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Abstract: The rapid growth of e-marketplaces in Indonesia today, has led to many users adopting the 
system, due to the large number of e-marketplace mobile applications, making it necessary for developers 
to know and pay attention to several factors that influence users in adopting e-marketplace application 
systems at this time, one of which is the only cost factor is perceived by the user. Data were collected as 
many as 100 respondents who had some experience in using e-marketplaces on a mobile basis, then 
analyzed using PLS-SEM. This research is based on the conceptual framework of the Unified Theory of 
Acceptance and Use Technology (UTAUT). The constructs used in this study are facilitating conditions, 
social influence, effort expectancy, and performance expectancy, but also add a perceived cost variable. The 
results show that performance expectancy, effort expectancy, and perceived cost have a positive and 
significant effect on the actual use of mobile e-marketplace users in Indonesia, but social influence and 
facilitating conditions do not significantly affect the actual use of mobile e-marketplace applications in 
Indonesia. 
Keywords: UTAUT, Mobile E-Marketplace, Perceived Cost 
 
Abstrak: Pesatnya pertumbuhan e-marketplace di Indonesia saat ini, menimbulkan banyaknya pengguna 
yang mengadopsi sistem tersebut, karena banyaknya aplikasi mobile e-marketplace, menjadikan pihak 
pengembang perlu mengetahui dan memperhatikan beberapa faktor yang mempengaruhi pengguna dalam 
mengadopsi sistem aplikasi e-marketplace pada saat ini, salah satunya faktor biaya yang dirasakan 
pengguna. Data dikumpulkan sebanyak 100 responden yang telah memiliki beberapa pengalaman dalam 
menggunakan e-marketplace secara mobile, lalu dianalisis menggunakan PLS-SEM. Adapun penelitian ini 
berlandaskan kerangka konsep Unified Theory of Acceptance and Use Technology (UTAUT). Kontruksi yang 
digunakan dari penelitian ini yaitu facilitating conditions, social influence, effort expectancy, dan 
performance expectancy, tetapi juga menambahkan variabel perceived cost. Penelitian ini menunjukkan 
performance expectancy, effort expectancy, dan perceived cost yang berpengaruh positif dan signifikan 
terhadap penggunaan yang sesungguhnya dalam pengguna mobile e-marketplace di Indonesia, namun 
social influence serta facilitating condition belum berpengaruh secara signifikan pada penggunaaan 
sesungguhnya aplikasi mobile E-marketplace di Indonesia.  
Kata Kunci: UTAUT, Mobile E-Marketplace, Perceived Cost 
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PENDAHULUAN 

Manfaat dari penerapan perkembangan revolusi industri 4.0 ini sangat dapat dirasakan 
oleh masyarakat, selain banyaknya perubahan dalam bidang sosial, ekonomi, dan budaya, 
perubahan juga dipicu adanya pandemi covid-19 yang masih berlangsung. Banyak mayarakat 
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yang dapat mengakses informasi yang dapat dilakukan kapan saja karena dengan bantuan 
smartphone yang sudah terintegrasi dengan internet dan karena banyaknya aplikasi yang sudah 
terhubung pada berbagai device. Penggunaan internet tidak hanya sebatas untuk pencarian 
informasi saja, tetapi saat ini sudah banyak sekali aktifitas transaksi secara online seperti belanja 
online, transfer antar bank, penagihan dan yang lainnya. Dengan adanya perdagangan online, hal 
ini dapat membantu seluruh pihak yang kesulitan pada saat pandemi sekarang ini. Banyaknya 
pihak yang tertarik untuk menjual produk melalui beberapa toko online ini menimbulkan 
beberapa persepsi yang berbeda-beda pada konsumen untuk memilih toko online yang mereka 
inginkan.  Meskipun kebanyakan menawarkan beberapa keuntungan besar bagi pembeli, tetapi 
banyak sekali pertimbangan yang pembeli lakukan sebelum memilih sistem mana yang akan 
digunakan.   

Adapun beberapa hal yang mempengaruhi minat masyarakat dalam menggunakan suatu 
situs perdagangan online harus diketahui oleh pihak pengembang aplikasi seperti e-marketplace, 
maka dari itu dalam penelitan ini digunakan suatu model penelitian Unified Theory of Acceptance 
and Use of Technology (UTAUT), yaitu sebuah model yang dipakai untuk mengetahui dan 
memberikan beberapa penjelasan suatu perilaku seorang pengguna terhadap teknologi informasi 
yang sedang digunakannya, dan juga menunjukan suatu keinginan untuk berprilaku (behavioral 
intention), dan beberapa aktivitas dalam penggunaan teknologi (use behavior) (Wijaya et al, 
2020). Lalu UTAUT juga didefinisikan sebagai  “model yang terdiri dari delapan kombinasi sebuah 
model yang sudah dikembangkan dan berisi beberapa hal seperti niat berprilaku (behavioral 
intention), keinginan untuk mengadopsi teknologi (use behavior) dan dipengaruhi faktor efisiensi 
yang ditawarkan sistem (Performance Expectancy), kemudahan penggunaan (Effort Expectancy), 
suatu pengaruh yang diberikan oleh lingkungan sekitar (Social Influence), dan pendukung 
(Facilitating Conditions)” (Bendi et al, 2013). 

