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Abstract 
 
 
 

 
General Background The rapid advancement of digital financial technology has revolutionized 

cashless payment systems globally. Specific Background Payment applications provide users with 

seamless transaction capabilities and various marketing incentives, which heavily attract university 

scholars. Knowledge Gap Despite the widespread adoption of these digital payment platforms, 

empirical studies show inconsistencies regarding how specific software attributes and marketing 

incentives shape excessive spending habits. Aims This study investigates the role of perceived 

convenience and promotional offerings in shaping scholar spending habits, utilizing payment 

applications as a mediating variable. Results Path analysis of data from university scholars indicates 

that promotional offerings significantly stimulate platform adoption, whereas perceived convenience 

does not determine application usage. Furthermore, both perceived convenience and promotional 

offerings directly stimulate excessive spending. Payment applications also act as a significant 

mediator, primarily translating promotional offerings into impulsive purchasing habits. Novelty This 

research demonstrates that marketing incentives, rather than platform usability, are the primary 

catalysts triggering application adoption and subsequent impulsive purchasing among scholars. 

Implications Developers and financial regulators must recognize that aggressive marketing 

incentives within digital payment ecosystems strongly trigger impulsive purchasing, necessitating 

better financial literacy initiatives for young consumers. 

 
Highlights: 

 
 

 
Marketing incentives significantly increase platform adoption rates among young adults. 
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Pendahuluan 

Zaman yang telah canggih dan modern saat ini telah membuat kehidupan manusia menjadi lebih mudah. Kehadiran 

teknologi yang serba digital membuat banyak perubahan dalam proses kehidupan manusia. Peningkatan teknologi digital 

dan pertumbuhan permintaan untuk transaksi tanpa uang tunai, pembayaran digital menjadi salah satu alternative yang 

telah berkembang pesat saat ini [1]. Teknologi digital saat ini tidak hanya membuka peluang munculnya bisnis baru, namun 

juga mengubah sistem pembayaran yang berlaku di Indonesia Walaupun masyarakat umumnya masih menggunakan uang 

tunai dalam bertransaksi, namun perkembangan transaksi non-tunai juga tidak diragukan. Contoh perubahan tersebut 

terjadi pada salah satu bidang yaitu pada bidang keuangan (financial). Teknologi digital mampu membuat bidang keuangan 

menjadi lebih mudah dan praktis yang saat ini dinamakan dengan sebutan teknologi finansial atau financial technology 

(fintech). Dengan hadirnya fintech memberikan kemudahan dalam bertransaksi hanya dengan menggunakan smartphone 

yang kita miliki dimana dan kapan saja. Melalui smartphone tersebut, transaksi dapat terjadi dengan adanya produk yang 

diciptakan oleh fintech itu sendiri, yaitu dompet digital atau dompet elektronik yang sering disebut electronic wallet (e-

wallet). Pada dasarnya, fungsi dari dompet digital dan dompet konvensional sama yaitu menyimpan uang dan melakukan 

transaksi. Namun perbedaannya, dompet digital dilakukan secara online dengan menggunakan internet, sedangkan dompet 

konvensional dilakukan secara offline dengan bertatap muka secara langsung dengan penjual [2], [3]. 

 
Dompet digital atau e-wallet adalah sebuah perangkat elektronik, layanan jasa, atau bahkan program perangkat lunak 

(aplikasi) yang memungkinkan para penggunanya untuk melakukan transaksi secara online dengan pengguna lainnya untuk 

membeli barang dan jasa. Uang atau saldo yang ada di dalam e-Wallet adalah uang yang sebelumnya memang sudah 

disimpan dalam dompet digital tersebut. Dalam kasus yang lain, untuk top up e-wallet juga bisa dilakukan dengan cara 

menautkan rekening bank ke akun dompet digitalnya. E-wallet ialah sebuah layanan berbasis elektronik yang digunakan 

untuk menyimpan data instrumen pembayaran, antara lain alat pembayaran dengan memakai kartu atau yang dapat juga 

digunakan sebagai media penyimpanan saldo untuk melakukan pembayaran. Dompet digital dapat mempermudah transaksi 

dikarenakan konsumen tidak harus membawa uang cash secara langsung pada jumlah yang banyak, hanya dengan 

mempunyai saldo pada dompet digital yang terpasang dalam smartphone dengan jaringan internet maka pembayaran dapat 

dilakukan secara mudah. 

 
Perkembangan E-wallet atau dompet digital akan sangat cepat sampai membuat sistem pembayaran dan penyimpanan data 

online menjadi lebih gampang, sederhana, cepat dan lebih mudah. Dibandingkan dengan menggunakan uang kertas atau 

koin saat transaksi/pembayaran, e-wallet relatif nyaman dan cepat, sehingga pengguna e-wallet hanya perlu mengeluarkan 

smartphone mereka, hanya dengan scan code yang disediakan dan menggunakan kode QR untuk melakukan transaksi. Di 

Indonesia, banyak perusahaan financial technology juga mulai menawarkan layanan pembayaranonlinedengan 

menggunakan e-wallet, seperti GoPay, Ovo, Dana, ShopeePay, LinkAja, dll. 

