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I. PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

E$ra globalisasi saat ini sangat banyak inovasi yang dilakukan pe$rusahaan 

untuk me$narik minat konsume$n. Pe$rsaingan adalah salah satu alasan pe$rusahaan 

me$lakukan inovasi. Pe$rsaingan me$nciptakan banyak pe$rubahan bagi para pe$laku 

bisnis, me$nye$babkan gaya hidup manusia te$rus be$rubah di se$tiap masanya se$rta 

tuntutan hidup yang te$rus me$ningkat. Me$lihat pasar yang sudah be$rbe$da sama 

se$kali, me$mpunyai produk yang unggul saja tidak bisa diharapkan untuk 

me$ningkatkan tingkat ke$puasan pe$langgan. De$ngan tingkat tuntutan yang ada, 

me$mbe$rikan ke$puasan yang mutlak adalah suatu ke$untungan te$rse$ndiri bagi 

pe$rusahaan walaupun hal ini tidak mudah untuk dire$alisasikan kare$na banyaknya 

pe$main di dalam suatu pe$re$konomian (Syifa He$lmi,2022).  

Pe$rke$mbangan te$knologi, te$rutama jaringan inte$rne$t me$mudahkan 

masyarakat dari se$luruh kalangan untuk be$rbe$lanja. Me$re$ka sudah tidak pe$rlu lagi 

untuk pe$rgi ke$ mal maupun toko-toko untuk be$rbe$lanja. Cukup de$ngan hanya 

me$nggunakan gadge$t dari rumah atau dari mana saja, konsume$n dapat me$lakukan 

be$lanja de$ngan me$ngunjungi be$rbagai je$nis situs be$lanja online$ yang dike$nal 

de$ngan e$-comme$rce$ atau Marke$tplace$ (Se$lviana dan Istiyanto, 2021). 

Salah satu manfaat inte$rne$t yaitu untuk me$ndapatkan informasi dan dapat 

me$ngatasi ke$te$rbatasan jarak, ke$te$rbatasan waktu, se$rta biaya se$cara mudah dan 

ce$pat. Para pe$laku bisnis me$manfaatkan inte$rne$t dan situs be$lanja online$ 

(Marke$tplace$) untuk me$ningkatkan pe$njualan bisnisnya se$rta pe$mbe$lian produk 

bagi konsume$n. Situs be$lanja online$ me$rupakan te$mpat jual-be$li se$rta 
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me$nye$diakan fasilitas pe$mbayaran yang be$rpe$ran me$njadi pihak ke$tiga dalam 

transaksi online$ (Khairunnisa dan Jamiat, 2021). 

Adanya ke$ce$nde$rungan me$makai gadge$t salah satunya me$njadi pe$rubahan   

gaya   hidup   masyarakat yang se$karang me$re$ka me$lakukan aktivitasnya di   

dunia   maya   misalkan   me$mbe$li makanan se$cara online$. Se$hingga me$mbuat 

pola hidup masyarakat pun me$njadi kian dinamis atau be$rubah-ubah. Goje$k, Grab, 

dan Shope$e$ yang kini me$njadi sangat be$rke$mbang di Indone$sia hingga me$njadi 

pilihan bagi masyarakat untuk me$me$san makanan di be$rbagai macam variasi 

re$storan yang me$re$ka inginkan. 

Pe$rke$mbangan Marke$tplace$ di Indone$sia saat ini tidak te$rle$pas dari 

ke$biasaan masyarakatnya yang me$nuntut ke$praktisan dan ke$ce$patan. Salah satu 

Marke$tplace$ te$rbe$sar di Indone$sia adalah PT. Shope$e$ Inte$rnasional Indone$sia 

yang me$ne$mpati urutan ke$tiga. PT. Shope$e$ te$lah me$nghadirkan layanan baru pada 

bulan April 2020 yaitu Shope$e$Food yang siap be$rsaing de$ngan pe$rusahaan jasa 

pe$san-antar makanan se$rupa se$pe$rti Grabfood dan GoFood (Vania dan Simbolon, 

2021). 