Terdapat banyak penelitian yang dilakukan terhadap variabel penelitian dari model 
UTAUT, diantaranya yaitu oleh Dwivedi pada tahun 2020 dalam penelitiannya menyimpulkan 
bahwa model UTAUT merupakan suatu proses yang menggambarkan dan menjelaskan varian 
yang cukup besar pada niat dan prilaku penggunaan suatu sistem informasi, dan digunakan untuk 
memeriksa suatu hubungan tertentu yang menguji beberapa peran moderator, seperti jenis 
kelamin, usia, kesukarelaan dan pengalaman yang digunakan yang tidak dipertimbangkan oleh 
prediksi model sebelumnya. Dimana dalam penelitiannya digunakan empat variabel eksogen 
(yaitu efisiensi sistem, kemudahan dalam penggunaan, pengaruh sosial dan kondisi fasilitasi) dan 
dua variabel endogen (yaitu niat perilaku dan perilaku penggunaan) dan menghasilkan suatu 
kesimpulan berupa harapan kinerja, usaha, pengaruh sosial dan fasilitasi kondisi memiliki 
hubungan baik langsung maupun tidak langsung dan berpengaruh pada sikap dan perilaku niat 
untuk menggunakan sistem berbasis teknologi informasi.(Dwivedi et al., 2020) 

Menurut Data Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet indonesia (APJII) pada 9 November 
2020, banyaknya pengguna internet di Indonesia telah mencapai 190 juta jiwa lebih yang diisi 
sebagian besar oleh wilayah Jawa Barat yakni 35,1 juta jiwa. Banyaknya pengguna internet di 
Indonesia disebabkan adanya kebutuhan yang harus dipenuhi sekarang ini, informasi yang 
didapatkan diinternet akan sangat membantu dan sangat dibutuhkan oleh masyarakat, lalu untuk 
membantu aktifitas sehari-hari seperti transaksi dan jual beli. Menurut hasil survei pada situs 
databoks.katadata yang diambil dari iPrice pada tanggal 21 juli 2020, menunjukan bahwa pada 
kuartal II tahun 2020 banyaknya kunjungan pengguna pada situs jual beli online atau e-
marketplace di Indonesia menimbulkan kenaikan yang sangat tinggi dan didominasi oleh 
kunjungan dari situs Shopee, Tokopedia, Bukalapak, dan Lazada. 

E-marketplace yaitu tempat untuk memfasilitasi dan menyediakan para penjual dalam 
menjual barang yang dijualnya melalui sistem online, serta membantu para pembeli agar lebih 
praktis dan efisien. Berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2008 
tentang Informasi dan Transaksi Elektronik, mengemukakan bahwa dalam adanya penggunaan 
suatu transaksi elektronik dapat digunakan untuk melakukan beberapa hal seperti dalam 
pengembangan penjualan dan tingkat ekonomi dalam rangka meningkatkan kesejahteraan 
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masyarakat, Sedangkan Menurut peraturan Menteri Keuangan Republik Indonesia nomor 
210/PMK.010/2018 pasal 1, menyebutkan bahwa “e-marketplace merupakan suatu wadah 
elektronik yang berupa aplikasi, perangkat mobile,  atau layanan konten lain yang terintegrasi 
oleh internet dan berfungsi sebagai sarana transaksi dan fasilitasi kegiatan perdagangan berbasis 
sistem elektronik”. Berkembangnya e-marketplace di Indonesia pada saat ini menjadikan 
banyaknya masyarakat yang berubah perilaku sehingga banyak yang menggunakan jasa dan 
transaksi jual beli di marketplace. Maka dari itu masing- masing marketplace harus memiliki 
strategi dan mengetahui hal-hal apa yang dapat mempengaruhi niat konsumen dalam memilih 
suatu barang pada tokonya tersebut. 

Maka dari itu e-commerce dapat digunakan untuk pembelian suatu barang yang 
diinginkan pengguna dan aktifitas lainnya yang dapat dilakukan dirumah saja dan tidak perlu 
aktifitas berbelanja ke tempat. Lalu adapun penelitian yang menjelaskan dimana perangkat 
seluler tidak lagi digunakan hanya untuk tujuan komunikasi, seperti panggilan atau pesan teks, 
tetapi juga untuk pengumpulan informasi, hiburan dan berbagai kegiatan komersial dan 
keuangan, tetapi mobile commerce (m-commerce) merupakan sarana bisnis dengan 
pertumbuhan yang sangat baik (Dordevic et al, 2019). 

Berkaitan dengan penjelasan latar belakang diatas, maka terlihat hal yang menarik untuk 
diteliti terkait faktor-faktor apa saja yang dapat berpengaruh terhadap minat penggunaan dalam 
menggunakan suatu sistem teknologi, dan juga bagaimana mengetahui penggunaan akhir 
(Actually Use) dari masyarakat dan pelanggan, yaitu bagaimana mereka tertarik dalam 
penggunaan e-marketplace dan kesetiaan pengguna dalam menggunakannya.  

 
METODOLOGI 

Pendekatan quantitative approach dengan metode survey digunakan dalam penelitian ini, 
Data dikumpulkan dengan menyebarkan kuesioner secara online serta terkumpul sebanyak 100 
orang responden. Partial Least Square  - Structural Equation Model (PLS-SEM) digunakan sebagai 
alat analisis. Berikut ini dikemukakan penjelasan mengenai variabel serta pengembangan 
hipotesis penelitian ini: 

• Performance expectancy  
Harapan dalam kinerja (Performance Expectancy) dapat menawarkan keuntungan bagi 

pengguna, baik itu dalam hal teknis maupun beberapa hal lainnya, dalam melakukan aktivitas 
sehari-hari (Venkatesh et al., 2012; Baabdullah et al., 2019; Alalwan et al., 2017). Sedangkan 
behavioral intention berhubungan dengan suatu niat untuk berprilaku, dan merupakan suatu hal 
yang dapat mewakili juga menilai sejauh mana kemauan dan keinginan juga upaya dari seorang 
individu untuk melakukan beberapa perilaku yang mendasari suatu hal (Patil et al, 2020). Dalam 
penelitian lain diungkapkan bahwa persepsi pengguna tentang bagaimana penggunaan suatu 
situs web pengecer C2C dalam e-markerplace akan meningkatkan kenyamanan dalam belanja, 
dan efisiensi memiliki pengaruh yang signifikan pada niat adopsi pengguna (Ofori et al., 2018). 
Sebuah keyakinan mengenai kemudahan penggunaan aplikasi mobile pada saat ini telah menjadi 
konsep yang sangat penting untuk pengadopsian teknologi, dan pengguna tidak akan memiliki 
sebuah keinginan kuat menggunakan teknologi kecuali apabila ada inovasi baru untuk 
memudahkan kinerja sehari-hari (Ramadhiana et al., 2020). 
H1: Performance Expectancy berpengaruh positif dan memiliki hubungan yang signifikan 
terhadap niat untuk berprilaku (behavioral intention) untuk menggunakan suatu e-marketplace. 
 