 
Fitur menurut Kotler adalah sarana kompetitif untuk membedakan produk dengan pesaing, sedangkan layanan didefinisikan 

dengan tindakan atau kegiatan yang ditawarkan satu pihak ke pihak lain, yang pada dasarnya tidak berwujud dan tidak 

mengakibatkan kepemilikan apapun. Fitur layanan ini dapat mempengaruhi minat beli maupun keputusan pembelian pada 

pelanggan. Sementara Promosi menurut Kotler dan Keller merupakan cara komunikasi yang dilakukan oleh perusahaan 

kepada konsumen atau pasar yang dituju, dengan tujuan menyampaikan informasi mengenai produk/perusahaan agar 

mereka mau membeli. Melalui promosi ini, perusahaan dapat secara langsung menjaring konsumennya sehingga memiliki 

minat untuk melakukan pembelian hingga akhirnya melakukan keputusan pembelian. Hal ini didukung oleh penelitian milik 

Amelda Pramezwary, Julianan, Jennnifer Winata, Roselyn Tanesha dan Tiffanysius Armando dan penelitian milik Soni Neha 

dan Verghese Manoj yang menyatakan bahwa penjualan perseorangan dan promosi penjualan berpengaruh signifikan 

terhadap 5 keputusan pembelian konsumen, dimana variabel promosi dinyatakan memiliki pengaruh terbesar terhadap 

keputusan pembelian konsumen [4]. 

 
Mahasiswa merupakan generasi yang mudah beradaptasi dengan perkembangan teknologi. Hal ini memungkinkan 

pengguna transaksi pembayaran nontunai dilakukan oleh mahasiswa. Mahasiswa memiliki keinginan untuk hidup mengikuti 

trend, tidak menutup kemungkinan terjadi kehidupan konsumtif dikalangan mahasiswa. Rachmawati dan Maulani [5]. 

Menyatakan bahwa mahasiswa lebih banyak mengeluarkan uang untuk membeli barang yang tidak terlalu dibutuhkan. 

Siswa memiliki kecenderungan konsumsi yang tinggi. Pada saat ini berbelanja bukan lagi untuk memenuhi kebutuhan 

melainkan kegiatan untuk mencari kepuasan dan memenuhi keinginan. Kegiatan konsumsi dalam hal ini tidak lagi dilakukan 

untuk memenuhi kebutuhan tetapi dipertukarkan untuk mendapatkan sensasi, tantangan, kegairahan, dan menghilangkan 

stress. Semakin mudahnya transaksi jual beli seperti saat ini membuat siswa rentan terhadap perilaku konsumtif. 

 
Fakta yang banyak ditemukan saat ini mahasiswa yang serba uptodate dan mengetahui apa saja yang menjadi tren, 

membuat mahasiswa mengikuti tren tersebut. Mahasiswa lebih mengutamakan keinginanya dengan membeli barang yang 

digunakan untuk menampilkan tren demi menjaga status sosial agar tidak ketinggalan zaman. Seseorang yang membeli 

barang melainkan bukan karena kebutuhan namun karena untuk kesenangan diri sendiri, sehingga menimbulkan 

pemborosan yang disebut dengan perilaku konsumtif. 

 
Semua orang menginginkan transaksi yang mudah, aman dan praktis menggunakan dompet digital. Hal ini didukung oleh 

yang menyatakan bahwa bertransaksi menggunakan e-wallet memiliki kelebihan seperti transaksi yang lebih aman, mudah 

dan praktis, selain menawarkan banyak promo [6]. Dinyatakan bahwa siswa lebih banyak mengeluarkan uang untuk 

membeli barang yang tidak terlalu dibutuhkan [5]. Siswa memiliki kecenderungan konsumsi yang tinggi. Saat ini berbelanja 

tidak lagi untuk memenuhi kebutuhan tetapi untuk mencari kepuasan dan memenuhi keinginan. Kegiatan konsumsi dalam 

hal ini tidak lagi dilakukan untuk memenuhi kebutuhan, melainkan untuk merasakan sensasi, tantangan, kegairahan, atau 
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untuk menghilangkan stress. Semakin mudahnya transaksi jual beli saat ini membuat mahasiswa rentan terhadap perilaku 

konsumtif. 

 
Perilaku konsumtif adalah perilaku mengkonsumsi barang-barang yang sebenarnya kurang atau tidak diperlukan (khususnya 

yang berkaitan dengan respon terhadap konsumsi barang-barang sekunder, yaitu barang-barang yang tidak terlalu 

dibutuhkan) [7]. Hal ini sejalan dengan pendapat yang menyatakan bahwa perilaku konsumtif adalah perilaku 

mengkonsumsi barang dengan tidak mengutamakan kegunaan dan kebutuhan tetapi memenuhi keinginan untuk mencoba 

hal baru yang lebih baik untuk meningkatkan status, gengsi, gaya hidup, selain untuk mendapatkan kepuasan sehingga 

pembelian barang yang berlebihan tidak sesuai dengan kebutuhan utama [6]. Perilaku konsumtif juga dapat didasarkan atas 

suatu barang yang menjadi bagian dari kegemaran individu, terlebih jika individu tersebut bergabung dalam komunitas 

penggemar, misalkan komunitas penggemar anime. Hal ini dapat menjadi media yang cukup berpengaruh bagi remaja 

dalam mengekspresikan diri, termasuk dalam berprilaku konsumtif [8]. Selain itu pendapat menurut Ningcahya , 

menyatakan bahwa perilaku konsumtif adalah tindakan konsumsi yang dilakukan secara tidak terencana, berlebihan, lebih 

mementingkan keinginan daripada kebutuhan. Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa perilaku konsumtif 

adalah perilaku konsumsi berlebihan seseorang yang tidak mementingkan kebutuhan dan kegunaan melainkan keinginan 

untuk mendapatkan kepuasan selain meningkatkan gaya hidup dan status, hal ini dapat menimbulkan pemborosan [9]. 