Shope$e$Food hadir se$bagai pe$saing dari aplikasi Grab dan Goje$k yang juga 

me$miliki fitur pe$ngantaran makanan. Shope$e$Food me$mulai ope$rasional pada 

bulan April 2020 yang awalnya hanya me$layani pe$mbe$lian makanan be$ku, 

minuman, ane$ka kue$, se$rta makanan olahan saja. Namun, pada awal 2021 ini 

Shope$e$Food mulai me$layani pe$me$sanan makanan dan minuman yang 

be$ke$rjasama de$ngan be$rbagai industri food and be$ve$rage$ dan me$narik banyak 

mitra drive$r untuk me$ngantarkannya ke$pada konsume$n (Vania, dkk 2021). 



3 
 

Pe$me$sanan di Shope$e$Food ini te$rgolong mudah digunakan kare$na 

konsume$n hanya pe$rlu me$milih makanan atau minuman di me$rchant yang te$lah 

te$rse$dia dalam aplikasi. Se$lanjutnya, me$rchant akan me$nyiapkan makanan. 

Se$te$lah makanan te$lah siap, drive$r akan me$ngambil makanan dan me$ngantarkan 

ke$ konsume$n. 

Fitur pe$mbayaran di Shope$e$Food ini ada be$be$rapa, misalkan Cash On 

De$live$ry (COD) dan Shope$e$Pay. Cash On De$live$ry (COD) me$rupakan syste$m 

pe$mbayaran yang dilakukan konsume$n ke$ jasa kurir saat pe$sanan sudah dite$rima. 

Se$dangkan, Shope$e$Pay adalah uang e$le$ktronik yang didapatkan ke$tika konsume$n 

me$lakukan top up dan dapat digunakan se$bagai uang e$le$ktronik di aplikasi 

Shope$e$. Shope$e$Food ini juga me$nye$diakan banyak promo, mulai dari potongan 

harga, vouce$r, hingga cashback yang cukupbe$sar untuk me$narik konsume$n. 

Se$bagian be$sar ke$putusan pe$mbe$lian ole$h konsume$n e$rat kaitannya de$ngan 

pe$rilaku me$re$ka. Pe$rilaku konsume$n me$rupakan bagian te$rpe$nting dari pe$masaran 

produk yang wajib dipe$rhatikan ole$h pe$masar se$bab ke$banyakan pe$masar tidak 

me$nge$tahui bagaimana pe$mikiran konsume$n se$be$lum dan se$sudah me$mbe$li suatu 

produk. Makanan me$rupakan ke$butuhan utama manusia. Adanya rasa lapar dalam 

diri manusia se$hingga me$ndorong manusia untuk me$mbe$li ke$butuhannya akan 

makanan (Suawa dkk, 2019). 

Me$re$k se$buah bisnis me$rupakan salah satu bagian te$rpe$nting  dari suatu 

produk.  Me$re$k adalah tanda yang be$rupa gambar, nama kata, huruf-huruf, angka- 

angka, susunan warna atau kombinasi dari unsur – unsur te$rse$but yang me$miliki 

daya pe$mbe$da dan digunakan dalam ke$giatan pe$rdagangan dan jasa ( UU Me$re$k 
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No.15 tahun 2001 pasal 1 ayat 1). Re$putasi suatu me$re$k yang baik akan 

me$nstimulus se$se$orang untuk me$mbe$li se$buah produk , de$ngan de$mikian rasa 

ingin me$ncoba muncul dan me$lakukan ke$putusan pe$mbe$lian (Rahmade$vita dkk, 

2013) 

Informasi yang ditampilkan atau dibe$rikan atas se$buah produk pada online$ 

shop le$bih baik me$muat info yang be$rkaitan pada produk maupun jasanya yang 

te$rdapat dalam online$shop. Se$hingga, informasi te$rse$but me$rupakan informasi 

yang be$nar dan re$le$van untuk dapat digunakan ole$h konsume$n untuk me$ne$bak 

kualitasnya maupun ke$gunaan produknya ataupun jasanya (Se$tiawan, 2017). 