• Effort expectancy 

Kemudahan dan kegunaan dalam menggunakan suatu teknologi merupakan hal penting 
yang harus diketahui agar lebih banyak pengguna yang menggunakan dan mengadopsi suatu 
teknologi buatannya (Prakarsa et al., 2020). Suatu persepsi kemudahan penggunaan teknologi, 
didukung adanya fasilitas untuk kegunaan yang dirasakan (Davis et al., 1989). Penelitian lain juga 
menunjukkan bila kemudahan penggunaan sangat signifikan berpengaruh pada niat untuk 
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menggunakan yaitu oleh (Bailey et al., 2017; Wulandari et al., 2017; Deluna et al, 2019; Jung et al., 
2020; Escobar-Rodríguez and Carvajal-Trujillo, 2014; Tsourela and Roumeliotis, 2015; Macedo, 
2017). Beberapa hal yang dilakukan agar tidak adanya penolakan dari pengguna, maka sistem 
harus memiliki unsur kemudahan pada saat penggunaan tanpa harus mengeluarkan usaha yang 
berlebihan dan berat (Prakarsa et al., 2021). 
H2: Effort Expectancy berpengaruh positif dan memiliki hubungan yang signifikan terhadap niat 
untuk berprilaku (behavioral intention) untuk menggunakan suatu e-marketplace. 

• Social Influence 
Social Influence mengarah kepada sejauh mana niat seseorang akan mengadopsi suatu 

inovasi teknologi yang dipengaruhi oleh referensi dari orang lain (Ofori et al., 2017). Pengaruh 
sosial dapat memengaruhi komitmen dari seseorang untuk menggunakan sistem informasi dan 
bahkan sampai mengadopsinya dalam kegiatan sehari-hari dikarenakan karena pengaruh sosial 
merupakan salah satu komponen terpenting dalam menentukan suatu penerimaan dari sistem 
informasi. (Jaradat et al, 2013). Penelitian lain juga mengungkapkan bahwa banyak pengguna 
internet memilih untuk menggunakan satu jenis layanan atau teknologi karena teman atau 
keluarganya adalah pengguna layanan atau teknologi tersebut dan merekomendasikan mereka 
untuk menggunakannya (Faroqi et al., 2020). Dalam mengatasi rasa ketidakpastian, setiap 
individu cenderung mengandalkan jaringan sosial yang dimilikinya untuk berkonsultasi dan 
bertanya tentang keputusan yang mereka akan ambil dengan metode informatif dan normatif 
(Jung et al., 2020). Penelitian lain juga mengungkapkan hal ini berhubungan dengan perasaan 
seseorang dalam mengandalkan kerabat bahwa mereka harus mengadopsi suatu aplikasi jual beli 
online atau segala hal yang berhubungan dengan pembayaran elektronik (Soomro et al., 2019). 
H3: Social Influence berpengaruh positif dan memiliki hubungan yang signifikan terhadap niat 
untuk berprilaku (behavioral intention) untuk menggunakan suatu e-marketplace. 
H4: Social Influence berpengaruh positif dan memiliki hubungan yang signifikan terhadap 
penggunaan secara aktual (Actual Use) untuk menggunakan suatu e-marketplace. 

• Facilitating Condition 
Facilitating Condition dikonsepkan mengenai adanya suatu infrastruktur organisasi dan 

teknis untuk mendukung sebuah sistem dimana konteksnya mengacu pada ketersediaan sumber 
daya, waktu, dan pengetahuan yang tersedia untuk mendukung penggunaan sistem informasi, dan 
juga kondisi fasilitasi ini memiliki hubungan yang positif dengan perilaku penggunaan (Actual 
Use) (Venkatesh et al., 2003). Kondisi fasilitasi merupakan hal yang penting dan dapat 
memengaruhi penggunaan sistem individu secara langsung (Guo et al., 2015). Beberapa 
penelitian lain yang mengungkapkan bahwa kondisi fasilitasi memiliki pengaruh kepada perilaku 
penggunaan langsung (Actual Use) yaitu (Chang,2013; Moghawemi et al., 2012; Javed et al., 2014). 
H5: Facilitating Condition (Kondisi fasilitasi) berpengaruh positif terhadap behavioral intention 
(niat berprilaku) untuk menggunakan suatu e-marketplace. 
 
H6: Facilitating Condition (Kondisi fasilitasi)  berpengaruh positif dan memiliki hubungan yang 
signifikan terhadap penggunaan secara aktual (Actual Use) untuk menggunakan suatu e-
marketplace. 

