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ABSTRAK 

Sebuah survei yang dilakukan oleh APJII(Asosiasi Penyedia Jasa Internet Indonesia) pada tahun 2018 

menyebutkan bahwa 58,8% pengguna internet di Indonesia mengaku tidak pernah melakukan transaksi di 
online marketplace. Salah satu alasan mengapa masyarakat tidak pernah melakukan transaksi online 

adalah masyarakat belum bisa menggunakan aplikasi online marketplace. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui dan menganalisis faktor apa saja yang mempengaruhi behavioral intention pada online 

marketplace khususnya Shopee menggunakan model Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology(UTAUT) yang terdiri dari empat konstruk utama yaitu performance expectancy, effort 

expectancy, social influence dan facilitating conditions. Sampel pada penelitian ini berjumlah 150 

responden yang diambil dengan teknik purposive sampling. Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah regresi linier berganda. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa secara parsial, 

variabel effort expectancy dan facilitating conditions memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

behavioral intention. 

 

Kata Kunci : behavioral intention, online marketplace, UTAUT 

 

PENDAHULUAN 

Pada era digital seperti sekarang ini, 

internet telah menjadi sebuah kebutuhan 
sehari-hari dalam masyarakat, di mana 

hampir semua aktivitas manusia dilakukan 

dengan bantuan internet. Menurut data yang 
dirilis oleh Asosiasi Penyedia Jasa Internet 

Indonesia (APJII) pada tahun 2018, 

pengguna internet di Indonesia tembus di 
angka 171,17 juta jiwa dari total 264,16 juta 

jiwa penduduk Indonesia, yang mana artinya 

64,8% dari total penduduk Indonesia sudah 

mengenal dan menggunakan internet[1]. 
Jumlah ini bahkan meningkat 27,9 juta atau 

10% bila dibandingkan dengan tahun 2017.  

Penggunaan internet dapat 
dimanfaatkan untuk berbagai bidang, seperti 

layanan publik, edukasi, gaya hidup, sosial 

politik, kesehatan, dan tidak terkecuali 

dalam ekonomi, khususnya transaksi 
perdagangan yang dilakukan secara online 

sebagai bagian dari e-commerce. E-

commerce didefinisikan sebagai suatu 
proses pembelian dan penjualan, serta 

pertukaran data, barang ataupun jasa melalui 

internet[2]. E-commerces memiliki banyak 
model atau bentuk bisnis, diantaranya adalah 

business-to business(B2B), business-to-

consumer(B2C), consumer-to-

business(C2B) dan consumer-to-
consumer(C2C) atau yang lebih dikenal 

dengan marketplace, dimana e-commerce 

model marketplace adalah yang paling 
populer di Indonesia. 

Online marketplace merupakan 

tempat yang memfasilitasi para penjual 
untuk menjual produknya secara online dan 

juga membantu pembeli serta penjual dalam 

melakukan transaksi pembayaran[3]. Salah 

satu contoh online marketplace populer di 
Indoensia adalah Shopee. Shopee 

merupakan platform perdagangan elektronik 

yang pertama kali diluncurkan di Singapura 
pada tahun 2015. Dalam perkembangannya, 

Shopee melakukan ekspansi ke berbagai 

negara di ASEAN, seperti Filipina, Vietnam, 

Thailand, Malaysia dan tidak terkecuali di 
Indonesia[4]. Tercatat hingga kuartal 

keempat tahun 2019, pengunjung bulanan 

Shopee mencapai angka 72,9 juta[5]. 
Pertumbuhan marketplace di 

Indonesia terbilang cukup besar dan menjadi 

yang tertinggi di dunia pada tahun 2018 di 
angka 78 persen[6]. Besarnya jumlah 
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pengguna internet di Indonesia menjadi 

salah satu faktor pendukung pertumbuhan 
marketplace itu sendiri. Di lain sisi, adanya 

marketplace membawa berbagai macam 

kemudahan dan manfaat yang diberikan, 
karena setiap orang bisa melakukan 

transaksi penjualan atau pembelian kapan 

dan dimanapun berada, tanpa terbatas oleh 

ruang dan waktu. Namun dibalik kemudahan 
dan manfaat yang diberikan oleh 

marketplace, ternyata 58,8% dari pengguna 

internet di Indonesia menyatakan tidak 
pernah bertransaksi di marketplace[1]. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa tingkat 