Individu yang memiliki kontrol diri tinggi akan mampu mengatur perilaku belanjanya sesuai dengan kebutuhan bukan hanya 

untuk memuaskan keinginan mereka, tidak mudah terpengaruh oleh tawaran dengan diskon yang besar, percaya diri 

dengan penampilan apa adanya, mampu menata uang lebih efisien dengan membelanjakannya untuk sesuatu yang 

bermanfaat sebagai aset perilaku [10]. 

 
Penelitian ini memiliki empat variabel yakni persepsi kemudahan dan fitur promo sebagai variabel independen, terhadap 

perilaku konsumtif sebagai variabel dependen, dan e-wallet sebagai variabel interverning. Dalam penelitian ini diharapkan 

pula dapat memberikan manfaat secara praktis yaitu dijadikan sebagai landasan pemikiran dan tindakan mahasiswa dengan 

adanya kemudahan pada e-wallet dan pengaruh dari persepsi kemudahan dan juga fitur promo dapat mempengaruhi 

perilaku konsumtif mahasiswa [11]. Dari penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai bahan informasi dan pedoman dalam 

memecahkan suatu permasalahan mengenai perilaku konsumtif. 

 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, penelitian ini akan menggunakan persepsi kemudahan dan fitur 

promo terhadap sikap penggunaan dari e-wallet untuk mengetahui perilaku konsumtif pada mahasiswa yang menggunakan 

e-wallet [12]. Kurangnya studi yang mengaitkannya dengan e-wallet serta masih terdapat ketidakkonsistenan pada 

penelitian sebelumnya menjadi alasan untuk penulis melakukan penelitian ini. Oleh karena itu dalam penelitian ini kami 

mengambil judul “Pengaruh Persepsi Kemudahan Dan Fitur Promo Dalam Membentuk Perilaku Konsumtif Dikalangan 

Mahasiswa Dengan E-Wallet Sebagai Variabel Intervening”. 

 
Berdasarkan berbagai penjelasan dan hubungan antar variabel serta tujuan penelitian untuk menguji hipotesis, yakni: 

 

 

 

 
H1 : Persepsi Kemudahan berpengaruh terhadap perilaku konsumtif 

H2 : Fitur Promo berpengaruh terhadap perilaku konsumtif 

H3 : E-Wallet berpengaruh terhadap perilaku konsumtif 

 
H4 : Persepsi kemudahan berpengaruh terhadap E-Wallet 

H5 : Fitur Promo berpengaruh terhadap E-wallet 

H6 : Persepsi Kemudahan berpengaruh dalam terhadap perilaku konsumtif dengan E-Wallet sebagai variable interverning 

H7 : Fitur promo berpengaruh terhadap perilaku konsumtif dengan E-Wallet sebagai variable interverning 

Metode 

Penelitian yang di gunakan yaitu penelitian kuantitatif, karena penelitian ini ingin mencari tahu apakah terdapat dampak 

pada independent variable dengan dependent variable serta variabel interverning atribut atau sifat atau nilai dari orang, 

objek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya (Fadli, 2021). Variable interverning pada riset tersebut yaitu E-wallet (Z). Variable independen yakni 
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persepsi kemudahan (X1) dan fitur promo (X2). Dan untuk variabel dependen yaitu membentuk perilaku konsumtif (Y). 

 
Persepsi Kemudahan (X1) yaitu anggapan konsumen tentang suatu sistem atau aplikasi yang mudah dipelajari dan tidak 

memerlukan usaha keras untuk menggunakannya [13]. 

 
Indikator persepsi kemudahan [11]: 

 
1. Mudah untuk dipelajari. 

 
2. Mudah untuk didapatkan. 

3. Mudah untuk dioperasikan. 

 
4. Mudah untuk digunakan. 

 
Fitur Promo (X2) yaitu aktivitas pemasaran yang biasanya diberikan oleh penjual maupun perusahaan untuk meningkatkan 

penjualan barang maupun jasa [3]. 

 
Indikator fitur promo [14]: 

 
1. Jangkauan promosi adalah total promosi yang telah dilakukan oleh perusahaan dalam jangka waktu tertentu melalui 

media promosi yang ada. 

 
2. Kualitas promosi merupakan tolok ukur seberapa baik promosi yang dilakukan, misalnya seperti isi konten, desainkonten 

yang menarik, dan media yang dipakai untuk menyebarkan promosi. 

 
3. Kuantitas promosi, yaitu penilaian yang diberikan konsumen dari promosi yang telah dilakukan. 

 
E-Wallet (Z) yaitu mata uang digital, dimana terdapat kemudahan dalam berbelanja tanpa perlu membawa uang dalam 

bentuk fisik (nontunai) [15]. 

