikut :
H3 : Pengaruh sosial media berpengaruh secara parsial terhadap perilaku

konsumtif.
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4. Pengaruh transaksi digital (e-wallet), E-lifes dan juga tren sosial
media secara simultan terhadap perilaku konsumtif mahasiswa
Digital payment berperan signifikan dalam mempengaruhi perilaku
konsumtif, karena adanya faktor kemudahan dan keamanan serta
efesiensi dalam penggunaanya. Faktor e-/ifes atau gaya hidup juga
menentukan perilaku konsumtif, dengan kebiasaan mahasiswa yang
tidak bisa lepas dari internet membuat seseorang terangsang dan
terpengaruh untuk mengikuti tren serta melakukan pembelian yang tidak
didasarkan pada kebutuhan. Sosial media seperti Instagram dan Tiktok
memiliki kaitan erat dengan perilaku konsumtif karena pengaruh sosial
yang dibawa oleh influencer dan diikuti banyak orang akan membuat
orang ingin melakukan hal yang sama. Hipotesis berikut dikembangkan
berdasarkan uraian ini :

H4 : Pengaruh transaksi digital (e-wallet), e-lifes serta trend sosial media
dapat berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif

mahasiswa terutama ketika berbelanja di e-commerce.



BAB III
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Tujuannya adalah
untuk menguji hipotesis yang berkaitan dengan subjek yang diselidiki. Hasil
pengujian dapat digunakan untuk mendukung atau menolak hipotesis yang
dihasilkan secara teoritis dan menarik kesimpulan penelitian. Penelitian
kuantitatif dilaksanakan pada sampel yang dipilih secara acak, sehingga
kesimpulannya dapat digeneralisasikan ke populasi yang melampaui mana
sampel tersebut diambil. Metode ini disebut “kuantitatif’ sebab data
penelitiannya mempunyai sifat numerik, serta analisisnya dilaksanakan
dengan memakai teknik statistik (Sugiyono, 2017).

Kesimpulan yang diambil dari penelitian ini didasarkan pada temuan
yang ada. Sampel acak digunakan dalam pengujian kuantitatif untuk
memenuhi kebutuhan terkait populasi dari mana contoh tersebut diambil.
Variabel yang diteliti ialah pengaruh Transaksi Digital (X1), E-lifes (X2)
dan Tren sosial media (X3) terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa (Y)

Ketika berbelanja di e-commerce.

B. Sumber Data Penelitian

1. Data Primer
Data primer merupakan informasi yang dikumpulkan langsung dari
sumbernya kemudian dianalisis oleh peneliti. Penyebaran kuesioner
online berfungsi sebagai sumber data utama untuk penelitian ini.
Kuisioner dibagikan kepada mahasiswa Purwokerto yang merupakan
pengguna sosial media aktif dan melaksanakan pembayaran digital
ketika bertransaksi melalui e-commerce Shopee.

2. Data Sekunder
Dalam penelitian ini, data sekunder merupakan informasi yang
dikumpulkan dari berbagai sumber dengan menggunakan referensi

seperti website, e-book, buku, tesis, jurnal dan penelitian lainnya.
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C. Tempat dan Waktu Penelitian

Responden yang menjadi fokus penelitian merupakan pengguna
digital payment (e- wallet) dan media sosial di Purwokerto. Dengan alasan
bahwa kebanyakan pengguna digital payment dan sosial media ialah generasi
z. Sementara mahasiswa merupakan bagian dari generasi z. Purwokerto
merupakan kota pelajar yang tengah berkembang dibandingkan kota pelajar
lainnya. kondisi itu membuat peneliti tertarik untuk melaksanakan
penelitian. Kota Purwokerto terletak di Kabupaten Banyumas, Jawa tengah.
Purwokerto juga merupakan kota sentral dalam hal perekonomian dan
pendidikan, sebab banyak tempat perbelanjaan dan juga perguruan tinggi.

Penelitian ini mulai dilaksanakan pada 25 April — 21 Juni 2024.

D. Populasi dan Sampel Penelitian
a. Populasi
Semua elemen subjek yang akan digunakan sebagai wilayah
generalisasi disebut populasi. Keseluruhan subjek yang akan diukur,
atau satuan yang diteliti, merupakan unsur populasi. (Sugiyono, 2017).
Sedangkan pengertian populasi secara umum ialah jumlah seluruh
benda atau manusia dengan karakteristik tertentu.

Penulis mengambil populasi mahasiswa pengguna e-wallet
(Shopeepay) dan media sosial di Purwokerto. Populasi yang menjadi
fokus penelitian ini meliputi mahasiswa dari UIN SAIZU, UNSOED,
UMP, dan UNWIKU. Sementara itu, standar penetapan responden
dipilih dengan kriteria berikut :

a) Mahasiswa aktif UIN SAIZU, UNSOED, UMP, dan UNWIKU.
b) Menggunakan digital payment (e-wallet) dan akun sosial media.

€) Pernah berbelanja di e-commerce Shopee.



b. Sampel

Sampel adalah sebagian dari populasi yang diambil dengan
metodologi khusus untuk mewakili populasi tersebut. Sampel juga
digambarkan sebagai sebagian kecil dari jumlah karakteristik yang ada

di masyarakat. Ukuran sampel lebih kecil dari populasi dan berfungsi

sebagai delegasi dari populasi (Sugiyono, 2017).

Penelitian ini memakai metode Probability Sampling dan memakai
Rumus Slovin pada margin of error 10% untuk menentukan besar
sampel. Pemilihan tingkat kesalahan 0,1 disebabkan karena besarnya
populasi. Teknik Pengambilan Sampel Acak Bertingkat Proporsional
diterapkan untuk memastikan bahwa subkelompok atau strata berbeda

dalam populasi, yang tidak terdistribusi secara merata, terwakili secara

proporsional (Sugiyono, 2017).

Daftar Jumlah Mahasiswa UIN SAIZU, UNSOED, UMP,

Tabel 3.1

UNWIKU
No. | Nama Instansi Jumlah Mahasiswa
1 UIN SAIZU 14.514
2 UNSOED 24.376
3 UMP 15.442
4 UNWIKU 4226
Jumlah 58.558

Sumber : ppdikti.kemendikbud.ac.id
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Berikut rumus slovin :
N
"T1 (Nxe?)
Keterangan
n : ukuran sampel
N : populasi
e : Persentase kelonggaran ketidakterkaitan karena kesalahan

pengambilan sampel yang masih diinginkan (0,1)

Jadi besar sampel yang bisa dihitung yaitu :

| 8 | . 58.558
T 1+(Nxe?) 1+(58.558 x 0,12)

=99,82

Dengan menggunakan pembulatan, maka akan diambil sampel
sebanyak 100 responden. Peneliti juga menggunakan persamaan
perhitungan stratarified random sampling yang sesuai untuk setiap
individu dari populasi, penggunaan rumus ini berfungsi untuk

menentukan ukuran sampel pada setiap populasi.

Berikut rumus proporsional stratified random sampling :

Ni

I
|
=

ni
Keterangan
ni : Jumlah sampel menurut stratum
n :Jumlah sampel sebenarnya
Ni : Jumlah populasi menurut stratum

N : Jumlah populasi sebenarnya
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Masing masing strata diambil sampelnya sejumlah berikut :

Tabel 3.2

Penerapan Rumus proporsional stratified random sampling

Universitas

Penerapan Rumus

Jumlah Sampel yang

diambil

UIN SAIZU

~ Ni
n=—xn
n
14514
~ 58.558
ni= 24,78

dibulatkan 24

x 100

ni

24

UNSOED

ni =41,62
dibulatkan 41

41

UMP

ni= 26,36
dibulatkan 26

26

UNWIKU

4226

ni = x 100

dibulatkan 7

Sumber : Data primer yang diolah
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E. Variabel dan Indikator Penelitian

Menurut Sugiyono (2017), Atribut, karakteristik, atau nilai-nilai
seseorang, objek, atau aktivitas yang menunjukkan variasi tertentu dan
dipilih oleh peneliti untuk penelitian yang pada akhirnya menghasilkan
suatu kesimpulan disebut sebagai variabel penelitian. Ada dua macam
variabel dalam penelitian :

1) Variabel Independen
Variabel yang mempengaruhi perilaku atau perubahan variabel
terikat disebut variabel bebas. Variabel independen dalam penelitian ini
terdiri dari Transaksi Digital (X), E-Lifes (X2), dan Tren Sosial Media
(X3).
2) Variabel Terikat/Dependen (Y)
Variabel yang muncul atau berkembang sebagai akibat pengaruh
variabel bebas disebut variabel terikat. Variabel dependen juga sering
disebut variabel hasil, output dan konsekuensi. Dalam penelitian ini

variabel terikatnya adalah Perilaku Konsumtif Mahasiswa (Y)

Tabel 3.3

Indikator Penelitian

Variabel Penelitian Indikator

a. Mudah digunakan

n L b. cepat dan efesien
Transaksi Digital (E-wallet)
c. banyak keuntungan

%) d. aman
(Robaniyah & Kurnianingsih, 2021)
E-Lifes (X2) a. Aktivitas
b. Minat
c. Opini

(Kotler, P., & Keller, 2016)
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a. Konten menarik
Media Sosial (X3) b. Konten populer
(Indriyani & Suri, 2020)

a. Status sosial

. ) b. Impulsive buying
Perilaku konsumtif () ) )
c. Pembelian berlebihan

(Luas et all., 2023)

F. Teknik Pengumpulan Data

Sumber primer yang digunakan untuk mengumpulkan data untuk
penelitian ini. yakni survei online, khususnya dengan menyebarkan
kuesioner melalui Google Forms. Mengacu Sugiyono (2017), Kuesioner
adalah suatu metode pengumpulan data di mana orang-orang dikirimkan
serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis tentang suatu hal mengenai
pembayaran digital, e-/ifes, tren media sosial, dan perilaku konsumsi siswa.

Metode ini efektif dalam memperoleh jawaban atas pertanyaan penelitian.

Menurut Sugiyono (2017), kuisioner yakni metode pengumpulan
data yang memungkinkan responden untuk menjawab serangkaian
pertanyaan yang terkait pada penelitian. Pendekatan ini dianggap efisien
dalam mendapatkan tanggapan terhadap pertanyaan yang tercantum dalam
kuisioner. Peneliti juga menerapkan skala Likert dalam kuisioner yang
didistribusikan, di mana responden dihadapkan untuk memilih satu dari 5

opsi jawaban yang sudah disediakan.
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Tabel 3.4

Preferensi Jawaban skala linkert

Skor Keterangan

5 | Sangat baik/sangat setuju
4 | Baik/Setuju

3 | Cukup baik

2 | Tidak baik/tidak setuju

1 | Sangat tidak baik

G. Pengujian Data Penelitian
1. Uji Keabsahan Data
a. Uji Validitas

Validitas angket dinilai dengan menggunakan uji validitas
yang diberikan peneliti. Uji validitas juga digunakan sebagai tolak
ukur kelayakan instrumen pada daftar pertanyaan kuisioner. Dalam
uji  validitas terdapat dua kategori pengukuran yakni
menggambarkan  korelasi antar  keseluruhan item dan
menggambarkan keseluruhan konstruk. Untuk Tingkat signifikasi
yang digunakan untuk menguji validitas adalah 0,05. Adapun syarat
untuk pengujian validitas adalah:

a) Dinyatakan sah apabila nilai (Rhitung) lebih besar dari nilai
(Rtabel).
b) Dinyatakan tidak sah apabila nilai (Rhitung) lebih kecil dari
nilai (Rtabel)
b. Uji Reliabilitas

Uji realliabilitas ini merupakan pengujian sejauh mana
sebuah instrumen atau indikator menghasilkan data yang valid. Uji
reliabilitas juga dapat memberikan informasi mengenai konsistensi

alat pengukur ketika digunakan secara berulang.
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Apabila jawaban responden terhadap pertanyaan yang
diberikan itu stabil dan konsisten maka suatu kuisioner dapat
dikatakan reliabel. Pengujian reliabilitas bisa dilakukan setelah
semua butir indikator terbukti valid. Suatu kuesioner dianggap
reliabel jika nilai Cronbac’h Aplha tidak lebih kecil dari 0,6.