penggunaan marketplace belum cukup 

tinggi. Salah satu alasan yang menjadi faktor 
mengapa masyarakat tidak pernah 

berbelanja online adalah masyarakat belum 

bisa menggunakan aplikasi marketplace[1] 
sehingga masyarakat memilih untuk 

melakukan kegiatan belanja secara 

konvensional.  
Dari permasalahan tersebut, penulis tertarik 

untuk mengetahui faktor-faktor apa saja 

yang mempengaruhi minat untuk 

menggunakan online marketplace. 
Penelitian ini menggunakan model Unified 

Theory of Acceptance and Use of 

Technology(UTAUT). UTAUT (Unified 
Teory of Acceptance and Use of Technology) 

adalah sebuah model untuk menjelaskan 

perilaku pengguna terhadap teknologi 
informasi[7]. Model ini adalah kombinasi 

dari 8 model yang telah berhasil 

dikembangkan sebelumnya. Model UTAUT 

menunjukan bahwa niat untuk berperilaku 
(behavioral intention) dan perilaku untuk 

menggunakan suatu teknologi (use behavior) 

dipengaruhi oleh 4 konstruk utama yaitu 
performance expectancy (harapan akan 

kinerja), effort expectancy (harapan akan 

usaha), social influence (pengaruh sosial), 

dan facilitating conditions (kondisi 
pendukung). Dengan dilakukannya 

penelitian ini, diharapkan dapat mengetahui 

sejauh mana pengaruh dari faktor-faktor 
tersebut sehingga dapat membantu 

pengembang atau penyedia online 

marketplace untuk mengembangkan 
marketplace berdasarkan dari hasil 

penelitian yang didapatkan mengenai minat 

penggunaan online marketplace sehingga 

persentase penggunaan dan transaksi pada 

online marketplace bisa meningkat.   

 

METODE PENELITIAN 

Populasi dan Sampel 
Populasi merupakan wilayah 

generalisasi yang terdiri atas : obyek/subyek 

yang mempunyai kualitas dan karakteristik 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 
dipelajari kemudian ditarik 

kesimpulannya[8]. Populasi dalam 

penelitian ini adalah seluruh pengguna 
marketplace yang ada di kota Malang. 

Sedangkan sampel adalah sebagian dari 

jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populiasi tersebut[8]. Sampel dalam 
penelitian ini diambil menggunakan teknik 

purposive sampling, dimana purposive 

sampling menurut [8] adalah teknik 
penentuan sampel dengan pertimbangan 

tertentu.  

Adapun kriteria yang menjadi 
pertimbangan dalam menentukan sampel 

adalah responden merupakan masyarakat di 

kota Malang dengan rentang usia 18-34 

tahun dan pernah melakukan transaksi 
minimal 3 kali di marketplace Shopee. 

Jumlah penarikan sampel dalam penelitian 

ini didasarkan pada pernyataan [8] yang 
mengatakan bahwa ukuran sampel yang 

layak dalam penelitian adalah antara 30 

sampai dengan 500 sampel dan apabila 
dalam suatu penelitian akan dilakukan 

analisis dengan multivariate(misalnya 

korelasi atau regresi ganda), maka jumlah 

sampel minimal 10 kali dari jumlah variabel 
yang diteliti. Dalam penelitian ini, terdapat 

total 5 variabel penelitian(4 variabel 

independen + 1 variabel dependen) dan 
peneliti menetapkan jumlah anggota sampel 

untuk masing-masing variabel adalah 30, 

sehingga jumlah sampel yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah 30 x 5 = 150 
sampel. 

 

Karakteristik Responden 
Responden dalam penelitian ini 

berada dalam rentang usia antara 18-34 

tahun dan tidak terbatas pada jenis kelamin 
maupun pekerjaan tertentu serta minimal 

pernah melakukan transaksi di Shopee 

sebanyak 3 kali. 
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Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah 

kuesioner. Kuesioner berisi seperangkat 

pernyataan-pernyataan yang sesuai dengan 
variabel yang akan diuji dalam penelitian. 