• Perceived Cost 
Perceived Cost merupakan faktor penting yang harus diperhatikan dalam adopsi suatu 

teknologi maupun sistem, karena beberapa faktor-faktor yang terdapat didalamnya seperti 
keamanan dalam bertransaksi yang melibatkan faktor ekonomi dan keuangan merupakan suatu 
faktor paling signifikan yang mempengaruhi penerapan bertransaksi elektornik dalam e-
marketplace (Yu et al., 2012). Dalam peneltian yang dilakukan oleh Yu juga dikemukakan bahwa 
dalam bertransaksi di e-marketplace yang menggunakan suatu sistem pembayaran e-banking, 
dapat disimpulkan bahwa persepsi dalam faktor keuangan secara signifikan mempengaruhi niat 
pengguna dalam menggunakan dan mengadopsi suatu sistem pembayaran, dan beberapa faktor 
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ekonomi lainnya seperti biaya layanan transaksi yang menguntungkan. Perceived Cost mewakili 
suatu biaya moneter yang dikonsumsi konsumen yang mungkin timbul karena menggunakan atau 
mengadopsi suatu teknologi (Venkatesh et al., 2012; Rodriguez et al., 2014). 
H7: Perceived Cost (Faktor Biaya yang dirasakan)  berpengaruh positif dan memiliki hubungan 
yang signifikan terhadap Niat untuk berprilaku (Behavioral intention) untuk menggunakan suatu 
e-marketplace. 
 
• Behavioral Intention 

Behavioral intention mengarah kepada suatu perilaku seseorang yang dapat didorong 
oleh niatnya untuk melakukannya dan terlibat dalam perilaku itu. Sejumlah penelitian terdahulu 
mengungkapkan bahwa niat perilaku (behavioral intention) menjadi prediktor kuat dari 
penggunaan aktual, diantaranya yaitu (Venkatesh et al., 2003; Davis et al., 1989).  Behavioral 
intention juga mengacu kepada kemauan dan upaya individu untuk melakukan perilaku yang 
mendasari suatu motivasi tertentu yang mempengaruhinya, maka dari itu semakin kuat niat 
individu, lebih tinggi kemungkinan melakukan perilaku yang mendasarinya (Actual Use) (Patil et 
al., 2020). BI telah digunakan sebagai variabel yang menjadi  prediktor paling kuat dari perilaku 
individu (Venkatesh et al., 2012). Behavioral intention menunjukkan komponen motivasi perilaku 
dari seseorang dalam melakukan bebetapa hal yang dianggapnya berguna, yang selanjutnya akan 
mendorong perilaku aktual orang itu (Assaker et al., 2020).  

Penelitian lain yang juga meneliti dan mengungkapkan hal ini terkait adanya niat 
pelanggan sebagai suatu yang mendorong adopsi penggunaan sistem (misalnya, Martins et al., 
2014; Wang & Shih, 2009;  Baptista & Oliveira, 2015; Escobar & Trujillo, 2014). Beberapa faktor 
seperti kemudahan dan manfaat dalam sistem merupakan faktor pendorong ekstrinsik, dimana 
mengarah kepada tercapainya suatu target yang diharapkan kepada pengguna memiliki niat 
(behavioral intention) untuk menggunakan sistem tersebut(Prakarsa et al., 2021). 
H8: Behavioral intention (Niat untuk berprilaku)  berpengaruh positif dan memiliki hubungan 
yang signifikan terhadap penggunaan secara aktual (Actual Use) untuk menggunakan suatu e-
marketplace. 

Kemampuan individu untuk menemukan dan menerima melalui variabel yang terdapat di 
UTAUT dimana pengaruh sosial, kondisi fasilitas, harapan akan kinerja, harapan akan usaha, biaya 
yang dirasakan, terhadap niat perilaku teknologi baru informasi dan komunikasi. Menggunakan 
data empiris dalam rangka implementasi integrasi (Arfi et al., 2020) menunjukkan faktor 
ekspektasi kinerja, kondisi fasilitasi menunjukkan pengaruh positif yang signifikan, (Lian, 2015) 
Penelitian lain mengungkapkan bahwa faktor perilaku biaya ini berhubungan dengan seseorang 
dapat percaya bahwa dalam pengadopsian suatu teknologi atau sistem akan membutuhkan biaya, 
karena dinilai bahwa biaya finansial yang dirasakan sangat signifikan mempengaruhi dari niat 
perilaku penggunaan  (Sobti et al, 2019). Faktor biaya yang dirasakan dalam sistem yaitu biaya 
yang dirasakan dari awal, langganan, transaksi dan biaya komunikasi (Abrahao et al, 2016). 

H9: Perceived Cost, Effort Expectancy, Social Influence, Facilitating Condition, Perceived Cost 
besar pengaruhnya terhadap Behavioral intention. 

• Actual Use 
Menilai kemampuan individu untuk menerima hal-hal baru melalui beberapa konstruksi 

dalam UTAUT. Studi (Alalwan et al., 2018; Farah et al., 2018) terlihat pengaruh sosial, kondisi 
fasilitasi, biaya yang dirasakan juga memiliki nilai yang dapat diterima. Selain berpengaruh 
kepada behavioral intention (niat untuk menggunakan), Pengaruh sosial menjadi salah satu 
faktor yang berpengaruh pada Actual Use (penggunaan sistem secara aktual), dikarenakan ini 
dapat didefinisikan sebagai tingkat persepsi pengguna mengenai pengaruh masyarakat atas 
keputusannya untuk mengadopsi sistem (Venkatesh et al., 2003). Pengaruh sosial merupakan hal 
penting untuk kesuksesan suatu penggunaan teknologi (Martins et al., 2014). Beberapa penelitian 
lain yang mengungkapkan bahwa Facilitating Condition (kondisi fasilitasi) memiliki pengaruh 
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kepada perilaku penggunaan langsung (Actual Use) yaitu (Chang,2013; Moghawemi et al., 2012; 
Javed et al., 2014). 
H10: Social Influence, Facilitating Condition, Behavioral intention besar pengaruhnya terhadap 
Actual Use. 

Berdasarkan perumusan kerangka berpikir melalui analisis berbagai referensi di atas, maka 
dapat disajikan model penelitian seperti tergambar berikut ini: 

 

Gambar 1.  Model Penelitian 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Demografi setiap responden yang diambil dalam penelitian, dengan tujuan memperjelas 
target sasaran sampel, untuk mendapatkan jawaban sesuai dengan apa yang dirasakan pada 
situasi atau keadaan tertentu, yang mengadopsi E-Marketplace. 

