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MOTTO  

  

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang 

kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi, 

gelombanggelombang itu yang bisa kau ceritakan” – Boy Candra.  

  

∙ ∙ ∙  

  

Semuanya akan aku usahakan dan aku perjuangkan 

meskipun sambil ya allah ya allah every time, agar 

kelak bisa ‘semua aku dirayakan’ – winahyuaa.  
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ABSTRAK  
  
  
  

WINAHYU ALIFIA. Pengaruh Aplikasi Belanja Online dan Digital Payment 
Terhadap Perilaku Konsumtif dengan Shopping Lifestyle Sebagai Varibel  
Interving Pada Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. 
Abdurrahman Wahid Pekalongan  
 Aplikasi belanja online dan digital payment saat ini sudah bukan hal yang baru lagi 
dikalangan masyarakat, khususnya pada mahasiswa. Mahasiswa bebas 
mengekspresikan gaya belanja mereka saat menggunakan aplikasi belanja online 
dan digital payment sehingga mereka merasa aman dan nyaman. Selain itu 
kemudahan dan kenyamanan dalam penggunaan aplikasi belanja online dan digital 
payment dapat mempengaruhi mahasiswa berperilaku konsumtif. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh aplikasi belanja online dan digital 
payment terhadap perilaku konsumtif dengan shopping lifestyle sebagai variabel 
intervening pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. 
Abdurrahman Wahid Pekalongan.  
 Penelitian ini termasuk jenis penelitian kuantitatif. Metode pengumpulan data 
dalam penelitian ini adalah metode angket (kuesioner) dengan menggunakan 
sampel sebanyak 100 responden. Teknik pengambilan sampel menggunakan 
probability sampling dengan simple random sampling, perhitungan sampel 
menggunakan rumus slovin. penelitian ini menggunakan metode analisis data uji 
regresi linier berganda dan uji analisis jalur (path analysis) dengan bantuan SPSS 
24.  
 Hasil penelitian menunjukkan bahwa aolikasi belanja online tidak berpengaruh 
signifikan terhadap shopping lifestyle. Digital payment berpengaruh signifikan 
terhadap shopping lifestyle. Aplikasi belanja online tidak berpengaruh terhadap 
perilaku konsumtif. Digital payment berpengaruh signifikan terhadap perilaku 
konsumtif. Dan shopping lifestyle berpengaruh signifikan terhadap perilaku 
konsumtif. Sedangkan hasil pengaruh tidak langsung menggunakan path analysis 
menunjukkan bahwa aplikasi belanja online berpengaruh terhadap perilaku 
konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai variabel intervening. Digital payment 
tidak berpengaruh terhadap perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai 
variabel intervening.  
  
Kata Kunci: Aplikasi Belanja Online, Digital Payment, Perilaku Konsumtif, dan 
Shopping Lifestyle.  
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ABSTRACT  

  

WINAHYU ALIFIA. The Influence of Online Shopping and Digital Payment 
Applications on Consumptive Behavior with Shopping Lifestyle as an Interving 
Variable in Students of the Faculty of Economics and Islamic Business UIN 
K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  
 Online shopping and digital payment applications are now nothing new among the 
public, especially students. Students are free to express their shopping styles when 
using online shopping and digital payment applications so they feel safe and 
comfortable. Apart from that, the ease and practicality of using online shopping and 
digital payment applications can influence students' consumptive behavior. The aim 
of this research is to determine the influence of online shopping and digital payment 
applications on consumer behavior with shopping lifestyle as an intervening 
variable among students at the Faculty of Economics and Islamic Business UIN 
K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  
 This research is a type of quantitative research. The data collection method in this 
research is a questionnaire method using a sample of 100 respondents. The 
sampling technique uses a probability sampling with simple random sampling, 
sample calculation using the Slovin formula. This research uses data analysis 
methods, multiple linear regression tests and path analysis tests with the help of 
SPSS 24.  
 The research results show that online shopping applications do not have a 
significant effect on shopping lifestyle. Digital payments have a significant 
influence on shopping lifestyle. Online shopping applications have no effect on 
consumer behavior. Digital payments have a significant influence on consumer 
behavior. And shopping lifestyle has a significant influence on consumer behavior. 
Meanwhile, the results of the indirect influence using path analysis show that online 
shopping applications influence consumer behavior through shopping lifestyle as 
an intervening variable. Digital payments have no effect on consumer behavior 
through shopping lifestyle as an intervening variable.  
  
Keywords: Online Shopping Application, Digital Payment, Consumptive 
Behavior, and Shopping Lifestyle.  
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PEDOMAN TRANSLITERASI  

  

Sesuai dengan SKB Menteri Agama dan Menteri Pendidikan dan 
Kebudayaaan R1 No. 158/1997 dan No.0543 b/U/1987 Tertanggal 12 Januari 

1988  
  
Pendahuluan  

Penelitian Transliterasi Arab – Latin merupakan salah satu program penelitian 
Puslitbang Lektur Agama. Badan Litbang Agama. Yang pelaksanaanya di mulai 
tahun anggaran 1983/1984.Untuk mencapai hasil rumusan yang lebih baik, hasil 
penelitian itu di bahas dalam pertemuan terbatas guna menampung pandangan dan 
pemikiran para ahli agar dapat di jadikan bahan telaah yang berharga bagi forum 
seminar yang sifatnya lebih luas dan nasional.   

Transliterasi Arab – Latin memang dihajatkan oleh bangsa Indonesia karena 
huruf Arab di pergunakan untuk menuliskan kitab Agama Islam berikut 
penjelasannya (Al-Qur’an dan Hadist), sementara bangsa Indonesia 
mempergunakan huruf Latin untuk menuliskan bahasanya. Karena Ketiadaan 
pedoman uang baku,yang dapat di pergunakan untuk umat Islam di Indonesia yang 
merupakan mayoritas bangsa Indonesia, transliterasi Arab – Latin yang terpakai 
dalam masyarakat banyak agamnya. Dalam menuju kearah pembakuan itulah 
Puslitbang Lektur Agama melalui penelitian dan seminar berusaha menyusun 
pedoman yang diharapkan dapat berlaku secara Nasioanal.    

Dalam seminar yang diadakan tahun anggaran 1985/1986 telah di bahas 
beberapa makalah yang disajikan oleh para Ahli, yang kesemuanya memberikan 
sumbangan yang besar bagi usaha kearah itu. Seminar itu juga membentuk tim yang 
bertugas merumuskan hasil seminar dan selanjutnya hasil tersebut dibahas lagi 
dalam seminar yang lebih luas, Seminar Nasional Pembakuan Transliterasi Arab – 
Latin Tahun 1985/1986. Tim tersebut terdiri dari 1) H.Sawabi Ihsan, M.A, 2) Ali 
Audah, 3) Prof. Gazali Dunai, 4) Prof. Dr. H.B.Jassin dan 5) Drs.Sudarno, M.Ed.  
Dalam pidato pengarahan Tanggal 10 Maret 1986 pada seminar tersebut, Kepala 
Litbang Agama menjelaskan bahwa pertemuan itu mempunyai arti penting dan 
strategis karena :   

1. Pertemuan ilmiah ini menyangkut perkembangan ilmu pengetahuan, 
khususnya Ilmu Pengetahuan Keislaman,sesuai dengan gerak majunya 
pembangunan yang semakin cepat.   

2. Pertemuan ini merupakan tanggapan langsung terhadap kebijaksanaan 
Menteri Agama Kabinet Pembangunan IV, tentang perlunya peningkatan 
pemahaman, penghayatan, dan pengalaman agama bagi setiap umat beragama, 
secara ilmiah dan rasional.   
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Pedoman Transliterasi Arab–Latin yang baku telah lama didambakan karena 
sangat membantu dalam pemahaman terhadap ajaran dan perkembangan Islam di 
Indonesia. Umat Islam di Indonesia tidak semuanya mengenal dan menguasai huruf 
Arab. Oleh karena itu, pertemuan ilmiah yang diadakan kali ini pada dasarnya juga 
merupakan upaya untuk pembinaan dan peningkatan kehidupan beragama 
,khususnya umat Islam di Indonesia.   

Badan Litbang Agama, dalam hal ini Puslitbang Lektur Agama ,dan Instansi 
lain yang ada hubungannya dengan kelekturan, sangat memerlukan pedoman yang 
baku tentang Transliterasi Arab-Latin yang dapat di jadikan acuan dalam penelitian 
dan pengalih huruf an, dari Arab ke Latin dan sebaliknya.   

Dari hasil penelitian dan penyajian pendapat para ahli diketahui bahwa 
selama ini masyarakat masih mempergunakan transliterasi yang berbeda-beda. 
Usaha penyeragamannya sudah pernah di coba, baik oleh instansi maupun 
perorangan, namun hasilnya belum ada yang bersifat menyeluruh, dipakai oleh 
seluruh umat islam di Indonesia. Oleh karena itu dalam usaha mencapai 
keseragaman, seminar menyepakati adanya pedoman Transliterasi Arab – Latin 
baku yang dikuatkan denagan suatu Surat Keputusan Agama dan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan untuk di gunakan secara Nasional.  

Pengertian Transliterasi  
Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih huruf an dari abjad yang satu ke 

abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah huruf-huruf Arab dengan 
huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.  

Prinsip Pembakuan  
Pembakuan pedoman Transliterasi Arab – Latin ini di susun dengan prinsip 

sebagai berikut :   
1. Sejalan dengan Ejaan Yang Di Sempurnakan.   
2. Huruf Arab yang belum ada padanannya dalam huruf Latin dicarikan 

padanan dengan cara memberi tambahan tanda diakritik, dengan dasar  “ 
satu fenom satu lambang”.   

3. Pedoman Transliterasi ini diperuntukkan bagi masyarakat umum.  

Rumusan Pedoman Transliterasi Arab-Latin  
Hal-hal yang dirumuskan secara kongkrit dalam pedoman Transliterasi  

Arab - Latin ini meliputi :   
1. Konsonan   
2. Vokal (tunggal dan rangkap)   
3. Maddah   
4. Ta’marbutah   
5. Syaddah   
6. Kata sandang (di depan huruf Syamsiyah dan Qomariyah)   
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7. Hamzah   
8. Penulisan kata   
9. Huruf kapital   
10. Tajwid   

  
1. Konsonan  

 Fonem konsonan Bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab di lambangkan 
dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan 
sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi dengan huruf dan 
tanda sekaligus. Dibawah ini daftar huruf arab dan transliterasinya dengan 
huruf Latin :   

Huruf 
Arab  Nama  Huruf latin  Nama  

ا   Alif  
Tidak 
dilambangkan  Tidak dilambangkan  

ب   Ba  B  Be  

ت   Ta  T  Te  

ث   Ṡa  ṡ  es (dengan titik di atas)  

ج   Jim  J  Je  

ح   Ḥa  ḥ  ha (dengan titik di bawah)  

خ   Kha  Kh  kadan ha  

د   Dal  D  De  

ذ   Ẑal  ẑ  zet (dengan titik di atas)  

ر   Ra  R  Er  

ز   Zai  Z  Zet  

س   Sin  S  Es  

ش   Syin  Sy  esdan ye  

ص   Ṣad  ṣ  es (dengan titik di bawah)  

ض   Ḍad  ḍ  de (dengan titik di bawah)  

ط   Ṭa  ṭ  te (dengan titik di bawah)  

ظ   Ẓa  ẓ  zet (dengan titik di bawah)  

ع   ‘ain  ‘  komaterbalik (di atas)  

غ   Gain  G  Ge  
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ف   Fa  F  Ef  

ق   Qaf  Q  Ki  

ك   Kaf  K  Ka  

ل   Lam  L  El  

م   Mim  M  Em  

ن   Nun  N  En  

و   Wau  W  We  

هـ   Ha  H  Ha  

ء   Hamzah  '  Apostrof  

ى   Ya  Y  Ye  

2. Vokal  
 Vokal bahasa Arab, seperti vocal bahasa Indonesia yang terdiri dari vocal 
tunggal atau monoftong dan vocal rangkap atau diftong.   
1. Vokal Tunggal  

 Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harkat, 
transliterasinya sebagai berikut:   

Tanda  Nama  Huruf Latin  Nama  

      Fathah  A  A  

      Kasrah  I  I  

      Dhammah  U  U  
2. Vokal Rangkap  

 Vokal rangkap dalam bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan 
antara harkat dan huruf, yaitu:   

Tanda  Nama  Huruf Latin  Nama  
يْ  
  ...

fathah dan ya  Ai  a dani  

وْ  
  ...

fathah dan wau  Au  a dan u  

Contoh:   
   kataba -     كت  ب  

    fa’ala -     ف ع  ل

    يذْ هبُ    żukira -    ذكُِ ر

 - yażhabu   
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 -    كيْ ف    su'ila -    سئُ ل  

kaifa   

   haula -    ه وْ ل   

  
3. Maddah  

 Maddah atau vocal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf, 
transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:   

Harkat  dan  
Huruf  Nama  

Huruf dan 
tanda  Nama  

ا... ى  ...  
 Fathah dan alif atau ya  A  a dan garis di atas  

  Kasrah dan ya  I  i dan garis di atas ىِ...  

  Hammah dan wau  U  u dan garis di atas وُ ...  

Contoh:   
   qāla -   ق ا ل   

   ramā -     رم ى   
   qĭla -    قيِْ  ل   

4. Ta’marbutah  
   Transliterasi untuk ta’marbutah ada dua:   

1. Ta’marbutah hidup Ta’marbutah yang hidup atau mendapat harakat 

fathah, kasrah dan dammah, transliterasinya adalah “t”.   

2. Ta’marbutah mati Ta’marbutah yang mati atau mendapat harakat 

sukun, transliterasinya adalah “h”.  

3. Kalau pada kata terakhir denagn ta’marbutah diikuti oleh kata yang 
menggunkan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah maka 
ta’marbutah itu ditransliterasikan dengan ha(h).   

 Contoh:   

  rauḍah al-aṭfāl -     روْ  ضةُ الأ  طْفالُ   

- rauḍatulaṭfāl  
- al-Madĭnah al-Munawwarah  

   al-Madĭnatul-Munawwarah -     ال مدِين ةُ المُنوَّ  رة   

  talḥah -         طلْ حةْ   
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5. Syaddah  

 Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan sebuah 
tanda, tanda syaddah atau tasydid, dalam transliterasi ini tanda syaddah 
tersebut dilambangkan dengan huruf, yaitu huruf yang samadenganhuruf yang 
diberi tanda syaddahitu.  Contoh:   

  rabbanā -  ربنَّ ا   

  nazzala -ن زَّ ل   

  al-birr -الب  رِ 

  al-ḥajj -ال ح ج    

6. Kata sandang  
 Kata sandang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaituال namun 
dalam transliterasi ini kata sandang itu di bedakan atas kata sandang yang 
diikuti oleh huruf syamsiyah dan kata sandang yang diikuti huruf qamariyah.   
1. Kata sandang yang diikuti oleh huruf  syamsiyah   

 Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan 
dengan bunyinya, yaitu huruf /1/ diganti dengan huruf yang sama dengan 
huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu.   

2. Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah   
 Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan 

sesuai aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan bunyinya.    
3. Baik diikuti huruf syamsiyah maupun huruf qamariyah, kata sandang 

ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanda 
sempang.  Contoh:     

 ar-rajulu - الرَّجُلُ   
as-sayyidu - السَّ يِد   
    as-syamsu - الشَّمْسُ  
  al-qalamu - الق لمُ

 al-badĭ’u - ال بدِيْعُ   
  al-jalālu -   ال ج لالُ  

7. Hamzah  
 Dinyatakan di depan bahwa ditransliterasikan dengan apostrof. Namun, itu 
hanya berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan diakhir kata. Bila 
hamzah itu terletak diawal kata, isi dilambangkan, karena dalam tulisan Arab 
berupa alif.   
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 Contoh:   

  ta'khużūna -  ت أخُْذوُْ  ن  
   'an-nau -  ا لنَّوْءُ  

   syai'un -  شًي ء

    inna - إنَّ

أ      umirtu - أمُِرتُ  
  akala -  ك ل

8. Penulisan kata  
 Pada dasarnya setiap kata, baik fi’il, isim maupun harf ditulis terpisah. Hanya 
kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah lazim 
dirangkaikan dengan kata lain karena ada huruf atau harakat yang dihilangkan 
maka transliterasi ini, penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata 
lain yang mengikutinya.   

Contoh:   

   Wainnallāhalahuwakhairar-rāziqĭn   الله ل هُ و   خيرُ الرَّازِقيِْ ن وإنَّ    

Wainnallāhalahuwakhairrāziqĭn   

  Wa auf al-kaila wa-almĭzān  وأوْفوُا ال كيْ ل  والْمِي زا ن   

Wa auf al-kaila wal mĭzān   

   Ibrāhĭm al-Khalĭl إِب راهِيْمُ الْ خلِيْل   

Ibrāhĭmul-Khalĭl   

بِسْمِ الله   مجْ راها   ومُر      
   Bismillāhimajrehāwamursahāساها

 Walillāhi ‘alan-nāsi  و لله  عل ى الناَّسِ حِجُّ ال بيْتِ  منِ اسْت طا  ع إلِ يْهِ  سبِيْلاً 

hijju al-baiti manistaṭā’a ilaihi 

sabĭla   

   

9. Huruf kapital  
 Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam 
transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga.  Penggunaanhuruf  kapital 
seperti apa yang berlaku dalam EYD, di antaranya: Huruf  kapital digunakan 
untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan kalimat. Bilamana nama 
diri itu didahului oleh kata sandang, maka yang ditulis dengan huruf kapital 
tetap huruf awal nama diri terebut, bukan huruf awal kata sandangnya.  Contoh:   
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  Wa mā Muhammadun illā rasl  و ما مُ حمَّد  إلاَِّ  رسوُْ  ل   

 Inna إنَّ أ وَّ ل  بيْتٍ وُضِ ع لِلناَّسِ ل لَّذِى ب يِكَّة   مُ با رك اً 
awwalabaitinwuḍi’alinnāsilallażĭbiba 

kkatamubārakan  

-Syahru Ramaḍān al-lażĭ unzila fĭh al شهْرُ ر م  ضا ن الَّذِى أنُْزِ ل  فيِْهِ القْرُْانُ   

Qur’ānu  
Syahru Ramaḍān al-lażĭ unzila fĭhil  
Qur’ānu  

  Walaqadra’āhubil-ufuq al-mubĭn ولق دْ  راهُ بالأفُقُِ المُبِيْنُ  
Walaqadra’āhubil-ufuqil-mubĭn  

-Alhamdulillāhirabbil alالْحمْدُ للهِ ر بِ ال عال مِيْ  ن 
‘ālamĭn  

Alhamdulillāhirabbilil ‘ālamĭn  

Penggunaan huruf awal capital hanyauntuk Allah bila dalam tulisan 
Arabnya memang lengkap demikian dan kalau tulisan itu disatukan dengan 
kata lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf capital tidak 
digunakan.   

Contoh:   

 ن صْ ر  مِ ن للهِ  وفْت  ح ق رِيْ   
   Naṣrunminallāhiwafathunqarĭbب

   Lillāhi al-amrujamĭ’anللهِ  الأ مْرُ   جمِيْعاً    
Lillāhil-amrujamĭ’an   

   Wallāhabikullisyai’in ‘alĭm  الله بِك لُِ  شيْئٍ  علِيْ م و    

10. Tajwid  
 Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman 
transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. 
Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu di sertai dengan pedoman 
Tajwid.   

  



xxii  
 

DAFTAR TABEL  

  
Tabel 1.1  Gap Research Bambang S.P. Hasil Penelitian Karakteristik    

    Responden Berdasarkan Usia ........................................................ 3  

Tabel 1.2  Hasil Pra Riset yang Mempunyai dan Menggunakan Aplikasi   

    Belanja Online .............................................................................. 4  

Tabel 1.3  Hasil Pra Riset Jenis Produk yang sering Dibeli Pada Aplikasi   

    Belanja Online .............................................................................. 4  

Tabel 1.4  Hasil Pra Riset yang Menggunakan Digital payment ..................... 5  

Tabel 1.5  Hasil Pra Riset Rata-Rata Dana yang Dikeluarkan Pada Aplikasi   

    Belanja Online dan Digital Payment Per Bulan ............................. 5  

Tabel 2.1  Telaah Pustaka ............................................................................ 29  

Tabel 3.1  Tingkat Reliabilitas ..................................................................... 54  

Tabel 4.1  Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan  

    Jenis Kelamin ............................................................................. 62  

Tabel 4.2  Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan  

    Program Studi ............................................................................. 63  

Tabel 4.3  Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan Semester ........... 63  

Tabel 4.4  Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan yang     

    Menggunakan Aplikasi Belanja Online ....................................... 64  

Tabel 4.5  Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan  

    Jenis Aplikasi Belanja Online yang Digunakan ........................... 65  

Tabel 4.6  Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan yang     

    Menggunakan Digital Payment ................................................... 65  

Tabel 4.7  Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan  

    Jenis Digital Payment yang Digunakan ....................................... 66  

Tabel 4.8  Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan  

    Rata-Rata per Bulan Penggunaan Aplikasi Belanja Online dan   



xxiii  
 

    Digital Payment .......................................................................... 66  

Tabel 4.9  Hasil Uji Kuesioner Variabel X1................................................. 67  

Tabel 4.10  Hasil Uji Kuesioner Variabel X2................................................. 67  

Tabel 4.11  Hasil Uji Kuesioner Variabel Y .................................................. 68  

Tabel 4.12  Hasil Uji Kuesioner Variabel Z ................................................... 69  

Tabel 4.13  Hasil Uji Validitas Variabel X1 .................................................. 70  

Tabel 4.14  Hasil Uji Validitas Variabel X2 .................................................. 70  

Tabel 4.15  Hasil Uji Validitas Variabel Y .................................................... 71  

Tabel 4.16  Hasil Uji Validitas Variabel Z ..................................................... 72  

Tabel 4.17  Hasil Uji Reliabilitas  .................................................................. 73  

Tabel 4.18  Hasil Uji Normalitas ................................................................... 77  

Tabel 4.19  Hasil Uji Multikolinieritas .......................................................... 78  

Tabel 4.20  Hasil Uji Heteroskedastisitas....................................................... 81  

Tabel 4.21  Hasil Uji Hipotesis t Persamaan 1 ............................................... 82  

Tabel 4.22  Hasil Uji Hipotesis t Persamaan 2 ............................................... 83  

Tabel 4.23  Hasil Uji Koefisien Determinasi Persamaan 1 ............................. 84  

Tabel 4.24  Hasil Uji Koefisien Determinasi Persamaan 2 ............................. 85  

Tabel 4.25  Hasil Uji Regresi Linier Berganda Persamaan 1 .......................... 85  

Tabel 4.26  Hasil Uji Regresi Linier Berganda Persamaan 2 .......................... 86  

Tabel 4.27  Hasil Uji Analisis Jalur ............................................................... 89  

Tabel 4.28  Hasil Uji Hipotesis Penelitian ..................................................... 91  

  

 



xxiv  
 

DAFTAR GAMBAR  

  
Gambar 1.1  Perbandingan jumlah Pengunjung E-Commerce di Negara    

    Asia Tenggara Tahun 2022 ........................................................... 1  

Gambar 2.1  Piramida Kebutuhan Teori Abraham Maslow ............................. 17  

Gambar 2.2  Kerangka Berpikir ...................................................................... 45  

Gambar 3.1  Struktur Analisis Jalur Model 1 ................................................... 60  

Gambar 3.2  Struktur Analisis Jalur Model 2 ................................................... 60  

Gambar 4.1  Hasil Uji Normalitas Histogram Persamaan 1 ............................. 74  

Gambar 4.2  Hasil Uji Normalitas Histogram Persamaan 2 ............................. 75  

Gambar 4.3  Hasil Uji Normalitas P-P Plot Persamaan 1 ................................. 76  

Gambar 4.4  Hasil Uji Normalitas P-P Plot Persamaan 2 ................................. 77  

Gambar 4.5  Hasil Uji Heteroskedastisitas Scatterplot Persamaan 1 ................ 80  

Gambar 4.6  Hasil Uji Heteroskedastisitas Scatterplot Persamaan 2 ................ 81  

Gambar 4.7  Diagram Jalur Model 1 ............................................................... 88  

Gambar 4.8  Diagram Jalur Model 2 ............................................................... 88  

  

  

 



xxv  
 

DAFTAR LAMPIRAN  
  

  

Lampiran 1  Kuesioner Penelitian ................................................................. 110  

Lampiran 2  Data Responden Penelitian........................................................ 118  

Lampiran 3  Variabel Penelitian.................................................................... 126  

Lampiran 4  Karakteristik Responden Penelitian ........................................... 135  

Lampiran 5  Deskripsi Data Variabel Penelitian ............................................ 138  

Lampiran 6  Hasil Uji Validitas .................................................................... 152  

Lampiran 7  Hasil Uji Reliabilitas ................................................................. 156  

Lampiran 8  Hasil Uji Asumsi Klasik ........................................................... 157  

Lampiran 9  Hasil Uji Hipotesis t .................................................................. 159  

Lampiran 10 Hasil Uji Koefisien Determinasi ............................................... 160  

Lampiran 11 Tabel Distribusi Nilai t Tabel .................................................... 161  

Lampiran 12 Tabel Nilai r Product Moment ................................................... 162  

Lampiran 13 Surat Izin Penelitian .................................................................. 163  

Lampiran 14 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian .......................... 164  

Lampiran 15 Daftar Riwayat Hidup ............................................................... 165  

  

  

 



1  
 

BAB I 

PENDAHULUAN  

  

A. LATAR BELAKANG MASALAH  

  Teknologi di Indonesia berkembang pesat pada era 4.0 sehingga membuka 

lebih banyak peluang, terutama bagi calon wirausahawan yang ingin lebih 

efisien, aktif, serta inovatif. Sistem bisnis berbasis teknologi tersebut 

menyebabkan perubahan yang signifikan. Hal ini antara lain antara lain sistem 

jual beli, sistem pembayaran, dan metode pembayaran.  

 Indonesia adalah negara e-commerce terkemuka di dunia, dengan tingkat 

pertumbuhan tercepat di dunia.  

Gambar 1.1  
Perbandingan Jumlah Pengunjung E-Commerce di Negara Asia  

Tenggara Tahun 2022  

  
Sumber : iPrice Group.  

 Dari data riset iPrice Group pada tahun 2022, Indonesia berada di posisi 

ketiga dari keenam negara di Asia Tenggara dengan pangsa pengguna aplikasi 

belanja online lokal sebesar 54%. Kemajuan teknologi yang ada akan 

mempengaruhi sikap dan perilaku konsumtif karena membantu memenuhi 

kebutuhan konsumen dengan mudah (Sumarwan, 2014: 14).  Dimana hal ini 

menyebabkan terjadinya peningkatan perilaku konsumtif.   

  Berbeda dengan toko offline yang sering dikaitkan dengan keterlambatan 

waktu dan gangguan aktivitas, seperti keramaian, macet, dan sebagainya, hal ini 
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menjadi alternatif bagi konsumen karena kemudahan penggunaannya. Fungsi 

internet banking membuat pengguna ketagihan.   

  Toko online mendorong konsumen untuk mendapatkan barang yang mereka 

butuhkan, sehingga menyebabkan perdagangan internet kini tumbuh subur dan 

secara aktif mengikis perdagangan fisik (Ridwan, 2018). Setiap tahun ratusan 

situs web dan aplikasi dibuaat dan digunakan untuk mendukung tren belanja 

yang mulai tumbuh (Bashir, 2015). Konsumen dapat melakukan pembelian 

secara online kapanpun dan dimanapun hanya dengan terkoneksi internet 

(Rohini, 2018). Kenyamanan bagi konsumen saat melakukan buyer and refund 

dapat menyebabkan perilaku konsumtif lebih tinggi (Oskarsdottir, 2016).  

Selain kemudahan belanja online, kemudahan penggunaan aplikasi 

pembayaran digital semakin meningkat. Biasanya, pembiayaan digital 

dilakukan menggunakan transfer bank, atau lainnya (Ramadani, 2016). 

Pembayaran non tunai semakin canggih saat ini karena sistem pembayaran 

sudah menggunakan digital, yang merupakan salah satu alasan paling kuat 

konsumen untuk menggunakannya. Cukup dengan menggunakan telepon 

genggam yang terkoneksi internet, segala jenis transaksi pembayaran dapat 

dilakukan kapanpun dan dimanapun dengan nyaman. Kemudahan checkout 

merupakan faktor penting untuk situs belanja. Tidak hanya itu, kehadiran 

pembayaran digital memiliki manfaat untuk merchant karena dapat 

mendapatkan konsumen lebih banyak, khususnya pada kalangan anak muda 

yang dapat mempengaruhi perilaku yang konsumtif meningkat (Ridwan, 2018).   

Masyarakat Indonesia selama ini dikenal sebagai masyarakat konsumtif. 

Pada dasarnya karena sering mengikuti tren terbaru dan berhasil memiliki 

sarana finansial untuk membelinya tanpa mempertimbangkan terlalu banyak 

fungsi dasarnya (Hidayah, 2015). Banyak orang-orang yang bersikap konsumtif 

terlilit hutang karena kondisi keuangan mereka yang tidak solid hanya ingin 

untuk mendapatkan produk terbaru. Ketika seseorang yang tidak memiliki 

keseimbangan antara pengendalian dan pengeluaran mengalami efek negatif 

dari gaya hidup konsumtif (pemborosan). Akibatnya, dapat disimpulkan bahwa 

situasi berbahaya telah menyebabkan masalah ekonomi bagi setiap konsumen.  



3 

 Perilaku atau gaya hidup konsumtif banyak ditemui pada generasi muda 

yang berorientasi pada kenikmatan dan kepuasan saat mengkonsumsi barang 

berlebih (Amaliya, 2017). Generasi muda yang dimaksud adalah mahasiswa, 

karena dianggap mampu membedakan antara kebutuhan rasional dan irasional. 

Namun realitanya, mahasiswa tidak mampu mengatur perilaku konsumtifnya 

seperti terjadi pada saat ini. Ketika biaya untuk kebutuhan irasional seperti 

belanja, healing lebih tinggi dibandingkan dengan kebutuhan rasional seperti 

kebutuhan primer dan kebutuhan sekunder. Mahasiswa menjadi kurang rasional 

dalam kebutuhannya, yang menyebabkan mereka memasuki sikap konsumtif 

sebagai akibat dari fenomena ini (Sari, 2018).  

 Pada tahun 2019 Kompasiana melakukan riset yang menghasilkan dengan 

adanya aplikasi belanja online dapat mendorong mahasiswa angkatan 2018 

Fakultas Ilmu dan Administarasi Universitas Indonesia berperilaku konsumtif. 

Hal ini didasarkan dengan data analisis, dimana adanya intensitas belanja 

mereka yang terhitung menghabiskan dana diatas rata-rata sebesar Rp 101.000 

dalam sebulan. Hal ini semakin diperkuat dengan data dari Bambang. S. P. 

