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A. Latar Belakang Masalah

Berbagai aspek kehidupan telah diubah oleh kemajuan teknologi
digital, termasuk aktivitas ekonomi dan pola transaksi masyarakat.
Perubahan tersebut ditunjukkan melalui fenomena cashless society, yaitu
peralihan penggunaan uang tunai ke sistem pembayaran non-tunai yang
dianggap lebih praktis, cepat, dan efisien dalam mendukung aktivitas
ekonomi modern (Efendi & Yazid, 2026). Transformasi digital tersebut tidak
hanya terjadi pada sektor perbankan, tetapi juga memengaruhi aktivitas
konsumsi masyarakat secara lebih luas.

Ada berbagai inovasi dalam sistem pembayaran dan perdagangan
elektronik yang semakin terintegrasi dalam kehidupan sehari-hari sebagai
hasil dari kemajuan teknologi digital. Kondisi ini menjadikan transaksi non-
tunai dan aktivitas belanja online semakin mudah diakses dan digunakan
oleh masyarakat, termasuk mahasiswa sebagai kelompok yang sangat
terbiasa dengan kemajuan teknologi digital (Erininda dkk., 2023).

Kemudahan dalam mengakses layanan belanja online, sistem
pembayaran digital, dan berbagai layanan keuangan berbasis teknologi
berpotensi memengaruhi pola perilaku konsumen. Konsumsi yang praktis
dan cepat memungkinkan sebagian orang untuk berfokus pada keinginan

daripada memenuhi kebutuhan dasar (Sahnas, 2024).



Perilaku konsumen adalah proses mencari, membeli, menggunakan,
dan mengevaluasi barang atau jasa untuk memenuhi kebutuhan dan
keinginan seseorang (Schiffman & Wisenblit, 2019). Faktor budaya, sosial,
pribadi, dan psikologis memengaruhi keputusan konsumen dalam membeli
barang atau jasa (Kotler & Keller, 2016). Perkembangan teknologi digital
memungkinkan berbagai faktor tersebut berinteraksi secara lebih intens
sehingga berpotensi memengaruhi proses pengambilan keputusan konsumsi.

Jumlah transaksi digital di Indonesia terus meningkat setiap tahun,
yang ditunjukkan oleh semakin banyaknya layanan pembayaran digital yang
digunakan dalam aktivitas ekonomi masyarakat. Hal ini menunjukkan
pergeseran pola transaksi yang lebih sederhana dan bermanfaat yaitu sistem
pembayaran konvensional ke pembayaran berbasis digital.
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Gambar tersebut menunjukkan bahwa penggunaan layanan keuangan
elektronik di Indonesia meningkat. Menurut data Bank Indonesia, transaksi
uang elektronik mencapai Rp3,02 kuadriliun dari Januari hingga November
2025. Kondisi tersebut mencerminkan semakin luasnya pemanfaatan sistem
pembayaran digital dalam berbagai aktivitas ekonomi masyarakat (Yonatan,
2026).
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Dibandingkan dengan perusahaan fintech lainnya, e-wallet menjadi
alat pembayaran digital yang paling banyak digunakan di Indonesia,
menurut hasil survei Indonesia Fintech Trends 2024 yang dilakukan JakPat
yaitu sebesar 96%. Selain itu, layanan Paylater juga mengalami peningkatan
penggunaan dan menempati posisi kedua setelah e-wallet dalam tingkat

pemanfaatan layanan keuangan digital di Indonesia (Reynaldy, 2024).



Dominasi penggunaan e-wallet, khususnya generasi muda, semakin
terbiasa memanfaatkan sistem pembayaran digital dalam aktivitas konsumsi
sehari-hari. E-wallet seperti OVO, GoPay, DANA, dan ShopeePay
memberikan kemudahan dalam bertransaksi, kecepatan proses pembayaran,
serta berbagai insentif seperti cashback dan diskon. Situasi ini menjadikan
proses transaksi lebih praktis dan minim hambatan, sehingga berpotensi
memengaruhi pola konsumsi individu ke arah yang lebih impulsif.

Penelitian (Safitri dkk., 2022) menemukan penggunaan e-wallet
membuat mahasiswa cenderung berperilaku konsumtif. Kemudahan akses
dan berbagai fitur, seperti promosi menjadi faktor yang mendorong
terjadinya pembelian impulsif. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa e-
wallet bukan hanya alat pembayaran, namun memiliki dimensi psikologis
yang turut memengaruhi keputusan konsumsi individu.

