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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi 

penggunaan TikTok. Penelitian ini menggunakan metode survei dengan 

menyebar kuesioner secara online kepada pengguna TikTok untuk melakukan 

bisnis online secara online. Terdapat 100 kuesioner yang diolah dalam penelitian 

ini. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa persepsi manfaat dan persepsi 

kemudahan berpengaruh positif terhadap penggunaan TikTok, penggunaan 

TikTok berpengaruh positif terhadap persepsi keuntungan, persepsi kepuasan 

pengguna berpengaruh positif terhadap penggunaan TikTok dan persepsi 

kepuasan pengguna berpengaruh terhadap persepsi keuntungan pengguna. 

Penelitian ini diadopsi dari model teori Technology Acceptance Model (TAM) 

yaitu Perceived Usefulness, Perceived Ease Of Use dan TikTok Usage, dan dua 

variabel diadopsi dari teori Is Success (DeLone & McLean) yaitu Kepuasan 

pengguna (User Satisfaction) dan Keuntungan (benefit). 

Kata Kunci : Penggunaan TikTok, Persepsi Manfaat, Persepsi Kemudahan, 

Persepsi Keuntungan, Persepsi Kepuasan Pengguna, 

Technology Acceptance Model (TAM), IS Success Model

ABSTRACT 
 

 

This study aims to determine the factors that influence the use of TikTok. This 

study uses a survey method by distributing online questionnaires to TikTok 

users to conduct online business online. There were 100 questionnaires that 

were processed in this study. The results of this study indicate that the 

perception of benefits and perceptions of convenience have a positive effect on 

the use of TikTok, the use of TikTok has a positive effect on the perception of 

profit, the perception of user satisfaction has a positive effect on the use of 

TikTok and the perception of user satisfaction affects the perception of user 

benefits. This study was adopted from the Technology Acceptance Model 

(TAM) theory model, namely Perceived Usefulness, Perceived Ease Of Use and 

TikTok Usage, and two variables were adopted from the Is Success theory 

(DeLone & McLean), namely User Satisfaction and Benefits. 
 

Keywords: Use of TikTok, Perception of Benefits, Perception of Ease, 

Perception of Profits, Perception of User Satisfaction, 

Technology Acceptance Model (TAM), IS Success Model 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

 

Perkembangan teknologi sekarang semakin maju, segala kebutuhan 

manusia saat  ini sudah berbasis pada digital atau internet, mulai dari kebutuhan 

informasi, hiburan, bahkan kebutuhan untuk mencari keuntungan. Kelebihan 

dari media digital atau internet memang di ciptakan untuk mempermudah 

pekerjaan manusia (Luthan, et al.,). Media sosial digunakan sebagai alat 

komunikasi pemasaran untuk meningkatkan kesadaran konsumen terhadap 

produk, meningkatkan image produk dan berakhir pada peningkatan penjualan 

(Kotler dan Keller, 2016). 

Pada Februari 2021, Sensor Tower melakukan penelitian kembali 

mengenai  media sosial terpopuler di dunia yang hasilnya diungguli oleh 

TikTok dengan ju mlah unduhan lebih dari 56 juta kali. Ketika membuka 

aplikasi TikTok, pengguna dapat   menemukan banyak video rekomendasi. 

Kepopuleran TikTok karena fitur-fitur yang  ditawarkan tidak kalah menarik 

dengan media sosial lainnya, hal itu membuat Indonesia  sebagai salah satu 

negara dengan pengguna TikTok terbesar di dunia. Banyaknya masyarakat 

Indonesia terutama masyarakat Yogyakarta yang sudah banyak menggunakan 

internet menjadikan pangsa pasar yang menjanjikan untuk manajemen 

mempromosikan produknya/usahanya dengan menggunakan media sosial 

terutama TikTok (Dewa, et al.). 
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TikTok memberikan fitur untuk penggunanya yang dapat mengubah 

tampilan video dengan menggunakan filter, efek dan suara yang mudah dipahami. 

Durasi TikTok dapat diunggah hingga 60 detik. TikTok juga mempunyai misi agar 

penggunanya memiliki kreativitas dan kegembiraan tersendiri (TikTok,2020). 

Media Indonesia mencatatkan bahwa pada tahun 2018 TikTok berhasil 

menduduki aplikasi hiburan terfavorit di App Store. Haryanto (2018) mengatakan 

bahwa TikTok pernah terkena pemblokiran dari Kominfo dikarenakan konten 

yang berbau SARA. 

Penelitian ini terdapat lima variabel yang akan diteliti yaitu dua variabel 

diadopsi dari teori Technology Acceptance Model (TAM) oleh Davis (1989) 

tentang Perceived Usefulness dan Perceived Ease of Use, sedangkan TikTok 

Usage dan dua variabel selanjutnya diadopsi dari teori Is Succes oleh DeLone dan 

McLean (1992) yaitu Satisfaction dan Benefit. 

Penerapan teori TAM untuk belanja online berkaitan dengan penggunaan 

bisnis internet, mulai dari pertukaran informasi elektronik hingga penerapan 

strategi bisnis, seperti pemasaran, penjualan, dan layanan pelanggan. Penerimaan 

teknologi pada penerapannya dalam perdagangan online memperlihatkan bahwa 

sebuah usaha online wajib mempunyai unsur kepercayaan. Penerimaan konsumen 

terhadap belanja online bisa bervariasi saat membeli produk yang berbeda (Zhou 

et a.l, 2004). 

Beberapa penelitian yang menggunakan teori TAM dalam penelitiannya 

yaitu Davis et.al. (1989) mengembangkan TAM untuk meneliti faktor-faktor 

determinan dari penggunaan sistem informasi oleh pengguna. I Putu Sugiartha 
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Sanjaya (2005) mempelajari Pengaruh Rasa Manfaat & Kemudahan Terhadap 

Niat Perilaku (Behavioral Intention) Mahasiswa untuk Menggunakan Internet. 

Kartika (2009) meneliti Analisis Proses Penerimaan Sistem Informasi iCons 

Dengan Menggunakan Technology Acceptance Model dalam Karyawan PT. Bank 

Negara Indonesia (Persero) Tbk. Di Kota Semarang. Hambali et. al. (2011) dalam 

penelitiannya tentang Penerimaan Nasabah Terhadap Layanan Perbankan Online 

menggunakan metode TAM dan menambahkan variabel personalization, 

computer self efficiency, dan kepercayaan (trust). Muntianah dkk (2012) yang 

menguji teori TAM tentang perilaku penggunaan sistem informasi dalam kegiatan 

belajar mahasiswa di Fakultas Ilmu Administrasi Brawijaya. Rai et al. (2002) 

meneliti hubungan antara Perceived Usefulness dengan User Satisfaction dengan 

menggunakan tiga model keberhasilan sistem informasi. 

Model TAM lebih lanjut menggambarkan penerimaan internet dengan 

beberapa aspek yang dapat mempengaruhi kemudahan penerimaan internet sang 

pengguna (user). Model ini menggunakan dua variabel, yaitu kemanfaatan 

(usefulness) dan kemudahan penggunaan (ease of use). Pengalaman menunjukkan 

bahwa model ini memberikan gambaran perilaku pengguna komputer, karena 

banyak pengguna komputer dapat menggunakan internet semudah yang mereka 

suka (Iqbaria et al.,1997). 

Perceived Usefulness adalah persepsi manfaat yang semakin besar 

penggunanya menaruh kepercayaan maka semakin besar pula peningkatan kinerja 

dari pengguna tersebut (Afni & Akil, 2017). Andarwati & Jatmika (2017) 

menggunakan indikator kemudahan dan efektivitas menemukan bahwa jika 



 
 

 

 

4  

pengguna kehilangan kepercayaan pada suatu sistem, maka pengguna akan 

mengabaikannya 

Persepsi Kemudahan (Perceived Ease of Use) merupakan persepsi 

kemudahan menyatakan para pengguna dengan mudah mengoperasikan sistem 

tersebut (Davis,1989). Andarwati & Jatmika (2017) menggunakan indikator 

kemudahan untuk mempelajari dan menggunakan sistem informasi. 

TikTok Usage adalah jejaring sosial yang memberikan tempat bagi 

pengguna untuk mengekspresikan diri dan berkreasi melalui konten video 

(Abdulhakim, A., 2019). Penggunaan platform aplikasi TikTok dapat digunakan 

untuk pemasaran digital. Sementara itu, ada fitur-fitur pendukung di aplikasi 

TikTok yang bisa membuat konten menjadi lebih menarik. Penelitian yang 

dilakukan oleh Ramadhan, et al., (2021), dengan akun TikTok 

@jogjafoodhunterofficial menggunakan teknik pemasaran digital, khususnya 

teknik promosi penjualan. Pemasaran digital adalah penerapan teknologi digital 

untuk menciptakan saluran yang dapat terhubung dengan calon konsumen 

sehingga tujuan bisnis berjalan secara efektif. 

Selain teori TAM, salah satu model yang banyak digunakan oleh peneliti 

dalam mengukur kesuksesan sebuah sistem informasi adalah Model Kesuksesan 

Sistem Informasi DeLone dan McLean (DeLone and McLean Model of 

Information Systems Success) tahun 1992 dan telah dikembangkan kembali pada 

tahun 2003. 

Penelitian yang menguji kesuksesan penggunaan sistem informasi 

menggunakan Model Kesuksesan Sistem Informasi DeLone dan McLean pada 
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sektor publik telah dilakukan, di antaranya, Wang dan Liao (2008), Stefanovic et 

al., (2016), Kodarisman dan Nugroho (2013), Kurniato et al., (2019), Hariwibowo 

dan Setiawan (2020), dan Rahayu et al., (2019), Hariwibowo dan Setiawan (2020) 

dan Kurniato et al., (2019). Hariwibowo dan Setiawan (2020) meneliti pada 

pemerintah desa di Kabupaten Wonogiri menggunakan Model Kesuksesan 

Informasi DeLone dan McLean (2003) yang dimodifikasi. Hasil penelitian mereka 

menunjukkan bahwa kualitas informasi, kualitas sistem, dan kualitas layanan 

berpengaruh terhadap kepuasan pengguna dan kepuasan pengguna berpengaruh 

terhadap manfaat. 

Kepuasan Pengguna (User Satisfaction) merupakan evaluasi pengguna 

untuk mengevaluasi apakah sistem informasi memenuhi keinginan pengguna 

(Ikhyanuddin, 2017). Sikap pengguna sangat berpengaruh kepada faktor yang 

menentukan tingkat besaran kepuasan terhadap suatu sistem. Indikator yang 

digunakan adalah user satisfaction itu sendiri (Trihandayani, 2018). 

Keuntungan (benefit) adalah sejauh mana pengguna merasakan dampak dari 

penggunaan sistem informasi tersebut. DeLone & McLean (2003) 

mengungkapkan indikator yang digunakan adalah sejauh mana sistem informasi 

dapat memudahkan dan menghemat waktu. 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian terdahulu belum ada yang melakukan 

penelitian tentang promosi bisnis online menggunakan teori TAM yang 

dikombinasikan dengan teori Is Success model DeLone & Mclean, sehingga 

penelitian ini akan menggabungkan dua model teori, yaitu Technology Acceptance 

Model (TAM) dan teori Is Success DeLone & McLean. Dalam 
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mengimplementasikan Technology Acceptance Model (TAM) akan difokuskan 

pada variabel Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use dan TikTok usage 

sedangkan dalam mengimplementasikan teori Is Success DeLone & McLean akan 

difokuskan pada variabel Kepuasan Pengguna (User Satisfaction) dan 

Keuntungan (benefit). Hal tersebut menarik minat peneliti untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Faktor-Faktor Yang Berpengaruh Terhadap Penggunaan 

TikTok.” 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Apakah terdapat pengaruh Persepsi Manfaat terhadap Penggunaan TikTok? 