(2022) yang menunjukkan hasil uji deskriptif karakteristik responden 

berdasarkan usia, sebagai berikut:  

Tabel 1.1 Gap Research Bambang S.P. Hasil Uji Deskriptif 
Karakteristik  

Responden Berdasarkan Usia  
No.  Usia  Frekuensi  Presentase  

1.  16-20  15  15%  

2.  21-25  74  74%  

3.  26-30  9  9%  

4.  31-35  2  2%  
Sumber : Jurnal Kajian Ilmu Manajemen, Vol. 2 No. 1 Maret 2022, hlm. 101-109.  

 Dari data diatas, dapat diketahui bahwasannya penggunaan aplikasi belanja 

online yang paling tinggi berdasarkan usia responden adalah usia 21-25 tahun 

sebanyak 74 orang (74%). Artinya, penggunaan aplikasi belanja online yang 

paling banyak adalah generasi muda.  
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 Adapun peneliti sebelumnya telah melakukan pra riset kepada mahasiswa 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

pada bulan September 2022 melalui Gform dengan 92 responden, diperoleh data 

sebagai berikut :  

Tabel 1.2  
Hasil Pra Riset Mempunyai dan Menggunakan Aplikasi Belanja Online  
Yang Mempunyai dan Menggunakan Aplikasi  

Belanja Online  

Frekuensi  Presentase  

Ya  89  96,7%  

Tidak  3  3,3%  

Jumlah  92  100%  

 Dari tabel 1.2, menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa FEBI mempunyai 

dan menggunakan aplikasi belanja online sebanyak 89 responden atau dengan 

presentase 96,7%. Artinya, rata-rata mahasiswa mempunyai dan menggunakan  

aplikasi belanja online.  

Tabel 1.3 Hasil Pra Riset Produk yang Dibeli Pada Aplikasi 
Belanja Online  

Jenis Produk  Frekuensi  Presentase  

Fashion  48  52,2%  

Perwatan dan Kecantikan  13  14,1%  

Buku dan Alat Tulis  7  7,6%  

Elektronik  8  8,7%  

Otomotif  6  6,5%  

Lainnya yang Bukan Kebutuhan Kuliah  10  10,9%  

Jumlah  92  100%  

 Dari tabel 1.3, dapat diketahui bahwasannya jenis produk yang sering dibeli 

pada aplikasi belanja online yang paling tinggi adalah jenis produk fashion 

sebanyak 48 responden dengan presentase 52,2%. Artinya, mahasiswa lebih 

mengedepankan kebutuhan gaya hidupnya daripada untuk kebutuhan dalam 

perkuliahan.   
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Tabel 1.4 Hasil Pra Riset yang Menggunakan Digital Paymnet  
Yang Menggunakan Digital Payment  Frekuensi  Presentase  

Ya  62  67,4%  

Tidak  30  32,6%  

Jumlah  92  100%  

 Dari tabel 1.4, menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa FEBI 

menggunakan fasilitas digital payment sebanyak 62 responden atau dengan 

presentase 67,4%. Artinya, rata-rata mahasiswa menggunakan digital payment.  

Tabel 1.5 Hasil Pra Riset Dana yang Dikeluarkan Pada 
Aplikasi Belanja Online dan Digital Payment Per Bulan  

Rata-Rata Dana  Frekuensi  Presentase  

Rp 0 – Rp 250.000  66  71,7%  

Rp 250.000 – Rp 500.000  13  14,1%  

Rp 500.000 – Rp 750.000  6  6,5%  

Rp 750.000 – Rp 1.000.000  2  2,2%  

> Rp 1.000.000  5  5,4%  

Jumlah  92  100%  

 Dari tabel 1.5, dapat diketahui bahwasannya rata-rata dana yang dikeluaran 

dalam perbulan adalah Rp 0 – Rp 250.000 dengan frekuensi 66 responden atau 

71,7%. Artinya, mahasiswa mengeluarkan dana pada aplikasi belanja online 

dan digital payment masih dapat dikatakan stabil.  

 Perilaku konsumtif merupakan perilaku pembelian yang over dan irasional 

yang tidak mengutamakan kebutuhan (Islamy, 2015). Kampanye konsumen ini 

bertujuan untuk memaksimalkan kesuksesan dan meningkatkan energi guna 

meningkatkan status sosial. Biasanya ketika membeli sesuatu, seseorang akan 

membeli barang yang hanya dibutuhkan dan diinginkannya. Namun, saat ini 

semakin banyak orang membeli barang-barang yang sebenarnya tidak mereka 

butuhkan atau inginkan (Rahmayanti, 2017). Orang yang mengalami apa yang 

dikenal dalam psikologi sebagai gangguan pembelian kompulsif (kecanduan 

belanja) tidak dapat membedakan antara kebutuhan dan keinginan (Hidayah, 

2015).  
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 Faktor shopping lifestyle juga dapat berdampak pada perilaku konsumtif. 

Shopping lifestyle mengacu pada pola konsumsi yang mencerminkan pilihan 

seseorang tentang cara menghabiskan waktu dan uang. Dalam pengertian 

ekonomi, shopping lifestyle menunjukkan cara yang dipilih seseorang untuk 

mengalokasikan pendapatan, baik dalam hal alokasi dana untuk berbagai 

produk dan layanan, maupun alternatif tertentu dalam diferensiasi kategori yang 

sama (Japarianto dan Sugiharto, 2011). Shopping lifestyle merupakan ekspresi 

gaya hidup dalam berbelanja yang mencerminkan perbedaan status sosial 

(Japarianto dan Sugiharto, 2011).  Apabila semakin tinggi jumlah mahasiswa 

menganut gaya hidup konsumtif, maka fungsi kampus secara keseluruhan 

menjadi semakin tidak relevan dengan fungsi kampus yang sebenarnya. Tujuan 

kampus adalah untuk menyediakan tempat bagi mahasiswa untuk mencari ilmu, 

dan berubah menjadi tempat ajang kompetisi untuk menunjukkan lifestyle yang 

mereka miliki (Amaliya, 2017). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

kebutuhan non pendidikan lebih besar daripada kebutuhan belajar untuk 

pendidikan. Oleh karena itu, penting untuk memahami faktor-faktor yang 

mempengaruhi penggunaan aplikasi belanja online dan fasilitas digital payment 

terhadap perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle.  

Menurut Kotler (2008: 192), lifestyle adalah cara seseorang dalam 

mengekspresikan aktivitas, minat, dan pendapatnya. Lifestyle menggambarkan 

seluruh orang saat dia berinteraksi dengan lingkungan. Lifestyle 

menggambarkan seluruh pola seseorang dalam tindakan dalam kaitannya 

dengan interaksinya dengan dunia. Mowen dan Minor dalam Sumarwan (2011: 

45) menjelaskan bahwa gaya hidup mencerminkan pola konsumsi seseorang 

dan menggambarkan bagaimana ia menggunakan waktu dan uang. Lifestyle 

memiliki sifat yang tidak permanen atau cepat berubah.  

 Cobb dan Hoyer dalam Tirmizi (2009: 524) mendefinisikan perilaku 

shopping lifestyle sebagai serangkaian komentar dan pendapat pribadi tentang 

pembelian suatu produk. Zablocki dan Kanter dalam Japarianto dan Sugiharto 

(2011) menjelaskan bahwa shopping lifestyle menggambarkan cara yang dipilih 

seseorang untuk mengalokasikan pendapatan, baik dalam hal alokasi dana untuk 



7 

berbagai produk dan layanan, maupun alternatif tertentu dalam perbedaan 

kategori yang sama. Selain itu, Jackson dalam Japarianto dan Sugiharto (2011) 

melaporkan bahwa merupakan ekspresi lifestyle dalam shopping lifestyle yang 

mencerminkan perbedaan status sosial. Kebutuhan yang terus menerus-menerus 

meningkat menyebabkan tingkat belanja konsumen pun meningkat. Baik secara 

langsung maupun tidak langsung, dalam era globalisasi membawa generasi 

muda ke dalam budaya yang konsumtif, dimana belanja sudah menjadi lifestyle 

mereka. Konsumen akan rela mengorbankan sesuatu demi mendapatkan produk 

yang mereka inginkan dan mereka senangi. Berdasarkan definisi tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa shopping lifestyle adalah cara seseorang untuk 

mengalokasikan waktu dan uang untuk menggunakan aplikasi belanja online 

dan memanfaatkan fasilitas digital payment yang mencerminkan perbedaan 

status sosial.  

 Penelitian ini mengambil subyek mahasiswa karena selain sering 

menggunakan aplikasi belanja online dengan fitur pembayaran digital, 

mahasiswa juga lebih memahami dan mengaplikasikan shopping lifestyle dalam 

kehidupan sehari-hari. Mengambil subyek mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan yang beraktivitas 

dengan aplikasi belanja online dan pembayaran digital. Karena maraknya 

penggunaan aplikasi belanja online untuk kebutuhan yang lebih banyak dari 

biasanya dan penggunaan metode pembayaran digital, diasumsikan setiap 

mahasiswa yang menggunakan aplikasi tersebut akan dapat menggunakannya.  

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan 

judul “Pengaruh Aplikasi Belanja Online dan Digital Payment Terhadap 

Perilaku Konsumtif dengan Shopping Lifestyle Sebagai Variabel Intervening 

Pada Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman  

Wahid Pekalongan”.  
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B. RUMUSAN MASALAH  

 Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti dapat merumuskan 

masalah sebagai berikut :  

1. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi belanja online terhadap shopping 

lifestyle pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan?  

2. Bagaimana pengaruh fasilitas digital payment terhadap shopping lifestyle 

pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan?  

3. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi belanja online terhadap perilaku 

konsumtif pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan?  

4. Bagaimana pengaruh fasilitas digital payment terhadap perilaku konsumtif 

pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan?  

5. Bagaimana pengaruh shopping lifestyle terhadap perilaku konsumtif pada 

mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman 

Wahid Pekalongan?  

6. Bagaimana pengaruh penggunaan aplikasi belanja online terhadap perilaku 

konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai variabel intervening pada 

mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman 

Wahid Pekalongan?  

7. Bagaimana pengaruh fasilitas digital payment terhadap perilaku konsumtif 

melalui shopping lifestyle sebagai variabel intervening pada mahasiswa 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan?  
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C. TUJUAN DAN MANFAAT  

1. Tujuan Penelitian   

  Penelitian ini bertujuan antara lain :  

a. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi 

belanja online terhadap shopping lifestyle pada mahasiswa Fakultas  

Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

b. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh fasilitas digital payment 

terhadap shopping lifestyle pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

c. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi 

belanja online terhadap perilaku konsumtif pada mahasiswa Fakultas  

Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

d. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh fasilitas digital payment 

terhadap perilaku konsumtif pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

e. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh shopping lifestyle 

terhadap perilaku konsumtif pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

f. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi 

belanja online terhadap perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle 

sebagai variabel intervening pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

g. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh fasilitas digital payment 

terhadap perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai variabel 

intervening pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  
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2. Manfaat Penelitian   

  Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain :  

a. Manfaat Praktis  

 Dalam penelitian ini, diharapkan dapat menghasilkan manfaat untuk 

masyarakat, khususnya di kalangan anak muda seperti mahasiswa dan 

pihak-pihak lainnya yang berkaitan.  

b. Manfaat Teoritis  

 Selain manfaat secara praktis, dalam penelitian ini juga diharapkan 

dapat menghasilkan manfaat secara teoritis antara lain :  

1) Diharapkan penelitian ini bermanfaat dan menambah pengetahuan 

dan pemahaman tentang perilaku konsumtif yang terkait dengan 

penggunaan aplikasi belanja online dan layanan pembayaran digital 

terkait melalui shopping lifestyle.  

2) Diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi bagi 

pengembangan riset berikutnya, jika diperlukan.  
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BAB II LANDASAN TEORI  

  

A. Aplikasi Belanja Online  

1. Pengertian Belanja Online  

 Belanja Online ialah siklus pembelian barang maupun jasa dari 

penjual melalui internet, atau pembelian jasa seperti jasa online tanpa 

terlebih dahulu berbicara dengan penjual atau melakukan transaksi yang 

panjang (Sari, 2015). Dengan demikian, belanja online ialah proses jual beli 

barang via internet tanpa adanya interaksi langsung antara pihak-pihak yang 

terlibat.  

 Akibat perubahan ekonomi dan globalisasi, keinginan masyarakat 

umum untuk bertukar barang menurun. Maraknya perilaku berbelanja di 

kalangan masyarakat umum merupakan akibat logis dari meningkatnya 

kebutuhan akan kebutuhan pokok akibat perkembangan teknologi informasi 

dan komunikasi. Pada awalnya perdagangan barang dilakukan secara 

tradisional, yaitu penjual dan pembeli bertemu muka untuk melakukan 

transksi. Penjualan dapat dilakukan secara online karena kemajuan 

teknologi internet (Sari, 2015).  

 Karena toko online buka 24 jam, memungkinkan banyak pelanggan 

mengakses internet di mana dan kapan pun mereka mau. Toko online yang 

menampilkan detail produk menggunakan teks, gambar, dan file 

multimedia. Mereka juga menyediakan informasi produk, saran cara 

menggunakannya, cara menjawab pertanyaan dari pelanggan, cara 

mengakses situs web lain, cara menjawab barang, cara menjawab situs web 

lain, dan cara memfasilitasi penerimaan pembayaran dari berbagai online 

pemilik toko.  

  Keunggulan toko online menurut Wicaksono (2008) adalah sebagai 

berikut (Sari, 2015) :  

1) Diperlukan modal yang relatif kecil untuk membuka toko online.  

2) Biaya operasional toko offline cukup tinggi.  
3) Toko online bisa diakses dimana dan kapanpun.  
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4) Konsumen dapat dengan cepat menelusuri dan menelusuri katalog 

produk.  

5) Toko online dapat ditelusuri konsumen dalam waktu bersamaan..   

Dalam jurnal Sari (2015), keuntungan toko online bagi pembeli 

adalah sebagai berikut (Juju & Maya, 2010) :  

1) Hemat biaya, selama barang yang ingin dibeli hanya tersedia di luar 

kota.  

2) Barang bisa langsung diantar ke rumah.  

3) Transaksi akan lebih aman jika pembayaran dilakukan melalui transfer. 

4) Harga yang dibandrol terjangkau.   

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Penggunaan Aplikasi Belanja 

Online  

 Menurut Kotler & Amstrong (2012) ada empat indikator yang 

mempengaruhi penggunaan aplikasi belanja online yaitu :  

1) Kenyamanan dan kemudahan  

 Konsumen yang membeli barang secara online tidak perlu pergi ke toko 

secara langsung atau melewati kemacetan lalu lintas. Mereka juga tidak 

perlu mencari lokasi parkir atau pergi sendiri jauh-jauh ke toko.  

2) Kelengkapan informasi  

 Saat berbelanja online, konsumen tidak perlu melakukan percakapan 

panjang untuk membeli barang yang mereka inginkan. Karena itu, 

belanja online menawarkan informasi produk yang komprehensif dalam 

format yang mudah digunakan yang memudahkan pengguna untuk 

mempelajari produk apa pun.  

3) Waktu  

 Konsumen dapat mengakses aplikasi belanja online kapanpun dan 

dimanapun untuk melihat produk atau memesan barang yang akan 

dibeli.  

4) Loyalitas konsumen  
 Loyalitas merupakan satu-satunya faktor terpenting yang mendorong 

konsumen untuk menggunakan aplikasi belanja online. Konsumen akan 
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lebih yakin dengan keamanan informasi pribadinya serta kecepatan dan 

ketepatan proses pengiriman produk.  

B. Digital Payment  

1. Pengertian Digital Payment   

Digital payment ialah sistem pembayaran yang dikembangkan secara 

khusus untuk memungkinkan barter elektronik online untuk barang. Sistem 

pembayaran digital adalah suatu bentuk pembayaran elektronik di mana 

jumlah yang dibayarkan ditampilkan pada media elektronik yang relevan, 

biasanya dalam satu aplikasi (Gaol, 2012). Digital payment adalah 

pembayaran yang berbasis teknologi dan tidak memerlukan uang tunai 

untuk menyelesaikannya, sehingga memudahkan konsumen untuk 

melakukan transaksi. Untuk mengirim dan menerima uang selama proses 

pembayaran, baik pembayar maupun penerima menggunakan metode 

digital, dan semua transaksi dilakukan secara online atau dengan cara yang 

cepat dan mudah   

Dimungkinkan untuk menunjukkan bahwa pembayaran digital adalah 

jenis metode pembayaran yang digunakan dalam media berbasis teknologi 

elektronik; jenis pembayaran ini terkadang disebut sebagai pembayaran 

non-tunai karena tidak menggunakan mata uang kertas.  

Saat ini, menggunakan uang elektronik menjadi metode pembayaran 

elektronik yang lebih praktis dibandingkan dengan menggunakan kartu 

kredit. Meskipun karakteristik mata uang elektronik ini berbeda dengan 

metode pembayaran lainnya, seperti kartu kredit dan debet, namun 

penggunaan metode ini sebagai alat pembayaran identik dengan 

penggunaan kartu kredit dan debet (Bank Indonesia, 2020).   

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Digital Payment   

Indikator-indikator yang mempengaruhi digital payment, antara lain 

(Michael Agustio Gosal dan Nanik Linawati, 2008) :   

1) Perceived Ease of Use (Persepsi Kemudahan Pengguna)  
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 Persepsi kemudahan pengguna merupakan ciri khas seseorang yang 

percaya bahwa teknologi informasi mudah dipahami. Kompleksitas 

penggunaan ini cenderung mengurangi jumlah waktu atau energi yang 

dibutuhkan setiap orang untuk mempelajari teknologi informasi yang 

relevan. Pengguna memahami bahwa kehadiran teknologi 

memungkinkan informasi bekerja secara fleksibel, mudah dipahami, 

dan ramah pengguna sebagai ciri kemudahan penggunaan.  Metode 

digital payment dapat memberikan kemudahan penggunaan untuk 

pembelajaran dan dapat digunakan untuk kehidupan sehari-hari. 

Contohnya, pembayaran digital berdasarkan kode (QR), terkadang 

dikenal sebagai barcode, atau nomor unik.   

2) Perceived Usefullness (Persepsi Manfaat)  

 Persepsi manfaat merupakan titik di mana konsumen menyadari bahwa 

menggunakan sistem digital payment dapat meningkatkan 

kemampuannya untuk melakukan pembayaran secara efektif.  

 Setelah pengguna atau konsumen memahami bahwa menggunakan 

sistem tersebut dapat meningkatkan efisiensi transaksi atau 

penghematan, mereka mulai menggunakan metode digital payment. 

Manfaat yang diberikan semakin meningkat, begitu juga dengan 

keengganan konsumen untuk membeli barang atau jasa melalui digital 

payment.   

3) Perceived Credibility  

 Dalam hal kelayakan kredit, konsumen harus mengetahui masalah 

privasi dan keamanan apa pun saat menggunakan layanan pembayaran 

digital. Semakin meningkatnya instensitas penggunaan fasilitas digital 

payment, maka tingkat kredibilitas dari suatu teknologi akan semakin 

tinggi pula.  

 Digital payment yang dilengkapi dengan fitur keamanan seperti ada 

perintah untuk memasukkan pin sebelum melakukan transasksi 

pembayaran, membuat pengguna atau konsumen percaya akan sistem 
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tersebut sehingga dapat meningkatkan penggunaan layanan 

pembayaran digital.  

4) Social Influence (Pengaruh Sosial)  

 Pengaruh Sosial menunjukkan bahwa integritas seseorang dapat 

dikompromikan dengan metode yang melibatkan penggunaan orang 

lain sebagai target sebagai akibat dari penggunaan pembayaran 

elektronik.  

 Hal ini dapat diartikan sebagai pengaruh dari orang lain terhadap 

individu seseorang untuk menggunakan pembayaran digital (digital 

payment). Semakin tinggi pengaruh orang lain terhadap penggunaan 

system tersebut, semakin tinggi pula individu seseorang untuk 

menggunakan digital payment.  

5) Behavior Intentions  

 Behavior Intentions diartikan sebagai intensitas penggunaan digital 

payment sebagai akibat dari manfaat, kemudahan penggunakan, 

kelayakan, dan pengaruh sosial yang mendorong seseorang untuk lebih 

mudah bertransaksi dan mendorong seseorang untuk menggunakan 

lebih banyak dana yang dimilikinya.  

C. Perilaku Konsumtif  

1. Pengertian Perilaku Konsumen  

 Konsumen merupakan pelaku yang mengkonsumsi barang maupun 

jasa, baik untuk dikonsumsi individu maupun umum yang tidak bertujuan 

untuk komersial. Dengan demikian, Konsumsi adalah tindakan dengan 

sadar membeli barang atau jasa apa pun yang dimaksudkan untuk 

memenuhi kebutuhan dasar seseorang. Konsumen dapat digunakan dalam 

dua cara berbeda untuk menunjukkan jenis konsumen yang berbeda, yaitu 

konsumen institusional dan individual. Konsumen institusional 

memengaruhi bisnis yang mencari atau tidak mencari keuntungan, 

pemerintah, dan organisasi sosial, yang semuanya membeli barang maupun 

jasa untuk dijual kembali sebagai produk bisnis mereka sendiri. 

Sebaliknya, konsumen individual ialah konsumen yang membeli barang 
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dan jasa di luar negeri untuk penggunaan dan pemenuhan pribadi, seperti 

dalam perjalanan atau sebagai hadiah (Effendi, 2016: 5).  

 Perilaku konsumen merupakan suatu gambaran bagaimana 

konsumen mengalokasikan pendapatannya untuk digunakan 

mengkonsumsi barang maupun jasa dengan tujuan memaksimalkan 

kesejahteraan mereka (Pindyck dan Rubinfeld, 2014: 72). Sedangkan 

Schiffman dan Kanuk (2008) berpendapat bahwa perilaku konsumen 

adalah teori yang mengeksplorasi bagaimana orang sampai pada keputusan 

untuk menggunakan alat pembayaran yang tersedia, baik dalam bentuk 

waktu, uang, atau bisnis, untuk membeli barang maupun jasa yang akan 

digunakan oleh mereka di masa depan (Suryani, 2012). Proses mengukur 

perhatian konsumen saat menggunakan atau berinteraksi dengan barang 

dan jasa dikenal sebagai perilaku konsumen. Penting untuk 

mempertimbangkan setiap faktor yang memengaruhi waktu yang 

dihabiskan untuk berbelanja dan proses belanja yang sebenarnya saat 

melakukan analisis konsumen.  

 Menurut Chaney (2003), konsumsi ialah segala macam kegiatan 

yang dilakukan seseorang untuk menggambarkan dan mengenal 

karakteristik mereka (Effendi, 2016).  

 Lima kebutuhan manusia diidentifikasi Abraham Maslow, mulai dari 

yang paling dasar hingga yang paling kompleks, berdasarkan 

perkembangan pengetahuan manusia. Namun, begitu konsumen telah 

memenuhi kebutuhan dasarnya, kebutuhan penting dan berkelanjutan 

lainnya pasti akan muncul (Sumarwan, 2011: 26-29).  
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Gambar 2.1 
Piramida Kebutuhan Teori Abraham Maslo 
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Gambar diatas menunjukkan model hierarki kebutuhan Maslow :  

a) Kebutuhan Fisiologis  

 Kebutuhan tubuh manusia untuk mempertahankan hidup adalah 

kebutuhan manusia yang didasarkan pada ilmu fisika. Kebutuhan dasar 

meliputi makanan, air, udara, pakaian, dan aktivitas seksual.  

b) Kebutuhan Rasa Aman dan Kesejahteraan  

 Kebutuhan terpenting kedua adalah kebutuhan yang kemungkinan 

akan menghasilkan keamanan dan kesejahteraan. Kebutuhan ini untuk 

pendanaan guna menunjang kesehatan fisik manusia atau kesehatan 

fisik. Untuk hidup bahagia dan damai, baik di rumah maupun saat 

bepergian, orang membutuhkan perlindungan dari tindakan kriminal.  

c) Kebutuhan Rasa Cinta Dicintai  

 Setelah kebutuhan ketiga terpuaskan, orang membutuhkan perasaan 

keterikatan dan keintiman dari orang lain, perasaan yang dimiliki dan 

dibagi dengan orang lain, serta perasaan yang diungkapkan oleh 

orangorang yang dekat dengan mereka. Kebutuhan yang dimaksud 

didasarkan pada fakta bahwa setiap manusia dalam beberapa hal 

terhubung dengan orang lain, apakah itu melalui keluarga, teman dekat, 

atau bahkan hanya lingkungan fisik dan emosionalnya.  
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d) Kebutuhan Harga Diri   

 Tujuan dari harga diri adalah untuk mendapatkan derajat yang lebih 

tinggi dari orang lain. Umat manusia secara keseluruhan tidak 

dirugikan oleh pemenuhan kebutuhan yang ada. Manusia memiliki rasa 

diri yang kuat yang memungkinkannya mencapai kesuksesan 

profesional dan memiliki kualitas pribadi yang lebih baik daripada 

orang lain atau bahkan dirinya sendiri.  

e) Kebutuhan Akultualisasi Diri (Needs for Selt-Actualization)  

 Kebutuhan akultualisasi diri merupakan impian setiap individu 

untuk meningkatkan statusnya sesuai dengan kemampuan dan 

potensinya. Serta mendeskripsikan impian seseorang untuk 

mengetahui, memahami dan mengembangkan suatu sistem 

pemikiran tertentu agar bermanfaat bagi orang lain.  

 Kebutuhan umat manusia saat ini terkait dengan proses aktualisasi 

diri, dimana aktualisasi diri adalah keinginan seseorang untuk 

menggunakan sumber daya mereka untuk menjadi lebih sukses dari 

yang lain. Ini dilakukan oleh individu untuk mencapai targetnya. 

Tindakan ini dilakukan oleh setiap individu tanpa mempertimbangkan 

apakah barang yang dikonsumsi akan berguna atau diperlukan untuk 

kehidupan sehari-hari atau tidak. Dari data pra riset peneliti, hal ini 

terjadi pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan, mereka menggunakan aplikasi 

belanja online dan memanfaat fasilitas digital payment untuk membeli 

jenis produk yang bukan untuk kebutuhan kuliah melainkan untuk 

lifestyle.   

2. Pengertian Perilaku Konsumen dalam Perspektif Islam  

1) Perilaku Konsumsi Menurut Al-Ghazali  

 Menurut Al-Ghazali perilaku konsumsi harus didasari oleh 

kebutuhan mendapatkan sesuatu yang diperlukan untuk kesejahteraan 

dan kebahagian di dunia dan akhirat. Lebih jelas lagi Al-Ghazali 

berpendapat bahwa tabiat manusia selalu menginginkan yang lebih atau 
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memenuhi hawa nafsunya. Mencintai dan ingin terus mengumpulkan 

harta Manusia cenderung menimbun dan menyimpannya. Bahkan jika 

seorang manusia sudah tau memenuhi hawa nafsunya. Mencintai dan 

ingin terus mengumpulkan harta Manusia cenderung menimbun dan 

menyimpannya. Bahkan jika seorang manusia sudah memiliki dua 

lembah emas maka ia akan menginginkan lembah emas yang ketiga 

(Adiwarman, 2012: 61).  

 Menurut Al-Ghazali hal yang demikian adalah suatu kebodohan. 

Sebab telah mencintai sesuatu yang sebenarnya tidak berguna. Baik di 

dunia maupun diakhirat. Al-Ghazali menjelaskan bahwa perilaku 

konsumsi harus lebih mementingkan aspek spiritual agar tidak 

menimbulkan perilaku konsumsi yang berlebihan. Seperti contoh 

mengkonsumsi makanan sebagai kebutuhan untuk menghilangkan 

lapar. Mengkonsumsi pakaian sebagai kebutuhan untuk melindungi 

tubuh dari rasa dingin dan panas agar badan tetap sehat. Sehingga dapat 

menjalankan statusnya sebagai hamba Allah dan menjalankan 

fungsinya sebagai khalifatullah (Syaikh Jamaluddin, 2010: 633).  Al-

Ghazali mendefinisikan bahwa konsumsi adalah penggunaan barang 

(al-hajjah) seperti makanan atau minuman dengan maksud untuk 

memenuhi kebutuhan seseorang melalui pekerjaan (al-iktisab), yang 

harus diwajibkan sesuai dengan hukum islam untuk memenuhi 

kebutuhan seseorang. kebutuhan akhirat. Konsumen dapat memperkuat 

hubungan mereka dengan Allah SWT dengan terlibat dalam wacana 

ekonomi yang sesuai syariah. Setiap tindakan yang diambil untuk 

memenuhi kebutuhan dasar manusia harus sesuai dengan pemahaman 

mereka tentang Allah dan pemeliharaan diri mereka sendiri, sesuai 

dengan prinsip-prinsip tuntunan syariah (Abdul Aziz, 2011).  Tingkatan 

perilaku konsumsi Menurut Al-Ghazali dalam Amruallah (2019: 29) 

adalah sebagai berikut :  
 
 



20 

a) Kebutuhan daruriyat  

 Merupakan kebutuhan yang harus dipenuhi dan dipelihara. 

Jika tidak dapat terpenuhi justru akan mengancam kehidupan 

manusia. Kebutuhan daruriyat terdiri dari :  

i. Al-din, yakni pemenuhan kebutuhan agama seperti ibadah. 

Karena sesungguhnya manusia diciptakan untuk beribadah 

kepada Allah yang menciptakannya.  

ii. Al-nafs, yakni pemenuhan kebutuhan diri/jiwa seperti makan. 

Jika manusia tidak makan, maka tidak akan memiliki energi 

untuk melakukan kebaikan.  

iii. Al-aql, yakni pemenuhan kebutuhan akal seperti menuntut 

ilmu. Dengan akal seseorang dapat berfikir dan memiliki 

pengetahuan. Dengan akal, seseorang dapat membedakan 

maslahat dan madharat khususnya pada apa yang mereka 

konsumsi.  

iv. Al-nasl, yakni pemenuhan akan berumah tangga seperti 

menikah. Manusia harus menjaga keluarga dan keturunannya 

dari kebinasaan. Dengan cara diberi nafkah untuk menjaga 

kehidupannya.  

v. Al-mal, yakni pemenuhan kebutuhan akan harta benda. Dengan 

harta, kehidupan manusia akan sejahtera baik di dunia maupun 

di akhirat. Pemenuhan kebutuhan daruriyat ini merupakan satu 

kesatuan yang tidak dapat dipisahkan. Bila ada satu jenis 

kebutuhan yang diabaikan atau tidak terpenuhi, akan 

menimbulkan kepincangan dalam kehidupan manusia.  

b) Kebutuhan Hajiyat  

 Yakni kebutuhan yang bersifat pelengkap yang 

mengokohkan, menguatkan dan melindungi kebutuhan daruriyat, 

seperti melanjutkan pendidikan sampai ke perguruan tinggi. Jika 

kebutuhan ini tidak terpenuhi, kehidupan manusia tidak akan 

terancam apabila kebutuhan daruriyat sudah terpenuhi dengan baik.  
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c) Kebutuhan tahsiniyat yaitu kebutuhan yang menunjang 

peningkatan martabat hidup seseorang dalam masyarakat dan di 

hadapan allah dalam batas kewajaran dan kepatutan.  

