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Abstrak

Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi dalam pola konsumsi media,
terutama si kalangan Generasi Z yang merupakan pengguna aktif media sosial seperti TikTok.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis persepsi dan kepuasan Gen Z terhadap konten
TikTok dengan pendekatan End-User Computing Satisfaction (EUCS) yang mencakup lima
dimensi: content, accuracy, format, ease of use, dan Timeliness. Metode penelitian yang
digunakan adalah kuantitatif dengan penyebaran kuesioner kepada 100 responden Gen Z di
Kabupaten Bekasi. Data dianalisis menggunakan regresi linier berganda dengan bantuan I1BM
SPSS versi 27. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kelima variabel EUCS berpengaruh
signifikan terhadap kepuasan pengguna secara parsial maupun simultan. Variabel ease of use
menunjukkan skor tertinggi (88,12%), diikuti oleh content (86,64%) dan, Timeliness (84,57%)
yang mengindikasikan bahwa kemudahan penggunaan dan ketepatan waktu konten sangat
menentukan kepuasan pengguna. Model regresi menghasilkan nilai R2 sebesar 0,516, yang
berarti 51,6% variasi kepuasan pengguna dapat dijelaskan oleh lima variabel EUCS. Temuan ini
memberikan kontribusi penting bagi pembuat konten dan pelaku industri digital dalam
meningkatkan kualitas interaksi dan loyalitas pengguna di kalangan Gen Z terhadap platform
digital, khususnya TikTok.

Kata Kunci: TikTok, Generasi Z, EUCS, Kepuasan Pengguna, Konten Kreatif

Abstract

Advances in digital technology have driven a transformation in media consumption patterns,
particularly among Generation Z, who are active users of social media platforms such as TikTok.
This study aims to analyze Generation Z’s perceptions of and satisfaction with TikTok content
using the End-User Computing Satisfaction (EUCS) approach, which encompasses five
dimensions: content, accuracy, format, ease of use, and timeliness. The research method used
was quantitative, involving the distribution of a questionnaire to 100 Gen Z respondents in Bekasi
Regency. The data were analyzed using multiple linear regression with IBM SPSS version 27.
The results indicate that all five EUCS variables have a significant effect on user satisfaction, both
partially and simultaneously. The ease of use variable showed the highest score (88.12%),
followed by content (86.64%) and timeliness (84.57%), indicating that ease of use and the
timeliness of content are key determinants of user satisfaction. The regression model yielded an
R? value of 0.516, meaning that 51.6% of the variation in user satisfaction can be explained by
the five EUCS variables. These findings provide an important contribution to content creators and
digital industry players in improving the quality of user interactions and fostering user loyalty
among Gen Z toward digital platforms, particularly TikTok.
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1. Pendahuluan
Perkembangan teknologi digital

yang menawarkan kemudahan akses,
interaksi, serta berbagi konten secara

telah membawa perubahan signifikan dalam
pola komunikasi dan konsumsi informasi
masyarakat modern. Salah satu dampak
paling nyata dari transformasi ini adalah
munculnya berbagai platform media sosial

instan. Salah satu aplikasi hiburan yang
popular saat ini adalah TikTok, yang
pertama kali diperkenalkan oleh Zhang
Yiming pada tahun 2016 di Tiongkok
(Varahim, 2024).
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TikTok membebaskan pengguna
membuat konten berdurasi singkat dengan
berbagai efek visual dan pilihan musik yang
menarik (Novemnur et al., 2024). TikTok
memiliki fitur-fitur interaktif dan algoritma
yang personal, menjadi ruang digital yang
dominan bagi generasi muda. Generasi Z,
yang lahir antara 1997-2012 dimana pada
tahun 2025 mereka berusia 13-28 tahun,
tumbuh dalam era teknologi dan dikenal
sebagai generasi internet yang terbiasa
berinteraksi dengan gadget dan media
sosial dalam kehidupan sehari-hari (Nurlaila
etal., 2024).

