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[bookmark: _Toc49947108]1.1	Latar Belakang
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(APJII, 2018). 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(Turban et al., 2012). E-commerce 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. 
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Online marketplace merupakan tempat yang memfasilitasi para penjual untuk menjual produknya secara online dan juga membantu pembeli serta penjual dalam melakukan transaksi pembayaran(Bastiaan, 2017). 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(Shopee, 2019). Tercatat hingga kuartal keempat tahun 2019, pengunjung bulanan Shopee mencapai angka 72,9 juta(detikInet, 2020).
Pertumbuhan marketplace di Indonesia terbilang cukup besar dan menjadi yang tertinggi di dunia pada tahun 2018 di angka 78 persen(Widowati, 2019). Besarnya jumlah 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 (APJII, 2018). 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 (APJII, 2018) 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 (Bendi & Sri Andayani, 2013). 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.
[bookmark: _Toc49947109]1.2	Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dari tugas akhir ini yaitu faktor apa saja yang mempengaruhi behavioral intention pada online marketplace?
[bookmark: _Toc49947110]1.3 	Tujuan Penelitian
Dari permasalahan yang disebutkan di atas, maka tujuan dari tugas akhir ini adalah: mengetahui dan menganalisis faktor apa saja yang mempengaruhi behavioral intention pada online marketplace.
[bookmark: _Toc49947111]1.4	Batasan Masalah
1. Sampel penelitian ini berjumlah 150 responden yang diambil dari pengguna marketplace Shopee di kota Malang dengan rentang usia 18-34 tahun.
2. Aplikasi online marketplace yang digunakan sebagai objek penelitian ini adalah Shopee.
3. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling.
4. Model penelitian yang digunakan adalah UTAUT yang terdiri dari empat konstruk yaitu performance expectancy, effort expectancy, social influence, dan facilitating conditions.
5. Teknik analisis data yang digunakan adalah regresi linier berganda.
[bookmark: _Toc49947112]1.5	Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Akademis
a. Mengidentifikasi pengaruh faktor-faktor yang mempegaruhi behavioral intention pada online marketplace.
b. Dapat menjadi tambahan informasi bagi penelitian selanjutnya mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi minat penggunaan marketplace.
2. Manfaat Praktis
Membantu pengembang atau penyedia online marketplace untuk mengembangkan marketplace berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan demi meningkatkan penggunaan online marketplace.
[bookmark: _Toc49947113]1.6	Sistematika Pembahasan
Dalam penulisan tugas akhir ini sistematika penulisan diatur dan disusun sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN
Pada bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat penelitian, dan sistematika pembahasan yang ada dalam pengerjaan tugas akhir ini.
BAB II LANDASAN TEORI
Bab ini berisi mengenai teori dasar yang diambil dari jurnal-jurnal terdahulu yang berkaitan dengan penelitian ini.
BAB III METODOLOGI PENELITIAN 
Bab ini berisi mengenai tahapan ditentukan terlebih dahulu, sebagai acuan dalam mengerjakan penelitian seperti tempat penelitian, jadwal pelaksan, alat dan bahan,pengumpulan data, analisa, dan prosedure penelitian.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tentang hasil dan pembahasan yang meliputi analisis statistika deskriptif, analisis statistic inferensial, hasil penelitian dan keterbatasan penelitian.
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang didapat dari penelitian tugas akhir ini.