2. Uji Asumsi Klasik
a. Uji Normalitas

Uji statistik Kolmogorov-Smirnov digunakan penulis di
penelitian ini untuk mengetahui apakah residu yang diamati
mempunyai distribusi normal atau tidak. Untuk memastikan bahwa
data terdistribusi normal bisa dilihat dari nilai signifikansi. Apabila
nilai signifikansi > 0,05 maka dinyatakan data tersebut berdistribusi
secara normal.

b. Uji Multikolinearitas

Uji  multikolinearitas adalah evaluasi penilaian yang
dilakukan untuk melacak hubungan antar variabel independen.
Identifikasi multikolinearitas dapat dilakukan melalui penilaian
Variance Inflating Factor (VIF) pada setiap variabel bebas terhadap
variabel terikat. Menurut Imam Ghozali (2005) Ada beberapa cara
yang dapat digunakan untuk mendeteksi koneksi multikolinearitas.
Berikut kriterianya :

a) Jika nilai VIF < 10,00 atau nilai tolerance lebih dari 0,01
maka dianggap tidak terjadi multikolinearitas.
b) Jika nilai VIF < 10,00 atau nilai folerance kurang dari 0,01
maka dianggap terjadi multikolinearitas.
¢. Uji Heteroskedasitas

Uji heteroskedastisitas merupakan pengujian yang bertujuan
untuk mensurvei apakah terdapat variasi yang tidak seragam pada
model regresi. Dalam wuji heteroskedasitas ini menggunakan
hipotesis nol (Ho) yang mengindikasi bahwa terdapat

heteroskedasitas dengan residu yang terdistribusi dengan varian
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yang sama. Untuk hipotesis alternatif (Ha) menunjukan bahwa
terdapat heteroskedasitas dengan residu yang tidak terdistribusi
dengan varian yang sama. Pengujian heteroskedasitas bisa dilakukan
dengan metode uji Park. Berikut kriteria uji Park :
a) Jika nilai signifikasi > 0,05 maka dinyatakan tidak ada
heteroskedasitas.
b) Jika nilai signifikasi < 0,05 maka dinyatakan terjadi
heteroskedasitas.
3. Uji Hipotesis
a. Uji t (Parsial)

Uji t (Uji Parsial) digunakan guna menentukan apakah
variabel bebas dan variabel dependen secara signifikan dipengaruhi
oleh model regresi linear. Jika hal ini dilakukan maka diasumsikan
variabel independen mempunyai pengaruh terhadap variabel output
jika ketika uji t nilai (t hitung) > (t tabel) dan nilai signifikansinya <
0,050. Untuk menentukan nilai t tabel bisa dilihat dari nilai distribusi
t table atau menggunakan rumus excel. Uji t dalam penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui apakah tiap tiap variabel digital
payment, (e-wallet), e-lifes serta sosial media terhadap perilaku

konsumtif mahasiswa ketika berbelanja di e-commerce Shopee.

b. Uji F (Simultan)

Uji F (Uji Simultan) digunakan untuk menguji pengaruh
faktor-faktor bebas secara bersama-sama terhadap variabel
dependen. Dalam penelitian ini tujuan dilakukannya uji F adalah
untuk mengetahui pengaruh variabel bebas yakni transaksi digital
(e-wallet), e-lifes dan sosial media secara simultan terhadap variabel
terikat yakni perilaku konsumtif. Standarisasi uji F adalah dengan

membandingkan nilai F hitung dengan nilai F Tabel.
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Untuk memperoleh nilai F tabel bisa melihat melalui nilai
distribusi F tabel atau menggunakan rumus excel. Berikut kriteria
uji F signifikansi o= 5% (0,05) :

a) Variabel terikat dipengaruhi secara bersama-sama oleh
variabel bebas jika F hitung lebih besar dari F tabel.

b) Variabel terikat tidak terpengaruh oleh variabel bebas
apabila F hitung lebih besar dari F tabel.

Koefisien determinasi berganda (R2 )

Koefisien determinasi berganda (R2) digunakan untuk
menjelaskan pengaruh variabel bebas terhadap variabel dependen.
Pengujian ini dilakukan untuk mengukur kapasitas model guna
memahami seberapa besar pengaruh faktor-faktor bebas secara
bersama-sama terhadap variabel dependen seperti yang ditunjukkan
oleh nilai R square (Ghozali, 2005). Nilai R square diklasifikasikan
menjadi beberapa bagian, diantaranya :

a) Jika nilai koefesien > 0,67 maka dinyatakan kuat
b) Jika nilai koefesien > 0,33 namun < 0,67 dinyatakan moderat

c¢) Jika nilai koefesien < 0,67 maka dinyatakan lemah

. Uji Analisis Regresi Linier Berganda

Analisis regresi berganda merupakan pemeriksaan ragam
regresi untuk melihat keadaan dan hasil logis hubungan antara suatu
variabel dependen dengan lebih dari satu variabel bebas. Analisis
tersebut digunakan untuk penelitian yang memiliki variabel bebas
dua variabel atau lebih. Adapun syarat yang harus terpenuhi ketika
hendak melakukan uji regresi linear berganda, yakni data harus

terbukti valid dan reliabel, serta berdistribusi normal dan linear.
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Pada kasus ini, analisis regresi berganda digunakan untuk
mengevaluasi apakah transaksi digital (X1), e-lifes (X2), dan sosial
media (X3) secara bersamaan memiliki pengaruh terhadap perilaku
konsumtif (Y) saat berbelanja di e-commerce pada mahasiswa di

Purwokerto, dengan menggunakan rumus dibawah ini:

Y=0a+blX1+b2X2+b3X3+e

Keterangan:

Y = Perilaku Konsumtif
A = Konstan

bl, b2 ,b3 = Koefisien regresi
X1 = Transaksi digital
X2 = E-Lifes

X3 = Sosial media

& = Variabel pengganggu



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Wilayah Purwokerto

1. Letak Geografis

Purwokerto, juga disebut Kota Satria, merupakan kota
berkembang di bagian barat daya wilayah Jawa Tengah dan pusat
pemerintahan Pemerintahan Banyumas. Selain itu, Purwokerto terkenal
dengan makanan khas mendoan dan bahasa Ngapak Banyumasan yang
merupakan dialek lokal. Jika menilik dari letak geografis Purwokerto
tergolong berada di wilayah dataran tinggi karena letaknya tidak jauh
dari kaki Gunung Slamet, gunung tertinggi di Jawa Tengah.
Ketinggiannya berkisar antara 71 hingga 286 meter, dengan ketinggian
rata-rata 183 meter, membuat kota ini nyaman dengan udara yang relatif
sejuk. Purwokerto dianggap sebagai kota maju dan mengalami
perkembangan pesat setiap tahunnya, meskipun hanya sebagai ibu kota

kabupaten.

Purwokerto menawarkan hampir semua fasilitas yang diperlukan
seperti pusat perkantoran, berbagai universitas, rumah sakit, mall,
fasilitas rekreasi dan berbagai kedai dengan makanan enak. Selain itu,
Purwokerto juga mempunyai letak yang strategis karena wilayahnya
yang berada di lokasi persinggahan ketika hendak menuju kota kota
besar. Wilayah Purwokerto sendiri terbagi menjadi empat kecamatan
yang terdiri dari 28 kelurahan, dan setiap kecamatan mempunyai tujuh
kelurahan, yaitu Kec. Purwokerto Selatan, Kec. Purwokerto Utara, Kec.
Purwokerto Timur, dan Kec. Purwokerto Barat. Berdasarkan data BPS,
keseluruhan penduduk  wilayah Purwokerto per November 2023
berjumlah sekitar 1.806.013 jiwa.

40
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2. Profil Singkat Perguruan Tinggi di Purwokerto

Purwokerto tidak hanya disebut sebagai kota Satria, tetapi juga
sebagai kota pelajar. Hal ini dikarenakan kota Purwokerto mempunyai
banyak kampus negeri dan swasta. Berdasarkan penelusuran situs resmi
PDDikti, total ada 14 perguruan tinggi di Purwokerto. Dalam penelitian
ini, peneliti memilih responden yang berasal dari empat universitas di

Purwokerto berikut ini:

1) UIN K.H Saifuddin Zuhri Purwokerto

UIN K.H Saifuddin Zuhri Purwokerto berada di JI. Jendral
Ahmad Yani No.40, Purwokerto. Pada mulanya UIN K.H Saifuddin
Zuhri Purwokerto merupakan evolusi dari fakultas Tarbiyah 1AIN
Sunan Kalijaga Yogyakarta (1964-1994) dan Fakultas Tarbiya IAIN
Walisongo Semarang (1994-1997) yang terletak di Purwokerto. Pada
tahun 1997 beralih nama menjadi Sekolah Agama Islam Negeri
(STAIN) dan pada tahun 2014 berubah status menjadi Institut
Keagamaan Islam Nasional (IAIN) kemudian terakhir pada tanggal
11 Mei 2021 berganti nama menjadi Universitas Islam Negeri
Profesor Kiai Haji Saifuddin Zuhri Purwokerto atau lebih dikenal
dengan sebutan UIN SAIZU.

Saat ini UIN K.H Saifuddin Zuhri Purwokerto mempunyai 5
fakultas, yaitu Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Fakultas Dakwah,
Fakultas Syariah, Fakultas Ushluddin Al-Quran dan Humaniora,
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam dengan 21 program sarjana dan
7 Program Studi Pascasarjana dengan 1 doktoral dan 6 magister.
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Gambar 4.1

Logo UIN K.H Saifuddin Zuhri Purwokerto

Sumber : webite resmi UIN K.H. Zaifuddin Zuhri Purwokerto

2) Universitas Jendral Soedirman

Universitas Negeri Jenderal Soedirman berada di JI. Profesor
DR. HR Boenyamin No. 708, Dukuhbandong, Grendeng, Kec.
Purwokerto Utara, Kabupaten Banyumas, Jawa Tengah. Nama
perguruan ini diambil dari tokoh luar biasa Jenderal Sudirman yang
merupakan pejuang yang berasal dari Karesidenan Banyumas agar
jasanya akan terus dikenang. Berdiri sejak 60 tahun silam, tepatnya
pada tanggal 23 September 1963 membuat Universitas ini
dinobatkan menjadi universitas negeri tertua di Jawa tengah setelah
Universitas Diponegoro dan merupakan perguruan tinggi dengan
banyak peminat.

Kampus ini berdiri diatas tanah seluas 850 meter yang
letaknya tak jauh dari kaki gunung slamet dengan ketinggian sekitar
210 — 245 mdpl sehingga memiliki udara yang sejuk. Hingga saat ini,
Unsoed sudah terakreditasi A dan tercacat memiliki 12 fakultas
dengan berbagai bidang keahlian, diantaranya :

1) Fakultas Pertanian (Faperta)
2) Fakultas Biologi (Fabio)

3) Fakultas Peternakan (Fapet)
4) Fakultas Kedokteran (FK)
5) Fakultas Teknik (FT)
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6) Fakultas Ilmu llmu Kesehatan (Fikes)

7) Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam (FMIPA)
8) Fakultas Perikanan dan limu Kelautan (FPIK)

9) Fakultas Ekonomi dan Bisnis (FEB)

10) Fakultas Hukum (FH)

11) Fakultas llmu Sosial dan limu Politik (FISIP)

12) Fakultas llmu Budaya (FIB)

Selain itu, Universitas Jendral Soedirman memiliki beragam
fasilitas dan prasarana yang memadai, diantaranya ada perpustakaan
di tiap fakultas, masjid, gelanggang olahraga, pusat kegiatan

mahasiswa, laboratorium, klinik dan rumah sakit milik universitas.
Gambar 4.2

Logo Universitas Negeri Jendral Soedirman

Sumber : website resmi Universitas Jendral Soedirman
Universitas Muhammadiyah Purwokerto

UMP merupakan salah satu perguruan tinggi yang bertempat
di Purwokerto, tepatnya di Dukuhwaluh, Kecamatan Kembaran,
Banyumas, Jawa tengah. UMP adalah bentuk dari pengembangan
dari IKIP Muhammadiyah Surakarta yang kemudian memisahkan
diri menjadi IKIP Muhammadiyah Purwokerto dan secara resmi
berdiri pada tanggal 5 April 1995 yang kemudian berubah menjadi
Universitas Muhammadiyah Purwokerto. Saat ini UMP sudah
mendapat predikat unggul dengan akreditasi B.
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Dari awal berdirinya hingga sekarang, UMP memiliki 11

fakultas dengan total 36 program studi D3, D4 dan S1, 7 program

studi pascasarja dan 5 program profesi.