 
Indikator E-Wallet [10]: 

 
1. Lebih memilih untuk menggunakan E-Wallet dalam bertransaksi 

 
2. Terjadinya transaksi yang tidak direncanakan 

 
3. Respon terhadap promosi yang ditawarkan. 

 
Perilaku Konsumtif (Y) yaitu kecenderungan mengkonsumsi barang secara berlebihan tanpa berbagai pertimbangan, 

dimana masyarakat hanya melihat dari sisi kesenangan dan mementingkan prioritas daripada kebutuhan [16]. 

 
Indikator membentuk perilaku konsumtif: 

 
1. Membeli barang berdasarkan keinginan, bukan kebutuhan 

 
2. Membeli barang secara berlebihan 

 
3. Membeli barang karena kemasan unik 

 
4. Membeli barang untuk memeuhi gaya hidup 

 
Populasi dan Sampel 

 
Populasi pada penelitian ini adalah Mahasiswa prodi manajemen semester lima kelas malam. Universitas Muhammadiyah 

Sidoarjo. Dikarenakan setiap mahasiswa pasti sudah pernah melakukan transaksi online dengan menggunakan fitur E-

wallet. sehingga dengan adanya variable intervening sebagai variabel penghubung pada riset tersebut yaitu E-wallet. 

Adapun jumlah populasi penelitian ini adalah 82 orang mahasiswa manajemen semester lima yang ada di Universitas 

Muhammadiyah Sidoarjo. Teknik dalam mengumpulkan datanya dengan menyebarkan kuisioner online memakai google 

form kepada seluruh mahasiswa prodi manaejemen semester lima kelas malam Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. Pada 

penelitian ini sampel diambil memakai Purposive sampling yang menjadi tehnik pengambilan data dengan pertimbangan 

yakni pengguna E-wallet. 

 
Standar data dalam tiap items variable didapat atas tanggapan responden saat mengisi angket. Pengukurannya 

dilaksanakan dengan likert scale pada skor 1 - 4, yakni: 

 
(1) Sangat Setuju (SS) diberikan nilai 4 

 
(2) Setuju (S) diberikan nilai 3 

 
(3) Tidak Setuju (TS) diberikan nilai 2 
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(4) Sangat Tidak Setuju (STS) diberikan nilai 1 

 
Skala likert terpilih menjadi alternatif respon dalam pengukuran perilaku saat memberikan skor nilai. Keputusan skor ini 

memiliki tujuan agar terhindar dari perilaku netral dari responden. Lalu datanya akan dilakukan pengolahan menggunakan 

pengujian statistic, yakni pengujian statistic deskriptif, pengujian reliabilitas, pengujian validitas, pengujian regresi linier 

berganda serta pengujian hipotesis yang tersusun atas pengujian statistic T, uji determinasi, dan analisis jalur. 

Hasil dan Pembahasan 

Peneliti melakukan penyebaran kuisioner kepada 82 responden. Data kuisioner yang kembali dan digunakan untuk analisis 

data yakni 68 kuisioner. Peneliti melakukan pengujian menggunakan IBM SPSS 26, berdasarkan data tersebut peneliti 

mendapatkan hasil pengujian sebagai berikut: 

 

Uji Analisis Deskriptif 

Hasil analisis data deskriptif sebagai berikut: 

 
Tabel 1. Uji Analisis Deskriptif 

Descriptive Statistics 

 
N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Persepsi Kemudahan 68 6 16 12.41 2.913 

Fitur Promo 68 11 28 20.44 3.903 

E-Wallet 68 12 28 21.34 3.419 

Perilaku Konsumtif 68 12 28 20.47 3.655 

Valid N (listwise) 68 
    

Sumber: Data Diolah, 2023 

 
Berdasarkan hasil uji pada tabel 1, dapat dilihat bahwa jumlah responden (N) sebanyak 68 responden. Nilai minimun 

menunjukkan jawaban responden paling sedikit dan maksimum menunjukkan jawaban yang paling tinggi. Variabel Persepsi 

Kemudahan (X1) memiliki nilai minimum sebesar 6, nilai maksimum sebesar 16, dan mean 12,41 dengan standar deviasi 

sebesar 2,913. Variabel Fitur Promo (X2) memiliki nilai minimum sebesar 11, nilai maksimum sebesar 28, dan mean sebesar 

20,44 dengan standar deviasi sebesar 3,903. Variabel E-Wallet (Z) memiliki nilai minimum sebesar 12, nilai maksimum 

sebesar 28, dan mean sebesar 21,34 dengan standar deviasi sebesar 3,419. Variabel Perilaku Konsumtif (Y) memiliki nilai 

minimum sebesar 12, nilai maksimum sebesar 28, dan mean sebesar 20,47 dengan standar deviasi sebesar 3,655. 

 

Uji Validitas dan Reliabilitas 

Berdasarkan data yang diperoleh dari penyebaran kuisioner, peneliti lalu melakukan pengujian kualitas data berupa uji 

validitas dan reliabilitas data. Uji validitas berfungsi untuk mengetahui apakah alat ukur penelitian yang digunakan oleh 

peneliti valid atau tidak valid. Alat ukur yang dimaksud pada penelitian ini adalah pertanyaan-pertanyaan yang ada pada 

kuisioner. 