Tabel 1 Hasil Uji Validitas Instrumen Kuisioner. 
No. Item Demografis Kategori Frekuensi Presentase % 
1 Jenis Kelamin Pria 42 42 % 

Wnita 58 58 % 
2 Tingkat Pendidikan SMA/SMK Sederajat 35 35 % 

S1 51 51 % 
D3 13 13 % 

3 Usia 18 – 25 Tahun 63 63 % 
26 – 35 Tahun 23 23 % 
36 – 45 Tahun 14 14 % 

4 Pekerjaan Pelajar / Mahasiswa 35 35 % 
Pegawai Negeri 2 2 % 
Pegawai Swasta 35 35 % 

Wiraswasta 9 9 % 
Tidak Bekerja 10 10 % 
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5 Propinsi Batam  1 1 % 
DKI Jakarta 2 2 % 
Jawa Barat 85 85 % 

Jawa Tengah 3 3 % 
D.I Yogyakarta 2 2 % 

Jawa Timur 3 3 % 
6 Aplikasi E-

Marketplace 
Tokopedia 19 19 % 

Shopee 76 76 % 
Bukalapak 1 1 % 

Lazada 4 4 % 
7 Intensitas 

Penggunaan 
5 -10 Kali 23 23 % 
> 10 kali 77 77 % 

8 Lama Penggunaan 1 -3 Bulan 7 7 % 
6 – 12 Bulan 11 11 % 
> 1 Tahun 82 82 % 

 
     Berdasarkan 100 kuesioner didapatkan dan yang hanya dapat diolah, ditemukan beberpaa data 
yang dibutuhkan mengenai penelitian ini seperti karakteristik yang mendominasi jenis kelamin 
memiliki persentase dengan jenis kelamin perempuan sebesar 58%, tingkat pendidikan yaitu S1 
dengan persentase sebesar 51%, usia antara 18 sampai 25 tahun sebesar 63%, pekerjaan yaitu 
pelajar / mahasiswa dan pegawai swasta dengan persentase sebesar 35%, Propinsi yaitu Jawa 
Barat sebanyak 85%, aplikasi mobile e-marketplace Shopee sebesar 76%, intensitas > 10 kali 
sebanyak 77 % responden, dan lebih (>) 1 tahun sebanyak 82% responden. 
 Sebelum dilakukan uji validitas, uji reliabilitas dan pengujian jawaban sementara 
rumusan masalah (hipotesis), akan dilakukan pengujian analisis statistika deskriptif untuk 
memperoleh data dari variabel-variabel penelitian. Data diperoleh sebanyak 400 sampel 
penelitian dan diolah masing-masing sejumlah 100 sampel penelitian. Berikut merupakan hasil 
data statistik deskriptif yang berisi mean, median, minimum, maximum, dan standard deviation : 
 

Tabel 2 Statistik Deskriptif 
Variabel Mean Median Min Max Standard Deviation 

PEX 4.617  4 3 6 0.7389 
EEX 4.660 4 3 6 0.7805 
SIN 4.592 4 3 6 0.8503 
FCO 4.420 4 1 6 0.8722 
PC 3.847 4 2 6 0.8710 

BIN 4.120 4 1 6 0.8704 
AU 4.210 4 1 6 0.8613 

 
Berdasarkan Tabel statistik deskriptif di atas jawaban responden dari variabel 

Performance Expectancy (PEX) nilai standar deviasinya 0,738, Effort Expectancy (EEX) nilai 
standar deviasinya 0,780, Social Influence (SIN) nilai standar deviasinya 0,850, Facilitating 
Condition (FCO) nilai standar deviasinya 0,872, Perceived Cost (PC) nilai standar deviasinya 
0,870, Behavioral Intention (BIN) nilai standar deviasinya 0,870, dan Actual Use (AU) nilai 
standar deviasinya 0,861. 

 
Evaluasi Model Pengukuran (Outer Model) 

Adapun beberapa hal untuk menilai pengujian convergent validity yaitu menggunakan 
nilai yang telah diproses oleh smart-PLS pada bagian outer loading. Indikator dinyatakan 
memenuhi nilai valid atau masuk kategori baik apabila outer loadings > 0,70. Dan hasil dari olah 
aplikasi disajikan dalam Tabel 3. 
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Tabel 3 Convergent Validity 

Variabel Indikator Outer Loadings Keterangan 
valid 

Performance 
Expectancy (PE) 

PEX1 0,841 OK 
PEX2 0,830 OK 
PEX3 0,832 OK 
PEX4 0,919 OK 

Effort Expextancy 
(EE) 

EEX1 0,912 OK 
EEX2 0,905 OK 
EEX3 0,832 OK 
EEX4 0,889 OK 

Social Influence 
(SI) 

SIN1 0,887 OK 
SIN2 0,854 OK 
SIN3 0,815 OK 
SIN4 0,882 OK 

Facilitating 
Condition (FC) 

FCO1 0,919 OK 
FCO2 0,951 OK 
FCO3 0,905 OK 
FCO4 0,766 OK 
FCO5 0,835 OK 

Perceived Cost (PC) PC1 0,951 OK 
PC2 0,868 OK 
PC3 0,893 OK 
PC4 0,884 OK 

Behavioral 
intention (BI) 

BIN1 0,886 OK 

BIN2 0,857 OK 
BIN3 0,891 OK 

Actual Use (AU) AU1 0,888 OK 
AU2 0,853 OK 
AU3 0,893 OK 

 
Hasil dari pengolahan menunjukkan setiap indikator memiliki nilai outer loading >  0,7 

dan dapat dinyatakan valid. Lalu untuk pengujian Discriminant Validity akan diketahui 
berdasarkan metode Average Variance Extracted (AVE) bagi setiap indikator memiliki kriteria > 
0,5 sehingga bisa dinyatakan valid. 

