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ABSTRAK 
 

PENGARUH DIGITAL PAYMENT QRIS BYOND BY BSI DAN GAYA 

HIDUP TERHADAP PERILAKU KONSUMTIFGENERASI Z DI 

PEKANBARU 

STUDI KASUS DI KECAMATAN BUKIT RAYA 

T.Aurel Morizka Putri 

H. Fitrianto 

Redian Mulyadita 

Perkembangan teknologi digital mendorong perubahan dalam sistem 

transaksi keuangan melalui penggunaan digital payment seperti QRIS BYOND 

BY BSI. Kemudahan dan kecepatan transaksi ini banyak diminati oleh Generasi Z 

yang akrab dengan teknologi. Namun, kemudahan tersebut juga berpotensi 

meningkatkan perilaku konsumtif karena proses pembayaran yang praktis dapat 

mendorong pembelian impulsif. Selain itu, gaya hidup modern yang mengikuti 

tren turut memperkuat perilaku konsumtif di kalangan Generasi Z. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui: (1) Pengaruh penggunaan digital payment QRIS 

BYOND BY BSI terhadap perilaku konsumtif generasi Z di Kecamatan Bukit 

Raya Kota Pekanbaru; (2) Pengaruh gaya hidup terhadap perilaku konsumtif 

generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru; (3) Menganalisis pengaruh 

Digital Payment QRIS BYOND BY BSI dan Gaya Hidup Secara Simultan 

terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota 

Pekanbaru. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh individu yang termasuk 

kategori Generasi Z.dan jumlah sampel adalah 44 responden. Teknik 

pengumpulan data adalah kuesioner,wawancara,observasi dan dokumentasi. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Digital Payment berpengaruh 

terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota 

Pekanbaru dengan signifikansi < 0,05. Dengan demikian H1 diterima. Gaya Hidup 

berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya 

Kota Pekanbaru dengan signifikansi < 0,05. Dengan demikian H2 diterima. Dan 

Digital Payment dan Gaya Hidup secara bersama-sama atau secara simultan 

berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya 

Kota Pekanbaru, karena nilai signifikansi dari tabel ANOVA kurang dari 0,05. 

Kata Kunci: Digital Payment QRIS BYOND BY BSI, Gaya Hidup, Perilaku  

          Konsumtif 
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ABSTRACT 
 

THE EFFECT OF DIGITAL PAYMENT QRIS BYOND BY BSI 

AND LIFESTYLE ON THE CONSUMER BEHAVIOR OF GENERATION 

Z IN PEKANBARU 

CASE STUDY IN BUKIT RAYA DISTRICT 

T. Aurel Morizka Putri 

H. Fitrianto 

The development of digital technology is driving changes in the financial 

transaction system through the use of digital payments such as QRIS BYOND BY 

BSI. The convenience and speed of these transactions are highly sought after by 

Generation Z who are familiar with technology. However, this convenience also 

has the potential to increase consumer behavior because the practical payment 

process can encourage impulsive purchases. In addition, a modern lifestyle that 

follows trends also strengthens consumer behavior among Generation Z. This 

study aims to determine: (1) The effect of the use of digital payment QRIS 

BYOND BY BSI on the consumer behavior of Generation Z in Bukit Raya 

District, Pekanbaru City; (2) The influence of lifestyle on the consumer behavior 

of Generation Z in Bukit Raya District, Pekanbaru City; (3) Analyze the influence 

of Digital Payment QRIS BYOND BY BSI and Lifestyle Simultaneously on the 

Consumer Behavior of Generation Z in Bukit Raya District, Pekanbaru City. The 

population in this study were all individuals included in the Generation Z category 

and the number of samples was 44 respondents. Data collection techniques were 

questionnaires, interviews, observation and documentation.  

The results of this study indicate that Digital Payment influences 

Generation Z's Consumptive Behavior in Bukit Raya District, Pekanbaru City 

with a significance of <0.05. Thus, H1 is accepted. Lifestyle influences 

Generation Z's Consumptive Behavior in Bukit Raya District, Pekanbaru City 

with a significance of <0.05. Thus, H2 is accepted. And Digital Payment and 

Lifestyle together or simultaneously influence Generation Z's Consumptive 

Behavior in Bukit Raya District, Pekanbaru City, because the significance value 

from the ANOVA table is less than 0.05. 

Keywords: Digital Payment QRIS BYOND BY BSI, Lifestyle, Consumptive 

        Behavior 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Bank Syariah Indonesia (BSI) merupakan salah satu perusahaan besar yang 

bergerak di industri keuangan syariah dan memiliki landasan sistem ekonomi 

yang sesuai dengan syariat islam. BSI merupakan bank hasil gabungan antara PT 

Bank Mandiri Syariah, PT Bank BRI Syariah, dan PT Bank BNI Syariah.(Bank 

Syariah Indonesia, 2023). Otoritas jasa keuangan (OJK) secara resmi 

mengeluarkan izin menggabungkan tiga usaha bank syariah tersebut 

Bank Syariah Indonesia (BSI) menawarkan beragam produk dan layanan 

untuk memenuhi kebutuhan nasabah, di antaranya produk Tabungan, Pembiayaan, 

Deposito syariah, BSI Cicil Emas, serta berbagai jasa perbankan lainnya. (Bank 

Syariah Indonesia, 2023). Salah satu inovasi jasa yang mendukung perkembangan 

transaksi keuangan ini adalah layanan QRIS (Quick Response Code Indonesian 

Standard), yaitu sistem pembayaran digital yang dikembangkan oleh Bank 

Indonesia dan telah diadopsi oleh BSI.  

Penggunaan QRIS saat ini telah menjadi bagian dari sistem pembayaran 

digital yang umum digunakan oleh masyarakat luas. QRIS (Quick Response Code 

Indonesian Standard) dirancang untuk menyatukan berbagai metode pembayaran 

berbasis QR code agar lebih efisien dan inklusif. Salah satu bentuk 

implementasinya adalah sebagai alat pembayaran digital yang memungkinkan 
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transaksi non-tunai hanya dengan memindai satu kode QR (Bank Indonesia, 

2023). 

 Sejak 1 Januari 2020, seluruh transaksi pembayaran non tunai di Indonesia 

telah menggunakan QRIS, yang pertama kali diluncurkan oleh Bank Indonesia 

pada 17 Agustus 2019. Penerapan QRIS bertujuan untuk mewujudkan Visi Sistem 

Pembayaran Indonesia (SPI) dengan menghadirkan metode pembayaran yang 

lebih inklusif, cepat, dan aman bagi seluruh lapisan masyaraka (Manurung et al., 

2024). 

Seiring dengan perkembangan revolusi industri dalam dunia bisnis dan 

perdagangan, terjadi transformasi besar-besaran dalam pola konsumsi dan cara 

bertransaksi masyarakat (Universitas Airlangga, 2023). Salah satu kelompok yang 

paling terpengaruh oleh perubahan ini adalah Generasi Z, yaitu generasi yang 

lahir di era digital dan sangat akrab dengan teknologi sejak usia dini. Gen Z 

cenderung lebih menyukai transaksi yang praktis, cepat, dan serba digital, 

termasuk dalam aktivitas jual beli. Mereka memanfaatkan platform e-commerce, 

media sosial, serta metode pembayaran digital seperti QRIS untuk memenuhi 

kebutuhan sehari-hari. Internet bukan hanya menjadi sarana informasi bagi Gen Z, 

tetapi juga menjadi ruang utama dalam membentuk gaya hidup konsumtif dan 

preferensi berbelanja yang modern (Afista et al., 2024). 

Kota Pekanbaru, ibu kota Provinsi Riau, merupakan salah satu pusat 

pertumbuhan ekonomi di Pulau Sumatra. Sebagai kota dengan tingkat urbanisasi 

yang tinggi, Pekanbaru mengalami perkembangan pesat dalam sektor 
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perdagangan, jasa, dan infrastruktur. Pertumbuhan ini berdampak langsung pada 

dinamika kependudukan, termasuk perubahan dalam struktur usia dan generasi 

penduduk (Wikipedia, 2024). Menurut data Badan Pusat Statistik (BPS) Kota 

Pekanbaru, jumlah penduduk pada tahun 2024 mencapai 1.167.599 jiwa . Dari 

jumlah tersebut, kelompok usia produktif (15–59 tahun) mendominasi dengan 

persentase sekitar 66,44% menunjukkan potensi besar dalam mendukung 

pembangunan ekonomi dan sosial kota ( BPS Pekanbaru Kota, 2024).  

Bank Indonesia perwakilan Provinsi Riau mencatat bahwa transaksi 

penggunaan QRIS di Riau khususnya di Kota Pekanbaru tumbuh secara signifikan 

dari 2023 hingga 2024 yang mencapai 118%. Data per Juli 2024 menunjukkan 

bahwa jumlah volume transaksi QRIS mencapai 18.759.523 transaksi atau 75.1% 

dari target tahunan 2024 (Beritariau.com, 2024). Hal tersebut mengindikasikan 

bahwa masyarakat Kota Pekanbaru memiliki tingkat pemahaman yang cukup 

tinggi terhadap pemanfaatan teknologi, terutama dalam mengimplementasikan 

QRIS dalam aktivitas sehari-hari. 

Kecamatan Bukit Raya di Kota Pekanbaru merupakan kawasan strategis yang 

menjadi pusat aktivitas pendidikan dan ekonomi. Di wilayah ini terdapat berbagai 

lembaga pendidikan, mulai dari tingkat dasar hingga perguruan tinggi. Lembaga 

pendidikan menjadi magnet bagi Generasi Z kelompok usia muda yang lahir 

antara tahun 1997 hingga 2012 yang dikenal adaptif terhadap teknologi digital. 

Kehadiran generasi ini memberikan dinamika tersendiri dalam pola konsumsi dan 

gaya hidup di Kecamatan Bukit Raya. 
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Generasi Z, khususnya mahasiswa dan pelajar menjadi salah satu kelompok 

yang aktif memanfaatkan QRIS dalam berbagai transaksi sehari-hari, mulai dari 

pembelian makanan hingga kebutuhan lainnya. Kemudahan dan kecepatan yang 

ditawarkan oleh QRIS sejalan dengan karakteristik Generasi Z yang 

mengutamakan efisiensi, namun hal ini juga berpotensi mendorong perilaku 

konsumtif yang perlu dikaji lebih lanjut. Khusus pada Generasi Z, umumnya 

mencakup individu yang lahir antara tahun 1997 hingga 2012, yang pada tahun 

2024 berusia antara 12 hingga 27 tahun. Berdasarkan data BPS Kota Pekanbaru, 

berikut adalah estimasi jumlah penduduk dalam rentang usia tersebut pada rentang 

usia 10–14 tahun sebanyak 108.950 jiwa, pada usia 15–19 tahun sebanyak 83.670  

jiwa, pada usia 20–24 tahun sebanyak 95.290 jiwa, pada usia 25–29 tahun 

sebanyak 94.750 jiwa. Rentang usia tersebut sebagian besar tergolong dalam 

kategori Generasi Z 

Jika kita menjumlahkan kelompok usia 15–24 tahun, yang merupakan inti 

dari Generasi Z, totalnya mencapai 178.960 jiwa, yang merupakan sekitar 15,3% 

dari total penduduk Kota Pekanbaru (BPS Pekanbaru Kota, 2024). Generasi Z 

dikenal sebagai generasi yang tumbuh bersama teknologi digital, memiliki akses 

luas terhadap informasi, dan menunjukkan perilaku yang berbeda dalam aspek 

sosial, pendidikan, dan ekonomi dibandingkan generasi sebelumnya. Kehadiran 

mereka dalam jumlah signifikan di Pekanbaru menuntut perhatian khusus dalam 

perencanaan kebijakan, pendidikan, dan pengembangan sumber daya manusia 

yang adaptif terhadap perubahan zaman. 
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Berdasarkan wawancara yang dilakukan penulis pada seorang mahasiswi 

berusia 21 tahun yang telah menggunakan QRIS BYOND BY BSI selama lebih 

dari satu tahun. Dia memilih menggunakan QRIS BYOND BY BSI karena 

kemudahan dan efisiensi yang ditawarkan, terutama dalam pembayaran makanan 

dan belanja kebutuhan sehari-hari. Ia memilih mengaku menggunakan QRIS 3 

hingga 5 kali dalam seminggu. QRIS dirasa lebih praktis karena cukup dengan 

memindai kode QR tanpa harus membawa uang tunai. Dalam hal gaya hidup, ia 

mengakui bahwa dirinya sangat terpengaruh oleh tren yang berkembang, 

khususnya di media sosial. Ia sering melihat promosi atau ulasan produk di 

TikTok dan Instagram yang kemudian memengaruhi keputusannya untuk 

membeli suatu barang. Ia merasa bahwa gaya hidup digital dan penggunaan QRIS 

mendorongnya untuk lebih konsumtif, bahkan membeli barang yang tidak terlalu 

dibutuhkan. Meski demikian, ia menyadari pentingnya mengatur keuangan dan 

berusaha lebih selektif dalam berbelanja. 

Selain itu penulis juga melakukan wawancara pada pegawai swasta yang 

berusia 25 tahun yang mulai menggunakan QRIS BYOND BY BSI sejak awal 

2024. Ia mengaku tertarik karena adanya program promo cashback dan 

kemudahan akses melalui aplikasi BYOND BY BSI. Ia menggunakan QRIS 

sekitar dua kali seminggu, khususnya untuk membeli kopi, makanan siap saji, dan 

top-up aplikasi hiburan. Menurutnya, QRIS sangat menunjang gaya hidup praktis 

yang serba digital. Ia menyebut dirinya sebagai orang yang suka mengikuti gaya 

hidup kekinian, seperti nongkrong di kafe hits atau membeli barang limited 

edition. Namun, ia juga menyadari bahwa kemudahan bertransaksi lewat QRIS 
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kadang membuatnya lalai, karena pengeluaran jadi terasa tidak terlihat. Ia 

menyimpulkan bahwa QRIS memang mempercepat transaksi, tetapi harus 

digunakan dengan penuh kesadaran agar tidak terjebak dalam perilaku konsumtif. 