Kuesioner tersebut nantinya akan disebar 

kepada responden penelitian secara online. 

 

Prosedur Penelitian 

Prosedur penelitian yang ada dalam 

penelitian ini terdiri dari 5 tahapan, yaitu 
studi literatur, pembuatan kuesioner, 

penyebaran kuesioner dan pengumpulan 

data, analisis data, serta hasil, kesimpulan 

dan penyusunan rekomendasi. Tahapan-
tahapan tersebut akan dijabarkan sebagai 

berikut: 

1. Studi Literatur 
Pada tahap studi literatur, dilakukan 

pengumpulan informasi dan referensi yang 

berkaitan dengan topik penelitian, seperti 
model UTAUT, analisis regresi linier 

berganda, Shopee, dan lain sebagainya. 

Pengumpulan informasi dan referensi 

dilakukan dengan cara membaca jurnal-
jurnal penelitian dan browsing dari sumber-

sumber yang terpercaya yang sesuai dengan 

topik penelitian. 
2. Pembuatan Kuesioner 

Pada tahap pembuatan kuesioner, 

diawali dengan pembuatan kerangka 
kuesioner yang didalamnya terdapat 

indikator dari masing-masing variabel dan 

pernyataannya, dimana indikator dari 

variabel tersebut didapat dari penelitian-
penelitian sebelumnya yang relevan dengan 

penelitian ini. 

3. Penyebaran Kuesioner dan Pengumpulan 
Data 

Pada tahap penyebaran kuesioner dan 

pengumpulan data, kuesioner yang sudah 

disusun pada tahap sebelumnya akan 
disebarkan secara online melalui media 

sosial. 

4. Analisis Data 
Pada tahap ini, data dari kuesioner yang 

sudah disebarkan kemudian akan dianalisis 

menggunakan bantuan software SPSS untuk 
menguji signifikansi dari variabel 

independen terhadap variabel dependen 

sesuai hipotesis yang ada. 

5. Hasil, Kesimpulan dan Penyusunan 

Rekomendasi 
Pada tahap ini, berdasarkan hasil dari 

analisis data akan ditarik sebuah kesimpulan 

penelitian, apakah hipotesis awal diterima 
atau ditolak, serta dilakukan penyusunan 

rekomendasi bagi penyedia online 

marketplace sesuai dari hasil penelitian yang 

ada. 
 

Teknik Analisis Data 

 Teknik analisis data yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah regresi linier 

berganda. Regresi linier berganda adalah 

metode yang digunakan untuk menguji 

pengaruh dari dua atau lebih variabel bebas 
terhadap satu variabel terikat[9]. Model ini 

mengasumsikan adanya hubungan yang 

linier antara variabel terikat dengan masing-
masing variabel bebasnya, dengan rumus 

sebagai berikut: 

Y = a + b1X1 + b2X2 + b3X3 + b4X4 (1) 
Keterangan: 

Y = minat penggunaan(variabel terikat) 

a = konstanta 

b = koefisien regresi variabel bebas 
x = variabel bebas 

 

Untuk mendapatkan model regresi linier 
yang baik, maka harus memenuhi uji asumsi 

klasik. Uji asumsi klasik dimaksudkan agar 

pengerjaan model regresi linier tidak 
mengalami masalah-masalah statistik. 

Terdapat 3 macam uji asumsi klasik[9] 

yaitu: 

1. Uji Normalitas 
Uji normalitas ditujukan untuk 

menguji apakah dalam model regresi linier 

sebaran data terdistribusi secara normal atau 
tidak. 

2. Uji Multikolinieritas 

Uji multikolinieritas bertujuan untuk 

menguji apakah dalam model regresi linier 
ditemukan adanaya korelasi yang tinggi atau 

sempurna antar variabel bebas. Jika antar 

variabel bebas terjadi multikolinieritas 
sempurna, maka koefisien regresi variabel 

bebas tidak dapat ditentukan dan nilai 

standard error menjadi tak terhingga. Jika 
antar variabel bebas terjadi multikolinieritas 

tinggi, maka koefisien regresi variabel bebas 

dapat ditentukan tetapi mempunyai nilai 

standard error yang tinggi, sehingga nilai 
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koefisien regresi tidak dapat diestimasi 

dengan tepat. 
3. Uji Heterokedastisitas 

Uji heterokedastisitas ditujukan untuk 

menguji apakah antar variabel memiliki 
varian yang sama atau tidak. 