Perkembangan sistem pembayaran digital juga ditandai dengan
hadirnya layanan Paylater. Shopee Paylater merupakan salah satu layanan
yang paling dominan digunakan di Indonesia, khususnya kalangan generasi
muda. Sistem pembiayaan ini memungkinkan pengguna melakukan
pembelian terlebih dahulu dan membayarnya pada periode waktu
berikutnya. Layanan ini mengalami peningkatan signifikan dengan jumlah
pengguna mencapai sekitar 30 juta orang dan nilai transaksi mencapai USD

8,84 miliar pada tahun 2025 (Wiraraja, 2025).
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Hasil survei Katadata Insight Center menunjukkan bahwa
penggunaan Paylater di Indonesia didominasi oleh kelompok usia produktif,
terutama generasi milenial sebesar 43,9%, yaitu usia 26 hingga 35 tahun dan
Gen Z sebesar 26,5%, yaitu usia 18 hingga 25 tahun. Temuan tersebut
mengindikasikan bahwa kelompok usia muda, termasuk mahasiswa,
merupakan pengguna utama layanan Paylater di Indonesia dengan tingkat

keterlibatan yang tinggi dalam aktivitas konsumsi digital (Muhamad, 2024).
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Hasil survei Jakpat menunjukkan bahwa sekitar 76% pengguna
layanan Paylater di Indonesia didominasi oleh Shopee Paylater, bahkan
mencapai 84% pada kelompok Gen Z, sehingga menjadikannya layanan
paling populer dibandingkan platform sejenis lainnya (Ridwan, 2025).
Temuan tersebut menunjukkan bahwa Shopee Paylater dapat
merepresentasikan fenomena penggunaan Paylater secara lebih spesifik
dalam penelitian ini.

Studi oleh (Zahara dkk., 2023) menemukan penggunaan Shopee
Paylater berpengaruh signifikan, yaitu sebesar 51,8% terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa Universitas Yuppentek Indonesia. Hasil penelitian
tersebut juga mengungkapkan bahwa kemudahan fitur Paylater mendorong
sebagian responden melakukan pembelian terhadap barang yang tidak

sepenuhnya menjadi kebutuhan utama.



Temuan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Paylater di
kalangan generasi muda telah menjadi bagian dari pola konsumsi berbasis
digital. Akses kredit instan tanpa proses yang kompleks berpotensi
menggeser pola pengambilan keputusan konsumsi ke arah yang lebih cepat
dan kurang mempertimbangkan aspek kebutuhan jangka panjang. Kondisi
ini semakin relevan dengan karakteristik mahasiswa yang umumnya belum
berpenghasilan tetap sehingga memutuskan menggunakan Paylater.

Perilaku konsumsi masyarakat di era digital juga dipengaruhi oleh
promosi digital, yang merupakan jenis komunikasi pemasaran yang
dilakukan dengan platform e-commerce dan media sosial. Bentuknya
mencakup konten promosi di media sosial, video pemasaran, live shopping
pada platform digital, serta berbagai penawaran seperti diskon, cashback,
dan gratis ongkir yang disampaikan secara masif kepada konsumen..

Perkembangan promosi digital tidak terlepas dari tingginya
penggunaan media sosial di Indonesia. Data Reportal Digital 2025 mencatat
bahwa jumlah pengguna media sosial di Indonesia mencapai sekitar 143 juta
pengguna aktif atau lebih dari setengah populasi nasional (Kemp, 2025).
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media sosial tidak hanya berfungsi
sebagai sarana komunikasi, tetapi juga telah berkembang menjadi media
konsumsi informasi dan pemasaran digital.

Perkembangan promosi digital saat ini ditandai dengan munculnya
berbagai format, seperti /ive shopping dan video marketing. Live shopping

memberikan kesempatan kepada konsumen untuk mengamati produk secara



langsung, berinteraksi dengan penjual, serta merasakan pengalaman
berbelanja secara waktu nyata (real-time). Model promosi ini tidak hanya
menyajikan informasi, tetapi juga bersifat interaktif dan persuasif. Hasil
penelitian sebelumnya, melalui kombinasi elemen hiburan, informasi, dan
interaksi langsung, /ive streaming commerce dapat memengaruhi keputusan
pembeli (Nate dkk., 2025).

Studi (Ayuni dkk., 2024) menunjukkan bahwa promosi digital yang
ditampilkan melalui platform digital dapat mendorong individu melakukan
pembelian secara impulsif. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa
promosi digital memiliki peran dalam memengaruhi keputusan konsumsi di
era digital.