Penulis juga melakukan wawancara pada mahasiswa berusia 20 tahun yang 

aktif menggunakan QRIS BYOND sejak enam bulan lalu. Ia mengenal fitur ini 

melalui promosi kampus dan media sosial BSI. Ia menggunakan QRIS terutama 

untuk membayar makan siang, membeli pulsa, serta belanja di marketplace. Ia 

mengaku memiliki gaya hidup yang cukup sederhana, namun tetap mengikuti 

perkembangan digital. Ia jarang membeli barang secara impulsif, tetapi mengakui 

bahwa QRIS membuat proses belanja online terasa sangat mudah dan cepat, 

sehingga kadang tidak terasa saat uang sudah habis. Menurutnya, QRIS 

merupakan inovasi yang bermanfaat, tapi penting bagi pengguna untuk memiliki 

kontrol diri dan perencanaan keuangan yang baik. Ia menyarankan mahasiswa lain 

agar tidak hanya ikut tren, tetapi juga memikirkan kebutuhan jangka panjang. 

Berdasarkan hasil wawancara diatas dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

QRIS BYOND BY BSI memberikan kemudahan, kecepatan, dan efisiensi dalam 

bertransaksi, sehingga sangat mendukung gaya hidup digital yang dijalani oleh 

Generasi Z. Fitur QRIS yang terintegrasi dalam aplikasi BYOND BY BSI 

mempermudah pengguna dalam memenuhi kebutuhan harian tanpa harus 

membawa uang tunai. Kemudahan ini selaras dengan pola hidup praktis yang 

menjadi ciri khas generasi muda saat ini. Selain itu, gaya hidup yang mengikuti 

tren dan paparan media sosial turut memengaruhi perilaku konsumtif responden. 

Mereka cenderung lebih mudah terdorong untuk membeli barang-barang yang 
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tidak dibutuhkan karena pengaruh konten digital dan keinginan untuk mengikuti 

gaya hidup kekinian. QRIS yang memungkinkan transaksi cepat dan instan 

semakin memperkuat kecenderungan berbelanja secara impulsif, tanpa 

pertimbangan matang. Meskipun demikian, seluruh responden menyadari bahwa 

kemudahan teknologi ini harus diimbangi dengan kesadaran finansial. Mereka 

menekankan pentingnya memiliki kontrol diri dan perencanaan keuangan agar 

tidak terjebak dalam perilaku konsumtif yang merugikan. Dengan demikian, 

meskipun QRIS memberikan banyak manfaat, penggunanya tetap harus bijak 

dalam mengatur keuangan agar teknologi ini dapat dimanfaatkan secara optimal 

tanpa menimbulkan dampak negatif. 

Data ini sejalan dengan penelitian  yang dilakukan oleh “Meilani & Kusuma” 

dalam penelitiannya mengatakan bahwa “Kemudahan penggunaan QRIS memiliki 

pengaruh negatif dan tidak signifikan terhadap perilaku konsumtif Gen Z di Kota 

Denpasar. Namun, ketika dikombinasikan dengan gaya hidup hedonisme, faktor 

ini secara simultan berkontribusi terhadap meningkatnya perilaku konsumtif di 

kalangan Gen Z. Hal ini menunjukkan bahwa meskipun QRIS mempermudah 

transaksi, gaya hidup konsumtif lebih dipengaruhi oleh dorongan eksternal seperti 

tren dan preferensi pribadi dibandingkan sekadar kemudahan akses 

pembayaran.(Meilani & Kusuma, 2024). Selain itu menurut penelitian “Selly 

rahmawati & Wahyudi mengatakan bahwa” Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

lifestyle, manfaat, dan keamanan memiliki pengaruh positif terhadap keputusan 

Generasi Z dalam menggunakan QRIS. Artinya, gaya hidup, keuntungan yang 

diperoleh, serta aspek keamanan menjadi faktor utama yang mendorong mereka 
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dalam memilih QRIS sebagai metode pembayaran. Sebaliknya, literasi keuangan, 

kemudahan, dan kepercayaan tidak memiliki pengaruh signifikan terhadap 

keputusan penggunaan QRIS. Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun QRIS 

mudah digunakan dan dipercaya, faktor-faktor tersebut bukanlah pertimbangan 

utama bagi Generasi Z dalam menentukan pilihan mereka dalam bertransaksi 

secara digital(Selly Rachmawati1 & Tri Nur Wahyudi, 2024). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh naufalia viani menyatakan bahwa 

pengaruh positif antara digital payment terhadap perilaku konsumtif sebesar 

12,7%. Kemudian, terdapat pengaruh positif antara digital payment dan E-Service 

Quality secara simultan terhadap perilaku konsumtif yaitu 13,7%.  

Perilaku konsumtif adalah  tindakan  yang  dilakukan  secara  impulsif  dan  

tanpa  alasan yang  menyebabkan  pemborosan  dan  inefisi ketidakefektifan 

biaya(Putri & Iriani, 2020). Ketika  seseorang  membeli  barang  dan  jasa  

semata-mata  untuk memenuhi keinginan dan harapan mereka daripada untuk 

memenuhi kebutuhan dasar mereka, itu  disebut  konsumsi  irasional  dan  

kompulsif(Rasyid, 2019). Kemajuan  teknologi  di  bidang  keuangan, teknologi, 

dan komunikasi memungkinkan Gen Z untuk secara bebas mendapatkan 

informasi tentang barang dan jasa yang diinginkan, sehingga lebih mudah bagi 

mereka untuk terpengaruh dalam berperilaku konsumtif(Nurul Anisa & 

Setyowati, 2023). Kenyataan yang peneliti jumpai saat ini adalah Generasi Z yang 

menerapkan gaya hidup hedonisme dan perilaku konsumtif untuk mengikuti 

apapun yang up to date saat ini di lingkungannya. 
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QRIS memberikan banyak impact terhadap berbagai macam aspek dalam 

kehidupan masyarakat. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Dheanira Ayu Hapsari dengan judul “ Pengaruh Finacial Literacy, Gaya Hidup, 

Perceived Usefulness dan Perceived Ease Of Use Terhadap  Perilaku Konsumtif 

Gen Z Sebagai Pengguna Quick Response Code Indonesia Standard (QRIS) 

Sebagai Alat Pembayaran Digital di Yogyakarta” dengan hasil penelitian 

menyebutkan bahwa “Generasi Z cenderung mengutamakan kemudahan dan 

efisiensi dalam bertransaksi, salah satunya melalui penggunaan QRIS. Selain itu, 

mereka juga lebih terlibat dalam tren konsumtif, mengikuti gaya hidup tertentu, 

serta tertarik pada barang bermerek sebagai simbol status sosial. Namun, 

kecenderungan ini sering kali membuat mereka mengabaikan prinsip literasi 

keuangan, yang seharusnya menjadi dasar dalam mengelola keuangan secara 

bijak.” ( Hapsari, Dheanira Ayu 2024: 24). 

 Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh penelitian terdahulu 

memiliki perbedaan baik dari segi lokasi penelitian dan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh “Meilani & Kusuma” dalam penelitiannya mengatakan bahwa 

Kemudahan penggunaan QRIS memiliki pengaruh negatif dan tidak signifikan 

terhadap perilaku konsumtif Gen Z di Kota Denpasar. Namun, ketika 

dikombinasikan dengan gaya hidup hedonisme, faktor ini secara simultan 

berkontribusi terhadap meningkatnya perilaku konsumtif di kalangan Gen Z. dan 

penelitian yang dilakukan oleh “Putri Anjar” dalam penelitiannya mengatakan 

bahwa digital payment QRIS berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku 

konsumtif mahasiswa Fakultas Ekonomi Universitas Tulung Agung.  
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Aspek yang membedakan penelitian yang akan diteliti oleh penulis adalah 

subjek dan lokasi penelitian, dimana subjek dari penelitian ini adalah Gen Z dan 

lokasi yang dipilih adalah Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru, serta objek 

yang diteliti adalah QRIS BYOND BY BSI. Berdasarkan penjabaran diatas 

Penulis ingin mengetahui apakah perbedaan lokasi, subjek, dan objek penelitian 

akan menghasilkan temuan yang berbeda dari penelitian sebelumnya. Penelitian 

ini mengadopsi penelitian yang dilakukan oleh Hapsari Dheanira Ayu dan 

mengembangkannya dan melakukan penelitian dengan judul “PENGARUH 

DIGITAL PAYMENT QRIS BYOND BY BSI DAN GAYA HIDUP 

TERHADAP PERILAKU KONSUMTIF GENERASI Z DI PEKANBARU 

(STUDI KASUS DI KECAMATAN BUKIT RAYA)”. 

1.2  Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah sebagaimana yang telah diuraikan 

diatas,maka identifikasi permasalahan dalam penelitian ini yaitu : 

1. Perilaku pengguna QRIS yang pada saat ini marak digunakan pada 

kalangan masyarakat sebagai alat transaksi yang lebih efektif dan praktis. 

2. Penggunaan QRIS memberikan dampak beragam pada perilaku 

konsumtif generasi Z. 

3. Pengguna QRIS yang didominasi oleh Gen Z atau Gen Milenial 

dikarenakan penggunaan QRIS menggunakan media elektronik Android 

dan sejenisnya untuk melakukan transaksi pada aplikasi QRIS. 
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1.3  Batasan Masalah 

Untuk menghindari kesalahpahaman dan agar lebih efisien dalam 

pelaksanaan penelitian yang selaras dengan judul penelitian, maka peneliti 

memberikan batasan masalah berupa objek penelitian merupakan Gen Z yang ada 

di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 

 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas rumusan masalah pada penelitian ini 

adalah: 

1. Bagaimana Pengaruh Penggunaan Digital Payment QRIS BYOND BY 

BSI Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya 

Kota Pekanbaru? 

2. Bagaimana Pengaruh Gaya Hidup Terhadap Perilaku Konsumtif 

Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru? 

3. Apakah Digital Payment QRIS BYOND BY BSI dan Gaya Hidup Secara 

Simultan Berpengaruh Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di 

Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru? 

1.5  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dirumsukan diatas, tujuan dari penlitian 

ini yaitu :  
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1. Untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan Digital Payment QRIS 

BYOND BY BSI Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di 

Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 

2. Untuk mengetahui Pengaruh Gaya Hidup Terhadap Perilaku Konsumtif 

Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 

3. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh Digital Payment QRIS 

BYOND BY BSI dan Gaya Hidup secara simultan terhadap Perilaku 

Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya, Kota Pekanbaru 

 

 

1.6  Manfaat Penelitian  

Berdasarkan tujuan penelitian yang tercantum di atas, maka manfaat yang 

diharapkan dapat diperoleh yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Sebagai referensi bagi peneliti selanjutnya, tentang pengaruh digital 

payment QRIS BYOND BY BSI dan gaya hidup terhadap perilaku 

konsumtif generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti 

Dapat digunakan sebagai wawasan  dan diharapkan dapat memberikan 

wawasan tentang bagaimana pengaruh digital payment QRIS BYOND 

BY BSI dan gaya hidup terhadap perilaku konsumtif generasi Z 

b. Bagi Pembaca/Publik 
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Sebagai referensi dan untuk penelitian berikutnya kekurangan yang 

terdapat dalam penelitian ini diharapkan memberikan kesempurnaan 

dalam penelitian yang berkaitan dengan pengaruh digital payment 

QRIS dan gaya hidup terhadap perilaku konsumtif generasi Z di 

Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru.  

c. Bagi Masyarakat/Generasi Z. Memberikan wawasan tentang 

bagaimana penggunaan pembayaran digital dan gaya hidup dapat 

memengaruhi pola konsumsi, sehingga dapat menjadi pertimbangan 

dalam mengatur keuangan pribadi. 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 
2.1  Perilaku Konsumtif Gen Z 

Perilaku konsumtif dapat diartikan sebagai suatu kecenderungan individu 

untuk menjalani pola hidup dengan membeli berbagai barang yang sebenarnya 

kurang diperlukan, disertai dengan perasaan tidak puas apabila keinginan 

memiliki barang tersebut belum terpenuhi. Fenomena ini banyak ditemukan di 

kalangan remaja, khususnya pada remaja putri Fatmawatie,2022:35. Remaja 

dikenal sebagai kelompok konsumen dengan karakteristik tertentu, antara lain 

mudah terpengaruh oleh tren mode, rentan terhadap pengaruh iklan dan bujukan 

penjual, kurang hemat, kurang realistis, bersikap romantis, serta cenderung 

berperilaku impulsif. 

Perilaku Konsumtif merupakan suatu bentuk tindakan individu dalam 

membeli barang atau jasa bukan semata-mata berdasarkan kebutuhan, melainkan 
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karena adanya dorongan emosional, keinginan untuk mendapatkan kepuasan 

sesaat, atau pengaruh dari lingkungan sosial. Engel, Blackwell, dan Miniard 

1995:147 menjelaskan bahwa perilaku konsumen mencakup seluruh proses 

pencairan , pembelian,penggunaan, hingga evaluasi produk, yang mana tidak 

selalu dipicu oleh kebutuhan rasional, tetapi juga oleh faktor psikologis dan sosial. 

Senada dengan hal tersebut, Solomon,2017:196. Menyatakan bahwa perilaku 

konsumtif berkaitan erat dengan nilai-nilai simbolik yang melekat pada suatu 

produk. Konsumen kerap kali membeli barang bukan karena fungsi utamanya, 

melainkan karena ingin memperoleh kepuasan hedonis untuk membentuk citra 

diri tertentu. Hal ini menunjukkan bahwa konsumsi bisa menjadi sarana untuk 

mengekspresikan identitas dan gaya hidup. 