 

2. Apakah terdapat pengaruh Persepsi Kemudahan terhadap Penggunaan TikTok? 

 

3. Apakah terdapat pengaruh Kepuasan terhadap Penggunaan TikTok? 

 

4. Apakah terdapat pengaruh Penggunaan TikTok terhadap Keuntungan? 

 

5. Apakah terdapat pengaruh antara Kepuasan terhadap Keuntungan? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Pada penelitian kali ini menguji faktor-faktor yang berpengaruh terhadap 

penggunaan TikTok dengan menggunakan dua model teori Technology 

Acceptance Model (TAM) dan model teori Is Success (DeLone & McLean) untuk 

mendukung agar tidak terjadi kesalahpahaman mengenai pengertian dan 

penafsiran, maka objek penelitian ini berfokus pada berbagai macam faktor-faktor 

yang berpengaruh terhadap penggunaan TikTok. Dua variabel yang diadopsi dari 
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model teori Technology Acceptance Model (TAM) yaitu Perceived Usefulness, 

Perceived Ease of Use dan TikTok Usage, sedangkan dua variabel diadopsi dari 

teori Is Success DeLone & McLean) yaitu Kepuasan pengguna (User Satisfaction) 

dan Keuntungan (benefit). 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, tujuan yang hendak 

dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengaruh Persepsi Manfaat terhadap penggunaan TikTok? 

 

2. Untuk mengetahui pengaruh Persepsi Kemudahan terhadap penggunaan 

TikTok? 

 

3. Untuk mengetahui pengaruh Kepuasan terhadap penggunaan TikTok? 

 

4. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan TikTok terhadap Keuntungan? 

 

5. Untuk mengetahui pengaruh antara Kepuasan terhadap Keuntungan? 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini bermanfaat bagi beberapa pihak, antara lain: 

1. Manfaat Teoritis 

 

Studi ini berkontribusi pada wacana teoritis tentang faktor-faktor yang 

berpengaruh terhadap penggunaan TikTok serta diharapkan mampu 

memberikan wawasan mengenai penggunaan TikTok dalam bisnis online. 

2. Manfaat Praktis 

 

Pada studi kali ini dapat memberikan kontribusi untuk praktek pengguna 

TikTok dalam melakukan bisnis online yang dapat dijadikan sebagai acuan 

referensi, motivasi dan wacana bagi seseorang yang ingin mencoba 
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mempromosikan produknya dengan cara membuat digital konten untuk 

strategi marketingnya. 

1.6 Sistematika Pembahasan 

 

Penulisan ini disusun dalam 5 bab, yaitu: 

BAB I: PENDAHULUAN 

 

Bab ini menguraikan mengenai latar belakang penelitian, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penelitian. 

BAB II: KAJIAN PUSTAKA 

 

Bab ini membahas tentang landasan teori, kajian pustaka, uraian hipotesis-

hipotesis yang   akan diuji serta kerangka model penelitian. 

BAB III: METODE PENELITIAN 

 

Bab ini menguraikan mengenai metode penelitian, populasi dan sampel, metode 

pengumpulan data, definisi operasional variabel dan pengukuran variabel, dan 

metode analisis. 

BAB IV: ANALISA DAN PEMBAHASAN 

 

Bab ini membahas mengenai hasil penelitian berdasarkan data-data yang telah 

dikumpulkan, serta pengujian dan pembahasan penelitian. 

BAB V: PENUTUP 

 

Bab ini membahas mengenai kesimpulan yang diperoleh dari hasil analisis pada 

bab-bab sebelumnya, kontribusi dan implikasi penelitian, keterbatasan penelitian 

yang dirasakan peneliti dan saran untuk peneliti selanjutnya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

2.1 Technology Acceptance Model (TAM) 

 

Technology Acceptance Model (TAM) adalah teori yang dikemukakan oleh 

Davis (1985) merupakan salah satu banyaknya model yang digunakan untuk 

memberikan penjelasan perilaku penerima dari pengguna. Teori Reasoned Action 

(TRA) menekankan bahwa faktor yang mempengaruhi sikap seseorang dan 

menimbulkan niat untuk menggunakan salah satunya adalah kepercayaan untuk 

mampu membangkitkan tindakan. Pada saat yang sama, Davis memperkenalkan 

struktur TAM, yaitu perspektif kegunaan atau manfaat, kemudahan penggunaan 

dan keinginan atau niat untuk menggunakannya. Hubungan antara manfaat yang 

dirasakan dan kemudahan untuk menggunakannya dapat membentuk keyakinan 

pada pengguna teknologi yang terlibat. Oleh karena itu, dapat memprediksi 

perilaku individu terhadap teknologi yang pada akhirnya akan memprediksi 

penerimaannya (Davis, 1985). 

 
 

Gambar 2.1 

Technology Acceptance Model 

Sumber: Davis (1985)
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Niat individu akan dipengaruhi oleh kegunaan dan kemudahan 

penggunaan akan  teknologi informasi, dengan menggunakan system attitudional 

yang dipisahkan menjadi salah satu perilaku pemakaian (usage) dengan dua atau 

lebih variabel lainnya yaitu persepsi manfaat (perceived usefulness) serta 

persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) yang dijalankan pada 

beberapa bagian individu dalam melakukan kesiapan dalam menggunakan 

teknologi informasi. Ermawati & Delima (2016), menyatakan bahwa TAM 

memiliki cukup banyak keuntungan yang merupakan sebuah model perilaku 

yang dapat menjawab bagaimana kegagalan sebuah penerapan sistem informasi 

bisa terjadi. Sehingga pengguna yang tadinya diharapkan akan banyak, namun 

pada kenyataannya tidak ada sama sekali. TAM juga memiliki dasar-dasar teori 

pembentuk yang kuat dan dari banyak penelitian yang mengunakan TAM 

sebagai dasar teorinya. Dapat dikatakan bahwa sebagian besar hasil dari 

penelitian tersebut dapat mendukung sehingga dapat disimpulkan bahwa 

menggunakan TAM adalah model penelitian yang tepat. Lalu yang terakhir, 

TAM juga merupakan sebuah model yang sederhana dan valid. 

Penggunaan teknologi informasi sangat sulit untuk menjembatani antara 

mereka yang menghadapi keputusan dalam mengelola sistem transaksi dan 

komunikasi dengan risiko yang ditimbulkan jika sistem tidak berfungsi dengan 

baik. Secara khusus, teknologi informasi, terutama sebagai alat bantu bagi 

manusia dan individu, sangat perlu untuk merangsang kepercayaan dan secara 

umum digunakan oleh semua otoritas perusahaan. 
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Sebagaimana dijelaskan di atas untuk definisi TAM bahwa penelitian ini 

menggunakan dua variabel dengan menggunakan model TAM dari Davis (1985), 

yaitu: 

1. Persepsi Manfaat (Perceived Usefulness), yaitu persepsi ketika seseorang 

percaya bahwa menggunakan sistem informasi meningkatkan kinerja dan 

membawa manfaat dan pengalaman baru bagi pengguna. 

2. Persepsi Kemudahan (Perceived Ease of Use), yaitu asumsi bahwa sesuatu 

dapat dengan mudah dicapai dengan teknologi yang seberapa yakin dalam 

pengalaman teknologi atau sistem tertentu dan seberapa nyaman 

menggunakannya. 

2.2 DeLone & Mclean 

 

Model Delone and Mclean merupakan model untuk mengukur keberhasilan 

suatu sistem informasi. Model ini pertama kali diperkenalkan berdasarkan 

penelitian awalnya pada tahun 1992 dan disebut sebagai D&M Information System 

Success Model. Model ini mencerminkan saling ketergantungan dari enam ukuran 

keberhasilan sistem informasi. Enam variabel yang mengukur keberhasilan sistem 

informasi dari model ini meliputi kualitas sistem (system quality), kualitas 

informasi (information quality), penggunaan (use), kepuasan pengguna (user 

satisfaction), dampak individual (individual impact), dan dampak organisasional 

(organization impact) (Delone & McLean, 1992). 
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Gambar 2.2 

Model Kesuksesan Sistem Informasi D&M (1992) 

Sumber: (Delone & McLean, 1992) 

 

Pada tahun 2003, Delone dan McLean mengembangkan kembali dan 

menyempurnakan model sistem informasi yang mereka terbitkan pada tahun 1992. 

Model kesuksesan sistem informasi D&M ditunjukkan pada gambar 2.3. 

 

Gambar 2.3 

Model Kesuksesan Sistem Informasi D&M (2003) 

Sumber: (DeLone, 2003) 

 

Dari gambar di atas yang dikemukakan DeLone dan McLean kesuksesan 

sistem informasi terdiri dari enam variabel: Kualitas Sistem (System Quality), 

Kualitas Informasi (Information Quality), Kualitas Layanan (Service Quality), 

Penggunaan (Use), Kepuasan Pengguna (User Satisfaction), Manfaat Bersih (Net 

Benefit). Namun dalam penelitian ini, variabel yang diadopsi dari teori DeLone 
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and McLean yaitu: 

1. Kepuasan Pengguna (User Satisfaction) 

 

 Dimensi kepuasan pengguna (User Satisfaction) adalah penilaian keseluruhan 

dari pengalaman pengguna dalam menggunakan suatu sistem informasi dan 

dampak potensial dari sistem informasi dan persepsi tentang kepuasan atau 

ketidakpuasan pengguna terhadap keseluruhan sistem informasi. Manfaat yang 

diharapkan tersebut muncul dari interaksinya dengan sistem informasi 

(Seddon, Patry, & Kiew, 1994). 

2. Keuntungan (Benefit) 

 

 Keuntungan adalah pengaruh informasi pada perilaku pengguna dan pengaruh 

informasi pada kinerja organisasi untuk membantu meningkatkan pengetahuan 

dan efektivitas komunikasi (DeLone, 2003). 

 

2.3 TikTok Usage 

 

Saat ini aplikasi TikTok menjadi salah satu aplikasi yang paling banyak 

digunakan dan digemari oleh banyak orang. TikTok merupakan aplikasi yang 

dapat membuat video pendek sekaligus mendapatkan efek yang menyenangkan 

serta unik dan juga dapat menambahkan musik sesuai keinginan, sehingga aplikasi 

ini menjadi salah satu aplikasi favorit baru pengguna jejaringan sosial (Susilowati, 

2018:177). 

Aplikasi TikTok sebenarnya bukan aplikasi baru, bahkan aplikasi ini pernah 

menjadi aplikasi nomor satu yang paling banyak diunduh di tahun 2019 sebanyak 

1 miliar kali dan juga berhasil meraih kepopuleran tertinggi di enam negara salah 

satunya di Indonesia, seperti yang diungkapkan oleh Mikhael pada penelitiannya 
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yang dilakukan pada tahun 2019 (Ruth & Candraningrum, 2020:208). Akan tetapi 

aplikasi TikTok sempat diblokir sementara waktu oleh Kemenkominfo karena 

dianggap sebagai aplikasi yang memuat konten negatif, terutama untuk kalangan 

anak-anak. Tapi pemblokiran tidak berlangsung lama karena pada tahun 2020 

aplikasi TikTok bebas digunakan kembali bahkan menjadi sangat populer lagi 

(Hasiholan, Pratami, & Wahid, 2020:71). 

Menurut Putra (2018) aplikasi TikTok adalah aplikasi yang memberikan 

efek khusus yang unik dan menarik, pengguna dapat dengan mudah menggunakan 

untuk dapat membuat video pendek dengan hasil yang menarik dan dapat 

menunjukkan kepada teman atau pengguna lain yang melihat. Aplikasi media 

sosial video pendek ini memiliki banyak dukungan musik sehingga pengguna 

dapat melakukan pertunjukan mereka dengan gerakan tarian gaya bebas dan masih 

banyak lagi sehingga mendorong kreativitas pengguna menjadi content creator 

(Susilowati, 2018:180). 

Aplikasi TikTok ini juga merupakan aplikasi yang memungkinkan untuk 

menonton video pendek dengan ekspresi berbeda dari setiap tayangan video. 

Pengguna aplikasi ini juga bisa meniru video pengguna lain, seperti membuat 

video dengan musik kekinian yang juga banyak dibuat oleh setiap orang. Video-

video tersebut dibuat juga oleh pelaku usaha yang sedang mempromosikan 

produknya supaya bisa lebih dikenal masyarakat luas (Hasiholan, Pratami & 

Wahid, 2020: 73). 