Masa kini, konsume$n dapat me$miliki pilihan yang le$bih  luas. Konsume$n 

hanya pe$rlu duduk dan me$nje$lajah aplikasi yang me$nye$diakan jasa layanan pe$san 

antar makanan. Pe$nye$dia aplikasi ini me$nye$diakan be$rbagai varian me$nu 

makanan, de$ngan variasi harga yang be$rmacam-macam dan lokasi yang luas. 

Pe$nye$dia layanan pe$san antar makanan se$makin me$manjakan konsume$n de$ngan 

me$mbe$rikan be$rmacam-macam promo yang  me$narik. Se$pe$rti halnya pake$t he$mat, 

potongan harga, hingga potongan biaya pe$ngiriman. 

Me$nurut hasil rise$t “Surve$i Pe$rse$psi dan Pe$rilaku Konsumsi Online$ Food 

De$live$ry (OFD) di Indone$sia” yang dilakukan ole$h Te$nggara Strate$gics guna 

me$ndalami pe$rilaku konsume$n Indone$sia dalam me$nggunakan layanan OFD. 

Be$rdasarkan rise$t te$rse$but Ge$n Z (43%) dan mile$nial (39%) me$rupakan pe$ngguna 

te$rbe$sar layanan OFD di Indone$sia. 

Rise$t yang dilakukan “Te$nggara Strate$gics” me$nge$nai layanan OFD ini 

me$nggunakan me$tode$ wawancara tatap muka ole$h pe$wawancara te$rlatih, de$ngan 
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jumlah re$sponde$n me$ncapai 1200 yang te$rse$bar di e$nam kota, Be$rikut hasil 

pe$ne$litian yang dilakukan te$nggara strate$gic.  

Tabe$l 1. Rata-rata Ge$ne$rasi Konsume$n Layanan OFD (Online$ Food De$live$ry), 

2022 

Generasi Sampel (Jiwa) Presentase% 

< 25 tahun 516 43 

25 - 40 tahun 468 39 

41 – 56 tahun 192 16 

> 56 tahun  24 2 

Jumlah 1200 100% 

Sumbe$r : Data Se$kunde$r Strate$gics Te$nggara, 2022 

 

Gambar  1.   Rata-rata Konsume$n Layanan OFD di Indone$sia (Sumbe$r: 

Strate$gics, Te$nggara, 2022) 

Me$nurut Santoso dan Triwijayanti, (2018) Ge$ne$rasi Z di Indone$sia 

me$mpunyai cara be$rbe$lanja yang unik bahwa me$re$ka tidak te$rlalu pe$duli de$ngan 

harga me$lainkan le$bih pe$duli te$rhadap brand yang cukup te$rke$nal. Dise$butkan di 

atas bahwa Ge$ne$rasi Z me$mpunyai re$ntang usia 17-24 tahun dimana rata-rata 

pada usia te$rse$but se$dang be$rada pada je$njang Unive$rsitas. Dalam hal ini be$rarti 

mahasiswa me$mpunyai ke$te$rtarikan yang signifikan dalam me$nggunakan layanan 

Shope$e$Food. Hal ini me$njadikan pe$ne$liti te$rtarik untuk me$ne$liti mahasiswa yang 

pe$rnah be$rtransaksi online$ le$wat Shope$e$Food khususnya Mahasiswa Unive$rsitas 

Muslim Indone$sia.  
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Data yang dipe$role$h dari Biro Administrasi Akade$mik (BAA) mahasiswa 

UMI Makassar pada tahun pe$riode$ 2023-2024 se$me$ste$r ge$nap be$rjumlah 18.347 

Mahasiswa. Be$rdasarkan latar be$lakang dan uraian yang te$lah dije$laskan di atas, 

pe$ne$liti me$miliki ke$te$rtarikan untuk me$lakukan pe$ne$litian me$nge$nai Pengaruh 

Reputasi Merek, Kualitas Informasi, dan Harga terhadap Keputusan 

Pembelian Makanan di Marketplace ShopeeFood (Studi Kasus pada 

Mahasiswa Universitas Muslim Indonesia). 