 
Tabel 4 Discriminant Validity 

 AVE (Average Variance 
Extracted) 

Keterangan Valid 

Performance Expectancy 0,733 OK 
Effort Expectancy 0,783 OK 
Social Influence 0,740 OK 
Facilitating Condition 0,771 OK 
Perceived Cost 0,809 OK 
Behavioral intention 0,771 OK 
Actual Use 0,857 OK 
 
Berdasarkan data pada Tabel 4, adapun nilai AVE dari setiap indikator yang diuji 

menggunakan aplikasi smart-PLS mendapatkan hasil yang baik dan lebih dari 0.5. Dimana kondisi 
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tersebut memperlihatkan setiap variabel memenuhi nilai discriminat validity yang diharapkan 
dan ditentukan. 

Composite Reliability yaitu pengujian untuk mengukur reliabilitas indikator variabel. 
Diharapkan untuk meneruskan ketahap selanjutnya, seluruh variabel harus dapat mencapai nilai 
yang sudah ditentukan yaitu > 0,70. Pada Tabel 6 merupakan hasil dari pengujian aplikasi untuk 
nilai Composite Reliability. 

 
Tabel 5 Uji Composite Reliability 

 Composite Reliability Keterangan 
Performance Expectancy 0,917 Reliable 
Effort Expectancy 0,935 Reliable 
Social Influence 0,919 Reliable 
Facilitating Condition 0,943 Reliable 
Perceived Cost 0,944 Reliable 
Behavioral intention 0,910 Reliable 
Actual Use 0,923 Reliable 

 
Data yang sudah disajikan pada Tabel 5 dapat terlihat nilai Composite Reliability dari 

Performance Expectancy > 0,7 dengan besaran nilai 0,917, Effort Expectancy > dari 0,7 dengan 
besaran nilai 0,935, Social Influence  > 0,7 dengan besaran nilai 0,919,  Facilitating Conditions > 
0,7 dengan besaran nilai 0,943, Perceived Cost > 0,7 dengan besaran nilai 0,944, Behavioral 
intention > 0,7 dengan besaran nilai 0,910, serta Actual Use > 0,7 dengan besaran nilai 0,923. 
Hasil tersebut memperlihatkan bila setiap variabel telah memiliki Composite Reliability > 0,70, 
sehingga kondisi reliable dapat terpenuhi. 

Pengujian Composite Reliability juga dapat didukung dan diperkuat dengan pengujian 
untuk mencari nilai Cronbach's Alpha. Penilaian ini mengharuskan seluruh variabel ditentukan 
kepada suatu nilai yang dapat dikatakan baik apabila nilainya sudah mencapai > 0,70. Sedangkan 
menurut (Sujarweni, 2014) nilai cornbach alpha dapat dikatakan reliable apabila mencapai > 
0,60. Pada Tabel 7 merupakan hasil pengujian menggunakan aplikasi untuk mencari nilai 
Cronbach Alpha. 

Tabel 6 Cronbach Alpha 
 Cronbach's Alpha Keterangan 
Performance Expectancy 0,779 Reliable 
Effort Expectancy 0,801 Reliable 
Social Influence 0,726 Reliable 
Facilitating Condition 0,780 Reliable 
Perceived Cost 0,711 Reliable 
Behavioral intention 0,796 Reliable 
Actual Use 0,832 Reliable 

 
Pada Tabel 6, dapat terlihat nilai Cronbach's Alpha dari Performance Expectancy > 0,7 

dengan besaran nilai 0,779, Effort Expectancy > dari 0,7 dengan besaran nilai 0,801, Social 
Influence > 0,7 dengan besaran nilai 0,726, Facilitating Condition > 0,7 dengan besaran nilai 
0,780, Perceived Cost > 0,7 dengan besaran nilai 0,711, Behavioral Intention > 0,7 dengan 
besaran nilai 0,796, serta varibel Actual Use > 0,7 dengan besaran nilai 0,832. Hasil tersebut 
memperlihatkan bila setiap variabel telah memiliki Cronbach's Alpha > 0,70 sehingga kondisi 
reliable dapat terpenuhi. 
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Evaluasi Inner Model (Structural Model) 
Menilai besarnya pengaruh antar variabel manggunakan uji Effect Size dengan f square 

0.02 yaitu kecil, 0.15 yaitu sedang, dan nilai 0.35 yaitu besar. Berikut nilai dari Effect Size ƒ2 hasil 
bootstrapping. 
a. Uji Effect Size ƒ2 

Tabel 7 Hasil Uji Effect Size ƒ2 
 F square Keterangan 
Performance Expectancy → Behavioral intention 0.074 Kecil 
Effort Expectancy → Behavioral intention 0.077 Kecil 
Social Influence → Behavioral intention 0.080 Kecil 
Social Influence → Actual Use 0.051 Kecil 
Facilitating Conditions → Behavioral intention 0.293 Sedang 
Facilitating Conditions → Actual Use 0.000 Kecil 
Perceived Cost → Behavioral intention 0.496 Besar 
Behavioral intention → Actual Use 0.623 Besar 

 
 Melalui Tabel 7 maka f square dipakai untuk menganalisis hasil dari pengaruh setiap 

variabel dengan variabel yang lainnya. Dimana data yang diperoleh yaitu lima pengaruh 
didapatkan pengaruh yang kecil sedangkan satu pengaruh dikatakan sedang dan sisanya 
mendapatkan pengaruh yang besar.  

 
b. Uji Stone Geisser (Q2) 

Pendekatan Q2 predictive relevance dalam PLS diproses menggunakan pengujian  blindfolding, 
nilai Q2 > 0 dapat dikatakan bila model memiliki predictive relevace, model kurang memiliki 
predictive relevance apabila nilai Q2  < 0. Tabel 8 merupakan hasil uji dari aplikasi. 