  Adapun tujuan konsumsi menurut Al-Ghazali, yaitu (Abdul Aziz, 2011) :  

a) Tujuan Materii  

  Aktivitas konsumsi digunakan untuk memenuhi 

kebutuhan tubuh manusia, sehingga seseorang dapat bertahan hidup 

serta mendapatkan kehidupan  yang  baik  dan  layak. 

Seperti mengkonsumsi makanan, pakaian dan tempat tinggal.  

b) Tujuan Spiritual  

 Aktivitas konsumsi bertujuan untuk mendapatkan 

kebahagiaan di Akhirat. Dengan konsumsi seseorang mendapat 

kekuatan sehingga dapat menuntut ilmu dan beramal sholeh. Agar 

seseorang dapat mendekatkan diri dan meningkatkan ketaqwaan 

dihadapan Allah swt. Tujuan ini menunjukkan bahwa manusia dalam 

konsumsinya tidak hanya untuk bertahan hidup, tapi juga bernilai 

ibadah. Seperti dalam Surat Al-Mu’minun (40) ayat 51 :   ُيٰآٰيَهَُّا الرُّسُل

 كُلوُْا مِنَ الطَّ يِبٰتِ وَاعْمَلوُْا صَالِحًاۗ انِ يِْ بمَِا تعَْمَلوُْنَ عَلِيْمٌ 

Artinya : “Wahai para rasul! Makanlah dari (makanan) yang baik-baik, dan 

kerjakanlah kebajikan. Sungguh, Aku Maha Mengetahui apa yang kamu 

kerjakan.  
2) Perilaku Konsumsi Menurut Ibnu Khaldun  

 Menurut Ibnu Khaldun, Konsumen yang sudah terintegrasi dengan syariat 

akan memiliki pandangan yang seimbang antara kebutuhan sehari-hari dengan 

kebutuhannya sendiri. Tujuan dari sistem ini adalah untuk memperoleh 

kebahagiaan global (falah) dan akhirat (mardlatillah) (Muhammad Mufluh, 

2006: 4).  
 Ibnu khaldun dalam Muqaddimah menjelaskan tentang naluri manusia 

dalam kutipan La-Insanu Madaniyyun Bi Al-Thab’i (manusia menurut 

nalurinya adalah makhluk sosial), dengan begitu manusia akan terus 

membutuhkan lingkungan sekitarnya. Manusia sebagai makhluk sosial 
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menjadi konsep dasar ekonomi, dimana manusia akan selalu menjadi pelaku 

pasar, baik sebagai distributor, produsen, ataupun konsumen (Kurniawan, 

2014).  
 Menurut perspektif ekonomi syariah, tingkat pengendalian diri seseorang 

sangat berpengaruh terhadap perilaku konsumtif. Kepribadian, perilaku, cara 

hidup, selera, dan kapasitas intelektual dapat dipengaruhi oleh keimanan yang 

diberikan nasihat kepada setiap individu. Menurut ajaran Islam, seseorang 

diperintahkan untuk mempraktikkan seperti yang dikatakan telah dilakukan 

oleh Nabi Muhammad untuk seluruh umat manusia dalam Surat Al Ahzab ayat 

21 :  

 ل  قدْ  كا ن ل كُمْ فيِْ  رسوُْلِ هاللِّٰ اسُْ وة   ح سن ة   لِ منْ  كا ن 
ي رْجُوا ه اللّٰ  والْ يوْ م ا ا لاْخِ ر  وذ  ك ر  ه اللّٰ  كثيِْرًا 

Artinya: “Sesungguhnya Telah ada pada (diri) Rasulullah itu suri teladan yang 

baik bagimu (yaitu) bagi orang yang mengharap (rahmat) Allah dan  

(kedatangan) hari kiamat dan dia banyak menyebut Allah”.  
 Islam mengajarkan bahwa konsumen berhak meminta uang dari pelayan 

agar meringankan penderitaan orang lain. Sentimen yang dimaksud adalah sesuai 

dengan lima prinsip utama konsumsi Islami, yaitu akhlak, keadilan, kebersihan, 

dan kesederhanaan. Islam mendorong orang beriman untuk memahami kebutuhan 

material mereka untuk memuaskan kebutuhan spiritual mereka daripada 

mendorong mereka untuk mempelajari hal-hal material. Fakta bahwa pemenuhan 

kebutuhan batiniah tidak bertentangan dengan pemenuhan kebutuhan jasmaninya 

menjadikan keyakinan ini sebagai landasan Islam. Hak asasi manusia di bawah 

sistem ekonomi Islam tertentu yang mengutamakan kesejahteraan. Menegakkan 

kemakmuran lahir dan batin, dunia dan akhirat, serta pancaran dasar menuju 

kebenaran dan keadilan yang dilakukan baik konsumen maupun produsen, adalah 

tujuan hidup.  
 Dalam syariat islam, ciri-ciri perilaku konsumtif ada dua, antara lain 

(Kurniawan, 2014) :  

a) Perilaku konsumen  

 Perilaku konsumen dalam hal ini tidak bertujuan untuk 

meminimalkan kepuasaan lahir, kecuali ada batas moderat yang terlibat. 

Islam tidak melarang seseorang mengungkapkan kebutuhan fisiknya. 
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Setiap orang, kelompok, dan pejabat pemerintah harus mengutamakan 

pemenuhan kebutuhan fisik secara jelas dan ringkas.  

b) Benda dan jasa alat pemuas kebutuhan  

 Semua cara pemenuhan kebutuhan harus halal, baik halal dalam 

dirinya sendiri maupun halal dalam penerapannya. Halal zat adalah 

syarat wajib, sedangkan pengobatan halal adalah syarat cukup.   

3. Pengertian Perilaku Konsumtif  

  Konsumtif ialah kegiatan pengeluaran nilai guna barang maupun 

jasa yang tidak didasarkan pada permintaan tetapi pada faktor reputasi 

(Nur dan Arnasik, 2018: 3). Istilah konsumtif sering diartikan 

mengkonsumsi barang maupun jasa yang berlebihan. Pada era sekarang, 

masyarakat sebenarnya tidak mengkonsumsi suatu benda maupun produk, 

melainkan suatu tanda seperti citra ataupun pesan (Eva Suminar, 2015: 

147). Penggunaan barang yang melampaui apa yang dianggap tidak 

menyenangkan oleh masyarakat secara keseluruhan, maka tidak ada yang 

dikonsumsi. Misalnya, jika seseorang membeli suatu produk, mereka 

mungkin melakukannya karena mereka benar-benar membutuhkannya 

atau karena gengsi memaksa mereka melakukannya untuk mengikuti tren.  

 Perilaku konsumtif yaitu kecenderungan konsumsi masyarakat yang 

unlimited, dimana masyarakat lebih mementingkan keinginan daripada 

kebutuhan. Individu dengan perilaku konsumen-konsumen yang irasional 

seringkali memiliki karakteristik seperti cepat tertarik pada iklan dan 

promosi, koleksi produk dengan merek atau merek terkenal, pemilihan 

Pilih produk tidak berdasarkan kebutuhan tetapi pada prestise atau reputasi 

(Effendi, 2016). Perilaku konsumtif merupakan tindakan mengkonsumsi 

barang secara berlebihan tanpa memperhatikan perlu atau tidaknya barang 

tersebut. Konsumen tidak membeli produk karena mereka 

membutuhkannya, tetapi hanya untuk kebutuhan sosialnya saja (Anisa, 

2015:3).  

  Belk, Eatsman, et al mengemukakan perilaku Konsumtif sebagai 

perilaku konsumsi untuk mendapatkan barang maupun jasa yang bisa 
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memperoleh status dan prestise sosial dengan menyediakan riil dan skala 

pembayaran sosial (Shukla dan Sharma, 2011). Perilaku konsumtif yang 

disebut juga dengan pemborosan konsumsi dapat diartikan konsumen lebih 

mungkin untuk membeli barang dan jasa non-fungsional atau mengkonsumsi 

lebih dari yang seharusnya dalam kaitannya dengan permintaan mereka 

daripada yang sering dianggap terjadi (Eva, 2015: 147). Pengendalian diri 

konsumtif juga mengacu pada kurangnya keinginan untuk mengkonsumsi 

sesuatu yang biasanya membutuhkan lebih banyak usaha untuk 

mendapatkannya (Yurisprudentia, 2019: 175). 4. Faktor-Faktor yang 

Mempengaruhi Perilaku Konsumtif   Indikator-indikator yang 

memengaruhi perilaku konsumen terdiri dari tiga faktor, antara lain (Nugroho 

J Setiadji, 2015) :  

1) Faktor Internal :  

a) Motivation   

b) Persuasion  

c) Pembelajaran  

d) Self-relience  

e) Mutual trust  

2) Faktor Eksternal :  

a) Culture   

b) Social class  

c) Family   

d) Reference group 3) Karakteristik :  

a) Usia  

b) Pekerjaan  

c) Gaya hidup  

d) Keadaan ekonomi  
 Tiga indikator perilaku konsumtif menurut Sumartono sebagai berikut 

(Dian Chrisnawati dan Sri Muliati Abdullah, 2011) :  

1) Pembelian secara impulsif  
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 Membeli barang setiap hari berdasarkan keinginan mendadak atau 

keinginan sesaat, tanpa mempertimbangkan dan merencanakan.  

2) Pembelian secara irasional  

 Pembelian yang lebih bermuatan emosi akibat terbatasnya keinginan 

untuk berinteraksi dengan orang lain, yang menyebabkan timbulnya 

broomstick syndrome.  

3) Pemborosan (wasteful buying)  

 Praktik melakukan pembelian yang lebih boros dari yang diperlukan, 

yang mengakibatkan seseorang menggunakan uang untuk melakukan 

berbagai pembelian yang tidak berkaitan dan tidak berguna.  

Sedangkan menurut Sumartono (2002), yakni :  

1) Membeli produk karena diiming-imingi hadiah.  

2) Produk dibeli karena bungkusnya menarik. Konsumen sangat mudah 

tergiur untuk membeli produk yang dibungkus dengan rapi dan dihias 

dengan warna-warna menarik. Artinya motivasi untuk membeli produk 

tersebut hanya karena produk tersebut dibungkus rapi dan menarik.   

3) Produk dibeli untuk penampilan diri dan gengsi. Konsumen mempunyai 

keinginan membeli yang tinggi, karena pada umumnya konsumen 

mempunyai ciri khas dalam berpakaian, berdandan, gaya rambut, dan 

sebagainya dengan tujuan agar konsumen selalu berpenampilan yang 

dapat menarik perhatian yang lain. Konsumen membelanjakan uangnya 

lebih banyak untuk menunjang penampilan diri.  

4) Produk dibeli tidak selalu tentang tujuan penggunaannya. Konsumen 

semakin merasakan dampak dari gaya hidup yang glamour sehingga 

mereka menggunakan segala sesuatu yang dianggap lebih mewah.  

5) Produk dibeli hanya untuk simbol status. Konsumen memiliki 

kemampuan untuk melakukan pembelian dalam jumlah besar dalam 

berbagai suasana, termasuk berdandan, gaya rambut, dan situasi lainnya, 

sehingga keadaan yang disebutkan di atas dapat mengarah pada 

pemasangan barang mahal dengan sumber pendapatan yang lebih 

eksklusif. Dengan membeli produk tertentu, seseorang dapat 
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menandakan statusnya kepada orang lain, membuat hidup mereka lebih 

memuaskan.  

6) Membeli produk karena model yang diiklankan. Konsumen membeli 

barang apapun yang digunakan oleh role model’s yang menjadikan 

konsumen tergiur atas penawaran tersebut.  

7) Ada indikasi yang jelas bahwa membeli produk dengan harga tinggi 

akan menyebabkan pembeli mengalami penerimaan diri yang 

mendalam. Konsumen sangat ingin membeli sesuatu karena mereka 

memahami apa yang dinyatakan dalam iklan, yang dapat mencegah 

bahaya penyangkalan diri.  

8) Beli produk dengan label yang berbeda dari dua atau lebih. Meskipun 

produk tersebut pernah digunakan, konsumen tetap akan menggunakan 

produk yang identik dengan produk yang telah digunakan sebelumnya.  

D. Shopping Lifestyle  

1. Pengertian Shopping Lifestyle  

 Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin maju 

membuat perubahan-perubahan pada perilaku masyarakat seperti halnya 

pada gaya hidup seseorang. Perubahan kebiasan masyarakat terutama 

mereka yang tahu teknologi dan informasi serta mereka yang 

berpenghasilan tinggi cenderung untuk menghabiskan waktu dan uang 

untuk berbelanja. Menurut Diah Pradiatiningtyas (2019: 1) bahwa 

Shopping lifestyle merupakan pilihan seseorang dalam menghabiskan 

waktu dan uang. Ketersediaan waktu yang lebih banyak konsumen 

memiliki banyak kesempatan untuk berbelanja dan dengan uang yang 

tersedia mereka memiliki daya beli yang tinggi.   

 Shopping Lifestyle adalah gaya hidup yang mengacu pada 

bagaimana seseorang hidup, bagaimana menghabiskan waktu dan uang, 

kegiatan pembeliannya dilakukan, sikap dan pendapat mereka tentang 

dunia tempat mereka tinggal (Levy, 2009: 131). Shopping lifestyle pada 

setiap individu satu dengan yang lain berbeda dan berbagai caranya 

masing-masing. Ciri khas seseorang dalam mengekspresikann diri yang 
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dimiliki oleh setiap individu atau seseorang dapat dilihat dari cara 

berpenampilan dan gaya hidup saat berbelanja.  

 Shopping lifestyle mengacu pada pola konsumsi yang mencerminkan 

pilihan seseorang tentang bagaimana cara menghabiskan waktu dan uang. 

Dalam arti ekonomi, shopping lifestyle menunjukkan cara yang dipilih oleh 

seseorang untuk mengalokasikan pendapatan, baik dari segi alokasi dana 

untuk berbagai produk dan layanan, serta alternatifalternatif tertentu dalam 

pembedaan kategori serupa (Zablocki dan Kanter dalam Japarianto, 2011).  

 Menurut Japarianto (2011) shopping lifestyle adalah cara seseorang untuk 

mengalokasikan waktu dan uang untuk berbagai produk, layanan, 

teknologi, fashion, hiburan dan pendidikan. Shopping lifestyle ini juga 

ditentukan oleh beberapa faktor antara lain sikap terhadap merek, pengaruh 

iklan dan kepribadian.  

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Shopping Lifestyle  

 Menurut Utami (2012: 49) ada enam faktor motivasi berbelanja, yaitu :  

1) Adventure Shopping  

 Konsumen berbelanja karena adanya sesuatu yang dapat 

membangkitkan gairah belanja, merasa bahwa berbelanja adalah suatu 

pengalaman dan dengan berbelanja mereka merasa memiliki dunia 

sendiri.  

2) Social Shopping  

 Konsumen beranggapan bahwa kenikmatan dalam berbelanja akan 

tercipta ketika mereka menghabiskan waktu bersama-sama dengan 

keluarga atau teman. Selain itu juga ada yang merasa bahwa berbelanja 

adalah suatu kegiatan sosialisai, baik itu antar konsumen maupun 

dengan para pegawai. Selain itu juga mereka beranggapan bahwa 

dengan berbelanja dengan keluarga ataupun teman, akan memberikan 

banyak informasi lebih mengenai produk yang akan dibeli.  

3) Gratification Shopping  

 Konsumen beranggapan bahwa berbelanja merupakan salah satu 

alternatif untuk mengatasi stress, mengatasi suasana hati yang sedang 
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buruk dan berbelanja sebagai sesuatu yang spesial untuk dicoba dan 

sebagai sarana untuk melupakan masalah yang sedang dihadapi.  

4) Idea Shopping  

 Konsumen berbelanja untuk mengituti trend baru, dan untuk melihat 

produk serta inovasi baru. Biasanya konsumen berbelanja karena 

melihat sesuatu yang baru di iklan.  

5) Role Shopping  

 Konsumen lebih suka berbelanja untuk orang lain daripada untuk 

dirinya sendiri. Mereka merasa bahwa berbelanja untuk orang lain 

sangat menyenangkan daripada untuk dirinya sendiri.  

6) Value Shopping  

 Konsumen menganggap bahwa berbelanja merupakan suatu 

permainan yaitu pada saat tawar-menawar maupun pada saat mencari 

tempat berbelanja yang menawarkan diskon, obral, atau tempat 

berbelanja dengan harga yang murah.  

  Menurut Diah Pradiatiningtyas (2019: 1) yang dikutip dari 

Suwarman (2003) shopping lifestyle dapat diukur melalui :  

1) Kegiatan (activities), yaitu cara hidup yang didefinisikan oleh 

bagaimana seseorang menghabiskan waktu mereka.  

2) Minat (interest), mencakup apa yang dianggap penting dalam 

lingkungannya.  

3) Opini (opinion), mencakup apa yang mereka pikirkan tentang diri 

mereka sendiri dan juga mengenai dunia disekitanya.  
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E. TELAAH PUSTAKA  

Tabel 2.1  
Telaah Pustaka  

No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

1.  Lailatu Syifa 
(2019)  

Pengaruh Kemudahan 
Penggunaan M-Banking 
terhadap Perilaku 
Konsumtif Mahasiswa 
FITK UIN Syarif  
Hidayatullah Jakarta.  

-  

-  

-  

Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif. 
Teknik sampling 
: accidental 
sampling. 
Variabel :  
Penggunaan 
mbanking (X) dan  
Perilaku  
Konsumtif (Y).  

Penggunaan Mobile 
Banking berpengaruh 
terhadap perilaku 
konsumtif.  

Persamaan :  
- Menggunakan  

aplikasi digital 
payment dan 
perilaku konsumtif 
sebagai variabelnya.  

  
Perbedaan :  
- Jenis digital 

paymentnya 
menggunakan 
mbanking, sedangkan  

peneliti  
menggunakan shopee 
pay, gopay, ovo.  

- Pengambilan sampel 
menggunakan teknik 
accidental sampling,  

sedangkan  
penelitian ini 
menggunakan teknik  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

      probability 
sampling dengan 
menggunakan 
simple random 
sampling.  

- Terdapat variabel 
shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

2.  Fera Rian  
Dianingsih (2020)  

Pengaruh Penggunaan 
Aplikasi Belanja Online  
dan Fasilitas Digital  
Payment Terhadap  
Perilaku Konsumtif  
Mahasiswa Program 
Studi Akuntansi Syariah 
di IAIN Surakarta  

-  

-  

-  

Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif..  
Teknik sampling 
: analisis regresi 
linier berganda.  
Variabel : 
Aplikasi belanja 
online (X1), 
Fasilitas digital 
payment (X2), 
dan Perilaku 
konsumtif (Y).  

Penggunaan aplikasi 
belanja online dan 
digital payment 
berpengaruh positif 
dan signifikan 
terhadap perilaku 
konsumtif.  

Persamaan :   
- Terdapat variabel 

yang sama.  
Perbedaan :  
- Objek dan subjek 

penelitian.  
- Terdapat variabel 

shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

3.  Mila Y.M., Made 
A.S. (2020)  

Pengaruh Penggunaan  
Digital Marketting dan  
Kemudahan Akses  
Layanan Aplikasi  
Belanja Online Dalam  

-  Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif.  

Terdapat pengaruh 
positif penggunaan 
digital marketing dan 
kemudahan akses 
layanan terhadap  

Persamaan :  
 -  Dalam penelitian  

ini terdapat 
kesamaan dalam  
variabel  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

  Peningkatan Daya Beli 
Masyarakat Kota Medan 
di Era Revolusi Industri  
Marketting 4.0  

-  

-  

Teknik sampling 
: menggunakan 
rumus slovin.  
Variabel :  
Digital  
Marketting (X1),  
Akses Layanan  
(X2), dan Daya 
Beli (Y).  

meningkatkan daya 
beli masyarakat.  

independennya 
yaitu digital 
marketting.  

Perbedaan :  
- Terdapat perbedaan 

dalam variabel 
dependennya dan 
teknik sampling 
yang digunakan.  

- Terdapat variabel 
shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

4.  Siti Erna  
Purnamawati  
(2020)  

Pengaruh Penggunaan  
Digital Payment  
Terhadap Perilaku  
Konsumtif Mahasiswa  
Universitas Islam  
Negeri Sunan Ampel  
Surabaya  

-  

-  

-  

Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif.  
Teknik sampling 
: non probability 
sample dengan 
teknik accidental 
sampling. 
Variabel :  
Digital Payment 
(X) dan Perilaku 
konsumtif (Y).  

Penggunaan Digital 
Payment berpengaruh 
terhadap perilaku 
konsumtif.  

Persamaan :   
- Menggunakan  

aplikasi digital 
payment dan perilaku 
konsumtif sebagai 
variabelnya 
Perbedaan :  
- Peneliti 

menambahkan   
aplikasi belanja 
online sebagai 
variabel 
independent dan 
shopping lifestyle  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

      sebagai variabel 
intervening.  

5.  Verham Teguh 
Kusuma (2020)  

Pengaruh Dompet  
Elektronik Terhadap  
Perilaku Konsumtif  
Bagi Mahasiswa di  
Universitas Raharja  

-  

-  

-  

Jenis penelian : 
kuantitatif.  
Teknik 
sampling : 
sampel secara 
acak. Variabel : 
dompet 
elektronik (X) 
dan Perilaku 
konsumtif (Y).  

Dompet elektronik 
berpengaruh terhadap 
perilaku konsumtif 
mahasiswa.  

Persamaan :  
- Variabel perilaku 

konsumtif sebagai 
variabel dependent.  

Perbedaan :  
- Terdapat perbedaan 

pada variabel 
independent.  

- Terdapat variabel 
shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

6.  Khoyatu Rizkiyah,  
Lina Nurmayanti,  
Reshanty Dea  
N.M., Abdul yusuf  
(2021)  

Pengaruh Digital  
Payment Terhadap  
Perilaku Konsumen  
Pengguna Platform  
Digital Payment OVO  

-  

-  

-  

Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif  
Teknik sampling 
: teknik analisis 
regresi linier 
sederhana.  
Variabel :  
Digital Payment 
(X) dan Perilaku 
konsumen (Y).  

Terdapat pengaruh 
positif digital 
payment terhadap 
perilaku konsumen.  

Persamaan :  
- Menggunakan  

aplikasi digital 
payment dan perilaku 
konsumtif sebagai 
variabelnya. 
Perbedaan :  
- Peneliti 

menambahkan  
variabel aplikasi 
belanja online dan 
shopping lifestyle  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

      sebagai variabel 
intervening.  

7.  Luh Gede K.D.,  
Nyiman T.H., I  
Made P.A. (2021)  

Penggunaan E-Money  
Terhadap Perilaku  
Konsumtif  

-    Terdapat pengaruh 
penggunaan e-money 
terhadap perilaku 
konsumtif.  

Persamaan :  
- Menggunakan  

fasilititas digital 
payment dan perilaku 
konsumtif sebagai 
variabelnya Perbedaan 
:  
- Peneliti 

menambahkan  
variabel aplikasi 
belanja online dan 
shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

- Terdapat variabel 
mediasi yaitu 
kontrol diri.  

- Metode penelitian 
yang digunakan.  

8.  Siska Dwi .P.,  
Rachma Indrarini  
(2021)  

Pengaruh Penggunaan 
Digital Payment  
terhadap Perilaku 
Konsumsi  

-  Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif.  

Penggunaan digital 
payment beroengaruh 
terhadap perilaku 
konsumsi Islam.  

Persamaan :  
 -  Menggunakan  

aplikasi digital 
payment dan  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

   -  Variabel :  
Digital Payment 
(X) dan Perilaku 
konsumsi (Y).  

 perilaku konsumtif 
sebagai variabelnya. 
Perbedaan :  
-  Peneliti 

menambahkan  
variabel aplikasi 
belanja online dan 
shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

9.  Khalid Iskandar, 
Ainul M,usyafi’ah,  
Sri Undartik (2022)  

Pengaruh Hedonic  
Shopping Value dan  
Shopping Lifestyle  
Terhadap Impulse  
Buying Pada Konsumen  
Swalayan Nirmala  
Brebes  

-  

-  

-  

Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif 
dengan 
kuesioner.  
Populasi : 
pengunjung 
swalayan yang 
melakukan 
pembelian. Alat 
analisis data : 
SPSS.  

Secara parsial dan 
simultan variabel 
bebas berpengaruh 
terhadap variabel 
terikat.  

Persamaan :  
- Pendekatan 

penelitian.  
- Alat analisis yang 

digunakan. 
Perbedaan :  

- Peneliti 
menambahkan  
shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

10.  Riska (2022)  Pengaruh Digital  
Payment terhadap  
Perilaku Konsumtif  
Mahasiswa FEBI IAIN  

-  Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif 
dengan  

Digital Payment 
berpengaruh  
terhadap perilaku 
konsumtif.  

Persamaan :  
 -  Menggunakan  

aplikasi digital 
payment dan  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

  Parepare (Analisis 
Ekonomi Islam)  

-  

-  

pendekatan ex 
post facto dan 
teknik analisis 
jalur.  
Teknik sampling 
: purposive 
random 
sampling. 
Variabel : 
EMoney (X) dan 
Perilaku 
konsumtif (Y).  

 perilaku konsumtif 
sebagai variabelnya. 
Perbedaan :  
-  Peneliti 

menambahkan  
variabel aplikasi 
belanja online dan 
shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

11.  Rizqi J.A. (2022)  Analisis Perilaku  
Konsumtif dan Daya  
Beli Konsumen  
Terhadap Belanja  
Online di Masa  
Pandemi Covid-19  

-  

-  

Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif 
dengan 
menggunakan 
skala likert.  
Variabel :  
Digital Payment  
(X1), E-service  
(X2), dan 
Perilaku 
konsumtif (Y).  

Terdapat peningkatan 
dalam aktivitas  
menggunakan  
internet terkait 
pembelian barang 
maupun jasa.  

Persamaan :  
- Terdapat persamaan 

pada variabel 
perilaku konsumtif.  

Perbedaan :  
- Jenis penelitian 

kualitatif sedangkan 
peneliti  
menggunakan jenis  
penelitian 
kuantitatif.  

12.  Sardiyo, Martini 
(2022)  

Pengaruh gaya Hidup 
dan kemampuan Literasi 
Keuangan Terhadap  

-  Jenis penelitian :  
kuantitatif  

Terdapat pengaruh 
yang signifikan 
variabel dependent  

Persamaan :  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

  Perilaku konsumtif 
Belanja Online  

-  dengan metode 
survey. 
Variabel : 
pengaruh gaya  
hidup (X1),  
kemampuan  
literasi keuangan  
(X2), dan  
Perilaku  
Konsumtif (Y).  

terhadap variabel 
independent.  

- Variabel perilaku 
konsumtif sebagai 
variabel dependent. 
Perbedaan :  

- Variabel 
independent.  

- shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

13.  Sumaryadi Sabil,  
Muhammad  
Hidayat, Asri  
(2022)  

Analisis Pengaruh 
Konten Media Sosial 
dan Inovasi Layanan 
Terhadap Keputusan  
Pembelian Melalui 
Lifestyle Sebagai 
variabel Intervening 
Pada Aplikasi Shopee di  
Kota Makassar  

-  

-  

-  

-  

Jenis penelitian : 
deskriptif 
dengan 
pendekatan 
kuantitatif.  
Ukuran sampel 
menggunakan 
rumus Hair. 
Teknik 
pengambilan 
sampel : random 
sampling dengan 
purposive 
sampling. 
Teknik analisis : 
smart PLS.  

- Konten media  
sosial dan inovasi  
layanan 
berpengaruh 
terhadap 
keputusan 
pembelian.  

- Lifestyle 
berpengaruh 
terhadap 
keputusan 
pembelian.  

- Konten media  
sosial tidak 
berpengaruh 
terhadap lifestyle.  

Persamaan :  
- Terdapat variabel 

intervening.  
- Pendekatan  

penelitian yang 
digunakan yaitu 
kuantitatif.  

Perbedaan :  
- Rumus sampel yang 

digunakan, peneliti 
menggunakan 
rumus slovin.  

- Peneliti 
menggunakan  
teknik analisis data 
SPSS.  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode  Hasil  Resume Research  

     - Inovasi layanan 
berpengaruh 
terhadap lifestyle.  

- Konten media 
sosial melalui  
lifestyle tidak 
berpengaruh 
terhadap 
keputusan 
pembelian.  

- Inovasi layanan 
melalui lifestyle 
berpengaruh 
terhadap 
keputusan 
pembelian.  

-  Variabel bebas dan 
terikat.  

14.  Viani Naufalia 
(2022)  

Pengaruh Digital  
Payment dan E-Service  
Quality Terhadap  
Perilaku Konsumtif  
Pada Pengguna Shopee  

-  

-  

Pendekatan 
Penelitian : 
kuantitatif 
dengan metode 
survey atau 
angket. Variabel 
:  
Digital Payment 
(X) dan Perilaku 
konsumtif (Y).  

Terdapat pengaruh 
digital payment 
terhadap perilaku 
konsumtif.  

Persamaan :  
- Menggunakan  

aplikasi digital 
payment dan perilaku 
konsumtif sebagai 
variabelnya. 
Perbedaan :  
- Peneliti 

menambahkan  
variabel aplikasi  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode   Hasil  Resume Research  

       belanja online dan 
shopping lifestyle 
sebagai variabel 
intervening.  

15.  Yuha Fadila dan  
Drs. Sri Padmantyo  
M. B. A (2022)  

Pengaruh Motivasi  
Hedonis Terhadap 
Keputusan Pembelian 
impulsive Dengan Gaya  
Hidup Berbelanja  
Sebagai Variabel  
Mediasi  

-  

-  

Pendekatan 
penelitian : 
kuantitatif 
dengan 
kuesioner. Alat 
analisis data : 
SPSS.  

-  

-  

-  

Variabel bebas 
berpengaruh 
signifikan dan 
positif terhadap 
variabel terikat. 
Variabel bebas 
berpengaruh 
signifikan dan 
positif terhadap 
variabel 
intervening. 
Varibel bebas 
melalui 
intervening 
berpengaruh 
signifikan dan 
positif terhadap 
variabel terikat.  

Persamaan :  
- Terdapat variabel 

intervening.  
- Pendekatan  

penelitian yang 
digunakan yaitu 
kuantitatif.  

- Peneliti 
menggunakan  
teknik analisis data 
SPSS.  

Perbedaan :  
- Rumus sampel yang 

digunakan, peneliti 
menggunakan rumus 
slovin.  

- Variabel bebas dan 
terikat.  

16.  Dewi Noor Susanti,  
Ayuni Permata Sari  

Pengaruh Hedonic  
Shopping Motivation  
Terhadap Impulse  
Buying Melalui  
Shopping Lifestyle dan  

-  Teknik 
pengumpulan 
data 
menggunakan 
wawancara  

-  Variabel Hedonic  
Shopping 
Motivation 
berpengaruh 
signifikan  

Persamaan :  
- Terdapat variabel 

intervening.  
- Pendekatan  

penelitian yang  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode   Hasil  Resume Research  

  Fashion Involvement  
(Studi Pada Konsumen  
Fashion Online di  
Instagram)  

-  dengan alat 
bantu kuesioner. 
Analisis data 
menggunakan  
kuantitatif 
dengan program 
SPSS.  

