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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Di era globalisasi ini, informasi di seluruh dunia dapat diakses dengan 

mudah dan cepat. Penyebaran informasi ini didukung oleh perkembangan 

teknologi dan internet yang sangat pesat setiap tahunnya. 

 

Sumber: (Statista, 2016) 

Gambar 1.1 Perkembangan Internet di Dunia 

Gambar 1.1 merupakan grafik perkembangan internet secara global, 

dimana pengguna internet mulai dari tahun 2005 hingga 2016 mengalami 

peningkatan yang cukup signifikan. Menurut data dari We Are Social (2017), saat 

ini lebih dari setengah populasi di dunia telah menggunakan internet. 
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Sumber: (We Are Social, 2017) 

Gambar 1.2 Global Digital Snapshot 

Seperti yang terlihat pada gambar 1.2 bahwa pengguna internet secara 

global pada Januari 2017 mencapai 3,773 miliar dari total populasi 7,476 miliar. 

Angka pengguna internet tersebut mengalami peningkatan sebesar 10% dari 

Januari 2016 lalu atau sebesar 354 juta pengguna. 

Sumber: (Statista, 2017) 

Gambar 1.3 Pengguna Internet di Dunia Berdasarkan Wilayah 
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Berdasarkan Statista (2017), pengguna internet terbesar diduduki oleh 

Asia, Asia Timur memimpin dengan jumlah pengguna internet mencapai 923 juta, 

peringkat kedua Asia Selatan 575 juta pengguna, dan Asia Tenggara berada 

diperingkat kelima setelah Afrika dan Eropa Barat, dengan jumlah 339 juta 

pengguna. 

Menurut ASEAN Up (2017), Asia Tenggara mengalami pertumbuhan 

internet, digital, sosial media dan aktivitas mobile yang cepat. Tercatat lebih dari 

320 juta pengguna internet pada Januari 2017 menjadikan sektor digital menjadi 

booming dan menarik banyak minat. Berikut ini merupakan data rekapitulasi 6 

negara terbesar di ASEAN yaitu Indonesia, Thailand, Malaysia, Singapura, 

Filipina, dan Vietnam berdasarkan data yang dikutip ASEAN Up dari We Are 

Social dan Hootsuite pada Januari 2017. 

 

Sumber: (ASEAN Up, 2017) 

Gambar 1.4 ASEAN-6 Digital Population 2017 
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Dari gambar 1.4 membuktikan Indonesia sebagai negara dengan pengguna 

internet terbesar di Asia Tenggara dengan jumlah 132,7 juta pengguna. Tentunya 

hal tersebut didukung dengan jumlah populasi Indonesia yang merupakan terbesar 

di Asia Tenggara sebesar 262 juta orang. Berdasarkan hasil survei pengguna 

internet di Indonesia yang dilakukan oleh APJII, penetrasi pengguna internet 

Indonesia sebesar 48,2 % adalah wanita dan 51,8% adalah pria dengan tingkat 

populasi terbesar berada di pulau Jawa sebanyak 86,3 juta orang. (APJII, 2016) 

 

Sumber: (APJII, 2016) 

Gambar 1.5 Pengguna Internet Indonesia Berdasarkan Usia 

Jika dilihat pada gambar 1.5, sebagian besar pengguna internet di 

Indonesia berada pada rentan usia 35-44 tahun dengan jumlah 38,7 juta orang 

(29,2%), dan diikuti oleh usia 25-34 tahun sebanyak 32,3 juta orang (24,4%), 10-

24 tahun sebanyak 24,4 juta orang (18,4%), dan sisanya adalah usia 45-54 tahun 

dan 55 tahun keatas masing-masing berjumlah 23,8 juta (18%) dan 13,2 juta orang 

(10%). Hal ini menunjukkan bahwa pengguna internet di Indonesia didominasi 

oleh generasi muda, dimana mereka menghabiskan banyak waktu untuk chatting, 

media sosial, menonton video secara online, mengirim e-mail, dan browsing di 

internet (Fortune Indonesia, 2014). 