Berdasarkan teori perilaku konsumen dari Engel, Blackwell, dan 

Miniard,1995:147 seseorang dikatakan konsumtif apabila ketika pembelian tidak 

didasarkan pada kebutuhan, melainkan karena dorongan emosional atau pengaruh 

sosial. Hal ini diperkuat oleh pandangan Solomon 2017:196, yang menyatakan 

bahwa pembelian konsumtif seringkali didorong oleh keinginan untuk 

memperoleh kesenangan atau membentuk citra diri, dapat disimpulkan bahwa 

perilaku konsumtif adalah tindakan membeli atau menggunakan produk secara 

berlebihan tanpa mempertimbangkan perbedaan antara kebutuhan dan keinginan, 

dengan tujuan untuk mencapai kepuasan pribadi. 

Generasi Z, yang lahir antara tahun 1996 hingga 2012, merupakan generasi 

pertama yang tumbuh bersama teknologi,internet, dan media sosial yang akrab 
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dengan aplikasi dan platform di era digital.Seemiller Grace, 2016:4. Di mana 

internet sudah menjadi bagian yang tak terpisahkan dari skala global. Individu 

yang lahir setelah tahun 2000 dikenal juga sebagai generasi Z dalam buku (Putra, 

2020). Sementara itu, generasi yang muncul setelah Generasi X dikenal dengan 

sebutan milenial atau Generasi Y (Gen-Y), ketika mendengar istilah “generasi 

milenial”, kebanyakan dari kita mungkin langsung membayangkan para remaja 

yang akrab dengan handphone di tangan mereka. Menurut para ilmuwan sosial, 

Generasi Y atau milenial didefinisikan sebagai individu yang lahir antara tahun 

1980 hingga 2000. Salah satu kelemahan yang kerap dikaitkan dengan Generasi 

Z adalah kecenderungan bersikap tidak konsisten, karena mereka lebih menyukai 

hal-hal yang serba cepat dan instan. Mereka juga mudah merasa bosan serta 

sering kali bertindak sesuai keinginan pribadi tanpa mempertimbangkan situasi 

dan kondisi di sekelilingnya Yemima et al., 2021:47). Generasi Z juga kerap 

dikaitkan dengan sifat konsumtif sebagai salah satu kelemahannya. Perilaku 

konsumtif sendiri dapat diartikan sebagai tindakan membeli barang secara terus-

menerus, bukan karena kebutuhan nyata, melainkan sekadar untuk memenuhi 

keinginan semata Wardani Anggadita, 2021:85. Dalam konteks ini, pembelian 

barang sering kali dilakukan demi menjaga citra atau gengsi. Salah satu faktor 

yang mendorong munculnya perilaku ini adalah pesatnya perkembangan 

teknologi. Akses yang begitu mudah terhadap berbagai platform media sosial 

dengan pengaruh yang kuat membuat Generasi Z cenderung mengadopsi pola 

hidup konsumtif dan bergaya hidup hedon. 
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Generasi Z, yaitu individu yang lahir antara tahun 1996 hingga 2012, dikenal 

sebagai kelompok yang sangat lekat dengan teknologi digital Sabila Nadhirah 

Kurnia et al., 2023:110. Dibandingkan dengan generasi-generasi sebelumnya, 

mereka lebih terbiasa dan nyaman menggunakan berbagai layanan digital, 

termasuk QRIS sebagai metode pembayaran. Generasi ini memiliki preferensi 

tinggi terhadap solusi digital dalam aktivitas sehari-hari, terutama dalam hal 

transaksi keuangan. Penggunaan QRIS oleh Generasi Z terbilang sangat besar. 

Mereka lebih memilih menggunakan metode pembayaran digital, baik untuk 

transaksi online maupun offline, karena dinilai lebih praktis dan efisien 

dibandingkan uang tunai. Kecenderungan ini menunjukkan adanya pergeseran 

perilaku ke arah transaksi non-tunai, di mana QRIS menjadi salah satu pilihan 

utama dalam sistem pembayaran tanpa uang fisik. 

Perilaku konsumtif Generasi Z dapat dijelaskan melalui teori perilaku 

konsumen Engel et al.1995:47 yang menekankan bahwa pembelian tidak selalu 

rasional, melainkan dipengaruhi emosi dan sosial. Solomon 2017 menambahkan 

bahwa konsumsi bersifat simbolis, di mana barang/jasa dipakai untuk 

membangun citra diri. Sementara Kotler & Keller 2012 menegaskan bahwa 

faktor psikologis dan lingkungan sosial sangat menentukan perilaku konsumsi. 

Generasi Z yang lahir di era digital menjadikan konsumsi sebagai sarana ekspresi 

gaya hidup dan identitas, dengan kecenderungan impulsif, hedonis, serta praktis 

dalam menggunakan layanan digital seperti QRIS. 
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1. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perilaku Konsumtif 

Menurut (Fatmawatie, 2022:35). Sikap atau perilaku konsumtif dapat 

dipengaruhi baik secara internal maupun eksternal, antara lain : 

a. Faktor internal, yang terdiri dari 

1) Motivasi merupakan suatu dorongan yang digunakan untuk 

menggambarkan kekuatan-kekuatan dalam diri organisme yang 

berperan dalam membangkitkan serta mengarahkan perilakunya. 

2) Proses dan pengalaman belajar konsumen memperoleh informasi 

melalui pengamatan dan pengalaman belajar dari berbagai berita 

yang mereka terima. Proses observasi dan pembelajaran ini 

bergantung pada subjek yang diamati. Apabila subjek tersebut 

menunjukkan perilaku membeli barang-barang yang tidak 

dibutuhkan, konsumen berpotensi untuk menirunya. 

3) Kepribadian merupakan pola perilaku yang telah melekat pada diri 

seseorang dan telah menjadi bagian dari kebiasaannya yang bersifat 

konsisten. 

4) Konsep diri dapat diartikan sebagai pedoman atau persepsi individu 

terhadap dirinya sendiri, yang pada waktu tertentu mencerminkan 

apa yang dipikirkannya tentang dirinya. 

5) Keadaan ekonomi pilihan dalam membeli produk sangat dipengaruhi 

oleh kondisi ekonomi individu. Seseorang dengan kondisi ekonomi 

rendah cenderung lebih berhati-hati dalam membelanjakan uang 

dibandingkan dengan individu yang memiliki ekonomi lebih tinggi. 
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6) Gaya Hidup dapat diartikan sebagai suatu konsep konsumsi yang 

menggambarkan pilihan individu dalam mengelola waktu dan 

pengeluarannya. Salah satu model gaya hidup yang saat ini banyak 

dianut oleh remaja adalah konsep happy shopping, yang pada 

akhirnya mendorong munculnya perilaku konsumtif. 

b. Faktor eksternal, terdiri atas : 

1) Faktor budaya merupakan bentuk sikap yang disadari, diakui, dan 

dimiliki secara kolektif, serta dijalankan dalam suatu kelompok, baik 

kelompok besar maupun kecil. 

2) Faktor Kelas Sosial dalah kelompok dalam masyarakat yang bersifat 

adil, bertahan lama, dan terstruktur dalam suatu hierarki, di mana 

para anggotanya memiliki sistem nilai, minat, dan sikap yang serupa. 

Pada kelas sosial yang memiliki pembagian kasta dari tinggi hingga 

rendah, biasanya kelompok dengan kasta lebih tinggi cenderung 

menunjukkan perilaku konsumtif. 

3) Faktor Keluarga merupakan kelompok kecil yang menjadi model 

utama dalam perkembangan individu, khususnya remaja. Keluarga 

memiliki peranan penting dan utama dalam membentuk karakter 

seseorang, termasuk dalam membentuk sikap konsumtif 

4) Referensi/Grup merupakan sekelompok individu yang dapat 

memengaruhi perilaku, pandangan, kebiasaan, dan pola konsumsi 

seseorang. Melalui kelompok ini, individu cenderung menyesuaikan 

diri dengan perilaku Kelompok referensi merupakan sekelompok 
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individu yang dapat memengaruhi perilaku, pandangan, kebiasaan, 

dan pola konsumsi seseorang. 

2. Dampak Perilaku Konsumtif 

Perilaku konsumtif dalam buku Wardani Anggadita, 2021:85.Memberikan 

dampak bagi kehidupan masyarakat baik dampak negatif maupun positif. Antara 

lain :  

a. Dampak Positif 

1) Membuka serta memperluas lapangan pekerjaan, sebab peningkatan 

produksi barang dalam jumlah besar akan membutuhkan lebih 

banyak tenaga kerja. 

2) Mendorong konsumen untuk meningkatkan penghasilan mereka, 

karena adanya dorongan untuk membeli berbagai jenis barang yang 

diinginkan mendorong usaha konsumen dalam menambah 

pendapatannya. 

3) Memperluas pasar bagi produsen, di mana peningkatan jumlah 

konsumsi masyarakat mendorong produsen untuk mengembangkan 

pasar-pasar baru demi memudahkan pelayanan kepada konsumen. 

b. Dampak Negatif 

1) Gaya hidup konsumtif dapat menimbulkan kecemburuan sosial, 

karena individu cenderung membeli segala sesuatu yang diinginkan 

tanpa mempertimbangkan harga maupun kebutuhan barang tersebut. 

Akibatnya, kelompok masyarakat yang kurang mampu tidak dapat 

mengikuti pola hidup semacam ini. 
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2) Mengurangi peluang untuk menabung, sebab individu akan lebih 

banyak menghabiskan penghasilannya untuk berbelanja daripada 

menyisihkannya untuk tabungan. 

3) Individu cenderung mengabaikan kebutuhan di masa depan dan lebih 

fokus mengonsumsi barang-barang yang diinginkan saat ini tanpa 

mempertimbangkan kebutuhan di waktu yang akan datang. 

Meskipun perilaku konsumtif dapat merugikan diri sendiri, terdapat 

pula dampak positif bagi orang lain. Oleh karena itu, menurut saya, 

perilaku konsumtif sebaiknya disesuaikan dengan kebutuhan dan 

kepentingan yang relevan. 

3. Aspek-aspek Perilaku Konsumtif 

Dalam penelitiannya, Wulandari (2019) mengadopsi indikator konsep 

perilaku konsumtif dari Erich Fromm, yang mencakup tiga aspek utama yaitu:  

a. Pembelian impulsif (Impulsive Buying) 

Perilaku membeli yang didorong oleh keinginan sesaat tanpa 

pertimbangan matang. Individu melakukan pembelian secara spontan, 

seringkali dipicu oleh emosi atau dorongan tiba-tiba, tanpa memikirkan 

konsekuensi jangka panjang. 

b. Pemborosan (Wasteful Buying) 

Kecenderungan untuk menghamburkan uang dengan membeli barang-

barang yang tidak diperlukan. Pembelian ini tidak didasari oleh 

kebutuhan nyata, melainkan oleh keinginan untuk memuaskan diri, yang 

seringkali berujung pada penyesalan atau ketidakpuasan. 
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c. Pembelian tidak rasional (Non-Rational Buying) 

Tindakan membeli yang tidak berdasarkan pertimbangan logis atau 

kebutuhan fungsional. Individu melakukan pembelian untuk mencari 

kebahagiaan atau kepuasan emosional, meskipun barang tersebut tidak 

memiliki nilai guna yang signifikan. 

2.2  Digital Payment 

Secara umum, pembayaran dapat diartikan sebagai proses pengalihan 

sejumlah uang dari pihak yang mem bayar kepada pihak yang menerima. 

Pembayaran digital mengacu pada metode pembayaran yang menggunakan 

teknologi, di mana uang disimpan, diproses, dan diterima dalam bentuk data 

digital. Proses pemindahan ini dilakukan melalui perangkat atau alat 

pembayaran elektronik Suryaningprang, 2023:58. 

Digital payment merupakan metode transaksi pembayaran yang dilakukan 

secara digital, dimana proses transfer pembayaran dilakukan menggunakan 

perangkat atau alat pembayaran digital. Digital payment merupakan teknologi 

yang menghadirkan cara baru bagi masyarakat dalam melakukan transaksi tanpa 

uang tunai. Digital payment ini dinilai lebih praktis dan aman, banyak orang 

mengaitkan pembayaran digital dengan dompet elektronik atau uang digital yang 

bisa dimanfaatkan untuk  menyelesaikan berbagai jenis transaksi (Sahir et al., 

2023:116) 

Digital payment QRIS merupakan proses transaksi yang dilakukan 

menggunakan perangkat digital. Dalam proses ini, pihak pengirim dan penerima 
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memanfaatkan sistem digital untuk melakukan transfer uang secara aman dan 

efisen dalam menerima uang selama transaksi pembayaran (Ervandy Kurniawan 

et al., 2022:92). Sistem pembayaran digital adalah mekanisme transaksi yang 

dilakukan secara online melalui jaringan internet yang bertujuan untuk 

memfasilitasi pembelian produk oleh konsumen. Popularitas sistem ini terus 

meningkat karena memberikan berbagai keuntungan, baik bagi konsumen 

maupun produsen. Terlebih lagi perkembangan pesat e-commerce turut 

mendorong masyarakat untuk semakin aktif melakukan transaksi secara online. 

Adapun manfaat dari sistem pembayaran digital : 

1. Meningkatkan efisiensi transaksi online 

Pembayaran produk secara daring menjadi lebih efisien seiring dengan 

perkembangan teknologi. Ragam layanan dan produk pun terus bertambah 

mengikuti kebutuhan zaman. 

2. Kemudahan dan beragamnya metode pembayaran 

Kini tersedia berbagai pilihan alat pembayaran digital yang memudahkan 

konsumen dalam bertransaksi, tanpa harus terpaku pada metode 

konvensional. 

3. Hemat waktu dan lebih praktis 

Transfer dana antar rekening virtual hanya memerlukan beberapa menit, jauh 

lebih cepat dibandingkan transfer antar bank atau melalui kantor pos yang 

bisa memakan waktu berhari-hari. Konsumen juga tidak perlu mengantre di 

bank, sehingga waktu lebih efisien. 

4. Meningkatkan loyalitas pelanggan 
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Kemudahan dan kenyamanan yang diberikan oleh sistem pembayaran digital 

dapat meningkatkan kepuasan konsumen, yang pada akhirnya mendorong 

loyalitas terhadap layanan atau produk. 