Saat ini, aplikasi TikTok memang kebanyakan untuk menghibur diri mereka 

dengan cara membuat video sesuka hati mereka dari hasil menggabungkan 
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video/foto dengan lagu yang dipilih sendiri. Akan tetapi, selain dapat digunakan 

untuk menghibur diri aplikasi TikTok juga dapat digunakan atau dimanfaatkan 

untuk urusan bisnis. Pelaku usaha dapat memanfaatkan kepopuleran aplikasi 

TikTok untuk dijadikan media promosi agar produk yang mereka jual bisa lebih 

dikenal banyak orang. 

Munculnya pesaing-pesaing usaha yang baru dengan penjualan produk yang 

sejenis sehingga dapat menurunkan kepopuleran produknya dan juga dengan 

adanya aplikasi yang saat ini sedang banyak digandrungi masyarakat, maka salah 

satu hal yang dapat dilakukan agar produk lebih dapat dikenal masyarakat luas 

adalah dengan melakukan penelitian pengembangan model media promosi. 

Dikarenakan pada saat ini TikTok memang sangat digandrungi oleh masyarakat, 

maka peneliti tertarik untuk membuat media promosi dengan berbasis aplikasi 

TikTok. 

2.4.  Faktor-Faktor yang Memengaruhi Penggunaan TikTok 

 

Menurut Mulyana, ada dua faktor dalam menggunakan aplikasi TikTok, 

yaitu internal dan eksternal. Faktor internal seperti perasaan, sikap, karakteristik 

pribadi, prasangka, keinginan dan harapan, perhatian (konsentrasi), proses belajar, 

kondisi fisik, nilai, kebutuhan, minat dan motivasi. Faktor eksternal seperti latar 

belakang keluarga, informasi yang diperoleh, pengetahuan dan kebutuhan, 

intensitas, ukuran, hal-hal yang baru dan familiar atau ketidakasingan suatu objek 

(Demmy, et al., 2018). 
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1. Faktor Internal 

Faktor internal merupakan faktor yang berpengaruh dalam penggunaan aplikasi 

TikTok. Faktor internal juga bisa dijadikan sebagai pembelajaran jika 

menggunakan jejaringan sosial yang menyertakan penggunaan aplikasi 

TikTok. Artinya, menggunakan media sosial seperti TikTok tidak hanya 

menyenangkan, tetapi juga dapat digunakan untuk belajar berinteraksi dengan 

orang baru, sehingga menggunakan aplikasi TikTok membuka potensi kreatif 

setiap orang. Dari perspektif negatif, menggunakan aplikasi TikTok dapat 

membuat orang malas dan melupakan semua yang harus mereka lakukan. 

2. Faktor Eksternal 

 

Di aplikasi TikTok, orang-orang mendapatkan informasi dengan membagikan 

video, seperti video peristiwa kapal karam atau bentuk rekaman lainnya hingga 

informasi peristiwa tersebut ditransmisikan dengan cepat ke pengguna lainnya. 

Nasrullah mengatakan bahwa informasi menjadi identitas di media sosial 

karena media sosial menciptakan ekspresi identitas seseorang, menciptakan 

konten dan berinteraksi secara informatif. Oleh karena itu, informasi tersebut 

berdampak signifikan terhadap penggunaan aplikasi TikTok. Jika seseorang 

tidak memiliki informasi tentang TikTok, mungkin mereka tidak tahu tentang 

aplikasi TikTok atau bahkan menjadi pengguna.
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2.5 Penelitian Terdahulu 

Tabel 2.1 

Penelitian Terdahulu 

 

 

No 

 

Peneliti 
Variabel Metode, Sampel, Alat 

Analisis, dan Teori 

 

Hasil 
Independen Dependen 

1. 
 
 
 
 
 

 

Njoto dan Sienatra 
(2018) 

● Advertising 

● Sales Promotion 

● Personal Selling 

● Keputusan 

Pembelian 

● Kuantitatif dengan data hasil 
survei kuesioner 

● penelitian ini yaitu sampel 
sensus dengan 57 sampel, 
menggunakan Analisis 
Regresi Linear Berganda 

Advertising berpengaruh 
signifikan terhadap keputusan 
pembelian konsumen Wenak 
Tok, sales promotion 
berpengaruh signifikan 
terhadap keputusan pembelian 
konsumen Wenak Tok, dan 
personal selling berpengaruh 
signifikan terhadap keputusan 
pembelian konsumen Wenak 
Tok 

2. Suharsono dan 
Sari (2019) 

● Promosi Media 

Online 

● Keputusan 
Pembelian 

● Kuantitatif dan 
menggunakan kuesioner 

● 83 responden 
● Menggunakan analisis 

regresi linear sederhana 

Sebagian besar penilaian 
responden menyatakan bahwa 
promosi media online sangat 
memengaruhi mereka dalam 
melakukan keputusan 
pembelian sebanyak 68,2% 
sehingga diprediksikan bahwa 
sisanya sebanyak 31,8% 
dipengaruhi oleh variabel 
lainnya. Uji t menyatakan 
bahwa nilai signifikansi 
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variabel promosi media online 
sebesar 0,000. Karena nilai 
tersebut < 0.05 dengan 
demikian dinyatakan Ha 
diterima karena pengaruh 
promosi media 
online mendapatkan respons 
yang begitu besar dari 
pelanggan. 

3. Yeny (2018) ● Persepsi 

kepercayaan 
● Persepsi 

kemudahan 

● Persepsi manfaat 

● Minat 

pengguna
an E- 

Money 

● Kuantitatif 

● 100 koresponden 

mahasiswa FEB UMS 

● SPSS 

● TAM 

Persepsi
 kepercaya
an berpengaruh  signifikan 
terhadap minat penggunaan E- 
Money, Persepsi kemudahan 
berpengaruh  signifikan 
terhadap minat penggunaan E- 
Money, dan persepsi manfaat 
berpengaruh  signifikan 
terhadap minat penggunaan E- 
Money. 

4. Amade Rahma 
Pambudi (2019) 

● Behavior 

intention 
● Perceived 

usefulness 

● Perceived

ease of 

use 

● Teknik pengambilan sampel 
Non-Probability Sampling 
dengan cara Judgemental 
Sampling 

● Jumlah sampel 100 

● Analisa deskriptif 

● Kuesioner 

Perceived ease of use 
berpengaruh signifikan positif 
terhadap behavior intention, 
perceived usefulness 
berpengaruh signifikan positif 
terhadap behavior intention, 
perceived ease of use memiliki 
pengaruh yang lebih dominan 
terhadap behavior intention 
dibandingkan  perceived 
usefulness 
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5. Almazan, Tovar, 
dan Quintero 
(2017) 

● Information 

quality 

● System quality 

● Service quality 

● User satisfaction 

● Use – utility 

● User 

satisfaction 

● Use – utility 

● Organizat
ional 
results 

● Teknik statistik kuadrat 

(PLS) digunakan melalui 

survei yang dilakukan 

terhadap 133 perusahaan 

negara bagian Tamaulipas, 

Meksiko. 

● Is Success 

● Kualitas informasi  
berpengaruh terhadap user 
satisfaction dengan 
signifikansi 99% dan 
berpengaruh terhadap kualitas 
pengguna dengan signifikansi 
99% Kualitas sistem 
berpengaruh terhadap 
kepuasan pengguna dengan 
signifikansi 99.9% dan 
berpengaruh terhadap kualitas 
pengguna dengan signifikansi 
99%. 

● Kualitas layanan berpengaruh 
terhadap kepuasan pengguna 
dengan signifikansi 99.9% 
namun tidak berpengaruh 
signifikan terhadap kualitas 
pengguna. 

● Kepuasan pengguna 
berpengaruh terhadap 
organizational result dengan 
signifikansi 99.9% dan 
berpengaruh terhadap kualitas 
pengguna dengan signifikansi 
99% 

● Kualitas pengguna 
berpengaruh terhadap 
organizational result dengan 
signifikansi 99% 

● Hasil analisis menunjukkan 
bahwa kualitas informasi 

memiliki pengaruh yang besar 
terhadap kepuasan pengguna 
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Pada penelitian terdahulu terdapat berbagai variabel yang ditemukan di 

antaranya adalah Perceived Usefulness, Perceived Ease of Use, User Satisfaction, 

User Benefit dan promosi media online. Penelitian terdahulu yang disebutkan 

sebagian besar memakai metode kuantitatif melalui kuesioner. Alat uji yang 

digunakan di antaranya analisis regresi linear berganda, analisis regresi linear 

sederhana, analisis deskriptif, serta SPSS. Masing-masing peneliti dalam 

mendukung variabelnya menggunakan dua teori yaitu Technology Acceptance 

Model (TAM) dan IS Success Model. 

Hasil yang diperolehpun beragam. Secara keseluruhan promosi penjualan 

berpengaruh signifikan terhadap keputusan pembelian konsumen Wenak Tok 

(Njoto dan sienatra, 2018). Diperkirakan iklan media sosial sangat berpengaruh 

signifikan terhadap keputusan pembelian sebesar 68,2% sisanya sebesar 31,8% 

dipengaruhi oleh variabel lain (Suharsono dan Sari 2019), Persepsi kemudahan 

berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan E-Money serta persepsi 

manfaat berpengaruh signifikan terhadap minat penggunaan E-Money (Yeny, 

2018). Perceived ease of use memiliki pengaruh yang lebih dominan terhadap 

behavior intention dibandingkan perceived usefulness (Pambudi, 2019), Kepuasan 

pengguna berpengaruh pada organizational result dengan signifikansi 99,9% dan 

berpengaruh terhadap kualitas pengguna dengan signifikansi 99% (Almazan, 

Tovar, dan Quintero, 2017) dan kepuasan pengguna berpengaruh terhadap net 

benefits dengan signifikansi 99.9% (Wanda, 2017).
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2.6 Pengembangan Hipotesis Penelitian 

 

2.6.1 Pengaruh Persepsi Manfaat Terhadap Penggunaan TikTok 

 

Persepsi manfaat (perceived usefulness) ini diterjemahkan ke dalam 

kepercayaan yang diberikan pengguna penelitian sistem informasi untuk 

meningkatkan kinerja pengguna (Afni & Akil, 2017). Ketika pengguna percaya 

bahwa sistem informasi dapat meningkatkan kinerja dan efisiensi kerja mereka, 

pengguna cenderung mulai menggunakan sistem informasi lagi. Hal ini didukung 

oleh penelitian Sari (2016) yang menunjukkan bahwa persepsi manfaat memiliki 

dampak positif terhadap penggunaan. Berdasarkan penjelasan di atas, maka 

hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut: 

H1: Persepsi Manfaat Berpengaruh Positif Terhadap Penggunaan 

 

2.6.2 Pengaruh Persepsi Kemudahan Terhadap Penggunaan TikTok 

Persepsi kemudahan (perceived ease of use) adalah pengguna akan percaya 

bahwa jika menggunakan sistem informasi, pengguna akan merasa mudah karena 

tidak memakan waktu dan tidak rumit (Heryanta, 2016). Jika pengguna 

mendapatkan kemudahan maka pengguna secara cepat dan efektif untuk 

menyelesaikan pekerjaan. Oleh sebab itu, pengguna akan merasa membutuhkan 

sistem informasi. Teori ini sejalan dengan karya Bangkara dan Mimba (2016); 

Aditya dan Wardhana (2016) menemukan bahwa variabel persepsi kemudahan 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan sistem informasi. 

H2: Persepsi Kemudahan Berpengaruh Positif Terhadap Penggunaan 
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2.6.3 Pengaruh Kepuasan Terhadap Penggunaan TikTok 

 

Kepuasan pengguna dapat dipahami sebagai penilaian pengguna terhadap 

suatu sistem informasi tentang apakah sistem tersebut memenuhi harapan 

pengguna atau sebaliknya (Ikhyanuddin, 2017). Jika pengguna yakin bahwa 

sistem informasi memenuhi harapan berikut, seperti sistem yang ramah pengguna, 

maka informasi yang dihasilkan oleh sistem dapat memenuhi kebutuhan pengguna 

dan memberikan layanan secara tepat waktu dan akurat, pengguna didorong untuk 

menggunakan TikTok dalam membawa melakukan promosi secara lebih efisien 

dan efektif. Hal ini sesuai dengan penelitian Kusuma (2020) yang menunjukkan 

bahwa kepuasan pengguna memengaruhi penggunaan TikTok. Berdasarkan 

penjelasan tersebut, maka hipotesis penelitian ini adalah: 

H3: Kepuasan Pengguna Berpengaruh Positif Terhadap Penggunaan TikTok 

 

 

2.6.4 Pengaruh Penggunaan TikTok Terhadap Keuntungan 

 

Menurut Trihandayani (2018) penggunaan adalah sejauh mana pengguna 

menggunakan suatu sistem informasi untuk memenuhi kebutuhan mereka. 