Distribusi Usia Pengguna TikTok 2025

18-24 25-34 35-44 1

15-54 55-64

M Persentase (%

Gambar 1. Grafik Usia Pengguna TikTok
2025
Sumber:https://datareportal.com/reports/dig
ital-2025-april-global-statshot

Menurut laporan Digital 2025 April
Global Statshot oleh (We Are Social et al.,
2025), pengguna TikTok global didominasi
oleh kelompok usia 18-24 tahun yang
mencakup 36% dari total pengguna usia 18
tahun ke atas seperti yang tertera pada
gambar 1. Persentase ini merupakan yang
tertinggi  dibandingkan kelompok usia
lainnya, menegaskan bahwa Gen Z
merupakan segmen utama dalam
penggunaan TikTok.

Berdasarkan data dari (Badan
Pusat Statistik Kabupaten Bekasi, 2025)
mencatat bahwa jumlah penduduk Gen Z
yang berusia 15-29 tahun mencapai lebih
dari 700 ribu jiwa, terdiri dari 374.172 laki-
laki dan 361.016 perempuan. Jumlah yang
besar ini menunjukkan potensi signifikan
dalam memahami pola konsumsi media
digital mereka, terutama dalam konteks
konten kreatif di TikTok.

TikTok telah berhasil menarik
perhatian dari berbagai kalangan. Namun,
tidak semua konten kreatif di platform ini
mampu membangun loyalitas dan kepuasan
pengguna (Novemnur et al., 2024).
Sebagian besar konten hanya fokus pada
tren sesaat tanpa memperhatikan kualitas
informasi, format penyajian, dan relevansi
terhadap kebutuhan audiens.

Fenomena ini dapat menghambat
keberlanjutan interaksi pengguna dan

menjadi masalah penting dalam konteks
media sosial, karena TikTok tidak hanya
digunakan untuk hiburan, tetapi juga untuk
edukasi dan aktivisme yang membutuhkan
keberlanjutan kualitas konten. Oleh karena
itu, penting untuk memahami persepsi dan
kepuasan pengguna terhadap konten
TikTok.

Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan untuk mengukur kepuasan
pengguna terhadap sistem atau aplikasi
berbasis teknologi informasi adalah metode
End User Computing Satisfaction (EUCS)
yang dikembangkan oleh William J.Doll &
Gholarezam Torkzadeh pada tahun 1988.
EUCS meliputi lima komponen yang terdiri
dari: Isi (content), Akurasi (accuracy),
Bentuk (format), Kemudahan (ease of use),
dan  Ketepatan  Waktu (Timeliness)
(Nigotaini, 2021).

Studi sebelumnya telah banyak
menggunakan metode EUCS untuk
mengukur kepuasan pengguna berdasarkan
dimensi-dimensi tertentu, seperti konten,
akurasi, format, kemudahan penggunaan,
dan ketepatan waktu. Tabel 1 berikut
merangkum  penelitian-penelitian  terkait
yang relevan sebagai dasar untuk
mendalami topik dan memberikan perspektif
untuk penelitian ini.

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

+.| Fokus Objek .

No | Peneliti Penelitian |Penelitian Metode | Hasil Utama
Konten,
format

dan
ketepatan
Pengaruh waktu
(Mulya EUCS Pengguna berpengar
niet terhadap TikTok uh
1 al., kepuasan |Shop (Gen EUCS signifikan;
2024) | GenZzdi Z) akurasi
TikTok Shop dan
kemudaha
n
tidak
signifikan
Mahas
Kepuasan iswa Hanya
pengguna  |pengg variabel
(Trisya aplikasi una content yang
2 TikTok aplikas berpengaruh
etal,, ) EUCS R
2024) berdasark N signifikan
an TikTok terhadap
metode di Kota kepuasan
EUCS Pekan pengguna
baru
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Aspek
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(Ram penggun aplika format
adhay | aaplikasi si TIX memuaskan
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2023) | Jambi |Kot@ kemudahan

d Jambi
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EUCS perlu
perbaikan

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)
Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
survei melalui kuesioner terstruktur yang
disebarkan kepada responden Gen Z di
Kabupaten Bekasi. Data  dianalisis
menggunakan model analisis regresi dan
pengujian instrumen berbasis EUCS. Tools
statistik seperti IBM SPSS digunakan untuk
menguiji validitas, reliabilitas, serta pengaruh
antar variabel dalam model. Pemilihan
metode ini bertujuan untuk memperoleh
data kuantitatif yang kuat dan dapat
diinterpretasikan secara objektif.