5. Bisa dilakukan kapan saja dan di mana saja 

Layanan digital umumnya dirancang agar mudah diakses oleh siapa pun, 

kapan pun. Tampilan yang sederhana dan adanya layanan bantuan pelanggan 

yang tersedia 24 jam membuat pengalaman pengguna jadi lebih baik. 

6. Membantu mengontrol pengeluaran 

Mengelola keuangan menjadi lebih mudah karena riwayat transaksi tersimpan 

secara otomatis dalam akun virtual. Konsumen bisa meninjau pengeluarannya 

kapan saja tanpa harus mencatat secara manual. 

7. Biaya transaksi yang rendah 

Transaksi melalui sistem pembayaran digital biasanya dikenakan biaya yang 

jauh lebih rendah dibandingkan metode konvensional, seperti pembayaran 

lewat terminal fisik. Biaya administrasi umumnya hanya sekitar 1% dari total 

transaksi, yang tentu menjadi keuntungan tersendiri bagi pengguna 

Pada penelitian ini yang menjadi indikator dalam variabel Pengaruh Digital 

Payment QRIS berdasarkan teori Fred Davis dan penelitian oleh (Zahra Nur Siti, 

2023) Meliputi : 

1. Kemudahan Akses (Ease of Acces) 

Menilai kemudahan pengguna dalam mengakses dan menggunakan QRIS 

untu transaksi sehari-hari. 

2. Kegunaan yang Dirasakan (Perceived Usefullness) 
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Sejauh mana pengguna merasa bahwa QRIS bermanfaat dalam transaksi 

mereka. 

3. Kredibilitas yang Dirasakan (Perceived Credibility) 

Menilai sejauh mana pengguna percaya bahwa QRIS adalah metode 

pembayaran yang dapat diandalkan. 

4. Pengaruh Sosial (Social Influence) 

Mengukur sejauh mana lingkungan sosial mempengaruhi keputusan individu 

dalam menggunakan QRIS. 

5. Niat Perilaku (Behavioral Intention) 

Keinginan atau niat pengguna untuk terus menggunakan QRIS di masa 

depan. 

2.3  Quick Response Indonesia Standard (QRIS) 

QRIS (Quick Response Code Indonesia Standard) adalah salah satu kode 

pembayaran yang ditetapkan oleh Bank Indonesia untuk digunakan dalam 

memfasilitasi transaksi pembayaran di Indonesia. Qris ini merupakan standar kode 

QR nasional untuk memfasilitasi pembayaran digital melalui aplikasi uang 

elektronik seperti mobile banking dan dompet digital (Paramitha & 

Kusumaningtyas, 2020:54). Dari beberapa definisi diatas, dapat disimpulkan 

QRIS merupakan terobosan dari Bank Indonesia ( BI) bersama Asosiasi Sistem 

Pembayaran Indonesia (ASPI) yang ditujukan untuk mewujudkan sistem 

pembayaran yang lebih cepat. QRIS adalah standar pembayaran nasional digital 

yang berbasis QR kode yang bertujuan untuk memperlancar sistem digital 
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ekonomi yang dikembangkan oleh Bank Indonesia dan Asosiasi Sistem 

Pembayaran (Nasution Yeni Elizah et al., 2025:14). 

Kehadiran QRIS ini memungkinkan berbagai Penyedia Penyelenggara Jasa 

Sistem Pembayaran ( PJSP) berbasis QR dapat diakses hanya dalam 1 kode QR. 

Artinya, meskipun aplikasi pembayaran digital yang digunakan oleh konsumen 

berbeda-beda, namun pihak toko (merchant) cukup menyediakan 1 kode QR saja. 

Tidak dipungkiri, sekarang terdapat berbagai jenis aplikasi pembayaran yang aktif 

digunakan masyarakat indonesia (Dyah Sekarsari et al., 2022). Pada tanggal 17 

Agustus 2019 yang betepatan dengan HUT NKRI yang ke 74, QRIS ditetapkan 

sebagai standar kode QR di Indonesia yang mulai diterapkan serentak pada 

tanggal 1 Januari 2020. Dimana dalam penciptaan QRIS ini tidak hanya 

dimunculkan begitu saja melainkan memiliki sebagai tujuan dan sebagai 

pendorong koefisien transaksi dan sebagai alternatif transaksi non tunai yang lebih 

memudahkan masyarakat. QRIS ini dibentuk oleh Bank Indonesia dan Asosiasi 

Sistem Pembayaran Indonesia  ASPI (Gea et al., 2023). 

QRIS dapat berfungsi pada semua merchant yang mempunyai akun di 

Penyelenggara Jasa Sistem Pembayaran ( PJSP). Pengguna aplikasi e-wallet ini 

seperti Gopay, Dana, OVO, dan LinkAja, dapat bertransaksi dengan merchant 

hanya dengan memindai kode QRIS yang tersedia pada merchant dengan 

menggunakan salah satu aplikasi e-wallet yang dimilikinya sebagai contoh 

misalnya menggunakan Gopay) tanpa harus menyesuaikan dengan aplikasi yang 

dimiliki oleh penyedia layanan QRIS di toko karena sistem QRIS ini running 

dalam Merchant Presented modode MPM (Natsir et al., 2023). Dengan 
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terbentuknya QRIS ini Bank Indonesia percaya bahwa QRIS akan membawa 

semangat UNGGUL bagi masyarakat, yaitu Universal, GampanG, Untung, dan 

Langsung, sehingga terbentuknya QRIS ini dapat memberikan transaksi 

pembayaran menjadi lebih efisien. Sehingga mendorong pertumbuhan ekonomi 

menjadi berkembang (Gede et al., 2024). 

QRIS menghadirkan solusi pembayaran non-tunai yang lebih praktis dan 

efisien. Dengan satu standar kode QR, para merchant tidak perlu memiliki banyak 

jenis kode QR dari penerbit yang berbeda. QRIS menjadi salah satu langka BI 

untuk Efisiensi Sistem Pembayaran. Arti QRIS menurut BI adalah : 

1. Universal, yakni bersifat inklusif, digunakan untuk seluruh lapisan 

masyarakat dan bisa digunakan untuk transaksi pembayaran didalam 

maupun luar negeri. 

2. Gampang, yakni masyarakat bisa bertransaksi dengan mudah dan aman 

dalam satu handphone. 

3. Untung, yakni transaksi dengan QRIS menguntungkan pembeli dan 

penjual, karena transaksi berlangsung efisien melalui satu kode QR yang 

bisa digunakan untuk semua aplikasi pembayaran 

4. Langsung, artinya transaksi dengan QRIS langsung terjadi, karena 

prosesnya cepat  dan terjadi seketika, sehingga mendukung kelancaran 

pada sistem pembayaran (Sriekaningsih, 2020). 

Peraturan Bank Indonesia Nomor 11/12/PBI/2009  dan  Nomor  16/8/PBI/  

2014 sebagai salah satu pendukung agenda Bank Indonesia untuk menciptakan 
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masyarakat mengurangi penggunaan uang tunai ( less cash society) di Indonesia 

ini menjadi awal munculnya uang elektronik sebagai jawaban kebutuhan terhadap 

intrumen pembayaran yang secara cepat, dan mudah diakses dimanapun dan 

kapanpun  dan ditempatkan pada media tertentu yang mampu diakses dengan 

cepat secara offline, aman dan murah (Muniarty et al., 2023:25). 

Peluncuran QRIS ini bertujuan untuk membuat lebih mudah dalam 

melakukan transaksi pembayaran digital hingga menyebabkan sistem dalam 

pembayaran menjadi lancar dan menyebabkan percepatan inklusi digital. QRIS 

dalam penggunanya sangat mudah dengan aplikasi dompet digital atau mobile 

banking Agatha & Catur Putriwana Malik, 2023:45). 

Adapun 3 jenis transaksi pembayaran menggunakan QRIS, antara lain: 

1. Melalui metode pembayaran ini, merchant cukup menampilkan barcode 

QRIS yang diperoleh secara gratis. Pengguna hanya perlu memindai 

barcode tersebut dengan ponsel mereka, memasukkan nominal 

pembayaran sesuai harga barang, mengisi PIN, dan menekan tombol 

bayar. Begitu transaksi selesai, notifikasi pembayaran akan segera 

muncul di perangkat merchant secara otomatis. 

2. Merchant Presented Mode ( MPM) Dinamis 

Dalam metode pembayaran ini, kode QR dapat ditampilkan melalui 

perangkat seperti ponsel atau mesin EDC. Berbeda dengan MPM Statis 

yang mengharuskan pembeli memasukkan nominal transaksi secara 

manual, QRIS Dinamis menawarkan kemudahan lebih. Saat 
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bertransaksi dengan QRIS Dinamis, merchant akan menghasilkan kode 

QR khusus untuk setiap konsumen, sehingga ketika konsumen 

memindai kode tersebut, nominal transaksi akan muncul secara 

otomatis tanpa perlu pengisian manual. 

3. Customer Presented Mode ( CPM) 

Dalam metode pembayaran ini, konsumen cukup menampilkan kode 

QR dari aplikasi QRIS mereka sendiri, yang kemudian akan dipindai 

langsung oleh merchant (Lintang et al., 2023). 

4. Penggunaan QRIS yang semakin banyak digunakan dikalangan 

masyarakat diakibatkan karena banyak manfaat yang didapatkan baik 

bagi pihak pengguna aplikasi maupun bagi merchant (Santika et al., 

2022). Adapun manfaat dari QRIS ini adalah: 

a. Bagi pengguna aplikasi 

1) Cepat dan Selalu Up-to-Date: Memungkinkan transaksi yang 

praktis dan mengikuti tren teknologi terbaru. 

2) Tanpa Uang Tunai: Tidak perlu repot membawa uang tunai, 

cukup gunakan ponsel untuk bertransaksi. 

3) Satu Kode untuk Semua: Hanya dengan satu kode QR, 

pengguna dapat melakukan pembayaran melalui berbagai 

aplikasi. 

4) Aman dan Terjamin: Seluruh PJSP yang mengelola QRIS telah 

diawasi oleh Bank Indonesia dan memiliki izin resmi, sehingga 

keamanan dan perlindungannya terjamin. 
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b. Bagi Merchant 

1) Peningkatan Penjualan: Dapat menerima pembayaran dari 

berbagai aplikasi QR, sehingga memperluas potensi pelanggan. 

2) Penguatan Branding: Menggunakan metode pembayaran 

modern yang dapat meningkatkan citra usaha. 

3) Lebih Modern & Praktis: Hanya perlu satu QRIS untuk 

mengakomodasi semua aplikasi pembayaran. 

4) Efisiensi Biaya: Biaya pengelolaan yang lebih rendah 

dibandingkan metode konvensional. 

5) Aman dari Uang Palsu: Menghilangkan risiko menerima uang 

palsu dalam transaksi. 

6) Transaksi Real-Time: Setiap transaksi dapat langsung dilihat 

dan tercatat secara otomatis. 

7) Keuangan Lebih Tertata: Memisahkan uang pribadi dengan 

uang usaha secara lebih rapi dan terkontrol. 

8) Kemudahan Rekonsiliasi: Mempermudah proses pencatatan 

transaksi dan mencegah kecurangan dalam pembukuan tunai. 

9) Peningkatan Credit Profile: Membantu membangun profil kredit 

yang baik untuk mempermudah akses kredit di masa depan. 

2.4  BYOND BY BSI 

Mobile banking merupakan salah satu bentuk inovasi layanan perbankan 

digital yang memungkinkan nasabah untuk melakukan berbagai transaksi 

keuangan melalui perangkat ponsel atau smartphone. Layanan ini dapat diakses 
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melalui aplikasi yang dapat diunduh dan diinstal oleh nasabah, sehingga 

memudahkan proses transaksi tanpa harus datang ke kantor cabang. Dibandingkan 

dengan layanan SMS banking, mobile banking menawarkan kemudahan yang 

lebih praktis karena tidak mengharuskan nasabah untuk mengingat format pesan 

atau nomor tujuan tertentu. Salah satu bentuk implementasi layanan ini adalah 

BYOND BY BSI, yakni aplikasi mobile banking yang dikembangkan oleh Bank 

Syariah Indonesia sebagai upaya mendukung digitalisasi layanan perbankan 

secara efektif dan efisiensi (Mahmudi, 2023). 

Aplikasi mobile banking merupakan salah satu bentuk layanan perbankan 

digital yang bersifat online dan inovatif, yang disediakan oleh pihak bank untuk 

memfasilitasi nasabah dalam melakukan transaksi keuangan melalui perangkat 

seperti handphone atau media digital lainnya. Proses transaksi perbankan yang 

sebelumnya dilakukan secara manual dengan mendatangi kantor cabang kini dapat 

dilakukan secara praktis hanya melalui aplikasi mobile banking. Penggunaan 

layanan ini tidak semata-mata dipengaruhi oleh karakteristik atau keinginan 

individu nasabah, tetapi juga oleh berbagai keunggulan yang ditawarkan oleh 

layanan tersebut, yang mampu menarik minat nasabah untuk mengenal dan 

menggunakannya. Selain memberikan kemudahan dalam akses layanan, aplikasi 

mobile banking juga dirancang dengan fitur-fitur yang mudah dipahami, sehingga 

dapat meningkatkan efisiensi dan kenyamanan nasabah dalam memanfaatkan 

layanan perbankan. Semakin besar manfaat yang dirasakan dari penggunaan 

mobile banking, maka semakin tinggi pula minat nasabah untuk terus 

menggunakannya (Nasution et al., 2022). 
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Aplikasi BYOND BY BSI juga menawarkan berbagai fitur, seperti 

pengecekan saldo,trnasfer dana, pembayaran tagihan, pembelian pulsa, 

pembayaran melalui QRIS, hingga layanan zakat dan wakaf. Keberagaman fitur 

ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan nasabah akan layanan perbankan yang 

efisien dan sesuai dengan prinsip syariah. Penggunaan mobile banking, termasuk 

BYOND BY BSI, semakin diminati oleh generasi milenial dan Generasi Z yang 

cenderung mengutamakan kemudahan dan kecepatan serta akses layanan 

keuangan kapan saja dan dimana saja. Dalam konteks ini, keunggulan fitur, 

antarmuka yang user-friendly, serta keamanan sistem menjadi faktor penting yang 

memengaruhi tingkat adopsi dan kepuasan nasabah terhadap aplikasi mobile 

banking tersebut (Rahmah, 2024). 