E-wallet, Shopee Paylater, dan promosi digital memiliki keterkaitan
dalam membentuk pola konsumsi masyarakat di era digital. Kemudahan
transaksi, fleksibilitas pembayaran, serta intensitas paparan promosi dapat
memengaruhi cara individu dalam merespons kebutuhan dan keinginan
konsumsi. Ketiga aspek tersebut berkaitan dengan proses pengambilan
keputusan konsumsi yang dalam kondisi tertentu dapat mengarah pada
kecenderungan perilaku konsumtif di kalangan mahasiswa yang aktif
menggunakan teknologi digital.

Mahasiswa dapat dikategorikan sebagai digital native, yaitu generasi
yang sejak dini telah terbiasa menggunakan teknologi digital dalam
kehidupan sehari-hari. Konsep ini diperkenalkan oleh (Prensky, 2001) yang

menjelaskan bahwa digital native memiliki kemampuan adaptasi tinggi



terhadap penggunaan internet dan perangkat digital. Sejalan dengan itu,
(Jayanti dkk., 2024) menyatakan bahwa mahasiswa memiliki keterlibatan
yang tinggi dalam penggunaan perangkat dan layanan berbasis digital dalam
berbagai aktivitas, baik akademik maupun non-akademik. Kondisi tersebut
menunjukkan bahwa mahasiswa merupakan kelompok yang memiliki
kedekatan kuat dengan teknologi digital dalam kehidupan sehari-hari.

Mahasiswa sebagai kelompok usia produktif juga memiliki intensitas
tinggi dalam penggunaan teknologi digital dan internet, sehingga sering
menjadi sasaran utama dalam strategi pemasaran digital. Kondisi ini
berdampak pada pola konsumsi mahasiswa, yang dapat berubah dengan
cepat seiring kemajuan teknologi dan arus informasi. Perilaku konsumtif
yang lebih besar mungkin terjadi di antara mahasiswa (Kanserina, 2015).

Fenomena perkembangan teknologi keuangan digital juga terjadi
pada generasi muda di Kota Banjarmasin. (Putri, 2024) menunjukkan bahwa
penggunaan digital payment telah menjadi bagian dari pola konsumsi
Generasi Z di Kota Banjarmasin karena memberikan kemudahan dan
efisiensi dalam bertransaksi. (Rahmi dkk., 2024) juga menemukan bahwa
penggunaan dompet digital berkaitan dengan perilaku konsumtif yang
terjadi pada generasi muda di wilayah tersebut.

Fenomena serupa terlihat pada kalangan mahasiswa. (Annisa, 2025)
menyatakan bahwa meningkatnya kebiasaan belanja online di kalangan
mahasiswa sejalan dengan perkembangan teknologi digital dan kemudahan

akses platform e-commerce. Temuan tersebut menunjukkan bahwa
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perkembangan teknologi digital telah menjadi bagian dari aktivitas
konsumsi generasi muda dan mahasiswa di Kota Banjarmasin, sehingga
relevan untuk dikaji lebih lanjut dalam konteks perilaku konsumtif
mahasiswa.

Fenomena perilaku konsumtif yang cenderung berlebihan ini perlu
mendapat  perhatian  serius  karena  berpotensi  menimbulkan
ketidakseimbangan dalam pengelolaan keuangan pribadi mahasiswa. Dalam
Islam, perilaku konsumtif yang berlebihan dan tidak berdasar pada
kebutuhan jelas dilarang, sebagaimana disebutkan dalam Q.S. Al-Isra: 26—

27:

55 38 Y5 et 535 Gy 45 8015 s

Artinya: "Dan berikanlah haknya kepada kerabat dekat, juga kepada
orang miskin dan orang yang dalam perjalanan; dan janganlah kamu

menghambur-hamburkan (hartamu) secara boros."”

55355 SRl 5185 (bl D53 IS, B2 Oy

Artinya: "Sesungguhnya pemboros-pemboros itu adalah saudara-
saudara setan dan setan itu adalah sangat ingkar kepada Tuhannya.”

Ayat tersebut mengajarkan pentingnya prinsip kehati-hatian dan
kesederhanaan dalam berbelanja serta mendorong sikap hidup yang
bertanggung jawab.

Kota Banjarmasin merupakan salah satu pusat pendidikan tinggi di

Kalimantan Selatan dengan sekitar 27 perguruan tinggi, yaitu 2 dari
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perguruan tinggi negeri dan 25 perguruan tinggi swasta (BPS Kalimantan
Selatan). Kondisi tersebut menunjukkan bahwa Kota Banjarmasin memiliki
populasi mahasiswa yang cukup besar dan beragam, sehingga relevan
dijadikan lokasi penelitian.