2. Metode Penelitian
21 End User Computing Satisfaction
(EUCS)

Salah satu pendekatan yang dapat
digunakan untuk mengukur kepuasan
pengguna terhadap sistem atau aplikasi
berbasis teknologi informasi adalah metode
End User Computing Satisfaction (EUCS).
Pendekatan EUCS ini merupakan sebuah
model evaluasi yang dikembangkan oleh
William J.Doll & Gholarezam Torkzadeh di
salah satu jurnal penelitian Universitas
Minnesota pada tahun 1988.

Menurut Doll dan Torkzadeh,
metode End User Computing Satisfaction
(EUCS) adalah suatu pendekatan penelitian
yang mengintegrasikan kuesioner untuk
mengukur kepuasan pengguna dengan cara
membandingkan harapan dan kenyataan (M
et al, 2024). Metode ini telah banyak
digunakan dalam berbagai studi untuk
mengevaluasi  sistem informasi dan
teknologi, serta membantu organisasi dalam
memahami pengalaman pengguna dan
meningkatkan kualitas layanan vyang
diberikan.

Menurut penelitian oleh (Rizqulloh &
Putra, 2024), Model End User Computing
Satisfaction (EUCS) digunakan untuk
mengevaluasi  sejauh  mana  tingkat
kepuasan pengguna terhadap suatu sistem

informasi. Sebuah sistem informasi dapat
dikatakan andal apabila memiliki kualitas
yang memadai serta mampu memenuhi
harapan dan kebutuhan penggunanya.
Dalam penelitian lain, menurut
(Sugandi & Halim, 2020) End User
Computing Satisfaction (EUCS) adalah
instrumen yang digunakan untuk menilai
tingkat kepuasan pengguna terhadap suatu
sistem atau aplikasi, dan hasilnya akan
dianalisis dengan menggunakan metode
statistik. End User Computing Satisfaction
(EUCS) memiliki lima instrument yaitu terdiri
dari Isi (content), Akurasi (accuracy), Bentuk
(format), Kemudahan Penggunaan (ease of
use), dan Ketepatan Waktu (Timeliness).

End User Computing Satisfaction
(EUCS)

[

[ [ [ [ |
Ketepatan
Waktu
(timeless)

Kemudahan
(ease of use)

Akurasi
(accuracy)

Isi (content)

Bentuk (format)

Gambar 2. Model EUCS (Doll & Torkzadeh,
1988)
Sumber: Doll & Torkzadeh (1988)

Berikut penjelasan dari setiap instrument
pengukuran metode EUCS yang ada pada
gambar 2:

1. Isi (content). Dimensi ini mengukur
seberapa relevan konten atau informasi
yang disediakan oleh sistem atau
aplikasi bagi penggunanya. Konten
yang relevan dan berkualitas tinggi akan

meningkatkan kepuasan dan
meningkatkan nilai aplikasi  bagi
pengguna.

2. Akurasi (accuracy). Kepuasan

pengguna diukur dengan melihat tingkat
akurasi dan ketepatan informasi yang
disediakan oleh aplikasi. Informasi yang
tidak akurat dapat menyebabkan
ketidakpuasan dan bahkan mengurangi
loyalitas pengguna.

3. Bentuk (format). Komponen bentuk
mengukur kepuasan pengguna dengan
tampilan dan estetika keindahan
antarmuka sistem yang mereka
gunakan. Format yang baik dapat
meningkatkan pengalaman pengguna
secara keseluruhan dan
memepermudah  pengguna  dalam
mengakses informasi dengan efisien.

4. Kemudahan Penggunaan (ease of use).
Dimensi ini mengukur apakah sistem
cukup memberikan kemudahan bagi
pengguna untuk mengakses semua fitur
yang terdesia seperti memasukkan
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data, memproses data, pengolahan
data, hingga pencarian informasi sesuai
kebutuhan pengguna.