 
Dari hasil pengujian tersebut, diperoleh bahwa semua instrumen dalam penelitian dinyatakan valid dan reliabel. Yang 

artinya, bahwa semua instrumen pertanyaan yang ada pada kuisioner mampu mengungkapkan sesuatu yang seharusnya 

diukur pada butir instrumen. Hasil data yang reliabel memiliki arti bahwa instrumen tersebut dapat dipercaya untuk bisa 

digunakan sebagai alat pengumpulan data karena alat ukur tersebut sudah baik. 

 
Pada penelitian ini, seluruh variabel dinyatakan valid dikarenakan seluruh butir pertanyaan yang di analisis dengan uji 

validitas variabel Persepsi Kemudahan (X1), Fitur Promo (X2), Perilaku Konsumtif (Y), dan E-Wallet (Z) memiliki r hitung > 

0,2387, sehingga seluruh butir pertanyaan pada masing-masing variabel adalah valid. Dan berdasarkan uji reliabilitas, 

variabel Persepsi Harga (X1) menghasilkan nilai Cronbach Alpha sebesar 0,826, variabel Fitur Promo (X2) menghasilkan 

nilai Cronbach Alpha sebesar 0,767, variabel Perilaku Konsumtif (Y) menghasilkan nilai Cronbach Alpha sebesar 0,752, 

variabel E-Wallet (Z) menghasilkan nilai Cronbach Alpha sebesar 0,751, sehingga bisa dinyatakan bahwa seluruh instrumen 

penelitian yang digunakan sangat reliabel dikarenakan memiliki Cronbach Alpha lebih dari 0,60. R tabel = df-2 (68-2) = 66 

= 0,2387 

 

Analisis Uji Regresi Model I 

Uji ini menggunakan analisis regresi berganda dan analisis jalur dengan bantuan software SPSS 22. Pada penelitian ini, 

dilakukan dua kali analisis regresi dikarenakan terdapat dua model regresi. Selain itu, dilakukan juga analisis jalur untuk 

dapat mengetahui pengaruh langsung maupun tidak langsung antar variabel yang diteliti. 

 
a) Koefisien Determinasi (R²) 

 
Tabel 2. Hasil Uji Koefisien Determinasi (𝑅²) (Model I) 
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Model Summary 

 
 

 
Model 

 
 

 
R 

 
 

 
R Square 

 
 

 
Adjusted R Square 

 

Std. Error of the 

Estimate 

1 
.581a .338 .318 2.824 

a. Predictors: (Constant), Fitur Promo, Persepsi Kemudahan 
Sumber: Data Diolah, 2023 

 
Berdasarkan hasil uji statistik koefisien determinasi (R2) pada tabel diatas menunjukkan bahwa nilai R square adalah 0,338 

atau 33,8%. Kemudian untuk Adjuster R Square sebesar 0,318 atau 31,8%. Yang artinya bahwa variabel persepsi 

kemudahan (X1) dan variabel fitur promo (X2) berpengaruh terhadap E-Wallet (Z) sebesar 31,8%. Sedangkan sisanya 

sebesar 68,2% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

 
b) Uji T 

 
Tabel 3. Uji T (Model I) 

Coefficientsa 

 
 

 
Model 

 
 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

 
 

 
t 

 
 

 
Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 12.222 1.975 
 

6.187 .000 

 Persepsi Kemudahan -.184 .133 -.156 -1.377 .173 

 Fitur Promo .557 .099 .636 5.603 .000 

 
a. Dependent Variable: E-Wallet 

Sumber: Data Diolah, 2023. 

 
Berdasarkan tabel diatas, dapat dilihat bahwa variabel persepsi kemudahan memiliki koefisien regresi yaitu sebesar 0,173 

dan t-hitung sebesar 1,377 < t-tabel 1,667 serta memiliki nilai signifikan sebesar 0,173 > 0,05 yang berarti bahwa variabel 

persepsi kemudahan tidak berpengaruh terhadap E-Wallet. Selanjutnya, untuk variabel fitur promo memiliki nilai koefisien 

regresi sebesar 0,000 dan t-hitung sebesar 5,603 > 1,667 dengan tingkat signifikan 0,000 < 0,05 yang artinya fitur promo 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap E-Wallet. 

 

Analisis Uji Regresi Model II 

a) Koefisien Determinasi (R²) 

 
Tabel 4. Hasil Uji Koefisien Determinasi (𝑅²) (Model II) 

Model Summary 

 

 
Model 

 

 
R 

 

 
R Square 

Adjusted R 

Square 

Std. Error of the 

Estimate 

1 .853a .728 .715 1.951 

a. Predictors: (Constant), E-Wallet, Persepsi Kemudahan, Fitur Promo 
Sumber: Data Diolah, 2023. 

 
Berdasarkan hasil uji statistik koefisien determinasi (R2) pada tabel diatas, menunjukkan bahwa nilai R square adalah 0,728 

atau 72,8%. Kemudian untuk Adjuster R Square sebesar 0,715 atau 71,5%. Yang artinya bahwa variabel persepsi 

kemudahan (X1) variabel fitur promo (X2) dan variabel E-Wallet (Z) berpengaruh terhadap variabel perilaku konsumtif (Y) 

sebesar 71,5%. Sedangkan sisanya 28,5% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini. 

 
b) Uji T 

 
Tabel 5. Uji T (Model II) 

Coefficientsa 

 
Unstandardized 

Coefficients 

Standardized 

Coefficients 
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Model 

B Std. Error Beta  
t 

 
Sig. 

