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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Gaya
Hidup Mahasiswa Di Era Society. Jumlah sampel sebanyak 200 responden. Penelitian ini
menggunakan aplikasi pengelolaan data smartpls 4 dengan melakukan pengujian pola, validitas,
deskriminasi, bootstrapping dan pengujian hipotesis. Penelitian dilakukan untuk meneliti
bagaimana variabel independent memberikan pengaruh terhadap variabel dependent dan tingkat
persentasi pengaruh variabel penelitian dengan melakukan penyebaran angket penelitian kepada
responden dan melakukan pengujian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh variabel
independent memberikan pengaruh terhadap variabel dependent, berdasarkan nilai koefisien
determinasi di jelaskan bahwa faktor budaya, motivasi konsumen, teknologi, gaya hidup,
lingkungan konsumen mempengaruhi mahasiswa di universitas labuhan batu.

Kata Kunci:  Faktor Budaya, Motivasi Konsumen, Teknologi, Gaya Hidup, Lingkungan
Konsumen

PENDAHULUAN
Gencarnya perkembangan teknologi telah membawa perubahan yang signifikan dalam

kehidupan sosial manusia. Perkembangan teknologi yang berdampak pada kehidupan manusia
tersebut semakin memberikan peluang memposisikan atau pencitraan yang menggambarkan
adanya keselarasan modernisasi dan globalisasi (Wang, 2020). Artinya perkembangan teknologi
dalam kehidupan manusia ada yang memberikan dampak positif dan negatif tergantung dari
sikap dan perilaku yang ditunjukkan oleh pengguna teknologi.

Diantaranya dampak perkembangan teknologi menurut (Ahmad et al., 2020) evolusi
teknologi dan digitalisasi dalam beberapa tahun terakhir memberikan kemudahan bagi
konsumen untuk menikmati gaya hidup yang lebih personal melalui penggunaan smartphone,
media sosial, dan layanan sesuai permintaan. Kemunculan istilah gaya hidup akibat
perkembangan teknologi menjadikan sebuah habibat baru bagi generasi-generasi saat ini yang
menuntut aktualisasi diri sehingga berdampak pada perubahan sikap dan perilaku seseorang.

Mahasiswa sebagai bagian dari agen perubahan yang merupakan generasi emas 2045
harus memiliki kekuatan agar mampu untuk menempatkan diri dan bersinergi serta beradaptasi
dengan teknologi. Berbagai studi mengenai faktor yang mempengaruhi gaya hidup mahasiswa
sebagai kaum terdidik dan terpelajar semakin menarik diteliti sebagaimana (Alothman et al.,
2024) gaya hidup didefinisikan sebagai praktik sehari-hari yang ditentukan oleh berbagai faktor
sosial dan lingkungan. Sementara itu, (Lubowiecki-vikuk & Anna, 2021) gaya hidup umumnya
dipahami sebagai “pola khas perilaku pribadi dan sosial yang menjadi ciri khas individu atau
kelompok.
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Oleh karena itu, keterkaitan penelitian ini dengan fenomena gaya hidup mahasiswa
terletak pada subjek penelitian ini karena memilih mahasiswa sebagai objek penelitian dari
observasi dilapangan bahwa telah terjadi pergeseran gaya hidup dikalangan mahasiswa.
Penelitian yang mendukung adanya perilaku gaya hidup mahasiswa menurut (Hsb, 2023) bahwa
nongkrong merupakan kebiasaan yang dilakukan oleh remaja sebagai jalang untuk
menghabiskan waktu. Menurut (Suharmanto et al., 2019) kegiatan yang dilakukan oleh remaja
pada waktu luang adalah tempat nongkrong yang dapat mendorong perilaku risiko kesehatan,
yaitu kegiatan yang meningkatkan risiko penyakit atau cedera.

Dengan demikian, tujuan dari penelitian mengenai gaya hidup mahasiswa menjadi
penting karena terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi seperti faktor budaya sebagaimana
menurut (Seppa & Darmayanti, 2024) bahwa faktor budaya merupakan variabel perilaku
konsumen yang memiliki keterkaitan dengan gaya hidup dan tradisi. Faktor motivasi merupakan
faktor penggerak atau dorongan dalam diri seseorang untuk berbuat dan mencapai suatu tujuan
yang pada akhirnya menjadi gaya hidup karena dilakukan secara berulang (Yusuf &
Firmansyah, 2021). Peranan teknologi dan lingkungan demikian juga menjadi pemicu yang
mendorong seseorang memilih gaya hidup (Iman Subasman, 2023).

Berdasarkan uraian diatas, maka tujuan penelitian fokus untuk mengidentifikasi
pengaruh langsung faktor budaya, motivasi, teknologi dan lingkungan terhadap gaya hidup.
Subjek penelitian ini memilih mahasiswa/l aktif Universitas Labuhanbatu dari berbagai program
studi. Oleh karena itu, yang diharapkan dari penelitian ini adalah bahwa gaya hidup mahasiswa
benar-benar dipengaruhi oleh faktor budaya, motivasi, teknologi dan lingkungan serta didukung
dengan indikator-indikator yang relevan dengan fenomena penelitian. Fenomena yang
mendukung penelitian ini dari observasi banyak kafe-kafe dilingkungan kampus dan
cenderungnya mahasiswa menghabiskan waktu di kafe sebagai bentuk gaya hidup.