5. Ketepatan Waktu (Timeliness). Dimensi
ini mengevaluasi kepuasan pengguna
dengan informasi yang dihasilkan oleh
sistem dengan ketepatan waktu yang
tinggi. Sistem seperti ini juga dinamakan
sistem real time, di mana setiap
permintaan pemrosesan data yang
diajukan oleh pengguna dapat diproses
dan hasilnya ditampilkan dengan cepat
dan akurat.

2.2 Desain Penelitian

Desain penelitian bertujuan sebagai
gambaran umum kerangka kerja sistematis
yang digunakan untuk mengatur dan
mengarahkan proses penelitian agar tujuan
penelitian dapat tercapai secara efektif dan
efisien. Penelitian ini dilaksanakan dengan
melakukan pendekatan secara kuantitatif
yang bertujuan untuk menguji pengaruh
antara  variabel-variabel yang telah
ditentukan, vyaitu dimensi End-User
Computing Satisfaction (EUCS) sebagai
variabel independen dan  kepuasan
pengguna TikTok sebagai variabel
dependen.

Pendekatan survei digunakan untuk
mengumpulkan data dari responden secara
langsung menggunakan kuesioner
terstruktur yang telah disusun berdasarkan
indikator-indikator pada model EUCS.
Dengan menggunakan survei, penelitian ini
mampu memperoleh data numerik yang
dapat dianalisis secara statistik untuk
mengetahui pengaruh dimensi EUCS
terhadap kepuasan pengguna TikTok di
kalangan Generasi Z di Kabupaten Bekasi.
Desain penelitian tergambarkan dalam
gambar 3.

Uji validitas aan Reliabilitas

Pengumpulan Data
Kuesioner

Analisis Data berdasarkan
Metode EUCS

Comm D
Gambar 3. Desain Penelitian
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Pengujian Instrumen Penelitian

Sebelum mendistribusikan
kuesioner kepada 100 responden, peneliti
melakukan pengujian kuesioner dengan uji
validitas dan uji reliabilitas yang bertujuan
untuk mengetahui kelayakan pertanyaan-
pertanyaan dalam kuesioner, sehingga data
yang diperoleh akurat, konsisten, dan
relevan dengan tujuan penelitian.

Ukuran sampel pengujian kuesioner
dalam penelitian ini melibatkan 30
responden Gen Z di Kabupaten Bekasi
dengan cara penyebaran kuesioner secara
online. Hasil yang didapatkan dari setiap
pengujian kuesioner adalah sebagai berikut:

3.1.1 Uji Validitas

Uji validitas bertujuan  untuk
mengetahui sejauh mana item pertanyaan
dalam  kuesioner penelitan  mampu
mengukur apa yang seharusnya diukur.
Validitas menunjukkan sejauh mana hasil
pengukuran akurat dan relevan, sehingga
instrumen dikatakan layak digunakan dalam
penelitian ini. Data yang valid akan
menghasilkan kesimpulan yang lebih akurat
dan dapat dipercaya.
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Uji validitas dilakukan dengan
menggunakan teknik korelasi Pearson
(Product Moment) dengan membandingkan
antara skor setiap item pertanyaan dengan
total skor masing-masing variabel. Kriteria
pengujian ditetapkan dengan tingkat
signifikansi (a) sebesar 0,05 dan jumlah
responden (n) sebanyak 30 orang, sehingga
diperoleh nilai r_tabel sebesar 0,361. Item
pertanyaan dikatakan valid apabila nilai
r_hitung > r_tabel (0,361) dan signifikasi
(Sig. 2-tailed) < 0,05.

Berdasarkan hasil rekapitulasi
perhitungan uji validitas yang dilakukan,
diketahui bahwa seluruh item pertanyaan
dengan rumus r_hitung lebih besar dari
r_tabel (0,361) dan tingkat signifikansi (Sig.
2-tailed) yang lebih kecil dari 0,05. Hasil
tersebut  menunjukkan  seluruh  item
pertanyaan dinyatakan valid dan layak untuk
digunakan sebagai alat ukur dalam
melakukan penelitian.