Semakin sering seseorang menggunakan sistem informasi, semakin baik 

pengguna sistem informasi tersebut. Oleh karena itu, meningkatkan produktivitas 

penggunaan dan secara bersamaan meningkatkan kinerja pengguna sistem yang 

akan sangat memudahkan pencapaian tujuan organisasi. Hal ini sesuai dengan 

penelitian Ojo (2017) bahwa penggunaan berpengaruh signifikan terhadap 

keuntungan. Berdasarkan penjelasan tersebut, maka hipotesis penelitian ini 

adalah: 

H4: Penggunaan Berpengaruh Positif Terhadap Keuntungan 
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2.6.5 Pengaruh Kepuasan terhadap Keuntungan 

 

Kepuasan adalah situasi yang ditunjukkan oleh konsumen ketika mereka 

menyadari bahwa kebutuhan dan keinginannya sesuai dengan yang diharapkan 

serta terpenuhi secara baik (Tjiptono, 2012:301). Ketika pengguna percaya bahwa 

suatu sistem informasi memenuhi harapan, misalnya sistem yang mudah 

dijalankan, informasi yang dihasilkan oleh sistem memenuhi kebutuhan 

pengguna, sehingga layanan tersampaikan dengan cepat dan tepat, maka pengguna 

didorong untuk bekerja lebih efektif dan efisien dengan sistem informasi. Hal ini 

meningkatkan kinerja pengguna dan membuatnya lebih mudah untuk mencapai 

tujuan bisnis. Hal ini sesuai dengan penelitian Arifiantika (2015) dan Farizi (2018) 

yang menunjukkan bahwa kepuasan pengguna mempengaruhi Keuntungan. 

Berdasarkan pernyataan tersebut, maka hipotesis untuk penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

H5: Kepuasan Pengguna Berpengaruh Positif Terhadap Keuntungan 

 

 

2.7 Kerangka Penelitian 

 

Berdasarkan hipotesis yang telah dikembangkan pada bagian sebelumnya, 

untuk mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi penggunaan TikTok, maka 

dibuatlah ilustrasi seperti Gambar 2.4 berikut. 
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Gambar 2.4 

Kerangka Penelitian
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Metodologi Penelitian 

 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan menggunakan data 

primer yang diperoleh dari teknik kuesioner. Kuesioner akan ditujukan kepada 

individu yang menggunakan aplikasi TikTok, khususnya pengguna TikTok untuk 

pelaku bisnis secara online melalui Google Form. 

3.2 Populasi dan Sampel 

 

Menurut Saunders et al. (2019) populasi merupakan kumpulan elemen atau 

kasus atas sampel yang akan diambil. Populasi penelitian ini adalah para individu 

yang telah menggunakan aplikasi TikTok, utamanya pada pengguna TikTok untuk 

melakukan bisnis online. Sedangkan sampel adalah subkelompok atau bagian dari 

populasi. Dalam penelitian ini, populasinya adalah pengguna aplikasi TikTok 

sedangkan sampel dalam penelitian ini adalah pengguna TikTok untuk melakukan 

bisnis online. Metode pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah non-probability sampling dengan teknik purposive sampling. Teknik 

purposive ampling digunakan karena penelitian ini menggunakan kriteria-kriteria 

tertentu yang tidak semua bagian dari populasi memiliki kesempatan yang serupa 

untuk dijadikan sampel penelitian (Cooper dan Schindler, 2013). 

Menentukan ukuran sampel minimum yang diperlukan, jumlahnya harus 

disesuaikan dengan jumlah indikator pertanyaan yang digunakan dalam kuesioner 

dengan asumsi n x 5 observed variable (indikator) sampai dengan n x 10 observed 

variable (indikator) (Hair et al., 2019). Penelitian ini mencakup 20 indikator dari 
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5 variabel, dimana empat merupakan variabel bebas dan satu merupakan variabel 

terikat. Oleh karena itu, jumlah sampel minimal yang diperlukan untuk mewakili 

penelitian ini adalah 20 x 5 = 100. 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian berupa 

penyebaran kuesioner. Kuesioner adalah instrumen penelitian dan dikirimkan ke 

responden melalui berbagai sarana yang diselesaikan oleh responden tersebut 

(Cooper dan Schindler, 2013). Teknik kuesioner akan menjadi efektif apabila 

peneliti tahu pasti akan variabel yang hendak diukur dan tahu apa yang diinginkan 

responden (Sugiyono, 2015). Data hasil kuesioner tersebut digunakan untuk 

mengetahui faktor-faktor yang berpengaruh terhadap penggunaan TikTok. 

3.4 Definisi Operasional dan Pengukuran Variabel 

 

Variabel penelitian didefinisikan sebagai simbol dari suatu peristiwa, 

karakteristik, sifat, atau atribut yang dapat diukur dan nantinya diberi nilai. 

Jenisnya terdiri dari variabel kontinu, kontrol, keputusan, dependen, dikotomis, 

diskrit, dummy, extraneous, independen, intervening, dan moderasi (Cooper dan 

Schindler, 2013). Pengukuran variabel-variabel tersebut diukur dengan 

menggunakan lima Skala Likert dengan keterangan sebagai berikut: a) Nilai 1 = 

sangat tidak setuju, b) Nilai 2 = tidak setuju, c) Nilai 3 = agak tidak setuju, d) Nilai 

4 = tidak setuju, e) Nilai 5 = setuju, dan f) Skor 6 = sangat setuju. Definisi 

operasional dan rincian pengukuran masing-masing variabel adalah sebagai 

berikut. 
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3.4.1 Persepsi Manfaat 

 

Persepsi manfaat adalah manfaat yang dirasakan misalnya manfaat yang 

dirasakan oleh seseorang yang menggunakan teknologi untuk meningkatkan 

produktivitas operasional dalam konteks situs jejaring sosial yang saling 

terhubung untuk memberikan informasi yang berguna dan praktis. Persepsi 

manfaat merupakan faktor penting bagi pengguna teknologi (Basak & Calisir, 

2015). Menurut Park & Huang (2017) persepsi manfaat adalah manfaat yang 

dirasakan dari penggunaan suatu sistem informasi. Jadi, dalam hal kinerja, 

persepsi manfaat yang terlihat dalam penelitian ini didefinisikan sebagai manfaat 

yang diharapkan Muslim Gen Z dari aplikasi TikTok. Dalam penelitian ini, 

persepsi manfaat yang dirasakan dari pengguna menggunakan kode PM diukur 

dengan menggunakan 4 (empat) item pernyataan dari penelitian Teo dan Noyes 

(2011); Casaló et al. (2017). Pernyataan-pernyataan ini ditujukan pada Tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Item Pernyataan Persepsi Manfaat (PM) 

 

Kode Indikator Sumber 

PM 1 TikTok bermanfaat untuk meningkatkan produktivitas 

saja 

Teo & No

yes 

PM 2 Melalui TikTok saya mendapatkan informasi yang (2011); Casaló 

et 

 bermanfaat al. (2017). 

PM 3 TikTok membantu saya memungkinkan untuk  

 mendapatkan tawaran produk yang lebih murah  

 dibandingkan marketplace lainnya  

PM 4 Secara umum, TikTok bermanfaat untuk saya  
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3.4.2 Persepsi Kemudahan 

 

Persepsi kemudahan penggunaan adalah kemudahan yang dirasakan dimana 

seseorang dapat dengan mudah menggunakan sistem teknologi (Davis, 1989). 

Pengguna menggunakan sistem teknologi karena mudah digunakan, sebaliknya 

pengguna tidak dapat menggunakan jika sistem teknologi tidak mudah digunakan 

(Hartono, 2007).  

Persepsi kemudahan penggunaan adalah suatu keyakinan menggunakan 

sistem informasi yang mudah digunakan, begitu juga sebaliknya pengguna tidak 

akan menggunakan jika sistem teknologi tersebut sulit dioperasikan (Priambodo 

dan Prabawani, 2016). Dalam penelitian ini, variabel persepsi kemudahan 

didefinisikan dalam hal aktivitas untuk menciotakan kenyamana bagi pengguna 

aplikasi TikTok. Sedangkan kode persepsi kemudahan penggunaan diukur dengan 

5 (lima) item pertanyaan yang berasal dari penelitian Bendi (2017), Meléndez et 

al. (2012) dan Tajudeen et al. (2013) menggunakan kode KP yang tercantum 

dalam Tabel berikut. 

Tabel 3.2 Item Pernyataan Persepsi Kemudahan Penggunaan (KP) 

 

Kode Indikator Sumber 

KP 1 Menurut saya, TikTok mudah digunakan Bendi (2017); 

Meléndez et al. 

(2012); Tajudeen 

et al. (2013). 

KP 2 Saya merasa dapat lebih mudah mendapatkan informasi 

produk barang/jasa yang saya butuhkan melalui TikTok 

KP 3 Saya merasa terbantu karena TikTok mempunyai fitur 

belanja online 

KP 4 Konten di TikTok mudah diunduh 

 

3.4.3 Penggunaan TikTok 

 

Aplikasi TikTok merupakan aplikasi media sosial yang memiliki tujuan 
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utamanya adalah video seluler berdurasi pendek (TikTok, 2020). Aplikasi TikTok 

memberikan fitur tambahan bagi pengguna untuk mempercantik tampilan 

videonya hingga berdurasi 1 (satu) menit (TikTok, 2020). 

Dilon (2020) menemukan bahwa pengguna mendapat rasa gembira serta 

kepuasan saat bermain aplikasi TikTok. Efani dan Budiman (2020) aplikasi 

TikTok dimulai sebagai aplikasi yang digunakan semata-mata untuk 

mengeksplorasi kreativitas pengguna melalaui video yang menarik dan menghibur 

serta dapat membantu pembuat konten berkreasai lebih banyak. Selain itu, aplikasi 

TikTok dapat membantu pengguna merasa nyaman dan diminati karena 

menggunakan teknologi Artificial Intelligence (AI Lab) (Efani & Budiman, 2020). 

Dalam penelitian ini, kode pada penggunaan TikTok adalah PT yang diukur 

dengan menggunakan 5 (lima) item pernyataan yang berasal dari penelitian 

Fauziah (2021). Pernyataan tersebut disajikan dalam Tabel 3.3. 

Tabel 3.3 Item pernyataan Penggunaan TikTok 

 

Kode Indikator Sumber 

PT 1 Saya sering menggunakan TikTok untuk mencari informasi 

produk barang/jasa yang saya inginkan 

Dwi (2020) 

PT 2 Saya sudah beberapa kali berbelanja online menggunakan 

aplikasi TikTok 

PT 3 Saya akan merekomendasikan pada orang lain untuk 

berbelanja online di aplikasi TikTok 

PT 4 Walaupun saya tidak melakukan transaksi belanja online, 
saya sempatkan untuk membuka aplikasi TikTok 

 

3.4.4 Persepsi Kepuasan Pengguna 

 

Katz Gurevitch (dalam Richard, 2008) menjelaskan beberapa jenis kepuasan 

khalayak melalui media, antara lain sebagai berikut, Pertama bersifat cognitive, 
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terkait dengan pengetahuan/pendidikan, dalam hal ini khalayak ingin memperoleh 

pengetahuan dan pemahaman informasi yang luas tentang suatu sistem informasi. 