Pengertian Era society
Era society dapat di artikan sebagai suatu konsep revolusi kehidupan masyarakat yang

menghubungkan teknologi dengan manusia tetapi harus tetap memperhatikan aspek budaya dan
nilai-nilai kemanusiaan dalam ekosistem berbasis teknologi. Society adalah konsep sosial
berbasis teknologi yang berfokus pada manusia. Konsep ini menjadi elemen utama dalam aturan
masyarakat, di mana teknologi memainkan peran penting dan seluruh aspek teknologinya
bersumber dari kebutuhan manusia (Muyassaroh et al., 2022)

Society pertama kali diperkenalkan oleh pemerintah jepang pada tahun 2019, Society
dapat digambarkan sebagai konsep yang mengintegrasikan dunia virtual dengan realistis.
Konsep ini dirancang untuk membantu manusia dalam meyelesaikan berbagai permasalahan
sosial melalui pemanfaatan teknologi. Society juga bertujuan untuk meyempurnakan konsep
sosial sebelumnya, yaitu revolusi industry. Dalam revolusi industry kehadiran internet telah
membawa perubahan yang sangat besar dalam kehidupan manusia, namun juga dapat
menyebabkan generation gap akibat perbedaan tingkat pemanfaatan teknologi dari berbagai
generasi. Hal ini membuat teknologi seolah-olah mendominasi keterampilan manusia. Oleh
karena itu, society hadir untuk mengubah pandangan tersebut dengan aspek kehidupan,termasuk
dalam strategi branding (Aziz & Prihantoro, 2022)
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Era society menggambarkan perubahan dalam pola hidup manusia yang dipengaruhi
oleh perkembangan sosial, ekonomi, dan teknologi. Perubahan ini tidak terjadi secara tiba-tiba,
melainkan melalui evolusi Panjang yang mengarah pada tranformasi besar dalam cara manusia
bekerja, berinteraksi, dan beradaptasi dengan lingkungan sekitar. Era society menunjukkan
bagaimana manusia terus berkembang seiring dengan kemajuan teknologi. Di era berburu
hingga era digital, perubahan ini memengaruhi cara manusia berkomunikasi, bekerja, dan
menjalani kehidupan. Society membawa konsep pemanfaatan big data yang dikumpulkan
melalui Internet Of Things (IOT) dan di olah oleh Artificial Intelligence (Al) untuk
menciptakan Solusi yang bermanfaat bagi masyarakat, sehingga meningkatkan kualitas hidup.
Konsep ini memberikan dampak luas pada berbagai aspek kehidupan, termasuk kesehatan,
transportasi, pertanian, pendidikan, dan industry (Indonesia, 2020)

Konsep era society 5.0 dirancang sebagai Solusi untuk mengatasi kelemahan yang
muncul dalam industry 4.0. Perjalanan peradaban manusia dimulai dari society 1.0, saat
manusia masih bergantung pada mengejar dan mengumpulkan makanan. Kemudian society 2.0
muncul dengan perkembangan pertanian yang memungkinkan manusia untuk menetap dan
membangun komunitas. Selanjutnya, society 3.0 menandai era penggunaan alat dan mesin
untuk mempermudah kehidupan sehari-hari. Industri 4.0 membawa manusia ke era digital
melalui kemajuan komputer dan jaringan internet. Kini, kita telah memasuki society 5.0 dimana
teknologi telah terintegrasi secara mendalam di kehidupan manusia. Internet tidak lagi sekedar
hanya alat berbagai informasi, tetapi telah ,menjadi fondasi utama yang mendukung berbagai
aspek kehidupan manusia (Linda Sri Lestari, 2024)

LANDASAN TEORI
Faktor Budaya
Faktor budaya memiliki peran penting dalam menentukan perilaku konsumen dalam proses

pembelian. Hal ini berkaitan dengan apa yang dianggap dapat diterima secara luas dan
mendalam di Masyarakat. Budaya, sub-budaya,dan kelas sosial konsumen memainkan peran
yang sangat signifikan. Budaya berkembang seiring dengan interaksi kita dengan orang lain di
dalam suatu komunitas. Kehidupan bersama orang lain menciptakan hubungan antara anggota
kelompok tersebut (Hudani, 2020). Budaya adalah faktor utama yang menentukan keinginan
dan perilaku dasar seseorang. Budaya berasal dari kebiasaan-kebiasaan yang terbentuk seiring
waktu.Merupakan suatu pola hidup yang berkembang dan dimiliki Bersama oleh suatu
kelompok, serta diteruskan dari generasi ke generasi. Faktor budaya memiliki pengaruh yang
sangat luas dan mendalam terhadap perilaku konsumen. Budaya (kultur) merupakan faktor
penentu yang paling mendasar dari keinginan dan perilaku seseorang. Setiap budaya terbagi
menjadi sub-budaya yang lebih kecil, yang memberikan identitas dan proses sosialisasi yang
lebih spesifik bagi anggotanya. Yang paling mendasar dalam menentukan keinginan dan
perilaku seseorang adalah para pemasar terus berupaya mengidentifikasi perubahan dalam
budaya untuk menemukan produk baru yang dibutuhkan (Aminudin et al., 2020). Indikator dari
Faktor budaya adalah nilai dan kepercayaan, bahasa, simbol budaya, dan kelas sosial.