2.5  Gaya Hidup 

Gaya hidup menurut Kotler dan Keller 2012:192 adalah pola hidup seseorang 

di dunia, yang diekspresikan dalam aktivitas, minat, dan opininya. Gaya hidup 

mencerminkan keseluruhan pola dalam bertindak dan berinteraksi dalam 

kehidupan. Gaya hidup mengacu pada pola hidup seseorang, yang meliputi 

bagaimana mereka memanfaatkan waktu dan menjalani aktivitas sehari-hari. 

Meski sering disamakan, gaya hidup dan kepribadian sebenarnya merupakan dua 

konsep yang berbeda. Gaya hidup lebih berkaitan dengan bagaimana individu 

mengatur keuangannya, mengisi waktu, serta menentukan pilihan-pilihan 

hidupnya secara keseluruhan. Sementara itu, kepribadian lebih berfokus pada ciri-

ciri psikologis dan emosional yang membentuk keunikan seseorang, termasuk 
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nilai-nilai, sikap, serta perilaku yang ditunjukkan dalam berbagai kondisi Kotler 

dan Keller, 2012:192. 

Gaya hidup merupakan faktor lain selain literasi keuangan yang dapat 

memengaruhi perilaku konsumtif generasi Z. Hal ini berkaitan dengan bagaimana 

seseorang menjalani kehidupannya, termasuk dalam mengatur diri sendiri dan 

mengelola keuangannya misalnya, melakukan pembayaran secara online maupun 

offline menggunakan QRIS yang saat ini dapat digunakan kapan pun dan di mana 

pun. Generasi Z yang lekat dengan teknologi dan digitalisasi pun cenderung 

menerima sistem pembayaran QRIS. Penerimaan terhadap QRIS ini selaras 

dengan teori Technology Acceptance Model (TAM) yang diperkenalkan oleh 

Fred Davis. 

Model TAM (Technology Acceptance Model) adalah sebuah model teoritis 

yang dikembangkan oleh Fred Davis pada tahun 1986 untuk menjelaskan dan 

memprediksi penerimaan pengguna terhadap teknologi atau sistem informasi 

baru. 

Model ini sangat populer dan sering digunakan dalam penelitian yang 

berkaitan dengan adopsi teknologi digital, seperti e-wallet, aplikasi mobile, sistem 

informasi, dan lain-lain. 

1. Karakteristik Gaya Hidup 

Menurut Sunarto, terdapat tiga indikator gaya hidup seseorang yaitu sebagai 

berikut (Mandey, 2009:93) 

a. Kegiatan (Activity) 
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Segala tindakan nyata yang dilakukan individu, seperti berbelanja, 

bersosialisasi. 

b. Minat (Interes) 

Ketertarikan seseorang terhadap suatu objek, aktivitas, atau ide, yang 

menjadi dasar perilaku konsumtif mereka bekerja, berolahraga, atau 

bersosialisasi. Minat merupakan apa yang konsumen anggap menarik 

untuk meluangkan waktu dan mengeluarkan uang. Minat merupakan 

faktor pribadi konsumen dalam mempengaruhi proses pengambilan 

keputusan. 

c. Opini (Opinion) 

Pandangan atau sikap dalam menanggapi isu-isi terhadap diri sendiri, 

sosial, politik, ekonomi, dan dunia di sekitarnya. 

Gaya hidup bukan hanya soal konsumsi materi, tetapi juga bagaimana 

individu memilih untuk hidup, membuat keputusan, dan mengelola waktu serta 

sumber daya nya. 

2. Jenis Gaya Hidup  

Gaya hidup konsumen menunjukkan keragaman yang sangat luas, bergantung 

pada karakteristik individu masing-masing. Beberapa bentuk gaya hidup 

konsumen yang dapat dikenali antara lain: 

a. Gaya Hidup Mandiri 

Gaya hidup ini cukup populer di kalangan masyarakat perkotaan, 

terutama di antara mereka yang memiliki tingkat pendidikan tinggi dan 
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kondisi finansial yang stabil. Konsumen dengan gaya hidup ini biasanya 

menggemari produk-produk yang mampu menampilkan kemandirian 

pribadi di tengah kehidupan sosial mereka. 

b. Gaya Hidup Modern 

Dalam era modern yang didominasi oleh kemajuan teknologi dan arus 

informasi digital, banyak konsumen berlomba-lomba menjadi ahli dalam 

memanfaatkan teknologi. Gaya hidup ini menggambarkan kemampuan 

konsumen dalam menggunakan berbagai perangkat digital dan informasi 

untuk menunjang kehidupan sehari-hari 

c. Gaya Hidup Sehat 

Pilihan hidup ini mengedepankan keseimbangan antara pola makan yang 

baik, pikiran yang positif, kebiasaan hidup yang mendukung kesehatan, 

serta lingkungan yang mendukung pertumbuhan pribadi. Gaya hidup 

sehat mencerminkan upaya konsumen untuk mencapai kualitas hidup 

yang lebih baik dalam semua aspek kehidupannya. 

 

d. Gaya Hidup Hedonis 

Gaya hidup hedonis berfokus pada pencarian kesenangan dan 

kenikmatan hidup. Konsumen dengan gaya hidup ini cenderung 

menghabiskan waktu di luar rumah, menikmati berbagai barang dan 

aktivitas mewah, serta berusaha menjadi pusat perhatian. Tren ini 

semakin banyak dianut oleh generasi muda, khususnya di kalangan 

mahasiswa (Miatun & Santoso, 2020:114) 
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Secara keseluruhan, variasi gaya hidup konsumen mencerminkan beragam 

cara individu mengekspresikan identitas dan preferensinya dalam kehidupan 

sehari-hari. Faktor-faktor seperti pendidikan, kondisi ekonomi, kemajuan 

teknologi, hingga nilai-nilai sosial turut membentuk kecenderungan gaya hidup 

seseorang. Memahami perbedaan ini penting, terutama dalam konteks penelitian 

perilaku konsumen, karena gaya hidup tidak hanya mempengaruhi pilihan 

konsumsi, tetapi juga menggambarkan respons individu terhadap dinamika sosial 

dan budaya di sekitarnya. Dengan demikian, gaya hidup menjadi salah satu 

indikator penting dalam menganalisis perubahan perilaku konsumen di era 

modern. 

2.6  Pengembangan Hipotesis 

2.6.1  Pengaruh Digital Payment (QRIS) BYOND BY BSI Terhadap 

Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota 

Pekanbaru. 

Menurut Suryaningprang, 2023:58. Digital payment merupakan metode 

transaksi pembayaran yang dilakukan secara digital, dimana proses transfer 

pembayaran dilakukan menggunakan perangkat atau alat pembyaran digital. 

Digital payment ini merupakan cara baru bagi masyarakat dalam melakukan 

transaksi tanpa uang tunai. Digital payment ini dinilai lebih praktis dan aman, 

banyak orang mengaitkan pembayaran digital dengan dompet eletronik atau 

uang digital yang bisa dimanfaatkan untuk menyelesaikan berbagai jenis 

transaksi. 
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Qris merupakan standar kode QR nasional untuk memfasilitasi 

pembayaran digital melalui aplikasi uang elektronik yang ada di aplikasi seperti 

mobile banking dan dompet digital (Paramitha & Kusumaningtyas, 2020:30). 

QRIS ini bertujuan untuk membuat lebih mudah dalam melakukan transaksi 

pembayaran digital sehingga menyebabkan sistem dalam pembayaran menjadi 

lancar dan menyebabkan percepatan inklusi digital (Agatha Catur Putriwana 

Malik, 2023:45). 

 Menurut teori Seemiller Grace, 2016) dalam penelitiannya Generasi Z, 

yang lahir antara tahun 1996 hingga 2012, merupakan generasi pertama yang 

tumbuh bersama teknologi,internet, dan media sosial yang akrab dengan aplikasi 

dan platform di era digital. Di mana internet sudah menjadi bagian yang tak 

terpisahkan dari skala global. Individu yang lahir setelah tahun 2000 dikenal juga 

sebagai generasi dikenal juga sebagai generasi Z. salah satu kelemahan yang kerap 

dikaitkan dengan Generasi Z adalah kecenderungan bersikap tidak konsisten, 

karena mereka lebih menyukai hal-hal yang cepat dan instan (Seemiller & Grace, 

2016). 

Generasi Z juga kerap dikaitkan dengan sifat konsumtif sebagai salah satu 

kelemahannya. Perilaku konsumtif ini dapat diartikan sebagai tindakan membeli 

barang secara terus menerus bukan untuk karena kebutuhan melainkan untuk 

memenuhi keinginan (Anggraini Santhoso, 2017:35).  

Perilaku konsumtif dapat diartikan sebagai suatu kecenderungan individu 

untuk menjalani pola hidup dengan membeli berbagai barang yang sebenarnya 
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kurang diperlukan, disertai dengan perasaan tidak puas apabila keinginan 

memiliki barang tersebut belum terpenuhi. Fenomena ini banyak ditemukan di 

kalangan remaja, khususnya pada remaja putri (Fatmawatie, 2022). Remaja 

dikenal sebagai kelompok konsumen dengan karakteristik tertentu, antara lain 

mudah terpengaruh oleh tren mode, rentan terhadap pengaruh iklan dan bujukan 

penjual, kurang hemat, kurang realistis, bersikap romantis, serta cenderung 

berperilaku impulsif. 

Hasil penelitian yang dilakukan Viani (2022), Dede Puspa (2024), 

Anastasya Amanda (2025) yang menyimpulkan bahwa digital payment QRIS 

berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif. Semakin sering seseorang 

menggunakan digital payment maka akan semakin konsumtif perilakunya. 

Berdasarkan uraian diatas, maka hipotesis sementara yang dapat diajukan  dalam 

penelitian ini, yaitu : 

H1: Digital Payment QRIS BYOND BY BSI Berpengaruh Signifikan 

Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya 

Kota Pekanbaru. 

2.6.2  Pengaruh Gaya Hidup Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di 

Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 

Menurut Kotler dan Keller 2012:192. Menyatakan bahwa gaya hidup 

adalah pola hidup seseorang di dunia, yang diekspresikan dalam aktivitas, minat, 

dan opininya. Gaya hidup mencerminkan keseluruhan pola dalam bertindak dan 

berinteraksi dalam kehidupan. Gaya hidup mengacu pada pola hidup seseorang, 



 
 

 

51 

yang meliputi bagaimana mereka memanfaatkan waktu dan menjalani aktivitas 

sehari-hari. Meski sering disamakan, gaya hidup dan kepribadian sebenarnya 

merupakan dua konsep yang berbeda. Gaya hidup lebih berkaitan dengan 

bagaimana individu mengatur keuangannya, mengisi waktu, serta menentukan 

pilihan-pilihan hidupnya secara keseluruhan. Sementara itu, kepribadian lebih 

berfokus pada ciri-ciri psikologis dan emosional yang membentuk keunikan 

seseorang, termasuk nilai-nilai, sikap, serta perilaku yang ditunjukkan dalam 

berbagai kondisi. 

Gaya hidup menggambarkan bagaimana seseorang menentukan cara 

hidupnya, mengatur waktunya, dan menjalani pengalaman hidup dengan beragam 

pendekatan. Gaya hidup menjadi representasi dari nilai-nilai, minat, serta pola 

pikir individu yang pada akhirnya membentuk identitas unik mereka di tengah 

lingkungan yang terus mengalami perubahan 

Perilaku Konsumtif merupakan suatu bentuk tindakan individu dalam 

membeli barang atau jasa bukan semata-mata berdasarkan kebutuhan, melainkan 

karena adanya dorongan emosional, keinginan untuk mendapatkan kepuasan 

sesaat, atau pengaruh dari lingkungan sosial. Engel, Blackwell, dan Miniard 

1995:147 menjelaskan bahwa perilaku konsumen mencakup seluruh proses 

pencairan , pembelian,penggunaan, hingga evaluasi produk, yang mana tidak 

selalu dipicu oleh kebutuhan rasional, tetapi juga oleh faktor psikologis dan sosial. 

Dalam konteks penelitian (Wardani Anggadita, 2021:85). Pembelian barang 

sering kali dilakukan demi menjaga citra atau gengsi. Salah satu faktor yang 

mendorong munculnya perilaku ini adalah pesatnya perkembangan teknologi. 
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Akses yang begitu mudah terhadap berbagai platform media sosial dengan 

pengaruh yang kuat membuat Generasi Z cenderung mengadopsi pola hidup 

konsumtif dan bergaya hidup hedon. 

Dalam hasil penelitian yang dilakukan oleh Meilani dan Kusuma (2024), 

Hapsari Dheanira (2024) dan Rahmawati (2023) yang menyimpulkan bahwa Gaya 

Hidup Berpengaruh Secara Positif dan Signifikan Terhadap Perilaku Konsumtif 

Generasi Z di Pekanbaru. Berdasarkan uraian diatas, maka hipotesis sementara 

yang dapat diajukan  dalam penelitian ini, yaitu 

H2: Gaya Hidup Berpengaruh Secara Positif dan Signifikan Terhadap 

Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota 

Pekanbaru. 