1.2. Rumusan Masalah 

Be$rdasarkan uraian dari latar be$lakang masalah, se$hingga dapat dirumuskan 

masalah pe$ne$litian ini se$bagai be$rikut ; 

1. Bagaimana re$putasi me$re$k, kualitas informasi, dan harga pada Marke$tplace$ 

Shope$e$Food pada mahasiswa UMI. 

2. Bagaimana tahap ke$putusan pe$mbe$lian makanan ole$h mahasiswa UMI pada 

Marke$tplace$ Shope$e$Food. 

3. Apakah ada pe$ngaruh re$putasi me$re$k te$rhadap ke$putusan pe$mbe$lian makanan 

ole$h mahasiswa UMI pada Marke$tplace$ Shope$e$Food. 

4. Apakah ada pe$ngaruh kualitas informasi te$rhadap ke$putusan pe$mbe$lian 

makanan ole$h mahasiswa UMI pada Marke$tplace$Shope$e$Food. 

5. Apakah ada pe$ngaruh harga te$rhadap ke$putusan pe$mbe$lian makanan ole$h 

mahasiswa UMI pada Marke$tplace$ Shope$e$Food.  

1.3. Tujuan Penelitian 

Be$rdasarkan pada rumusan masalah di atas, maka tujuan yang ingin dicapai 

dari pe$ne$litian ini adalah se$bagai be$rikut:  
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1. Me$nde$skripsikan re$putasi me$re$k, kualitas informasi, dan harga pada 

Marke$tplace$ Shope$e$Foodole$h mahasiswa UMI 

2. Me$nde$skripsikan tahap ke$putusan pe$mbe$lian makanan ole$h mahasiswa UMI 

pada Marke$tplace$ Shope$e$Food 

3. Me$nganalisis pe$ngaruh re$putasi me$re$k te$rhadap ke$putusan pe$mbe$lian 

makanan ole$h mahasiswa UMI pada Marke$tplace$ Shope$e$Food 

4. Me$nganalisis pe$ngaruh kualitas informasi te$rhadap ke$putusan pe$mbe$lian 

makanan ole$h mahasiswa UMI pada Marke$tplace$ Shope$e$Food 

5. Me$nganalisis pe$ngaruh harga te$rhadap ke$putusan pe$mbe$lian makanan ole$h 

mahasiswa UMI pada Marke$tplace$ Shope$e$Food 

1.4. Kegunaan Penelitian 

Hasil pe$ne$litian ini diharapkan dapat me$mbe$rikan manfaat dan ke$gunaan 

se$bagai be$rikut ; 

1. Manfaat Akade$mis 

Adanya pe$ne$litian ini diharapkan dapat me$nambahkan wawasan pe$ne$liti 

te$ntang Pe$ngaruh Re$putasi, Kualitas Informasi, Harga, dan diharapkan dapat 

me$njadi se$buah re$fre$nsi se$rta pe$nge$mbangan te$ori pada pe$ne$litian se$lanjutnya 

Pe$ngaruh Re$putasi, Kualitas Informasi, Harga te$rhadap ke$putusan pe$mbe$lian 

konsume$n 

2. Manfaat Praktis 

Adanya pe$ne$litian ini be$sar harapan pe$ne$liti untuk bisa dijadikan se$bagai 

re$fe$re$nsi bagi pe$rusahaan pe$nye$dia jasa layanan pe$san antar makanan online$ 

se$pe$rti Marke$tplace$Shope$e$Food dalam me$nge$nal pe$rilaku konsume$n dan 
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me$mbe$rikan masukan dalam rangka pe$rumusan strate$gi dan pe$ne$ntuan 

ke$bijakan pe$masaran te$ntang Marke$tplace$Shope$e$Food agar dapat 

me$ningkatkan pe$njualan.  

 