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)
8)
9)

Berikut fakultas yang ada di UMP diantaranya :

Fakultas Keguruan dan lImu Pendidikan (FKIP)
Fakultas Ekonomi dan Bisnis (FEB)

Fakultas Teknik dan Sains (FTS)

Fakultas Pertanian dan Perikanan (FPP)
Fakultas Agama Islam (FAI)

Fakultas Psikologi (F.Psi)

Fakultas Farmasi (FF)

Fakultas Ilmu Budaya dan Komunikasi (FIBK)
Fakultas Hukum (FH)

10) Fakultas llmu Kesehatan (Fikes)
11) Fakultas Kedokteran (FK)

Gambar 4.3

Logo Universitas Muhammadiyah Purwokerto

Sumber : website resmi Universitas Muhammadiyah Purwokerto
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4) Universitas Wijayakusuma Purwokerto

Universitas Wijayakusuma biasa dikenal dengan sebutan
Unwiku berlokasi di JI. Raya Beji Karangsalam No. 25, Purwokerto,
Banyumas, Jawa Tengah. Universitas ini didirikan pada tanggal 17
Juni 1980 yang didukung oleh Pemerintah daerah, Universitas
Jendral Soedirman dan masyarakat. Unwiku sudah terakreditasi B
dan memiliki lima fakultas untuk program sarjana dan D3,
diantaranya :

1) Fakultas Hukum (FH)

2) Fakultas llmu Sosial dan Politik (FISIP)
3) Fakultas Ekonomika dan Bisnis (FEB)
4) Fakultas Teknik (FK)

5) Fakultas Peternakan (Fapet)

Universitas Wijayakusuma juga dilengkapi fasilitas penunjang
perkuliahan seperti laboratorium, bengkel kerja, kebun percobaan,

perpustakaan dan pusat kegiatan mahasiswa.
Gambar 4.4

Logo Universitas Wijayakusuma

Sumber : website resmi Unwiku Purwokerto
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B. Karakteristik Responden
Dalam penelitian ini, sumber data primer adalah kuesioner online
dengan 100 responden. Mahasiswa di Purwokerto yang telah menggunakan
aplikasi e-commerce setidaknya satu kali, menggunakan e-wallet dan
merupakan pengguna sosial media aktif dikirimi survei ini. Jumlah kuesioner

yang disebarkan dan digunakan dalam penelitian ditunjukkan di bawah ini.

Tabel 4.1

Hasil Jawaban Kuisioner Yang disebar

No. Keterangan Jumlah Responden
1. | Kuisioner Terkumpul 160
2. | Kuisioner Tidak Digunakan 60
3. | Kuisioner Digunakan 100

Sumber : Data primer googleform 2024

Data dalam tabel diatas merupakan hasil yang diperoleh peneliti
setelah melakukan penyebaran kuisioner melalui googleform. Dari kuisioner
yang dibagikan, total keseluruhan responden yang didapat sejumlah 160
orang. Namun dari total seluruh data yang diperoleh, sesuai kriteria yang
telah ditentukan, peneliti hanya menggunakan 100 responden. Setelah data
responden diperoleh kemudian peneliti mengidentifikasi responden
berdasarkan usia, gender, universitas dan intensitas pembelian yang
dilakukan. Pengklasifikasian responden ini dilakukan agar data yang

digunakan peneliti akurat, jelas dan seluruh kriterianya terpenuhi.
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Berikut karakteristik responden yang dituju :
1. Karakteristik Responden Berdasarkan Gender

Informasi responden berikut dikumpulkan dari jumlah total

kuesioner yang digunakan :
Tabel. 4.2

Karakteristik Responden Berdasarkan Gender

Gender Jumlah Frekuensi Presentase
Perempuan 42 42%
Laki Laki 58 58%
Total 100 100%

Sumber : Data primer googleform, 2024

2. Karakteristik Responden Berdasarkan Usia

Kualitas usia yang diperoleh dari informasi responden sebagai
berikut :
Tabel 4.3

Karakteristik Responden Berdasarkan Usia

Usia Responden Jumlah Frekuensi Presentase
17-20 tahun 18 18%
21-25 tahun 80 80%

>25 tahun 2 2%
Total 100 100%

Sumber : Data primer googleform, 2024
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3. Karakteristik Responen Berdasarkan Universitas

Data responden yang dikumpulkan berdasarkan karakteristik
Universitas adalah sebagai berikut :
Tabel 4.4

Karakteristik Responden Berdasarkan Universitas

Universitas Jumlah Frekuensi Presentase
UIN SAIZU 26 26%
UNSOED 41 41%
UMP 26 26%
UNWIKU 7 7%
TOTAL 100 100%

4. Karakteristik Berdasarkan Intensitas Pembelian di E-commerce

Berikut data responden yang diperoleh berdasarkan intensitas

pembelian e-commerce :

Tabel 4.5

Karakteristik Responden Berdasarkan Intensitas Pembelian

Intensitas Beli Jumlah Frekuensi Presentase
<5 kali 15 15%
>5 kali 85 85%
Total 100 100%

Sumber : Data primer, googleform 2024
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A. Penyebaran Kuisioner Kepada Responden
Berikut merupakan kuisioner yang dibagikan kepada responden
melalui googleform. Responden disajikan sejumlah pernyataan yang
kemudian mereka pilih jawabannya melalui pilihan skala linkert dari nilai 1

sampai 5.

Tabel 4.6
Tanggapan Responden Variabel Transaksi Digital (X1)

No | Pertanyaan Kode [STS| TS| KS| S | SS

Total

Mudah Digunakan Dimanapun

1. | Penggunaan digital | D1 1 0 |11 |57 |31
payment (e-wallet)
memberikan  kemudahan
dalam penggunaan dan

pengaplikasiannya

100

2. | Proses transaksi digital | D2 1 0 | 13 | 49 | 37
payment  (e-wallet) bisa
dilakukan dimanapun dan
kapanpun selagi jaringan

tersedia

100

Cepat dan Efesien dalam Penggunaanya

3. | Penggunaan digital | D3 1 0 |14 | 48 | 37
payment (e-wallet
Shopeepay) hanya
memerlukan waktu yang

singkat

100

4. | Semua pembayaran | D4 1 0 | 16 | 48 | 35
melalui digital payment

terasa lebih praktis dan

efesien khususnya dalam

100
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membantu  pembayaran
kebutuhan sehari  hari
(pulsa, listrik,air,
tranportasi, belanja online

diL.)

Keamanan yang terjamin

Digital payment (e-wallet)
hanya bisa digunakan oleh
pemiliknya saja, dengan
memverifikasi kode pin

setiap kali transaksi.

D5

1

0

18

57

24

100

Saldo yang mengendap
dalam akun digital
payment (e-wallet) tidak
pernah berkurang
sedikitpun tanpa

sepengetahuan pemilik.

D6

26

56

18

100

Banyak Keuntungan yang

Diperoleh

Selama bertransaksi

menggunakan digital
payment (e-wallet) saya
mendapatkan banyak
diskon dan  potongan

harga.

D7

2

4

37

44

13

100

Voucher diskon dan promo
sering dijumpai  ketika
melakukan transaksi
dalam  nominal  yang

ditentukan.

D8

45

35

14

100
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Tanggapan Responden Variabel E-Lifes (X2)
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No

Pertanyaan

Kode | STS

TS

KS

SS

Total

Activity ( Aktivitas )

Dalam sehari setidaknya
saya berselancar lebih dari
tiga jam di internet
(mengakses website,
media  sosial, online

shopping dll).

El 0

17

48

30

100

Saya sering melihat iklan
dan rekomendasi style
menarik yang dibagikan
melalui  katalog /link e-

commerce.

E2 1

16

59

22

100

In

terest ( Minat)

Perkembangan tentang
fashion, style dan
kebiasaan baru sangat

menarik untuk diikuti.

E3 1

21

51

25

100

Banyaknya link pembelian
e-commerce yang
dibagikan  oleh  para
influencer membuat kita
mengunjungi halaman
tersebut dan membeli

produk rekomendasi.

E4 1

27

47

22

100

Opinion ( Opini)
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Ulasan  produk  yang
diberikan  oleh  para
influencer melalui media
sosial dikuatkan dengan
rating pembeli di e-
commerce mengindikasi

bahwa barang berkualitas.

ES5

22

50

26

100

Mengikuti perkembangan
lifestyle dan budaya digital
akan meningkatkan
pergaulan dan  status

sosial.

E6

17

17

51

23

100

Tanggapan Responden Variabel Media Sosial (X3)

Tabel 4.8

No

Pertanyaan

Kode

STS

TS

KS

S

Total

Konten media sosial menari

k perhatian

Konten yang membahas
mengenai trend populer di
sosial media dengan views
banyak sangat menarik

untuk diikuti.

M1

0

10

16

59

25

100

Postingan sosial media

yang terhubung dengan

katalog produk e-
commerce memudahkan
dalam mengunjungi

halaman yang memuat

produk.

M2

10

18

56

26

100
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Konten populer yang beredar dan diikuti banyak orang

Mengikuti influencer
terkenal yang
merekomendasikan

produk  populer yang
dibagikan  lewat  link
e.comerce membuat saya
yakin bahwa kualitasnya

sudah terjamin.

M3

0

5

33

42

20

100

Saya sering membeli

barang  yang  tengah
menjadi trend di kalangan
para  pengguna  sosial

media melaui e-comerce.

M4

23

52

15

100

Tabel 4.9
Tanggapan Variabel Perilaku Konsumtif ()

No

Pertanyaan

Kode

STS

TS

KS

SS

Total

Status Sosial

Informasi produk yang
lengkap dan  mudah
diakses membuat saya
lebih tertarik  untuk
membeli barang bermerek

di e-commerce.

P1

0

12

17

30

100

Membeli  produk e-
commerce dari official

store dan memiliki rating

P2

52

31

100
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tinggi meningkatkan

kepercayaan diri.

Impulsive Buying

( Pembelian secara spontan )

Produk yang dipajang
dalam katalog toko online
di e-commerce sangat
menarik dan selalu update
sehingga  menimbulkan

keinginan untuk

berbelanja saat itu juga.

P3

0

3

30

47

21

100

Banyaknya diskon dan
potongan  harga  serta
ketersediaan barang yang
terbatas di e-commerce
membuat saya berpikir

untuk checkout sesegera

mungkin.

P4

26

61

17

100

Pembelian berlebih yang tidak berdasarkan kebutuh

an

Selalu membeli barang e-
commerce dengan harga
murah hanya karena lucu

atau limited edition.

P5

4

10

21

41

23

100

Terburu  buru  cekout
belanjaan hanya karena
FOMO/Fear of missing
out (ketakutan seseorang
tidak bisa mengikuti hal

yang baru) entah itu terkait

fashion atau barang.

P6

12

28

34

19

100
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C. Hasil Penelitian
1. Uji Keabsahan Data
a. Uji Validitas
Uji validitas digunakan untuk mengukur sah tidaknya data
peneliti. Uji validitas menentukan bahwa kuisioner tersebut sah dan
bisa digunakan dalam penelitian. Suatu kuisioner dapat dikatakan
valid jika memenuhi ketentuan berikut ;
a) Jika nilai signifikansi < 0,05 dan r hitung > r tabel maka valid.
b) Jika nilai signifikansi > 0,05 dan r hitung < r tabel maka tidak valid.
Berikut ini hasil uji validitas yang telah dilakukan terhadap
variabel Transaksi Digital (X1), E-Lifes (X2), Tren Sosial Media (X3) dan
Perilaku Konsumtif (Y).

Tabel 4.10
Hasil Uji Validitas Variabel Transaksi Digital (X1)

Indikator R hitung R tabel Keterangan
D1 0,762 0,198 Valid
D2 0,689 0,198 Valid
D3 0,726 0,198 Valid
D4 0,735 0,198 Valid
D5 0,709 0,198 Valid
D6 0,491 0,198 Valid
D7 0,664 0,198 Valid
D8 0,723 0,198 Valid

Sumber : Output SPSS yang diolah



56

Tabel 4.11
Hasil Uji Validitas Variabel E-Lifes (X2)

Indikator R hitung R tabel Keterangan
El 0,569 0,198 Valid
E2 0,772 0,198 Valid
E3 0,728 0,198 Valid
E4 0,811 0,198 Valid
ES5 0,760 0,198 Valid
E6 0,745 0,198 Valid

Sumber : Output SPSS yang diolah

Tabel 4.12
Hasil Uji Validitas Variabel Media Sosial (X3)

Indikator R hitung R tabel Keterangan
M1 0,769 0,198 Valid
M2 0,750 0,198 Valid
M3 0,844 0,198 Valid
M4 0,804 0,198 Valid

Sumber : Output SPSS yang diolah

Tabel 4.13
Hasil Uji Validitas Variabel Perilaku Konsumtif ()

Indikator R hitung R tabel Keterangan
P1 0,490 0,198 Valid
P2 0,458 0,198 Valid
P3 0,720 0,198 Valid
P4 0,679 0,198 Valid
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PS 0,839 0,198 Valid
P6 0,771 0,198 Valid
Sumber : Output SPSS yang diolah

Dari uji validitas yang telah dilakukan menggunakan aplikasi SPSS
25, dapat ditarik Kesimpulan bahwa semua indikator terbukti valid karena
nilai r hitung > r tabel dan seluruh nilai signifikansi dari masing masing
indikator < 0,05. Maka dari itu, data terbukti lolos uji validitas dan bisa

dilanjut untuk uji reliabilitas.

b. Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas dilakukan setelah suatu data kuisioner terbukti valid.
Tujuan dilakukannya uji reliabilitas adalah untuk memastikan keseragaman
instrument dan mencari konsistensi alat pengukur jika digunakan berulang.