3.1.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas merupakan proses
untuk mengetahui sejauh mana instrumen
penelitian  seperti kuesioner  dapat
memberikan hasil yang konsisten dan stabil
jika digunakan untuk mengukur objek yang
sama berulang kali. Uji reliabilitas dalam
penelitian ini menggunakan bantuan IMB
SPSS Versi 27 dengan teknik Cronbach’s
Alpha, yaitu untuk mengukur konsistensi
interval antar item dalam instumen.

Suatu instumen dikatakan reliabel
apabila nilai Cronbach’s Alpha > 0,6.
Menurut Sekaran “reliabilitas kurang dari 0,6
adalah cukup baik, sedangkan 0,7 dapat
diterima dan diatas 0,8 adalah baik”
(Priyatno, 2012). Uji ini dilakukan terhadap
setiap variabel penelitian untuk memastikan
bahwa item pertanyaan yang digunakan
mampu mengukur variabelnya secara
konsisten. Berikut adalah hasi uji reliabilitas
untuk masing-masing variabel dalam
penelitian ini dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas Setiap

Variabel
Nilai
Variabel |Cronbach’s| N of Keterangan
Alpha ltems |Reliabilitas|
Content 0.744 5 0.60 |RELIABEL
Accuracy 0.695 4 0.60 |RELIABEL
Format 0.728 5 0.60 |RELIABEL

Ease of 0.638 5 0.60 |RELIABEL
use

Timeliness| 0,867 6 0.60 |RELIABEL
Kepuasan| 0,859 7 0.60 |RELIABEL
umum

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan tabel hasil rekapitulasi
perhitungan uji reliabilitas dapat diketahui
bahwa tingkat reliabilitas dari kelima varibel
End User Computing Satisfaction (EUCS)
dan satu variabel tambahan dalam
penelitian seluruhnya menghasilkan nilai
Cronbach’s Alpha yang lebih besar dari
(0,6), sehingga dapat disimpulkan bahwa
seluruh variabel dalam penelitian ini
memenuhi syarat reliabilitas yang baik dan
dapat digunakan untuk mengukur persepsi
responden secara konsisten serta dapat
dipercaya untuk digunakan dalam analisis
lebih lanjut.

3.2 Hasil Analisis
3.2.1 Karakteristik Responden
Berdasarkan distribusi kuesioner
kepada 100 responden sesuai dengan
populasi sampel penelitian. Hasil dari
responden tersebut, diketahui karakteristik
responden terbagi dalam 4 kategori yang
merupakan pengguna TikTok Gen Z di
Kabupaten Bekasi, yaitu jenis kelamin, usia,
tingkat pengalaman penggunaan TikTok,
dan intensitas penggunaan TikTok dalam
waktu seminggu. Hasil analisis akan
dijelaskan secara lebih detail sebagai
berikut:

\ Perempuan
N 73%

\_____—_/’

Gambar 4. Diagram Jenis Kelamin
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Pada gambar 4 diagram kategori
jenis kelamin, diketahui data responden
didominasi oleh jenis kelamin perempuan.
Berdasarkan representasi grafis gambar
.1 menunjukkan bahwa responden
perempuan berjumlah sebanyak 73% atau
73 orang dari total jenis kelamin
keseluruhan, sedangkan laki-laki berjumlah
27% atau 27 orang. Proporsi ini
mengindikasikan bahwa mayoritas
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pengguna TikTok Gen Z di Kabupaten
Bekasi adalah perempuan.

Dominasi responden perempuan
dalam penelitian ini sejalan dengan data
global yang ditampilkan oleh (Statista,
2025), yang menunjukkan bahwa pengguna
aktif TikTok secara keseluruhan didominasi
oleh perempuan, khususnya pada kelompok
usia muda. Hal ini memperkuat validitas
temuan bahwa perempuan merupakan
pengguna aktif TikTok, tidak hanya secara
global tetapi juga dalam konteks lokal seperti
di Kabupaten Bekasi.