Perkembangan internet yang pesat ini menjadikan para pebisnis melihat 

peluang yang ada pada sektor e-commerce. 
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Sumber: (eMarketer, 2016) 

Gambar 1.6 Total Penjualan Retail Global 

Pada tahun 2016, total penjualan retail diseluruh dunia diperkirakan 

mencapai $22,049 triliun, meningkat 6% dari tahun 2015. eMarketer 

mengestimasikan penjualan akan mencapai $27 triliun pada tahun 2020, walaupun 

tingkat pertumbuhan tahunan melambat hingga tahun-tahun berikutnya seperti 

yang ditunjukan pada gambar 1.6 diatas. Sedangkan untuk retail e-commerce akan 

mencapai $1.915 triliun pada 2016, menyumbang 8,7 % dari total retail di dunia. 

Penjualan retail e-commerce diharapkan oleh eMarketer meningkat hingga $4.058 

triliun pada tahun 2020 (eMarketer, 2016). 

Peluang pasar bisnis e-commerce di Indonesia diproyeksi menjadi yang 

terbesar di ASEAN pada tahun 2020 seiring dengan peningkatan pengguna 

internet dan penduduk. Asosiasi E-Commerce Indonesia (idEA) memproyeksikan 

industri ini akan terus tumbuh 30%-40% pada 2017 dan mencapai US$130 miliar 

pada 2020 (Sukirno, 2016). Menurut Bloomberg, 53% masyarakat Indonesia akan 

terlibat di aktivitas e-commerce pada tahun 2020 (Utomo, 2016). Bukti nyata 

pertumbuhan e-commerce ini juga dibuktikan dengan hasil survei yang telah 

dilakukan pada gambar 1.7 dan 1.8. 
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Sumber: (Pratama, 2017) 

Gambar 1.7 Pendapatan E-Commerce 

Gambar 1.7 diatas melaporkan jumlah pengguna internet yang melakukan 

belanja secara online di Indonesia mencapai 24,74 juta orang. Dengan total 

transaksi sebesar US$5,6 miliar atau sekitar Rp 74,6 triliun untuk berbelanja di 

berbagai e-commerce. 

 

Sumber: (APJII, 2016) 

Gambar 1.8 Frekuensi Transaksi Online 

Sedangkan frekuensi transaksi belanja online yang dilakukan pengguna 

internet di Indonesia sebagian besar pada rentang waktu 1 bulan sekali sebanyak 
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46,1 juta orang (34,8%), dibawah 1 bulan sekali sebanyak 18,8 juta orang 

(14,2%), dibawah 1 minggu sekali sebanyak 6,2 juta orang (4,7%), dan sisanya 

lebih dari 1 minggu sekali sebanyak 5 juta orang (3,8%). Hal ini tidak lepas dari 

kontribusi para pemain e-commerce yang turut meramaikan pasar Indonesia.  

Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia 

mengatakan jumlah pengguna smartphone aktif di Indonesia akan mencapai 100 

juta orang pada tahun 2018 mendatang. Transaksi berbelanja online juga akan 

mengalami pergeseran, dikatakan pada tahun 2016 jumlah transaksi belanja online 

melalui desktop dan tablet sebesar 21,14 juta dan transaksi melalui perangkat 

mobile hanya sebesar 12,82 juta. Namun, pada Januari 2017 dipresiksi jumlah 

transaksi melalui smartphone akan mengalahkan jumlah transaksi dari PC 

dikarenakan pengguna smartphone yang semakin tinggi (Prasatya, 2017). 

 

Sumber: (APJII, 2016) 

Gambar 1.9 Perangkat yang Dipakai Mengakses Internet 

Dari hasil survei APJII (2016) yang ditunjukan pada gambar 1.9, 

perangkat yang lebih dipilih untuk digunakan dalam mengakses internet adalah 

mobile sebesar 63,1 juta (47,6%) dibandingkan komputer yang hanya sebesar 2,2 

juta (1,7%). Namun, pengguna internet yang menggunakan kedua media tersebut 

lebih dari setengah jumlah pengguna internet, yaitu sebesar 50,7% atau sebesar 

67,2 juta orang. 
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Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Telkomsel MSIGHT (Mobile 

Consumer Insight) terhadap online shoppers yang berada di Jakarta, Bogor, 

Depok, Tangerang, dan Bekasi, sebanyak 78% perangkat yang dipakai untuk 

belanja online adalah perangkat mobile (smartphone dan tablet) (DailySocial.id, 

2015). Artinya, masyarakat Indonesia sebagian besar mulai bergeser lebih 

dominan menyukai menggunakan mobile dalam hal penggunaan internet maupun 

berbelanja sekalipun, meskipun penggunaan komputer memang masih memiliki 

peranan pada hal tersebut. 