Data dikatakan reliabel jika nilai cronbac’h alpha > 0,6.

Tabel 4.14
Hasil Uji Reliabilitas VVariabel Dependen

Variabel Nilai cronbac’h Standar Keterangan
alpha Cronbac’h
alpha
Transaksi Digital 0,840 >0,60 Reliabel
(X1)

E-Lifes (X2) 0,822 >0,60 Reliabel
Sosial Media (X3) 0,801 >0,60 Reliabel
Perilaku Konsumtif 0,754 >0,60 Reliabel

(Y)

Sumber : Output SPSS yang diolah
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Dari output yang diperoleh setelah pengujian reliabilitas menggunakan
SPSS 25, koefesien nilai cronbac’h alpha dari tiap variabel Transaksi Digital
(X1), E-Lifes (X2), Sosial Media (X3) dan Perilaku Konsumtif (Y) diatas
0,60 (nilai standarisasi cronbac’h alpha). Maka keseluruhan variabel terbukti

reliabel.

2. Uji Asumsi Klasik
a. Uji Normalitas
Uji statistik Kolmogorov-Smirnov digunakan penulis di penelitian
ini untuk mengetahui apakah residu yang diamati mempunyai distribusi
normal atau tidak. Dengan menggunakan SPSS 25, uji statistik
Kolmogorov-Smoirnov digunakan untuk melakukan uji normalitas.
Jika nilai signifikansinya lebih besar dari 0,05 maka data dikatakan

berdistribusi normal.

Tabel 4.15

Hasil Uji Statistik Kolmogorov Smirnov

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 100
Normal Parameters®? Mean .0000000
Std. Deviation 2.16939914
Most Extreme Differences Absolute .041
Positive .035
Negative -.041
Test Statistic .041
Asymp. Sig. (2-tailed) .200¢%4

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.

Sumber : Hasil Output SPSS
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Dari pengujian yang telah dilakukan, menghasilkan output
koefesien signifikansi senilai 0,200 tingkat signifikansi lebih besar
dibandingkan 0,05. Oleh karena itu, kumpulan data dianggap

berdistribusi normal dan konsisten.

b. Uji Multikolinearitas
Uji multikolinearitas dilakukan untuk menjamin bahwa dalam
model regresi tidak ada hubungan antara variabel bebas. Tidak boleh
ada korelasi antar variabel independen dalam model regresi yang baik.
Standarisasi uji multikolinearitas dapat memanfaatkan nilai VIF dan
nilai tolerance.
Berikut ketentuannya :
a) Multikolinearitas dianggap tidak ada jika nilai VIF kurang dari
10,00 dan nilai toleransi lebih besar dari 0,10.
b) Multikolinearitas diduga terjadi jika nilai VIF lebih besar dari

10,00 dan nilai toleransi kurang dari 0,10.

Tabel 4.16
Hasil Uji Multikolinearitas

Model Tolerance VIF

1 (Constant)

DIGITAL PAYMENT .538 1.860
E LIFES 321 3.118
MEDIA SOSIAL .395 2.530

Sumber : Hasil Output SPSS

Berdasarkan uji multikolinearitas terbukti bahwa nilai tolerance tiap
variabel > 0,10 dan nilai masing masing VIF < 10,00. Akibatnya,
diasumsikan tidak ada korelasi antara variabel-variabel tersebut dan

tidak ada bukti multikolinearitas.
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c. Uji Heteroskedasitas ( Uji Park)

Uji heteroskedasitas dilakukan guna memeriksa apakah ada
gejala heteroskedasitas dalam data yang digunakan di penelitian. Dalam
menemukan hubungan heteroskedasitas menggunakan uji Park melalui
SPSS 25. Data yang baik seharusnya tidak ditemukan tanda atau gejala
heteroskedasitas di  dalamnya.  Dikatakan tidak terjadai

heteroskedastisitas apabila nilai signifikansinya lebih besar dari 0,05.

Tabel 4.17

Hasil Uji Park Untuk menguji Heteroskedasitas

Coefficients?

Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 1.794 1.974 .909 .366
DIGITAL .062 .080 .106 773 441
PAYMENT
E LIFES -176 121 -.258 -1.455 .149
MEDIA SOSIAL .039 157 .040 .249 .804

a. Dependent Variable: LN

Sumber : Output SPSS

Dari uji park yang telah dilakukan melalui SPSS
menghasilkan output masing masing variabel Digital Payment X1
senilai 0,441, E-Lifes X2 senilai 0,149 dan Media Sosial X3 senilai
0,804 dimana keseluruhan tingkat signifikansinya lebih besar dari 0,05.
Oleh karena itu, heteroskedastisitas diperkirakan tidak ada dan bisa
melanjutkan uji regresi.
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3. Uji Hipotesis

a. Ujit(Parsial)

Uji t dilakukan dengan menggunakan SPSS 25 dengan
membandingkan antara T hitung yang ditentukan dengan T tabel. Jika
T hitung lebih besar dari T tabel dan nilai signifikansinya kurang dari
0,05 maka suatu variabel dianggap berpengaruh. Untuk pencarian nilai
T table didapatkan melalui rumus excel
=TINV/(probability;deg_freedom) dengan menggunakan tingkat
kesalahan 0,05 dan ditemukan hasil output t table sebesar 0,198.

Tabel 4.18
Uji t (Digital Payment) X1 terhadap (Perilaku Konsumtif) Y

Coefficients?

Unstandardized Standardized

Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 9.936 2.374 4.186 .000
DIGITAL 414 .074 494 5.618 .000

PAYMENT
a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF

Sumber : Output SPSS

Dari pengujian t X1 terhadap Y dihasilkan output nilai
signifikansinya sebesar 0,000 (lebih kecil dari 0,05) sementara
koefesien nilai t hitung > t tabel (1,984) sehingga dipandang terdapat
pengaruh antara Digital Payment (X1) terhadap variabel dependen
Perilaku Konsumtif (Y). Maka hipotesis pertama (Hz1) diterima.
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Tabel 4.19
Hasil Uji t E-Lifes (X2) terhadap Perilaku Konsumtif (Y)

Coefficients?

Unstandardized Standardized

Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 6.263 1.650 3.796 .000
E LIFES 712 .069 723 10.354 .000

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF

Sumber : Output SPSS

Dari pengujian t X2 terhadap Y dihasilkan output nilai
signifikansinya 0,000 (lebih kecil dari 0,05) dan t hitung > t tabel
(1,984) Oleh karena itu, variabel dependen Perilaku Konsumtif terbukti
dipengaruhi oleh variabel E-Lifes (X2). Maka Hipotesis 2 (Hz) diterima.

Tabel 4.20
Uji t Sosial Media (X3) terhadap Perilaku Konsumtif (Y)

Coefficients?

Unstandardized Standardized

Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 6.559 1.488 4.408 .000
MEDIA 1.063 .094 .752 11.295 .000

SOSIAL

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF
Sumber : Output SPSS
Dari pengujian t X2 terhadap Y dihasilkan output nilai
signifikansinya sebesar 0,000 (lebih kecil dari 0,05) dan t hitung >t
tabel (1,984) sehingga dipandang terdapat pengaruh antara E-Lifes (X2)

terhadap variabel terikat Perilaku Konsumtif (). Maka hipotesis 3 (H3)
diterima.
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b. Uji simultan uji f

Pengujian simultan diselesaikan untuk memeriksa apakah
variabel variabel bebas berdampak pada variabel dependen. Dengan
membandingkan nilai signifikansi dengan nilai f tabel maka
keputusan mengenai uji f dapat diambil. Jika nilai signifikansi < 0,05
dan jika nilai t hitung > t table maka variabel X1, X2 dan X3
berpengaruh terhadap Y. Koefesien nilai f table didapatkan dari rumus
excel =FINV(probability;deg freedoml;deg freedom2) dengan
menggunakan tingkat probabilitas 0,05 dan dihasilkan output f table
senilai 2,699.

Tabel 4.21
Hasil Uji F (Simultan)
ANOVA-?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 745517 3 248.506 51.203 .000°
Residual 465.923 96 4.853
Total 1211.440 99

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF
b. Predictors: (Constant), MEDIA SOSIAL, DIGITAL PAYMENT, E LIFES

Sumber : Output SPSS

Dari uji F simultan yang telah dilakukan menggunakan SPSS
menghasilkan output nilai sig. 0,000 (melebihi 0,05) dan nilai f value
sebesar 51,203 (lebih besar dari f tabel). Dari output data yang
dihasilkan dapat diinterpretasikan bahwa variabel Digital Payment
(e-wallet) X1, E-Lifes X2 dan Media Sosial X3 secara bersama sama
berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif (Y).
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Uji koefesien determinasi r2

Koefisien determinasi berganda (R2) digunakan untuk
menjelaskan pengaruh variabel bebas terhadap variabel dependen.
Pengujian ini dilakukan untuk mengukur kapasitas model guna
memahami seberapa besar pengaruh faktor-faktor bebas secara
bersama-sama terhadap variabel dependen seperti yang ditunjukkan

oleh nilai R square.
Tabel 4.22

Hasil Uji Koefesien Determinasi R2

Model Summary
Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate
1 .7842 615 .603 2.203
a. Predictors: (Constant), MEDIA SOSIAL, DIGITAL PAYMENT, E

LIFES
Sumber : Output SPSS

Dari hasil uji yang telah dilakukan melalui SPSS 25
dihasilkan output r square sebesar 0,603. Nilai r square kurang dari
0,67 tetapi lebih besar dari 0,33 maka variabel variabel independent
dianggap berpengaruh terdahap variabel dependen perilaku
konsumtif dengan range r square moderat/sedang.

d. Uji Analisis Regresi Linier Berganda

Tes regresi dilakukan untuk menguji pengaruh setidaknya dua
variabel bebas terhadap variabel hasil. Adapun Kkriiteria yang harus
terpenuhi sebelum dilakukan uji regresi, diantaranya data harus terbukti
valid dan reliabel, serta berdistribusi normal dan linier. Dalam
penelitian ini analisis linier berganda digunakan untuk memastikan
apakah terdapat pengaruh Digital Payment e-wallet (X1), E-Lifes (X2)
dan Media Sosial (X3) terhadap Perilaku Konsumtif (Y) pada
mahasiswa di Kota Purwokerto.
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Tabel 4.23

Metode enter dalam uji regresi

Variables Entered/Removed?
Variables Variables
Model Entered Removed Method
1 MEDIA SOSIAL, . Enter
DIGITAL
PAYMENT, E
LIFESP
a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF

b. All requested variables entered.

Sumber : Output SPSS

Tabel tersebut menjelaskan metode yang digunakan dalam pengujian

regresi linear berganda yakni menggunakan metode enter.

Tabel 4.24
Hasil Model Summary

Model Summary®
Adjusted R Std. Error of the

Model R R Square Square Estimate

1 .7842 .615 .603 2.203
a. Predictors: (Constant), MEDIA SOSIAL, DIGITAL PAYMENT, E
LIFES

b. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF
Sumber : Output SPSS

Besarnya nilai korelasi antar R yaitu sebesar 0,784 ditunjukkan pada
tabel kedua. Koefisien determinasi R square adalah 0,615 yang
membuktikan bahwa pengaruh variabel independen Digital Payment
(e-wallet), E-Lifes dan Media Sosial terhadap variabel terikat
(Perilaku Konsumtif) senilai 61,5 %.



Tabel 4.25
Hasil Output Anova

ANOVA?®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 745517 3 248.506 51.203 .000°
Residual 465.923 96 4.853
Total 1211.440 99

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF
b. Predictors: (Constant), MEDIA SOSIAL, DIGITAL PAYMENT, E LIFES

Sumber : Output SPSS
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Nilai F hitung sebesar 51,203 dengan tingkat signifikansi 0,000 < 0,050
sesuai tabel ketiga. Oleh karena itu, variabel Pembayaran Digital, E-

Lifes, dan Tren Media Sosial dapat diprediksi dengan menggunakan

model regresi ini, atau dapat diasumsikan bahwa variabel independen

mempunyai pengaruh terhadap variabel dependen (Perilaku

Konsumtif).
Tabel 4.26
Hasil Uji Regresi Linear Berganda
Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 4,729 1.794 2.636 .010
DIGITAL -.030 .072 -.035 -.409 .683
PAYMENT
E LIFES .365 .110 .371 3.319 .001
MEDIA SOSIAL .686 142 .485 4.816 .000

a. Dependent Variable: PERLAKU KONSUMTIF
Sumber : Output SPSS



67

Dari tabel keempat koefesien nilai constanta sebesar 4.729 sedangkan
nilai X1, X2 dan X3 (b/koefesien regresi) sebesar -0,030, 0,365 dan

0,686 sehingga persamaan regresi bisa ditulis :

Y =a+ blX1+ b2X2 +b3X3 atau
Y =4,729 + (-0,030) + 0,365 + 0,686

Berdasarkan koefisien regresi Pembayaran Digital (X1)
sebesar -0,030 jika nilai pembayaran digital mengalami penurunan satu
satuan unit maka berpengaruh menurunkan perilaku konsumtif senilai
0,030.