 

Kerangka Konseptual 

Sebuah penelitian harus memiliki 
konsep yang jelas sehingga dapat disusun 

secara sistematis dan dapat menggambarkan 

suatu fenomena yang akan diteliti. Pada 
penelitian ini menggunakan kerangka 

konseptual yang didasarkan pada model 

UTAUT yang telah dimodifikasi seperti 

yang bisa dilihat pada gambar 1 berikut ini. 

Gambar 1. Kerangka Konseptual 

 
Berdasarkan kerangka konseptual di atas, 

maka hipotesis yang akan diuji dalam 

penelitian yaitu: 

H1 : Ekspektasi kinerja (Performance 
Expectancy) mempunyai pengaruh 

signifikan terhadap behavioral intention. 

H2 : Ekspektasi usaha (Effort Expectancy) 
mempunyai pengaruh signifikan terhadap 

behavioral intention. 

H3 : Pengaruh sosial (Social Influence) 
mempunyai pengaruh signifikan terhadap 

behavioral intention. 

H4 : Kondisi-kondisi pemfasilitasi 

(Facilitating Conditions) mempunyai 
pengaruh signifikan terhadap behavioral 

intention. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji Instrumen 

1. Uji Validitas 

Uji validitas adalah tahap untuk 
menguji keakuratan atau ketelitian dari suatu 

alat ukur dalam mengukur apa yang diukur. 

Suatu pernyataan dalam kuesioner 

dinyatakan valid apabila R hitung > R tabel, 
sedangkan apabila R hitung < R tabel, maka 

pernyataan tersebut dinyatakan tidak valid. 

Dari perhitungan nilai R tabel dengan 
tingkat signifikansi 0,05 dan jumlah sampel 

sebanyak 150 didapatkan R tabel sebesar 

0,1603. Berikut merupakan hasil uji 

validitas yang dilakukan pada 150 
responden yang memenuhi kriteria 

pengambilan sampel dalam penelitian ini 

dan sudah mengisi kuesioner. 
 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas 

Pernyataan Rhitung Rtabel Keterangan 

Performance Expectancy(X1) 

X1.1 0,851 0,1603 Valid 

X1.2 0,863 0,1603 Valid 

X1.3 0,735 0,1603 Valid 

X1.4 0,845 0,1603 Valid 

X1.5 0,776 0,1603 Valid 

X1.6 0,859 0,1603 Valid 

Effort Expectancy(X2) 

X2.1 0,864 0,1603 Valid 

X2.2 0,906 0,1603 Valid 

X2.3 0,865 0,1603 Valid 

X2.4 0,789 0,1603 Valid 

Social Influence(X3) 

X3.1 0,826 0,1603 Valid 

X3.2 0,826 0,1603 Valid 

X3.3 0,839 0,1603 Valid 

X3.4 0,749 0,1603 Valid 

Facilitating Conditions(X4) 

X4.1 0,716 0,1603 Valid 

X4.2 0,796 0,1603 Valid 

X4.3 0,658 0,1603 Valid 

X4.4 0,750 0,1603 Valid 

X4.5 0,609 0,1603 Valid 

Behavioral Intention(Y) 

Y1.1 0,843 0,1603 Valid 

Y1.2 0,926 0,1603 Valid 

Y1.3 0,887 0,1603 Valid 

 

Dari hasil uji validitas di atas, semua 

pernyataan dalam kuesioner dinyatakan 
valid karena R hitung > R tabel. 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk 
mengetahui sejauh mana hasil pengukuran 

tetap konsisten bila diukur dua kali atau 

lebih terhadap gejala yang sama dengan 
menggunakan alat ukur yang sama. Suatu 
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variabel dikatakan reliabel jika memberikan 

nilai cronbach alpha > 0.60[10]. Dengan 
pernyataan tersebut kriteria pengujian 

reliabilitas kuesioner adalah: Jika nilai 

Cronbach alpha > 0,60 berarti variabel yang 
diuji reliabel. Tetapi jika nilai Cronbach 

alpha < 0,60 berarti variabel yang diuji tidak 

reliabel. Hasil uji reliabilitas dari 22 

pernyataan dalam kuesioner yang telah diisi 
oleh 150 responden yang memenuhi kriteria 

pengambilan sampel dalam penelitian dapat 

dilihat pada tabel 2 berikut ini. 
 