2.7  Penelitian Terdahulu 

Adapun berikut ini ini penelitian-penelitian terdahulu yang menjadi dasar dari 

penelitian ini dirangkum dalam tabel sebagai berikut : 

 

 

 

Tabel 2.1 

Penelitian Terdahulu 

No 
Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 
Variabel 

Hasil 

Penelitian 

1 Viani  

Naufalia 

Pengaruh Digital 

Payment Dan 

X1 : Digital 

Payment 

Penelitian ini 

menghasilkan 
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No 
Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 
Variabel 

Hasil 

Penelitian 

(2022) 

https://ejo

urnal.nusa

mandiri.ac

.id/index.p

hp/jasdim/

article/vie

w/3011 

 

EService Quality 

Terhadap Perilaku 

Konsumtif Pada 

Pengguna 

ShopeeWilayah DKI 

Jakarta 

X2 : E-

Service 

Quality 

Y : Perilaku 

Konsumtif 

pengaruh positif 

antara variabel X1 

terhadap perilaku 

konsumtif sebesar 

12,7%. Kemudian, 

terdapat pengaruh 

positif antara 

variabel X1 dan X2 

secara simultan 

terhadap perilaku 

konsumtif yaitu 

13,7%. 

2 Safira 

Rindi, dkk 

(2023) 

https://rep

ository.uin

su.ac.id/21

074/ 

 

Pengaruh 

Kepercayaan,Kemuda

han,dan Manfaat 

Digital Payment 

Sebagai Alat 

Pembayaran terhadap 

Perilaku Konsumtif 

Individu Dengan 

Digital Savvy sebagai 

variabel Moderating 

X1:Keperca

yaan 

X2:Kemuda

han. 

X3:Manfaat 

Y1 : Digital 

Savvy 

Y2 : Digital 

Payment 

Hasil dari penelitian 

ini mengatakan 

bahwa X1,X2 dan 

X3 berpengaruh 

terhadap perilaku 

konsumtif. Hasil 

penelitian ini 

menyebutkan bahwa 

variabel X1,X2 dan 

X3 berkontribusi 

sebesar 55,2% 

terhadap perilaku 

konsumtif sedangkan 

sisanya 44,85 

dipengaruhi oleh 

variabel lain. 

https://ejournal.nusamandiri.ac.id/index.php/jasdim/article/view/3011
https://ejournal.nusamandiri.ac.id/index.php/jasdim/article/view/3011
https://ejournal.nusamandiri.ac.id/index.php/jasdim/article/view/3011
https://ejournal.nusamandiri.ac.id/index.php/jasdim/article/view/3011
https://ejournal.nusamandiri.ac.id/index.php/jasdim/article/view/3011
https://ejournal.nusamandiri.ac.id/index.php/jasdim/article/view/3011
https://ejournal.nusamandiri.ac.id/index.php/jasdim/article/view/3011
https://repository.uinsu.ac.id/21074/
https://repository.uinsu.ac.id/21074/
https://repository.uinsu.ac.id/21074/
https://repository.uinsu.ac.id/21074/
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No 
Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 
Variabel 

Hasil 

Penelitian 

3 Pujian 

Puspa 

Dea, dkk 

(2024) 

https://doi.

org/10.370

12/ileka.v

5i2.2455 

 

Pengaruh Literasi 

Keuangan dan 

Penggunaan Digital 

Payment terhadap 

Prilaku Konsumtif 

dengan Gaya Hidup 

Sebagai Variabel 

Moderasi pada 

Mahasiswa FEB 

Universitas Tangerang 

Raya 

X : Literasi 

Keuangan 

X2 : Digital 

Payment 

Y : Perilaku 

Konsumtif 

Gaya Hidup 

( Z) 

Hasil dari penelitian 

ini mengatakan X1 

memiliki pengaruh 

tidak signifikan 

terhadap perilaku 

konsumtif. Dan hasil 

Moderated 

Regression Analysis 

(MRA) dari 

penelitian ini adalah 

gaya hidup tidak 

dapat memperkuat 

literasi keuangan dan 

digital payment 

terhadap perilaku 

konsumtif 

mahasiswa. 

4 Putri 

Anjar, Leli 

Naluri, M. 

Sukma, 

Farel 

Nayudin 

(2022) 

https://ww

w.academi

a.edu/dow

nload/116

Pengaruh Digital 

Payment QRIS 

Terhadap Perilaku 

Konsumtif Mahasiswa 

Fakultas Ekonomi 

Universitas 

TulungAgung 

X : Digital 

payment 

(QRIS) 

Y : Perilaku 

Konsumtif 

Hasil dari penelitian 

ini menunjukkan 

bahwa X1 

berpengaruh positif 

dan signifikan 

terhadap perilaku 

konsumtif 

mahasiswa fakultas 

ekonomi universitas 

tulungagung. 

https://doi.org/10.37012/ileka.v5i2.2455
https://doi.org/10.37012/ileka.v5i2.2455
https://doi.org/10.37012/ileka.v5i2.2455
https://doi.org/10.37012/ileka.v5i2.2455
https://www.academia.edu/download/116890879/
https://www.academia.edu/download/116890879/
https://www.academia.edu/download/116890879/
https://www.academia.edu/download/116890879/
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No 
Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 
Variabel 

Hasil 

Penelitian 

890879/ 

 

5 Putri 

Amanda 

Anastasya, 

dkk 

 (2025) 

https://jurn

al.ittc.web.

id/index.p

hp/jiksp/ar

ticle/view/

2182 

 

Pengaruh Penggunaan 

QRIS Sebagai Metode 

Pembayaran Terhadap 

Perilaku Konsumtif 

Mahasiswa Di 

Yogyakarta 

X:Pembaya

ran Digital 

(QRIS) 

Y : Perilaku 

Konsumtif 

Hasil dari penelitian 

ini menunjukkan 

bahwa QRIS 

mempengaruhi 

perilaku konsumtif 

mahasiswa di 

Yogyakarta 

sebaanyak 37,5%, 

sedangkan sisanya 

yaitu 62,5% 

dipengaruhi oleh 

variabel lain yang 

tidak termasuk 

dalam objek 

penelitian 

6 Zahra Nur 

Siti , dkk 

(2023) 

https://ope

nlibrary.tel

komuniver

sity.ac.id/p

ustaka/197

395/ 

 

Pengaruh Digital 

Payment QRIS 

Terhadap Perilaku 

Konsumtif Mahasiswa 

Fakultas Ekonomi dan 

Bisnis Universitas 

Telkom 

(Studi Kasus Pada 

Pujasera TEL-U) 

X1:Pengaru

h digital 

payment 

(QRIS) 

Y : Perilaku 

Konsumtif 

mahasiswa 

Universitas 

Telkom 

Hasil penelitian 

manyatakan bahwa 

perilaku konsumsi 

mahasiswa FEB 

Universitas Telkom 

dipengaruhi oleh 

digital payment 

sebesar 47,2 %. 

Sisanya senilai 52,8 

% terpengaruh akan 

variabel lainnya 

https://www.academia.edu/download/116890879/
https://jurnal.ittc.web.id/index.php/jiksp/article/view/2182
https://jurnal.ittc.web.id/index.php/jiksp/article/view/2182
https://jurnal.ittc.web.id/index.php/jiksp/article/view/2182
https://jurnal.ittc.web.id/index.php/jiksp/article/view/2182
https://jurnal.ittc.web.id/index.php/jiksp/article/view/2182
https://jurnal.ittc.web.id/index.php/jiksp/article/view/2182
https://openlibrary.telkomuniversity.ac.id/pustaka/197395/
https://openlibrary.telkomuniversity.ac.id/pustaka/197395/
https://openlibrary.telkomuniversity.ac.id/pustaka/197395/
https://openlibrary.telkomuniversity.ac.id/pustaka/197395/
https://openlibrary.telkomuniversity.ac.id/pustaka/197395/
https://openlibrary.telkomuniversity.ac.id/pustaka/197395/
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No 
Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 
Variabel 

Hasil 

Penelitian 

dimana tidak masuk 

penelitian ini.  Hal 

ini dapat 

disimpulkan bahwa 

perilaku konsumtif 

akan meningkat 

seiring dengan 

meningkatnya digital 

payment 

7 Meilani 

dan 

Kusuma 

(2024) 

https://ojs

3.unpatti.a

c.id/index.

php/mutiar

a/article/vi

ew/13645/ 

 

Pengaruh Gaya Hidup 

Hedonisme dan 

Kemudahan 

Penggunaan QRIS 

Terhadap Perilaku 

Konsumtif Gen-Z di 

Kota Denpasar 

X1 : Gaya 

hidup 

hedonisme 

X2 : 

Kemudahan 

penggunaan 

QRIS 

Y:Perilaku  

Konsumtif 

Hasil dalam 

penelitian ini 

mengatakan bahwa 

Gaya  Hidup  

Hedonisme (X1) 

memengaruhi  

perilaku  

konsumtif(Y)  Gen-

Z  di  kota Denpasar  

secara  signifikan,  

dan  

kemudahanpengguna

an  QRIS (X2) tidak  

memengaruhi 

perilaku konsumtif 

Gen-Z 

8 Hapsari 

Dheanira 

Ayu 

Pengaruh Financial 

Literacy, Gaya Hidup, 

Perceived Usefulness 

X1 : 

Finacial 

Literacy 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan 

Perseived 

https://ojs3.unpatti.ac.id/index.php/mutiara/article/view/13645/
https://ojs3.unpatti.ac.id/index.php/mutiara/article/view/13645/
https://ojs3.unpatti.ac.id/index.php/mutiara/article/view/13645/
https://ojs3.unpatti.ac.id/index.php/mutiara/article/view/13645/
https://ojs3.unpatti.ac.id/index.php/mutiara/article/view/13645/
https://ojs3.unpatti.ac.id/index.php/mutiara/article/view/13645/
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No 
Nama 

Peneliti 

Judul 

Penelitian 
Variabel 

Hasil 

Penelitian 

(2024) 

https://rep

ositorybar

u.stieykpn.

ac.id/2476

/1/Jurnal%

20Dheanir

a%20Ayu

%20Hapsa

ri%20122

100825%2

0%281%2

9.pdf? 

 

dan Perceived Ease Of 

Use Terhadap Perilaku 

Konsumtif Gen Z 

Sebagai Pengguna 

Quick Indonesia 

Standard (QRIS) 

Sebagai Alat 

Pembayaran Digital di 

Yogyakarta 

X2: Gaya 

Hidup 

X3: 

Perseived 

Ease Of 

Use QRIS 

X4: 

Perceived 

Usefulness 

QRIS 

Y: Perilaku 

Konsumtif 

Gen Z 

Usefulness, 

Perseived ease of 

use, dan gaya hidup 

berpengaruh positif 

terhadap sikap dan 

kontrol perilaku 

persepsian 

berpengaruh positif 

terhadap perilaku 

konsumtif generasi Z 

sebagai pengguna 

QRIS di Yogyakarta. 

Sumber: Penelitian Terdahulu 

Dalam tabel diatas penulis telah merangkum ada terdapat perbedaan signifikan 

dalam hasil dan aspek penelitian mengenai pengaruh digital payment terhadap 

perilaku konsumtif. Viani Naufalia (2022) menemukan bahwa digital payment 

memiliki pengaruh positif terhadap perilaku konsumtif sebesar 12,7% di kalangan 

pengguna Shopee di DKI Jakarta. Sementara itu, Safira Rindi, dkk (2023) 

menunjukkan bahwa kepercayaan, kemudahan, dan manfaat digital payment 

berkontribusi sebesar 55,2% terhadap perilaku konsumtif, dengan digital savvy 

sebagai variabel moderating. Penelitian oleh Pujian Puspa Dea, dkk (2024) 

mengungkapkan bahwa literasi keuangan tidak berpengaruh signifikan terhadap 

perilaku konsumtif, dengan gaya hidup sebagai variabel moderasi. Di sisi lain, 

https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
https://repositorybaru.stieykpn.ac.id/2476/1/Jurnal%20Dheanira%20Ayu%20Hapsari%20122100825%20%281%29.pdf
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Putri Anjar, dkk (2022) dan Zahra Nur Siti, dkk (2023) menemukan bahwa digital 

payment (QRIS) berpengaruh positif dan signifikan terhadap perilaku konsumtif 

mahasiswa, dengan hasil yang menunjukkan pengaruh sebesar 37,5% dan 47,2% 

masing-masing. Penelitian oleh Meilani dan Kusuma (2024) menyoroti bahwa 

gaya hidup hedonisme berpengaruh signifikan terhadap perilaku konsumtif Gen-

Z, sedangkan kemudahan penggunaan QRIS tidak berpengaruh. Terakhir, Hapsari 

Dheanira Ayu (2024) menunjukkan bahwa perseived usefulness, ease of use, dan 

gaya hidup berpengaruh positif terhadap perilaku konsumtif Gen Z sebagai 

pengguna QRIS di Yogyakarta. Meskipun terdapat kesamaan dalam tema 

penelitian ini ada juga perbedaan dalam penelitian yang dilakukan penulis yaitu 

lokasi dan subjek penelitian, dimana lokasi penelitian pilih merupakan Kecamatan 

Bukit Raya Kota Pekanbaru dan subjek penelitiannya Gen Z yang berada di 

Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru, serta objek yang diteliti adalah QRIS 

BYOND BY BSI. 

2.8  Kerangka Pemikiran 

Pemikiran ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh 

hubungan antara variabel terikat/dependen yaitu Perilaku  konsumtif Generasi Z 

dengan variabel bebas/independen yaitu Pengaruh Digital Payment QRIS 

BYOND BY BSI, Gaya Hidup. Kerangka pemikiran ini digunakan untuk 

mempermudah jalan pemikiran terhadap permasalahan yang dibahas. 

 

Gambar 2.2 

Gambar Kerangka Pemikiran 
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Variabel Independent Variabel Dependent 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : Data Olahan, 2025 

Penelitian ini mengkaji pengaruh dua variabel independen, yaitu Pengaruh 

Digital Payment QRIS BYOND BY BSI (X1) dan Gaya Hidup (X2) terhadap 

variabel dependen yaitu Perilaku Konsumtif Generasi Z (Y) di Kecamatan Bukit 

Raya Kota Pekanbaru. Kerangka pemikiran ini dibangun berdasarkan fenomena 

meningkatnya penggunaan pembayaran digital di kalangan generasi muda serta 

perubahan pola gaya hidup yang lebih konsumtif dan instan. Hubungan antar 

variabel akan diuji secara statistik untuk mengetahui seberapa besar pengaruh 

digital payment dan gaya hidup terhadap perilaku konsumtif. Data akan 

dikumpulkan melalui penyebaran kuesioner kepada responden yang merupakan 

bagian dari generasi Z di Kecamatan Bukit Raya, kemudian dianalisis 

menggunakan uji regresi linier berganda untuk mengetahui kontribusi masing-

masing variabel bebas terhadap variabel terikat. Hasil dari penelitian ini 

Pengaruh Digital Payment 

QRIS BYOND BY BSI 

(X1) 

 Perilaku Konsumtif 

Generasi Z 

( Y) 
Gaya Hidup 

(X2) 

 



 
 

 

60 

diharapkan dapat memberikan gambaran nyata mengenai faktor-faktor yang 

mempengaruhi perilaku konsumtif generasi Z dalam konteks perkembangan 

digital dan perubahan gaya hidup saat ini.  