Koefisien regresi E-Lifes (X2) sebesar 0,365 menyatakan
bahwa setiap penambahan 1% nilai E-Lifes maka nilai koefesien
variabel dependen meningkat sebesar 0,365.

Berdasarkan koefisien regresi Tren Media Sosial (X3) sebesar
0,686 maka nilai variabel terikat akan naik sebesar 0,686 untuk setiap
penambahan 1%.

D. Hasil dan Pembahasan
1. Pengaruh Transaksi Digital (e-wallet) dalam mempengeruhi perilaku
konsumtif mahasiswa di Kota Purwokerto ketika berbelanja di e-
commerce.

Hasil penelitian ini menerangkan bahwa digital payment (e-wallet)
tidak berpegaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. Dengan kata
lain, adanya peningkatan atau intensitas penggunaan digital payment
khususnya e-wallet tidak akan mempengaruhi cara berperilaku konsumtif
pada mahasiswa. Hasil ini sedikit berbeda dengan penelitian yang
dilakukan oleh Indah L.N, Ramadhani, M. dkk. (2022) mengenai Peran
E-Lifestyle, Budaya Digital, Dan FE-Payment Terhadap Perilaku
Konsumtif Generasi Y Dalam Bertransaksi di E-Commerce. Dalam

penelitian tersebut keseluruhan variabel bebasnya yakni E-Lifestyle,
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Budaya Digital dan E-Payment bernilai positif dan terbukti berpengaruh
terhadap variabel dependennya, Perilaku konsumtif. Dalam penelitian
tersebut dinyatakan hasil koefesien variabel E-Payment senilai 0,331
dengan signifikansi 0,036 > 0,05 yang menginterpretasikan bahwa E-
Payment berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif sebesar
36,7%. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Indah L.N, Ramadhani,
M. Dkk menyebutkan bahwa alasan banyak orang menggunakan
transaksi non tunai adalah karena manfaatnya, kemudahan dan
keamanan ketika bertransaksi. Selain itu, alasan lainnya adalah
banyaknya jenis atau metode pembayaran digital yang bisa dipilih oleh
para penggunanya.

Sementara itu, peneliti menemukan bahwa pembayaran digital,
khususnya e-wallet, tidak mempengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa.
Pada saat dilakukan uji T hasil output pada variabel T adalah positif.
Hasil nilai T hitung variabel digital payment (X1) pada hasil output SPSS
yakni senilai 5,618 > T table dan nilai signifikansinya < 0,05. Namun
ketika dilakukan uji analisis linear berganda hasil output pada variabel
Digital Payment bernilai negatif senilai -0,030 yang artinya variabel
digital payment tidak berpengaruh terhadap variabel dependen Perilaku
Konsumtif.

Temuan penelitian ini ternyata tidak konsisten dengan pernyataan
OJK yang mengatakan bahwa generasi muda dengan rentang usia antara
18 — 35 tahun, khususnya yang sedang menempuh Pendidikan tinggi
cenderung menggunakan pembayaran digital dibandingkan kelompok
usia lainnya. Setelah melalukai penelitian terhadap mahasiswa di Kota
Purwokerto ternyata pembayaran melalui digital payment khususnya e-
wallet tidak mempengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa ketika
berbelanja di e-commerce Shopee. Hal ini disebabkan ketika berbelanja
di e-commerce tidak sedikit orang yang melakukan pembayaran melalui

metode lain, misalnya transfer bank, virtual account, m-banking dll.
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Pembayaran digital ada banyak macamnya, diantaranya ada mobile
banking, transfer bank, virtual account, QRIS dan e-wallet. Diantara
banyaknya metode pembayaran tersebut, ternyata e-wallet tidak termasuk
dalam metode pembayaran digital yang berpengaruh terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa. Pada dasarnya, memang tidak ada ketentuan yang
mengharuskan untuk menggunakan e-wallet saat melakukan pembelian
melalui e-commerce sehingga tidak ada keteraitan yang kompleks antara
keduanya. Setiap orang yang berbelanja di e-commerce bebas memilih
meggunakan metode pembayaran yang telah disediakan, tidak terikat
pada e-wallet yang berasal dari e-commerce tersebut. Sehingga pada
penelitian ini tidak semua orang yang berbelanja di e-commerce
melalukan pembayaran melalui digital, terkhusus e-wallet.

Berdasarkan analisis diatas, menunjukkan bahwa perilaku konsumtif
mahasiswa di kota Purwokerto tidak dipengaruhi oleh variabel
pembayaran digital. Hal ini disebabkan ada begitu banyaknya metode
pembayaran digital yang tersedia, dimana e-wallet merupakan salah satu
bentuk digital payment yang ternyata tidak mempengaruhi perilaku
konsumtif mahasiswa di Kota Purwokerto ketika berbelanja di e-
commerce.

Hal ini menunjukan bahwa penggunaan digital payment dalam bentuk e-
wallet di kalangan mahasiswa Purwokerto ketika berbelanja di e-

commerce masih tergolong rendah.

. Pengaruh E-Lifes dalam mempengeruhi perilaku konsumtif
mahasiswa di Kota Purwokerto ketika berbelanja di e-commerce.
Hasil penelitian ini menjelaskan variabel e-lifes terbukti berpengaruh
terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. Adanya peningkatan koefesien
variabel e-lifes akan berdampak positif terhadap perilaku konsumtif.
Mengkonfirmasi dari penelitian Al Farasyi, F. dan Iswati, H. (2021)
mengenai Pengaruh Media Sosial, E-Lifestyle dan Budaya Digital

Terhadap Perilaku Konsumtif yang ternyata hasilnya sama dengan
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penelitian yang dilakukan oleh peneliti di Kota Purwokerto. Dalam
penelitiannya disebutkan bahwa e-lifestyle meningkatkan perilaku
konsumen, khususnya bagi pengguna aplikasi tertentu di Jakarta. Hal
tersebut dikarenakan pemenuhan kebutuhan saat ini sudah tersedia di
dalam teknologi yang canggih melalui smartphone. Fenomena itu sama
halnya dengan kebiasaan mahasiswa yang gemar berbelanja di e-
commerce guna memenuhi gaya hidupnya.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Al Farasyi, F. dan Iswati, H.
(2021) menyatakan bahwa variabel e-lifestyle berpengaruh terhadap
perilaku konsumtif, dibuktikan dengan output hasil analisis koefesien
korelasi e-lifestyle (X) terhadap perilaku konsumtif () sebesar 0,915
dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,050 yang artinya terdapat hubungan
erat yang signifikan antara variabel e-lifestyle dengan perilaku konsumtif.
Tidak hanya itu, hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti di Kota
Purwokerto juga sama dengan penelitian milik Indah L.N, Ramadhani,
M. dkk (2022) mengenai Peran E-Lifestyle, Budaya Digital dan E-
Payment terhadap Perilaku Konsumtif Genarasi Y dalam Bertransaksi di
E-Commerce. Dalam penelitian milik Indah L.N, Ramadhani M, dkk
mengatakan bahwa variabel e-lifestyle berpengaruh positif terhadap
perilaku konsumtif generasi Y. Hasil dari penelitian tersebut variabel e-
lifestyle berpengaruh secara signifikan terhadap perilaku konsumtif
dengan nilai signifikansi e-lifestyle sebesar 0,017 < 0,050 dan nilai
koefesien variabel e-lifestyle berpengaruh positif terhadap variabel
dependennya pada pengujian hipotesis sebesar 0,331. Artinya, untuk
setiap tambahan satu unit, perilaku konsumtif akan meningkat sebesar
33,1%.

Sementara itu, dalam penelitian yang dilakukan oleh penulis terkait
pengaruh variabel e-lifes terhadap perilaku konsumtif mahasiswa di Kota
Purwokerto juga menghasilkan ouput positif. Hasil penelitian tersebut
dibuktikan dengan hasil uji statistik menggunakan SPSS 25.
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Pengaruh variabel e-lifes terhadap perilaku konsumtif menghasilkan
output nilai t hitung sebesar 3,796 > t tabel (1,984) dan diperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,050. Selain itu dalam uji analisis linear
berganda nilai koefesien variabel e-lifes juga bernilai positif senilai 0,365
dengan signifikansi sebesar 0,001 < 0,050 sehingga dianggap ada
pengaruh positif antara e-lifes terhadap variabel dependen Perilaku
Konsumtif.

Hasil penelitian ini membuktikan teori yang dikemukakan oleh
Hassan et al., (2015) dalam penelitiannya yang berjudul E-Lifestyle
Conceptualization: Measurement Model Validation Using Variance
Based Structural Equation Modeling (SEM-PLS) yang mengemukakan
bahwa gaya hidup menggambarkan pola konsumsi seseorang tentang
caranya menghabiskan uang dan waktu yang sedikit banyak dipengaruhi
oleh elektronik dan internet dan biasa dikenal dengan sebutan e-lifes.
Selain itu penelitian ini juga membenarkan teori dari Kotler dan Keller
(2016) yang menyatakan bahwa gaya hidup individu dipengaruhi oleh
aktivitas, minat dan opini. Hal tersebut terbukti dari kebiasaan
mahasiswa yang gemar berselancar di dunia maya dan mengikuti tren
yang tengah beredar serta opini yang muncul ketika menggunakan
barang yang diinginkannya merupakan cerminan dari indikator gaya
hidup yang diinterpretasikan oleh Kotler dan Keller.

Pengaruh adanya e-/ifes di kalangan anak muda terutama mahasiswa
sangat mudah dikenali. Banyak orang yang menggunakan mode pakaian
atau melakukan kebiasaan serupa. Tidak hanya itu, kecenderungan
mahasiswa dalam mengikuti perkembangan tren juga merupakan
dampak dari pengaruh e-lifes yang memicu timbulnya perilaku
konsumtif. Hal tersebut juga tercermin dari kegemaran mahasiswa
dalam menikuti tren fashion seperti menggunakan tas, sepatu, hijab dan

pakaian keluaran terbaru.
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Analisis di atas menunjukan bahwa variabel e-lifes terbukti
memberikan dampak positif terhadap pembelian konsumtif mahasiswa
di Kota Purwokerto. Dari uraian diatas dapat disimpulkan, semakin
banyak orang yang mengikuti kebiasaan e-lifes, maka akan
meningkatkan  kecenderungan perilaku  konsumtif mahasiswa,

khususnya ketika berbelanja di e-commerce.

Pengaruh Media Sosial mempengeruhi perilaku konsumtif
mahasiswa di Kota Purwokerto ketika berbelanja di e-commerce.

Penelitian ini memahami bahwa variabel Tren Sosial Media
mempengaruhi  perilaku konsumtif mahasiswa. Dengan adanya
peningkatan koefesien pada variabel tren media sosial maka akan
semakin berpengaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. Hasil
penelitian ini sesuai dengan riset yang dilakukan oleh Maulana,
Manulang, J. dkk (2020) mengenai Pengaruh Social Media Influencer
terhadap Perilaku Konsumtif di Era Ekonomi Digital. Dalam
penelitiannya disebutkan bahwa salah satu faktor pemicu perilaku
konsumtif adalah penjualan barang dan kebutuhan melalui digital
marketing.