-  

-  

-  

terhadap 
shopping lifestyle, 
fashion 
involvement, dan 
impulse buying. 
Variabel 
shopping lifestyle 
dan fashion 
involvement 
berpengaruh 
signifikan 
terhadap impulse 
buying.  
Shopping lifestyle 
dan fashion 
involvement 
berpengaruh 
sebagai mediator 
antara hedonic 
shopping dan 
impulse buying.  
  

digunakan yaitu 
kuantitatif.  

- Peneliti 
menggunakan  
teknik analisis data 
SPSS.  

Perbedaan :  
- Variabel bebas dan 

terikat.  

17.  Purna Ramadani, 
Rindi Safira, dkk.  

Pengaruh Dompet  
Digital Terhadap  
Budaya Belanja  
Individu di Kota Medan  

-  Penelitian  
menggunakan  
metode  
kuantitatif 
dengan  

-  Terdapat pengaruh 
penggunaan 
dompet digital  

Persamaan :  
- Terdapat variabel 

intervening.  
- Pendekatan  

penelitian yang  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode   Hasil  Resume Research  

   -  menggunakan 
angket. 
Analisis data 
menggunakan 
spss.  

 dengan budaya 
belanja individu.  

digunakan yaitu 
kuantitatif.  

- Peneliti 
menggunakan  
teknik analisis data 
SPSS.  

Perbedaan :  
- Variabel bebas dan 

terikat.  
18.  Afilla, Junaidi, dan 

Asriyani (2022)  
Pengaruh Online Shop 
dan Gaya Hidup 
Terhadap Perilaku 
Konsumtif Mahasiswa 
di Era Milenial  

-  

-  

-  

Metode  
penelitian  
menggunakan  
kuantitatif 
dengan 
menggunakan 
data sekunder 
dan teknik 
survey dengan 
alat kuesioner. 
Teknik 
pengumpulan 
sampel 
menggunakan 
rumus slovin. 
Analisis data 
menggunakan  
regresi linier  

-  

-  

Online shop tidak 
berpengaruh 
signifikan 
terhadap perilaku 
konsumtif. Gaya 
hidup 
berpengaruh 
positif dan 
signifikan 
terhadap perilaku 
konsumtif.  

Persamaan :  
- Terdapat variabel 

intervening.  
- Pendekatan  

penelitian yang 
digunakan yaitu 
kuantitatif.  

- Peneliti 
menggunakan  
teknik analisis data 
SPSS.  

Perbedaan :  
- Rumus sampel yang 

digunakan, peneliti 
menggunakan 
rumus slovin.  

- Peneliti 
menambahkan  
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    berganda dengan 
alat analisis spss.  

  variabel 
intervening.  

19.  Miftakhul Janah 
(2021)  

Pengaruh Digital  
Payment Terhadap  
Perilaku Konsumtif  
Melalui Cashless  
Transaction Behavior  
Sebagai Variabel  
Mediasi (Studi Pada  
Konsumen E-Commerce 
yang Melakukan 
Pembayaran Melalui  
Digital Payment Bank  
Syariah)  

-  

-  

-  

Menggunakan 
metode  
penelitian yaitu 
kuantitatif. 
Teknik 
pengambilan 
sampel  
menggunakan  
non probability 
sampling.  
Pengumpulan 
data 
menggunakan 
kuesioner dan 
dianalisis  
menggunakan 
SmartPLS.  

-  

-  

-  

-  

Terdapat 
pengaruh positif 
dan signifikan 
antara kemudahan 
penggunaan dan 
kemanfaatan 
terhadap cashless 
transaction 
behavior. 
Kemudahan 
penggunaan dan 
kemanfaatan 
tidak berpengaruh 
terhadap perilaku 
konsumtif. 
Cashless 
transaction 
behavior 
berpengaruh 
positif dan 
signifikan 
terhadap perilaku 
konsumtif. 
Kemudahan 
penggunaan dan  

Persamaan :  
- Terdapat variabel 

intervening.  
- Pendekatan  

penelitian yang 
digunakan yaitu 
kuantitatif.  

Perbedaan :  
- Alat analisis yang 

digunakan berbeda.  
- Variabel dependent 

dan variabel 
intervening yang 
digunakan berbeda.  
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      kemanfaatan 
secara tidak 
langsung 
berpengaruh 
terhadap perilaku 
konsumtif melaui  
cashless 
transaction 
behavior.  

 

20.  Silvia Julianti 
(2023)  

Pengaruh Digital  
Payment dan Aplikasi  
Belanja Online  
Terhadap Perilaku  
Konsumtif Pada  
Mahasiswa Pendidikan 
Ekonomi Angkatatan  
2022 FKIP Universitas  
Jambi  

-  

-  

Metode  
penelitian  
menggunakan 
kuantitatif. Alat 
analisis yang 
digunakan yaitu 
spss.  

-  

-  

-  

Tidak terdapat 
pengaruh digital 
payment terhadap  
perilaku 
konsumtif. 
Terdapat 
pengaruh aplikasi 
belanja online 
terhadap perilaku 
konsumtif. 
Terdapat 
pengaruh digital 
payment dan 
aplikasi belanja 
online terhadap 
perilaku 
konsumtif.  

Persamaan :  
- Pendekatan  

penelitian yang 
digunakan yaitu 
kuantitatif.  

- Peneliti 
menggunakan  
teknik analisis data 
SPSS.  

- Variabel 
independent dan 
dependent sama.  

Perbedaan :  
- Tidak terdapat 

variabel 
intervening.  
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21.  Umboh Zefanya, 
Mananeke Lisbeth, 
dan Samadi. R.L. 
(2018)  

Pengaruh Shopping  
Lifestyle, Fashion  
Involvement, dan Sales  
Promotion Terhadap  
Impulse Buying  
Behavior Konsumen  
Wanita di MTC Manado  

-  

-  

Jenis penelitian 
asosiatif dengan 
metode analisis 
kuantitatif. 
Teknik analisis 
yang digunakan 
yaitu analisis 
regresi linier 
berganda.  

-  

-  

-  

-  

Shopping lifestyle 
tidak berpengaruh 
signifikan 
terhadap impulse 
buying behavior. 
Fashion 
involvement tidak 
berpengaruh 
signifikan 
terhadap impulse 
buying behavior. 
Sales promotion 
berpengaruh 
signifikan 
terhadap impulse 
buying behavior. 
Secara simultan  
variabel 
independent 
berpengaruh 
signifikan 
terhadap variabel 
dependent.  

Persamaan :  
- Pendekatan  

penelitian yang 
digunakan yaitu 
kuantitatif.  

- Peneliti 
menggunakan  
teknik analisis data 
SPSS.  

Perbedaan :  
- Tidak terdapat 

variabel intervening.  
- Jumlah variabel 

independent 
berbeda.  

22.  Dwi Lestari (2021)  Pengaruh E-Commerce 
dan Pendapatan 
Terhadap Perilaku  
Konsumtif Masyarakat  

-  Jenis penelitian 
deskriptif 
kuantitatif  

-  E-commerce tidak 
berpengaruh 
terhada perilaku 
konsumtif.  
 
 

Persamaan :  
 -  Pendekatan  

penelitian yang  
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No.  Nama Peneliti  Judul Penelitian   Metode   Hasil  Resume Research  

  Magetan Pengguna 
Aplikasi Online Shop  

-  dengan 
kuesioner. 
Analisis data 
menggunakan 
SPSS.  

-  

-  

Pendapatan 
berpengaruh 
terhadap perilaku 
konsumtif. E-
commerce dan 
pendapatan secara 
simultan 
berpengaruh 
terhadap perilaku 
konsumtif.  

digunakan yaitu 
kuantitatif.  

- Peneliti 
menggunakan  
teknik analisis data 
SPSS.  

Perbedaan :  
- Tidak terdapat 

variabel intervening.  
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F. KERANGKA BERPIKIR  

Gambar 2.2 Kerangka Berpikir  
Pengaruh Aplikasi Belanja Online dan Fasilitas Digital Payment Terhadap  

Perilaku Konsumtif dengan Shopping Lifestyle Sebagai Variabel Intervening  

                

      H3 

     

      H6 

   H1    

               H5 

   H2       

           H7            

                            

      H4 

Aplikasi 
Belanja Online 

X( 1) 

Digital 
Payment 

X( 2) 

Shopping 
Lifestyle 

(Z) 

Perilaku 
Konsumtif 

(Y) 

 
  

Keterangan :   

       :  : pengaruh langsung.  

 : pengaruh tidak langsung.  

G. HIPOTESIS  

 Hipotesis merupakan dugaan sementara penelitian sebagai jawaban yang telah 
dirumuskan pada bagian pendahuluan, sebagai berikut :  
H1   :  Diduga aplikasi belanja online berpengaruh signifikan   
      terhadap shopping lifestyle.  

H2    :  Diduga digital payment berpengaruh signifikan     

      terhadap shopping lifestyle.  

H3    :  Diduga aplikasi belanja online berpengaruh signifikan   

      terhadap perilaku konsumtif.  
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H4   :  Diduga digital payment berpengaruh signifikan terhadap   
      perilaku konsumtif.  

H5    :  Diduga shopping lifestyle berpengaruh signifikan terhadap   

      perilaku konsumtif.  

H6    :  Diduga  aplikasi belanja online berpengaruh signifikan   

      terhadap perilaku konsumtif dengan shopping lifestyle   

      sebagai variabel intervening.  

H7    :  Diduga  digital payment berpengaruh signifikan terhadap   

      perilaku konsumtif dengan shopping lifestyle sebagai   

    

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  variabel intervening.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN  

  

A. METODE PENELITIAN  

 Metodologi penelitian ialah pengetahuan khusus tentang bagaimana 

melakukan penelitian berdasarkan bukti faktual atau empiris yang kredibel dan 

berkualitas tinggi (Achmadi dan Narbuco, 2004: 2).  

 Metodologi berasal dari kata bahasa Inggris methodology, yang bila 

diterjemahkan berarti “methods dan logos” (Yunani). Secara literal, methods 

artinya “jalan = cara”, tetapi logos artinya “tata cara keilmuan” kemudian lazim 

disebut “ilmu tentang tata cara” (Supardi, 2005: 10). Wawasan penelitian dapat 

dilihat dari berbagai sudut, seperti proses, tujuan, atau keduanya. Dari segi 

proses, penelitian mencakup sejumlah tugas yang meliputi mengumpulkan 

informasi, mengorganisasikannya, menganalisisnya, menafsirkannya, dan 

mengungkapkan apa yang dipelajari.  

 Menggunakan pendekatan-pendekatan ilmiah adalah strategi 

penelitian, namun penelitian bertujuan untuk mengidentifikasi dan 

mengembangkan ilmu pengetahuan untuk mengatasi masalah dalam konteks 

teoritis dan praktis dengan mengatasi berbagai masalah (Supardi, 2005: 9).  

   Metode penelitian dalam penelitian ini, yaitu :  

1. Jenis Penelitian  

 Jenis penelitian field research digunakan dalam penelitian ini. Field 

research adalah data diperoleh secara langsung dari lapangan, pengambilan 

data ini melalui penyebaran kuesioner kepada responden berisikan 

indikator-indikator yang terkait dengan variabel yang akan diteliti. 

Kuesioner ini dapat berupa hard file maupun soft file melalui bantuan 

Google form.  

 Menggunakan jenis penelitian ini dikarenakan data yang diambil 

secara langsung kepada responden akan menghasilkan data dan jawaban 

yang lebih akurat.   
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2. Pendekatan Penelitian  

 Penelitian saat ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

penelitian survei. Data kuantitatif merupakan data yang dapat dihitung atau 

diukur (Marzuki, 2000: 55).  

 Penggunaan metode kuantitatif pada penelitian ini dikarenakan data 

Aplikasi Belanja Online (X1) dan Digital Payment (X2) terhadap Perilaku 

Konsumtif (Y) dengan Shopping Lifestyle (Z) yang diperoleh bersifat data 

kuantitatif atau data yang akan dikeluarkan berupa data rasio, dan penelitian 

ini berfokus untuk memahami besarnya perbedaan antar variabel yang akan 

dievaluasi.   

3. Setting Penelitian  

a. Tempat atau Lokasi Penelitian  

 Peneliti mengambil data di Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam. 

Karena, subjek pada penelitian ini adalah mahasiswa Fakultas Ekonomi 

dan Bisnis Islam Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan.  

b. Waktu Penelitian  

 Peneliti mengestimasikan kurun waktu kurang lebih dua bulan 

sejak surat izin penelitian dikeluarkan. Dalam kurun waktu tersebut, 

pengumpulan data diestimasikan satu bulan, kemudian satu bulan 

selanjutnya digunakan untuk pengolahan dan penyajian data.  

4. Populasi dan Sampel Penelitian  

 Populasi penelitian ialah setiap informasi data yang dipertimbangkan 

dalam suatu ruangan tertentu dan waktu yang telah direncanakan (Margono, 

2009: 118), keseluruhan objek yang menjadi sasaran penelitian (Arikunto, 

1998: 117). Populasi pada penelitian ini adalah seluruh jumlah mahasiswa 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam Universitas Islam Negeri K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan. Menurut data dari  

Akademik Kemahasiswaan Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H.  
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Abdurrahman Wahid Pekalongan, data mahasiswa FEBI yang aktif adalah 

sebanyak 2722 mahasiswa, dimana populasi tersebut tidak dapat dijadikan 

sebagai subjek penelitian.  

 Sampel ialah sebagian dari total keseluruhan yang ada pada populasi 

(Sugiyono, 2011: 81). Jadi, peneliti dalam penelitian ini tidak mengambil 

data dari seluruh mahasiswa FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan, tetapi peneliti akan mengambil sebagian dari jumlah 

mahasiswa FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Dalam 

penelitian ini, rumus yang peneliti gunakan adalah menggunakan rumus 

slovin, sebagai berikut :  n = N / (1 + (N x e2)) Keterangan :  

n = jumlah sampel yang dicari. N = jumlah 

populasi e = margin error yang ditoleransi (1% 

atau 0,1).  

 Dari data Akademik Kemahasiswaan Fakultas Ekonomi dan Bisnis 

Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan, jumlah mahasiswa aktif 

FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan adalah 2722 mahasiswa.  

Maka, dapat dihitung sebagai berikut :  

n = 2722 / (1 + (2722 x 0,12)) 

n = 2722 / (1 + (2722 x 0,01)) 

n = 2722 / (1 + 27,22) n = 

2722 / 28,22 n = 96,45  

 Jadi, sampel yang akan digunakan adalah 96,45 responden dan 

dibulatkan menjadi 100 responden, karena apabila sampel lebih besar 

hasilnya akan lebih baik.  

 Metode purposive sampling penelitian ini menggunakan probability 

sampling dengan simple random sampling. Probability sampling ialah 

teknik untuk membuat sampel dari populasi untuk menjadi sebuah sampel 

dengan memberikan peluang yang sama (Sugiyono, 2018: 81). Sementara 

itu, simple random sampling yaitu purposive sampling dari populasi tanpa 

memperhitungkan ukuran populasi (Ridwan dan Akdon, 2007: 243).  
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 Dalam pengambilan data, peneliti memilih teknik sampling ini karena 

perbedaan tingkatan atau strata seperti perbedaan gender, perbedaan usia, 

dan perbedaan-perbedaan lainnya tidak berpengaruh kedalam data yang 

akan diambil.   

5. Variabel Penelitian  

a. Independent Variable (Variabel Bebas)  

 Variabel bebas ialah variabel yang timbul akibat terjadinya variabel 

terikat (Kasmadi & Nia, 2014: 96). Variabel bebas yang digunakan 

yakni :  

i. Belanja Online  

 Belanja online ialah metode pembelian barang atau jasa via internet 

tanpa memerlukan toko fisik (Sari, 2015). Dari definisi tersebut, 

adapun peneliti akan membuat indikator-indikator dalam 

penyusunan pertanyaan pada kuesioner sebagai berikut :   a) 

Kenyamanan dan kemudahan.  

b) Kelengkapan informasi.  

c) Waktu.  

d) Kepercayaan konsumen.  

ii. Digital Payment  

 Digital Payment merupakan fasilitas pembayaran yang 

dirancang khusus untuk memungkinkan transaksi tunai elektronik 

untuk barang maupun jasa melalui internet telah dikembangkan 

(Gaol, 2012). Adapun peneliti menggunakan indikator-indikator 

sebagai penelitian ini, yaitu :  

a) Perceived ease of use (persepsi kemudahan pengguna).  

b) Perceived usefulness (persepsi manfaat).  

c) Perceived credibility (persepsi keamanan).  

d) Sosial influence (pengaruh sosial).  

e) Behavior intention.  
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b. Dependent Variable (Variabel Terikat)  

 Kemunculan variabel disebabkan oleh adanya variabel bebas, variabel 

yang berubah, atau variabel yang menjadi asimtomatis (Sugiyono, 

2013: 59). Variabel terikat yang digunakan yakni :  

i. Perilaku Konsumtif  

 Perilaku konsumtif ialah mengkonsumsi secara berlebihan 

tanpa memperhatikan perlu atau tidaknya produk maupun jasa. 

Konsumen membeli produk karena mereka tidak membutuhkannya, 

melainkan hanya untuk mencoba produk tersebut (Anisa, 2015: 3).  

Peneliti akan menggunakan indikator-indikator sebagai berikut : a) 

Mengonsumsi secara implusif.  

b) Mengonsumsi secara irasional.  

c) Inefisiensi (wasteful buying).  

c. Variabel Intervening  

 Variabel intervening merupakan variabel yang secara teoritis 

mempengaruhi hubungan antara variabel independent (variabel bebas) 

dengan variabel dependent (variabel terikat), tetapi tidak bisa diamati 

dan diukur (Sugiyono, 2013: 5). Variabel intervening yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu :  

i. Shopping Lifestyle  

 Shopping Lifestyle adalah gaya hidup yang mengacu pada 

bagaimana seseorang hidup, bagaimana menghabiskan waktu dan 

uang, kegiatan pembeliannya dilakukan, sikap dan pendapat mereka 

tentang dunia tempat mereka tinggal (Levy, 2009: 131). Peneliti 

akan menggunakan indikator-indikator sebagai berikut : a) 

Adventure shopping  

b) Social shopping  

c) Gratification shopping  

d) Idea shopping  

e) Role shopping  

f) Value shopping  
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6. Sumber Data  

   Sumber data ialah sumber yang digunakan sebagai rujukan  

(Arikuntoro, 2013: 172). Sumber data yang digunakan yakni : 

a. Sumber Data Primer  

 Sumber data primer ialah data yang diakses dan diolah secara 

perlahan oleh peneliti dari suatu objek yang telah ditelaah sejawat 

(Sugiyono, 2018: 456). Sumber data primer penelitian ini adalah 

kuesioner yang telah diisi oleh mahasiswa FEBI UIN K.H. Abdurrahman 

Wahid Pekalongan.  

b. Sumber Data sekunder  

 Pendukung lain selain data primer adalah sumber data 

sekunder. Data yang diperoleh secara tidak langsung atau melalui ketiga 

atau bersangkutan (Sugiyono, 2018: 456). Sumber data sekunder yang 

diperoleh from theory gap, jurnal, serta literature yang sinkron dengan 

penelitian ini berupa sumber pustaka yang diperoleh dari penelitian ini.  

7. Teknik Pengumpulan Data  

a. Observasi  

 Observasi adalah salah satu metode pengumpulan data dengan 

melakukan analisis sistematis dan kuantifikasi terhadap suatu fenomena 

tertentu (Marzuki, 2000: 58).  

 Ketika melakukan penelitian yang berkaitan dengan perilaku 

manusia, proses kerja, atau fenomena akustik lainnya, teknik 

pengumpulan dengan observasi sering digunakan karena jumlah 

respondennya tidak terlalu banyak. Penelitian ini, peneliti mengamati 

secara langsung terhadap mahasiswa FEBI UIN K.H. Abdurrahman 

Wahid Pekalongan.  

b. Kuesioner atau Angket  

 Kuesioner ialah cara pengumpulan data yang digunakan untuk 

meminta tanggapan guna menjawab pertanyaan yang spesifik dan tajam 

(Sugiyono, 2013: 142). Dalam penelitian ini, disebut sebagai tipe 

penelitian tertutup, dimana responden menerima kuesioner dalam 



53 

 

bentuk pilihan ganda. Oleh karena itu, responden tidak diberikan izin 

untuk memberikan pendapatnya (Sofyan Siregar, 2010).  

 Kuesioner yang digunakan menggunakan skala likert, karena untuk 

memperoleh informasi, wawasan, dan kecurigaan dari individu atau 

kelompok terkait fenomena sosial. Urutan skala likert terdiri dari 

(Sugiyono, 2006) :  

- Sangat Tidak Setuju (STS)  = 1 point.  

- Tidak Setuju (TS)    = 2 point.  

- Netral (N)      = 3 point.  

- Setuju (S)      = 4 point.  

- Sangat Setuju (SS)    = 5 point.  

 Karakteristik responden yang digunakan pada kuesioner penelitian ini 

yaitu nama responden, jenis kelamin, program studi, dan semester.  

c. Studi Pustaka  

 Studi pustaka yaitu suatu metode pengumpulan data dengan 

memanfaatkan literatur sebagai sumber referensi (Keraf, 2003: 9). 

Peneliti menggunakan studi pustaka untuk mencari referensi data-data 

yang sesuai dengan penelitian ini.  

8. Metode Analisis Data  

 Peneliti menggunakan analisis data berupa alat analisis data yakni 

SPSS. Alat analisis data ini merupakan salah satu program statistik dan 

analisis data yang dapat membantu pengolahan data dalam penelitian. 

Selanjutnya, data-data yang sudah terkumpul diuji melalui, sebagai berikut: 

a. Uji Instrumen Data  

i. Uji Validitas  

 Uji validitas adalah pengukuran yang digunakan untuk menguji 

validitas data dari jawaban kuesioner. Kumpulan data dianggap sah 

jika jawaban kuesioner dapat mengungkapkan sifat masalahnya. 

(Ghozali, 2018: 51).  

   Untuk mendapatkan df (Degree of Fredom) = n-k, dimana  

(n) adalah jumlah observasi yang digunakan dan (k) adalah jumlah  
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variabel yang digunakan, penyerapan data dapat ditingkatkan 

dengan membandingkan Rhitung pada kolom tabel (korelasi atau 

penjumlahan) dengan Rtabel (Ghozali, 2005). Uji validitas ditentukan 

dengan membandingkan Rhitung dan Rtabel. Pernyataan  ini benar jika  

Rhitung > Rtabel (signifikan 5% atau 0,05). 

ii. Uji Reliabilitas  

 Menurut Ghozali (2018: 45) uji reliabilitas adalah alat 

untuk mengukur suatu kuesioner yang merupakan indikator dari 

variabel. Suatu kuesioner dikatakan reliabel apabila jawaban 

responden terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil dari 

waktu ke waktu. Uji reliabilitas digunakan untuk mengukur 

konsistensi hasil pengukuran dari kuesioner dalam penggunaan 

yang berulang. Jawaban responden terhadap pernyataan 

dikatakan reliabel apabila masing-masing pernyataan dijawab 

secara konsisten.  Dalam mencari reliabilitas dalam penelitian 

ini peneliti menggunakan teknis Cronbach Alpha untuk menguji 

reliabilitas, alat ukur yaitu aplikasi belanja online, digital 

payment, perilaku konsumtif, dan shopping lifestyle. Dengan 

kriteria pengambilan keputusan sebagaimana dinyatakan oleh 

Ghozali (2018: 46), yaitu jika Cronbach Alpha > 0,70 maka 

pernyataan dinyatakan andal atau suatu konstruk maupun 

variabel dinyatakan reliabel. Sebaliknya, jika Cronbach Alpha 

< 0,70 maka pernyataan dinyatakan tidak andal. Perhitungan 

reliabilitas formulasi Cronbach Alpha ini dilakukan dengan 

program IBM SPSS 24. Jika dibuat dalam bentuk tabel maka 

akan akan menjadi sebagai berikut (Ghozali, 2018) :  

Tabel 3.1 Tingkat Reliabilitas  
Koefisien Reliabilitas  Kriteria  

> 0,9  Sangat Reliabel  

0,7 – 0,9  Reliabel  

0,4 – 0,7  Cukup Reliabel  
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Koefisien Reliabilitas  Kriteria  

0,2 – 0,4  Kurang Reliabel  

< 0,2  Tidak Reliabel  

b. Uji Asumsi Klasik  

i. Uji Normalitas  

 Menurut Imam Ghozali (2011: 161), uji normalitas bertujuan 

untuk menguji apakah dalam sebuah model regresi, variabel 

dependent dan independent mempunyai distribusi normal atau tidak. 

Cara yang bisa ditempuh untuk menguji kenormalan data yaitu 

dengan cara analisis grafik dan uji statistic (Ghozali, 2013: 154).  a) 

Analisis Grafik  

 Salah satu cara untuk menguji normalitas yaitu dengan 

analisis grafik histogram dan Normal P-Plot. Namun analisis grafik 

memiliki kelemahan yaitu hasilnya  tidak dapat dipastikan 

kebenarannya terutama apabila jumlah sampel dalam penelitian 

kecil. Untuk histogram, apabila grafik histogram menggambarkan 

pola distribusi yang tidak menceng ke kanan dank e kiri, tetapi tepat 

ditengah seperti bentuk lonceng maka hasil tersebut menunjukkan 

bahwa data berdistribusi normal. Untuk Normal P-Plot, normalitas 

dapat dideteksi dengan melihat penyebaran data atau titik-titik pada 

sumbu diagonal dari grafik. Dasar dalam melihat hasil uji normalitas 

adalah sebagai berikut :  

- Apabila data menyebar disekitar garis diagonal dan 

mengikuti arah garis diagonal atau grafik histogramnya 

menunjukkan pola distribusi normal, maka model regresi 

memenuhi asumsi normalitas.  

- Apabila data menyebar jauh dari diagonal dana tau tidak 

mengikuti arah garis diagonal atau grafik histogram tidak 

menunjukkan pola distribusi normal, maka model regresi 

tidak memenuhi asumsi normalitas.  
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b) Uji Statistik  

 Selain menggunakan uji normalitas dengan analisis 

grafik, disarankan juga untuk menguji dengan uji statistic. Salah 

satu uji statistic yang digunakan yaitu uji One Sample 

Kolmogorov Smirnov Test. Dasar dalam melihat hasil uji 

normalitas pada pengujian ini yaitu apabila hasil signifikansi > 

0,05 menunjukkan bahwa data yang diuji dalam penelitian ini 

berdistribusi normal. Sebaliknya apabila hasil signifikansi < 

0,05 menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal.  

 Dalam penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov Smirnov 

karena uji ini dapat digunakan pada semua jenis distribusi data 

seperti distribusi normal dan binomial, kecuali distribusi diskrit. 

Selain itu, untuk menilai apakah dua sampel independent yang 

diamati diambil dari populasi yang sama atau identik  

ii. Uji Multikolinieritas  

 Uji multikolinieritas bertujuan untuk melihat ada atau tidaknya 

korelasi yang tinggi antara variabel-variabel independent dalam 

suatu model regresi linier berganda.  

Dasar pengambilan keputusan pada uji multikolinieritas, yaitu : 

(Imam Ghozali, 2011: 107-108).  

- Apabila nilai tolerance > 0,10 dan nilai Variance Inflation 

Factor (VIF) < 10 maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut 

tidak terjadi multikolinieritas.  

- Apabila nilai tolerance < 0,10 dan nilai Variance Inflation 

Factor (VIF) > 10 maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut 

terjadi multikolinieritas.  

iii. Uji Heteroskedastisitas  

 Menurut Ghozali (2013: 134), uji heteroskedastisitas memiliki 

tujuan untuk menguji apakah dalam suatu model regresi terdapat 

ketidaksamaan variance dari residual satu pengamatan ke 

pengamatan yang lain. Apabila variance dari residul satu 
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pengamatan ke pengamatan lain tetap, maka dapat tidak terjadi 

heteroskedastisitas. Namun apabila terjadi perbedaan maka terdapat 

gejala heteroskedastisitas. Model regresi yang baik yaitu tidak 

terjadi heteroskedastisitas.  

 Terdapat beberapa cara untuk dapat mendeteksi 

heteroskedastisitas. Uji yang digunakan untuk mendeteksi ada atau 

tidaknya gejala heteroskedastisitas dalam penelitian ini yaitu grafik 

plot dan uji glejser. a) Grafik Plot  

 Untuk uji grafik yaitu menggunakan scatterplot. Apabila titik-

titik dalam hasil uji tersebut membentuk pola tertentu yang teratur 

seperti gelombang, melebar kemudian menyempit maka 

menunjukkan terjadi gejala heteroskedastisitas. Namun apabila tidak 

membentuk pola yang jelas, kemudian titik-titik menyebar diatas 

dan dibawah angka 0 pada sumbu Y maka menunjukkan tidak terjadi 

heteroskedastisitas (Ghozali, 2013: 136).  

b) Uji Glejser  

 Dalam analisis scattereplot memiliki kelemahan yang 

cukup signifikan. Oleh karena itu diperlukan uji statistik yang 

lebih akurat. Uji heteroskedastisitas dengan metode glejser 

dilakukan dengan meregresikan semua variabel bebas terhadap 

nilai mutlak residualnya. Jika terdapat variabel bebas yang 

signifikan terhadap nilai mutlak residualnya maka dalam model 

regresi terdapat masalah heteroskedastisitas (Ghozali dan 

Ratmono, 2017).  

Dasar pengambilan keputusan pada uji heteroskedastisitas, 

yaitu:  

- Apabila nilai probabilitas lebih besar nilai alpha (Sig. > 0,05) 

maka tidak terjadi gejala heteroskedastisitas.  

- Apabila nilai probabilitas lebih kecil nilai alpha (Sig. < 0,05) 

maka tidak terjadi gejala heteroskedastisitas.  

 



58 

 

c. Uji Regresi Linier Berganda  

 Uji hipotesis menggunakan analisis regresi linier berganda 

karena meneliti lebih dari satu variabel independen. Persamaan linier 

berganda pada penelitian ini adalah sebagai berikut :  

i. Uji Parsial (Uji t)  

 Dalam penelitian ini digunakan uji t dan statistik uji hipotesis. 

Uji digunakan untuk menyampaikan pengaruh yang dinyatakan 

sebagian dari setiap variabel bebas ke setiap variabel terikat 

(Suliyanto, 2011). Hipotesis saat ini dilakukan dengan menekankan 

tingkat signifikan dan beta. Tingkat signifikan digunakan untuk 

menentukan ada tidaknya variasi pengaruh bebas relatif terhadap 

variasi tidak stabil. Selain itu, koefisien beta digunakan untuk 

menentukan sifat pasti dari hubungan antara variabel bebas dan 

terikat dari suatu variabel tertentu.  