2.9  Hipotesis 

Berdasarkan penjelasan di atas maka peneliti mengajukan hipotesis sebagai 

berikut : 

H1 : Digital Payment QRIS BYOND BY BSI Berpengaruh Signifikan 

Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota 

Pekanbaru. 

H2: Gaya Hidup Berpengaruh Secara Positif dan Signifikan Terhadap 

Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota 

Pekanbaru. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1  Rancangan Penelitian  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Penelitian 

Kuantitatif adalah pendekatan penelitian yang menggunakan data berupa angka 

dan analisis statistik untuk menguji hipotesis dan menjelaskan hubungan antar 

variabel, bersifat objektif, dan dilakukan secara sistematis. Menurut sugiyono 

dalam bukunya metode penelitian kuantitatif dapat diartikan sebagai metode 

penelitian yang berdasarkan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti 

pada populasi atau sampel tertentu, teknik pengambilan sampel biasanya 

dilakukan secara random, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, 

analisis data bersifat kuantitatif atau statistik dengan tujuan untuk menguji 

hipotesis yang telah ditetapkan. (Sugiyono, 2019:3) 

3.2  Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru Provinsi 

Riau yang memiliki populasi sebanyak 107.347. Penelitian ini dilaksanakan mulai 

dari pembuatan proposal sampai dengan penulisan laporan. 

3.3  Populasi dan Sampel 

3.3.1  Populasi 

Menurut (Sugiyono, 2019:126). Populasi adalah wilayah generalisasi yang 

terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari kemudian ditarik kesimpulannya. 
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Populasi dari penelitian ini adalah seluruh individu yang termasuk kategori 

Generasi Z, yaitu yang lahir antara tahun 1997 hingga 2012, yang berdomisili di 

Kecamatan Bukit Raya yang berjumlah 107.347 yang diperoleh data dari BPS 

Kota Pekanbaru tahun 2023. 

3.3.2  Sampel 

Menurut (Sugiyono,2016:81). Sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Yang diharapkan dapat mewakili 

karakteristik populasi yang penetapannya dengan teknik tertentu. Untuk itu 

sampel yang diambil dari populasi harus betul-betul representive (mewakili). 

Metode penetapan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive 

sampling adalah metode penetapan sampel dengan cara menentukan target dari 

elemen populasi yang diperkirakan paling cocok untuk dikumpulkan datanya 

(Sugiyono, 2016). 

Sampel dalam penelitian ini adalah Generasi Z dan berdomisili di 

Kecamatan Bukit Raya sejumlah  44 responden, yang diambil dengan 

menggunakan metode Purposive Sampling atau teknik penentuan sampel 

berdasarkan pertimbangan /kriteria tertentu. Adapun kriteria responden dalam 

penelitian ini : 

a. Merupakan bagian dari Generasi Z (lahir antara tahun 1997-2012). 

b. Berdomisili di Kecamatan Bukit Raya. 

c. Pernah menggunakan Digital payment QRIS BYOND BY BSI dalam 

kegiatan transaksi. 
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Sementara untuk metode pengambilan sampel penelitian menggunakan 

tekni Slovin dengan taraf kesalahan 15%. Rumus slovin untuk menentukan 

ukuran sampel sebagai berikut : 

n = 
𝑁

1 𝑁 𝑒
2
 

Keterangan : 

n : Jumlah Sampel 

N : Ukuran Sampel 

E : Tingkat eror (1%, 5%,10%,15%) 

Penyelesaian : 

n = 
107 347

1 107 347  15% 2
 

n = 
107 347

1 107 347 0 0225
 

n = 
107 347

1 2 415 3075 
 

n = 
107 347

2 416 3075
 

n = 44,44 responden 

Berdasarkan perhitungan dengan rumus slovin jumlah sampel yang 

diperoleh sebanyak 44 responden. 
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3.4  Jenis dan Sumber data 

 Jenis data yang akan digunakan oleh peneliti  dalam penelitian ini adalah data 

primer. Data primer yaitu data yang dikumpulkan untuk penelitian yang diperoleh 

langsung dari lokasi penelitian. data diperoleh secara langsung dari responden 

dengan menggunakan daftar pertanyaan dalam bentuk kuesioner guna 

mengumpulkan informasi dari objek penelitian tersebut (Sugiyono, 2010:137). 

Data bersumber dari jawaban responden atas pertanyaan yang berhubungan 

dengan Pengaruh Digital Payment QRIS BYOND BY BSI dan Gaya Hidup 

Terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Pekanbaru . 

 Sedangkan data sekunder merupakan data yang telah ada dan tidak perlu 

dikumpulkan sendiri oleh peneliti, melainkan berasal dari penelitian atau sumber 

yang telah dilakukan sebelumnya. Data ini berupa laporan,jurnal, buku atau data 

statistik yang telah diterbitkan. 

3.5  Teknik Pengumpulan Data 

 Agar diperoleh data yang dapat diuji kebenarannya, relevan dan lengkap 

maka dalam penelitian ini digunakan metode pengumpulan data sebagai berikut : 

1. Kuesioner 

Kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada 

responden untuk dijawab (Sugiyono, 2014:230). Daftar pertanyaan  

meliputi pertanyaan mengenai indikator variabel penelitian. Kuesioner 

akan disebar melalui google form. 
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2. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara melakukan tanya jawab secara langsung antara peneliti dengan 

responden atau narasumber untuk mendapatkan informasi yang lebih 

mendalam terkait topik penelitian (Sugiyono, 2019:114). 

3. Observasi 

Observasi adalah proses pengamatan dan pencatatan secara sistematis 

terhadap fenomena yang terlihat pada objek penelitian. Dalam observasi 

partisipatif,peneliti ikut serta secara langsung dalam aktivitas sehari-hari 

individu yang diamati dan dijadikan sumber data penelitian (Sugiyono, 

2006:310). 

4. Dokumentasi 

Metode dokumentasi adalah cara untuk memperoleh data dengan cara 

mempelajari dokumen-dokumen yang tertulis seperti catatan,transkip, 

dan sejenisnya yang berkaitan dengan masalah yang diteliti (Sugiyono, 

2017:240). 

3.6  Variabel Penelitian dan Definisi Operasional 

 Untuk mendapatkan gambaran yang jelas serta mencari hubungan atau 

pengaruh antara satu variabel dengan variabel lain maka, variabel didefinisikan 

secara operasional. Dalam penelitian ini menggunakan 3 variabel. Variabel 

tersebut adalah Pengaruh Digital Payment QRIS BYOND BY BSI, Gaya Hidup 

dan Perilaku Konsumtif Generasi Z. Penelitian ini terdiri dari dua jenis variabel 

yaitu variabel bebas atau independen dan variabel terikat atau dependen yang akan 
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diukur dengan menggunakan skala likert. Skala likert merupakan metode yang 

mengukur sikap,pendapat, dan persepsi dengan menyatakan setuju 

ketidaksetujuannya terhadap subyek atau obyek atau kejadian tertentu. Untuk 

pengukuran variabel dalam penelitian ini peneliti menggunakan skala likert. 

Dalam skala likert variabel yang diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. 

3.6.1  Variabel Terikat atau Dependen 

 Menurut (Sugiyono,2017:39). Variabel terikat atau dependen merupakan 

variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat, karena adanya variabel bebas 

atau independen. Variabel yang nilainya akan bergantung pada nilai variabel 

independen. Variabel dependen dalam penelitian ini adalah Perilaku konsumtif 

generasi Z. 

3.6.1.1  Perilaku Konsumtif Generasi Z ( Y) 

 Perilaku Konsumtif merupakan suatu bentuk tindakan individu dalam 

membeli barang atau jasa bukan semata-mata berdasarkan kebutuhan, melainkan 

karena adanya dorongan emosional, keinginan untuk mendapatkan kepuasan 

sesaat, atau pengaruh dari lingkungan sosial. Engel, Blackwell, dan Miniard 

(1995) menjelaskan bahwa perilaku konsumen mencakup seluruh proses 

pencairan, pembelian,penggunaan, hingga evaluasi produk, yang mana tidak 

selalu dipicu oleh kebutuhan rasional, tetapi juga oleh faktor psikologis dan sosial. 

Variabel ini diukur dengan menggunakan kuesioner yang telah dikembangkan 

oleh Wulandari (2019) yang terdiri dari 12 item pertanyaan. Setiap pertanyaan 

diukur dengan skala Likert 1-5. Masing-masing variabel diukur dengan model 

skala likert 5 poin, yaitu (1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Netral, (4) 
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Setuju, (5) Sangat Setuju. Responden diminta menyatakan setuju dan 

ketidaksetujuannya terhadap pertanyaan yang diajukan sesuai dengan kondisi 

mereka yang sesungguhnya.   

3.6.2. Variabel Bebas atau Independen 

 Menurut Sugiyono (2014:39). Variabel idependen adalah variabel yang 

mempengaruhi atau yang menjadi perubahannya atau timbulnya variabel 

dependen. Variabel independen dalam penelitian ini adalah pengaruh digital 

payment Qris Byond by Bsi dan gaya hidup. 

3.6.2.1  Pengaruh Digital Payment QRIS BYOND BY BSI (X1) 

Menurut Suryaningprang, 2023. Digital payment QRIS merupakan proses 

transaksi yang dilakukan menggunakan perangkat digital. Dalam proses ini, pihak 

pengirim dan penerima memanfaatkan sistem digital untuk melakukan transfer 

uang secara aman dan efisen dalam menerima uang selama transaksi pembayaran 

Sistem pembayaran digital adalah mekanisme transaksi yang dilakukan secara 

online melalui jaringan internet yang bertujuan untuk memfasilitasi pembelian 

produk oleh konsumen. Popularitas sistem ini terus meningkat karena 

memberikan berbagai keuntungan, baik bagi konsumen maupun produsen. 

Terlebih lagi perkembangan pesat e-commerce turut mendorong masyarakat untuk 

semakin aktif melakukan transaksi secara online. Pengaruh digital payment Qris 

Byond by BSI diukur dalam menggunakan kusioner yang diadaptasi dari 

kuesioner Anastasya Amanda (2025) dengan menggunakan skala Likert 1-5 yaitu 

terdiri dari: (1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Netral, (4) Setuju, (5) 

Sangat Setuju. 



 
 

 

68 

 

 

3.6.2.2  Gaya Hidup (X2) 

Gaya hidup adalah cara seseorang dalam menghabiskan waktu, uang, dan 

sumber daya lainnya yang menunjukkan bagaimana mereka menjalani kehidupan 

sehari-hari. Gaya hidup memainkan peran yang kompleks dalam dinamika 

interaksi antar manusia, yang sering kali sulit untuk dipahami sepenuhnya. Pada 

dasarnya, gaya hidup mencerminkan pola hidup seseorang, yang terlihat dari 

bagaimana ia mengalokasikan waktunya (aktivitas yang dijalani), nilai-nilai dan 

minat yang dianggap penting di lingkungan sosialnya, serta cara individu 

memahami dirinya sendiri dan melihat dunia di sekitarnya. Melalui perpaduan 

berbagai aspek ini, gaya hidup membentuk identitas khas yang membedakan 

seseorang atau suatu kelompok dari yang lain. Variabel ini yang diadaptasi dari 

Silvya L. Mandey (2009) dengan skala Likert 1-5. Masing-masing variabel diukur 

dengan model skala likert lima poin yaitu: (1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak 

Setuju, (3) Netral, (4) Setuju, (5) Sangat Setuju. Responden diminta menyatakan 

setuju dan ketidaksetujuannya terhadap pertanyaan yang diajukan dengan kondisi 

mereka yang sesungguhnya. 