Pengamat e-commerce asal Institut Teknologi Bandung (ITB), Kun Arief 

Cahyantoro, menyatakan Indonesia saat ini sebenarnya telah masuk pada era m-

commerce (mobile commerce), bukan lagi e-commerce. Hal ini didasarkan pada 

tren penggunaan aplikasi mobile untuk belanja online yang semakin meningkat 

(Herman, 2016). Oleh karena itu, beberapa pemain e-commerce mulai ikut masuk 

kedalam sektor mobile commerce ini.  

Contoh aplikasi mobile commerce yang telah memulai debutnya di 

Indonesia pada tahun 2015 adalah Shopee dan StyleFeed. Ditambah beberapa 

nama besar e-commerce juga mulai merambah ke aplikasi, seperti Zalora, 

MatahariMall.com, Berrybenka, Lazada, dan lain-lain. Semakin banyaknya 

aplikasi belanja online yang bermunculan, menyebabkan masyarakat menjadi 

semakin banyak mengunduh aplikasi pada smartphone mereka. Seperti yang 

dikatakan oleh Magnus Ekbom selaku CEO Lazada Indonesia, bahwa sekitar 85% 

pengguna smartphone di Indonesia memiliki 10-15 aplikasi mobile dan sekitar 

10% memiliki lebih dari 40 aplikasi mobile. Terlebih lagi kebiasaan masyarakat 

Indonesia mengunduh aplikasi baru setiap satu bulan sekali dimana 50% dari 

responden survei mengaku 3-5 aplikasi yang diunduh adalah belanja online 

(Pamungkas, 2016). 
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Sumber: (Aplikasi LYKE, 2017) 

Gambar 1.10 Tampilan Aplikasi LYKE 

Salah satu mobile commerce yang baru saja ikut meramaikan dunia bisnis 

digital di Indonesia ini adalah LYKE. Resmi diluncurkan pada tanggal 16 

Februari 2016 oleh Bastian Purer selaku pendiri dari LYKE (Yusra, 2016). LYKE 

adalah aplikasi berbelanja berbasis mobile yang menyediakan lebih dari 100.000 

produk dari online shop paling populer (LYKE, 2016), serta bekerjasama dengan 

beberapa perusahaan e-commerce seperti Sociolla, Berrybenka, HijUp, dan 

MatahariMall. Konsep one-stop shopping ini juga memudahkan pengguna untuk 

menemukan toko, produk, hingga promosi terbaru tanpa harus memeriksa puluhan 

website ataupun mengunduh berbagai aplikasi belanja online lainnya (Herman, 

2016). 
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Selain itu LYKE juga memiliki proses check-out yang seamless untuk 

pembeli dimana pembayaran dan pendaftaran dapat dilakukan dengan mudah dan 

cepat, yang pastinya memudahkan dan juga menyenangkan untuk digunakan. 

Menurut Bastian Purer selaku pendiri LYKE, sebagai marketplace LYKE akan 

senantiasa melakukan penyaringan penjual dan akan menindak para penjual yang 

dinilai memiliki catatan buruk dalam hal pelayanan kepada pelanggan, hal ini 

dilakukan untuk memberikan produk terbaik, asli, dan berkualitas kepada 

konsumen (Yusra, 2016). 

Target market dari LYKE sendiri adalah generasi millenial (Pangemanan, 

2016). Menurut Solomon (2014) generasi millenial adalah generasi yang paham 

teknologi dan internet, selalu bersosialisasi bahkan ketika mengkonsumsi 

(ataupun sedang memutuskan untuk mengkonsumsi) produk dan jasa. Yang 

termasuk dalam generasi ini adalah orang-orang yang lahir pada tahun 1981-2000 

(Pew Research Center, 2009). 

 

Sumber: (Google Play Store, 2017) 

Gambar 1.11 Pengunduh LYKE 
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Seperti yang terlihat pada gambar 1.11, dalam waktu 4 bulan setelah 

dirilis, LYKE telah mencapai satu juta unduhan dari platform Android dan IOS 

(Prabancono, 2016). Berdasarkan data pada bulan Desember 2016, LYKE telah 

memiliki lebih dari 50.000 pengguna aktif harian di tanah air, dan memfasilitasi 

sekitar 40.000 transaksi setiap bulannya (Pratama, 2016). Angka tersebut jika 

dibandingkan dengan jumlah pengunduh LYKE yang mencapai satu juta 

menunjukkan adanya gap antara jumlah pengunduh dengan pengguna aktif yang 

melakukan transaksi pembelian. Hal ini menunjukkan bahwa masih banyak yang 

belum melakukan transaksi pembelian pada aplikasi LYKE. 

Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui faktor-faktor 

apa saja yang mempengaruhi orang yang telah mengunduh aplikasi LYKE namun 

belum melakukan transaksi, sehingga dapat meningkatkan jumlah transaksi pada 

aplikasi LYKE tersebut. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas, dimana perkembangan 

teknologi dan internet yang pesat memberikan pengaruh terhadap perilaku 

konsumen yang senang mengunduh berbagai aplikasi belanja online di 

smartphone. Fenomena ini yang mendukung jumlah pengunduh aplikasi LYKE 

mencapai satu juta dalam waktu empat bulan setelah dirilis (Prabancono, 2016). 

Namun, hanya memiliki 50.000 pengguna aktif dan 40.000 transaksi setiap bulan 

(Pratama, 2016). Kurangnya niat dalam melakukan transaksi pembelian (purchase 

intention) pada aplikasi LYKE ini dapat dipengarui oleh banyak faktor. Faktor-

faktor tersebut salah satunya adalah Attitude.  

Attitude adalah kecenderungan seseorang untuk menunjukkan respon 

tertentu terhadap suatu konsep atau objek (Vijayasarathy, 2004). Orang dengan 

positif attitude yang lebih akan lebih memungkinkan untuk melakukan pembelian 

secara online (Hsu et al., 2014). 

Berdasarkan survei yang dilakukan oleh BMI Research terhadap 1.213 

responden, alasan orang tidak ingin menjadi online shoppers adalah merasa belum 

perlu melakukan belanja online dikarenakan kebutuhan setiap orang berbeda, bagi 

Analisis Pengaruh Social..., Ferina Chandra, FB UMN, 2017



12 

 

mereka yang belum merasa perlu belanja dengan cara online akan enggan 

melakukannya walaupun telah dipengaruhi oleh iklan serta rekomendasi dari 

orang terdekat (Anjani, 2015). Untuk mendorong niat pembelian secara online 

salah satu faktornya adalah social influence. Seperti dalam penelitian Yang 

(2010), social influence didefinisikan sebagai sejauh mana seorang konsumen 

melihat seberapa penting orang lain percaya bahwa ia akan mengadopsi mobile 

shopping services. Menurut Nelson & McLeod (2005) keputusan konsumen untuk 

membeli suatu produk atau merek tertentu dipengaruhi oleh banyak orang 

terdekat. Sehingga dalam penelitian ini variabel social influence digunakan untuk 

mengukur pengaruh orang-orang yang dianggap penting dalam mempengaruhi 

purchase intention konsumen. 

Facilitating Conditions didefinisikan sebagai sejauh mana seseorang 

percaya bahwa infrastruktur teknis ada untuk mendukung penggunaan teknologi 

(Venkatesh et al., 2003). Saat konsumen memiliki jaringan internet pada telepon 

selular dengan tampilan yang baik untuk menjelajahi situs mobile dan 

pengetahuan dalam menggunakan layanan belanja mobile, maka diharapkan 

mereka akan lebih mungkin mengadopsi mobile shopping services (Yang, 2010). 

Pernyataan tersebut didukung oleh Ko & Jin (2017) yang menyebutkan semakin 

kuat facilitating conditions yang dimiliki seseorang akan membuat niat seseorang 

terhadap suatu perilaku lebih positif karena tersedianya sumber daya yang 

mendukung. Dalam penelitian ini perilaku yang dimaksud adalah pembelian 

secara online. Sehingga dapat disimpulkan facilitating conditions diharapkan 

memiliki pengaruh positif pada purchase intention. 

Utilitarian performance expectancy, mengacu pada sejauh mana seseorang 

percaya bahwa menggunakan suatu sistem akan membantunya mencapai suatu 

keuntungan dalam kinerja pekerjaan (Venkatesh et al., 2003). Ketika mobile 

shopping services membantu konsumen menghemat waktu belanja, 

membandingkan harga produk, dan mendapatkan informasi promosi yang relevan 

dengan lokasi pengguna, konsumen diharapkan memiliki attitude toward using 

mobile shopping services yang positif (Yang, 2010). 
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Hedonic performance expectancy didefinisikan sebagai sejauh mana 

seseorang percaya bahwa menggunakan layanan berbasis teknologi adalah 

menyenangkan (Davis et al., 1992). Ketika aspek hedonic dari performance 

expectancy bertemu, maka attitude toward using mobile shopping services 

diharapkan memiliki hubungan yang penting (Yang, 2010). 