Motivasi Konsumen
Motivasi konsumen merujuk pada kondisi dalam diri seseorang yang mendorong

keinginan untuk melakukan suatu tindakan guna mencapai suatu tujuan tertentu. Setiap motivasi
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yang dimiliki konsumen akan mempengaruhui keputusan pembelian yang mereka ambil. Oleh
karena itu, penting untuk melakukan penelitian mengenai motivasi yang mendorong konsumen
dengan karakteristik tertentu. Motivasi konsumen dalam berbelanja dapat dibagi menjadi dua
kategori, yaitu motivasi yang didorong oleh kebutuhan dan motivasi yang berfokus pada
pemenuhan kesenangan pribadi. Motivasi pembelian konsumen dapat dianalisis berdasarkan
tujuan yang ingin dicapai, aktivitas yang dilakukan saat berbelanja, serta motivasi yang
mendasarinya. Dua faktor utama dalam motivasi berbelanja adalah keinginan untuk menikmati
pengalaman berbelanja dan kebutuhan untuk memenuhi tujuan tertentu melalui aktivitas belanja
(Indriyani & Suri, 2020). Motivasi adalah keadaan internal seseorang yang mendorong
keinginan untuk melakukan aktivitas tertentu guna mencapai tujuan tertentu. Motivasi yang
dimiliki oleh seseorang akan mengarah pada perilaku yang ditujukan untuk mencapai kepuasan.
Oleh karena itu, meskipun motivasi itu sendiri tidak dapat langsung diamatikita bisa
menyimpulkan adanya motivasi berdasarkan perilaku yang terlihat. Setiap tindakan yang
dilakukan seseorang didorong oleh kekuatan internal, yang dikenal sebagai motivasi. Dengan
demikian, perilaku konsumen pada dasarnya dimulai dari adanya motivasi. Motivasi konsumen
dapat didefinisikan sebagai pendorong kebutuhan dan keinginan individu yang diarahkan untuk
mencapai kepuasan (Reppi et al., 2015). Indikator dari motivasi konsumen adalah kebutuhan
sosial, faktor ekonomi, rekomendasi dan testimoni, dan pengaruh social budaya.

Teknologi
Teknologi mencakup organisasi dan penerapan pengetahuan untuk mencapai tujuan

praktis, baik dalam bentuk fisik seperti alat dan mesin, maupun dalam bentuk metode dan
proses intelektual yang digunakan untuk menyelesaikan masalah serta mencapai hasil yang
diinginkan (Panjaitan et al., 2024). Manusia di era digital dapat dipahami sebagai kondisi
kehidupan Dimana berbagai aktivitas penunjang kehidupan telah dipermudah oleh teknologi.
Era digital hadir untuk menggantikan teknologi lama, menjadikannya lebih praktis dan modern.
Perkembangan era digital ini mencerminkan tranformasi dalam kehidupan masyarakat yang
ditandai dengan kehadiran internet, perangkat digital, aplikasi atau platform digital, serta media
social. Semua inovasi tersebut mempermudah berbagai aktivitas dan pekerjaan di berbagai
aspek kehidupan sehari-hari (Astuti et al., 2023). Kemajuan teknologi membuat berbagai
aktivitas menjadi lebih cepat dan tidak terbatas. Teknologi juga dapat dimanfaatkan sebagai
sumber pembelajaran bagi peserta didik. Namun, kemajuan ini perlu disikapi dengan bijaksana
dan efisien agar memberikan manfaat maksimal bagi semua penggunanya. Perkembangan
teknologi tidak hanya terbatas, tetapi juga mencakup berbagai perangkat bergerak atau gadget.
Saat ini, interaksi manusia dengan televisi semakin berkurang dibandingkan dengan interaksi
menggunakan ponsel. Hal ini, disebabkan oleh kemudahan dan fleksibilitas ponsel yang ringan
dibawa serta memiliki banyak fungsi, seperti menonton televisi, memutar audio, dan merekam
video. Secara tdiak langsung, seseorang telah dikenalkan dengan teknologi melalui pengaruh
lingkungan sekitarnya (Asmawati, 2021). Indikator dari teknologi adalah Kinerja teknologi,
ekonomi, sosial, lingkungan, keamanan dan privasi.

Lingkungan Konsumen
Lingkungan konsumen mencerminkan minat beli mereka terhadap kondisi lingkungan

serta dampaknya terhadap kehidupan pribadi, lingkungan dan sekitarnya. Peneliitian tentang
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mengenai kepedulian lingkungan yang melibatkan pria dan wanita menunjukkan bahwa wanita
lebih cenderung berhati-hati dalam mempertimbangkan aspek keamanan lingkungan
dibandingkan pria. Kepedulian konsumen terhadap lingkungan biasanya tercermin melalui
manfaat produk, fitur-fitur, karakteristik deskripsi produk, serta klaim yang disampaikan oleh
produsen (Lestari, 2020).

Pemenuhan kebutuhan konsumen merupakan tantangan yang harus dihadapi oleh setiap
pemasar. Adanya krisis lingkungan mendorong peningkatan kepedulian sosial dan pengetahuan
mengenai isu-isu lingkungan di kalangan konsumen. Hal ini, pada gilirannya, akan
mempengaruhi perkembangan perilaku konsumen yang lebih bertanggung jawab pada
lingkungan. Sebagian besar konsumen menyadari bahwa keputusan pembelian mereka memiliki
dampak langsung terhadap berbagai masalah lingkungan. Sebagai respons, konsumen meulai
beradaptasi dengan mempertimbangkan isu-isu dalam memilih suatu produk. Kesadaran
konsumen akan semakin berkembang dan menguat jika mereka diberikan informasi dan
pengetahuan yang lengkap serta akurat mengenai isu lingkungan. Pengetahuan yang baik
tentang lingkungan akan mendorong perilaku positif yang mendukung keberlanjutan. Semakin
tinggi tingkat pemahaman masyarakat terhadap masalah lingkungan, semakin besar pula
kesadaran mereka untuk memilih produk yang ramah lingkungan. Oleh karena, itu,produsen
perlu menerapkan berbagai strategi, seperti menciptakan dan menggunakan komponen yang
ramah lingkungan, menyertakan label ramah lingkungan (eco lebelling) sebagai standar produk,
serta mengkomunikasikan bahwa produk yang mereka tawarkan merupakan termasuk kedalam
ramah lingkungan (Utami, 2020).