 Kriteria penilaian hipotesis dengan uji t antara lain menentukan 

ada atau tidaknya koefisien suatu sampel yang terletak di antara dua 

garis tabel pada taraf signifikan 5% atau 0,05. Jika nilai signifikan 

uji t lebih dari atau sama dengan 0,05 maka hipotesis ditolak. Jika 

nilai signifikan uji t kurang dari 0,05 maka hipotesis tersebut 

diterima.  

ii. Koefisien Determinasi (R2)  

 Koefisien Determinasi digunakan untuk memahami 

konsekuensi dari perubahan variabel yang tidak diinginkan yang 

disebabkan oleh variabel basis. Jika R2 menjadi lebih besar, maka 

perubahan representasi variabel yang dihasilkan dari basis variabel 

yang lebih tinggi akan lebih jelas (Sujarweni, 2015: 164). Perbedaan 

antara nol dan satu adalah nilai definisi. Nilai kecil Adjusted R2 

memberikan kemampuan variabel untuk bebas dalam menyatakan 

keadaan terikat variabel yang sangat volatil. Karena adanya varians 

yang signifikan di antara setiap pengamatan individu, nilai yang 

lebih dari satu menandakan perlunya penentuan relatif untuk data 
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silang (crosssection), sedangkan data runtut (time series) seringkali 

memiliki nilai koefisien determinasi yang lebih tinggi (Ghozali, 

2005). Referensi dapat dibuat untuk koefisien determinasi yang 

diambil dari data dengan koefisien R2 untuk memahami signifikansi 

variasi bebas dalam konteks memodifikasi variasi terikat. Nilai 

Adjusted R2 dapat berubah arah atau tetap stasioner jika satu variabel 

tidak dimasukkan secara akurat ke dalam model.  

d. Analisis Jalur (Path Analysis)  

 Analisis jalur (Path Analysis) merupakan perluasan dari regresi 

linier berganda, dan yang memungkinkan model-model yang lebih 

kompleks (Streiner, 2005). Path analysis adalah suatu teknik untuik 

menganalisis hubungan sebab akibat yang terjadi pada regresi berganda 

jika variabel bebasnya mempengaruhi variabel terikat, tidak hanya 

secara langsung tetapi juga secara tidak langsung (Robert D. Retherfod, 

1993). Menurut Ridwan dalam Sani dan Maharani (2013: 74), path 

analysis merupakan koefisien regresi yang distandarkan, yaitu koefisien 

regresi yang dihitung dari basis data yang telah diset dalam angka baku 

(Z-score).  

 Tujuan path analysis adalah untuk melihat pengaruh langsung 

maupun tidak langsung variabel independent terhadap variabel 

dependent. Perhitungan pengaruh secara langsung dan tidak langsung 

dihitung dari nilai unstandarlized coefficients regresi masing-masing 

variabel independent terhadap variabel dependent.  

 Analisis korelasi dan regresi yang merupakan dasar dari 

perhitungan path analysis, yang kemudian dalam perhitungannya 

peneliti menggunakan software dengan program SPSS dengan 

ketentuan uji F pada alpha = 0,05 atau ρ ≤ 0,05 sebagai taraf signifikan 

F (sig. F) sedangkan untuk uji T taraf signifikan alpha = 0,05 atau ρ ≤ 

0,05 yang dimunculkan dengan (sig. T), dimana hal tersebut digunakan 

untuk melihat signifikan pengaruh tidak langsung dari variabel bebas 

terhadap variabel terikat (Sani dan Maharani, 2013: 74).  



60 

 

 Sehingga penerapan model yang digunakan untuk pembuktian 

hipotesis 6 dan 7 adalah sebagai berikut :  

Gambar 3.1  
Struktur Analisis Jalur Model 1 
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Gambar 3.2 
Struktur Analisis Jalur Model 2  
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X2 : Digital payment  

Y : Perilaku konsumtif  

Z : Shopping lifestyle P : Koefisien e  : 

Error  

hasil analisis jalur pada gambar 3.1 dan 3.2 dapat diartikan sebagai 

berikut :  

Korelasi dari Aplikasi Belanja Online (X1) ke Perilaku Konsumtif (Y)  

X1 terhadap Y = P2  

X1 terhadap Y melalui Z = P1 x P3  

Total pengaruh koefisien jalur = P2 + (P1 x P3)  
Korelasi dari Digital Payment (X2) ke Perilaku Konsumtif (Y)  
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X2 terhadap Y = P2  

X2 terhadap Y melalui Z = P1 x P3  

Total pengaruh koefisien jalur = P2 + (P1 x P3)  

Korelasi dari Shopping Lifestyle (Z) ke Perilaku Konsumtif (Y)  

Z terhadap Y = P3  

 Pada gambar 3.1 dan 3.2, e1 menunjukkan jumlah variance 

variabel Shopping Lifestyle yang tidak dijelaskan oleh variabel Aplikasi 

Belanja Online dan variabel Digital Payment. Sedangkan e2 

menunjukkan jumlah variance variabel Perilaku Konsumtif yang tidak 

dijelaskan oleh variabel Shopping Lifestyle, variabel Aplikasi Belanja 

Online, dan variabel Digital Payment. Untuk mencari besarnya e1 dan 

e2 digunakan rumus : (Ghozali, 2011: 251)  

e1 =  e1 

=   

  koefisien jalur dihitung dengan membuat dua persamaan 

structural, yaitu  persamaan  regresi  yang  menunjukkan 

 hubungan  yang dihopetesiskan. Persamaan regresi yang 

digunakan adalah sebagai berikut : Hipotesis 6 : Z = a + bX1  + bX2 + 

e1  Hipotesis 7 :  

Y = a + bX1 + bX2 + bZ + e2 Keterangan 

:  

X1 : aplikasi belanja online.  

X2 : digital payment.  

Y : perilaku konsumtif.  

Z : shopping lifestyle. b  : koefisien 

regresi. a  : koefisien konstanta.  e  : 

error. 
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BAB IV 

ANALISIS DATA DAN PEMBAHASAN  

  

 Penelitian ini bersifat kuantitatif dimana data yang dihasilkan akan berbentuk 

angka. Dari data yang didapat dilakukan dengan analisis menggunakan software 

SPSS 24. Penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh aplikasi belanja online dan 

digital payment terhadap perilaku konsumtif dengan shopping lifestyle sebagai 

variabel intervening mahasiswa FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. 

Dengan tujuan yang didasarkan, data dikumpulkan dengan kuesioner sebanyak 100 

responden yang menggunakan aplikasi belanja online dan memanfaatkan fasilitas 

digital payment. Penyebaran kuesioner dilakukan secara tertutup dengan 

menggunakan Skala Likert 1-5. Penelitian ini menggunakan dua variabel 

independen yang terdiri dari aplikasi belanja online dan digital payment serta 

variabel dependen yaitu perilaku konsumtif, dan shopping lifestyle sebagai variabel 

intervening.   

A. Deskripsi Karakteristik Responden  

 Karakteristik responden merupakan ragam latar belakang yang dimiliki 

responden itu sendiri. Karakteristik tersebut difokuskan pada jenis kelamin, 

program studi, semester, jenis aplikasi belanja online, dan fasilitas digital 

payment yang digunakan. Hasil yang didapat dari penelitian ini sebagai berikut:  

1. Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin  

Tabel 4.1 Hasil Uji Karakteristik Responden  
Berdasarkan Jenis Kelamin  

Jenis Kelamin  Frekuensi  Presentase  

Laki-laki  33  33%  

Perempuan  67  67%  

Total  100  100%  
Sumber : Data Olahan, 2023.  

 Berdasarkan tabel 4.1 tersebut, penelitian ini menggunakan responden 

sebanyak 100 sampel mahasiswa dimana dari sampel yang dipilih apabila 

dilihat dari segi jenis kelamin secara keseluruhan sampel berjenis kelamin 
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laki-laki sebanyak 33%, dan sisanya berjenis kelamin perempuan yaitu 

sebanyak 67%. Sehingga dari data tersebut menunjukkan kalangan 

mahasiswa yang lebih banyak menggunakan aplikasi belanja online dan 

fasilitas digital payment adalah mahasiswa yang berjenis kelamin 

perempuan.  

2. Karakteristik Responden Berdasarkan Program Studi  

Tabel 4.2  
Hasil Uji Karakteristik Responden  

Berdasarkan Program Studi  
Program Studi  Frekuensi  Presentase  

Ekonomi syariah  74  74%  

Akuntansi syariah  15  15%  

Perbankan syariah  11  11%  

Total  100  100%  
Sumber : Data Olahan, 2023.  

 Berdasarkan tabel 4.2 tersebut, penelitian ini menunjukkan bahwa 

responden sebanyak 100 sampel mahasiswa sebanyak 74% dari program 

studi ekonomi syariah, 15% dari program akuntansi syariah, dan sisanya dari 

program studi perbankan syariah sebanyak 11% yang menggunakan aplikasi 

belanja online dan fasilitas digital payment.  

3. Karakteristik Responden Berdasarkan Semester  

Tabel 4.3 Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan 
Semester  

Semester  Frekuensi  Presentase  

2  6  6%  

4  26  26%  

6  13  13%  

8  45  45%  

10  6  6%  

Semester  Frekuensi  Presentase  

12  3  3%  
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14  1  1%  

Total  100  100%  

Sumber : Data Olahan, 2023.  

 Berdasarkan tabel 4.3 tersebut, menghasilkan data terbanyak dari 

mahasiswa semester 8 sebesar 45% yang menggunakan aplikasi belanja 

online dan fasilitas digital payment. Sedangkan 1% mahasiswa semester 14 

yang menggunakan aplikasi belanja online dan fasilitas digital payment.  

4. Karakteristik Responden Berdasarkan yang Menggunakan Aplikasi  

Belanja Online  

Tabel 4.4 Hasil Uji karakteristik Responden Berdasarkan yang 
Menggunakan Aplikasi Belanja Online  

Aplikasi belanja online  Frekuensi  Presentase  

Yang menggunakan  99  99%  

Yang tidak 
menggunakan  

1  1%  

Total  100  100%  
Sumber : Data Olahan, 2023.  

 Berdasarkan tabel 4.4 tersebut, diperoleh data 99% yang menggunakan 

aplikasi belanja online dan 1% tidak menggunakaan aplikasi belanja online. 

Dapat diartikan, bahwa mahasiswa FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan mayoritas mempunyai dan menggunakan aplikasi belanja 

online.  
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5. Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Aplikasi Belanja Online yang 

Digunakan  

Tabel 4.5 Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan 
Jenis Aplikasi Belanja Online yang Digunakan  

Aplikasi Belanja  

Online  

Frekuensi  Presentase  

Shopee  74  74%  

Lazada  11  11%  

Tokopedia  9  9%  

Lainnya  6  6%  

Total  100  100%  

Sumber : Data Olahan, 2023.  

 Dari tabel 4.5 tersebut, responden yang menggunakan jenis aplikasi 

belanja online paling banyak yaitu aplikasi shopee dengan presentase 74%, 

selanjutnya aplikasi lazada dengan presentase 11%, tokopedia 9%, dan 

aplikasi lainnya yaitu sebesar 6%.  

6. Karakteristik Responden Berdasarkan Penggunaan Digital Payment  

Tabel 4.6 Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan yang 
Menggunakan Digital Payment  

Penggunan Fasilitas  

Digital Payment  

Frekuensi  Presentase  

Yang menggunakan  89  89%  

Yang tidak 
menggunakan  

11  11%  

Total  100  100%  
Sumber : Data Olahan, 2023.  

 Berdasarkan tabel 4.6 tersebut, menghasilkan banyaknya mahasiswa 

FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan yang menggunakan 

fasilitas digital payment sebesar 89% dan sisanya 11% yang tidak 

menggunakan fasilitas digital payment. Dapat diartikan, bahwa mahasiswa 
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FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan rata-rata mempunyai dan 

menggunakan fasilitas digital payment.  

7. Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Digital Payment  

Tabel 4.7  
Hasil Uji karakteristik Responden  
Berdasarkan Jenis Digital Payment  

Jenis Digital  

Payment  

Frekuensi  Presentase  

Ovo  7  7%  

Shopeepay  47  47%  

Dana  23  23%  

Lainnya  23  23%  

Total  100  100%  
Sumber : Data Olahan, 2023.  

 Dari tabel 4.7 tersebut, menunjukkan responden yang menggunakan 

fasilitas payment shopeepay sebanyak 47%, ovo sebanyak 7%, serta dana 

dan fasilitas digital payment lainnya sebesar 23%.  

8. Karakteristik Responden Berdasarkan Rata-Rata Menggunakan  

Aplikasi Belanja Online dan Digital Payment per Bulan  

Tabel 4.8 Hasil Uji Karakteristik Responden Berdasarkan Rata-Rata 
Menggunakan Aplikasi Belanja Online dan Digital Payment per Bulan  

Banyak Penggunaan  Frekuensi  Presentase  

<5 kali  77  77%  

>5 kali  23  23%  

Total  100  100%  
Sumber : Data Olahan, 2023.  

 Dari tabel 4.8 tersebut, menunjukkan rata-rata responden 

menggunakan aplikasi belanja onlione dan digital payment kurang dari 5 

kali dalam sebulan yaitu sebanyak 77%, sisanya lebih dari 5 kali dalam 

sebulan yaitu 23%.  
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B. Deskripsi Variabel Penelitian  

1. Deskripsi Variabel Aplikasi Belanja Online (X1)  

Tabel 4.9 
Hasil Kuesioner Variabel Aplikasi Belanja Online (X1)  

    Jawaban Responden  
Pengukuran Skor 

X1.1 X1.2 X1.3 X1.4 X1.5 X1.6 X1.7 X1.8 X1.9 X1.10 X1.11 X1.12 
Total 

SS 5 30 34 42 30 34 32 31 43 39 20 17 10 362 
SS 4 38 44 34 34 49 26 45 22 42 42 28 37 441 
N 3 29 21 22 35 13 26 24 25 16 37 50 40 338 
TS 2 3 1 2 1 3 15 0 7 2 0 2 13 49 

STS 1 0 0 0 0 1 1 0 3 1 1 3 0 10 
Jumla h 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 1200 

Sumber : Data diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

 Berdasarkan tabel 4.9 diatas, dapat dilihat bahwa 100 responden 

menyatakan tanggapannya terhadap indikator-indikator aplikasi belanja 

online (X1) yang terdapat pada kuesioner, meliputi kenyaman dan 

kemudahan, kelengkapan informasi, waktu, dan kepercayaan konsumen. 

Dapat diketahui bahwa sebagian besar responden memberikan tanggapan 

Sangat Setuju (SS) terhadap variabel aplikasi belanja online (X1) sebanyak 

362. Kemudian tanggapan Setuju (S) sebanyak 441, pendapat Netral (N) 

sebanyak 338, pendapat Tidak Setuju (TS) sebanyak 49, dan pendapat 

Sangat Tidak Setuju (STS) sebanyak 10. Hal ini menunjukkan bahwa 

responden cenderung sangat setuju terhadap penggunaan aplikasi belanja 

online.  

2. Deskripsi Variabel Digital Payment (X2)  

Tabel 4.10 
Hasil Kuesioner Variabel Digital Payment (X2)  

   Jawaban Responden   
Pengukuran Skor 

X2.1 X2.2 X2.3 X2.4 X2.5 X2.6 X2.7 X2.8 X2.9 X2.10 
Total 

SS 5 22 34 30 38 26 33 12 9 18 26 248 
SS 4 50 43 55 46 48 41 28 26 21 34 392 
N 3 25 20 14 16 23 19 34 40 33 24 248 
TS 2 3 2 0 0 3 7 15 12 12 10 64 

STS 1 0 1 1 0 0 0 11 13 16 6 48 
Jumlah  100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 1000 

Sumber : Data diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
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 Berdasarkan tabel 4.10 diatas dapat dilihat bahwa 100 responden 

menyatakan tanggapannya terhadap indikator-indikator digital payment 

(X2) yang terdapat pada kuesioner, meliputi persepsi kemudahan pengguna, 

persepsi manfaat, persepsi keamanan, social influence, dan behavior 

intention. Dapat diketahui bahwa sebagian besar responden memberikan 

tanggapan Sangat Setuju (SS) terhadap variabel digital payment (X2) 

sebanyak 248. Kemudian tanggapan Setuju (S) sebanyak 392, pendapat 

Netral (N) sebanyak 248, pendapat Tidak Setuju (TS) sebanyak 64, dan 

pendapat Sangat Tidak Setuju (STS) sebanyak 48. Hal ini menunjukkan 

bahwa responden cenderung sangat setuju terhadap fasilitas digital payment.  

3. Deskripsi Variabel Perilaku Konsumtif (Y)  

Tabel 4.11  
Hasil Kuesioner Variabel Perilaku Konsumtif (Y)  

    Jawaban Responden   
Pengukuran Skor 

Y.1 Y.2 Y.3 Y.4 Y.5 Y.6 Y.7 Y.8 Y.9 Y.10 Y.11 Y.12 
Total 

SS 5 14 14 15 18 15 17 24 11 20 8 22 14 192 
SS 4 13 21 19 25 19 16 21 6 13 14 32 21 220 
N 3 22 26 21 30 33 37 32 22 25 25 16 23 312 
TS 2 25 29 25 21 23 24 21 29 28 20 21 29 295 

STS 1 26 10 20 6 10 6 2 32 14 33 9 13 181 
Jumlah 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 1200 

Sumber : Data diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

 Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa 100 responden 

menyatakan tanggapannya terhadap indikator-indikator perilaku konsumtif 

(Y) yang terdapat pada kuesioner, meliputi berperilaku implusif, berperilaku 

irasional, dan wastafel buying (pemborosan). Dapat diketahui bahwa 

sebagian besar responden memberikan tanggapan Sangat Setuju (SS) 

terhadap variabel perilaku konsumtif (Y) sebanyak 192. Kemudian 

tanggapan Setuju (S) sebanyak 220, pendapat Netral (N) sebanyak 312, 

pendapat Tidak Setuju (TS) sebanyak 295, dan pendapat Sangat Tidak 

Setuju (STS) sebanyak 181. Hal ini menunjukkan bahwa responden 

cenderung sangat setuju terhadap perilaku konsumtif.  
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4. Deskripsi Variabel Shopping Lifestyle (Z)  

Tabel 4.12 Hasil Kuesioner Variabel Shopping Lifestyle (Z)  
    Jawaban Responden     

Pengukuran Skor 
Z.1 Z.2 Z.3 Z.4 Z.5 Z.6 Z.7 Z.8 Z.9 Z.10 Z.11 Z.12 

Total 

SS 5 15 12 24 12 25 15 19 22 14 18 21 17 214 
SS 4 13 20 13 13 13 20 22 13 20 30 38 18 233 
N 3 39 29 37 39 37 29 26 25 31 34 26 32 384 
TS 2 26 12 17 27 17 11 18 20 17 14 9 21 209 

STS 1 7 27 9 9 8 25 15 20 18 4 6 12 160 
Jumlah 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 1200 

Sumber : Data diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

 Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa 100 responden 

menyatakan tanggapannya terhadap indikator-indikator shopping lifestyle 

(Z) yang terdapat pada kuesioner, meliputi adventure shopping, social 

shopping, gratification shopping, idea shopping, role shopping, dan value 

shopping. Dapat diketahui bahwa sebagian besar responden memberikan 

tanggapan Sangat Setuju (SS) terhadap variabel shopping lifestyle (Z) 

sebanyak 214. Kemudian tanggapan Setuju (S) sebanyak 233, pendapat 

Netral (N) sebanyak 384, pendapat Tidak Setuju (TS) sebanyak 209, dan 

pendapat Sangat Tidak Setuju (STS) sebanyak 160. Hal ini menunjukkan 

bahwa responden cenderung sangat setuju terhadap shopping lifestyle.  

C. Uji Instrumen Data  

1. Uji Validitas  

 Uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau tidak sahnya suatu 

kuesioner. Dasar pengambilan keputusan yang digunakan adalah melakukan 

uji signifikansi dengan membandingkan nilai Rhitung dengan Rtabel. Dalam 

penetian ini menggunakan sampel sebayak 100 responden, maka nilai rtabel 

diperoleh sebesar 0,196. Uji ini dilakukan jika butir pertanyaan dan atau 

pernyataan lebih dari 1 (satu).  

Pengambilan keputusan uji validitas :  

- Apabila nilai Rhitung > Rtabel, maka item pertanyaan valid.  

- Apabila nilai Rhitung < Rtabel, maka item pertanyaan tidak valid.  

Pengujian validitas selengkapnya dapat dilihat pada tabel berikut ini :  
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Tabel 4.13 
Hasil Uji Validitas Aplikasi Belanja Online (X1)  

Butir 
Pernyataan  

Nilai R hitung  Nilai R tabel  Nilai Signifikansi  Keterangan  

1  0,484  0.196  0,000  Valid  

2  0,490  0,196  0,000  Valid  

3  0,410  0,196  0,000  Valid  

4  0,547  0,196  0,000  Valid  

5  0,457  0,196  0,000  Valid  

6  0,357  0,196  0,000  Valid  

7  0,433  0,196  0,000  Valid  

8  0,637  0,196  0,000  Valid  

9  0,433  0,196  0,000  Valid  

10  0,366  0,196  0,000  Valid  

11  0,360  0,196  0,000  Valid  

12  0,541  0,196  0,000  Valid  
Sumber : Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023  

 Berdasarkan tabel 4.13 bahwa dalam penelitian ini hasil uji validitas 

variabel X1 (Aplikasi Belanja Online) sebagai variabel independent 

menunjukkan 100% 12 butir pertanyaan pada kuesioner adalah valid 

dikarenakan Rhitung lebih besar dari pada Rtabel dan nilai signifikansi sebesar 

0,000 < 0,05.  

Tabel 4.14 Hasil Uji Validitas X2 (Digital Payment)  
Butir 

Pernyataan  
Nilai R hitung  Nilai R tabel  Nilai Signifikansi  Keterangan  

1  0,787  0.196  0,000  Valid  

2  0,828  0,196  0,000  Valid  

3  0,564  0,196  0,000  Valid  

4  0,542  0,196  0,000  Valid  

5  0,641  0,196  0,000  Valid  

6  0,645  0,196  0,000  Valid  

7  0,554  0,196  0,000  Valid  
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Butir 
Pernyataan  

Nilai R hitung  Nilai R tabel  Nilai Signifikansi  Keterangan  

8  0,681  0,196  0,000  Valid  

9  0,639  0,196  0,000  Valid  

10  0,691  0,196  0,000  Valid  
Sumber : Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023  

 Berdasarkan tabel 4.14 bahwa dalam penelitian ini hasil uji validitas 

variabel X2 (Digital Payment) sebagai variabel independent menunjukkan 

100% 10 butir pertanyaan pada kuesioner adalah valid dikarenakan Rhitung 

lebih besar dari pada Rtabel dan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05.  

Tabel 4.15 Hasil Uji Validitas Y (Perilaku Konsumtif)  
Butir 

Pernyataan  
Nilai R hitung  Nilai R tabel  Nilai Signifikansi  Keterangan  

1  0,589  0.196  0,000  Valid  

2  0,436  0,196  0,000  Valid  

3  0,680  0,196  0,000  Valid  

4  0,544  0,196  0,000  Valid  

5  0,624  0,196  0,000  Valid  

6  0,457  0,196  0,000  Valid  

7  0,619  0,196  0,000  Valid  

8  0,548  0,196  0,000  Valid  

9  0,490  0,196  0,000  Valid  

10  0,482  0,196  0,000  Valid  

11  0,515  0,196  0,000  Valid  

12  0,550  0,196  0,000  Valid  
Sumber : Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023  

 Pada tabel 4.15 bahwa dalam penelitian ini hasil uji validitas variabel 

Y (Perilaku konsumtif) sebagai variabel dependent menunjukkan 100% 12 

butir pertanyaan pada kuesioner adalah valid dikarenakan Rhitung lebih besar 

dari pada Rtabel dan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05.  
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Tabel 4.16  
Hasil Uji Validitas Z (Shopping Lifestyle)  

Butir 
Pernyataan  

Nilai R hitung  Nilai R tabel  Nilai Signifikansi  Keterangan  

1  0,324  0.196  0,001  Valid  

2  0,647  0,196  0,000  Valid  

3  0,547  0,196  0,000  Valid  

4  0,617  0,196  0,000  Valid  

5  0,518  0,196  0,000  Valid  

6  0,558  0,196  0,000  Valid  

7  0,385  0,196  0,000  Valid  

8  0,468  0,196  0,000  Valid  

9  0,477  0,196  0,000  Valid  

10  0,359  0,196  0,000  Valid  

11.  0,525  0,196  0,000  Valid  

12.  0,478  0,196  0,000  Valid  
Sumber : Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023  

 Dalam tabel 4.16 bahwa dalam penelitian ini hasil uji validitas variabel 

Z (Shopping Lifestyle) sebagai variabel intervening menunjukkan 100% 12 

butir pertanyaan pada kuesioner adalah valid dikarenakan Rhitung lebih besar 

dari pada Rtabel dan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05.  

2. Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas berfungsi untuk mengetahui tingkat konsistensi suatu 

angket atau kuesioner yang dipakai oleh peneliti, sehingga angket tersebut 

dapat dihandalkan untuk mengukur variabel penelitian, meskipun penetian 

tersebut dilakukan berulang-ulang dengan kuesioner yang sama.  

  Adapun dasar pengambilan keputusan dalam uji reliabilitas adalah 

sebagai berikut :  

- Apabila nilai Cronbach’s Alpha > dalam rentang angka 0,40 - 0,70 maka 

kuesioner dinyatakan reliabel atau konsisten.  

- Apabila nilai Cronbach’s Alpha < dalam rentang angka 0,40 - 0,70 maka 

kuesioner dinyatakan tidak reliabel atau konsisten.  
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   Dalam penelitian ini, pengujian reliabilitas dapat dilihat dalam tabel 

berikut ini :  

Tabel 4.17 Hasil Uji Reliabilitas   

Variabel Reliabilitas 
Coefficient Alpha Keterangan 

Aplikasi Belanja Online 12 pertanyaan 0,657 Reliabel 

Digital Payment 10 pertanyaan 0,841 Reliabel 
Perilaku Konsumtif 12 pertanyaan 0,784 Reliabel 
Shopping Lifestyle 12 pertanyaan 0,716 Reliabel 

Sumber : Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

   Dari tabel 4.17 menunjukkan bahwa semua variabel mempunyai 

Cronbach alpha > dalam rentang angka 0,40 – 0,70. Sehingga dapat 

dinyatakan semua variabel adalah reliabel yang berarti bahwa kuesioner 

yang digunakan dalam penelitian ini reliabel atau konsisten.    

D. Uji Asumsi Klasik  

1. Uji Normalitas  

 Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui dan menunjukkan apakah 

nilai residual terdistribusi normal atau tidak. Pengujian dalam penelitian ini 

menggunakan analisis grafik dengan melihat pola histogram dan Normal P-

Plot, apabila pola distribusi tepat ditengah seperti membentuk lonceng atau 

data mengikuti garis diagonal maka hasil tersebut menunjukkan bahwa data 

berdistribusi normal. Selain itu, menggunakan uji statistic dengan tabel test 

of normality dengan menggunakan KolmogrovSmirnov nilai sig > 0,05 maka 

data berdistribusi normal.  

Berikut hasil uji normalitas :  
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a. Analisis Grafik  

Gambar 4.1  

Hasil Uji Normalitas Menggunakan Histogram  

Persamaan 1  

  
Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

 Berdasarkan gambar 4.1 dapat dilihat bahwa pola histogram 

pada persamaan 1 membentuk lonceng atau pola berada tepat ditengah. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa data pada persamaan 1 yang diuji 

dalam penelitian ini dinyatakan berdistribusi normal.  
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 Gambar 4.2  
Hasil Uji Normalitas Menggunakan Histogram  

Persamaan 2  

  
Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

 Berdasarkan gambar 4.2 dapat dilihat bahwa pola histogram 

pada persamaan 2 membentuk lonceng atau pola berada tepat ditengah. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa data pada persamaan 2 yang diuji 

dalam penelitian ini dinyatakan berdistribusi normal.  
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Gambar 4.3  
Hasil Uji Normalitas Menggunakan Normal P-P Plot  

Persamaan 1  

  
  Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
 Berdasarkan gambar 4.3 dapat dilihat bahwa titik-titik atau 

penyebaran data pada persamaan 1 mengikuti garis diagonal. 

Sehingga residual pada persamaan 1 dalam penelitian ini dinyatakan 

data berdistribusi normal.  
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Gambar 4.4  
Hasil Uji Normalitas Menggunakan Normal P-P Plot  

Persamaan 2  

  
 Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

Berdasarkan gambar 4.4 dapat dilihat bahwa titik-titik atau 

penyebaran data pada persamaan 2 mengikuti garis diagonal. 

Sehingga residual pada persamaan 2 dalam penelitian ini dinyatakan 

data berdistribusi normal.  

b. Uji Statistik  

Tabel 4.18 Hasil Uji Normalitas  
One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test  

 Unstandardized  
Residual  

(Persamaan 1) 

Unstandardized  
Residual  

(Persamaan 2) 
Asymp. 
Sig. (2-
tailed) 

0,200 0,200 

Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
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 Berdasarkan tabel 4.18 menunjukkan bahwa hasil dari uji 

Kolmogorov-smirnov mempunyai nilai signifikansi baik dari 

persamaan 1 maupun persamaan 2 sebesar 0,200 lebih besar dari 0,05. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa data yang diuji dalam penelitian ini 

berdistribusi normal.  

2. Uji Multikolinieritas  

 Uji multikolinieritas bertujuan untuk melihat ada atau tidaknya korelasi 

yang tinggi antara variabel-variabel independent dalam suatu model regresi 

linier berganda. Pengambilan keputusan pada uji multikolinieritas, yaitu :   

- Apabila nilai tolerance > 0,10 dan nilai Variance Inflation Factor (VIF) 

< 10 maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut tidak terjadi 

multikolinieritas.  

- Apabila nilai tolerance < 0,10 dan nilai Variance Inflation Factor (VIF) 

> 10 maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut terjadi 

multikolinieritas.  

Berikut hasil uji multikolinieritas :  

Tabel 4.19 Hasil Uji Multikolinieritas  
Persamaan 1 Persamaan 2 

Variabel 
Tolerance VIF Tolerance VIF 

Aplikasi Belanja Online 0,692 1,446 0,691 1,447 
Digital Payment 0,692 1,446 0,622 1,609 
Shopping Lifestyle   0,850 1,176 

Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
 Berdasarkan tabel 4.19 menunjukkan bahwa nilai tolerance semua 

variabel independent lebih besar dari 0,10 dan nilai Variance Inflation 

Factor (VIF) semua variabel independent kurang dari 10. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa semua variabel independent dalam penelitian ini tidak 

terjadi multikolinieritas.  