Kedua, aspek afektif bertujuan untuk mencapai pengalaman yang menyenangkan, 

menguras emosi dan indah. Ketiga aspek integrasi sosial, dalam aspek ini untuk 

meningkatkan kualitas diri dan kepercayaan dirinya. Aspek kepercayaan diri ini 

merupakan kebutuhan yang harus dipenuhi oleh seseorang. Dalam penelitian ini, 

kode pada penggunaan TikTok adalah PT yang diukur dengan menggunakan 5 

(lima) item pernyataan yang berasal dari penelitian Adawiyah (2020). Pernyataan 

tersebut disajikan dalam Tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Persepsi Kepuasan Pengguna 

 

Kode Indikator Sumber 

KPK1 Saya menikmati penggunaan belanja online di TikTok Adawiyah 

(2020) KPK2 Saya merasa nyaman selama melakukan pembelian produk 

barang/jasa melalui aplikasi TikTok 

KPK3 Penggunaan TikTok dalam belanja online itu menyenangkan 

bagi saya 

KPK4 Fasilitas belanja online di TikTok membuat saya tertarik 

 

3.4.5 Persepsi Keuntungan Pengguna 

 

Menurut Davis (2017:32) persepsi kebermanfaatan adalah pendapat 

subjektif pengguna tentang kegunaan sistem yang akan meningkatkan kinerjanya. 

Hal ini dapat diartikan sebagai manfaat yang dirasakan sejauh mana seseorang 

percaya bahwa pengguna teknologi akan meningkatkan kinerja mereka di tempat 

kerja. Menurut Rahmatsyah (2016:133) Persepsi Kebermanfaatan adalah calon 

pengguna menggunakan aplikasi tertentu untuk memudahkan kinerja 

pekerjaannya. Performa yang disederhanakan ini dapat menghasilkan manfaat 
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fisik dan non fisik yang lebih baik dan hasil yang lebih cepat memuaskan daripada 

tanpa teknologi. 

Pada penelitian ini diukur dalam 4 (empat) item pertanyaan yang berasal 

dari penelitian Kurniawan (2019) dengan menggunakan kode PB. Pernyataan 

tersebut disajikan dalam tabel 3.5. 

Tabel 3.5 Persepsi Keuntungan Pengguna 

 

Kode Indikator Sumber 

PB 1 Aplikasi TikTok membuat saya mudah dalam berbelanja 

online 

Kurniawan 
(2019) 

PB 2 Aplikasi TikTok membuat saya lebih hemat saat berbelanja 

online 

PB 3 Aplikasi TikTok sangat cepat untuk menemukan iklan 

produk yang sedang viral 

PB 4 Aplikasi TikTok sangat efektif bagi pengguna yang suka 

berbelanja online 

 

 

3.5 Metode Analisa 

 

3.5.1 Alat Analisa Data 

 

Data dari penelitian ini diperoleh dari teknik kuesioner yang ditujukan 

kepada individu yang telah menggunakan aplikasi TikTok. Kemudian data-data 

tersebut diuji menggunakan uji deskriptif serta menguji hipotesis menggunakan 

analisis kuantitatif. Dalam penelitian kuantitatif dianalisis dengan metode Partial 

Least Square (PLS) menggunakan aplikasi SmartPLS. 

3.5.2 Model Pengukuran 

 

3.5.2.1   Uji Validitas 

 

Uji validitas adalah proses seberapa akurat penelitian dapat menggambarkan 
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kondisi yang sebenarnya terjadi (Sreejesh et al., 2014). Terdapat lima variabel 

yang akan diuji di penelitian ini yaitu kemudahan, kegunaan, penggunaan TikTok, 

kepuasan dan keuntungan. 

3.5.2.2 Uji Reliabilitas 

 

Uji reliabilitas didefinisikan sebagai sejauh mana pengukuran instrumen 

tertentu bebas dari kesalahan dan dapat menciptakan hasil yang konsisten 

(Sreejesh et al., 2014). Kuesioner dikatakan reliabel jika jawaban dari orang yang 

menjawab kuesioner tersebut konsisten dari waktu ke waktu (Ghozali, 2016). Ada 

beberapa metode untuk mengukur konsistensi tersebut, salah satu yang paling 

sering digunakan adalah Cronbach Alpha. Dikatakan reliabel apabila nilai 

Cronbach Alpha mendapat 0,7 atau lebih. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

pertanyaan yang digabungkan konsisten secara internal dalam pengukurannya 

(Saunders et al., 2019). 

3.5.2.3 Uji t-Test 

 

Dalam suatu eksperimen, kesesuaian data dengan hipotesis nol diuji dengan 

statistik. Uji statistik tersebut didasarkan pada probabilitas data atau data yang 

lebih ekstrem yang terjadi secara kebetulan dan pada dasarnya mengukur 

probabilitas bahwa data tersebut kompatibel dengan hipotesis nol. Semakin kecil 

probabilitas (disebut p-value), semakin besar ketidakcocokan statistic data dengan 

hipotesis nol. Jika probabilitas ini lebih besar dari nilai yang ditentukan (biasanya 

p = 0,05), maka hasil hipotesis 0 (nol) biasanya diterima dan hipotesis tidak 

didukung. Jika probabilitas kurang dari atau sama dengan nilai yang ditentukan 

(biasanya p = 0,05), ini menunjukkan bahwa hipotesis dapat diterima (Saunders et 
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al., 2019). 

3.5.2.4 Uji R2 

 

Koefisien determinasi memungkinkan peneliti untuk menilai kekuatan 

hubungan antara variabel dependen numerik dan satu variabel independen 

numerik. Koefisien determinasi digunakan sebagai ukuran seberapa baik predictor 

persamaan regresi peneliti nantinya. Jika persamaan predictor sempurna maka 

koefisien determinasi adalah 1. Jika hanya dapat memprediksi 50 persen, maka 

koefisien determinasi akan menjadi 0,5, dan jika persamaan tersebut memprediksi 

tidak terdapat variasi, koefisien akan menjadi 0 (Saunders et al., 2019). 

3.5.2.5 Uji Goodness of Fit (GoF) 

 

Uji Goodness of Fit (GoF) menunjukkan seberapa baik model yang 

ditentukan secara matematis mereproduksi matriks kovarian yang diamati di 

antara item indicator, yaitu kesamaan matriks kovarians yang diamati dan yang 

diperkirakan (Hair et al., 2019). Nilai Goodness of Fit (GoF) antara 0 sampai 1 

dengan nilai rekomendasi communality sebesar 0,50 dan nilai R2 dengan nilai 

interpretasi 0,10 GoF kecil, 0,25 GoF sedang, 0,36 GoF besar (Ghozali dan Latan, 

2015). 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

 

4.1 Evaluasi Model 

 

4.1.1 Model Pengukuran (Outer Model) 

 

Evaluasi model pengukuran diuji dengan beberapa indikator, antara lain 

Validitas Konvergen, Validitas Diskriminan, dan Reliabilitas. Model pengukuran 

dihitung menggunakan algoritma PLS. 

4.1.1.1 Validitas Konvergen 

 

Suatu indikator dianggap valid jika loading factor suatu indikator positif dan lebih 

besar dari >0,5. Nilai koefisien pembobotan menunjukkan bobot masing-masing 

indikator atau faktor sebagai ukuran masing-masing variabel. Indikator dengan 

loading factor yang besar menunjukkan bahwa variabel yang paling kuat 

(dominan) mengukur variabel tersebut. Berikut adalah nilai loading factor pada 

Tabel di bawah ini: 

Tabel 4.1 Uji Validitas Konvergen 

 

Variabel Indikator Loading Factor Keterangan 

 

Persepsi Manfaat 
PM1 0.708 Valid 

PM2 0.797 Valid 

PM3 0.821 Valid 

PM4 0.874 Valid 

 

Persepsi Kemudahan 
KP1 0.891 Valid 

KP2 0.837 Valid 

KP3 0.828 Valid 

KP4 0.803 Valid 
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Variabel Indikator Loading Factor Keterangan 

Penggunaan TikTok 
PT1 0.849 Valid 

PT2 0.870 Valid 

PT3 0.907 Valid 

PT4 0.834 Valid 

 

Persepsi Kepuasan Pengguna 

KPK1 0.958 Valid 

KPK2 0.968 Valid 

KPK3 0.940 Valid 

KPK4 0.935 Valid 

Persepsi Keuntungan 

Pengguna 

PB1 0.913 Valid 

PB2 0.901 Valid 

PB3 0.822 Valid 

PB4 0.869 Valid 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa nilai loading factor yang 

dihasilkan masing-masing indikator variabel Persepsi Manfaat, Persepsi 

Kemudahan, Penggunaan TikTok, Persepsi Kepuasan Pengguna dan Persepsi 

Keuntungan Pengguna >0,5. Oleh karena itu, indikator-indikator ini didukung 

sebagai ukuran variabel laten. 

4.1.1.2 Validitas Diskriminan 

 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa nilai loading factor yang 

dihasilkan oleh masing-masing variabel Persepsi Manfaat, Persepsi Kemudahan, 

Penggunaan TikTok, Persepsi Kepuasan Pengguna dan Persepsi Keuntungan 

Pengguna >0,5. Oleh karena itu, indikator-indikator tersebut didukung sebagai 

pengukur variabel latennya. 
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Tabel 4.2 Uji Validitas Diskriminan (√AVE) 

 

Variabel √AVE Keterangan 

Persepsi Manfaat 0.644 Valid 

Persepsi Kemudahan 0.706 Valid 

Penggunaan TikTok 0.749 Valid 

Persepsi Kepuasan 0.903 Valid 

Persepsi Keuntungan 0.769 Valid 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 

Tabel di atas menunjukkan nilai √AVE yang dihasilkan terlihat bahwa 

Persepsi Manfaat, Persepsi Kemudahan, Penggunaan TikTok, Persepsi Kepuasan 

Pengguna dan Persepsi Keuntungan Pengguna memiliki nilai √AVE >0,5. 

Kemudian variabel di atas dinyatakan valid. 

4.1.1.3 Reliabilitas 

 

Reliabilitas pada PLS menggunakan nilai realibilitas Cronbach alpha dan 

Composite. Dinyatakan reliabel jika nilai Composite reliability lebih besar dari 0,7 

dan nilai cronbach’s alpha yang direkomendasikan lebih tinggi di atas 0,6. Berikut 

nilai Cronbach alpha dan Composite reliability ditunjukkan pada Tabel 4.3. 

Tabel 4.3 Uji Reliabilitas 

 

Variabel Composite Cronbach Keterangan 

Persepsi Manfaat 0.878 0.815 Reliabel 

Persepsi Kemudahan 0.906 0.861 Reliabel 

Penggunaan TikTok 0.923 0.888 Reliabel 

Persepsi Kepuasan 0.974 0.964 Reliabel 

Persepsi Keuntungan 0.930 0.900 Reliabel 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa nilai composite reliability 

semua variabel penelitian > 0,6. Hasil ini menunjukkan bahwa masing-masing 
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variabel telah memenuhi composite reliability sehingga dapat disimpulkan bahwa 

keseluruhan variabel memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi. Oleh karena itu, 

analisis lebih lanjut dapat dilakukan periksa kecocokan model goodness of fit 

dengan mengevaluasi inner model. 

4.1.2 Model Struktural (Inner Model) 

 

Setelah menguji outer model, langkah selanjutnya adalah menguji inner 

model. Uji inner model atau model struktural dilakukan untuk melihat hubungan 

antara struktur, nilai signifikansi dan R-square dari model yang diteliti. 

 

 

Gambar 4.1 

Model Struktural 

 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 

Evaluasi model struktural PLS diawali dengan menguji R-square masing-

masing variabel independen. Tabel 4.4 merupakan hasil pendugaan R-square 

menggunakan PLS. 
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Tabel 4.4 Hasil Pengujian R-Square 

 

Variabel R-Square R-Square Adjusted 

Penggunaan TikTok 0.840 0.835 

Persepsi Keuntungan 0.858 0.855 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 

Tabel di atas menunjukkan bahwa nilai adjusted R-Square dari variabel 

Penggunaan TikTok adalah 0,835 yang artinya nilai tersebut variabel Penggunaan 

TikTok dapat dijelaskan oleh variabel Persepsi Manfaat, Persepsi Kemudahan dan 

Persepsi Kemudahan Penggunaan sebesar 83,5% dan sisanya 16,5% dapat 

dijelaskan oleh variabel lain yang tidak termasuk dalam penelitian ini. 

4.2 Hasil Pengujian Hipotesis 

 

Uji model hubungan struktural meliputi hubungan antar variabel penelitian. 