Indikator dari lingkungan konsumen adalah Kesadaran lingkungan, Perilaku pembeli
berkelanjutan, Kepuasan terhadap produk, dan layanan yang ramah lingkungan.

Gaya Hidup

Gaya hidup seseorang sangat memengaruhi cara mereka mengelola keuangan. Individu
yang memiliki pemahaman dan kontrol diri yang baik cenderung menghindari terjerumus dalam
gaya hidup yang konsumtif. Bergaul dan bersosialisasi dalam lingkungan yang sederhana dapat
mengurangi dorongan untuk mengikuti gaya hidup yang melebihi kapasitas keuangan pribadi,
karena faktor internal yang kuat dan dukungan eksternal yang positif. Lingkungan yang baik
secara tidak langsung membentuk kebiasaan hidup yang lebih sehat dan bertanggung jawab.
Gaya hidup memang dapat membawa dampak positif atau negatif pada pengelolaan keuangan
seseorang. Setiap individu yang memiliki uang, pada akhirnya, dihadapkan pada pilihan
bagaimana cara menggunakannya. Lingkungan sekitar dan dorongan dari dalam diri sendiri
akan memengaruhi penggunaan uang tersebut, baik untuk memenuhi kepuasan pribadi maupun
untuk mengejar gengsi sosial, Perkembangan teknologi dan zaman telah mengubah cara
masyarakat menggunakan uang. Kini, banyak orang lebih memfokuskan diri pada pencapaian
kenikmatan dan kesenangan yang dianggap sebagai kebutuhan untuk merasa nyaman dan
dihargai keberadaannya dalam masyarakat. Gaya hidup ini cenderung lebih mengarah pada pola
hidup hedonis (Ni Luh et al., 2021). Gaya hidup merupakan pola perilaku yang membedakan
individu satu dengan yang lainnya. Perkembangan teknologi dan zaman telah membawa
perubahan signifikan dalam cara masyarakat, mengelola uang, Dimana kini banyak orang lebih
memprioritaskan kenikmatan dan kesenangan. Hal ini dianggap penting untuk mencapai
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kenyamanan pribadi dan mendapatkan pengakuan dalam masyarakat (Khansa & Putri, 2022).
Indikator dari gaya hidup adalah perilaku konsumtif, penggunaan teknologi, dan sikap terhadap
uang.

Kerangka Pemikiran
Kerangka konseptual ini menggunakan variabel independent Faktor Budaya (X1), Motivasi

Konsumen (X2), Teknologi (X3) serta variabel dependent Gaya Hidup (Y1) dan Lingkungan

(Y2).

Faktor
Budaya (Y1)

Lingkungan
Konsumen
(Y2)

Gaya
Hidupup
(Y1)

Motivasi
Konsumen
(X2)

Teknologi
(X3)

Gambar 2.Kerangka pemikiran.

Hipotesis:

H1: Faktor Budaya berpengaruh positif terhadap Gaya hidup (Y1)

H2: Faktor Budaya berpengaruh positif terhadap Lingkungan (Y2)

H3: Motivasi Konsumen berpengaruh positif terhadap Gaya hidup (Y1)
H4: Motivasi Konsumen berpengaruh positif terhadap Lingkungan (Y2)
H5: Teknologi berpengaruh positif terhadap Gaya hidup (Y1)

H6: Teknologi berpengaruh positif terhadap Lingkungan (Y2)

METODE PENELITIAN
Kuantitatif adalah pendektan penelitian yang berfokus pada pengumpulan dan analisis

data numerik (Sugiyono, 2019). Metode ini bertujuan untuk mengukur variabel-variabel tertentu
dan menganalisis hubungan antara variabel tersebut dengan menggunakan statistik. Pendekatan
ini bertujuan untuk mengukur secara objektif pengaruh masing-masing variabel dengan
menggunakan data yang terukur. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis Faktor Budaya,
Motivasi Konsumen, dan Teknologi terhadap variabel dependent Gaya Hidup dan Lingkungan.

Lokasi Dan Waktu Penelitian
Penelitian ini di lakukan pada seluruh Mahasiswa di Universitas Labuhan Batu yang

telah mengikuti gaya hidup di era society. Proses penelitian ini dilaksanakan mulai pada bulan
Desember 2024.

Populasi Dan Sampel
Menurut Sugiyono (2016) dalam penelitian (Indriyani & Suri, 2020) Populasi adalah wilayah
penelitian yang menjadi sumber  generalisasi, di mana objek dalam populasi tersebut harus
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memiliki karakteristik dan kualitas tertentu yang telah ditentukan oleh peneliti. Dalam
penelitian ini, populasi yang digunakan adalah seluruh Mahasiswa di Universitas Labuhan
Batu.