3. Uji Heteroskedastisitas  

 Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model 

regresi terjadi ketidaksamaan variance dari residu satu pengamatan ke 

pengamatan lainnya. Uji heteroskedastisitas menggunakan grafik 
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scatterplot, apabila titik-titik membentuk pola tertentu dalam grafik maka 

mengindikasikan terjadinya heteroskedastisitas. Sedangkan titik-titik 

tersebar secara acak maka tidak terjadi heteroskedastisitas.  

 Dalam analisis scattereplot memiliki kelemahan yang cukup signifikan. 

Oleh karena itu diperlukan uji statistik yang lebih akurat. Uji 

heteroskedastisitas dengan metode glejser dilakukan dengan meregresikan 

semua variabel bebas terhadap nilai mutlak residualnya. Jika terdapat 

variabel bebas yang signifikan terhadap nilai mutlak residualnya maka 

dalam model regresi terdapat masalah heteroskedastisitas. Dasar 

pengambilan keputusan pada uji heteroskedastisitas, yaitu :  

- Apabila nilai probabilitas lebih besar nilai alpha (Sig. > 0,05) maka tidak 

terjadi gejala heteroskedastisitas.  

- Apabila nilai probabilitas lebih kecil nilai alpha (Sig. < 0,05) maka tidak 

terjadi gejala heteroskedastisitas.  
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Gambar 4.5 Uji Heteroskesdatisitas Menggunakan Scatterplot 
Persamaan 1  

  
Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

  Berdasarkan gambar 4.5 dapat dilihat bahwa titik-titik pada grafik 

persamaan 1 menyebar keatas kebawah dan tidak membentuk suatu pola. 

Sehingga dapat disimpulkan variabel independent dalam penelitian ini 

tidak terdapat heteroskedastisitas.  
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Gambar 4.6 Uji Heteroskesdatisitas Menggunakan Scatterplot 
Persamaan 2  

  
Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
  Berdasarkan gambar 4.6 dapat dilihat bahwa titik-titik pada grafik 

persamaan 2 menyebar keatas kebawah dan tidak membentuk suatu pola. 

Sehingga dapat disimpulkan variabel independent dalam penelitian ini 

tidak terdapat heteroskedastisitas  

Tabel 4.20 Hasil Uji Heteroskesdatisitas Menggunakan Glejser  
Persamaan 
1 

Persamaan 
2 Variabel 

Signifikan Signifikan 
Aplikasi Belanja 
Online 

0,250 0,815 

Digital Payment 0,948 0,868 
Shopping Lifestyle  0,379 

Sumber: Data Primer diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
 Berdasarkan tabel 4.20 menunjukkan bahwa persamaan 1 maupun 

persamaan 2 mempunyai nilai signifikansi lebih dari 0,05. Sehingga dapat 
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disimpulkan variabel independent dalam penelitian ini tidak terjadi gejala 

heteroskedastisitas.  

E. Uji Hipotesis  

1. Uji Secara Parsial (Uji t)  

 Uji t bertujuan untuk menguji signifikan pengaruh variabel dependent 

dan independent secara parsial. Dimana pengujian dalam penelitian ini 

membandingkan antara probabilitas signifikan dengan alpha 0,05. Dari 

pengujian pada variabel Aplikasi Belanja Online (X1), Digital Payment 

(X2), dan Shopping Lifestyle (Z) sebagai variabel intervening adalah sebagai 

berikut :  

Tabel 4.21 
Hasil Uji Secara Parsial (Uji t) Persamaan 1  

Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 

Model B Std. Error Beta t Sig. 
(Constant) 18,926 6,802  2,782 0,006 

Aplikasi Belanja Online 0,40 0,173 0,026 0,232 0,817 
Digital Payment 0,443 0,134 0,372 3,303 0,001 
Dependent Variabel : Shopping Lifestyle    

Sumber : Data Primer Diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

   Berdasarkan tabel 4.21 maka dapat disimpulkan sebagai berikut :  

a. Aplikasi Belanja Online (X1) tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Shopping Lifestyle (Z)  

  Dari tabel diatas diketahui tingkat signifikan 0,817 > 0,05, 

artinya secara parsial tidak ada pengaruh yang signifikan antara 

Aplikasi Belanja Online (X1) dengan Shopping Lifestyle (Z). dengan 

demikian H0 diterima dan H1 ditolak.  

H0 = Aplikasi Belanja Online (X1) tidak berpengaruh signifikan 

terhadap Shopping Lifestyle (Z).  

H1 = Aplikasi Belanja Online (X1) berpengaruh signifikan terhadap 

Shopping Lifestyle (Z).  
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b. Digital Payment (X2) berpengaruh signifikan terhadap Shopping  

Lifestyle (Z)  

  Dari tabel diatas diketahui tingkat signifikan 0,001 < 0,05, 

artinya secara parsial terdapat pengaruh yang signifikan antara Digital 

Payment (X2) dengan Shopping Lifestyle (Z) dengan demikian H0 

ditolak dan H2 diterima.  

H0 = Digital Payment (X2) tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Shopping Lifestyle (Z).  

H2 = Digital Payment (X2) berpengaruh signifikan terhadap Shopping 

Lifestyle (Z).  

Tabel 4.22  
Hasil Uji Secara Parsial (Uji t) Persamaan 2  

Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 

Model B Std. Error Beta t Sig. 
(Constant) 6,403 6,786  0,943 0,348 

Aplikasi Belanja Online -0,063 0,166 -0,037 -0,381 0,704 
Digital Payment 0,314 0,136 0,238 2,313 0,023 
Shopping Lifestyle 0,545 0,097 0,491 5,588 0,000 
Dependent Variabel : Perilaku Konsumtif    

Sumber : Data Primer Diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
Berdasarkan tabel 4.22 dapat disimpulkan sebagai berikut:   

a. Aplikasi Belanja Online (X1) tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Perilaku Konsumtif (Y)  

  Dari tabel diatas diketahui tingkat signifikan 0,704 > 0,05, 

artinya secara parsial tidak ada pengaruh yang signifikan antara 

Aplikasi Belanja Online (X1) dengan Perilaku Konsumtif (Y) dengan 

demikian H0 diterima dan H3 ditolak.  

H0 = Aplikasi Belanja Online (X1) tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Perilaku Konsumtif (Y).  

H3 = Aplikasi Belanja Online (X1) berpengaruh signifikan terhadap 

Perilaku Konsumtif (Y).  

b. Digital Payment (X2) berpengaruh signifikan terhadap Perilaku  
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Konsumtif (Y)  

  Dari tabel diatas diketahui tingkat signifikan 0,023 < 0,05, 

artinya secara parsial terdapat pengaruh yang signifikan antara Digital 

Payment (X2) dengan Perilaku Konsumtif (Y) dengan demikian H0 

ditolak dan H4 diterima.  

H0 = Digital Payment (X2) tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Perilaku Konsumtif (Y).  

H4 = Digital Payment (X2) berpengaruh signifikan terhadap Perilaku 

Konsumtif (Y).  

c. Shopping Lifestyle (Z) berpengaruh signifikan terhadap Perilaku 

Konsumtif (Y)  

 Dari tabel diatas diketahui tingkat signifikan 0,000 < 0,05, artinya 

secara parsial terdapat pengaruh yang signifikan antara Shopping 

Lifestyle (Z) dengan Perilaku Konsumtif (Y) dengan demikian H0 

ditolak dan H5 diterima.  

H0 = Shopping Lifestyle (Z) tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Perilaku Konsumtif (Y).  

H5 = Shopping Lifestyle (Z) berpengaruh signifikan terhadap Perilaku 

Konsumtif (Y).   

2. Uji Koefisien Determinasi (R2)  

 Koefisien determinasi (R2) bertujuan untuk mengetahui kontribusi 

variabel dependent dalam menjelaskan variabel independent. Koefisien 

determinasi (R2) digunakan untuk mengetahui presentase sumbangan 

pengaruh variabel Aplikasi Belanja Online (X1) dan Digital Payment (X2) 

secara simultan terhadap Prilaku Konsumtif (Y) dengan dan Shopping 

Lifestyle (Z) sebagai variabel intervening.  

Tabel 4.23 Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2) Persamaan 1  

Model R R Square 
Adjusted 
R Square 

Std 
Error 

 0,387 0,150 0,132 6,88352 

     Sumber : Data Primer Diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
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   Berdasarkan tabel 4.23 diperoleh angka Adjusted R Square 

sebesar 0,132 atau 13,2% hal ini menunjukkan bahwa presentase 

sumnangan variabel independent Aplikasi Belanja Online (X1) dan Digital 

Payment (X2) terhadap variabel dependent Shopping Lifestyle (Z) sebesar 

0,132 atau 13,2%. Sedangkan sisanya dipengaruhi oleh variabel-variabel 

lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.  

Tabel 4.24 Hasil Uji Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2) 
Persamaan 2  

Model R R 
Square 

Adjusted 
R Square 

Std 
Error 

 0,609 0,371 0,351 6,60884 

     Sumber : Data Primer Diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
 Berdasarkan tabel 4.24 diperoleh angka Adjusted R Square sebesar 0,351 

atau 35,1% hal ini menunjukkan bahwa presentase sumbangan variabel 

independent Aplikasi Belanja Online (X1), Digital Payment (X2), dan 

Shopping Lifestyle (Z) terhadap variabel dependent Perilaku Konsumtif (Y) 

sebesar 0,351 atau 35,1%. Sedangkan sisanya dipengaruhi oleh variabel-

variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.  

F. Analisis Regresi Linier Berganda  

 Analisis regresi digunakan untuk melihat pengaruh variabel indeprendent 

yaitu variabel Aplikasi Belanja Online (X1) dan Digital Payment (X2) secara 

simultan terhadap variabel Perilaku Konsumtif (Y) dan Shopping Lifestyle (Z) 

sebagai variabel intervening dengan asumsi variabel lain dianggap konstan.  

Tabel 4.25 Hasil Uji Regresi Linier Berganda Persamaan 1  

Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 

Model B Std. Error Beta t Sig. 
(Constant) 18,926 6,802  2,782 0,006 

Aplikasi Belanja Online 0,40 0,173 0,026 0,232 0,817 
Digital Payment 0,443 0,134 0,372 3,303 0,001 
Dependent Variabel : Shopping Lifestyle    

Sumber : Data Primer Diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

   Berdasarkan tabel 4.25 maka dapat dilihat persamaan regresinya yaitu :  
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Z = 18,926 + 0,026 X1 + 0,372 X2  

Dari persamaan regresi linier berganda diatas dapat disimpulkan bahwa  :  

a. Nilai konstanta (α) memiliki nilai positif sebesar 18,926. Tanda positif 

artinya menunjukkan pengaruh yang searah antara variabel independent dan 

variabel dependent. Hal ini menunjukkan jika Aplikasi Belanja Online dan 

Digital Payment jumlahnya adalah 0% atau tidak mengalami perubahan, 

maka Shopping Lifestyle nilainya adalah 18,926.  

b. Nilai koefisien regresi untuk variabel Aplikasi Belanja Online (X1) memiliki 

nilai positif sebesar 0,026. Tanda positif artinya menunjukkan pengaruh 

yang searah antara variabel independent dan variabel dependent. Hal ini 

menunjukkan jika variabel Aplikasi Belanja Online mengalami kenaikan 

sebesar 1% maka variabel Shopping Lifestyle akan naik sebesar 0,026 

dengan asumsi variabel independent lainnya dianggap konstan.  

c. Nilai koefisien regresi untuk variabel Digital Payment (X2) yaitu sebesar 

0,372. Tanda positif artinya menunjukkan pengaruh yang searah antara 

variabel independent dan variabel dependent. Hal ini menunjukkan jika 

variabel Digital Payment mengalami kenaikan sebesar 1% maka variabel 

Shopping Lifestyle akan naik sebesar 0,372 dengan asumsi variabel 

independent lainnya dianggap konstan.  

Tabel 4.26 Hasil Uji Regresi Linier Berganda Persamaan 2  

Unstandardized Coefficients Standardized 
Coefficients 

Model B Std. Error Beta t Sig. 
(Constant) 6,403 6,786  0,943 0,348 

Aplikasi Belanja Online -0,063 0,166 -0,037 -0,381 0,704 
Digital Payment 0,314 0,136 0,238 2,313 0,023 
Shopping Lifestyle 0,545 0,097 0,491 5,588 0,000 
Dependent Variabel : Perilaku Konsumtif   

Sumber : Data Primer Diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  

   Berdasarkan tabel 4.26 maka dapat dilihat persamaan regresinya yaitu :  

Y = 6,403 + (-0,037) X1 + 0,238 X2 + 0,491 Z Dari 

persamaan regresi linier berganda diatas dapat disimpulkan bahwa  :  
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a. Nilai konstanta (α) memiliki nilai positif sebesar 6,403. Tanda positif 

artinya menunjukkan pengaruh yang searah antara variabel independent dan 

variabel dependent. Hal ini menunjukkan jika Aplikasi Belanja Online, 

Digital Payment, dan Shopping Lifestyle jumlahnya adalah 0% atau tidak 

mengalami perubahan, maka Perilaku Konsumtif nilainya adalah 6,403.  

b. Nilai koefisien regresi untuk variabel Aplikasi Belanja Online (X1) memiliki 

nilai negatif sebesar -0,037. Tanda negatif artinya menunjukkan pengaruh 

yang tidak searah atau berlawanan antara variabel independent dan variabel 

dependent. Hal ini menunjukkan jika variabel Aplikasi Belanja Online 

mengalami kenaikan sebesar 1% maka variabel Perilaku Konsumsif akan 

turun sebesar -0,037 begitu pula sebaliknya dengan asumsi variabel 

independent lainnya dianggap konstan.  

c. Nilai koefisien regresi untuk variabel Digital Payment (X2) yaitu sebesar 

0,238. Tanda positif artinya menunjukkan pengaruh yang searah antara 

variabel independent dan variabel dependent. Hal ini menunjukkan jika 

variabel Digital Payment mengalami kenaikan sebesar 1% maka variabel 

Perilaku Konsumsif akan naik sebesar 0,238 dengan asumsi variabel 

independent lainnya dianggap konstan.  

d. Nilai koefisien regresi untuk variabel Shopping lifestyle (Z) yaitu sebesar 

0,491. Tanda positif artinya menunjukkan pengaruh yang searah antara 

variabel independent dan variabel dependent. Hal ini menunjukkan jika 

variabel Shopping Lifestyle mengalami kenaikan sebesar 1% maka variabel 

Perilaku Konsumsif akan naik sebesar 0,491 dengan asumsi variabel 

independent lainnya dianggap konstan.  

G. Uji Analisis Jalur (Path Analysis)  

1. Koefisien Jalur Model 1  

 Berdasarkan persamaan yang di dapat dari analisis regresi linier 

berganda model 1 maka dapat dirumuskan diagram jalur model 1 sebagai 

berikut :  

Z = 0,026 X1 + 0,372 X2 + e1  

e1 =   
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Gambar 4.7 Diagram Jalur Model 1  
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2. Koefisien Jalur Model 2  

 Berdasarkan persamaan yang di dapat dari analisis regresi linier 

berganda model 2 maka dapat dirumuskan diagram jalur model 2 sebagai 

berikut :  

Y = -0,037 X1 + 0,238 X2 + 0,491 Z + e2  

e2 =   

Gambar 4.8 Diagram Jalur Model 2  
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3. Interpretasi Uji Analisis Jalur (Path Analysis)  

 Berdasarkan diagram jalur yang telah dirumuskan maka dapat 

disimpulkan pengaruh langsung dan tidak langsung sebagai berikut : a. 

Pengaruh Langsung  

 Pengaruh langsung adalah pengaruh variabel independent terhadap 

variabel dependent tanpa adanya intervening oleh variabel lain. Analisis 

pengaruh langsung pada penelitian ini adalah sebagai berikut :  

i. Pengaruh variabel Aplikasi Belanja Online terhadap Shopping 

Lifestyle : X1 → Z = 0,026.  

ii. Pengaruh variabel Digital Payment terhadap Shopping Lifestyle : X2 

→ Z = 0,372.  

iii. Pengaruh variabel Aplikasi Belanja Online terhadap Perilaku 

Konsumtif : X1 → Y = - 0,037.  

iv. Pengaruh variabel Digital Payment terhadap Perilaku Konsumtif :  

X2 → Y = 0,238.  

v. Pengaruh variabel Shopping Lifestyle terhadap Perilaku Konsumtif :  

Z → Y = 0,491.  

b. Pengaruh Tidak Langsung  

i. Pengaruh variabel Aplikasi Belanja Online terhadap Perilaku 

Konsumtif melalui Shopping Lifestyle :  

X1 → Z → Y = (0,026 x 0,491) = 0,012 ii. Pengaruh variabel Digital 

Payment terhadap Perilaku Konsumtif melalui Shopping Lifestyle : X2 → 

Z → Y = (0,372 x 0,491) = 0,182.  

Tabel 4.27 Hasil Uji Analisis Jalur (Path Analysis)  
Pengaruh Variabel  Pengaruh 

Langsung  
Pengaruh 

Tidak  
Langsung  

Pengaruh 
Total  

Aplikasi Belanja Online  

(X1) → Shopping Lifestyle  

(Z)   

0,026  -  0,026  
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Pengaruh Variabel  Pengaruh 
Langsung  

Pengaruh 
Tidak  

Langsung  

Pengaruh 
Total  

Digital Payment (X2)    

Shopping Lifestyle (Z)  

0,372  -  0,372  

Aplikasi Belanja Online  

(X1)   Perilaku Konsumtif  

(Y)  

-0,037  -  -0,037  

Digital Payment (X2)    

Perilaku Konsumtif (Y)  

0,238  -  0,238  

Shopping Lifestyle (Z)    

Perilaku Konsumtif (Y)  

0,491  -  0,491  

Aplikasi Belanja Online  

(X1)   Shopping 

Lifestyle (Z)   Perilaku 

Konsumtif  

(Y)  

-0,037  0,012  -0,025  

Digital Payment (X2)    

Shopping Lifestyle (Z)    

Perilaku Konsumtif (Y)  

0,238  0,182  0,420  

Sumber : Data Primer Diolah dengan IBM SPSS 24, 2023 
Kesimpulan :  

 Pengaruh langsung Aplikasi Belanja Online terhadap Perilaku 

Konsumtif sebesar -0,037 sedangkan pengaruh tidak langsung Aplikasi Belanja 

Online terhadap Perilaku Konsumtif melalui Shopping Lifestyle sebesar 0,012. 

Sehingga dapat disimpulkan pengaruh langsung Aplikasi Belanja Online 

terhadap Perilaku Konsumtif lebih kecil daripada pengaruh tidak langsung 

Aplikasi Belanja Online terhadap Perilaku Konsumtif melalui Shopping 

Lifestyle. Artinya H0 ditolak dan H6 diterima.  

H0 = Aplikasi Belanja Online tidak berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif 

melalui Shopping Lifestyle.  
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H6 = Aplikasi Belanja Online berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif 

melalui Shopping Lifestyle.  

 Pengaruh langsung Digital Payment terhadap Perilaku Konsumtif 

sebesar 0,238 sedangkan pengaruh tidak langsung Digital Payment terhadap 

Perilaku Konsumtif melalui Shopping Lifestyle sebesar 0,182. Sehingga dapat 

disimpulkan pengaruh langsung Digital Payment terhadap Perilaku Konsumtif 

lebih besar daripada pengaruh tidak langsung Digital Payment terhadap 

Perilaku Konsumtif melalui Shopping Lifestyle. Artinya H0 diterima dan 

H7ditolak.  

H0 = Digital Payment tidak berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif melalui 

Shopping Lifestyle.  

H7 = Digital payment berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif melalui 

Shopping Lifestyle.  

Tabel 4.28 Hasil Uji Hipotesis Penelitian  
Hipotesis  Pernyataan  Sig.  Pem 

banding  
Keputusan  

H1  Diduga Aplikasi Belanja 

Online berpengaruh terhadap  

Shopping Lifestyle  

0,817  0,05  Tidak 
Terbuktu  

H2  Diduga Digital Payment 

berpengaruh terhadap  

Shopping Lifestyle  

0,001  0,05  Terbukti  

H3  Diduga Aplikasi Belanja 

Online berpengaruh terhadap  

Perilaku Konsumtif  

0,704  0,05  Tidak 
Terbuktu  

H4  Diduga Digital Payment 

berpengaruh terhadap Perilaku  

Konsumtif  

0,023  0,05  Terbukti  
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H5  Diduga Shopping Lifestyle 

berpengaruh terhadap Perilaku  

Konsumtif  

0,000  0,05  Terbukti  

Hipotesis  Pernyataan  Sig.  Pem 
banding  

Keputusan  

H6  Diduga Aplikasi Belanja 

Online berpengaruh terhadap  

Perilaku Konsumtif melalui  

Shopping Lifestyle  

    Terbukti  

H7  Diduga Digital Payment 

berpengaruh terhadap Perilaku  

Konsumtif melalui Shopping  

Lifestyle  

    Tidak 
Terbukti  

Sumber : Data Primer Diolah dengan IBM SPSS 24, 2023.  
H. Pembahasan  

 Pembahasan bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 

antara variabel independent terhadap variabel dependent. Pembahasan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut :  

1. Pengaruh Variabel Aplikasi Belanja Online (X1) Terhadap Shopping  

Lifestyle (Z)  

 Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan menganalisis adanya 

pengaruh variabel Aplikasi Belanja Online terhadap Shopping Lifestyle. 

hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa thitung sebesar 0,232 < ttabel 

sebesar 1,984 dan nilai signifikansi sebesar 0,817 > 0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa variabel Aplikasi Belanja Online tidak berpengaruh 

signifikan terhadap variabel Shopping Lifestyle pada mahasiswa Fakultas 

Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) UIN K.H. Abdurrahman Wahid  

Pekalongan atau dapat diartikan hipotesis (H1) ditolak.  

Hal ini menandakan bahwa gaya hidup mahasiswa FEBI UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan kurang sesuai dengan 

pernyataanpernyataan pada indikator dalam penggunaan aplikasi belanja 



93 

online. Adapun hasil kuesioner dalam penelitian ini menunjukkan 

mahasiswa ratarata menggunakan aplikasi belanja online kurang dari lima 

kali dalam sebulan, hal ini dikarenakan mereka kurang percaya dengan 

kesesuaian produk yang mereka beli selain itu mereka juga ragu atas 

kebocoran identitas saat menggunakan aplikasi belanja online. Selain itu, 

rata-rata dana yang dikeluarkan mahasiswa untuk belanja di aplikasi belanja 

online yaitu Rp 0 – Rp 100.000 per bulan. Dengan demikian, penggunaan 

aplikasi belanja online tidak sesuai dengan gaya hidup mahasiswa.  

 Hasil penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian Dewi dan Ayuni 

(2021) yang menyatakan bahwa aplikasi belanja online berpengaruh 

terhadap perilaku konsumtif. Artinya, penelitian ini dengan penelitian 

terdahulu berbeda.  

2. Pengaruh Variabel Digital Payment (X2) Terhadap Shopping Lifestyle  

(Z)  

 Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan menganalisis pengaruh 

variabel digital payment terhadap shopping lifestyle, hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa thitung sebesar 3,303 > ttabel sebesar 1,984 dan nilai 

signifikansi sebesar 0,001 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

variabel digital payment berpengaruh signifikan terhadap variabel Shopping 

Lifestyle pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) UIN 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan atau dapat diartikan hipotesis (H2) 

diterima. Hal ini menandakan bahwa pernyatan-pernyataan pada indikator 

dalam penelitian ini meliputi kemudahan, manfaat, keamanan, social 

influence, dan behavior intention sesuai dengan gaya hidup mahasiswa 

FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Purnama. R.S., Rindi, dkk (2022) yang menyatakan bahwa kepercayaan, 

kemudahan, dan manfaat dompet digital memiliki pengaruh sebesar 87,2% 

terhadap budaya belanja individu.  

3. Pengaruh Variabel Aplikasi Belanja Online (X1) Terhadap Perilaku 

konsumtif (Y)  
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 Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan menganalisis pengaruh 

variabel aplikasi belanja online terhadap perilaku konsumtif, hasil dari 

penelitian ini menunjukkan bahwa thitung sebesar -0,381 < ttabel sebesar 1,984 

dan nilai signifikansi sebesar 0,704 > 0,05. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa variabel aplikasi belanja online tidak berpengaruh signifikan 

terhadap perilaku konsumtif pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis 

Islam (FEBI) UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan atau dapat 

diartikan hipotesis (H3) ditolak.  

 Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa kurang dalam melakukan 

penggunaan dalam aplikasi belanja online bahkan tidak lagi memperhatikan 

faktor kenyamanan dan kemudahan, waktu, kepercayaan, dan kelengkapan 

informasi yang disediakan. Tetapi ada faktor-faktor lain yang tidak 

disebutkan dalam penelitian ini yang mendorong mereka untuk melakukan 

pembelian secara online dan konsumtif.  

 Menurut Phiplip Kotler, perilaku konsumtif tidak hanya dipengaruhi 

oleh faktor eksternal lingkungan sekitar, tetapi terdapat faktor-faktor lain 

yang berasal dari faktor internal yaitu dari psikologis maupun pribadi diri 

seseorang. Penggunaan aplikasi belanja online tidak berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif dapat diartikan bahwa mahasiswa menggunakan aplikasi 

belanja online masih melakukan konsumsi secara wajar tidak berlebihan 

meskipun terdapat faktor-faktor yang mempermudah penggunanya. Hal ini 

harus dipertahankan karena meskipun terdapat faktorfaktor tersebut 

mahasiswa mampu mengimbangi serta memprioritaskan kebutuhan dasar 

mereka sehingga tidak menjadikan berperilaku konsumtif.  Hasil penelitian 

ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Afilla, dkk (2022) dan 

penelitian Dwi Lestari (2021) yang menyatakan bahwa aplikasi belanja 

online tidak berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif.  

4. Pengaruh Variabel Digital Payment (X2) Terhadap Perilaku konsumtif (Y)  

 Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan menganalisis pengaruh 

digital payment terhadap perilaku konsumtif, hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa thitung sebesar 2,313 > ttabel sebesar 1,984 dan nilai 
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signifikansi sebesar 0,023 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

variabel digital payment berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) UIN 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan atau dapat diartikan hipotesis (H4) 

diterima. Hal ini menandakan bahwa mahasiswa FEBI UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan banyak yang menggunakan dan 

merasakan manfaat serta kemudahan adanya fasilitas digital payment 

sebagai alat pembayaran non tunai sehingga mendorong mahasiswa 

berperilaku konsumtif.  

 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Riska (2022) yang menunjukkan bahwa adanya pengaruh yang signifikan 

variabel digital payment terhadap perilaku konsumtif.  

5. Pengaruh Variabel Shopping Lifestyle (Z) Terhadap Perilaku konsumtif 

(Y)  

 Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan menganalisis pengaruh 

shopping lifestyle terhadap perilaku konsumtif, hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa thitung sebesar 5,588 > ttabel sebesar 1,984 dan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

variabel shopping lifestyle berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) UIN 

K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan atau dapat diartikan hipotesis (H5) 

diterima. Hal ini menandakan bahwa semakin tinggi shopping lifestyle 

mahasiswa maka semakin tinggi pula perilaku konsumtifnya.  

 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Afilla, dkk (2022), serta penelitian oleh Berliana dan Dwi (2022) yang 

menunjukkan shopping lifestyle berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif.  

6. Pengaruh Variabel Aplikasi Belanja Online (X1) Terhadap Perilaku 

konsumtif (Y) Melalui Shopping Lifestyle (Z)  

 Hasil dalam penelitian ini menunjukkan bahwa besarnya pengaruh 

langsung ditunjukkan dengan nilai sebesar -0,037 sedangkan pengaruh tidak 
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langsung sebesar 0,012. Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa nilai 

pengaruh tidak langsung lebih besar daripada pengaruh langsung. Sehingga 

dapat disimpulkan varibel aplikasi belanja online berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai variabel intervening 

atau dapat diartikan hipotesis (H6) diterima.  

 Aplikasi belanja online tidak berpengaruh secara langsung terhadap 

perilaku konsumtif, tetapi berpengaruh secara tidak langsung terhadap 

perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai variabel intervening. 

Hal ini dapat diartikan dengan adanya shopping lifestyle dapat mendorong 

mahasiswa dalam menggunakan aplikasi belanja online dapat berperilaku 

konsumtif.  

7. Pengaruh Variabel Digital Payment (X2) Terhadap Perilaku konsumtif (Y) 

Melalui Shopping Lifestyle (Z)  

 Hasil dalam penelitian ini menunjukkan bahwa besarnya pengaruh 

langsung ditunjukkan dengan nilai sebesar 0,238 sedangkan pengaruh tidak 

langsung sebesar 0,182. Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa nilai 

pengaruh tidak langsung lebih kecil daripada pengaruh langsung. Sehingga 

dapat disimpulkan varibel digital payment tidak berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai variabel intervening 

atau dapat diartikan hipotesis (H7) ditolak.  

 Digital payment berpengaruh secara langsung terhadap perilaku 

konsumtif, sedangkan secara tidak langsung digital payment tidak 

berpengaruh terhadap perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai 

variabel intervening. Hal ini terjadi dikarenakan terdapat faktor-faktor lain 

yang mempengaruhi ketika digital payment melalui shopping lifestyle. Gaya 

hidup juga dapat mencerminkan dan menggambarkan seseorang bagaimana 

mereka menghabiskan waktu dan uangnya. Dimungkinkan seseorang 

melakukan belanja online dengan metode pembayaran Cash On Delivery 

(COD) bukan dengan pembayaran digital.  

 Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Silvia Julianti 

(2023) dan Miftakhul Janah (2021) yang menunjukkan bahwa digital 
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payment tidak berpengaruh terhadap perilaku konsumtif dan sejalan pula 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Zefanya, dkk (2018) yang 

menunjukkan bahwa shopping lifestyle tidak berpengaruh terhadap perilaku 

konsumtif.  
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BAB V 

PENUTUP  

  

A. Kesimpulan  

 Penelitian ini menggunakan data primer yaitu data yang dikumpulkan 

langsung dari lapangan dengan menyebar kuesioner menggunakan Gform 

kepada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman 

Wahid Pekalongan. Pengambilan sampel menggunakan rumus slovin dan 

menggunakan teknik probability sampling dengan simple random sampling, 

yaitu dengan 100 responden. Metode penelitian yang digunakan yaitu 

kuantitatif dengan alat analisis SPSS versi 24. Penelitian ini dilakukan untuk 

melihat pengaruh aplikasi belanja online dan digital payment terhadap perilaku 

konsumtif dengan shopping lifestyle sebagai variabel intervening pada 

mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, didapat 

beberapa kesimpulan sebagai berikut :  

1. Aplikasi Belanja Online (X1) tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Shopping Lifestyle (Z). Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa thitung 

sebesar 0,232 < ttabel sebesar 1,984 dan nilai signifikansi sebesar 0,817 > 

0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel Aplikasi Belanja Online 

tidak berpengaruh signifikan terhadap variabel Shopping Lifestyle pada 

mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan atau dapat diartikan hipotesis (H1) ditolak.  

 Hal ini menandakan bahwa gaya hidup mahasiswa FEBI UIN K.H. 