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas 

Cronbach’s Alpha N of items 

0,906 22 

 
Dari hasil uji reliabilitas tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa pernyataan dalam 

kuesioner dinyatakan reliabel karena nilai 
Cronbanch alphanya diatas 0,6. 

 

Uji Asumsi Klasik 

1. Uji Normalitas 
Model regresi dinyatakan terdistribusi 

normal jika data plotting(titik-titik) yang 

menggambarkan data sesungguhnya 
menyebar disekitar garis diagonal[9]. Uji 

normalitas pada penelitian ini dapat dilihat 

pada gambar 2 berikut ini. 

 
Gambar 2. Hasil Uji Normalitas 

 

Dari gambar 2 dapat dilihat bahwa titik-titik 

yang menggambarkan data sesungguhnya 
menyebar disekitar garis diagonal sehingga 

dapat disimpulkan bahwa data penelitian 

terdistribusi normal. 
 

2. Uji Multikolinieritas 

Haryadi & Winda[11] menyatakan 
apabila nilai Variance Influence Factor(VIF) 

< 10 maka data tidak mengalami gejala 

multikolinieritas. Data hasil uji 
multikolinieritas dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada tabel 3 berikut ini. 

 
Tabel 3. Hasil Uji Multikolinieritas 

Variabel Tolerance VIF 

Performance 

Expectancy(X1) 

0,464 2,156 

Effort 

Expectancy(X2) 

0,485 2,064 

Social 

Influence(X3) 

0,839 1,192 

Facilitating 

Conditions(X4) 

0,625 1,600 

 

Dari tabel tersebut dapat dilihat bahwa nilai 

VIF X1 2,156 < 10, nilai VIF X2 2,064 < 10, 
nilai VIF X3 1,192 < 10 dan nilai VIF X4 

1,600 < 10. Berdasarkan nilai-nilai tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa data penelitian 

tidak mengalami gejala multikolinieritas.  
3. Uji Heteroskedastisitas 

Haryadi & Winda[11] menyatakan 

bahwa data penelitian dinyatakan bebas uji 
heteroskedastisitas jika tidak ada pola yang 

jelas seperti bergelombang, melebar 

kemudian menyempit pada gambar 
scatterplots, serta titik-titik pada gambar 

menyebar di atas dan di bawah angka 0 pada 

sumbu Y. Hasil uji heteroskedastisitas dalam 

penelitian ini dapat dilihat pada gambar 3 
berikut ini. 

 
Gambar 3. Hasil Uji Heteroskedastisitas 

dengan Scatterplots 

 
Dari gambar 3 di atas dapat dilihat bahwa 

penyebaran titik-titik tidak memiliki pola 
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yang jelas serta titik-titik menyebar di atas 

dan di bawah angka 0 pada sumbu Y 
sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

penelitian bebas dari gejala 

heteroskedastisitas. 
 

Analisis Regresi Linier Berganda 

Dalam regresi linier berganda 

terdapat uji F dan uji t yang akan dilakukan. 
Uji F dilakukan untuk mengetahui apakah 

semua variabel independen secara bersama-

sama atau simultan berpengaruh signifikan 
terhadap variabel dependen. Menurut 

Gunawan[11] apabila nilai F hitung > F tabel 

atau nilai probabilitas signifikansi(sig) < 

nilai α maka semua variabel independen 
secara serentak berpengaruh signifikan 

terhadap variabel dependen. Sementara uji t 

dilakukan untuk mengetahui apakah variabel 
independen berpengaruh signifikan secara 

parsial(individu) terhadap variabel 

dependen. Menurut Priyatno[11] apabila 
nilai t hitung > nilai t tabel atau nilai 

probabilitas signifikansi(sig) < nilai α maka 

variabel independen secara parsial 

berpengaruh signifikan terhadap variabel 
dependen.  