1 (Constant) 2.706 1.720 
 

1.573 .121 

 Persepsi Kemudahan -.210 .093 -.168 -2.253 .028 

 Fitur Promo .647 .084 .691 7.725 .000 

 E-Wallet .335 .086 .314 3.915 .000 

 
a. Dependent Variable: Perilaku Konsumtif 

Sumber: Data Diolah, 2023. 

 
Berdasarkan hasil yang telah diperoleh diatas, bisa dilihat bahwa variabel persepsi kemudahan (X1) memiliki nilai koefisien 

regresi sebesar -0,168 dan memiliki nilai t-hitung sebesar 2,253 > t-tabel 1,667 serta memiliki nilai signifikan sebesar 0,028 

< 0,05 yang artinya variabel perserpsi kemudahan berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif. Variabel 

fitur promo memiliki t hitung 7,725 > t-tabel 1,667 dan memiliki nilai signifikan sebesar 0,000 < 0,05 yang artinya variabel 

fitur promo berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif. Untuk variabel E-Wallet memiliki nilai t-hitung 

sebesar 3,915 > t-tabel 1,667 dengan tingkat signifikan 0,000 < 0,05 yang artinya variabel E-Wallet berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap perilaku konsumtif. 

 

Analisis Jalur 

a) Koefisien Jalur Model I 

 
Mengacu pada hasil output regresi Model I, diketahui bahwa nilai Adjusted R Square pada tabel Model Summary adalah 

sebesar 0,318. Hal ini menunjukkan bahwa kontribusi variabel persepsi kemudahan (X1) dan fitur promo (X2) terhadap 

penggunaan E-Wallet adalah sebesar 31,8%, sementara sisanya 68,2% dipengaruhi oleh variabel yang tidak diteliti dalam 

penelitian ini. Selanjutnya untuk mendapatkan nilai e1 bisa dicari dengan menggunakan rumus e1 = (1-0,318) = 0,682. 

Dengan begitu, gambar diagram jalur model I sebagai berikut: 

 

 

 
 

 
b) Koefisien Jalur Model II 

 
Mengacu pada hasil output regresi model II, diketahui bahwa nilai Adjusted R Square pada tabel Model Summary adalah 

sebesar 0,715. Hal ini menunjukkan bahwa kontribusi variabel persepsi kemudahan (X1), fitur promo (X2), dan E-Wallet (Z) 

terhadap perilaku konsumtif adalah sebesar 71,5%, sementara sisanya 28,5% dipengaruhi oleh variabel yang tidak diteliti 

dalam penelitian ini. Selanjutnya untuk mendapatkan nilai e2 bisa dicari dengan menggunakan rumus e2 =  (1-0,715) = 

0,285. Dengan begitu, gambar diagram jalur model I sebagai berikut: 

 

 
 

 
Hasil dari diagram jalur diatas menunjukkan bahwa variabel persepsi kemudahan (X1) dapat berpengaruh langsung 

terhadap perilaku konsumtif (Y) dan dapat pula berpengaruh tidak langsung, yaitu dari persepsi kemudahan (X1) ke E-

Wallet (Z) lalu ke perilaku konsumtif (Y). Besarnya pengaruh langsung adalah 0,210 sedangkan besarnya pengaruh tidak 

langsung harus dihitung dengan koefisien tidak langsung yaitu sebesar (0,184) × (0,335) = 0,062 dan pengaruh total yang 
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diperoleh yaitu 0,184 + 0,335 = 0,519. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, diperoleh pengaruh langsung sebesar 0,210 

lebih besar dari pengaruh tidak langsung sebesar 0,062 yang menunjukkan bahwa secara langsung persepsi kemudahan 

berpengaruh terhadap perilaku konsumtif melalui penggunaan E-Wallet. 

 
Sementara, hasil dari diagram jalur yang menunjukkan variabel fitur promo (X2) dapat berpengaruh langsung terhadap 

perilaku konsumtif (Y) dan dapat juga berpengaruh tidak langsung dari variabel E-Wallet (Z) ke variabel perilaku konsumtif 

(Y). Besarnya pengaruh langsung adalah 0,647 sedangkan besarnya pengaruh tidak langsung harus dihitung dengan 

koefisien tidak langsung yaitu sebesar (0,557) × (0,335) = 0,186 dan pengaruh total yang diperoleh yaitu 0,557 + 0,335 = 

0,892. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, dapat dilihat bahwa variabel fitur promo memiliki pengaruh langsung 

sebesar 0,647 lebih besar dari pengaruh tidak langsung yaitu sebesar 0,186 yang berarti variabel fitur promo berpengaruh 

secara langsung terhadap perilaku konsumtif melalui penggunaan E-Wallet. 