Alasan lain orang tidak ingin menjadi online shoppers pada survei yang 

dilakukan oleh BMI Research adalah transaksi yang rumit, sebagian situs belanja 

online menyediakan proses transaksi yang cukup rumit, sehingga membuat 

bingung calon konsumen ketika ingin melakukan transaksi (Anjani, 2015). 

Menurut Venkatesh et al. (2003) effort expectancy mengacu pada sejauh mana 

kemudahan dalam menggunakan teknologi. Sehingga, effort expectancy 

diharapkan memiliki hubungan yang penting dan positif pada attitude toward 

using mobile shopping services (Yang, 2010).  

Ketika tersedia kemudahan dalam mengakses dan menggunakan mobile 

shopping services, maka hal ini akan membantu konsumen dalam mencapai 

tujuan belanja mereka secara efisien. Semakin mudah mobile shopping services 

digunakan, semakin besar utilitarian performance expectancy pada mobile 

shopping services (Yang, 2010). Sehingga, effort expectancy  diharapkan 

memberikan dampak positif pada utilitarian performance expectancy (Davis F. 

D., 1989). 

Hedonic performance expectancy juga diharapkan beroperasi melalui 

effort expectancy (Venkatesh & Davis, 2000). Dengan kata lain, ketika konsumen 

merasa bahwa menggunakan teknologi tidak perlu membuat banyak usaha, maka 

hal tersebut akan meningkatkan hedonic performance expectancy (Dabholkar & 

Bagozzi, 2002). Dengan demikian, tingginya tingkat effort expectancy dalam 

menggunakan mobile shopping services akan meningkatkan hedonic performance 

expectancy (Yang, 2010). 

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Analisis Pengaruh Social Influence, Facilitating Conditions, dan 
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faktor-faktor penggerak Attitude toward Using Mobile Shopping Services dan 

implikasinya terhadap Purchase Intention; telaah pada pengguna aplikasi LYKE”. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berikut adalah beberapa tujuan dari penelitian: 

1. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh positif Utilitarian 

Performance Expectancy terhadap Attitude toward Using Mobile 

Shopping Services. 

2. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh positif Hedonic 

Performance Expectancy terhadap Attitude toward Using Mobile 

Shopping Services. 

3. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh positif Effort 

Expectancy terhadap Attitude toward Using Mobile Shopping 

Services. 

4. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh positif Effortt 

Expectancy terhadap Utilitarian Performance Expectancy. 

5. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh positif Effort 

Expectancy terhadap Hedonic Performance Expectancy. 

6. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh positif Social Influence 

terhadap Purchase Intention. 

7. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh positif Facilitating 

Conditions terhadap Purchase Intention. 

8. Untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh positif Attitude toward 

Using Mobile Shopping Services terhadap Purchase Intention. 

1.4 Pertanyaan Penelitian 

Berdasarkan uraian rumusan masalah diatas, peneliti tertarik untuk 

meneliti dengan pertanyaan penelitian dibawah ini: 

1. Apakah Utilitarian Performance Expectancy memiliki pengaruh 

positif terhadap Attitude toward Using Mobile Shopping Services? 

2. Apakah Hedonic Performance Expectancy memiliki pengaruh positif 

terhadap Attitude toward Using Mobile Shopping Services? 
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3. Apakah Effort Expectancy memiliki pengaruh positif terhadap Attitude 

toward Using Mobile Shopping Services? 

4. Apakah Effort Expectancy memiliki pengaruh positif terhadap 

Utilitarian Performance Expectancy? 

5. Apakah Effort Expectancy memiliki pengaruh positif terhadap 

Hedonic Performance Expectancy? 

6. Apakah Social Influence memiliki pengaruh positif terhadap Purchase 

Intention? 

7. Apakah Facilitating Conditions memiliki pengaruh positif terhadap 

Purchase Intention? 

8. Apakah Attitude toward Using Mobile Shopping Services memiliki 

pengaruh positif terhadap Purchase Intention? 

1.5 Batasan Penelitian 

Peneliti membatasi ruang lingkup penelitian berdasarkan cakupan dan 

konteks penelitian. Pembatasan penelitian diuraikan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini dibatasi pada 7 variabel, yaitu: Utilitarian Performance 

Expectancy, Hedonic Performance Expectancy, Effort Expectancy, 

Attitude toward Using Mobile Shopping Services, dan Purchase 

Intention. 