Untuk menghitung nilai F tabel, 

rumus yang dipakai adalah (k ; n-k) dimana 
k adalah jumlah variabel independen dan n 

adalah jumlah sampel. Dari perhitungan 

nilai F tabel dengan nilai probabilitas 
signifikansi 0,05 dan jumlah sampel 150 

maka didapatkan nilai F tabel sebesar 2,43. 

Sedangkan untuk menghitung nilai t tabel, 

rumus yang dipakai adalah (α/2 ; n-k-1 ). 
Dari perhitungan nilai t tabel dengan nilai 

probabilitas signifikansi 0,05 dan jumlah 

sampel 150 maka didapatkan nilai t tabel 
sebesar 1,9764. Hasil uji F dan uji t pada 

penelitian ini dapat dilihat pada tabel 4 dan 

tabel 5 berikut ini. 

 
Tabel 4. Hasil Uji F 

Model F Sig. 

Regresi 21,993 0,000 

 
Tabel 5. Hasil Uji T 

Variabel t Sig. 

Performance 

Expectancy(X1) 

1,348 0,180 

Effort 
Expectancy(X2) 

3,906 0,000 

Social 

Influence(X3) 

0,513 0,609 

Facilitating 
Conditions(X4) 

2,531 0,012 

 

Dari tabel 4 dapat diketahui bahwa 
nilai F hitung lebih besar dari F tabel (21,993 

> 2,70) dan nilai signifikan F lebih kecil dari 

nilai α = 0,05 sehingga berdasarkan uji F 

dapat disimpulkan bahwa variabel 
performance expectancy(X1), effort 

expectancy(X2), social influence(X3), dan 

facilitating conditions(X4) secara simultan 
atau bersama-sama berpengaruh signifikan 

terhadap behavioral intention(Y). 

Sementara dari tabel 5 dapat dilihat bahwa 
nilai t hitung X1 = 1,348 < 1,9764, nilai 

signifikan X1 0,180 > 0,05. Lalu nilai t 

hitung X2 3,906 > 1,9764, nilai signifikan 

X2 0,000 < 0,05 dan nilai t hitung X3 0,513 
< 1,9764, nilai signifikan X3 0,609 > 0,05 

serta nilai t hitung X4 2,531 < 1,9764, nilai 

signifikan 0,012 > 0,05. Berdasarkan hasil 
uji t dapat disimpulkan bahwa secara parsial 

atau individu hanya variabel effort 

expectancy(X2) dan facilitating 

conditions(X4) yang berpengaruh secara 
signifikan terhadap behavioral intention(Y). 

Sedangkan variabel performance 

expectancy(X1) dan social influence(X3), 
tidak berpengaruh secara signifikan terhadap 

behavioral intention(Y) karena nilai t 

hitungnya lebih kecil dari t tabel dan nilai 
signifikannya lebih besar dari nilai α = 0,05.  

 

Pengujian Hipotesis 

1. Uji H1 
Pada H1 dikatakan bahwa 

performance expectancy berpengaruh 

signifikan terhadap behavioral intention. 
Pada uji hipotesis ini dasar pengambilan 

keputusan yang dipakai adalah apabila nilai 

t hitung variabel performance 
expectancy(X1) lebih besar dari t tabel maka 

H1 diterima, sebaliknya apabila nilai t 

hitung variabel performance expectancy(X1) 

lebih kecil dari t tabel maka H1 ditolak. 
Berdasarkan hasil uji t yang sudah dilakukan, 

didapatkan nilai t hitung 1,348 < 1,9764, 

sehingga karena nilai t hitung variabel 
performance expectancy(X1) lebih kecil 

dibanding t tabel, maka H1 ditolak yang 

berarti performance expectancy tidak 
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berpengaruh signifikan terhadap behavioral 

intention. 
2. Uji H2 

Pada H2 dikatakan bahwa effort 

expectancy berpengaruh signifikan terhadap 
behavioral intention. Pada uji hipotesis ini 

dasar pengambilan keputusan yang dipakai 

adalah apabila nilai t hitung variabel effort 

expectancy(X2) lebih besar dari t tabel maka 
H2 diterima, sebaliknya apabila nilai t 

hitung variabel effort expectancy(X1) lebih 

kecil dari t tabel maka H2 ditolak. 
Berdasarkan hasil uji t yang sudah dilakukan, 