Perilaku masyarakat saat ini senang mengkonsumsi barang barang
yang sedang trend atau populer di sosial media meskipun barang tersebut
bukanlah kebutuhan pokok yang harus terpenuhi. Penelitian yang
dilakukan oleh Maulana, Manulang, M. dkk ini menggunakan metode
kualitatif dan memilih responden dari usia 10-35 tahun. Menurutnya
faktor digital marketing dan sosial media influencer berpengaruh besar
terhadap perilaku konsumtif. Adanya sosial media influencer didukung
dengan tren yang beredar mampu meningkatkan konsumsi serta mampu
menarik perhatian publik secara signifikan pada e-commerce karena

promosi yang digunakan mampu mempersuasi penggunanya.
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Penelitian ini juga konsisten dengan hasil penelitian terdahulu milik
Al Farasyi, F. dan Iswati, H. (2021) mengenai Pengaruh Media Sosial, E-
Lifestyle dan Budaya Digital Terhadap Perilaku Konsumtif juga
mendapatkan hasil serupa. Hasil penelitiannya menuturkan bahwa media
sosial memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap pengguna
aplikasi go food di Jakarta. Semakin intens seseorang menghabiskan
waktunya di sosial media maka akan semakin besar pula
kecenderungannya terhadap perilaku konsumtif. Hasil penelitian tersebut
dibuktikan dengan hasil analisis korelasi koefesien media sosial sebesar
0,721 dan nilai signifikasi 0,000 < 0,050. Hal ini menunjukkan bahwa
perilaku konsumsi dipengaruhi secara signifikan oleh variabel-variabel
yang berhubungan dengan media sosial.

Sementara itu, dalam penelitian yang dilakkan oleh peneliti mengenai
pengaruh tren sosial media terhadap perilaku konsumtif mahasiswa di
Kota Purwokerto juga berpengaruh positif. Hal tersebut dibuktikan
dengan hasil output SPSS 25 melalui uji t dan analisis linear berganda.
Hasil nilai t hitung sebesar 4,408 > t tabel (1,984) dengan nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,050. Dengan nilai koefesien positif sebesar
0,686 pada uji linier berganda, koefisien tren media sosial menunjukkan
bahwa setiap penambahan unit meningkatkan pengaruh terhadap perilaku
konsumen sebesar 68,6%.

Hasil penelitian ini juga didukung oleh hipotesis yang dikemukakan
Aprilia yang mengatakan media sosial merupakan faktor pemicu
munculnya perilaku konsumtif. Media sosial menyediakan platform
virtual untuk berkomunikasi sekaligus sebagai fitur penting bagi
konsumen dalam pembelian produk yang diminati. Saat ini mayoritas
konsumen global sangat mengandalkan sosial media sebagai informasi
sekaligus opsi untuk membandingkan produk sebelum memutuskan

untuk membeli.
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Faktor lain yang menguatkan penelitian ini adalah banyaknya tren
yang populer, hastag yang beredar dan munculnya katalog e-commerce
yang dibagikan oleh para influencer mempengaruhi konsumen untuk
berbelanja. Biasanya para influencer akan menyertakan tautan produk
yang akan terhubung ke laman e-commerce. Hal ini tentu memicu
perilaku konsumtif, terutama pada mahasiswa yang notabene gemar
mengikuti influencer atau orang yang berpengaruh di sosial media.

Dari uraian analisis diatas telah menunjukkan bahwa variabel tren
media sosial mempengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa di
Purwokerto khususnya saat berbelanja online. Hal ini disebabkan oleh
banyaknya faktor diantaranya media sosial influencer, konten yang

menarik dan tren yang beredar saat itu juga.



BAB Y
PENUTUP
A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan peneliti mengenai

Pengaruh Digital Payment (E-wallet), E-Lifes dan Tren Media Sosial

terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa Ketika Berbelanja di E-commerce

dengan studi kasus pada Mahasiswa di Kota Purwokerto, maka dapat
disimpulkan bahwa :

1. Dari hasil penelitian yang dilakukan, variabel digital payment (e-wallet)
ternyata tidak turut mempengaruhi perilaku konsumtif pada mahasiswa di
Kota Purwokerto. Hasil output regresi linear berganda menunjukan
koefesien variabel digital payment (e-wallet) bernilai negatif yakni
sebesar (-0,030) dengan nilai signifikansi sebesar 0,683 > 0,050. Artinya
tidak terdapat pengaruhnya terhadap perilaku konsumtif. Hal ini
disebabkan karena banyaknya metode pembayaran digital yang mana e-
wallet ternaya tidak berpengaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa
di Kota Purwokerto.

2. Terdapat pengaruh positif antara variabel e-lifes terhadap perilaku
konsumtif. Pengaruh konsumtif dibuktikan dari hasil uji t terhadap
variabel dependen dengan nilai output t hitung sebesar 3,796 > t table
(1,984) dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,050. Sebab saat ini
banyak orang yang menghabiskan uang dan waktunya untuk berselancar
di internet sehingga mempengaruhi gaya hidup banyak orang.

3. Terdapat pengaruh positif antara variabel tren sosial media terhadap
perilaku konsumtif mahasiswa di Purwokerto. Hal ini dibuktikan dengan
hasil pengujian uji t melalui SPSS 25. Hasil output nilai uji t hitung
sebesar 4,408 > t tabel (1,984) dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 <
0,050. Banyaknya konten yang menarik dan populer serta munculnnya
banyak social media influencer yang merekomendasikan produk produk
e-commerce sangat mempengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa di

Kota Purwokerto.
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4. Terdapat pengaruh positif dan signifikan dari variabel digital payment
(X1) e-lifes (X2) dan tren media sosial (X3) secara bersama sama
terhadap perilaku konsumtif mahasiswa ketika berbelanja di e-commerce.
Hal tersebut dibuktikan dari nilai yang diperoleh dari Uji F Simultan.
Nilai koefesien F hitung > F table (2,47) yakni sebesar 51,203. Meskipun
pada variabel digital payment (e-wallet) bernilai negatif ketika dilakukan
uji analisis linear berganda. Hasil output koefesien masing masing
variabel ketika dilakukan uji analisis regresi sebesar Transaksi Digital (-
0,030) X1, E-Lifes (0,365) dan Tren Sosial Media (0,686). Hal ini
menunjukan bahwa ketiga variabel secara bersama sama dalam
mempengaruhi perilaku konsumtif mahasiswa ketika berbelanja di e-

commerce. Maka dapat disimpulkan bahwa Ha diterima dan Ho ditolak.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan Kesimpulan yang
sudah peneliti rangkum, berikut saran saran yang dapat peneliti berikan
terhadap pihak terkait. Semoga dengan adanya saran ini bisa membantu
peneliti selanjutnya atau pihak terkait untuk lebih memperhatikan hal yang
penulis sarankan agar hasil penelitian di kemudian hari jauh lebih sempurna.
Berikut saran yang bisa penulis berikan :
1. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini membahas mengenai Pengaruh Digital Payment (E-Wallet),
E-Lifes dan Tren Sosial Media terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa
Kota Purwokerto Ketika Berbelanja di E-Commerce. Bagi peneliti
selanjutnya alangkah lebih baik untuk dapat menambah variabel bebas
lain seperti self control, literasi keuangan, atau uang saku yang tidak
terdapat dalam penelitian ini dalam mengukur faktor faktor yang
mempengaruhi perilaku konsumtif dan lebih memperluas lagi objek
penelitiannya tidak hanya sekedar mahasiswa saja. Peneliti selanjutnya
juga disarankan untuk memahami fokus kajian dengan memperbanyak

studi literatur yang berkaitan dengan objek penelitian.



2. Bagi Mahasiswa
Dengan adanya kemajuan teknologi salah satunya media sosial agar
dapat dipergunakan dengan lebih bijak sehingga tidak berdampak
terhadap perilaku konsumtif, misalnya tidak mudah tergiur terhadap
promo atau champaign yang digaungkan oleh para influencer di sosial
media. Selalu sesuaikan produk atau barang yang hendak dibeli dengan
kebutuhan dan kemampuan serta perbanyak literasi untuk
menghindarkan dari perilaku konsumtif yang tidak bermanfaat. Selain
itu, gaya hidup yang didasarkan pada elektronik atau e-/ifes juga tidak

harus diadopsi secara keseluruhan cukup ambil hal hal positifnya saja.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN




Lampiran 1

Kuisioner Penelitian

“Pengaruh Transaksi Digital (E-Wallet), E-Lifes dan Tren Sosial Media
Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiwa Ketika Berbelanja di E-commerce”
(Studi Kasus Pada Mahasiswa di Kota Purwokerto)

Kepada yth.

Mahasiswa di Kota Purwokerto
Assalamu’alaikum wr.wb
Perkenalkan saya Septia Wahyu Utami dari mahasiswa UIN Prof. K.H Saifuddin
Zuhri prodi Ekonomi Syariah yang pada saat ini sedang Menyusun skripsi. Dengan
ini saya memohon saudara/i untuk menjadi partisipan dalam kuisioner saya dengan
kriteria berikut :

1. Mahasiswa aktif UIN SAIZU, UNSOED, UMP dan UNWIKU.

2. Responden merupakan pengguna digital payment (e-wallet) dan pernah

berbelanja di e-commerce Shopee

3. Responden merupakan pengguna sosial media aktif.

Adapun tujuan dari penelitian ini hanya digunakan untuk kepentingan akademis,
sehingga data responden yang terkait akan dijaga kerahasiannya dan tidak akan
disebarluaskan tnoa persetujuan dari yang bersangkutan. Demikian permohonan ini
saya sampaikan, atas perhatian dan Kerjasama saudara/i yang telah meluangkan

waktu untuk mengisi kuisioner ini saya ucapkan terimakasih.

Wassalamu’alaikum wr.wb

Hormat saya

Septia Wahyu U.



IDENTITAS RESPONDEN

1. Nama

2. Jenis Kelamin

3. Usia

4. Universitas

5. Intensitas Belanja :
PETUNJUK PENGISIAN

Berilah jawaban pada pertanyaan berikut sesuai dengan pendapat saudara/i

dengan memberikan tanda ( ) pada kolom yang sudah tersedia, dengan

ketentuan sebagai berikut :
STS : Sangat Tidak Setuju,
TS : Tidak Setuju,
KS : Kurang Setuju,
S : Setuju,
SS : Sangat Setuju

diberi skor 1
diberi skor 2
diberi skor 3
diberi skor 4
diberi skor 5

No. Pertanyaan

Respon

STS | TS

KS

SS

1. Digital Payment (e-wallet) X1

1. | Penggunaan digital payment (e-
wallet) memberikan kemudahan
dalam penggunaan dan

pengaplikasiannya

2. | Proses transaksi digital payment
(e-wallet) bisa dilakukan
dimanapun dan kapanpun selagi

jaringan tersedia

3. | Penggunaan digital payment (e-
wallet Shopeepay) hanya




memerlukan waktu yang singkat

Semua  pembayaran  melalui
digital payment terasa lebih
praktis dan efesien khususnya
dalam membantu pembayaran
kebutuhan sehari hari (pulsa,
listrik,air, tranportasi, belanja

online dll.)

Digital payment (e-wallet) hanya
bisa digunakan oleh pemiliknya
saja, dengan memverifikasi kode

pin setiap kali transaksi.

Saldo yang mengendap dalam
akun digital payment (e-wallet)
tidak pernah berkurang sedikitpun

tanpa sepengetahuan pemilik

Selama bertransaksi
menggunakan digital payment (e-
wallet) saya mendapatkan banyak

diskon dan potongan harga

Voucher diskon dan promo sering
dijumpai  ketika  melakukan
transaksi dalam nominal yang

ditentukan

E-Lifes (X2)

Dalam sehari setidaknya saya
berselancar lebih dari tiga jam di
internet  (mengakses  website,

media sosial, online shopping dll)

Saya sering melihat iklan dan




rekomendasi style menarik yang
dibagikan melalui katalog link e

commerce

Perkembangan tentang fashion,
style dan kebiasaan baru sangat

menarik untuk diikuti

Banyaknya [link pembelian e-
commerce yang dibagikan oleh
para influencer membuat kita
mengunjungi halaman tersebut

dan membeli produk rekomendasi

Ulasan produk yang diberikan
oleh para influencer melalui media
sosial dikuatkan dengan rating
pembeli di e-commerce
mengindikasi  bahwa  barang

berkualitas

Mengikuti perkembangan lifestyle
dan  budaya  digital akan
meningkatkan  pergaulan dan

status sosial

. Media sosial (X3)

Konten yang membahas mengenai
trend populer di sosial media
dengan views banyak sangat

menarik untuk diikuti

Postingan sosial media yang
terhubung dengan katalog produk
e commerce memudahkan dalam

mengunjungi  halaman  yang




memuat produk

Mengikuti  influencer terkenal
yang merekomendasikan produk
populer yang dibagikan lewat link
e.comerce membuat saya yakin

bahwa kualitasnya sudah terjamin

Saya sering membeli barang yang
tengah menjadi trend di kalangan
para pengguna sosial media

melaui e-comerce

Perilaku Konsumtif (Y)