Pengujian model struktural dilakukan melalui pengujian menggunakan software 

PLS. Dasar yang digunakan untuk menguji hipotesis secara langsung adalah 

output gambar dan nilai-nilai yang terdapat pada output path coefficients. Dasar 

yang digunakan untuk menguji hipotesis secara langsung adalah jika p value < 

0,05 (significance level= 5%), maka kami tegaskan bahwa ada pengaruh 

signifikan variabel eksogen terhadap variabel endogen. Berikut penjelasan 

lengkap mengenai pengujian hipotesis: 
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Gambar 4.2 

Pengujian Hipotesis 

 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 

Berdasarkan gambar pengujian hipotesis di atas, dapat diketahui bahwa: 

1. Variabel Persepsi Manfaat memiliki pengaruh t-statistic terhadap Kinerja 

Penggunaan TikTok sebesar 3,484. 

2. Variabel Persepsi Kemudahan memiliki pengaruh t-statistic terhadap 

Penggunaan TikTok sebesar 2,069. 

3. Variabel Penggunaan TikTok memiliki pengaruh t-statistic terhadap Kinerja 

Persepsi Keuntungan Pengguna sebesar 3,103. 

4. Variabel Persepsi Kepuasan Pengguna memiliki pengaruh t-statistic terhadap 

Penggunaan TikTok sebesar 6,913. 

5. Variabel Persepsi Kepuasan Pengguna memiliki pengaruh t-statistic terhadap 

Persepsi Keuntungan Pengguna sebesar 7,196. 
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Tabel 4.5 Pengujian Langsung 

 

 

Variabel 
Original 

Sample 

(O) 

T-Statistic 

(|O/SDEV|) 

 

P-Value 

 

Hasil 

Persepsi Manfaat -> 

Penggunaan TikTok 

 

0,298 
 

3,484 
 

0,001 
 

Didukung 

Persepsi Kemudahan -> 

Penggunaan TikTok 

 

0,153 
 

2,069 
 

0,039 
 

Didukung 

Persepsi Kepuasan 
Pengguna -> Penggunaan 
TikTok 

 

0,536 

 

6,913 

 

0,000 

 

Didukung 

Penggunaan TikTok -> 

Persepsi Keuntungan 

Pengguna 

 

0,296 

 

3,103 

 

0,002 

 

Didukung 

Persepsi Kepuasan 

Pengguna -> Persepsi 

Keuntungan Pengguna 

 

0,655 

 

7,196 

 

0,000 

 

Didukung 

Sumber: Hasil Output SmartPLS (v.3.2.9) 

 

Dalam PLS, pengujian statistik hubungan hipotesis dilakukan dengan 

menggunakan simulasi. Hal ini dilakukan dengan metode bootstrapping terhadap 

sampel. Berikut hasil analisis PL bootstrapping sebagai berikut: 

4.2.1 Pengaruh Persepsi Manfaat terhadap Penggunaan TikTok Secara 

Langsung 

Hasil pengujian hipotesis pertama yaitu Pengaruh Persepsi Manfaat yang 

dirasakan terhadap Penggunaan TikTok secara langsung menunjukkan nilai 

koefisien sebesar 0,298 nilai p- values sebesar 0,001 dan t-statistik sebesar 3,484. 

Nilai p-values 0,001 kurang dari 0,05 dan nilai t-statistic sebesar 3,484 lebih besar 

dari t-tabel 1,96. Hasil ini menunjukkan bahwa Persepsi Manfaat yang dirasakan 
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memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap penggunaan langsung 

TikTok. Oleh karena itu, hipotesis menyebutkan bahwa adanya pengaruh Persepsi 

Manfaat terhadap Penggunaan TikTok secara langsung diterima. 

Hal ini didukung oleh penelitian Sari (2016) yang menunjukkan bahwa 

persepsi manfaat yang dirasakan berpengaruh positif terhadap penggunaan. 

Implikasi temuan ini adalah TikTok harus mengembangkan aplikasi TikTok 

dalam manfaat di dalamnya, sehingga pengguna merasa butuh dalam 

menggunakan aplikasi TikTok karena banyak manfaat yang dirasakan pengguna. 

4.2.2 Pengaruh Persepsi Kemudahan terhadap Penggunaan TikTok Secara 

Langsung 

Hasil pengujian hipotesis kedua, yaitu Pengaruh Persepsi Kemudahan 

terhadap Penggunaan TikTok menunjukkan secara langsung nilai koefisien 

sebesar 0.153 nilai p- values sebesar 0,039 dan t-statistic sebesar 2,069. Nilai p-

values 0,039 kurang dari 0,05 dan nilai t-statistic sebesar 2,069 lebih dari t-tabel 

1,96. Hasil ini menunjukkan bahwa Persepsi Kemudahan berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap Penggunaan TikTok secara langsung. Oleh karena itu, 

hipotesis yang menyatakan bahwa ada pengaruh Persepsi Kemudahan terhadap 

Penggunaan TikTok diterima secara langsung. 

Hal ini sesuai dengan penelitian Bangkara dan Mimba (2016); Aditya & 

Wardhana (2016) menunjukkan bahwa variabel persepsi kemudahan memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap penggunaan sistem. 

Implikasi dari penemuan ini adalah TikTok harus menjaga kemudahan 

penggunaan sistem informasi, sehingga pengguna dapat melakukan pekerjaannya 
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dengan lebih cepat dan efisien. 

4.2.3 Pengaruh Persepsi Kepuasan Pengguna terhadap Penggunaan TikTok 

Secara Langsung 

Hasil pengujian hipotesis keempat yaitu Pengaruh Persepsi Kepuasan 

Pengguna terhadap Penggunaan TikTok menunjukkan secara langsung nilai 

koefisien sebesar 0,536 nilai p- values sebesar 0,000 dan t-statistik sebesar 6,913. 

Nilai p-values 0,000 kurang dari 0,05 dan nilai t-statistic sebesar 6,913 lebih besar 

dari t-tabel 1,96. Hasil ini menunjukkan bahwa Persepsi Kepuasan Pengguna 

berpengaruh positif dan signifikan terhadap Penggunaan TikTok secara langsung. 

Oleh karena itu, hipotesis yang menyebutkan bahwa ada pengaruh Persepsi 

Kepuasan Pengguna terhadap Penggunaan TikTok diterima secara langsung. 

Hal ini sejalan dengan penelitian Kusuma (2020) yang membuktikan bahwa 

kepuasan pengguna berpengaruh terhadap penggunaan TikTok. 

Implikasi dari temuan ini adalah TikTok lebih meningkatkan aplikasi 

TikTok dalam penggunaan sehingga pengguna aplikasi TikTok lebih merasa puas 

dalam menjalankan atau memainkan aplikasi TikTok. 

4.2.4 Pengaruh Penggunaan TikTok terhadap Persepsi Keuntungan 

Pengguna Secara Langsung 

Hasil pengujian hipotesis ketiga yaitu Pengaruh Penggunaan TikTok 

terhadap Persepsi Keuntungan Pengguna, menunjukkan secara langsung nilai 

koefisien 0.296, nilai p- values sebesar 0,002 dan t-statistic sebesar 3,103. Nilai p-

values 0,002 kurang dari 0,05 dan nilai t-statistic sebesar 3,103 lebih besar dari t-

tabel 1,96. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Penggunaan TikTok memiliki 



 
 

 

 

43  

pengaruh positif dan signifikan secara langsung terhadap Persepsi Keuntungan 

Pengguna. Oleh karena itu, hipotesis bahwa pengaruh Penggunaan TikTok 

terhadap Persepsi Keuntungan Pengguna diterima secara langsung. 

Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Ojo (2017) bahwa 

penggunaan berpengaruh signifikan terhadap keuntungan. 

Implikasi dari temuan ini bahwa TikTok harus memelihara sistem informasi 

yang mudah digunakan bagi pengguna untuk melakukan pekerjaan mereka lebih 

cepat dan lebih efisien. TikTok harus terus menunjukkan keunggulan dan 

kelebihan dari aplikasi lain, sehingga dapat semakin berdampak pada penggunaan 

TikTok. Semakin sering pengguna sistem informasi, semakin mampu pengguna 

sistem informasi. 

4.2.5 Pengaruh Persepsi Kepuasan Pengguna terhadap Persepsi 

Keuntungan Pengguna Secara Langsung 

Hasil pengujian hipotesis kelima, yaitu Pengaruh Persepsi Kepuasan 

Pengguna terhadap Persepsi Keuntungan Pengguna secara langsung menunjukkan 

nilai koefisien sebesar 0,655 nilai p- values sebesar 0,000 dan t-statistik sebesar 

7,196. Nilai p-values 0,000 kurang dari 0,05 dan nilai t-statistic sebesar 7,196 lebih 

besar dari t-tabel 1,96. Hasil ini menunjukkan bahwa Persepsi Kepuasan Pengguna 

memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap Persepsi Keuntungan 

Pengguna secara langsung. Oleh karena itu, hipotesis yang menyebutkan bahwa 

adanya pengaruh Persepsi Kepuasan Pengguna terhadap Persepsi Keuntungan 

Pengguna diterima secara langsung. 

Hal ini sesuai dengan penelitian Arifiantika (2015) dan Farizi (2018) yang 
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menunjukkan bahwa kepuasan pengguna berpengaruh terhadap profitabilitas. 

Implikasi dari temuan ini adalah TikTok meningkatkan bonus atau reward 

yang diberikan kepada pengguna TikTok untuk intensitas yang lebih besar dalam 

menggunakan aplikasi TikTok sehingga kepuasan pengguna TikTok meningkat. 

Ketika pengguna percaya bahwa sistem informasi memenuhi harapan mereka, 

misalnya sistem yang mudah digunakan, informasi yang dihasilkan oleh sistem 

memenuhi kebutuhan mereka, maka layanan yang diberikan sudah cepat dan tepat. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan dari hasil pengujian penelitian berjudul “Faktor-Faktor Yang 

Berpengaruh Terhadap Penggunaan TikTok” yang telah dijelaskan pada bab 

sebelumnya, dapat kesimpulan bahwa: 

1. Persepsi Manfaat berpengaruh positif dan signifikan pada Penggunaan TikTok. 

 

 Hasil ini menunjukkan bahwa ada hubungan langsung antara Persepsi Manfaat 

yang dirasakan degan Penggunaan TikTok. Maka TikTok harus 

mengembangkan aplikasi TikTok dalam manfaat di dalamnya, sehingga 

pengguna merasa butuh dalam menggunakan aplikasi TikTok karena banyak 

manfaat yang dirasakan pengguna. 

2. Persepsi Kemudahan berpengaruh positif dan signifikan pada Penggunaan 

TikTok. Hasil tersebut menunjukkan adanya pengaruh yang searah antara 

Persepsi Kemudahan dengan Penggunaan TikTok. Maka TikTok harus tetap 

mempertahankan sistem informasi yang mudah digunakan, sehingga pengguna 

melakukan pekerjaan mereka lebih cepat dan lebih efisien. 

3. Persepsi Kepuasan Pengguna berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

Penggunaan TikTok. Hasil ini menunjukkan bahwa ada efek langsung antara 

Persepsi Kepuasan Pengguna dengan Penggunaan TikTok. Maka TikTok lebih 

meningkatkan aplikasi TikTok dalam penggunaan sehingga pengguna aplikasi 

TikTok lebih merasa puas dalam menjalankan atau memainkan aplikasi 

TikTok. 
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4. Penggunaan TikTok berpengaruh positif dan signifikan terhadap Persepsi 

Keuntungan Pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa ada efek langsung antara 

Penggunaan TikTok dengan Persepsi Keuntungan Pengguna. Maka TikTok 

harus tetap mempertahankan sistem informasi yang mudah digunakan, 

sehingga pengguna dapat melakukan pekerjaannya dengan lebih cepat dan 

efisien. TikTok harus tetap menampilkan keuntungan atau kelebihan dari 

aplikasi lain, sehingga dapat berdampak pada penggunaan TikTok yang makin 

banyak. Karena semakin banyak pengguna sistem informasi semakin mampu 

pengguna menggunakan sistem informasi tersebut. 