Sampel adalah Sebagian dari populasi yang karakteristiknya akan diselidiki dan dianggap
mampu mewakili keseluruhan populasi (jumlahnya lebih kecil dibandingkan populasi).
Sampel penelitian diambil menggunakan metode purposive sampling dengan Kkriteria
responden yang terdiri dari mahasiswa Universitas Labuhan Batu. Dalam penelitian ini,
sampel yang di ambil adalah mahasiswa yang sedang menempuh pendidikan di era society
dan memenuhi kriteria tertentu yang relevan dengan gaya hidup mereka (Aminudin et al.,

2020).
Kriteria responden Mahasiswa Ulb adalah; Mahasiswa yang sering berbelanja pada aplikasi E-

commerce. Mahasiswa yang selalu melakukan pembayaran melalui M-banking, Qris, Ovo,
dan Gopay. Mahasiswa yang selalu menggunakan Ai teknologi.

Berdasarkan kriteria tersebut, peneliti memilih 200 responden yang dianggap mewakili
karakteristik yang relevan dengan topik penelitian, yaitu “Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi
Gaya Hidup Mahasiswa Di Era Society”.

Pemilihan jumlah sampel ini juga mempertimbangkan saran dari Roscoe (1975) yang
menyatakan bahwa ukuran sampel antara 30-500 responden sudah dianggap memadai untuk
penelitian kuantitatif, serta mempertimbangkan keterbatasan waktu dan sumber daya yang
dimiliki peneliti.

Variabel Penelitian
Variabel bebas :

1. Faktor Budaya (X1)
2. Motivasi Konsumen (X2)

3. Teknologi (X3)

Variabel terikat :
1. Gaya Hidup (Y1)
2. Lingkungan (Y2)

Teknik Pengumpulan Data
Data dikumpulkan menggunakan:

A. Kuesioner:
1. Disusun berdasarkan skala Likert (1-5) untuk mengukur tingkat kesepakatan
responden terhadap pernyataan terkait masing-masing variabel dimana:

e 1 =Sangat Tidak Setuju
e 2 =Tidak Setuju

e 3= Netral

e 4 =Setuju

[ ]

5 = Sangat Setuju

B. Uji Validitas dan Reabilitas
1. Uji validitas : Menggunakan kolerasi pearson (item-total-correlation) untuk
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mengukur kolerasi antara skor setiap item dengan skor total variabel.
2. Uji reabilitas : Menggunakan Cronbach’s Alpha untuk mengukur konsistensi
internal.

Teknik Analisis Data
A. Persiapan data

e Menggunakan software Smart Pls
B. Uji asumsi klasik
o Uji Normalitas: Residual harus berdistribusi normal.
e Uji Multikolinearitas: Tidak ada korelasi tinggi antara variabel
independent (VIF < 10).
o Uji Heteroskedastisitas: Varians residual tidak bervariasi.
o Uji Autokorelasi: Tidak ada autokorelasi pada residual.
C. Regresi linear berganda
¢ Diguanaka ntuk mengetahui pengaruh variabel independen
terhadap variabel dependen.

Dengan metode ini, penelitian diharapkan dapat menghasilkan temuan yang valid dan reliabel,
serta memberikan wawasan yang berharga.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis Outer Model
Pada tahap untuk menganalisis model memenuhi syarat outer model dilihat dari convergent

validity, discriminant validity dan reliabilitas. Untuk mengetahui score convergent validity
dapat dilihat dari korelasi antara skor item/indikator dengan konstruknya. Berdasarkan Gambar
dibawah ini menunjukkan skor item/indikator dengan konstruknya berada rentang di atas nilai
0,70. Hal ini berarti model outer convergent validity model dapat diterima. Teknik pengolah
data dalam penelitian ini menggunakan metode SEM berbasis partial least square (PLS) dengan
menggunakan SmartPLS 4. Dimana dalam analisis data ini memerlukan 2 tahap untuk penilaian
dari sebuah model penelitian yaitu outer model dan inner model. Menurut (Ghozali & Latan,
2020) dalam tahap pengembangan korelasi 0,5 sampai 0,6 dianggap masih memadai atau masih
dapat diterima. Penelitian ini menggunakan batasan nilai convergent validity di atas 0,5
sedangkan penilaian realibilitas menggunakan tingkat cronbach’s alpha sebesar 0,7. Berikut
hasil pengujian validitas untuk masing-masing variabel penelitian. Penliaian outer model
bertujuan untuk menilai korelasi antara score item atau indikator Model struktur dalam
penelitian ini ditampilkan pada Gambar berikut ini:
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Gambar 2 outer Model

Outer Loading
Outer Loading adalah tabel yang berisi loading factor untuk menunjukan besar

nilai korelasi antara indikator dengan variabel laten. Dalam menguji convergent validity
dapat menggunakan outer loadings. Suatu indikator dapat dikatakan memenuhi syarat
convergent validity dalam kategori yang baik, apabila menghasilkan nilai outer loadings
lebih besar dari 0,7, tetapi juga masih bisa dikatakan diterima jika nilai 0,5 sampai
dengan 0,6. Berikut ini adalah nilai outer loadings dari masing-masing indikator yang
terdapat pada variabel penelitian ini:

Tabel 2 Outer Loading

C_;aya Teknologi faktor | lingkungan motivasi
hidup budaya konsumen | konsumen
x1.1 0.939
x1.2 0.840
x1.3 0.956
x1.4 0.920
x2.1 0.834
x2.2 0.857
x2.3 0.862
x2.4 0.761
x2.5 0.726
x3.1 0.838
x3.2 0.819
x3.3 0.859
x3.4 0.924
x3.5 0.727
x3.6 0.909
y1l.1 | 0.987
yl.2 | 0.897
y1.3 | 0.969
yl.4 | 0.979
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Qaya Teknologi faktor | lingkungan motivasi
hidup budaya konsumen | konsumen
y2.1 0.875
y2.2 0.877
y2.3 0.863

Sumber : SEM-PLS, 2025

Berdasarkan tabel di atas, diketahui untuk keseluruhan nilai loading masing- masing
konstruk refleks memiliki nilai loading > 0,5. Terkait demikian, model dinyatakan telah
memenuhi Kriteria convergent validity baik.