 

Persepsi Kemudahan Berpengaruh Terhadap Perilaku Konsumtif 

Berdasarkan uji statistik diatas menunjukkan bahwa variabel persepsi kemudahan berpengaruh signifikan terhadap perilaku 

konsumtif. Penelitian ini memiliki hasil yang sama dan menunjukkan bahwa secara uji parsial maupun uji simultan yang 

telah dilakukan bahwa variabel kepercayaan, kemudahan, manfaat dan digital savvy mampu mempengaruhi perilaku 

konsumtif Gen Z [17]. Temuan penelitian lain juga menyatakan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh signifikan terhadap 

perilaku konsumtif. Dari 4 indikator yang ada dapat dijelaskan bahwa aplikasi dalam marketplace sangat mudah dipelajari 

dan dinilai sangat mudah untuk dioperasikan, terbukti dari banyaknya orang yang lebih memilih untuk melakukan 

pembelanjaan online [16]. Adapun penelitian yang tidak sejalan dengan penelitian ini menyatakan bahwa persepsi 

kemudahan tidak mempunyai pengaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. Kemudahan yang ditawarkan oleh 

ShopeePay sebagai alat pembayaran non-tunai tidak mempengaruhi keinginan mahasiswa untuk berperilaku konsumtif, 

diduga karena latar belakang mahasiswa yang dapat dikategorikan sebagai individu terdidik dan melek akan teknologi baru 

[18]. 

 

Fitur Promo Berpengaruh Terhadap Perilaku Konsumtif 

Berdasarkan uji statistik diatas menunjukkan bahwa variabel fitur promo berpengaruh signifikan dalam membentuk perilaku 

konsumtif. Penelitian ini memiliki hasil yang sama dan menunjukkan bahwa promosi berpengaruh signifikan terhadap 

keputusan perilaku konsumtif. Customer merasa tertarik melakukan pembelian karena promosi yang ditawarka cukup 

beragam dan memberikan promosi yang dapat menarik konsumen. Ini dapat dilihat dengan adanya potongan harga 

terhadap produk yang ditawarkan, maka konsumen akan cepat tergiur apabila melihat adanya potongan harga.[19]. 

Penelitian lain yang juga mendukung hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa promosi berpengaruh terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa diterima atau terbukti. Dengan melakukan pembayaran menggunakan E-Wallet ShopeePay 

menawarkan lebih banyak promosi sehingga responden tertarik untuk terus menerus menggunakannya hingga 

memunculkan pola perilaku konsumtif pada mahasiswa [18]. Namun penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian yang 

menyatakan bahwa promosi secara signifikasn tidak mempunyai hubungan terhadap perilaku konsumtif. Maka hipotesis 

menyatakan promosi tidak memberikan pengaruh secara parsial terhadap perilaku konsumtif mahasiswa STAINIM Sidoarjo 

ditolak atau tidak memiliki signifikasi terhadap perilau konsumtif dengan kesimpulan, hal ini menyatakan bahwa variabel 

promosi tidak memiliki hubungan nyata terhadap perilaku konsumtif [20]. 

 

E-Wallet Berpengaruh Terhadap Perilaku Konsumtif 

Berdasarkan uji statistik diatas menunjukkan bahwa variabel E-Wallet berpengaruh signifikan dalam membentuk perilaku 

konsumtif. Penelitian ini memiliki hasil yang sama dan menunjukkan bahwa Pengaruh dompet digital (ewallet) berpengaruh 

secara positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif perspektif Islam pada Generasi Milenial Daerah Istimewa 

Yogyakarta [21]. Penelitian ini juga menunjukkan hasil yang sama bahwa E-Wallet memiliki pengaruh positif terhadap 

perilaku konsumtif. E-Wallet memiliki pengaruh positif terhadap perilaku konsumtif. Penggunaan e-wallet mempengaruhi 

perilaku konsumen [22]. Penelitian lain yang sejalan dengan penelitian ini menyatakan bahwa secara serempak keseluruhan 

dimensi kemudahan alat transaksi non tunaik memiliki pengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif masyarakat Kota 

Makassar [23]. 

 

Persepsi Kemudahan Berpengaruh Terhadap E-Wallet 

Berdasarkan uji statistik diatas menunjukkan bahwa variabel persepsi kemudahan tidak berpengaruh pada penggunaan E-

Wallet yang artinya H0 diterima. Penelitian ini memiliki hasil yang sama dan menunjukkan bahwa persepsi kemudahan tidak 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap minat penggunaan shopeepay [24]. Penelitian ini sejalan dengan penelitian 

yang menjelaskan bahwa persepsi kemudahan tidak berpengaruh secara parsial terhadap minat penggunaan E-Wallet [25]. 

Penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa persepsi kemudahan penggunaan mempengaruhi 

sikap penggunanya ketika menggunakan e-wallet ShopeePay karena pengguna merasa kemudahan ketika menggunakannya 

dan terbebas dari usaha yang besar sehingga menimbulkan perasaan senang penggunanya [2]. 

 

Fitur Promo Berpengaruh Terhadap E-Wallet 

Berdasarkan uji statistik diatas menunjukkan bahwa variabel fitur promo berpengaruh signifikan terhadap penggunaan E-

Wallet. Penelitian ini memiliki hasil yang sama dan menunjukkan bahwa makin banyaknya promosi penjualan yang 
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ditawarkan maka akan semakin menambah minat mahasiswa manajemen dalam menggunakan e-wallet ShopeePay. 