Tabel 3.1 

Definisi Operasional dan Indikator Variabel 

No Variabel Definisi Indikator 

1 Perilaku 

Konsumtif Gen Z 

(Y) 

Perilaku Konsumtif 

merupakan suatu bentuk 

tindakan individu dalam 

1. Pembelian 

impulsif 

(Impulsive 
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No Variabel Definisi Indikator 

membeli barang atau jasa 

bukan semata-mata 

berdasarkan kebutuhan, 

melainkan karena adanya 

dorongan emosional, 

keinginan untuk 

mendapatkan kepuasan 

sesaat, atau pengaruh dari 

lingkungan sosial. Engel, 

Blackwell, dan Miniard 

(1995) menjelaskan bahwa 

perilaku konsumen 

mencakup seluruh proses 

pencairan , 

pembelian,penggunaan, 

hingga evaluasi produk, 

yang mana tidak selalu 

dipicu oleh kebutuhan 

rasional, tetapi juga oleh 

faktor psikologis dan sosial 

Buying) 

2. Pemborosan 

(Wasteful Buying) 

3. Pembelian tidak 

rasional (Non-

Rational Buying) 

 

2 Pengaruh Digital 

Payment QRIS 

BYOND BY BSI 

( X1) 

Digital payment QRIS 

merupakan pembayaran 

digital melalui aplikasi uang 

elektronik yang ada di 

apikasi mobile banking  dan 

juga dompet digital. Digital 

payment ini merupakan cara 

baru bagi masyarakat dalam 

melakukan transaksi tanpa 

1. Kemudahan Akses 

(Ease of Acces) 

2. Kegunaan yang 

Dirasakan 

(Perceived 

Usefullness 

3. Kredibilitas yang 

Dirasakan 

(Perceived 
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No Variabel Definisi Indikator 

uang tunai. Digital payment 

ini dinilai lebih praktis dan 

aman (Paramitha & 

Kusumaningtyas, 2020:54) 

Credibility) 

4.  Pengaruh Sosial  

(Social Influence) 

5. Niat Perilaku 

(Behavioral 

Intention) 

 

3 Gaya hidup 

(X2) 

Menyatakan bahwa gaya 

hidup adalah pola hidup 

seseorang di dunia, yang 

diekspresikan dalam 

aktivitas, minat, dan 

opininya. Gaya hidup 

mencerminkan keseluruhan 

pola dalam bertindak dan 

berinteraksi dalam 

kehidupan. Gaya hidup 

mengacu pada pola hidup 

seseorang, yang meliputi 

bagaimana mereka 

memanfaatkan waktu dan 

menjalani aktivitas sehari-

hari Kotler dan Keller 

(2012:192) 

1. Kegiatan 

(Activity) 

2. Minat (Interes) 

3. Opini (Opinion) 

Sumber: Data Olahan, 2025 

Demografi Responden bertujuan untuk memberikan gambaran umum mengenai 

karakteristik responden dalam penelitian ini. Adapun aspek demografi yang 

diperhatikan meliputi jenis kelamin, usia, status pendidikan, domisili. 
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3.7  Instrumen Penelitian 

Dalam penelitian ini digunakan intrumen berupa kuesioner atau angket (daftar 

pertanyaan) guna mengumpulkan data dari responden. Kuesioner yang digunakan 

merupakan kuesioner adaptasi dari berbagai sumber yang dianggap relevan 

dengan penelitian ini. Untuk mengukur setiap variabel yang diteliti dalam 

penelitian ini digunakan indikator atau item yang menggambarkan variabel yang 

diukur. Sedangkan skala yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala Likert. 

Skala Likert dipergunakan jika peneliti ingin mendapatkan data mengenai bobot 

dari setiap jawaban yang diberikan oleh responden (Sugiyono, 2014:93). 

Skala Likert yang digunakan adalah skala Likert 5 poin, yakni memiliki 

alternatif atau tingkatan jawaban sebagai berikut (Sugiyono, 2014:93). 

1 = Sangat Tidak Setuju 

2 = Tidak Setuju 

3 = Netral 

4 = Setuju 

5 = Sangat Setuju 

Sementara itu, kriteria penilaian terhadap rata-rata nilai indikator dan nilai 

variabel dalam penelitian ini ditentukan sesuai dengan skala Likert yang 

digunakan (Sugiyono, 2014:94): 

1-2,00 = Responden memiliki penilaian yang sangat tidak baik terhadap    
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               indikator atau variabel yang bersangkutan. 

2-3,00 = Responden memiliki penilaian yang kurang baik terhadap indikator  

               atau variabel yang bersangkutan. 

3-4,00 = Responden memiliki penilaian yang cukup baik terhadap indikator  

               atau variabel yang bersangkutan. 

4-5,00 = Responden memiliki penilaian yang sangat baik terhadap indikator  

               atau variabel yang bersangkutan. 

3.8  Analisa Data 

3.8.1  Analisis Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif digunakan oleh peneliti untuk memberikan informasi 

mengenai karakteristik variabel penelitian yang utama dan daftar demografi 

responden. Statistik deskriptif memberikan gambaran data dengan kriteria nilai 

rata-rata, standar deviasi, varian maksimum, minimum, sum, range. Pengujian 

tersebut dibantu dengan menggunakan program Statistical Product and Service for 

Windows (SPSS versi 23). 

3.8.2  Uji Kualitas Data 

1. Uji Validitas 

Dalam penelitian Ghozali (2013:52-53) mendefinisikan uji validitas 

sebagai alat untuk mengukur sah atau valid tidaknya suatu kuesioner. 

Suatu kuesioner dikatakan valid jika pertanyaan pada kuesioner mampu 

umtuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur oleh kuesioner tersebut. 
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Pengujian dilakukan dengan cara melalui korelasi brivariate antara 

masing-masing skor konstruk. Jika korelasi antara masing-masing skor 

indikator terhadap skor total konstruk memiliki nilai signifikan maka dapat 

dikatakan bahwa setiap pertanyaan tersebut adalah valid. Uji signifikan 

dilakukan dengan membandingkan nilai r hitung dengan r tabel untuk 

degree of freedom (df) = n-2 dengan alpha 0.05, dalam hal ini n adalah 

jumlah sampel. 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan setelah uji validitas dan hanya untuk 

pertanyaan-pertanyaan yang telah dianggap valid. Uji reliabilitas adalah 

untuk mengukur suatu kuesioner yang merupakan indikator variabel atau 

konstruk. Kehandalan berkaitan dengan estimasi sejauh mana suatu alat 

ukur apabila dilihat dari stabilitas atau konsistensi internal dari jawaban 

atau pertanyaan jika pengamatan dilakukan secara berulang. 

Kuesioner dikatakan andal (reliable) jika jawaban seseorang 

terhadap pertanyaan konsisten atau stabil dari waktu ke waktu. Uji coba 

terhadap butir tersebut dengan bantuan SPSS. Cara yang digunakan untuk 

menguji reliabilitas kuesioner adalah dengan menggunakan rumus 

koefisien Cronback Alpha (α) > 0,60 maka dinyatakan riabel. (Sugiyono, 

2013) 
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3.8.3  Uji Asumsi Klasik 

Uji ini dilakukan untuk mengetahui bahwa data yang diolah adalah sah 

(tidak terdapat penyimpangan) serta distribusi normal, maka data tersebut akan 

diisi melalui uji asumsi klasik, yaitu : 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi, 

variabel dependen dan independen keduanya mempunyai distribusi normal 

atau tidak. Untuk menguji model regresi mempunyai distribusi normal 

atau tidak dapat dilihat dari penyebaran data (titik) pada sumbu diagonal 

dan grafik yang bersangkutan yaitu seperti : 

a. Bila data menyebar disekitar garis diagonal dan mengikuti arah garis 

diagonal atau grafik histogramnya menunjukkan pola distribusi 

normal,maka model regresi memenuhi asumsi normalitas. 

b. Bila data menyebar jauh dari garis diagonal dan tidak mengikuti arah 

garis diagonal atau grafik tidak menunjukkan pola distribusi normal, 

maka model regresi tidak memenuhi asumsi normaliditas. 

Untuk memeriksa model regresi berdistribusi normal atau tidak dapat 

diperikasa melalui gambar P-P Plot of Regression Standarddzided Residual. 

2. Uji Multikolineritas 

Uji ini dimaksudkan untuk mendeteksi gejala kolerasi antara variabel 

independen yang satu dengan variabel independen yang lain. Pada model 

regresi yang baik seharusnya tidak dapat korelasi di antara variabel 
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independen. Uji Multikolineritas dapat dilakukan dengan 22 cara yaitu 

dengan melihat VIF ( Variance Inflation Factors) dan nilai tolerance < 

0,10 maka terjadi gejala Multikolineritas (Ghozali, 2005:91) 

3. Uji  Heterokesdastisitas 

Uji heterokesdastisitas bertujuan untuk untuk menguji apakah dalam 

model regresi terjadi ketidaksamaan variance dari residual suatu 

pengamatan ke pengamatan yang lain tetap, atau disebut 

homoskesdastisitas. Model regresi yang baik adalah yang 

homokesdastisitas, tidak heterokesdastisistas. 

Menurut Ghozali (2016) uji heteroskedastisitas bertujuan untuk 

menguji apakah dalam model regresi terjadi ketidaksamaan varian residual 

dari satu observasi dengan yang lain. Jika variance dari residual suatu 

pengamatan ke pengamatan lain tetap, maka disebut Homoskedastisitas 

dan jika berbeda disebut heteroskedastisitas. Model regresi yang baik 

adalah yang homoskesdatisitas atau tidak terjadi heteroskesdatisitas. 

Kebanyakan data crossection mengandung situasi heteroskesdatisitas 

karena data ini menghimpun data yang mewakili berbagai ukuran (kecil, 

sedang dan besar). 

3.8.4  Analisis Regresi Linear Berganda 

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan untuk melihat pengaruh 

variabel bebas terhadap variabel terikat adalah dengan menggunakan analisis 

regresi berganda (multiple regression analysis). Metode regresi berganda 

merupakan metode statistik untuk menguji pengaruh antara beberapa variabel 
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independen terhadap satu variabel dependen. Analisis ini bertujuan untuk menguji 

hubungan antar variabel penelitian dan mengetahui besarnya pengaruh maisng-

masing variabel bebas terhadap variabel terikat. Model analisis ini digunakan 

karena dengan tujuan penelitian yaitu mengetahui hubungan antara variabel-

variabel independen dengan variabel dependen. Persamaan regresinya adalah 

sebagai berikut : 

Y = α + β 1 X1 + β 2 X 2 + e 

Keterangan : 

Y = Perilaku Konsumtif Generasi Z 

α = Konstanta 

X1 = Varibel  independen 1 (Pengaruh Digital Payment QRIS 

X2 = Variabel independen 2 ( Gaya Hidup) 

Β(1,2) = Koefisien Regresi masing-masing Variabel independen 

E = Eror Term, yaitu kesalahan regresi. 

3.8.5  Uji Hipotesis 

Hipotesis diajukan dalam penelitian akan diuji dengan menggunakan uji t 

untuk melihat pengaruh masing-masing variabel bebas terhadap variabel terikat 

secara parsial. 

1. Uji Koefisien Regresi Parsial (uji t) 
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Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui apakah setiap variabel 

independen secara parsial mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap varaibel 

dependen. Untuk mengetahui apakah adanya pengaruh yang signifikan dari 

variabel masing-masing independen, maka nilai signifiksn t dibandingkan dengan 

derajat kepercayaan. 

a. Jika nilai thitung >t tabel atau nilai sig < maka 0,05 maka Ha diterima (ada 

pengaruh yang  signifikan secara parsial antara variabel bebas terhadap 

variabel terikat 

b. Jika nilai thitung < nilai ttabel ataau nilai sig <0,05 maka Ha ditolak  (tidak 

terdapat pengaruh yang signifikan secara parsial antara variabel bebas 

terhadap variabel terikat. 

Penelitian ini mempunyai dua hipotesis yang akan diuji dengan analisis 

linear berganda. 

1. Hipotesis Pertama (H1) 

H0: Digital Payment QRIS tidak berpengaruh terhadap Perilaku 

konsumtif Generasi  Z di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 

H1: Digital Paymen QRIS berpengaruh terhadap perilaku Konsumti 

Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 

2. Hipotesis Kedua ( H2) 

H0: Gaya hidup tidak berpengaruh terhadap perilaku Konsumtif 

Generasi Z  di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 
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H2: Gaya hidup berpengaruh terhadap perilaku konsumtif Generasi Z 

di Kecamatan Bukit Raya Kota Pekanbaru. 

Dasar pengambilan keputusan untuk menguji hipotesis 1 sampai dengan 

hipotesis 2 yang diuji dengan menggunakan uji t yaitu : 

Jika thitung < t tabel atau p value > α, maka Ha ditolak dan H0 diterima. 

Jika thitung > ttabel atau p value < α, maka Ha diterima dan H0 ditolak 

Adapun tingkat alpha (α) yang digunakan adalah 5% atau 0,05 yang 

memperlihatkan bahwa tingkat kaekuratan dalam penelitian ini adalah sebesar 

95%. 

2. Uji Statistik F  

Menurut Ghozali, I, 2016, Uji F atau uji secara simultan merupakan suatu 

uji yang digunakan untuk mengetahui apakah variabel bebas ( independen) 

secara bersama-sama mempunyai pengaruh terhadap variabel terikat 

(dependen). Model regresi ini dikatakan berpengaruh secara bersama-sama 

apabila nilai probalitas signifikansi dari tabel anova kurang 0,05  maka 

variabel independen secara bersama-sama berpengaruh terhadap variabel 

dependen, sebaliknya apabila probalitas signifikansinya lebih dari 0,05 maka 

variabel independen tersebut secara bersama-sama tidak berpengaruh 

terhadap variabel dependen. 

3. Uji R
2
 (Koefisien Determinasi) 
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Menurut (Ghozali 2013:97) koefisien determinasi (R
2
) pada intinya 

mengukur seberapa jauh kemampuan model dalam menerangkan variasi variabel 

independen. Nilai koefisien determinasi adalah antara 0 (nol) dan 1 (satu). Nilai 

yang mendekati satu berarti variabel independen memberikan hampir semua 

informasi yang dibutuhkan untuk memprediksi variasi variabel dependen. 
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BAB V 

PENUTUP 
 

5.1  Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan yang telah dikemukakan pada 

bab sebelumnya, maka dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil pengujian hipotesis pertama membuktikan bahwa Digital Payment 

berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit 

Raya Kota Pekanbaru dengan signifikansi < 0,05. Dengan demikian H1 

diterima. 

2. Hasil pengujian hipotesis kedua membuktikan bahwa Gaya Hidup 

berpengaruh terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit 

Raya Kota Pekanbaru dengan signifikansi < 0,05. Dengan demikian H2 

diterima. 

3. Hasil pengujian hipotesis ketiga membuktikan bahwa Digital Payment dan 

Gaya Hidup secara bersama-sama atau secara simultan berpengaruh 

terhadap Perilaku Konsumtif Generasi Z di Kecamatan Bukit Raya Kota 

Pekanbaru, karena nilai signifikansi dari tabel ANOVA kurang dari 0,05. 

5.2 Saran 

1. Bagi peneliti selanjutnya diharapkan untuk memperluas area penelitian 

untuk generalisasi hasil yang diperoleh. 

2. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk dapat menambahkan variabel 

lain yang juga mempengaruhi perilaku konsumtif, sehingga semakin 

banyak variabel penelitian yang diteliti maka akan semakin banyak 
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pengetahuan mengenai variabel-variabel yang terkait dengan Perilaku 

Konsumtif pada suatu bank. 
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