Abdurrahman Wahid Pekalongan kurang sesuai dengan 

pernyataanpernyataan pada indikator dalam penggunaan aplikasi belanja 

online. Adapun hasil kuesioner dalam penelitian ini menunjukkan 

mahasiswa ratarata menggunakan aplikasi belanja online kurang dari lima 

kali dalam sebulan, hal ini dikarenakan mereka kurang percaya dengan 

kesesuaian produk yang mereka beli selain itu mereka juga ragu atas 

kebocoran identitas saat menggunakan aplikasi belanja online. Selain itu, 
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rata-rata dana yang dikeluarkan mahasiswa untuk belanja di aplikasi belanja 

online yaitu Rp 0 – Rp 100.000 per bulan. Dengan demikian, penggunaan 

aplikasi belanja online tidak sesuai dengan gaya hidup mahasiswa.  

 Hasil penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian Dewi dan Ayuni (2021) 

yang menyatakan bahwa aplikasi belanja online berpengaruh terhadap 

perilaku konsumtif. Artinya, penelitian ini dengan penelitian terdahulu 

berbeda.  

2. Digital Payment (X2) berpengaruh signifikan terhadap Shopping Lifestyle  

(Z). Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa thitung sebesar 3,303 > ttabel 

sebesar 1,984 dan nilai signifikansi sebesar 0,001 < 0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa variabel digital payment berpengaruh signifikan 

terhadap variabel Shopping Lifestyle pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis Islam (FEBI) UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan atau dapat 

diartikan hipotesis (H2) diterima. Hal ini menandakan bahwa pernyatan-

pernyataan pada indikator dalam penelitian ini meliputi kemudahan, 

manfaat, keamanan, social influence, dan behavior intention sesuai dengan 

gaya hidup mahasiswa FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan.  

 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Purnama. 

R.S., Rindi, dkk (2022) yang menyatakan bahwa kepercayaan, kemudahan, 

dan manfaat dompet digital memiliki pengaruh sebesar 87,2% terhadap 

budaya belanja individu.  

3. Aplikasi Belanja Online (X1) tidak berpengaruh signifikan terhadap 

Perilaku konsumtif (Y). Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa thitung 

sebesar -0,381 < ttabel sebesar 1,984 dan nilai signifikansi sebesar 0,704 > 

0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel aplikasi belanja online 

tidak berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif pada mahasiswa 

Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam (FEBI) UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan atau dapat diartikan hipotesis (H3) ditolak.  

 Hal ini menunjukkan bahwa mahasiswa kurang dalam melakukan 

penggunaan dalam aplikasi belanja online bahkan tidak lagi memperhatikan 

faktor kenyamanan dan kemudahan, waktu, kepercayaan, dan kelengkapan 
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informasi yang disediakan. Tetapi ada faktor-faktor lain yang tidak 

disebutkan dalam penelitian ini yang mendorong mereka untuk melakukan 

pembelian secara online dan konsumtif.  

 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Afilla, 

dkk (2022) dan penelitian Dwi Lestari (2021) yang menyatakan bahwa 

aplikasi belanja online tidak berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif.  

4. Digital Payment (X2) berpengaruh signifikan terhadap Perilaku konsumtif 

(Y). Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa thitung sebesar 2,313 > ttabel 

sebesar 1,984 dan nilai signifikansi sebesar 0,023 < 0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa variabel digital payment berpengaruh signifikan 

terhadap perilaku konsumtif pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis 

Islam (FEBI) UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan atau dapat 

diartikan hipotesis (H4) diterima. Hal ini menandakan bahwa mahasiswa 

FEBI UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan banyak yang 

menggunakan dan merasakan manfaat serta kemudahan adanya fasilitas 

digital payment sebagai alat pembayaran non tunai sehingga mendorong 

mahasiswa berperilaku konsumtif.  

 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Riska 

(2022) yang menunjukkan bahwa adanya pengaruh yang signifikan variabel 

digital payment terhadap perilaku konsumtif.  

5. Shopping Lifestyle (Z) berpengaruh signifikan terhadap Perilaku konsumtif  

(Y). Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa thitung sebesar 5,588 > ttabel 

sebesar 1,984 dan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa variabel shopping lifestyle berpengaruh signifikan 

terhadap perilaku konsumtif pada mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis 

Islam (FEBI) UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan atau dapat 

diartikan hipotesis (H5) diterima. Hal ini menandakan bahwa semakin tinggi 

shopping lifestyle mahasiswa maka semakin tinggi pula perilaku 

konsumtifnya.  
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 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Afilla, 

dkk (2022), serta penelitian oleh Berliana dan Dwi (2022) yang 

menunjukkan shopping lifestyle berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif.  

6. Aplikasi Belanja Online (X1) berpengaruh terhadap Perilaku konsumtif (Y) 

Melalui Shopping Lifestyle (Z). Hasil dalam penelitian ini menunjukkan 

bahwa besarnya pengaruh langsung ditunjukkan dengan nilai sebesar -0,037 

sedangkan pengaruh tidak langsung sebesar 0,012. Berdasarkan data 

tersebut diketahui bahwa nilai pengaruh tidak langsung lebih besar daripada 

pengaruh langsung. Sehingga dapat disimpulkan varibel aplikasi belanja 

online berpengaruh terhadap perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle 

sebagai variabel intervening atau dapat diartikan hipotesis (H6) diterima.  

Aplikasi belanja online tidak berpengaruh secara langsung terhadap perilaku 

konsumtif, tetapi berpengaruh secara tidak langsung terhadap perilaku 

konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai variabel intervening. Hal ini 

dapat diartikan dengan adanya shopping lifestyle dapat mendorong 

mahasiswa dalam menggunakan aplikasi belanja online dapat berperilaku 

konsumtif.  

7. Digital Payment (X2) tidak berpengaruh terhadap Perilaku konsumtif (Y) 

Melalui Shopping Lifestyle (Z). Hasil dalam penelitian ini menunjukkan 

bahwa besarnya pengaruh langsung ditunjukkan dengan nilai sebesar 0,238 

sedangkan pengaruh tidak langsung sebesar 0,182. Berdasarkan data 

tersebut diketahui bahwa nilai pengaruh tidak langsung lebih kecil daripada 

pengaruh langsung. Sehingga dapat disimpulkan varibel digital payment 

tidak berpengaruh terhadap perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle 

sebagai variabel intervening atau dapat diartikan hipotesis (H7) ditolak.  

 Digital payment berpengaruh secara langsung terhadap perilaku konsumtif, 

sedangkan secara tidak langsung digital payment tidak berpengaruh 

terhadap perilaku konsumtif melalui shopping lifestyle sebagai variabel 

intervening. Hal ini terjadi dikarenakan terdapat faktor-faktor lain yang 

mempengaruhi ketika digital payment melalui shopping lifestyle. Gaya 
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hidup juga dapat mencerminkan dan menggambarkan seseorang bagaimana 

mereka menghabiskan waktu dan uangnya. Dimungkinkan seseorang 

melakukan belanja online dengan metode pembayaran Cash On Delivery 

(COD) bukan dengan pembayaran digital.  

 Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Silvia Julianti 

(2023) dan Miftakhul Janah (2021) yang menunjukkan bahwa digital 

payment tidak berpengaruh terhadap perilaku konsumtif dan sejalan pula 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Zefanya, dkk (2018) yang 

menunjukkan bahwa shopping lifestyle tidak berpengaruh terhadap perilaku 

konsumtif.  

B. Keterbatasan Penelitian  

1. Keterbatasan literatur hasil penelitian terdahulu yang masih kurang peneliti 

dapatkan. Sehingga mengakibatkan penelitian ini memiliki banyak 

kelemahan, baik dari segi hasil penelitian maupun analisisnya.  

2. Dalam proses pengambilan data, informasi yang diberikan responden 

melalui kuesioner terkadang tidak menunjukkan pendapat responden yang 

sebenarnya. Hal ini terjadi karena kadang perbedaan pemikiran, anggapan, 

dan pemahaman yang berbeda tiap responden, faktor lain seperti kejujuran 

dalam pengisian kuesioner juga dapat mempengaruhi.  

3. Faktor-faktor yang mempengaruhi tiap variabel yang digunakan dalam 

penelitian ini masih terbatas sehingga menghasil analisis data yang tidak 

sesuai dengan harapan.  
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Lampiran I Kuesioner Penelitian  

  

KUESIONER  

  

I.  Kata Pengantar Dengan 

hormat,  

 Sehubungan dengan penyelesaian skripsi yang sedang Saya lakukan di Fakultas 

Ekonomi dan Bisnis Islam Jurusan Ekonomi Syariah UIN K.H. Abdurrahman 

wahid Pekalongan, maka saya melakukan penelitian dengan judul :  

“PENGARUH APLIKASI BELANJA ONLINE DAN DIGITAL 

PAYMENT TERHADAP PERILAKU KONSUMTIF DENGAN 

SHOPPING LIFESTYLE SEBAGAI VARIABEL INTERVENING PADA 

MAHASISWA FAKULTAS EKONOMI DAN BISNIS ISLAM UIN K.H. 

ABDURRAHMAN WAHID PEKALONGAN”.  

 Adapun salah satu cara untuk mendapatkan data adalah dengan menyebar 

kuesioner kepada responden. Untuk itu, Saya mengharapkan kesediaan 

saudara/i untuk mengisi kuesioner ini sebagai data yang akan dipergunakan 

dalam penelitian. Atas ketersediaan dan kerjasamanya, Saya ucapkan terima 

kasih.  

                      

               Peneliti,   

  

  

                WINAHYU ALIFIA  

                 4119157  

II. Data Responden :  

1. Nama     : ……………………………………………..  

2. Jenis Kelamin   :  

a. Laki-laki      b. Perempuan  

  
3. Program Studi   :  
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a. Ekonomi Syariah  

b. Akuntansi Syariah  

c. Perbankan Syariah  

4. Semester    :  
a. 2        e. 10  
b. 4        f. 12  

c. 6        g. 14  
d. 8  

5. Apakah Anda menggunakan aplikasi belanja online?  

a. Ya       b. Tidak  

6. Apa jenis aplikasi belanja online yang sering Anda gunakan?  

a. Shopee  

b. Lazada  

c. Tokopedia  

d. Lainnya   

7. Apakah Anda menggunakan fasilitas digital payment?  

a. Ya       b. Tidak  

8. Apa jenis digital payment yang sering Anda gunakan?  

a. M-Banking  

b. Dana  

c. Ovo  

d. Lainnya   

9. Berapa kali Anda berbelanja online?  

a. >5 kali      b. <5 kali  

III. Petunjuk Kuesioner :  

1. Kuesioner ini semata-mata untuk keperluan akademik, mohon dijawab 

dengan jujur.  

2. Bacalah dan jawablah semua pertanyaan maupun pernyataan dengan teliti 

tanpa ada yang terlewatkan.  
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3. Berilah tanda ceklis (√) pada jawaban yang Anda pilih dari setiap 

pernyataan maupun pertanyaan berupa Sangat Setuju (SS), Setuju (S), 

Netral (N), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS).  

IV. Pernyataan atau Pertanyaan  
 JAWABAN   NO.  PERNYATAAN ATAU  

PERTANYAAN  
SS  S  N  TS  STS  

A. Penggunaan Aplikasi Belanja Online    

1.  saya merasa nyaman ketika 
berbelanja melalui aplikasi 
belanja online.  

               

2.  Belanja online menyulitkan saya 
dalam membandingkan harga.  

               

3.  saya melakukan belanja online 
karena saya bisa mendapatkan 
informasi produk secara lengkap 
tanpa langsung datang ke toko.  

               

4.  Produk yang disediakan dalam 
aplikasi belanja online 
cenderung sedikit tidak 
bervariasi..  

               

5.  Dengan berbelanja online dapat 
melihat dan mengetahui ulasan 
mengenai produk yang akan saya 
beli.  

               

6.  Produk di aplikasi belanja online 
tidak dijual ataupun tidak 
tersedia di toko offline.  
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7.  saya berbelanja online karena 
tersedia banyak pilihan metode 
pembayaran.  

               

 
JAWABAN  NO.  PERNYATAAN ATAU  

PERTANYAAN  
SS  S  N  TS  STS  

8.  Dalam belanja online tidak 
tersedia voucher gratis ongkir.  

               

9.  saya merasa nyaman ketika 
berbelanja online karena bisa 
mengakses dimana dan kapan 
saja.  

               

10.  Saya merasa terancam ketika 
sedang berbelanja melalui 
aplikasi belanja online.  

          

11.  Saya percaya produk yang 
dikirimkan sesuai produk yang 
saya beli.  

          

12.  Saya ragu-ragu identitas saya 
tidak akan bocor ketika sedang 
menggunakan aplikasi belanja 
online.  

          

B. Penggunaan Fasilitas Digital Payment  

1.  semua transaksi pembayaran 
terasa lebih praktis dengan 
digital payment.  
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2.  penggunaan digital payment 
memberikan kesulitan dalam hal 
penggunaannya.  

               

3.  digital payment sangat efektif 
dalam membantu pembayaran 
kebutuhan sehari-hari (listrik, air, 
pulsa, transportasi, belanja 
online, dll).  

               

 
JAWABAN  NO.  PERNYATAAN ATAU  

PERTANYAAN  
SS  S  N  TS  STS  

4.  dengan adanya digital payment 
kita kesulitan melakukan 
transaksi pembayaran 
dimanapun dan kapanpun.  

               

5.  saldo tidak pernah berkurang 
sedikitpun tanpa sepengetahuan 
pemilik akun.  

               

6.  selama awal pemakaian hingga 
saat ini saya merasa tidak aman 
menggunakan digital payment.  

               

7.  saya  menggunakan  digital 
payment karena ikut-ikutan biar 
gaul.  
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8.  saya menggunakan digital 
payment karena banyak iklan 
ditelevisi maupun dimedia lain 
yang memaparkan keuntungan 
menggunakan digital payment.  

               

9.  saya menggunakan digital 
payment rata-rata lebih dari 
sepuluh kali dalam satu minggu.  

               

10.  digital payment yang paling 
sering saya gunakan adalah 
untuk belanja online.  

               

C. Perilaku konsumtif  

1.  Ketika saya melihat produk 
dengan model terbaru, saya 
segera membelinya, walaupun  

               

 
JAWABAN  NO.  PERNYATAAN ATAU  

PERTANYAAN  
SS  S  N  TS  STS  

 saya sudah memiliki banyak 
produk tersebut.  

     

2.  Saya membeli barang-barang 
yang saya butuhkan terlebih 
dahulu, sebelum membeli barang 
yang saya inginkan.  

               

3.  saya seringkali membeli produk 
yang mahal dan branded.  
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4.  saya tidak malu jika produk yang 
saya pakai dianggap pasaran atau 
umum.  

               

5.  Saya sering membeli produk 
yang sering kali tidak saya 
perlukan.  

               

6.  saya selalu merencanakan 
terlebih dahulu barang-barang 
yang akan saya beli.  

               

7.  Setiap berpergian, saya harus 
membeli baju baru.  

               

8.  saya sering membeli produk 
ketika ada diskon saja.  

               

9.  saya seringkali mengeluarkan 
uang > Rp 1.000.000 untuk 
menggunakan aplikasi belanja 
online dan fasilitas digital 
payment.  

               

 
JAWABAN  NO.  PERNYATAAN ATAU  

PERTANYAAN  
SS  S  N  TS  STS  

10.  seringkali membeli sesuatu 
sesuai dengan keinginan bukan 
kebutuhan.  
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11.  Saya tidak memikirkan jumlah 
uang yang harus saya keluarkan 
untuk membeli barang-barang 
yang saya sukai.  

               

12.  saya lebih suka membeli sesuatu 
untuk kebutuhan belajar daripada 
gaya hidup.  

               

D. Shopping Lifestyle  

1.  Ketika saya puas dengan produk 
yang saya beli dari toko X, maka 
saya akan membeli produk lagi 
yang sama di toko online lainnya.  

               

2.  Sebelum berbelanja online, saya 
sering menjelajahi toko online 
untuk membandingkan kualitas 
maupun harga produk.  

          

3.  Saya merasa dengan berbelanja 
online dapat meningkatkan status 
sosial.  

          

4.  Ketika ada produk baru pada 
aplikasi belanja online, saya 
sering memberitahukan ke orang 
lain.  

          

5.  Ketika saya sedang stress, saya 
menghabiskan waktu dengan  

          

NO.  PERNYATAAN ATAU   JAWABAN   
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PERTANYAAN  SS  S  N  TS  STS  

 berbelanja online tanpa 
memperhatikan jumlah nominal.  

     

6.  Saya merasa tidak biasa saja 
ketika produk yang saya 
inginkan belum terbeli.  

          

7.  Saya membeli produk pada 
aplikasi belanja online sekedar 
penasaran.  

          

8.  Ketika ada trend baru, saya 
langsung cek produk tersebut 
pada aplikasi belanja online dan 
langsung memasukkannya 
kedalam keranjang.  

          

9.  Saya sering memborong produk 
ketika tanggal kembar tanpa 
memikirkan jumlah nominalnya.  

          

10.  Saya sering membelikan hadiah 
ke teman, keluarga, atau orang 
lain dengan belanja online.  

               

11.  Saya teracuni berbelanja online 
ketika banyak diskon.  

               

12.  Saya sering membelikan hadiah 
ke teman, keluarga, atau orang 
lain dengan belanja online.  
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Lampiran 2 Data Responden Penelitian  

  

No. 
Resp.  

Nama 
Lengkap  

Jenis 
Kelamin  

Program 
Studi  Semester  

Apakah Anda 
menggunaka 

n aplikasi 
belanja 
online?  

Apa jenis 
aplikasi 
belanja 
online 
yang  

sering  
Anda 

gunakan 
?  

Apakah Anda 
menggunaka 

n fasilitas 
digital 

payment?  

Apa jenis 
digital  

payment 
yang  

sering  
Anda 

gunakan?  

Berapa kali  
Anda 

melakukan 
Belanja  

Online dan 
menggunaka 

n Digital  
Payment 

dalam 
sebulan?  

1  Viranika  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

2  Arinda Deviana  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  

3  Hesni Riskyan 
Farih  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

4  Buana Dewi 
Salsabella  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  6  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

5  Izza Alfiyatin 
Nur  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

6  ARIFIN  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  12  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

7  NEKI  
BAROKAH  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Tidak  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

8  Suci Ermawati  Perempua 
n  

Perbanka 
n Syariah  8  Ya  Shopee  Tidak  Lainnya  Lebih dari 5 

kali  
 

9  
Mufti  
Khikmatul  
Khasanah  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  
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10  Ika Masruroh  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

11  Theresa Azima 
Ulya Binaputri  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Tidak  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

12  Nur Aini Safiroh  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  6  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

13  Siti Karomatun 
Nisa'  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

14  Adinda Risna 
Sari  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

15  Arif Rahman 
Hadi  Laki-laki  Akuntansi 

Syariah  2  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

16  
AYU TIYAS  
STYANINGSI 
H  

Perempua 
n  

Perbanka 
n Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

17  Ita Rohmawati  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

18  Shokhibul 
Mutaqin  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

19  Muhammad  
Zaenal Arifin  Laki-laki  Akuntansi 

Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

20  Muhammad  
Izzul Haq  Laki-laki  Akuntansi 

Syariah  8  Ya  Tokopedia  Ya  Dana  Kurang dari 5 
kali  

21  Dicky  
Ferryanda  Laki-laki  Perbanka 

n Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 
kali  

22  Deva Prasetyo  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

 

23  Nila Azizah  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

24  Marisa Haqiqi  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  10  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  
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25  anggita nanda 
oktaviani  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  

26  Patkhu 
Rohman  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  10  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

27  Ghozi Maulana  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  6  Ya  Tokopedia  Tidak  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

28  Cinsin Vanesa  
Silvi  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

29  Dimas fajri 
ananda  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  8  Ya  Shopee  Tidak  Lainnya  Lebih dari 5 
kali  

30  Atma Wira 
Yudha  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

31  
HENY  
MAULINA  
SHODIK  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  

32  La'la' Azizah  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Lazada  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

33  ALI IFIANDRI  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

34  umi kulsum  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

35  Nihayatun 
Nafisah  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

36  Nok Iszati  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

 

37  Alia Mufrodah  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

38  Arum Wijayanti  Perempua 
n  

Akuntansi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

39  Ghina Jazila  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Lazada  Tidak  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  
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40  aljanatun vivin  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  

41  M. Kholis 
Setiawan  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  8  Ya  Tokopedia  Ya  Dana  Kurang dari 5 
kali  

42  Dhela Ananda  
Putri  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  

43  A.f ardani  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Tokopedia  Ya  Ovo  Kurang dari 5 

kali  

44  Dyah Safitri  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

45  Oktavia Puja 
Rosjayanti  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

46  A'inin Ni'mah  Perempua 
n  

Akuntansi 
Syariah  6  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  

47  Khabibah 
Dzilkamil  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

48  Indira Khairani  Perempua 
n  

Akuntansi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

49  Nur Kholidah  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  6  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

50  
Romadloni  
Destia  
Turahmi  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Tidak  Lainnya  Lebih dari 5 

kali  

 

51  M. Hasan 
Irwani  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 
kali  

52  Nurul Kamalia  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

53  M. Riyyan  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Dana  Lebih dari 5 

kali  

54  Annas Widiya  
Safitri  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  
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55  Anjas  
Ramadhan  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  8  Ya  Tokopedia  Ya  Lainnya  Lebih dari 5 
kali  

56  Taufan Hadi 
Jaya  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 
kali  

57  Siti Hajar 
Lasenti  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  6  Tidak  Lazada  Tidak  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

58  Dir Dian Yanti 
Samay  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  6  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  

59  Devina Mulia 
Sari  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

60  Ana Ristiana  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  6  Ya  Lainnya  Ya  Ovo  Kurang dari 5 

kali  

61  Farah Diba 
Reysita  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

62  Azza Rofiatun 
Nisa  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  6  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

63  Maryani Ayu 
Rahmawati  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

64  LAILATU 
SYARIFAH  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Tidak  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

65  Aina Fathia 
Haya  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

 

66  kausar faida 
rakhman  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Tidak  Dana  Kurang dari 5 

kali  

67  Iklim  
Matunasia Aci  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

68  
Shyva  
Khofifatuz  
Zahro  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

69  Ayu Lestari  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Lainnya  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  
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70  Rahma  
Septiani  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

71  Putri Wulan 
Sari  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

72  Aditya Dwi 
Prasetyo  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

73  Khofifatus 
Sakillah  

Perempua 
n  

Akuntansi 
Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

74  Triana  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

75  Lailatussifa  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Tidak  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

76  Mochammad  
Achsan Auza'i  Laki-laki  Ekonomi 

Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Lainnya  Lebih dari 5 
kali  

77  Biki Raharja  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  2  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Lebih dari 5 
kali  

78  Renita Alifa  Perempua 
n  

Akuntansi 
Syariah  4  Ya  Lazada  Ya  Ovo  Kurang dari 5 

kali  

79  Muhammad  
Akhsan Aeroni  Laki-laki  Perbanka 

n Syariah  6  Ya  Tokopedia  Ya  Ovo  Lebih dari 5 
kali  

 

80  Laily Dulqoina  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Lainnya  Ya  Lainnya  Lebih dari 5 

kali  

81  Ahmad Yaeron  Laki-laki  Akuntansi 
Syariah  10  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

82  Ulfa Susilowati  Perempua 
n  

Perbanka 
n Syariah  12  Ya  Lazada  Ya  Dana  Lebih dari 5 

kali  

83  Wiyanto  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  14  Ya  Tokopedia  Ya  Dana  Lebih dari 5 

kali  

84  Rina Rahma  Perempua 
n  

Akuntansi 
Syariah  2  Ya  Lainnya  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  
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85  Surya Putra  Laki-laki  Perbanka 
n Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

86  Nur Aisyah  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  6  Ya  Lazada  Ya  Ovo  Kurang dari 5 

kali  

87  Ahmad  
Athoillah  Laki-laki  Akuntansi 

Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

88  Yani Sari  Perempua 
n  

Perbanka 
n Syariah  10  Ya  Lainnya  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

89  Umar Shodiq  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  2  Ya  Lazada  Ya  Dana  Lebih dari 5 

kali  

90  Ratna Sarah  Perempua 
n  

Akuntansi 
Syariah  4  Ya  Tokopedia  Ya  Ovo  Lebih dari 5 

kali  

91  Dilah Junaid  Laki-laki  Perbanka 
n Syariah  6  Ya  Shopee  Ya  Ovo  Kurang dari 5 

kali  

92  Fadhilah 
linawati  

Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  8  Ya  Tokopedia  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

93  Ahmad Redi  Laki-laki  Akuntansi 
Syariah  10  Ya  Shopee  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  

94  Mahmudah 
Musyawarah  

Perempua 
n  

Perbanka 
n Syariah  2  Ya  Lazada  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  
 

95  Tiyan Rifa'i  Laki-laki  Ekonomi 
Syariah  4  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 

y  
Kurang dari 5 
kali  

96  Nur Iroh 
Khamimah  

Perempua 
n  

Akuntansi 
Syariah  6  Ya  Lainnya  Ya  Lainnya  Lebih dari 5 

kali  

97  Birin  
Jamaludin  Laki-laki  Perbanka 

n Syariah  8  Ya  Shopee  Ya  Shopeepa 
y  

Kurang dari 5 
kali  

98  Fira Inung  Perempua 
n  

Ekonomi 
Syariah  10  Ya  Lazada  Ya  Lainnya  Kurang dari 5 

kali  

99  Ghozi Noval  Laki-laki  Akuntansi 
Syariah  12  Ya  Lazada  Ya  Dana  Lebih dari 5 

kali  
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100  Dita Zulfa  Perempua 
n  

Perbanka 
n Syariah  2  Ya  Lazada  Ya  Dana  Kurang dari 5 

kali  
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Lampiran 3 Variabel Penelitian  

  

Variabel Aplikasi Belanja Online (X1)  
X1   

X1. 
1  

X1. 
2  

X1. 
3  

X1. 
4  

X1. 
5  

X1. 
6  

X1. 
7  

X1. 
8  

X1. 
9  

X1.1 
0  

X1.1 
1  

X1.1 
2  

Tota 
l X1  

4  5  4  3  5  4  5  4  5  4  3  2  48  
4  4  3  5  4  3  4  5  3  4  5  4  48  
5  3  5  3  4  5  4  5  4  5  3  3  49  
4  5  4  5  4  5  4  3  5  4  3  4  50  
4  5  5  3  5  3  4  3  5  4  3  3  47  
4  5  3  4  3  2  5  4  5  3  4  5  47  
3  4  3  3  4  2  5  4  5  4  5  4  46  
4  3  5  3  4  3  4  5  4  4  3  3  45  
3  3  4  4  3  4  3  3  4  3  3  3  40  
3  4  3  3  4  2  5  4  4  4  4  4  44  
4  5  5  4  1  5  5  5  5  1  3  3  46  
4  3  5  4  5  2  3  5  3  5  4  5  48  
4  5  5  5  5  4  5  5  5  5  3  4  55  
3  4  5  5  4  5  4  5  4  5  3  2  49  
3  4  4  3  4  4  4  4  4  4  4  3  45  
5  4  3  5  5  4  5  5  5  4  4  4  53  
4  4  4  4  4  5  4  3  4  4  3  3  46  
2  4  3  5  4  3  4  5  2  5  2  3  42  
4  5  3  5  4  5  3  5  4  3  5  4  50  
5  4  5  4  3  5  3  4  5  3  5  3  49  
5  4  3  4  5  4  5  3  5  4  3  4  49  
3  5  4  5  4  5  3  5  4  3  3  3  47  
4  3  4  3  4  2  3  2  4  3  5  2  39  
5  5  4  5  5  5  4  3  5  3  3  4  51  
4  3  5  3  4  5  4  3  4  3  5  3  46  
5  4  5  5  4  5  4  5  4  4  4  3  52  
3  4  3  4  5  3  3  3  4  3  3  3  41  
3  4  5  3  4  5  4  4  3  3  3  3  44  
3  4  5  3  4  2  5  4  3  4  3  4  44  
4  4  5  4  3  5  4  4  3  5  4  4  49  
5  5  4  5  5  4  5  5  5  4  4  5  56  
4  5  3  5  4  5  3  5  4  3  5  4  50  
5  4  4  3  3  4  3  3  4  3  3  4  43  
4  5  3  5  4  5  3  5  4  3  5  4  50  
4  4  3  3  4  4  4  2  3  3  3  3  40  
3  5  4  3  4  3  4  5  4  5  3  4  47  
3  5  4  3  4  3  5  3  5  4  5  4  48  
5  4  5  4  5  4  3  5  3  4  3  5  50  
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5  4  3  5  4  3  4  5  3  4  5  3  48  
4  3  4  4  4  5  3  1  4  3  3  2  40  
3  4  5  3  4  5  4  5  3  3  5  3  47  

 
5  4  5  4  5  2  4  5  4  5  3  4  50  
3  4  5  4  5  4  3  4  3  4  1  4  44  
5  3  5  3  5  2  5  3  5  4  5  2  47  
4  5  4  5  4  3  4  2  4  3  3  3  44  
2  5  4  5  4  5  3  5  2  4  3  4  46  
3  4  4  5  4  3  3  5  5  5  3  3  47  
2  3  4  4  4  2  3  3  4  3  2  3  37  
5  4  5  4  5  2  4  5  4  5  3  4  50  
5  3  4  3  4  2  4  3  3  4  3  2  40  
5  3  5  3  5  2  5  4  5  4  5  2  48  
5  4  4  5  3  3  4  4  3  5  4  4  48  
4  5  5  4  5  3  3  5  4  4  4  2  48  
4  5  4  5  4  5  3  4  5  5  4  4  52  
3  4  5  4  5  4  4  3  4  4  3  3  46  
4  3  4  5  5  4  3  4  4  3  4  3  46  
3  5  3  5  3  5  4  5  4  5  4  5  51  
5  5  2  3  3  5  5  1  1  4  4  4  42  
5  3  5  3  5  4  5  3  4  4  5  4  50  
3  3  5  4  4  5  5  4  5  4  5  3  50  
4  5  5  4  5  4  5  5  5  5  4  4  55  
4  4  5  4  5  4  4  4  5  4  3  4  50  
4  4  5  4  5  5  5  5  5  4  4  3  53  
4  4  4  4  3  4  4  4  4  4  3  4  46  
4  5  3  4  4  3  4  2  5  3  4  3  44  
3  3  3  2  2  3  3  2  5  3  3  3  35  
3  4  4  4  4  4  4  5  5  3  3  3  46  
5  5  5  5  5  4  5  5  5  5  5  5  59  
5  5  5  5  5  4  5  5  5  4  4  4  56  
3  4  4  4  3  4  4  3  4  3  4  3  43  
5  5  5  5  5  5  5  5  5  3  3  5  56  
3  3  4  3  4  2  4  3  3  4  3  2  38  
4  3  4  3  4  3  3  3  4  3  3  3  40  
5  5  5  3  3  5  4  5  5  3  3  2  48  
4  5  5  4  5  5  5  5  5  4  3  4  54  
4  5  5  4  2  1  3  5  5  5  1  2  42  
5  5  4  5  5  5  4  3  5  3  3  4  51  
4  3  3  3  4  4  4  3  4  3  3  3  41  
5  4  5  5  4  5  4  5  4  4  4  3  52  
3  4  3  4  5  3  5  3  4  3  3  3  43  
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4  2  4  3  4  3  4  5  4  5  4  2  44  
3  4  3  3  4  2  5  4  4  4  4  4  44  
4  4  5  4  3  5  4  4  3  5  4  4  49  
5  5  4  5  5  4  5  5  5  4  4  5  56  
3  4  3  4  5  3  5  3  4  3  3  3  43  
5  4  4  3  3  4  3  3  4  3  3  4  43  
5  3  5  3  5  3  5  3  5  3  4  5  49  
4  4  3  3  4  4  4  2  3  3  3  3  40  
3  5  4  3  4  3  4  5  4  5  3  3  46  
5  5  4  4  4  3  5  5  5  4  5  4  53  
4  5  4  3  4  3  4  5  5  4  3  3  47  
4  4  5  5  4  3  4  5  5  4  4  3  50  
4  3  4  3  4  5  3  1  4  3  3  2  39  
3  4  5  3  4  5  4  4  3  3  3  3  44  
4  4  5  4  4  2  4  4  4  4  3  3  45  
3  4  5  4  5  4  5  4  5  4  1  4  48  
5  3  5  3  5  3  5  3  5  3  4  5  49  
3  4  2  4  2  3  4  2  4  3  3  3  37  
5  5  5  5  5  5  5  5  5  4  4  4  57  
3  4  3  5  4  3  4  5  4  5  3  4  47  
  