Penelitian ini difokuskan pada tiga perguruan tinggi populasi
mahasiswa di Kota Banjarmasin, yaitu Universitas Lambung Mangkurat
(ULM), Universitas Islam Negeri Antasari Banjarmasin (UIN Antasari), dan
Universitas Islam Kalimantan Muhammad Arsyad Al-Banjari (UNISKA).
ULM memiliki 33.838 mahasiswa aktif, UIN Antasari memiliki 10.442
mahasiswa aktif, dan UNISKA memiliki 19.502 mahasiswa aktif.

Ketiga perguruan tinggi tersebut dipilih karena mewakili
karakteristik yang berbeda, yaitu perguruan tinggi negeri, perguruan tinggi
berbasis keislaman, dan perguruan tinggi swasta. Perbedaan karakteristik
tersebut diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih representatif
mengenai perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin, khususnya
dalam konteks penggunaan e-wallet, Shopee Paylater, dan promosi digital.

Meskipun beberapa penelitian di Kota Banjarmasin telah mengkaji
penggunaan digital payment dan perilaku konsumtif pada generasi muda
maupun mahasiswa, penelitian tersebut umumnya masih menggunakan
variabel yang berbeda dan dilakukan secara parsial. Kajian yang
mengintegrasikan variabel e-wallet, Shopee Paylater, dan promosi digital
secara simultan terhadap perilaku konsumtif mahasiswa di Kota

Banjarmasin masih relatif terbatas. Selain itu, sebagian besar penelitian



12

serupa masih banyak dilakukan di Pulau Jawa yang memiliki karakteristik
sosial dan tingkat perkembangan digital yang berbeda dengan Kota
Banjarmasin. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya kajian yang lebih
kontekstual mengenai perilaku konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin.

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif untuk menganalisis
pengaruh e-wallet, Shopee Paylater, dan iklan digital terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa di Kota Banjarmasin. Subjek penelitian meliputi
mahasiswa Universitas Lambung Mangkurat, Universitas Islam Negeri
Antasari Banjarmasin, dan Universitas Islam Kalimantan Muhammad
Arsyad Al-Banjari.

Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa berbagai
faktor seperti penggunaan e-wallet, Shopee Paylater, promosi digital, gaya
hidup, dan literasi keuangan telah banyak dikaji dalam kaitannya dengan
perilaku konsumtif mahasiswa. Rahima dan Cahyadi (2022) menemukan
bahwa Shopee Paylater tidak berpengaruh signifikan terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa Universitas Mataram dan hanya menggunakan satu
variabel independen sehingga belum mampu menggambarkan faktor lain
secara menyeluruh.

Beberapa penelitian lain telah mengombinasikan berbagai variabel
dalam mengkaji perilaku konsumtif, seperti (Susanti dan Susilo 2026),
(Islami dkk. 2023), (Madhan Abidzar dkk. 2023), serta (Rahmi dkk. 2024),
yang secara umum menunjukkan bahwa faktor digital seperti e-wallet,

media sosial, dan literasi keuangan memiliki keterkaitan dengan perilaku
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konsumtif. Selain itu, (Mebinta dkk. 2025) menunjukkan bahwa promosi
digital berpengaruh terhadap keputusan pembelian, yang mengindikasikan
perannya dalam membentuk perilaku konsumsi di era digital.

Hasil penelitian terdahulu masih menunjukkan temuan yang
beragam, baik yang bersifat signifikan maupun tidak signifikan, serta
umumnya masih mengkaji variabel secara terpisah atau dikombinasikan
dengan variabel lain di luar e-wallet, Shopee Paylater, dan promosi digital
secara simultan. Selain itu, sebagian besar penelitian masih berfokus pada
wilayah di Pulau Jawa, sehingga kajian pada konteks daerah seperti Kota
Banjarmasin masih relatif terbatas.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini berfokus untuk mengisi
keterbatasan tersebut dengan mengkaji pengaruh e-wallet, Shopee Paylater,
dan promosi digital secara simultan terhadap perilaku konsumtif mahasiswa
di Kota Banjarmasin. Kebaruan penelitian ini terletak pada penggabungan
ketiga variabel dalam satu model penelitian pada konteks lokal tersebut,
sehingga diharapkan mampu memberikan gambaran yang lebih kontekstual
terkait perilaku konsumtif di era digital.