Average Variance Extracted (AVE)
Average Variance Extracted (AVE) adalah metode untuk mengevaluasi discriminant

validity untuk setiap konstruk dan variabel laten. Discriminant validity dapat dilakukan dengan
membandingkan nilai square root of average variance extracted (AVE) pada masing-masing
variabel dalam model. Suatu model dinyatakan baik jika memperoleh jika memperoleh nilai
AVE lebih besar korelasi kontruk lainya. Dasar pengambilan keputusan dalam penelitian ini,
variabel dinyatakan baik jika memperoleh nilai AVE tidak kurang dari 0,5 (Abdillah, W. dan
Hartono, 2019). Berikut hasil pengujian discriminant validity dalam penelitian ini:

Tabel 3. Discriminant Variabel

Cronbach's Composite Average Variance
Alpha Reliability Extracted (AVE)
Gaya Hidup 0.970 0.979 0.920
Teknologi 0.921 0.939 0.720
Faktor 0.934 0.954 0.837
Budaya
Lingkungan 0.843 0.905 0.760
Konsumen
motlvasi 0.869 0.905 0.656
onsumen

Sumber : SEM-PLS, 2025.

Berdasarkan tabel di atas, diketahui bahwa untuk variabel X1 memperoleh nilai AVE
sebesar 0,920, variabel X2 memperoleh nilaiAVE sebesar 0,720, variabel X3 memperoleh nilai
AVE sebesar 0,830, Y1 memperoleh nilai AVE sebesar 0,760 dan variabel Y2 memperoleh nilai
AVE sebesar 0,656 . Terkait demikian, diketahui bahwa masing-masing memperoleh nilai AVE
lebih dari 0,5 dimana indikator dapat dijelaskan lebih dari 50% atau lebih, sehingga model
dapat dilakukan pengujian lebih lanjut.

Cross Loadings
Cross loading adalah metode lain untuk mengetahui discriminat validity, yakni dengan

melihat nilai cross loadings, dapat diprediksi indikator dalam konstruk laten pada blok mereka
lebih besar nilainya dibandingan dengan indikator di blok lainnya yang memiliki nilai paling
besar pada variabel yang telah dibentuknya dibandingkan dengan variabel yang lainnya.
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Tabel 4. Cross Loading

G_aya Teknologi Faktor | Lingkungan | Motivasi
Hidup Budaya | Konsumen | Konsumen
x1.1| 0.927 0.838 0.939 0.804 0.671
x1.2 | 0.808 0.754 0.840 0.718 0.706
x1.3 | 0.933 0.884 0.956 0.787 0.741
x1.4 | 0.890 0.847 0.920 0.742 0.729
x2.1 | 0.769 0.837 0.815 0.703 0.834
x2.2 | 0.647 0.839 0.621 0.838 0.857
x2.3 | 0.629 0.703 0.668 0.799 0.862
x2.4 | 0.445 0.656 0.472 0.617 0.761
x2.5 | 0.512 0.527 0.474 0.615 0.726
x3.1 | 0.637 0.838 0.634 0.803 0.844
x3.2 | 0.779 0.819 0.744 0.708 0.744
x3.3 | 0.661 0.859 0.649 0.819 0.850
x3.4 | 0.953 0.924 0.956 0.829 0.789
x3.5 | 0.625 0.727 0.627 0.565 0.584
x3.6 | 0.956 0.909 0.944 0.870 0.744
yl.1| 0.987 0.916 0.960 0.856 0.748
yl.2 | 0.897 0.825 0.864 0.782 0.727
y1.3 | 0.969 0.875 0.957 0.808 0.700
yl.4 | 0.979 0.912 0.950 0.844 0.750
y2.1| 0.705 0.861 0.651 0.875 0.821
y2.2 | 0.681 0.693 0.663 0.877 0.805
y2.3 | 0.851 0.808 0.864 0.863 0.699

Sumber : SEM-PLS, 2025.

Berdasarkan tabel di atas, dinyatakan bahwa indikator-indikator yang telah
digunakan dalam penelitian ini telah memiliki nilai discriminant validity yang baik.

Test Inner Model
Test inner model dalam penelitian ini yaitu R-square adalah suatu nilai yang

memperlihatkan seberapa besar variabel independen (eksogen) mempengaruhi variabel
dependen (endogen). Nilai perubahan R Square dapat digunakan mengetahui pengaruh dari
varabel independen pada variabel dependen. Berkut hasil nilai R Square dalam penelitian ini:

Tabel 7. R Square

R-square R-square adjusted
Gaya Hidup 0.961 0.960
Lingkungan Konsumen 0.833 0.831

Sumber : SEM-PLS, 2025.