Variabel Digital Payment (X2)  
    X2   

X2.1  X2.2  X2.3  X2.4  X2.5  X2.6  X2.7  X2.8  X2.9  X2.10  

Total 
X2  

5  5  5  5  5  5  4  4  3  5  46  
3  4  5  4  3  5  2  3  3  4  36  
4  4  4  4  4  3  4  4  4  5  40  
4  4  4  4  4  4  4  4  4  4  40  
4  5  5  5  4  4  4  3  3  4  41  
5  5  5  5  5  5  5  4  4  5  48  
3  3  3  3  3  3  2  2  2  3  27  
4  4  4  4  4  4  2  4  3  4  37  
4  4  4  4  3  3  3  3  3  4  35  
4  4  4  4  4  4  4  4  4  4  40  
5  5  5  5  3  5  5  3  3  5  44  
5  5  5  5  5  5  5  4  4  5  48  
5  5  5  5  4  5  3  3  2  4  41  
4  5  4  5  3  5  4  2  1  5  38  
3  4  4  4  5  4  1  1  4  3  33  
5  4  4  4  5  5  4  5  5  5  46  
4  4  4  4  3  4  3  3  4  4  37  
4  4  4  5  4  4  2  1  1  1  30  
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5  5  4  4  4  5  3  3  5  5  43  
4  5  4  5  5  4  4  4  4  4  43  
5  4  4  4  5  5  4  5  5  5  46  
5  5  5  5  4  5  2  4  4  1  40  
4  4  4  4  4  4  2  3  1  4  34  
4  4  4  4  4  5  3  3  2  2  35  
3  4  3  4  3  3  3  3  3  3  32  
4  4  5  4  5  4  3  3  3  3  38  
4  3  4  3  4  4  3  3  3  4  35  
3  3  5  5  4  2  1  1  3  3  30  
3  3  4  4  4  4  4  3  2  2  33  
4  5  4  4  3  5  4  4  5  4  42  
5  5  4  4  5  5  5  5  5  5  48  
4  5  4  5  4  4  4  4  3  5  42  

 
4  3  4  3  3  4  3  3  4  3  34  
5  5  5  5  5  5  2  2  5  5  44  
3  4  4  3  3  3  4  4  4  4  36  
4  4  4  5  4  4  4  3  3  4  39  
4  5  5  5  5  4  2  3  4  5  42  
4  5  5  5  4  5  3  3  3  4  41  
3  3  4  4  4  3  3  3  3  2  32  
3  3  3  3  3  3  1  1  4  5  29  
3  3  5  5  4  2  1  1  3  3  30  
4  4  4  4  4  4  4  4  1  3  36  
4  4  4  4  4  4  1  3  2  3  33  
4  4  4  3  4  4  5  1  1  1  31  
4  4  4  4  4  3  2  2  3  4  34  
3  4  3  5  4  5  5  3  5  5  42  
3  3  3  4  4  4  3  2  1  2  29  
3  3  4  4  4  2  3  4  3  3  33  
4  4  4  4  4  4  4  4  4  4  40  
2  2  3  3  2  3  2  1  1  1  20  
4  4  4  4  5  5  3  4  3  4  40  
4  5  5  4  5  4  5  5  5  4  46  
4  4  4  4  4  4  3  3  1  4  35  
5  5  5  5  5  5  3  4  5  4  46  
4  4  4  4  3  3  3  3  3  4  35  
4  4  4  5  4  4  4  5  2  3  39  
5  5  5  5  5  5  5  5  5  5  50  
3  1  1  5  2  2  3  2  4  3  26  
4  5  4  5  4  5  4  5  5  5  46  
5  5  5  5  5  5  3  3  5  3  44  
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5  5  5  5  5  4  5  5  5  5  49  
2  3  4  4  3  4  4  4  1  2  31  
5  5  5  5  5  5  3  3  3  3  42  
3  4  4  4  3  3  1  3  2  3  30  
4  4  5  5  5  5  3  2  1  4  38  
4  5  5  3  3  4  3  4  3  4  38  
3  3  3  3  3  2  3  3  2  3  28  
5  5  5  5  5  3  4  4  4  4  44  
5  5  5  5  4  5  3  3  3  3  41  
4  4  4  4  4  2  4  4  3  4  37  
5  5  3  5  5  5  3  1  1  5  38  
2  2  3  3  2  3  2  1  1  1  20  
4  3  3  4  3  4  3  2  2  3  31  
3  4  4  3  5  4  2  2  3  2  32  
4  4  4  4  4  5  1  3  1  4  34  
5  5  5  5  3  3  1  1  5  5  38  
4  4  4  4  4  5  3  3  2  2  35  
3  4  3  4  3  3  3  3  3  3  32  
4  4  5  4  5  4  3  3  3  3  38  
4  3  4  3  4  4  3  3  3  4  35  
4  4  4  4  4  4  4  4  4  4  40  
3  3  4  4  4  4  4  3  2  2  33  
4  5  4  4  3  5  4  4  5  4  42  
5  5  4  4  5  5  5  5  5  5  48  
4  5  4  5  4  4  4  4  3  5  42  
4  3  4  3  3  4  3  3  4  3  34  
5  5  5  5  5  5  2  2  5  5  44  
3  4  4  3  3  3  4  4  4  4  36  
4  4  4  5  4  4  4  3  3  4  39  
4  5  5  5  5  4  2  3  4  5  42  
4  5  5  5  4  5  3  3  3  4  41  
3  3  4  4  4  3  3  3  3  2  32  
3  3  3  3  3  3  1  1  4  5  29  
3  3  5  5  4  2  1  1  3  3  30  
4  4  4  4  4  4  4  4  1  3  36  
4  4  4  4  4  4  1  3  2  3  33  
4  4  4  3  4  4  5  1  1  1  31  
4  4  4  4  4  3  2  2  3  4  34  
3  4  3  5  4  5  5  3  5  5  42  
3  3  3  4  4  4  3  2  1  2  29  

  

Variabel Perilaku Konsumtif (Y)  
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    Y   

Y.1  Y.2  Y.3  Y.4  Y.5  Y.6  Y.7  Y.8  Y.9  Y.10  Y.11  Y.12  

Total 
Y  

5  4  3  5  5  5  5  3  3  2  5  5  50  
3  4  4  4  3  3  4  3  4  2  3  4  41  
3  3  5  5  3  5  5  3  3  3  4  3  45  
4  4  3  3  2  1  4  1  2  3  1  2  30  
2  3  3  4  4  3  3  3  2  3  4  4  38  
2  2  2  3  4  3  3  3  2  2  3  3  32  
1  2  1  2  2  2  2  1  2  1  3  2  21  
2  3  3  3  4  4  4  1  4  3  4  3  38  
3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  36  
4  4  4  4  4  4  4  4  4  4  4  4  48  
4  1  4  1  2  1  5  4  4  5  4  1  36  
2  2  2  3  4  3  3  3  2  2  3  3  32  
2  2  2  4  3  5  5  2  2  1  3  2  33  
1  3  1  3  2  1  3  1  2  1  4  4  26  
1  2  2  2  2  2  2  2  2  3  2  2  24  
5  4  4  4  5  5  5  1  1  2  5  3  44  
3  4  3  4  3  2  3  3  5  3  4  3  40  
2  1  1  2  2  2  3  2  2  1  1  2  21  
2  2  1  3  2  4  2  1  2  1  5  2  27  
2  2  2  2  1  3  2  2  1  3  4  4  28  
5  4  4  4  5  5  5  1  1  2  5  3  44  
1  5  1  3  1  3  4  1  3  1  1  3  27  
5  2  5  2  5  3  5  2  5  1  3  4  42  

 
4  4  3  5  5  2  4  2  4  2  4  5  44  
3  3  4  4  4  3  3  3  3  4  5  4  43  
3  3  2  3  3  2  3  2  2  3  1  1  28  
4  3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  37  
3  2  2  2  3  3  3  1  1  1  2  1  24  
3  3  3  3  3  3  2  1  2  2  2  2  29  
4  4  4  5  3  5  5  4  4  4  4  5  51  
5  4  5  5  4  4  5  5  4  4  4  5  54  
2  2  2  2  2  2  2  2  2  2  3  2  25  
2  3  4  3  3  3  3  3  3  4  4  4  39  
1  5  1  4  3  4  4  1  5  3  4  2  37  
4  3  4  2  4  3  4  2  4  3  4  2  39  
3  5  3  4  3  5  3  5  3  1  2  2  39  
1  3  2  5  4  4  4  3  5  3  2  1  37  
1  5  1  2  1  3  5  1  5  2  1  5  32  
1  2  2  4  3  4  4  2  2  1  5  4  34  
1  1  1  2  1  2  2  1  1  1  1  4  18  
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3  2  2  2  3  3  3  1  1  1  2  1  24  
2  2  2  3  2  3  3  2  2  1  2  3  27  
1  1  2  3  4  3  3  2  2  2  2  2  27  
5  1  5  1  5  1  5  1  5  1  5  1  36  
2  2  1  3  2  2  2  1  3  1  4  2  25  
3  4  4  1  3  4  4  2  1  5  4  2  37  
1  5  1  2  5  2  5  1  5  1  2  1  31  
2  3  2  2  2  2  2  1  3  2  4  1  26  
4  4  4  4  4  3  3  3  3  4  3  4  43  
2  2  3  4  1  3  2  1  3  1  2  3  27  
2  5  2  4  2  2  3  3  5  3  2  4  37  
3  4  3  4  5  3  4  5  3  4  5  4  47  
1  1  3  2  3  3  4  2  1  1  4  3  28  
2  3  1  3  3  3  4  3  2  3  3  3  33  
2  3  3  3  3  3  3  3  2  2  4  3  34  
2  3  1  2  3  2  2  2  1  1  2  2  23  
5  5  5  5  5  5  5  5  5  5  5  5  60  
1  4  5  3  3  5  2  4  3  4  3  2  39  
1  3  1  3  2  3  2  3  3  4  4  2  31  
2  4  3  3  4  3  3  2  5  3  2  4  38  
2  4  2  4  2  4  5  4  2  4  5  4  42  
1  5  2  3  2  3  3  2  3  2  5  3  34  
1  2  5  4  1  2  2  1  3  1  4  2  28  
1  5  1  2  1  5  1  5  1  5  1  5  33  
3  2  2  2  2  2  2  1  2  1  5  2  26  
3  2  4  5  2  4  3  5  5  3  3  3  42  
2  2  2  4  2  3  3  2  2  1  3  2  28  
1  2  5  5  4  5  5  1  3  2  5  5  43  
1  3  1  3  3  3  3  2  2  1  2  2  26  
3  3  3  3  3  2  3  2  3  3  4  4  36  
1  3  4  5  3  5  5  1  2  5  5  3  42  
2  2  3  4  1  3  2  1  3  1  2  3  27  
1  2  2  3  2  3  2  2  2  3  2  2  26  
5  4  3  5  2  2  2  1  2  4  5  3  38  
5  1  5  1  5  2  5  1  5  1  4  2  37  
3  2  1  4  1  1  1  3  3  3  3  3  28  
4  4  3  5  5  2  4  2  4  2  4  5  44  
3  3  4  4  4  3  3  3  3  4  5  4  43  
3  3  2  3  3  2  3  2  2  3  1  1  28  
4  3  5  3  5  3  5  3  5  3  5  3  47  
4  4  4  4  4  4  4  4  4  1  4  4  45  
3  5  3  5  3  5  2  1  5  2  5  2  41  
4  2  4  5  3  2  5  2  4  2  4  5  42  
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5  4  5  5  4  4  5  5  4  4  4  5  54  
5  2  5  2  5  2  5  2  5  2  3  2  40  
2  3  4  3  3  3  3  3  3  4  4  4  39  
1  5  1  4  3  4  4  1  1  3  4  2  33  
4  3  4  5  4  3  4  5  4  3  4  5  48  
3  5  3  4  3  5  3  5  3  1  2  5  42  
1  3  2  5  4  4  4  3  5  3  2  1  37  
1  5  1  2  1  5  3  5  1  5  1  5  35  
1  2  2  4  3  4  4  2  2  1  5  4  34  
5  1  5  2  5  2  5  1  5  1  5  4  41  
3  2  5  2  3  5  3  1  5  1  2  1  33  
2  2  2  3  2  3  3  2  2  1  2  3  27  
5  1  2  3  4  3  5  2  5  2  5  2  39  
5  1  5  1  5  1  5  1  5  1  5  1  36  
2  2  1  3  2  2  2  1  3  1  4  2  25  
3  4  4  1  3  4  4  2  1  5  4  2  37  
1  5  1  5  2  5  2  5  1  5  2  1  35  

  

Variabel Shopping Lifestyle (Z)  
    Z    

Z.1  Z.2  Z.3  Z.4  Z.5  Z.6  Z.7  Z.8  Z.9  Z.10  Z.11  Z.12  

Total 
Z  

5  3  5  4  5  3  2  5  3  5  4  5  49  
3  4  5  3  5  4  3  4  3  3  4  3  44  
4  1  5  2  5  1  3  5  3  4  3  5  41  
2  3  3  2  3  3  1  5  1  5  4  2  34  
2  2  3  3  3  2  4  2  3  5  4  3  36  
3  3  3  3  3  3  2  2  3  3  4  5  37  
2  1  2  1  2  1  2  2  2  3  2  2  22  
4  4  4  3  4  4  3  3  4  3  4  3  43  
3  2  3  3  3  2  2  3  3  3  3  3  33  
5  4  5  4  5  4  5  4  4  4  4  4  52  
1  2  5  4  5  2  5  5  1  2  5  4  41  
3  3  3  3  3  3  2  2  3  3  4  5  37  
3  3  4  3  4  3  3  2  3  4  4  3  39  
3  1  1  2  1  1  3  1  1  2  3  1  20  

 
2  2  2  2  2  2  2  2  2  2  2  2  24  
3  3  4  3  4  3  4  4  2  4  4  4  42  
3  4  3  3  3  4  4  3  3  4  4  3  41  
5  1  2  3  2  5  1  1  5  1  5  1  32  
2  1  2  2  2  1  3  2  1  1  5  4  26  
2  5  1  2  5  1  5  2  2  1  2  2  30  
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3  3  4  3  4  3  4  4  2  4  4  4  42  
3  1  2  1  2  1  1  3  1  1  1  1  18  
1  5  2  5  2  5  1  5  1  4  2  2  35  
4  4  3  2  3  4  2  2  3  4  5  4  40  
3  4  3  5  3  4  3  5  3  5  4  3  45  
2  3  5  3  5  3  5  3  5  3  4  3  44  
3  4  5  3  5  4  3  5  4  3  5  3  47  
5  2  1  2  1  2  5  1  3  5  3  2  32  
2  1  3  2  3  1  5  1  5  3  2  1  29  
4  5  3  4  3  5  4  3  5  3  4  5  48  
3  4  3  5  3  4  3  5  3  5  4  3  45  
3  4  3  5  3  4  3  5  3  5  4  3  45  
4  3  3  3  3  3  4  4  4  3  3  3  40  
3  4  3  5  3  4  3  5  3  5  4  3  45  
4  4  3  4  3  4  3  4  4  4  4  3  44  
3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  4  3  37  
3  5  3  5  3  5  4  1  4  3  5  5  46  
5  1  4  3  4  1  5  1  5  4  3  4  40  
2  3  3  2  3  3  2  3  2  4  5  4  36  
3  1  5  3  5  1  3  1  5  2  1  5  35  
5  2  5  2  5  2  5  1  3  5  3  2  40  
2  3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  35  
5  2  5  2  5  2  5  2  5  2  5  1  41  
5  1  1  2  1  5  1  5  1  5  1  5  33  
3  3  2  1  2  3  2  2  2  3  3  2  28  
3  4  2  3  2  4  5  2  4  5  2  2  38  
5  1  1  5  1  1  5  1  5  2  3  2  32  
1  3  3  2  3  5  1  2  1  4  3  3  31  
3  5  5  4  5  3  4  3  4  3  4  2  45  
3  1  5  2  5  1  5  3  2  5  3  5  40  
3  2  4  2  4  2  1  5  2  3  4  3  35  
4  3  3  4  3  5  4  5  3  4  3  4  45  
5  1  1  2  1  5  1  5  1  5  3  1  31  
5  3  5  3  5  3  3  5  3  4  5  4  48  
3  2  5  3  5  2  2  5  2  3  4  3  39  
2  1  5  2  5  1  5  2  1  3  2  5  34  
3  5  5  4  5  3  4  3  4  3  4  2  45  
5  3  2  1  2  3  4  4  5  4  3  3  39  
3  2  3  4  3  2  3  4  3  4  5  4  40  
2  3  5  3  5  3  2  5  2  5  4  3  42  
5  4  3  4  3  4  5  3  4  3  5  2  45  
3  1  2  3  2  1  2  1  2  3  4  2  26  
2  1  2  3  2  1  5  2  5  3  4  2  32  
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1  4  2  4  2  4  1  5  1  3  1  5  33  
2  1  2  2  2  1  2  2  1  3  4  3  25  
3  5  3  5  3  5  3  5  3  4  3  5  47  
5  3  5  3  5  3  3  5  3  4  5  4  48  
2  3  5  5  5  3  3  3  4  4  5  3  45  
1  5  1  5  1  5  1  5  1  5  3  2  35  
2  3  4  3  4  3  4  3  4  4  5  4  43  
3  5  5  5  5  5  1  3  3  2  5  5  47  
3  1  2  2  2  1  1  3  2  2  3  3  25  
3  1  2  3  2  1  2  2  3  3  3  2  27  
2  5  3  3  3  5  4  2  2  2  5  3  39  
3  1  5  1  5  1  5  1  3  4  3  1  33  
2  1  5  1  5  1  4  1  5  2  4  1  32  
3  4  3  2  3  4  2  5  3  4  5  4  42  
3  4  3  3  3  4  3  3  3  3  4  3  39  
2  3  4  3  4  3  4  3  4  3  4  3  40  
3  4  4  3  4  4  3  4  4  3  3  3  42  
2  3  4  3  4  3  4  3  4  4  5  4  43  
2  1  3  2  3  1  1  1  1  3  2  1  21  
4  5  3  4  3  5  5  3  5  3  4  5  49  
2  3  4  3  4  3  4  3  4  4  5  4  43  
2  1  5  1  5  1  4  1  5  2  4  1  32  
4  3  3  3  3  3  4  4  4  3  3  3  40  
2  1  5  1  5  1  4  1  5  2  4  1  32  
4  4  3  4  3  4  3  4  4  4  4  3  44  
3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  4  3  37  
3  5  3  5  3  5  5  1  4  4  5  5  48  
1  1  3  3  3  1  1  1  1  4  4  4  27  
2  3  3  2  3  3  2  3  2  4  5  4  36  
3  1  3  3  3  1  3  1  1  5  1  5  30  
5  2  1  2  1  5  2  1  3  5  3  2  32  
2  3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  3  35  
4  2  4  2  4  2  4  2  4  2  4  1  35  
4  1  4  2  4  1  4  1  1  4  1  5  32  
3  3  2  1  2  3  2  4  2  4  3  2  31  
4  4  2  3  2  4  5  2  2  5  2  2  37  
1  4  1  2  1  4  1  4  1  2  3  2  26  
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Lampiran 4 Karakteristik Responden Penelitian  

  

Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin  

  
Karakteristik Responden Berdasarkan Program Studi  

  
  

Karakteristik Responden Berdasarkan Semester  
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Karakteristik Responden Berdasarkan Berapa Banyak yang 
Menggunakan Aplikasi Belanja Online  

  
Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Aplikasi Belanja Online yang 

Digunakan  

  
  

Karakteristik Responden Berdasarkan Berapa Banyak yang  

Menggunakan Digital Payment  
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Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Digital Payment yang Digunakan  

  
  

Karakteristik Responden Berdasarkan Rata-Rata Menggunakan Aplikasi  

Belanja Online dan Digital Payment per Bulan  

  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
Lampiran 5 Deskripsi Data Variabel Penelitian  
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1. Aplikasi Belanja Online (X1)  
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2. Digital Payment (X2)  
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3. 

Perilaku Konsumtif (Y)  
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150  
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4. Shopping Lifestyle (Z)  
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Lampiran 6 Hasil Uji Validitas  

  

1. Aplikasi Belanja Online (X1)  
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2. Digital Payment (X2)  

  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
3. Perilaku Konsumtif (Y)  
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4. Shopping Lifestyle (Z)  

  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
Lampiran 7 Hasil Uji Reliabilitas  
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1. Aplikasi Belanja Online (X1)  

  
2. Digital Payment (X2)  

  
3. Perilaku Konsumtif (Y)  

  
4. Shopping Lifestyle (Z)  

  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
LAMPIRAN 8 Hasil Uji Asumsi Klasik  
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Hasil Uji Normalitas  

1. Hasil Uji Normalitas Persamaan 1  

  
2. Hasil Uji Normalitas Persamaan 2  

  
  

Hasil Uji Multikolinieritas  

1. Hasil Uji Multikolinieritas Persamaan 1  
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2. Hasil Uji Multikolinieritas Persamaan 2  

  
  

Hasil Uji Heteroskedastisitas  

1. Hasil Uji Heteroskedastisitas Persamaan 1  

  
2. Hasil Uji Heteroskedastisitas Persamaan 2  

  
Lampiran 9 Hasil Uji Hipotesis T  

  

1. Uji Hipotesis T Persamaan 1  
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2. Uji Hipotesis T Persamaan 2  

  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
Lampiran 10 Hasil Uji Hipotesis Koefisien Determinasi (R2)  

  

1. Hipotesis Koefisien Determinasi (R2) Persamaan 1  
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2. Hipotesis Koefisien Determinasi (R2) Persamaan 2  

  
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  
Lampiran 11 Tabel Distribusi Nilai t tabel  

  
Pr  0.25  

0.50  
0.10  
0.20  

0.05  
0.10  

0.025  
0.050  

0.01  
0.02  

0.005  
0.010  

0.001  
0.002  

81  0.67753  1.29209  1.66388  1.98969  2.37327  2.63790  3.19392  
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82  0.67749  1.29196  1.66365  1.98932  2.37269  2.63712  3.19262  
83  0.67746  1.29183  1.66342  1.98896  2.37212  2.63637  3.19135  
84  0.67742  1.29171  1.66320  1.98861  2.37156  2.63563  3.19011  
85  0.67739  1.29159  1.66298  1.98827  2.37102  2.63491  3.18890  
86  0.67735  1.29147  1.66277  1.98793  2.37049  2.63421  3.18772  
87  0.67732  1.29136  1.66256  1.98761  2.36998  2.63353  3.18657  
88  0.67729  1.29125  1.66235  1.98729  2.36947  2.63286  3.18544  
89  0.67726  1.29114  1.66216  1.98698  2.36898  2.63220  3.18434  
90  0.67723  1.29103  1.66196  1.98667  2.36850  2.63157  3.18327  
91  0.67720  1.29092  1.66177  1.98638  2.36803  2.63094  3.18222  
92  0.67717  1.29082  1.66159  1.98609  2.36757  2.63033  3.18119  
93  0.67714  1.29072  1.66140  1.98580  2.36712  2.62973  3.18019  
94  0.67711  1.29062  1.66123  1.98552  2.36667  2.62915  3.17921  
95  0.67708  1.29053  1.66105  1.98525  2.36624  2.62858  3.17825  
96  0.67705  1.29043  1.66088  1.98498  2.36582  2.62802  3.17731  
97  0.67703  1.29034  1.66071  1.98472  2.36541  2.62747  3.17639  
98  0.67700  1.29025  1.66055  1.98447  2.36500  2.62693  3.17549  
99  0.67698  1.29016  1.66039  1.98422  2.36461  2.62641  3.17460  
100  0.67695  1.29007  1.66023  1.98397  2.36422  2.62589  3.17374  
101  0.67693  1.28999  1.66008  1.98373  2.36384  2.62539  3.17289  
102  0.67690  1.28991  1.65993  1.98350  2.36346  2.62489  3.17206  
103  0.67688  1.28982  1.65978  1.98326  2.36310  2.62441  3.17125  
104  0.67686  1.28974  1.65964  1.98304  2.36274  2.62393  3.17045  
105  0.67683  1.28967  1.65950  1.98282  2.36239  2.62347  3.16967  
106  0.67681  1.28959  1.65936  1.98260  2.36204  2.62301  3.16890  
107  0.67679  1.28951  1.65922  1.98238  2.36170  2.62256  3.16815  
108  0.67677  1.28944  1.65909  1.98217  2.36137  2.62212  3.16741  
109  0.67675  1.28937  1.65895  1.98197  2.36105  2.62169  3.16669  
110  0.67673  1.28930  1.65882  1.98177  2.36073  2.62126  3.16598  
111  0.67671  1.28922  1.65870  1.98157  2.36041  2.62085  3.16528  
112  0.67669  1.28916  1.65857  1.98137  2.36010  2.62044  3.16460  
113  0.67667  1.28909  1.65845  1.98118  2.35980  2.62004  3.16392  
114  0.67665  1.28902  1.65833  1.98099  2.35950  2.61964  3.16326  
115  0.67663  1.28896  1.65821  1.98081  2.35921  2.61926  3.16262  
116  0.67661  1.28889  1.65810  1.98063  2.35892  2.61888  3.16198  
117  0.67659  1.28883  1.65798  1.98045  2.35864  2.61850  3.16135  
118  0.67657  1.28877  1.65787  1.98027  2.35837  2.61814  3.16074  
119  0.67656  1.28871  1.65776  1.98010  2.35809  2.61778  3.16013  
120  0.67654  1.28865  1.65765  1.97993  2.35782  2.61742  3.15954  

  

  
Lampiran 12 Tabel Distribusi Nilai R Product Moment  

  
 Tingkatsignifikansiuntukujisatuarah    

  
0.05  0.025  0.01  0.005  0.0005  
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 Tingkatsignifikansiuntukujiduaarah    
df =(N-2)  

0.1  0.05  0.02  0.01  0.001  
67  0.1997  0.2369  0.2796  0.3081  0.3876  
68  0.1982  0.2352  0.2776  0.3060  0.3850  
69  0.1968  0.2335  0.2756  0.3038  0.3823  
70  0.1954  0.2319  0.2737  0.3017  0.3798  
71  0.1940  0.2303  0.2718  0.2997  0.3773  
72  0.1927  0.2287  0.2700  0.2977  0.3748  
73  0.1914  0.2272  0.2682  0.2957  0.3724  
74  0.1901  0.2257  0.2664  0.2938  0.3701  
75  0.1888  0.2242  0.2647  0.2919  0.3678  
76  0.1876  0.2227  0.2630  0.2900  0.3655  
77  0.1864  0.2213  0.2613  0.2882  0.3633  
78  0.1852  0.2199  0.2597  0.2864  0.3611  
79  0.1841  0.2185  0.2581  0.2847  0.3589  
80  0.1829  0.2172  0.2565  0.2830  0.3568  
81  0.1818  0.2159  0.2550  0.2813  0.3547  
82  0.1807  0.2146  0.2535  0.2796  0.3527  
83  0.1796  0.2133  0.2520  0.2780  0.3507  
84  0.1786  0.2120  0.2505  0.2764  0.3487  
85  0.1775  0.2108  0.2491  0.2748  0.3468  
86  0.1765  0.2096  0.2477  0.2732  0.3449  
87  0.1755  0.2084  0.2463  0.2717  0.3430  
88  0.1745  0.2072  0.2449  0.2702  0.3412  
89  0.1735  0.2061  0.2435  0.2687  0.3393  
90  0.1726  0.2050  0.2422  0.2673  0.3375  
91  0.1716  0.2039  0.2409  0.2659  0.3358  
92  0.1707  0.2028  0.2396  0.2645  0.3341  
93  0.1698  0.2017  0.2384  0.2631  0.3323  
94  0.1689  0.2006  0.2371  0.2617  0.3307  
95  0.1680  0.1996  0.2359  0.2604  0.3290  
96  0.1671  0.1986  0.2347  0.2591  0.3274  
97  0.1663  0.1975  0.2335  0.2578  0.3258  
98  0.1654  0.1966  0.2324  0.2565  0.3242  
99  0.1646  0.1956  0.2312  0.2552  0.3226  
100  0.1638  0.1946  0.2301  0.2540  0.3211  

  
Lampiran 13 Surat Izin Penelitian  
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Lampiran 14 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian  

  



168  
 

  
Lampiran 15 Daftar Riwayat Hidup  
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RIWAYAT HIDUP PENULIS  

A. IDENTITAS  
1. Nama   :  Winahyu alifia  
2. Tempat, Tanggal Lahir   :  Batang, 24 april 2001  
3. Alamat Rumah   :  Dukuh Sulur RT 04 RW 05, Kel.   

     Karangasem Utara, Kec. Batang,   
     Kab. Batang  

4. Nomor Handphone  :   0823 2481 6900  
5. Email  :   winahyualifia166@gmail.com  
6. Nama Ayah   :   Ahmad Mujeni  
7. Pekerjaan Ayah  :   Nelayan  
8. Nama Ibu  :   Sulistyowati  
9. Pekerjaan Ibu  
  

B. RIWAYAT PENDIDIKAN  

:   Ibu Rumah Tangga  

1. SD N 03 Batang   :  Lulus Tahun 2013  
2. SMP N 02 Batang  :  Lulus Tahun 2016  
3. SMK N 01 Batang  

  

  

  

:  Lulus Tahun 2019  

              Pekalongan, 11 Oktober 2023  

 
              Winahyu Alifia 
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