5. Persepsi Kepuasan Pengguna berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

Persepsi Keuntungan Pengguna. Hasil ini menunjukkan bahwa ada efek 

langsung antara Persepsi Kepuasan Pengguna dengan Persepsi Keuntungan 

Pengguna. Maka TikTok meningkatkan bonus-bonus atau reward yang 

diberikan pada pengguna TikTok agar lebih intens dalam penggunaan aplikasi 

TikTok sehingga kepuasan pengguna TikTok semakin meningkat. Ketika 

pengguna percaya bahwa sistem informasi memenuhi harapan, misalnya 

sistem yang mudah digunakan, informasi yang dihasilkan oleh sistem 

merespons kebutuhan pengguna, sehingga layanan yang diberikan dengan 

cepat dan akurat. 

5.2 Kontribusi dan Implikasi 

 

5.2.1 Kontribusi Penelitian 

 

Dalam penelitian ini, penulis memperoleh hasil yang secara teoritis dapat 

berkontribusi pada literatur yang ada. Pertama, studi ini akan melengkapi literatur 
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yang ada tentang Faktor-Faktor Yang Berpengaruh Terhadap Penggunaan 

TikTok. Penelitian ini mencoba menggabungkan dua konsep desain penelitian, 

yaitu Technology Acceptance Model (TAM) yang terdiri dari Perceived 

Usefulness, Perceived Ease Of Use dan TikTok Usage. Dan teori Is Success 

(DeLone & McLean) yaitu Kepuasan pengguna (User Satisfaction) dan 

Keuntungan (benefit). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

variabel yang digunakan mendukung pada teori Technology Acceptance Model 

(TAM) dan IS Success (DeLone & McLean). 

Kedua, temuan pada penelitian ini mengindikasi bahwa Persepsi Manfaat 

dan Persepsi Kemudahan berpengaruh positif terhadap Penggunaan TikTok. 

Penggunaan TikTok berpengaruh positif terhadap Persepsi Keuntungan. Persepsi 

Kepuasan Pengguna berpengaruh positif terhadap Penggunaan TikTok dan 

Persepsi Kepuasan Pengguna berpengaruh terhadap Persepsi Keuntungan 

Pengguna. 

5.2.2 Implikasi Penelitian 

 

Penelitian ini dilakukan berdasarkan Faktor-Faktor Yang Berpengaruh 

Terhadap Penggunaan TikTok. Hasil yang diperoleh pada penelitian kali ini 

memiliki implikasi sebagai berikut: 

1. Secara praktis, temuan ini dibutuhkan bisa menaruh masukan dan kontribusi 

untuk perusahaan dalam meningkatkan penggunaan TikTok. 

2. Perusahaan diharapkan dapat memperbaiki layanan menjadi lebih efektif dan 

efisien. Selanjutnya perusahaan harus mempertimbangkan dengan matang 

keselarasan antara organisasi dan lingkungan agar saling bersinergi untuk 
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mencapai tujuan perusahaan dan mempermudah langkah dalam mengambil 

keputusan. 

Selain itu, karena adopsi layanan TikTok dilakukan untuk kemudahan pelayanan 

kepada pelanggan maka perlu kepekaan perusahaan untuk melihat pergerakan 

kebutuhan pelanggan dan pergerakan yang dilakukan oleh kompetitor agar tidak 

tertinggal. Manajemen puncak yang mengambil keputusan perusahaan harus 

mempertibangkan dengan analisis yang matang fitur apa yang akan diperbaiki 

berikut juga dengan biaya yang dikeluarkan. Perusahaan harus memberikan 

fasilitas kepada karyawan agar memeliki keterampilan dan kemampuan yang 

sesuai dengan perusahaan. Dengan begitu, perusahaan akan lebih mudah 

mencapai tujuan dan keuntungan yang diharapkan. 

 

5.3 Keterbatasan Penelitian 

 

Penelitian ini akan bermanfaat jika digunakan untuk meningkatkan 

penelitian berikutnya. Ada beberapa keterbatasan pada penelitian ini, yaitu: 

1. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini hanya berjumlah 95 responden, 

dimana responden tersebut berasal dari pengguna TikTok untuk melakukan 

bisnis online secara online. Hasil dari penelitian ini tidak dilakukan secara 

langsung sehingga tidak dapat melakukan wawancara lebih mendalam. 

2. Kuesioner hanya disebarkan lewat online, sehingga terdapat kemungkinan 

responden kurang memahami dan mengerti maksud dari pertanyaan yang 

diajukan karena tidak didampingi secara langsung. 

3. Responden dalam penelitian ini dikhususkan pada pengguna TikTok untuk 

melakukan bisnis online, sehingga kurang menyeluruh kepada pengguna 
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aplikasi TikTok yang tidak melakukan bisnis online. 

5.4 Saran 

 

Penelitian ini memberikan gambaran tentang faktor-faktor yang 

berpengaruh terhadap penggunaan TikTok. Dengan begitu, diharapkan: 

1. TikTok diharapkan dapat berinovasi dan memberikan bonus-bonus sehingga 

akan memberikan kepuasan tersendiri kepada pelanggan. 

2. TikTok dapat memberikan jaminan keamanan sehingga lebih nyaman 

pengguna TikTok dalam bertransaksi.
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LAMPIRAN I 

KUESIONER PENELITIAN 

Kepada Yth Responden Di Tempat 

 

Nama : Iqbal Ilham 

NIM 15312501 

 

Mahasiswa : S1 Universitas Islam Indonesia 

 

Sehubungan dengan penelitian Tugas Akhir Program studi Strata-Satu Akuntansi 

Fakultas Bisnis dan Ekonomi Universitas Islam Indonesia, Saya membutuhkan 

informasi guna mendukung penelitian saya yang berjudul Faktor – Faktor Yang 

Berpengaruh Terhadap Penggunaan TikTok. 

Untuk itu saya memohon kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/i untuk mengisi 

kuesioner, karena kesediaan Bapak/Ibu/Saudara/i sangat menentukan 

keberhasilan penelitian yang saya lakukan. 

Perlu saya sampaikan bahwa penelitian ini bersifat rahasia dan bertujuan untuk 

kepentingan akademis/ keilmuan semata dan hasil penelitian / laporan tidak akan 

disebarluaskan. Besar harapan saya kepada Bapak/Ibu/Saudara/i untuk 

kesediaannya, berkenan untuk mengisi kuesioner ini dengan lengkap. 

Atas kerjasama dan partisipasinya saya ucapkan terimakasih. 

 

 

Hormat Saya Peneliti 

 

 

Iqbal Ilham
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A. Identitas Responden 

Nama : 

Jenis kelamin : Laki-Laki Perempuan 

Pekerjaan :          

  

  Pensiunan   Ibu Rumah Tangga 

 

Umur :  

 

 

   50-59 tahun   >60 

Upah gaji bulanan :  

 

Alat komunikasi yang sering anda gunakan :  

  

 

 

 

 

B. Mohon Bapak /Ibu/Saudara/I memberikan tanda check list (✔) pada pada 

salah satu pilihan jawaban yang sesuai dengan persepsi 

Bapak/Ibu/Saudara/i dengan memilih salah satu. 

1: Sangat tidak setuju  

2: Tidak setuju 

3: Agak tidak setuju  

4: Agak setuju 

5: Setuju 

6: Sangat Setuju

 

Pelajar/Mahasiswa Pegawai Swasta 

P
e
r
e
m
p
u
a
n 

 

Pegawai negeri 
 

Pegawai Tidak Tetap 

 

oktor 

 

  

  

<20 20-29 tahun   

40-49 tahun 30-39 tahun   

 

< 3 juta 
3 – 6 juta 

 

oktor 

 

6 – 9 juta 

 
> 9 juta 

 

oktor 

 

  

 

Gadget/Smartphone 

 
Laptop 

 

oktor 

  

PC/Komputer 
 

semuanya 

 

oktor 
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1 2 3 4 5 6 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Agak 

Tidak 

Setuju 

Agak 

Setuju 

Setuj

u 

Sangat 

Setuju 

 

 

Silakan jawab pertanyaan-pertanyaan di bawah dengan memberi tanda check list 

( ) pada salah satu tempat yang tersedia ( ) untuk menjawab yang paling sesuai 

dengan kondisi anda. 

 

Bagian 1: Persepsi Manfaat (PM) 1 2 3 4 5 6 

1. TikTok bermanfaat untuk meningkatkan 
produktifitas saja 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Melalui TikTok saya mendapatkan 
informasi yang bermanfaat 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. TikTok membantu saya memungkinkan 
untuk mendapatkan tawaran produk yang 
lebih murah dibandingkan marketplace 

lainnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Secara umum, TikTok bermanfaat untuk 

saya 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagian 2: Kemudahan Pengguna (KP) 1 2 3 4 5 6 

1. Menurut saya, TikTok mudah digunakan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
2. Saya merasa dapat lebih mudah 

mendapatkan informasi produk barang/jasa 

yang saya butuhkan melalui TikTok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Saya merasa terbantu karena TikTok 

mempunyai fitur belanja online. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Konten/video di TikTok mudah di 

download 
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Bagian 3: Penggunaan TikTok (PT) 1 2 3 4 5 6 

1. Saya sering menggunakan TikTok untuk 
mencari informasi produk barang/jasa 

yang saya inginkan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Saya sudah beberapa kali berbelanja online 

menggunakan aplikasi TikTok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
3. Saya akan merekomendasikan pada orang 

lain untuk berbelanja online di aplikasi 

TikTok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Walaupun saya tidak melakukan transaksi 
belanja online, saya sempatkan untuk 

membuka aplikasi TikTok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagian 4: Kepuasan Pengguna (KPK) 1 2 3 4 5 6 

1. Saya menikmati penggunaan belanja 

online di TikTok 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Saya merasa nyaman selama melakukan 
pembelian produk barang/jasa melalui 

TikTok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Penggunaan TikTok dalam belanja online 
itu menyenangkan bagi saya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Fasilitas belanja online di TikTok 
membuat saya tertarik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagian 5: Keuntungan Pengguna (PB) 1 2 3 4 5 6 

1. Aplikasi TikTok membuat saya mudah 

dalam berbelanja online 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Aplikasi TikTok membuat saya lebih hemat 

saat berbelanja online 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
3. Aplikasi TikTok sangat cepat untuk 

menemukan iklan produk yang sedang 

viral 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Aplikasi TikTok sangat efektif bagi 
pengguna yang suka berbelanja online 
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LAMPIRAN 2 

DATA TABULASI PENELITIAN 

 

NO 
Persepsi Manfaat Kemudahan 

Penggunaan 

Penggunaan TikTok 

PM

1 

PM

2 

PM

3 

PM

4 

KP

1 

KP

2 

KP

3 

KP

4 

PT

1 

PT

2 

PT

3 

PT

4 

1 4 4 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

2 4 4 3 4 5 4 4 4 3 3 3 5 

3 3 4 3 2 4 3 3 4 2 2 2 2 

4 5 6 6 6 6 6 6 4 6 6 6 6 

5 6 6 5 6 5 5 5 5 5 5 6 5 

6 2 5 3 4 4 4 4 3 6 1 2 6 

7 2 5 4 5 5 5 5 5 5 2 3 5 

8 5 5 3 3 6 5 5 6 5 3 3 3 

9 3 4 4 4 5 4 5 5 4 4 3 5 

10 5 5 6 5 6 5 6 6 6 6 5 5 

11 4 4 3 4 5 5 4 5 4 3 3 6 

12 4 5 3 3 4 4 3 4 3 3 3 3 

13 4 6 6 5 6 4 5 6 5 6 6 6 

14 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

15 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 

16 3 4 4 2 4 4 4 5 1 2 3 2 

17 2 3 2 2 4 5 4 4 2 2 1 2 

18 4 5 4 4 5 4 4 5 5 3 3 6 

19 4 5 6 4 5 5 6 6 3 2 5 6 

20 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 3 

21 3 4 5 4 6 5 5 6 5 5 5 6 

22 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

23 5 5 3 5 6 4 5 5 4 5 4 5 

24 2 6 5 4 6 6 6 6 6 6 6 4 

25 4 4 4 3 5 4 4 5 4 4 3 5 

26 3 2 1 2 3 3 3 3 1 1 1 1 

27 5 6 4 5 6 5 5 6 5 6 5 3 

28 3 4 2 3 5 5 4 5 3 1 1 4 

29 5 6 5 5 6 6 6 6 6 3 3 5 

30 4 5 5 4 6 6 5 6 6 5 4 5 

31 2 1 1 2 3 3 3 4 2 1 1 3 
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32 3 5 4 5 5 5 5 5 4 3 3 5 