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai R Square untuk persamaan 1 sebesar0,960 atau
96,00%, persamaan 2 sebesar 0,831 atau 83,10%. Artinya hasil pengujian model struktural
diperoleh nilai R-Square dalam kategori tinggi
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Bootstraping (Uji Hipotesis)

Bootstrapping adalah suatu proses dalam Smart PLS untuk menilai tingkat signifikansi atau
probabilitas dari direct effects, indirect effects, dan total effects. Bootstrapping bertujuan untuk
digunakan sebagai metode penyampelan berulang (resampling) dengan cara mengubah data dari
sampel yang telah diperoleh

Gambar 3 Bootstraping smart pls (2025)

Tabel 8. Path Coefficients (Bootstraping)

Original T statistics P values
Sample
Gaya Hidup ->
. 0.331 2.211 0.007
Lingkungan Konsumen
Teknologi -> Gaya Hidup 0.388 4.419 0.000
Teknologi -> Lingkungan
0.805 6.075 0.000
Konsumen
Faktor Budaya -> Gaya
Hidup 0.753 13.348 0.000
Faktor Budaya ->
Lingkungan Konsumen -0.221 2.925 0.005
Motivasi Konsumen ->
. -0.170 2.643 0.008
Gaya Hidup
Sumber : SEM-PLS, 2025.
Pembahasan

1. Gaya hidup berpengaruh positif dan signifikan terhadap Lingkungan konsumen
Berdasarkan hasil hipotesis yang sudah diteliti pada penelitian ini, menyatakan bahwa

Variabel gaya hidup memiliki pengaruh terhadap lingkungan konsumen, pengukuran
dilakukan dengan instrumen pengukuran penelitian ini sehingga dapat disimpulkan gaya
hidup memberikan pengaruh. Kontribusi besar yang diberikan dengan nilai  T-statistic
sebesar 2,211 > 1,96 dengan nilai P-value sebesar 0,007. Artinya variabel gaya hidup
berpengaruh signifikan terhadap lingkungan konsumen, atau H1 diterima. Hasil penelitian
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Putri & Aplikasi, 2019) dengan hasil
penelitian mengatakan bahwa gaya hidup memberikan pengaruh terhadap lingkungan
konsumen dengan nilai t statistik >t tabel dan nilai signifikan lebih kecil dari 0,05, penelitian
lain yang dilakukan oleh (Nurfauzi et al., 2023) dan (Khotimah et al., 2019) hasil penelitian
mengatakan bahwa gaya hidup dapat mempengaruhi variabel lainnya sebagai variabel bebas.
Dari analisis penelitian ini bahwa kehidupan mahasiswa Universitas Labuhanbatu memiliki
gaya hidup sebagai upaya mengikuti trend yang berdampak pada lingkungan hidup
konsumen merupakan bagaimana seorang konsumen menjalankan kehidupan dengan
standart nya sendiri, gaya hidup memberikan perbedaan terhadap lingkungan konsumen,
konsumen cenderung menyesuaikan gaya hidup dengan lingkungannya. Pada hasil
perbandingan penelitian tersebut diketahui bahwa untuk menaikkan lingkungan konsumen
harus disesuaikan dengan bagaimana gaya hidup konsumen tersebut.
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2. Teknologi berpengaruh positif dan signifikan terhadap gaya hidup
Berdasarkan hasil hipotesis yang sudah diteliti pada penelitian ini, menyatakan bahwa

Variabel teknologi memiliki pengaruh terhadap gaya hidup, pengukuran dilakukan dengan
instrumen pengukuran penelitian ini sehingga dapat disimpulkan teknologi memberikan
pengaruh. Kontribusi besar yang diberikan dengan nilai T-statistic sebesar 4,419 > 1,96
dengan nilai P-value sebesar 0,000. Artinya teknologi berpengaruh signifikan terhadap gaya
hidup, atau H2 diterima. Hasil penelitian sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (M.
Yusuf Efendi, 2014) hasil penelitian perkembangan teknologi memberikan dampak terhadap
gaya hidup seseorang dan mempengaruhi perilaku hidup seseorang, penelitian lain dilakukan
oleh (Nurfikri & Jahrizal, 2019) dan (Ameliola & Nugraha, 2014) hasil penelitian
menunjukkan bahwa teknologi akan memberikan pengaruh terhadap gaya hidup Teknologi
memberikan refrensi tentang bagaimana seseorang mendapatkan pengetahuan tentang
banyak hal, termasuk gaya hidup. Konsumen cenderung menggunakan teknologi sebagai
bahan mencari dan mempengaruhi gaya hidup. Hasil perbandingan memperlihatkan bahwa
didalam upaya peningkatan gaya hidup ada faktor teknologi yang akan mempengaruhinya.

3. Teknologi berpengaruh positif dan signifikan terhadap Lingkungan konsumen
Berdasarkan hasil hipotesis yang sudah diteliti pada penelitian ini, menyatakan bahwa

Variabel teknologi memiliki pengaruh terhadap lingkungan konsumen, pengukuran
dilakukan dengan instrumen pengukuran penelitian ini sehingga dapat disimpulkan teknologi
memberikan pengaruh. Kontribusi besar yang diberikan dengan nilai T-statistic sebesar
6,075> 1,96 dengan nilai P-value sebesar 0,000. Artinya teknologi berpengaruh signifikan
terhadap lingkungan konsumen, atau H3 diterima. Hasil penelitian sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh (Pratiwi et al., 2019) mengatakan bahwa teknologi memberikan dampak
terhadap lingkungan social, dan mengakibatkan terjadi perubahan sebagai faktor yang
mempengaruhi, penelitian lain yaitu penelitian yang dilakukan oleh (Kumbadewi et al.,
2021) dan (Julia & Jiddal Masyruroh, 2022) hasil penelitian memvalidasi bahwa teknologi
akan memberikan pengaruh terhadap bagaimana lingkungan. Lingkungan konsumen sangat
erat hubungan nya dengan teknologi, teknologi memberikan perbedaan tentang bagaimana
lingkungan suatu wilayah, lingkungan konsumen yang erat dengan teknologi akan berbeda
dengan lingkungan yang tidak paham teknologi. Hasil perbandingan memperlihatkan bahwa
didalam upaya peningkatan lingkungan ada faktor teknologi yang akan mempengaruhinya.