I s
2224 tahun - N 1
18-21 tahun I 2:
15-17tahun [l 3
Gambér 5. Diagram Usia |
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan data representasi
grafis gambar 5, distribusi usia responden
yang tergolong dalam Gen Z di Kabupaten
Bekasi menunjukkan bahwa mayoritas
pengguna TikTok berada pada rentang usia
22-24 tahun, yaitu sebesar 61%. Kelompok
usia ini umumnya berada dalam fase akhir
masa kuliah atau awal memasuki dunia
kerja. Dominasi kelompok ini
mengindikasikan bahwa mereka memiliki
tingkat keterlibatan teknologi yang tinggi
serta ketertarikan terhadap konten digital
seperti TikTok.

Kelompok usia 18-21 tahun
menempati posisi kedua dengan jumlah
sebesar 28%. Usia ini  umumnya
merepresentasikan pelajar SMA tingkat
akhir hingga mahasiswa awal, yang juga
merupakan pengguna aktif media sosial.
Keterlibatan mereka cukup signifikan dalam
mencerminkan peran media sosial dalam
kehidupan generasi muda sehari-hari.

Sementara itu, kelompok usia 25-29
tahun hanya mencakup 8% dari total
responden. Rendahnya presentase dapat
disebabkan oleh pergeseran fokus mereka
terhadap aktivitas lain di luar media sosial,
seperti pekerjaan dan kehidupan
berkeluarga. Kelompok usia termuda, yaitu
15-17 tahun mencatatkan jumlah paling
sedikit, yakni hanya 3%. Rendahnya
presentase ini bisa disebabkan oleh
keterbatasan akses atau pengawasan orang
tua yang membatasi partisipasi aktif mereka
dalam pengisian data.

Secara keseluruhan, data ini
menunjukkan bahwa TikTok paling banyak
digunakan oleh individu usia 22-24 tahun di
Kabupaten Bekasi, mengindikasikan bahwa
kelompok usia tersebut merupakan target
utama yang potensial dalam konteks
penyebaran konten digital dan strategi
pemasaran di media sosial.

2021 24

1 1

Gambar 6. Diagram Pengalaman
Penggunaan Tiktok
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarakan data yang
ditampilakan dalam diagram gambar 6,
diketahui bahwa mayoritas responden mulai
menggunakan TikTok pada tahun 2021,
dengan presentase mencapai 24%. Hal ini
menunjukkan bahwa tahun 2021 menjadi
titik awal yang cukup signifikan dalam
peningkatan  penggunaan  TikTok di
kalangan Gen Z di Kabupaten Bekasi.
Kondisi pandemi COVID-19 yang masih
berlangsung pada saat itu turut mendorong
peningkatan penggunaan platform digital
seperti TikTok sebagai sarana hiburan dan
interaksi sosial.

Sebagian besar responden memiliki
pengalaman menggunakan TikTok selama 2
hingga 4 tahun, sejak tahun 2021 (24%),
diikuti oleh pengguna yang mulai bergabung
pada tahun 2022 (18%) dan 2020 (16%).
Durasi penggunaan yang cukup panjang ini
menunjukkan bahwa mereka telah terbiasa
dengan karakteristik konten di TikTok, baik
dari segi gaya penyampaian, jenis konten
yang popular, maupun algoritma yang
disesuaikan dengan preferensi pengguna.

Pengalaman penggunaan yang
lebih lama berpotensi membentuk persepsi
yang lebih tajam dan kritis terhadap konten
yang mereka konsumsi. Pengguna dengan
pengalaman lebih lama cenderung telah
mengalami berbagai jenis konten dan
mengetahui mana yang relevan, menarik,
atau justru repetitif. Mereka juga cenderung
memiliki ekspektasi yang tinggi terhadap
kualitas dan nilai dari konten yang
ditampilkan.
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Pengguna yang baru bergabung
(tahun 2024 dan 2025) meskipun jumlahnya
sedikit (masing-masing hanya 4% dan 1%)
kemungkinan besar masih dalam tahap
eksplorasi. Persepsi mereka terhadap
konten masih bersifat umun dan belum
terbentuk secara mendalam, sehingga
kepuasan mereka cenderung dipengaruhi
oleh kesan awal terhadap konten yang
bersifat menarik secara visual atau sedang
tren.