2. Responden dalam penelitian ini adalah pria dan wanita yang berusia 

17-36 tahun yang pernah mengunduh dan mengoperasikan aplikasi 

LYKE, belum pernah melakukan pembelian produk fashion di 

aplikasi LYKE, memiliki orang di sekitar yang pernah membeli 

produk fashion di aplikasi LYKE dan merekomendasikan aplikasi 

LYKE, serta memiliki anggaran belanja produk fashion minimal Rp 

100.000 dalam 1 bulan. 

Alasan dipilihnya usia 17-36 tahun karena target market dari LYKE 

adalah generasi millenial (Pangemanan, 2016), dimana menurut Pew 

Research Center (2009) yang termasuk generasi millenial adalah yang 

lahir pada tahun 1981-2000. 
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3. Penyebaran kuesioner dilakukan dalam rentang waktu 3 bulan (April – 

Juni 2017). 

4. Peneliti menggunakan software SPSS versi 24 pada tahap pre-test 

dengan teknik factor analysis untuk melakukan uji validitas dan 

reliabilitas. Selain itu, peneliti menggunakan software Lisrel versi 8.80 

dengan teknik analisis Structural Equation Model (SEM) untuk 

melakukan uji validitas, uji reliabilitas, uji kecocokan model, dan uji 

hipotesis pada keseluruhan data penelitian. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Akademis 

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan 

pengembangan ilmu pengetahuan, serta dapat memperkaya konsep 

atau teori pengetahuan manajemen pemasaran, khususnya terkait 

Utilitarian Performance Expectancy, Hedonic Performance 

Expectancy, Effort Expectancy, Social Influence, Facilitating 

Conditions, Attitude toward Using Mobile Shopping Services terhadap 

Purchase Intention konsumen pada aplikasi LYKE. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini diharapkan menjadi bahan pertimbangan dan 

pembelajaran bagi pihak LYKE agar dapat mengetahui apakah 

konsumen tertarik untuk melakukan transaksi belanja online pada 

aplikasi LYKE atau tidak, untuk membantu peningkatan penjualan. 

Manfaat tidak hanya untuk pihak LYKE, melainkan untuk seluruh 

pelaku bisnis mobile commerce yang ada di Indonesia bahwa 

penggunaan aplikasi mobile sebagai media dalam belanja online dapat 

dijadikan sebagai salah satu inovasi. 

3. Manfaat Peneliti 

Bagi peneliti, penelitian ini dapat dijadikan sebagai pengalaman dalam 

pengaplikasian teori yang telah dipelajari selama masa pekuliahan 

serta menambah ilmu pengetahuan mengenai suatu inovasi bisnis. 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Penulisan skripsi ini terbagi atas lima bab yang saling berkaitan. 

Sistematika penulisan skripsi ini dapat dijabarkan sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab I berisi latar belakang yang memuat hal-hal yang mengantarkan 

pada pokok permasalahan, rumusan masalah, tujuan yang akan dicapai, batasan 

penelitian, manfaat yang diharapkan, serta sistematika penulisan skripsi. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Dalam bagian ini berisi konsep-konsep serta teori yang digunakan penulis 

untuk melakukan penelitian yang berhubungan dengan permasalahan yang 

dirumuskan. Uraian konsep-konsep tersebut diperoleh dari literatur, buku, dan 

jurnal. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Bagian ini berisi gambaran secara umum mengenai objek penelitian, 

pendekatan yang dilakukan, model serta variabel penelitian yang digunakan, 

teknik pengumpulan data, prosedur pengambilan data, serta teknik analisis yang 

digunakan untuk menjawab rumusan masalah. 

BAB IV ANALISIS DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi gambaran umum mengenai objek dan setting dari penelitian 

yang dilakukan, serta paparan mengenai hasil kuesioner yang telah disebar ke 

seluruh responden. Hasil dari kuesioner tersebut akan dihubungkan dengan teori 

dan hipotesis terkait yang ada dalam BAB II. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bagian ini memuat kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan 

dan akan digunakan untuk menjawab pertanyaan penelitian sebelumnya, serta 

memberikan saran-saran terkait dengan objek penelitian. 

  

Analisis Pengaruh Social..., Ferina Chandra, FB UMN, 2017