4. Faktor budaya berpengaruh positif dan signifikan terhadap gaya hidup
Berdasarkan hasil hipotesis yang sudah diteliti pada penelitian ini, menyatakan bahwa

Variabel faktor budaya memiliki pengaruh terhadap gaya hidup konsumen, pengukuran
dilakukan dengan instrumen pengukuran penelitian ini sehingga dapat disimpulkan faktor
budaya memberikan pengaruh. Kontribusi besar yang diberikan dengan nilai T-statistic
sebesar 13,348> 1,96 dengan nilai P-value sebesar 0,000. Artinya faktor budaya
berpengaruh signifikan terhadap gaya hidup, atau H4 diterima. Hasil penelitian sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh (Hudani, 2020), (Seppa & Darmayanti, 2024) dan
(Aminudin et al., 2020) mengatakan bahwa gaya hidup dapat dipengaruhi oleh beberapa
faktor salah satunya adalah bagaimana faktor budaya tumbuh dan berkembang sehingga
dapat mempengaruhi bagaimana gaya hidup seseorang. Budaya akan memberikan pengaruh
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terhadap gaya hidup seseorang, budaya menciptakan gaya hidup tersendiri bagi konsumen
sesuai dengan tradisi dan kebiasaannya. Gaya hidup akan disesuaikan dan dipengaruhi oleh
bagaimana faktor suatu budaya yang ada.

5. Faktor budaya berpengaruh positif dan signifikan terhadap lingkungan konsumen
Berdasarkan hasil hipotesis yang sudah diteliti pada penelitian ini, menyatakan bahwa

Variabel faktor budaya memiliki pengaruh terhadap lingkungan konsumen, pengukuran
dilakukan dengan instrumen pengukuran penelitian ini sehingga dapat disimpulkan faktor
budaya memberikan pengaruh. Kontribusi besar yang diberikan dengan nilai T-statistic
sebesar 2,975 < 1,96 dengan nilai P-value sebesar 0,005. Artinya faktor budaya berpengaruh
signifikan terhadap lingkungan kerja, atau H5 diterima. Hasil penelitian sejalan dengan
penelitian (Fatimah et al., 2019), (Ameliola & Nugraha, 2014) dan (Alothman et al., 2024)
hasil penelitian mengatakan bahwa faktor budaya dan lingkungan kerja merupakan faktor
pendorong yang dapat saling mempengaruhi. Lingkungan konsumen akan dipengaruhi oleh
bagaimana kebiasaan konsumen itu sendiri, budaya memberikan ciri khusus terhadap
lingkungan konsumen. Lingkungan akan disesuaikan dan dipengaruhi oleh bagaimana faktor
suatu budaya yang ada.
6. Motivasi berpengaruh positif dan signifikan terhadap gaya hidup

Berdasarkan hasil hipotesis yang sudah diteliti pada penelitian ini, menyatakan bahwa
Variabel motivasi memiliki pengaruh terhadap gaya hidup, pengukuran dilakukan dengan
instrumen pengukuran penelitian ini sehingga dapat disimpulkan faktor budaya memberikan
pengaruh. Kontribusi besar yang diberikan dengan nilai T-statistic sebesar 2,643 < 1,96
dengan nilai P-value sebesar 0,008. Artinya motivasi konsumen berpengaruh signifikan
terhadap gaya hidup, atau H6 diterima. Hasil penelitian sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Effendi et al., 2020),(Sakti & Pratama, 2022) dan (Mendrofa et al., 2023)
hasil penelitia menunjukkan bahwa motivasi dan gaya hidup merupakan faktor yang dapat
saling mempengaruhi. Didalam menciptakan gaya hidup, konsumen biasanya termotivasi
dari beberapa hal baik dari lingkungan atau pun beberapa hal lainnya, motivasi dijadikan
pendorong didalam menciptakan gaya hidup yang sesuai dengn zaman dan diri konsumen.
Bagaimana motivasi mempengaruhi konsumen juga didukung oleh motivasi berdasarkan
gaya hidup.

KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa variabel gaya hidup berpengaruh signifikan
terhadap lingkungan konsumen, sementara teknologi memiliki dampak yang kuat dalam
membentuk gaya hidup serta pandangan konsumen terhadap lingkungannya. Selain itu, faktor
budaya berkontribusi terhadap pola gaya hidup dan memengaruhi kondisi lingkungan kerja,
mencerminkan kebiasaan yang berkembang dalam masyarakat. Motivasi konsumen juga
terbukti berpengaruh terhadap gaya hidup, di mana motivasi yang terbentuk berdasarkan pola
hidup seseorang menjadi ciri khas yang mendorong peningkatan motivasi. Untuk meningkatkan
gaya hidup, disarankan agar individu berada di lingkungan yang sesuai dan berkualitas,
memanfaatkan teknologi dengan baik, serta menyesuaikan budaya dengan perkembangan era
modern agar tetap relevan dalam kehidupan sosial, khususnya bagi mahasiswa. Penyelarasan
budaya dengan lingkungan sosial juga diperlukan, mengingat setiap komunitas memiliki
karakteristik budaya yang berbeda, sehingga adaptasi terhadap budaya dapat memberikan
dampak positif bagi keharmonisan sosial.
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