Dengan demikian, pengalaman
penggunaan TikTok berperan sebagai salah
satu faktor yang dapat mempengaruhi
persepsi dan kepuasan penggunaan
terhadap konten, baik dari sisi relevansi,
kualitas, maupun daya tarik.

10 20 3( 40

Gambar 7. Diagram Intensitas Penggunaan
TikTok
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan data representasi
gambar 7, mayoritas responden
menggunakan TikTok dengan intensitas
setiap hari, yaitu sebesar 82%. Angka ini
menunjukkan bahwa TikTok telah menjadi
bagian dari rutinitas harian mayoritas Gen Z
di Kabupaten Bekasi. Penggunaan harian ini
mencerminkan tingginya keterikatan
pengguna terhadap platform yang didorong
oleh sifat kontennya yang berdurasi singkat,
variatif, dan disesuaikan dengan preferensi
pengguna melalui algoritman yang adaptif.

Sebanyak 17% responden
menggunakan TikTok sebanyak 3-4 kali
dalam seminggi, yang masih tergolong
dalam frekuensi tinggi. Sementara itu, hanya
1% responden yang menyatakan
menggunakan TikTok 1 kali dalam
seminggu. Rendahnya proporsi pengguna
dengan intensitas rendah ini menegaskan
bahwa sebagian besar responden dalam
survei adalah pengguna aktif aplikasi
TikTok.

Tingginya intensitas penggunaan
mengindikasikan keterlibatan pengguna
yang kuat terhadap konten di TikTok. Hal ini
dapat mempengaruhi  persepsi dan
kepuasan mereka, karena semakin sering

seseorang menggunakan suatu platform,
semakin tinggi ekspektasi penilaiannya
terhadap konten yang dikonsumsi.

3.2.2 Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif statistik data dari
masing-masing variabel seperti mean dan
standar deviasi membantu mengukur sejauh
mana persepsi responden tersebar. Menurut
(Priyatno, 2012), nilai mean yang tinggi
menunjukkan kecenderungan responden
memberikan skor tinggi, sedangkan standar
deviasi yang rendah menunjukkan bahwa
jawaban responden relatif konsisten. Hasil
rekapitulasi nilai minimum, maksimum, rata-
rata (mean), dan standar deviasi dari 100
responden disajikan pada tabel 3:

Tabel 3. Analisis Deskriptif Statistik

Variabel N [Minimum/Maximum|Mean| S.td'.
Deviation

Content 1000 15 25 |21.66 1.85
Accuracy |1000 10 19 15.63 2.08
Format 1000 13 24 |21.03 1.99
Ease of Use|100| 16 25 |22.03 1.58
Timeliness |100] 18 29 [25.37] 2.25
Satisfaction |100, 21 35 |29.18] 2.80

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan hasil analisis deskriptif
statistik pada tabel diatas, diketahui bahwa:
1. Variabel Content memiliki rata-rata skor

sebesar 2166 dengan standar deviasi
1,85, menunjukkan bahwa persepsi
responden terhadap konten tergolong
tinggi dan cenderung homogen.

2. Variabel Accuracy memiliki rata-rata
skor 1563 dengan standar deviasi 2,08,
yang menunjukkan adanya variasi
pendapat responden meskipun rata-rata
persepsi masih cukup baik.

3. Variabel Format memperoleh nilai rata-
rata 2103 dan standar deviasi 1,99,
mengindikasikan bahwa responden
cukup menyetujui format tampilan yang
digunakan.

4. Variabel Ease of Use memiliki rata-rata
2203 dengan standar deviasi 1,58,
menggambarkan bahwa aspek
kemudahan penggunaan dinilai sangat
positif oleh responden dan persepsinya
relatif konsisten.

5. Variabel Timeliness menunjukkan rata-
rata skor sebesar 2537 dengan standar
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deviasi 2,25, yang berarti sebagian
besar responden menilai ketepatan
waktu sangat baik meskipun
penilaiannya lebih bervariasi.