33 4 4 2 3 5 4 4 4 3 3 3 3 

34 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

 

35 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

36 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 5 

37 4 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 

38 5 6 6 4 6 4 5 6 4 4 3 3 

39 5 4 6 5 6 5 5 6 5 6 6 6 

40 5 3 2 5 4 4 4 4 2 2 2 3 

41 1 3 1 3 4 3 4 5 6 1 1 3 

42 2 5 4 6 5 6 4 4 5 5 4 5 

43 4 5 3 4 6 6 6 6 6 6 5 5 

44 4 6 6 5 5 5 6 5 5 5 5 5 

45 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

46 4 5 3 5 6 5 5 5 4 3 3 3 

47 1 4 6 4 5 5 6 6 5 5 5 4 

48 6 1 4 1 2 3 3 2 3 2 3 2 

49 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

50 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

51 5 5 5 4 6 5 5 5 5 5 5 5 

52 1 3 2 2 5 5 4 4 3 2 2 2 

53 3 4 5 3 5 4 5 5 2 2 1 1 

54 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 

55 5 5 5 5 5 5 5 5 5 6 6 6 

56 4 5 5 5 5 4 4 6 6 4 4 5 

57 5 5 5 5 6 5 6 6 6 4 5 6 

58 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

59 4 4 5 5 6 4 4 6 4 4 4 5 

60 4 6 5 5 6 5 5 6 5 6 5 6 

61 3 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 

62 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

63 5 6 5 5 6 4 5 5 4 4 4 5 

64 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 

65 6 6 5 5 5 5 5 6 5 5 5 5 

66 3 5 5 4 6 5 5 5 5 4 4 6 

67 4 3 3 4 6 5 5 6 4 4 4 4 

68 4 5 5 4 6 6 6 4 6 5 4 5 

69 5 6 6 5 5 5 6 6 6 5 5 6 
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70 4 6 6 6 6 6 5 5 6 4 4 4 

71 5 5 5 5 6 4 5 6 5 5 5 6 

72 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

73 3 6 5 6 6 6 6 6 6 4 4 6 

 

74 6 5 2 6 6 6 1 6 6 1 3 6 

75 3 4 4 2 5 4 4 5 3 2 4 2 

76 6 5 6 6 6 5 6 6 4 5 5 5 

77 6 5 6 6 6 5 6 6 4 5 5 5 

78 4 6 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 

79 5 5 5 5 5 5 6 5 5 5 5 5 

80 3 3 5 3 4 4 4 5 4 3 2 5 

81 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 

82 3 6 6 3 6 6 5 5 5 1 6 5 

83 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 

84 4 5 4 5 5 4 4 5 3 5 4 4 

85 4 5 5 4 6 5 5 5 4 4 4 5 

86 5 5 5 5 5 5 5 6 5 5 5 5 

87 5 5 6 5 6 5 6 5 5 5 5 5 

88 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 

89 4 4 4 6 6 5 6 4 4 5 6 5 

90 3 4 5 5 5 5 5 6 6 5 4 5 

91 3 5 5 5 5 5 5 6 5 4 4 5 

92 5 6 4 5 6 4 5 5 3 1 4 5 

93 5 1 6 5 5 5 5 5 6 6 6 5 

94 3 3 3 3 4 4 4 4 2 2 2 2 

95 4 4 6 5 5 5 6 5 5 5 4 5 

 

 

 

Klasifikasi Berdasarkan Jenis Kelamin 

 

Jenis Kelamin Jumlah Persentase 

Pria 15 15,8 

Wanita 80 84,2 

Total 95 100% 
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Klasifikasi Berdasarkan Jenis Kelamin 

 

Pekerjaan Jumlah Persentase 

Pelajar/Mahasiswa 57 60 

Pegawai Swasta 23 24,2 

Pegawai Negeri 1 1,1 

Pegawai Tidak Tetap 10 10,5 

Pensiunan 0 0 

Ibu Rumah Tangga 4 4,2 

Total 95 100% 

 

Klasifikasi Berdasarkan Umur 

 

Pekerjaan Jumlah Persentase 

<20 14 14,7 

20-29 78 82,1 

30-39 3 3,2 

40-49 0 0 

50-59 0 0 

>60 0 0 

Total 95 100% 

 

Klasifikasi Berdasarkan Upah Gaji Bulanan 

 

Pekerjaan Jumlah Total 

<3 juta 72 75,8 

3-6 Juta 17 17,9 

6-9 Juta 3 3,2 

>9 Juta 3 3,2 

Total 95 100% 

 

 

Klasifikasi Berdasarkan Alat Komunikasi Yang 

Sering Digunakan 

 

Pekerjaan Jumlah Total 

Gadget/Smartphone 68 71,6 

Laptop 27 28,4 

PC/Komputer 0 0 
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Semuanya 0 0 

Total 95 100% 

 

NO 
Kepuasan Pengguna Keuntungan Pengguna 

KPK

1 

KPK

2 

KPK

3 

KPK

4 

PB

1 

PB

2 

PB

3 

PB

4 

1 6 6 6 6 6 6 6 6 

2 3 3 3 4 3 3 4 4 

3 2 2 4 3 3 2 2 3 

4 6 6 6 6 6 6 6 6 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 

6 2 2 2 4 4 4 6 4 

7 3 3 3 4 4 3 5 5 

8 3 3 3 3 3 3 5 5 

9 4 4 4 5 4 4 5 5 

 

10 5 6 6 6 6 6 6 6 

11 3 3 3 3 4 4 5 4 

12 1 1 1 1 3 3 3 3 

13 6 6 6 6 6 6 6 6 

14 6 6 6 6 6 6 6 6 

15 3 3 3 3 3 3 3 3 

16 3 3 3 3 3 3 4 4 

17 2 2 1 1 1 1 2 1 

18 3 3 3 3 3 3 4 4 

19 4 4 6 6 5 4 6 6 

20 4 3 3 4 4 3 5 5 

21 5 5 6 6 5 5 6 6 

22 5 5 5 5 5 5 5 5 

23 5 5 5 5 5 4 4 5 

24 4 4 6 6 5 3 6 6 

25 4 4 4 3 3 3 5 3 

26 1 1 1 1 1 1 1 1 

27 5 5 5 5 5 6 5 5 

28 1 1 1 1 1 1 4 4 

29 3 4 3 4 4 4 5 5 

30 4 4 4 5 5 4 5 5 

31 3 2 2 4 1 3 6 6 

32 3 3 3 3 3 3 5 3 
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33 1 1 1 1 2 1 2 4 

34 6 6 6 6 6 6 6 6 

35 5 5 5 5 5 5 5 5 

36 4 4 4 4 4 4 5 4 

37 5 4 4 4 5 4 5 5 

38 2 3 4 3 3 4 5 2 

39 5 5 5 5 4 5 5 5 

40 1 1 1 2 1 1 4 2 

41 3 3 3 1 1 6 6 3 

42 5 4 4 5 5 5 5 5 

43 5 5 4 4 6 4 6 6 

44 5 5 4 4 5 5 4 5 

45 6 6 6 6 6 6 6 6 

46 4 4 5 5 4 4 4 5 

47 6 6 2 5 6 5 6 2 

48 1 1 1 2 1 1 2 1 

 

49 6 6 6 6 6 6 6 6 

50 6 6 6 6 6 6 6 6 

51 5 5 5 5 5 5 5 5 

52 1 1 1 2 1 1 1 2 

53 2 2 2 3 2 2 4 3 

54 4 4 4 4 4 4 4 4 

55 4 5 5 5 6 6 6 6 

56 4 4 4 4 4 4 6 5 

57 5 5 5 5 5 6 6 5 

58 6 5 5 5 4 5 5 5 

59 4 5 4 5 4 5 4 3 

60 5 5 4 4 5 5 5 5 

61 4 4 4 4 5 3 5 4 

62 6 6 6 6 6 6 6 6 

63 4 4 4 5 5 4 5 5 

64 5 5 5 5 5 5 5 5 

65 6 5 6 5 6 5 5 5 

66 4 4 4 4 4 3 4 4 

67 5 4 4 4 4 4 4 4 

68 5 4 5 5 5 5 5 4 

69 5 5 6 5 6 5 5 6 

70 4 5 6 6 6 6 6 6 
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71 5 5 5 5 5 2 6 5 

72 6 6 6 6 6 6 6 6 

73 4 4 4 4 4 5 6 5 

74 2 2 3 1 2 3 6 2 

75 2 2 2 3 3 3 6 4 

76 5 5 5 5 5 6 5 5 

77 5 5 5 5 5 6 5 5 

78 4 4 4 4 4 4 5 5 

79 5 5 5 6 5 5 6 6 

80 4 4 3 5 5 4 5 4 

81 6 6 6 6 6 6 6 6 

82 5 5 5 6 5 5 5 5 

83 5 5 5 5 5 5 5 5 

84 4 4 4 4 5 4 5 5 

85 5 4 5 5 5 5 5 5 

86 5 5 5 5 5 5 5 5 

87 5 5 5 5 5 5 5 5 

 

88 4 4 4 4 5 3 5 4 

89 6 5 4 5 6 5 5 4 

90 5 5 5 5 5 4 4 5 

91 4 4 4 4 4 4 6 5 

92 4 1 1 5 4 3 5 6 

93 6 6 6 6 6 6 6 6 

94 3 2 3 3 2 2 5 4 

95 5 5 5 5 6 6 5 5 

 

Uji Validitas Konvergen 

 

Variabel Indikator Loading Factor Keterangan 

 

Persepsi Kemudahan 
KP1 0.891 Valid 

KP2 0.837 Valid 

KP3 0.828 Valid 

KP4 0.803 Valid 

 

Persepsi Kepuasan Pengguna 

KPK1 0.958 Valid 

KPK2 0.968 Valid 

KPK3 0.940 Valid 

KPK4 0.935 Valid 

PB1 0.913 Valid 
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Persepsi Keuntungan 

Pengguna 

PB2 0.901 Valid 

PB3 0.822 Valid 

PB4 0.869 Valid 

 

Persepsi Manfaat 
PM1 0.708 Valid 

PM2 0.797 Valid 

PM3 0.821 Valid 

PM4 0.874 Valid 

 

Penggunaan TikTok 

PT1 0.849 Valid 

PT2 0.870 Valid 

PT3 0.907 Valid 

PT4 0.834 Valid 

 

 

Uji Validitas Diskriminan 

 

Variabel √AVE Keterangan 

Penggunaan TikTok 0.749 Valid 

Persepsi Kemudahan 0.706 Valid 

Persepsi Kepuasan 0.903 Valid 

Persepsi Keuntungan 0.769 Valid 

Persepsi Manfaat 0.644 Valid 

 

 

 

Uji Reliabilitas 

 

Variabel Composite rho_A Cronbach Keteranga 

Penggunaan TikTok 0.923 0.893 0.888 Reliabel 

Persepsi Kemudahan 0.906 0.864 0.861 Reliabel 

Persepsi Kepuasan 0.974 0.965 0.964 Reliabel 

Persepsi Keuntungan 0.930 0.914 0.900 Reliabel 

Persepsi Manfaat 0.878 0.839 0.815 Reliabel 

 

 

Nilai R-Square 

 

 R-Square 

Penggunaan TikTok 0.840 

Persepsi Keuntungan 0.858 
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Hasil Uji Hipotesis 

 

Variabel 
Original 

 

Sample 

Sampel 

 

Mean 

Standart 

 

Deviation 

T-Statistic 

 

(|O/SDEV|) 

P-Value 

Persepsi Manfaat -> 

Penggunaan TikTok 

0,298 0,300 0,085 3,484 0,001 

Persepsi Kemudahan -> 

Penggunaan TikTok 

0,153 0,151 0,074 2,069 0,039 

Penggunaan TikTok -> 

Persepsi Keuntungan 

0,296 0,296 0,095 3,103 0,002 

Persepsi Kepuasan 

Pengguna -> Penggunaan 

TikTok 

 

0,536 

 

0,537 

 

0,078 

 

6,913 

 

0,000 

Persepsi Kepuasan 

Pengguna -> Persepsi 

Keuntungan Pengguna 

 

0,655 

 

0,655 

 

0,091 

 

7,196 

 

0,000 
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