Informasi produk yang lengkap
dan mudah diakses membuat saya
lebih tertarik untuk membeli

barang bermerek di e-commerce

Membeli produk e-commerce dari
official store dan memiliki rating
tinggi meningkatkan kepercayaan

diri

Produk yang dipajang dalam
katalog toko online di e-commerce
sangat menarik dan selalu update
sehingga menimbulkan keinginan

untuk berbelanja saat itu juga

Banyaknya diskon dan potongan
harga serta ketersediaan barang
yang terbatas di e-commerce
membuat saya berpikir untuk

cekout sesegera mungkin

Selalu membeli barang e-




commerce dengan harga murah
hanya karena lucu atau [limited

edition

Terburu buru cekout belanjaan
hanya karena FOMO/Fear of
missing out (ketakutan seseorang
tidak bisa mengikuti hal yang
baru) entah itu terkait fashion atau

barang




Lampiran 2
Data Responden

Lailatul Nuzulul Rokhmah 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Devi Lestianingsih 22 - 25 tahun UMP <5 Kkali
Ivana Maulia Rahmah 21 - 25 tahun UNWIKU > 5 kali
Alfi Hanafiah 21 - 25 tahun UMP <5 Kali
Bagas 21 - 25 tahun UNWIKU <5 Kkali

Ferani Lutfiya 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Deni Indra Laksono 21 - 25 tahun UMP <5 Kali
Naviro putra permana 17 - 20 tahun UMP > b5 kali
Fariz 21 - 25 tahun UNWIKU <5 Kali

Tedi setiawan 17 - 20 tahun UMP <5 Kkali
Nurul Hidayah Wati 21 - 25 tahun UNSOED > b5 kali
Novita Indah Saputri 21 - 25 tahun UNWIKU > 5 Kkali
Angkasa 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali

Lu'lu’ Atun Nafisah 17 - 20 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Hana' Amirah Wiradika 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Ulfa 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali

Shinta Permatahati 21 - 25 tahun UNSOED < 5 kali
Salsabila Nur Fadhilah 17 - 20 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Nur Lutfi Fauziah 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Aulia Safrina 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Anwar Abdur Rosyid 21 - 25 tahun UNWIKU > 5 kali
Salsabilla 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali

Faizal Amirul Fajri 17 - 20 tahun UNWIKU <5 kali
Ahmad Gifty Ramadhan 21 - 25 tahun UNWIKU > 5 kali
Bagus Santa Pramudya 17 - 20 tahun UNSOED <5 Kkali
Thorieg Abdillah 17 - 20 tahun UNSOED > 5 Kali
Anis Latifah 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali

M. Alief Sayyid Sulaiman 21 - 25 tahun UMP > 5 Kkali
Tomy Indra Lesmana 17 - 20 tahun UMP > 5 Kali
Wahyu Nur Rohmat 17 - 20 tahun UMP <5 Kkali
Nafal Qarif Wjiatmoko 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Nidaul Hag 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kali

Erlin agustin 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Figna 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kali

Dinda Putri Aisa 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Rofiq Fauzan 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali

M. Rizal Fakhdudin 21 - 25 tahun UMP > 5 kali




Sondi Maulana 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali

Siti Mukhajiroh 21 - 25 tahun UMP > 5 Kkali
putri ajeng delviana 21 - 25 tahun UMP > 5 kali
Fatimah Azzahra Syanandita 21 - 25 tahun UMP > 5 Kkali
Yudbhistira Ardian 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Citra Ayuningtyas 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kkali
Annisa putri raharja 17 - 20 tahun UNSOED > 5 Kkali
Gita Saputri 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Anjani Kusumawati 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kkali
Reza Akmal F. 21 - 25 tahun UNSOED > b5 kali
Nurmalasari 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kkali
Wulandari Kamilarahma 21 - 25 tahun UMP > 5 kali
Aditia Putra Pratama 21 - 25 tahun UNSOED > b5 kali
Firmansyah Nawawi 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kkali
Amanda azkia syifa 17 - 20 tahun UNSOED > b5 kali
M. Baihaqi 21 - 25 tahun UMP > 5 Kkali
Dimas Chandra L. 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Joshua S. 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kkali
Nihayatul Fadhilah 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kkali
Regina Farah 17 - 20 tahun UNSOED > b kali

Irma Rahmawati 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kkali
Dawa Anifah Cahyani 17 - 20 tahun UNSOED > b5 kali
Rasya Pramudya Bagaskara 21 - 25 tahun UNSOED <5 Kkali
Raihan Adikara 17 - 20 tahun UNSOED > b kali
Adinata Firdaus 17 - 20 tahun UNSOED <5 Kkali
Siti Saniatul W. 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kkali
Intan Dita Rahmasari 21 - 25 tahun UMP > 5 kali
Mutiara Kurniawati 21 - 25 tahun UMP > 5 Kkali
Arkan fadillah > 25 tahun UNSOED > 5 kali
Tamara Amalia Putri 21 - 25 tahun UNSOED > 5 Kkali
Adinda Mutiara Dawarani 17 - 20 tahun UNSOED > 5 Kkali
Aini Malaika Putri 21 - 25 tahun UNSOED > b5 kali
Muhammad Adi Putra 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Nabila Afkarina Akhda 21 - 25 tahun UNSOED < 5 kali
Muhammad Ali 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Yupinda Rizki Amalia 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Akbar Faisal 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Anak Agung Putra Jaya 17 - 20 tahun UNSOED > 5 kali
Puput Trimuranti 21 - 25 tahun UMP > 5 kali
Halimatus Sakdiyah > 25 tahun UMP > 5 kali
Maya Aghnia 21 - 25 tahun UMP > 5 kali




Gangsar Panji Budi 21 - 25 tahun UMP > 5 kali
Bagas Pramudya Utomo 21 - 25 tahun UMP > 5 Kkali
Ramadhan Hakim Musthofa 21 - 25 tahun UMP > 5 kali
Alesha Permata Yunanda 21 - 25 tahun UMP > 5 Kkali
Aditya Putra Ramadhan 21 - 25 tahun UMP <5 kali
Fikri Yurito Putra 21 - 25 tahun UMP > 5 Kkali
Denisa Reina 17 - 20 tahun UMP <5 Kkali

Bayu Panca Sugara 21 - 25 tahun UNSOED > 5 kali
Pinka 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kkali
MUSTIKA SD 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kali
Richayanah 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kkali

Desy Listianti 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Sinta 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kali
Muhamad Ridwan Ashofa 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kkali
LIVTIANA AYU W. 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kali
Tri Lestianingsih 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kkali
Muhamad Ngatoilah 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 kali
Lily Rahmawati 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kkali
Vina Oktavia 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kkali

Umi Sarifah Maysaroh 21 - 25 tahun UIN SAIZU > b kali
Dea Rianti 21 - 25 tahun UIN SAIZU > 5 Kkali
Khanaya Putra Pratama 21 - 25 tahun UIN SAIZU > b kali




Lampiran 3

Jawaban Kuisioner

a. Variabel Transaksi Digital/Digital Payment (E-Wallet)
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b. Variabel E-Lifes
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Lampiran 4

Hasil Uji Kuisioner

Hasil Uji Validitas X1

Correlations

D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8 DTTL

D1 Pearson Correlation 1 576" 5517 541" 535" .287" .285" 472" 762"

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .004 .004 .000 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

D2  Pearson Correlation .576 1 .506" .443" .390" .224" 315" .346" .689"

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .025 .001 .000 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

D3  Pearson Correlation .551" .506™ 1 .614" .382" 173 .378" .394" 726"

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .085 .000 .000 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

D4  Pearson Correlation .541” .443" .614" 1 .478" 244" 348" .398" .735”

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .015 .000 .000 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

D5  Pearson Correlation .535" .390” .382" .478" 1 .3157 .389" 449" .709™

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .001  .000 .000 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

D6  Pearson Correlation .287" .224" 173 .244" 315" 1 .2757 267" .491”

Sig. (2-tailed) .004 .025 .085 .015 .001 .006 .007 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

D7  Pearson Correlation .285" .315” .378" .348™ .389" .275" 1 .562" .664™

Sig. (2-tailed) .004 .001 .000 .000 .000 .006 .000 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

D8  Pearson Correlation .472" .346" .394" .398" .449" 267" .562" 1 .723"

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .007 .000 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

DTTL Pearson Correlation .762" .689" .726™ .735" .709” .491" .664~ .723" 1
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000 .000

N 100 100 100 100 100 100 100 100 100

**, Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



Hasil Uji Validitas X2

Correlations

E1 E2 E3 E4 ES5 E6 ETTL
E1 Pearson Correlation 1 4137 2617 290" 221" 2747 569"
Sig. (2-tailed) .000 .009 .003 .027 .006 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
E2 Pearson Correlation 413" 1 6677 4607 487" 414" 772"
Sig. (2-tailed) .000 000 .000 .000  .000  .000
N 100 100 100 100 100 100 100
E3 Pearson Correlation 261" 667" 1 4567 4357 424" 728"
Sig. (2-tailed) .009 .000 .000 .000 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
E4 Pearson Correlation 290" 460"  .456" 1 745" 596"  .811"
Sig. (2-tailed) .003 .000 .000 .000 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
E5 Pearson Correlation 221" 4877 4357 745" 1 481" .760™
Sig. (2-tailed) .027 .000 .000 .000 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
E6 Pearson Correlation 2747 4147 4247 5967 481" 1 745"
Sig. (2-tailed) .006 .000 .000 .000 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
ETTL  Pearson Correlation 569" 772" 728" 8117 7607  .745" 1
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



Hasil Uji Validitas X3

Correlations

M1 M2 M3 M4 MTTL

M1 Pearson Correlation 1 .596" 473" 444" 768"

Sig. (2-tailed) 000 .000 .000 .000

N 100 100 100 100 100

M2  Pearson Correlation .596™ 1 .500" .372" .750"

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000

N 100 100 100 100 100

M3  Pearson Correlation .473" .500” 1 .659" .844"

Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 000

N 100 100 100 100 100

M4  Pearson Correlation .444” 372" .659" 1 .809"

Sig. (2-tailed) 000 .000 .000 .000

N 100 100 100 100 100

MTTL Pearson Correlation .768" .750” .844™ .809" 1
Sig. (2-tailed) 000 .000 .000 .000

N 100 100 100 100 100

**_ Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).



Uji Validitas Y

Correlations
K1 K2 K3 K4 K5 K6 KTTL
K1 Pearson Correlation 1 .499" 181 .158 .255° .169 .490"
Sig. (2-tailed) .000 .072 .116 .010 .093 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
K2  Pearson Correlation .499™ 1 .261" 263" .169 .039 .458™
Sig. (2-tailed) .000 .009 .008 .093 .700 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
K3  Pearson Correlation .181 .261" 1 .592" 456" 437" .720"
Sig. (2-tailed) .072 .009 .000 .000 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
K4  Pearson Correlation .158 .263™ .592" 1 .450" .329" .679"
Sig. (2-tailed) 116 .008 .000 .000 .001 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
K5  Pearson Correlation .255° .169 .456~ .450™ 1 .755" .839”
Sig. (2-tailed) .010 .093 .000 .000 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
K6  Pearson Correlaton .169 .039 .437" .329" .755" 17717
Sig. (2-tailed) .093 .700 .000 .001 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100
KTTL Pearson Correlation .490” .458™ .720" .679" .839" .771" 1
Sig. (2-tailed) .000 .000 .000 .000 .000 .000
N 100 100 100 100 100 100 100

**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).



Hasil Uji Reabilitas

Hasil Uji Reabilitas X1

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.840 8
Hasil Uji Reabilitas X2

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.822 6
Hasil Uji Reabilitas X3

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of Items
.801 4
Hasil Uji Reabilitas Y

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha N of Items
754 6




Hasil Uji Asumsi Klasik Kolmogorof Smirnov

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 100
Normal Parameters®° Mean .0000000
Std. Deviation 2.16939914
Most Extreme Differences Absolute .041
Positive .035
Negative -.041
Test Statistic .041
Asymp. Sig. (2-tailed) .200°4
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.
d. This is a lower bound of the true significance.
Uji Multikolinearitas
Coefficients?®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t
1 (Constant) 4.729 1.794 2.63
DIGITAL PAYMENT -.030 .072 -.035 -4C
E LIFES .365 .110 371 3.31
MEDIA SOSIAL .686 142 485 4.81

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF



Uji Heteroskedasitas

Coefficients?

Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 1.794 1.974 .909 .366
DIGITAL PAYMENT .062 .080 .106 773 441
E LIFES -176 121 -.258 -1.455 149
MEDIA SOSIAL .039 157 .040 .249 .804
a. Dependent Variable: LN
Uji T Variabel X1 Terhadap Y
Coefficients?®
Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 9.936 2.374 4.186 .000
DIGITAL PAYMENT 414 .074 494 5.618 .000

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF

Uji T Variabel X2 Terhadap Y

Coefficients?

Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 6.263 1.650 3.796 .000
E LIFES 712 .069 .723 10.354 .000

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF



Uji T Variabel X3 Terhadap Y

Coefficients?

Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 6.559 1.488 4.408 .000
MEDIA SOSIAL 1.063 .094 .752 11.295 .000

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF

Uji F Simultan

ANOVA-®
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 745517 3 248.506 51.203 .000°
Residual 465.923 96 4.853
Total 1211.440 99

a. Dependent Variable: PERILAKU KONSUMTIF
b. Predictors: (Constant), MEDIA SOSIAL, DIGITAL PAYMENT, E LIFES

Uji Koefesien Determinasi R2

Model Summary
Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate
1 .7842 615 .603 2.203
a. Predictors: (Constant), MEDIA SOSIAL, DIGITAL PAYMENT, E
LIFES




Uji Analisis Regresi Linear Berganda

Unstandardized Standardized
Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 4.729 1.794 2.636 .010
DIGITAL -.030 .072 -.035 -409 .683
PAYMENT
E LIFES .365 110 371 3.319 .001
MEDIA SOSIAL .686 142 485 4.816 .000

a. Dependent Variable: PERLAKU KONSUMTIF



Lampiran 5
Surat Ketersediaan Menjadi Pembimbing

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
PROFESOR KIAI HAJI SAIFUDDIN ZUHRI PURWOKERTO
FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS ISLAM

Jalan Jenderal Ahmad Yani No. 54 Purwokerto 53126
Telp: 0281-635624, Fax: 0281-636553; Website: febi.uinsaizu.ac.id

SURAT PERNYATAAN
KESEDIAAN MENJADI PEMBIMBING SKRIPSI

Berdasarkan surat penunjukan oleh Koordinator Program Studi Ekonomi Syariah Fakultas
Ekonomi  dan  Bisnis Islam UIN  Prof. K.H. Saifuddin  Zuhri No.
5137/Un.19/FEBI.J.ES/PP.009/11/2023 tentang usulan menjadi pembimbing skripsi atas

nama:
Nama . Septia Wahyu Utami
NIM © 2017201179
Judul Skripsi

Pengaruh Transaksi Digital (E-payment), E-Life dan Tren Media
Sosial Terhadap Perilaku Konsumtif Mahasiswa Ketika Berbelanja di
E Commerce (Studi Kasus pada Mahasiswa di Kota Purwokerto)

Saya menyatakan bersedia / tiak-ersedra™) menjadi pembimbing skripsi mahasiswa yang
bersangkutan

Purwokerto, 24 November 2023

Dr. H. Cfiandra Warsito, S.TP,, S.E., M.Si.

Catatan: *Coret yang tidak periu



Lampiran 6
Surat Bimbingan Skripsi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
PROFESOR KIAI HAJI SAIFUDDIN ZUHRI PURWOKERTO

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS ISLAM

Jalan Jenderal Ahmad Yani No. 54 Purwokerto 53126
Telp: 0281-635624, Fax: 0281-636553; Website: febi.uinsaizu.ac.id

Nomor : 5205/Un.19/FEBI.J.ES/PP.009/11/2023 30 November 2023
Hal : Bimbingan Skripsi
Kepada
Yth. Bapak/Ibu Dr. H. Chandra Warsito, S.TP., S.E., M.Si.
Di
Purwokerto

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Berdasarkan surat penunjukan pembimbing skripsi yang telah kami
sampaikan dan surat pernyataan kesediaan menjadi pembimbing skripsi yang telah
Bapak/Ibu tandatangani atas nama:

Nama . Septia Wahyu Utami

NIM : 2017201179

Semester Vi

Prodi :  Ekonomi Syariah

Judul Skripsi  : Pengaruh transaksi digital (e-payment) e-life dan Tren media

sosial terhadap perilaku konsumtif mahasiswa ketika berbelanja
di e-commerce (studi kasus pada mahasiswa di Kota
Purwokerto)

Maka kami menetapkan Bapak/Ibu sebagai Dosen Pembimbing Skripsi
mahasiswa tersebut. Mohon kejasama Bapak/Ibu untuk melaksanakan bimbingan
skripsi sebaik-baiknya sebagaimana aturan yang berlaku.

Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya kami
ucapkan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Whb.

Koord. Prodi Ekonomi Syariah

H. Sochimin, Lc., M.Si.
NIP. 19691009 200312 1 001



Lampiran 7
Surat Keterangan Lulus Seminar Proposal

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
PROFESOR KIAI HAJI SAIFUDDIN ZUHRI PURWOKERTO

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS ISLAM
Jalan Jenderal Ahmad Yani No. 54 Purwokerto 53126
Telp: 0281-635624, Fax: 0281-636553; Website: febi.uinsaizu.ac.id

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Nama : SEPTIA WAHYU UTAMI
NIM 1 2017201179
Program Studi : 81 - Ekonomi Syariah

Tanggal Seminar  : 26-03-2024
Pembimbing Skripsi : Dr. H. Chandra Warsito, S.TP., S.E., M.Si.

PENGARUH TRANSAKSI DIGITAL (E- PAYMENT), E-LIFE STYLE SERTA
. TREN MEDIA SOSIAL TERHADAP PERILAKU KONSUMTIF MAHASISWA

" KETIKA BERBELANJA DI E-COMMERCE (Studi Kasus Pada Mahasiswa di
Purwokerto)

Judul

Berdasarkan hasil seminar proposal, Anda dinyatakan LULUS.

No |Aspek Uraian

Substansi Materi

Metode Penelitian

Teknik Penulisan

Lain-lain

alblwIN|—=

Saran

Purwokerto, 26 Maret 2024
Penguiji

H. Sochimin, Lc., M.Si.
NIP. 196910092003121001



Lampiran 8
Sertifikat BTA PPI

IAIN PURWOKERTO

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PURWOKERTO

UPT MA'HAD AL-JAMI'AH

JI. Jend. A. Yani No. 40A Purwokerto, Jawa Tengah 53126, Telp:0281-635624, 628250 | www.iainpurwokerto.ac.id

SERTIFIKAT

Nomor: In.17/UPT.MAJ/19671/20/2020
Diberikan oleh UPT Ma'had Al-Jami'ah IAIN Purwokerto kepada:

NAMA : Septia Wahyu Utami
NIM 1 42042702602

Sebagai tanda yang bersangkutan telah LULUS dalam Ujian Kompetensi
Dasar Baca Tulis Al-Qur'an (BTA) dan Pengetahuan Pengamalan Ibadah
(PPI1) dengan nilai sebagai berikut:

# Tes Tulis : 70
# Tartil S 80
#Imla’ z 80
# Praktek . 85
# Nilai Tahfidz : 80

J
P
—

Purwokerto, 20 Okt 2020

E. oo _

ValidationCode

SIMA v.1.0 UPT MA'HAD AL-JAMI'AH IAIN PURWOKERTO - page1/1



Lampiran 9
Sertifikat Pengembangan Bahasa Arab

IAIN PURWOKERTO
dcpld) 093201 3,15
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o0 b

‘-"'\J.!):Si 1 .}S;jjJﬁ
sl S:_.‘..‘J 343-).3\ J"Z:)

Ll ¢ 1 313,680 i
\-q,\".v.ir.‘\’:.ﬁ.f); "53 l’..}j‘}‘:jJ ValidationCode

SIUB v.1.0 UPT BAHASA IAIN PURWOKERTO - page1/1



Lampiran 10
Sertifikat Pengembangan Bahasa Inggris

IAIN PURWOKERTO

MINISTRY OF RELIGIOUS AFFAIRS
INSTITUTE COLLEGE ON ISLAMIC STUDIES PURWOKERTO

LANGUAGE DEVELOPMENT UNIT

JI. Jend. A. Yani No. 40A Purwokerto, Central Java Indonesia, www.iainpurwokerto.ac.id

EPTIP CERTIFICATE

(English Proficiency Test of IAIN Purwokerto)
Number: In.17/UPT.Bhs/PP.009/25501/2021

This is to certify that

Name . Septia Wahyu Utami
Date of Birth : PURBALINGGA, September 9th, 2002

Has taken English Proficiency Test of IAIN Purwokerto with paper-based test,

organized by Language Development Unit IAIN Purwokerto on September 8th,
2020, with obtained result as follows:

1. Listening Comprehension 147
2. Structure and Written Expression : 40
3. Reading Comprehension 163
Obtained Score : 466 = ‘ —

The English Proficiency Test was held in IAIN Purwokerto.

ValidationCode Dr. Ade Ruswatie, M. Pd.
NIP: 198607042015032004

SIUB v.1.0 UPT BAHASA IAIN PURWOKERTO - page1/1



Lampiran 11

Sertifikat PBM

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
PROF. K.H. SAIFUDDIN ZUHRI PURWOKERTO

Jalan Jenderal Ahmad Yani No. 54 Purwokerto 53126
Telp. 0281 - 635624, Fax : 0281 - 636553, Website : febi.uinsaizu.ac.id

SERTIFIKAT

Nomor : 4322/Un,19/D.FEBI/PP.009/10/2023

Berdasarkan Rapat Yudisium Panitia Praktek Program Bisnis Mahasiswa (PBM) Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam
Universitas Islam Negeri Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto menerangkan bahwa :

Nama :Septia Wahyu Utami

NIM  :2017201179

Dinyatakan Lulus Dengan Nilai A

Dalam mengikuti Praktek Bisnis Mahasiswa (PBM) Fakultas £/ o # £ nis Islam Universitas Islam Negeri
Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto Periode Il Tahun 2023.

: Purwokerto, 2 Oktobe

Mengetahui,
Dekan

JamaTl Abdul Aziz, M.A
) » M.Ag. H. , Le., M.Si.
19730921 200212 1 004 NIP. 19691009 200312 1 001

Kepala Laboratorium

Ekonomi dan Bisnis Islam F konomi dan Bisni




Lampiran 12
Sertifikat KKN

| OLPPM

g P 04111 P40 MR Mea AAVPELMAS

Sertifikat

Nomor Sertifikat : 1378/K.LPPM/KKN.52/09/2023

Lembaga Penelitan dan Pengabdian kepada Masyarakat (LPPM)
Universitas Islam Negeri Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto menyatakan bahwa:

Nama Mahasiswa : SEPTIA WAHYU UTAMI
NIM 12017201179

Telah mengikuti Kuliah Kerja Nyata (KKN) Angkatan ke-52 Tahun 2024,
dan dinyatakan LULUS dengan nilai 88 (A).

Certificate Validation
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Sertifikat PPL




Lampiran 14

Surat Keterangan Lulus Ujian Komprehensif

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
PROFESOR KIAI HAJI SAIFUDDIN ZUHRI PURWOKERTO

FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS ISLAM
Jalan Jenderal Ahmad Yani No. 54 Purwokerto 53126
Telp: 0281-635624, Fax: 0281-636553; Website: febi.uinsaizu.ac.id

SURAT KETERANGAN LULUS UJIAN KOMPREHENSIF
Nomor: 941/Un.19/FEBI.J.ES/PP.009/5/2023

Yang bertanda tangan dibawah ini Koordinator Prodi Ekonomi Syariah Fakultas
Ekonomi dan Bisnis Islam Universitas Islam Negeri Profesor Kiai Haji Saifuddin Zuhri

Purwokerto menerangkan bahwa mahasiswa atas nama :

Nama . Septia Wahyu Utami
NIM : 2017201179
Program Studi . Ekonomi Syariah

Pada tanggal 17 Mei 2024 telah melaksanakan ujian komprehensif dan dinyatakan
LULUS dengan nilai 75/ B.
Demikian surat keterangan ini dibuat dan dapat digunakan sebagai syarat untuk

mendaftar ujian munaqasyah.

Purwokerto, 17 Mei 2024
Koord. Prodi Ekonomi Syariah

H. Sochimin, Lc., M.Si.
NIP. 19691009 200312 1 001



Lampiran 15

DAFTAR RIWAYAT HIDUP
A. Identitas Diri
1. Nama : Septia Wahyu Utami
2. NIM 2017201179
3. Tempat, Tanggal Lahir : Purbalingga, 09 September 2002
4. Alamat Rumah : Pekiringan RT 002 RW 006

Kec. Karangmoncol, Purbalingga

Nama Ayah : Khadirun

9]

6. Nama Ibu : Purwanti

B. Riwayat Pendidikan

1. Pendidikan Formal
a. SD Negeri 2 Pekiringan (2008 —2014)
b. SMP N 1 Karangmoncol (2014 —2017)
¢. SMA Maarif Karangmoncol (2017 —2020)

2. Pendidikan Non Formal
a. Pondok Pesantren Mathaliul Falah Pekiringan (2016 —2020)
b. Pesantren Mahasiswa An Najah Purwokerto (2021 —2023)

Purwokerto, 2 12024

Septia Wahyu Utami
NIM. 2017201179