Penelitian ini diharapkan juga dapat memberikan kontribusi
akademik dalam pengembangan kajian perilaku konsumen di era digital
serta menjadi bahan pertimbangan bagi mahasiswa dalam mengelola
keputusan konsumsi secara lebih bijak. Berdasarkan uraian tersebut, peneliti

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh E-wallet,
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Shopee Paylater, dan Promosi Digital terhadap Perilaku Konsumtif

Mahasiswa di Kota Banjarmasin”.

B. Rumusan Masalah

Apakah e-wallet berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif
mahasiswa di kota Banjarmasin?

Apakah shopee Paylater berpengaruh signifikan terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa di kota Banjarmasin?

Apakah promosi digital berpengaruh signifikan terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa di kota Banjarmasin?

Apakah ketiga variabel secara simultan berpengaruh terhadap perilaku

konsumtif mahasiswa di kota Banjarmasin?

C. Tujuan Penelitian

1.

Untuk menganalis pengaruh e-wallet terhadap perilaku konsumtif
mahasiswa di kota Banjarmasin.

Untuk menganalisis pengaruh pay later terhadap perilaku konsumtif
mahasiswa di kota Banjarmasin.

Untuk menganalisis pengaruh promosi digital terhadap perilaku
konsumtif mahasiswa di kota Banjarmasin.

Untuk mengetahui pengaruh ketiga variabel tersebut secara bersama-

sama terhadap perilaku konsumtif di kota Banjarmasin.
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D. Signifikansi Penelitian

1.

Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat membantu mengembangkan
penelitian tentang perilaku konsumen di era digital, khususnya tentang
mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan pemahaman
teoretis yang lebih baik tentang komponen-komponen yang
memengaruhi perilaku konsumtif generasi muda dengan mengkaji tiga
variabel utama secara bersamaan, yaitu e-wallet, Paylater, dan promosi
digital. Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar
untuk teori perilaku konsumen modern yang dipengaruhi oleh
kemajuan teknologi keuangan dan strategi pemasaran digital modern.
Akademis

Penelitian ini memberikan sumbangan akademik dengan
memperkaya literatur empiris yang relevan dan kontekstual, khususnya
di lingkungan pendidikan tinggi di wilayah Kalimantan. Mayoritas
penelitian sebelumnya berfokus pada wilayah perkotaan besar di Pulau
Jawa, sehingga studi ini dapat mengisi kesenjangan literatur terkait
perilaku mahasiswa di daerah lain seperti Banjarmasin. Temuan dari
penelitian ini juga dapat dijadikan rujukan bagi mahasiswa dan peneliti
lain yang ingin melanjutkan studi di bidang perilaku konsumen digital.
Mahasiswa

Penelitian ini memberikan manfaat praktis bagi mahasiswa

sebagai kelompok yang menjadi objek penelitian. Dengan memahami
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bagaimana penggunaan e-wallet dan layanan Paylater, serta
terpaparnya mereka pada promosi digital, dapat mendorong
peningkatan kesadaran mahasiswa akan pentingnya pengelolaan
keuangan pribadi. Studi ini diharapkan dapat mendorong mahasiswa
supaya lebih baik dalam melakukan transaksi digital dan terhindar dari
perilaku konsumtif yang tidak terkendali.
4. Institusi Pendidikan
Hasil dari studi ini dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi bagi
institusi Pendidikan dalam menyusun program literasi keuangan digital
bagi mahasiswa. Melalui program ini, institusi dapat berperan dalam
menumbuhkan pola pikir kritis dan bertanggung jawab terhadap
penggunaan teknologi keuangan yang berkembang pesat.
5. Sosial dan Ekonomi
Penelitian ini memberikan kontribusi sosial dalam bentuk
peningkatan kesadaran masyarakat, khususnya generasi muda, terhadap

pentingnya pengelolaan keuangan digital.

E. Definisi Operasional

1. E-wallet
E-wallet atau dompet digital merupakan layanan pembayaran
elektronik yang memungkinkan pengguna untuk menyimpan dana serta
melakukan transaksi non-tunai melalui perangkat digital seperti telepon
pintar, tablet, maupun komputer. Dalam konteks penelitian ini, E-wallet

dipahami sebagai layanan pembayaran digital yang digunakan
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mahasiswa untuk berbagai keperluan transaksi, seperti pembayaran
belanja daring, pembelian pulsa dan paket data, pembayaran tagihan,
serta transaksi lainnya secara praktis, cepat, dan efisien.