Tabel 8 Hasil Uji Stone Geisser (Q2) 
Variabel Q-square (Q²) 

Behavioral intention 0,451 
Actual Use 0,757 

 
Berdasarkan data Tabel 8  maka variabel-variabel penelitian telah memperlihatkan nilai 

0,451 dan 0,754 yang menunjukkan kalau predictive relevance dari model telah baik. 
 

c. Uji Goodnes of Fit (GOF) Indexs (R Square) 
Index GOF dinyatakan baik atau fit apabila nilai coefficient determination (R-Square) 

tinggi sehingga model dapat dinyatakan fit dengan data. Hasil ini merupakan pengujian untuk 
hipotesis yang diajukan dalam simultan, yaitu pada hipotesis kesembilan dan sepuluh. Dimana 
hasil pengujian simultan tersebut membutuhkan seberapa besar nilai yang mempengaruhi 
variabel behavioral intention dan actual use oleh variabel konstruk secara bersama sama. Tabel 9 
merupakan hasil penghitungan dari R-square. 

Tabel 9 Hasil Uji Goodnes of Fit (GOF) 
Variabel R Square (R2 ) 

Behavioral intention 0,592 
Actual Use 0,938 

 
Berdasarkan Tabel 9 dapat terlihat nilai R-square kemudian diuji goodness of fit sebagai 

berikut: 

GoF  = √𝐴𝑉𝐸̅̅ ̅̅ ̅̅  𝑥 𝑅2̅̅̅̅ ) 

= √ (0,780 𝑥 0,765) 
= 0,7724 
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Melalui hasil perhitungan dapat dinyatakan bahwa nilai GoF lebih besar dari 0,33 yaitu 
sebesar 0,7724 sehingga model dalam penelitian ini moderat. Hasil ini didapatkan dari pengujian 
aplikasi smart-PLS, dimana pengujian pertama kepada variabel yang mempengaruhi behavioral 
intention, yaitu variabel Facilitating Condition, Social Influence, Effort Expectancy, Performance 
Expectancy, Perceived Cost, dimana hasil yang didapatkan yaitu 59,2% dan dapat dinyatakan 
bahwa variabel konstruk dapat menerangi atau mempengaruhi secara bersama-sama kepada 
variabel behavioral intention sebesar 59,2%. Lalu uji yang kedua kepada actual use, dimana 
variabel yang mempengaruhinya yaitu Facilitating Condition, Social Influence, Behavioral 
intention dan didapatkan hasil sebesar 93,8 sehingga dapat dinyatakan bahwa Facilitating 
Condition, Social Influence, Behavioral intention dapat mempengaruhi actual use sebesar 93,8%. 
 
Uji Hipotesis 

Merujuk pengolahan data yang dihasilkan, maka rumusan masalah (hipotesis) dapat 
dijawab dengan melihat r Statistics dan P Values. Apabila nilai P Value < 0,05 maka hipotesis 
dapat dikatakan diterima. Pengujian hipotesis dengan bootstraping ini sangat penting dilakukan 
untuk menguji setiap hipotesis melalui nilai P Values dan juga besaran pengaruh dari setiap 
pengaruh variabel ke variabel lainnya. Nilai hipotesis dikatakan signifikan apabila nilai P Values 
mencapai nilai < 0,05 atau mendapatkan nilai berwarna hijau pada aplikasi smart-PLS, dan besar 
pengaruh didapatkan dari nilai original sampe yang menandakan nilai tersebut apakah positif 
atau bernilai negatif 

Hipotesis dapat dikatakan diterima apabila memiliki besar pengaruh yang positif dan 
memiliki nilai signifgikansi (P value) mencapai < 0,5 atau berwarna hijau dalam aplikasi, 
sedangkan hipotesis yang memiliki besar pengaruh negatif dan juga nilai signifikansi menunjukan 
lebih dari 0,05 dan mendapatkan nilai yang berwarna merah dalam aplikasi, maka hipotesis 
tesebut dikatakan ditolak. Hasil uji hipotesis dengan menggunakan Path Coefficient Teknik 
Boostrapping ditunjukkan pada Tabel 10. 

Tabel 10 Uji Hipotesis 

  Original 
Sample 

(O) 

Sample 
Mean 
(M) 

Standard 
Deviation 
(STDEV) 

T 
Statistics 

P Values 

Performance 
Expectancy -> 
Behavioral intention 

0.184 0.186 0.066 2.808 0.005 

Effort Expectancy ->  
Behavioral intention 

0.247 0.244 0.105 2.342 0.009 

Social Influence ->  
Behavioral intention 

0.243 0.241 0.087 2.775 0.007 

Social Influence ->  
Actual Use 

-0.002 -0.003 0.003 0.776 0,054 

Facilitating Conditon 
->  
Behavioral intention 

-0.343 -0.327 0.088 3.917 0.000 

Facilitating Conditon 
->  
Actual Use 

-0.003 0.001 0.002 0.157 0,878 

Perceived Cost 
->  
Behavioral intention 

0.448 0.447 0.097 4.634 0.000 

Behavioral intention 
-> Actual Use 

0.998 1.003 0.003 43.729 0.000 
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Berdasarkan hasil pengujian hipotesis didapatkan dan dua hipotesis ditolak sedangan 
enam hipotesis lainnya diterima, untuk hipotesis yang diterima seperti facilitating condition, 
social influence, effort expectancy, performance expectancy, perceived cost kepada behavioral 
intention dan behavioral intention kepada actual use mendapatkan hasil yang baik dikarenakan 
beberapa faktor seperti, tingkat kesetujuan responden terhadap hal yang diajukan oleh peneliti 
dalam kuisioner yang disebarkan dan juga hasil dari pengamatan peneliti mengenai beberapa hal 
seperti tingkat (performance expectancy) yang diterima dikarenakan memang faktor efisiensi 
yang ditawarkan oleh sistem untuk mempermudah pekerjaan sehari-hari memang dapat 
meningkatkan niat untuk mengadopsi sistem, lalu faktor kemudahan pengunaan (effort 
expectancy) juga sangat diharapkan pada saat pengopsian sebuah sistem, dikarenakan sedikitnya 
waktu yang dimiliki kebanyakan pengguna ingin melakukan segala sesuatu dengan cepat, dan hal 
ini juga mendukung untuk penggunaan segala rentang usia.  