didapatkan nilai t hitung 3,906 < 1,9764, 

sehingga karena nilai t hitung variabel effort 

expectancy(X2) lebih besar dibanding t tabel, 
maka H2 diterima yang berarti effort 

expectancy berpengaruh signifikan terhadap 

behavioral intention. 
3. Uji H3 

Pada H3 dikatakan bahwa social 

influence berpengaruh signifikan terhadap 
behavioral intention. Pada uji hipotesis ini 

dasar pengambilan keputusan yang dipakai 

adalah apabila nilai t hitung variabel social 

influence(X3) lebih besar dari t tabel maka 
H3 diterima, sebaliknya apabila nilai t 

hitung variabel social influence(X3) lebih 

kecil dari t tabel maka H3 ditolak. 
Berdasarkan hasil uji t yang sudah dilakukan, 

didapatkan nilai t hitung 0,513 < 1,9764, 

sehingga karena nilai t hitung variabel social 
influence(X3) lebih kecil dibanding t tabel, 

maka H3 ditolak yang berarti social 

influence tidak berpengaruh signifikan 

terhadap behavioral intention. 
4. Uji H4 

Pada H4 dikatakan bahwa facilitating 

conditions berpengaruh signifikan terhadap 
behavioral intention. Pada uji hipotesis ini 

dasar pengambilan keputusan yang dipakai 

adalah apabila nilai t hitung variabel 

facilitating conditions (X4) lebih besar dari t 
tabel maka H4 diterima, sebaliknya apabila 

nilai t hitung variabel facilitating conditions 

(X4) lebih kecil dari t tabel maka H4 ditolak. 
Berdasarkan hasil uji t yang sudah dilakukan, 

didapatkan nilai t hitung 2,531 < 1,9764, 

sehingga karena nilai t hitung variabel 
facilitating conditions (X4) lebih besar 

dibanding t tabel, maka H4 diterima yang 

berarti facilitating conditions berpengaruh 

signifikan terhadap behavioral intention. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1.Pengaruh Performance Expectancy 
terhadap Behavioral Intention 

 Pada hasil uji hipotesis H1 diketahui 

bahwa performance expectancy tidak 
berpengaruh signifikan terhadap behavioral 

intention. Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa responden merasa 

manfaat dan kegunaan serta kenyamanan 
dari teknologi yang diberikan oleh 

marketplace Shopee bukan menjadi 

dorongan utama dalam responden 
menggunakan marketplace Shopee 

dikarenakan ada faktor lain di luar teknologi 

yang dianggap menjadi pendorong 

responden untuk menggunakan marketplace 
Shopee seperti harga yang murah, voucher 

cashback, dan gratis ongkos kirim 

mengingat responden dalam penelitian ini 
mayoritas adalah mahasiswa. Hal ini sejalan 

dengan penelitian terdahulu yang dilakukan 

oleh [12]dan [13] yang juga menemukan 
bahwa performance expectancy dianggap 

tidak berpengaruh signifikan terhadap 

behavioral intention. Namun berbeda 

dengan penelitian yang dilakukan oleh [14] 
dan [15] yang mendapatkan kesimpulan 

bahwa performance expectancy 

berpengaruh signifikan terhadap behavioral 
intention. 

2.Pengaruh Effort Expectancy terhadap 

Behavioral Intention 
 Pada hasil uji hipotesis H2 diketahui 

bahwa effort expectancy berpengaruh 

signifikan terhadap behavioral intention. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa responden merasa 

bahwa kemudahan penggunaan dan 

kenyamanan dalam pengoperasian aplikasi 
marketplace Shopee menjadi faktor penting 

dibalik niat untuk menggunakan 

marketplace tersebut. Hal ini sejalan dengan 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh [16] 
dan [17] yang juga menemukan bahwa effort 

expectancy dianggap berpengaruh signifikan 

terhadap behavioral intention. Namun 
berbeda dengan penelitian yang dilakukan 

oleh [13] dan [18] yang mendapatkan 

kesimpulan bahwa effort expectancy tidak 
berpengaruh signifikan terhadap behavioral 

intention. 