Adapun indikator e-wallet yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi availability and popularity (ketersediaan dan kepopuleran),
features and functions (fitur dan fungsi), security (keamanan),
compatibility and integration (kompatibilitas dan integrasi), cost and
fees (biaya dan tarif), customer support and services (dukungan
pelanggan dan layanan), serta reputation and trust (reputasi dan
kepercayaan).

2. Shopee Paylater

Shopee Paylater merupakan layanan pembayaran digital
berbasis buy now pay later (BNPL) yang memungkinkan pengguna
untuk melakukan pembelian terlebih dahulu dan membayarnya pada
waktu tertentu, baik secara langsung maupun melalui sistem cicilan.
Dalam penelitian ini, Shopee Paylater dipahami sebagai layanan
pembayaran tunda yang digunakan mahasiswa dalam transaksi e-
commerce, Khususnya pada platform Shopee, yang memberikan
fleksibilitas pembayaran serta kemudahan dalam memperoleh produk
tanpa harus melakukan pembayaran secara langsung pada saat
transaksi.

Adapun indikator yang digunakan dalam penelitian ini terdiri

atas perceived ease of use (persepsi kemudahan penggunaan), perceived
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usefulness (persepsi manfaat), perceived credibility (persepsi
kredibilitas), social influence (pengaruh sosial), dan behavioral
intentions (intensi penggunaan).

3. Promosi Digital

Promosi digital adalah bentuk komunikasi pemasaran yang
dilakukan melalui media berbasis internet dan platform digital untuk
menyampaikan informasi, membujuk, serta mempengaruhi konsumen
dalam melakukan pembelian produk atau jasa.

Promosi digital dalam penelitian ini dibatasi pada aspek
komunikasi pemasaran digital, yaitu penyampaian pesan-pesan
pemasaran melalui media digital yang bertujuan memberikan
informasi, membujuk, dan mengingatkan konsumen mengenai suatu
produk atau jasa. Bentuk komunikasi pemasaran digital yang dimaksud
meliputi penyampaian promosi melalui konten media sosial, video
promosi, live penjualan yang dilakukan di social media maupun e-
commerce, serta berbagai informasi penawaran seperti diskon,
cashback, dan gratis ongkir yang disampaikan melalui media sosial
maupun platform e-commerce. Adapun indikator promosi digital yang
digunakan terdiri atas accessibility (aksesibilitas), interactivity
(interaktivitas), entertainment (hiburan), dan credibility (kredibilitas).

Lebih lanjut penjelasan indicator promosi digital, yaitu:



19

a. Accessibility (Aksesibilitas)

Menunjukkan kemudahan mahasiswa dalam mengakses
informasi promosi melalui media digital, seperti media sosial, e-
commerce, video promosi, dan /ive selling kapan saja dan di mana
saja.

b. Interactivity (Interaktivitas)

Menunjukkan adanya komunikasi dua arah antara penjual
dan konsumen melalui media digital, misalnya melalui fitur
komentar, pesan, tanya jawab, atau interaksi saat live penjualan.

c. Entertainment (Hiburan)

Menunjukkan sejauh mana konten promosi digital dikemas
secara menarik, menghibur, dan mampu menciptakan pengalaman
yang menyenangkan bagi mahasiswa melalui video, desain visual,
maupun live selling.

d. Credibility (Kredibilitas)

Menunjukkan tingkat kepercayaan mahasiswa terhadap
informasi promosi yang disampaikan melalui media digital,
termasuk kejelasan informasi, kejujuran promosi, dan keyakinan
bahwa informasi yang diberikan dapat dipercaya.

4. Perilaku Konsumtif
Perilaku individu dalam membeli atau menggunakan barang
dan jasa yang didasarkan pada keinginan daripada kebutuhan rasional,

sehingga mengabaikan skala prioritas dan pertimbangan manfaat
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dikenal sebagai perilaku konsumtif. Dalam penelitian ini,
kecenderungan mahasiswa untuk melakukan aktivitas pembelian
dipengaruhi oleh faktor emosional, kebutuhan akan kepuasan sesaat,
dan pengaruh berbagai stimulus pemasaran.

Dalam penelitian ini, indikator perilaku konsumtif termasuk
kebiasaan membeli barang karena adanya tawaran hadiah, ketertarikan
pada kemasan yang menarik, keinginan untuk mempertahankan
penampilan dan gengsi, keputusan pembelian yang didasarkan pada
harga daripada keuntungan, dan keinginan untuk mempertahankan

simbol status sosial.