Sehingga promosi penjualan berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat penggunaan e-wallet ShopeePay mahasiwa 

manajemen Universitas Nasional [26]. Selain itu, penelitian ini juga memiliki hasil yang sama dan menunjukkan bahwa 

promosi berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan shopeepay pada masyarakat di kota Surakarta. Adanya promosi 

yang menarik dapat menimbulkan suatu hasrat untuk melakukan transaksi menggunakan shopeepay [24]. Penelitian lain 

juga menunjukkan hasil yang sama bahwa secara simultan variabel promosi dan fitur layanan memiliki pengaruh terhadap 

minat menggunakan e-wallet LinkAja di Surabaya [27]. Penelitian lain yang juga sesuai dengan penelitian ini menyatakan 

bahwa daya tarik promosi mempunyai pengaruh positif terhadap minat penggunaan E-Wallet [18]. 

 

Persepsi Kemudahan Berpengaruh Terhadap Perilaku Konsumtif dengan E-Wallet 

Sebagai Variabel Intervening 

Berdasarkan analisis jalur menunjukkan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh terhadap perilaku konsumtif melalui E-

Wallet. Penelitian yang sejalan menyatakan bahwa persepsi kemudahan penggunaan mempunyai pengaruh yang signifikan 

terhadap perilaku konsumtif generasi muda melalui penggunaan aplikasi digital e-wallet, artinya generasi muda semakin 

merasakan kegunaan aplikasi tersebut akan mendorong untuk berperilaku konsumtif [28]. Selain itu penelitian yang sejalan 

juga menyatakan bahwa penggunaan dompet digital Shopeepay berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa FEBI [29]. Namun penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa persepsi 

kemudahan penggunaan e-wallet ShopeePay tidak memiliki pengaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa. Hal ini 

dikarenakan latar belakang mahasiswa yang dapat dikategorikan sebagai individu terdidik dan melek akan teknologi baru, 

sehingga mereka sudah dapat mengontrol penggunaan E-Wallet ShopeePay dengan bijak sehingga mendorong mereka 

untuk bersikap positif dalam meggunakan E-Wallet ShopeePay [30]. 

 

Fitur Promo Berpengaruh Terhadap Perilaku Konsumtif dengan E-Wallet sebagai 

Variabel Intervening 

Berdasarkan hasil analisis jalur menunjukkan bahwa fitur promo berpengaruh terhadap perilaku konsumtif dengan E-Wallet 

sebagai variabel intervening. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa variabel promosi dari 

penggunaan dompet digital Shopeepay berpengaruh terhadap perilaku konsumtif mahasiswa FEBI sehingga variabel 

promosi berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif mahasiswa FEBI [29]. Penelitian lain yang sejalan 

menjelaskan bahwa variabel promosi cashback pada e-wallet Shopeepay berpengaruh terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa [31]. Penelitian ini tidak sejalan dengan penelitian yang menyebutkan bahwa variabel promosi tidak berpengaruh 

terhadap penggunaan (attitude tiward using). Hal ini berarti bahwa promosi yang dilakukan oleh e-wallet Shopeepay tidak 

mempengaruhi pengguna dalam melakukan pembelian [2]. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa hipotesis yang menyatakan bahwa persepsi kemudahan, fitur promo, 

dan penggunaan E-Wallet memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif terbukti. Konsumen 

cenderung terlibat dalam perilaku konsumtif ketika merasakan kemudahan dalam menggunakan layanan dan memiliki 

kesempatan untuk mendapatkan berbagai promosi. Selain itu, dengan adanya E-Wallet sebagai layanan yang mendukung 

untuk memudahkan dalam melakukan pembayaran dan menyediakan lebih banyak pilihan promo, dapat mendorong perilaku 

konsumtif yang lebih aktif. Selanjutnya hipotesis yang menyatakan bahwa persepsi kemudahan berpengaruh terhadap E-

Wallet ditolak, jadi dapat disimpulkan bahwa persepsi kemudahan tidak memberikan dampak terhadap penggunaan E-

Wallet di kalangan mahasiswa manajemen semester 5 kelas malam. Sementara itu, fitur promo memiliki pengaruh yang 

positif dan signifikan terhadap penggunaan E-Wallet. Hal ini berarti bahwa faktor utama yang dapat mendorong pengguna 

lebih memilih menggunakan E-Wallet sebagai metode pembayaran adalah karena adanya berbagai promo yang disediakan, 

bukan hanya sekedar persepsi kemudahan saja. Selain itu, persepsi kemudahan dan fitur promo juga telah terbukti memiliki 

pengaruh langsung dalam membentuk perilaku konsumtif, dengan E-Wallet sebagai variabel intervening yang berhasil 

memediasi hubungan antara persepsi kemudahan dan fitur promo terhadap perilaku konsumtif. Persepsi kemudahan dan 

fitur promo sangat berperan penting dalam membentuk perilaku konsumtif, dan dengan adanya E-Wallet sebagai media 

yang mendukung dengan menyediakan kemudahan dan lebih banyak pilihan diskon, membuat konsumen lebih terdorong 

untuk melakukan pembelian implusif hingga meningkatkan perilaku konsumtif. 
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