3.Pengaruh Social Influemce terhadap 

Behavioral Intention 
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 Pada hasil uji hipotesis H3 diketahui 

bahwa social influence tidak berpengaruh 
signifikan terhadap behavioral intention. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat 

disimpulkan bahwa responden 
menggunakan aplikasi marketplace bukan 

dari pengaruh lingkungan sekitar dan 

pengalaman yang dimiliki orang lain pada 

saat menggunakan marketplace Shopee 
melainkan karena dorongan dari diri sendiri. 

Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu 

yang dilakukan oleh [12] dan [15] yang juga 
menemukan bahwa social influence 

dianggap tidak berpengaruh signifikan 

terhadap behavioral intention. Namun 

berbeda dengan penelitian yang dilakukan 
oleh [11] dan [13] yang mendapatkan 

kesimpulan bahwa social influence 

berpengaruh signifikan terhadap behavioral 
intention. 

4.Pengaruh Facilitating Conditions terhadap 

Behavioral Intention 
 Pada hasil uji hipotesis H4 diketahui 

bahwa facilitating conditions berpengaruh 

signifikan terhadap behavioral intention 

yang berarti responden fokus terhadap 
fasilitas yang dapat menunjang penggunaan 

marketplace Shopee seperti ketersediaan 

sumber daya (jaringan internet, kemampuan 
IT) dan kompabilitas perangkat elektronik 

dengan aplikasi marketplace Shopee serta 

panduan atau petunjuk penggunaan yang 
tersedia turut ambil bagian dibalik alasan 

untuk menggunakan Shopee. Hal ini sejalan 

dengan penelitian terdahulu yang dilakukan 

oleh [19] dan [15] yang juga menemukan 
bahwa facilitating conditions dianggap 

berpengaruh signifikan terhadap behavioral 

intention. Namun berbeda dengan penelitian 
yang dilakukan oleh [12] dan [13] yang 

mendapatkan kesimpulan bahwa facilitating 

conditions tidak berpengaruh signifikan 

terhadap behavioral intention. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian 
mengenai analisis faktor-faktor yang 

mempengaruhi behavioral intention pada 

marketplace Shopee menggunakan model 
Unified Theory of Acceptance and Use of 

Technology(UTAUT) maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Secara parsial, variabel effort expectancy 

dan facilitating conditions berpengaruh 
secara signifikan terhadap behavioral 

intention pada online marketplace Shopee 

sedangkan variabel performance expectancy 
dan social influence tidak berpengaruh 

secara signifikan terhadap behavioral 

intention pada online marketplace Shopee. 

2. Hasil penelitian ini memverifikasi survei 
yang dilakukan oleh APJII(Asosiasi 

Penyedia Jasa Internet Indonesia) yang 

menyatakan bahwa salah satu faktor yang 
menjadi alasan mengapa masyarakat tidak 

pernah bertransaksi di marketplace adalah 

masyarakat belum bisa menggunakan 

aplikasi marketplace sementara disisi lain 
dalam penelitian ini menunjukkan bahwa 

effort expectancy atau kemudahan 

penggunaan sistem  menjadi faktor yang 
berpengaruh signifikan terhadap minat 

penggunaan atau behavioral intention. Hal 

ini erat kaitannya bila pengembang 
marketplace mengembangkan aplikasinya 

sehingga dapat dengan mudah  digunakan 

oleh masyarakat dari berbagai kalangan usia, 

maka tingkat  penggunaan marketplace bisa 
semakin tinggi. 

Saran yang dapat disampaikan 

berdasarkan keseluruhan rangkaian kegiatan 
pengerjaan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Diharapkan pada penelitian selanjutnya 
dapat menambahkan variabel dan indikator 

lain yang belum ada pada penelitian ini. 

Penentuan variabel dan indikator dapat 

digali berdasarkan studi literatur maupun 
wawancara pada pihak penyedia 

marketplace. 

2. Model penelitian yang sama dapat 
digunakan pada studi kasus marketplace 

yang berbeda misal Tokopedia, Bukalapak, 

atau Lazada. 

3. Jumlah responden penelitian bisa lebih 
ditingkatkan dengan sebaran responden 

yang merata pada setiap range usia agar 

hasil penelitian yang didapatkan lebih akurat. 
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