Lalu pada faktor lingkungan sosial (social influence) saran dari orang sekitar dapat 
memicu untuk niat mengadopsi sistem, lalu kondisi fasilitas (facilitating condition) hal ini juga 
sangat dapat meningkatkan niat untuk menggunakan sistem dikarenakan pengguna sangat 
tertarik menggunakan sistem apabila sistem tersebut sudah memiliki sumber daya yang dalam 
mendukung kinerja dari sistem. Lalu faktor ekonomi (perceived cost) sangat dapat 
mempengaruhi niat untuk menggunakan sistem, selain didukung oleh pernyataan responden 
yang paling banyak menyatakan setuju, hal ini juga menurut pengamatan peneliti adalah hal 
penting, dimana nilai harga yang diberikan e-marketplace harus sangat menguntungkan dan 
sebanding dengan barang yang didapatkan. Dan niat untuk menggunakan akan sangat 
mempengaruhi intentsitas penggunaan (actual use). 

Sedangkan hasil dari pengujian pengaruh tidak langsung variabel Facilitating Condition, 
Social Influence, Effort Expectancy, Performance Expectancy, Perceived Cost terhadap Actual Use 
melalui Behavioral Intention sebagai variabel pengaruh. Hasil perhitungan dilihat berdasarkan 
nilai indirects effects melalui Teknik boostrrapping terlihat pada Tabel 12: 

 
Tabel 12 Pengujian Pengaruh Tidak Langsung 

 Besar 
Pengaruh 

T Statistics T Tabel P Values Keterangan 

Performance Expectancy -
> Behavioral intention  

->Actual Use 

0.185 3,061 1,967 0,002 Positif,  
signifikan 

Effort Expectancy -> 
Behavioral intention -
> Actual Use 

0,247 2,595 1,967 0,010 Positif,  
signifikan 

Social Influence -> 
Behavioral intention -
> Actual Use 

0,243 2,852 1,967 0,005 Positif,  
signifikan 

Facilitating Condition -> 
Behavioral intention -
> Actual Use 

-0,343 3,940 1,967 0,000 negatif,  
signifikan 

Perceived Cost -
>Behavioral intention 
-> Actual Use 

0,448 5,239 1,967 0,000 Positif,  
signifikan 

 
Berdasarkan hasil pengujian menggunakan software Smart-PLS terdapat 2 hipotesis yang 

ditolak serta 8 hipotesis diterima. Secara simultan facilitating condition, social influence, effort 
expectancy, performance expectancy, perceived cost berpengaruh secara bersama-sama kepada 
behavioral intention sebesar 59,2 %, serta social influence, facilitating condition, behavioral 
intention berpengaruh secara bersama-sama kepada actual use (AU) sebesar 93,8 %. 
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SIMPULAN 
Berdasarkan hasil dari penelitian, dapat diketahui bahwa model yang dikembangkan 

mampu untuk menjawab permasalahan mengenai belum adanya model yang mengukur secara 
khusus mengenai penggunan aplikasi mobile e-marketplace di Indonesia terkait faktor biaya yang 
dirasakan pengguna. Penelitian ini menunjukkan bahwa UTAUT memiliki kerangka konsep yang 
kuat untuk digunakan pada model penelitian, selain mendukung model yang dihasilkan oleh 
(Venkatesh et al., 2003). Penelitian ini juga memberikan pembaharuan dengan menambahkan 
variabel Perceived Cost yang didukung oleh penelitian sebelumnya oleh  (Asastani et al, 2018; 
Assaker et al, 2020; Jung et al, 2020; Sobti et al, 2019;Abrahao et al, 2016; Venkatesh et al, 2012; 
Rodriguez et al, 2014). Hasil yang didapatkan dari penelitian ini diantaranya adalah beberapa 
faktor seperti efisiensi sistem dalam memudahkan penggunaan, kemudahan peneggunaan sistem, 
faktor sosial, fasilitas yang dimiliki sistem, dan faktor biaya yang diterapkan e-marketplace dapat 
menaikan tingkat pengunaan (behavioral intention) aplikasi mobile e-marketplace, dan juga niat 
untuk menggunakan sistem diniliai dapat menaikan tingkat intensitas pengunaan sistem. Tetapi 
faktor sosial dan kondisi fasilitas dinilai tidak dapat menaikan tingkat intensitas penggunaan dari 
aplikasi mobile e-marketplace. 

Adapun rekomendasi dari penelitian ini adalah pihak pengembang perlu 
mempertahankan beberapa faktor ekonomi yang dirasakan oleh pelanggan seperti biaya 
administrasi, biaya langganan, biaya transaksi, dan biaya operasional dari aplikasi mobile e-
marketplace. Dan juga beberapa hal yang perlu diperhatikan adalah meningkatkan beberapa 
faktor kondisi fasilitas dan pengaruh sosial seperti fasilitas pendukung sistem, pengetahuan 
pengguna sistem, kesesuaian informasi, bantuan penggunaan sistem, dan kompatibel sistem, 
karena hal ini tidak dapat mempengaruhi penggunaan aktual pengguna sistem. 
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