6. Variabel Satisfaction memperoleh skor
rata-rata tertinggi yaitu 2918 dengan
standar deviasi 2,80, menandakan
bahwa tingkat kepuasan pengguna
sangat tinggi meskipun terdapat variasi
lebih besar dibanding variabel lainnya.

Hasil analisis keseluruhan mengindikasikan
bahwa persepsi responden terhadap
penggunaan TikTok tergolong tinggi.
Tingkat kepuasan (Satisfaction) memiliki
skor rata-rata tertinggi, diikuti oleh
kemudahan penggunaan (Ease of Use) dan
ketepatan waktu (Timeliness). Meskipun
beberapa variabel menunjukkan variasi
penilaian, mayoritas responden memberikan
tanggapan positif terhadap isi (Content),
bentuk (Format), dan akurasi (Accuracy).

3.2.3 Analisis Presentase dan Interpretasi
Skor

Hasil deskriptif data responden
pada pengolahan data ini mengindikasikan
analisis persentase untuk mengetahui
sejauh mana tingkat penilaian responden
terhadap masing-masing variabel.
Perhitungan dilakukan dengan
membandingkan skor hasil yang diperoleh
dengan skor maksimal/kriteria, kemudian
dikonversi dalam bentuk persentase.

Tabel 4 menunjukkan analisis
deskriptif varibel End User Computing
Satisfaction (EUCS) terhadap kepuasan
pengguna TikTok berdasarkan
perbandingan skor hasil dengan skor
kriteria:

Tabel 4. Analisis Deskriptif Berdasarkan
Skor Presentase

Nilai Skor

Variabel Skor Skor |PersentaselKeterangan
Kriteria | Hasil

Content 2500 2166 86.64% | Sangat
Setuju

Accuracy 2000 1563 78.15% Setuju

Format 2500 2103 | 84.12% | Sangat
Setuju

Ease of 2500 2203 88.12% | Sangat
Use Setuju

Timeliness | 3000 2537 84.57% Sangat
Setuju

Satisfaction 3500 2918 83.37% | Sangat
Setuju

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarakan hasil rekapitulasi
data pada tabel diatas, diperoleh bahwa
mayoritas variabel memperoleh persentase
di atas 80%, yang dikategorikan sebagai
“Sangat Setuju”. Keterangan tersebut
menunjukkan bahwa tanggapan responden
terhadap layanan atau sistem yang diteliti
sangat positif. Berikut adalah penjelasan
hasil analisis pada setiap variabel:

1. Variabel Content memperoleh skor 2166
dari 2500 (86.64%), yang dikategorikan
sebagai “Sangat Setuju”, hal ini
mengindikasikan sebagian besar
responden menilai konten sangat baik.

2. Variabel Accuracy mendapatkan skor
1563 dari 2000 (78.15%), yang
termasuk kategori “Setuju”, hal ini
menunjukkan responden menilai
akurasi cukup baik, meski lebih rendah
dari variabel lain.

3. Variabel Format mencatat 2103 dari
2500 (84,12%) yang juga termasuk
“Sangat Setuju”, menandakan tampilan
atau desain cukup memuaskan bagi
responden.

4. Variabel Ease of Use meraih 2203 dari
2500 (88,12%), ini merupakan hasil
tertinggi dari semua variabel,
menunjukkan responden sangat setuju
bahwa sistem mudah digunakan.

5. Variabel Timeliness memperoleh skor
2537 dari 3000 (84,57%) dan juga
termasuk “Sangat Setuju®, hal ini
mencerminkan ketepatan waktu
layanan dinilai sangat baik.

6. Variabel Satisfaction atau Kepuasan
Pengguna mencatat 2918 dari 3500
(83,37%), yang menunjukkan tingkat
kepuasan responden sangat tinggi
terhadap layanan secara umum.

Secara keseluruhan, data ini mendukung

bahwa sistem terhadap konten kreatif di

TikTok yang dianalisis telah memenuhi

ekspektasi mayoritas pengguna Gen Z di

Kabupaten Bekasi, baik dari aspek konten,

akurasi, format, kemudahan penggunaan,

ketepatan waktu, maupun kepuasan secara
umum.

3.3 Hasil Uji
3.3.1 Uji Regresi Linear Berganda

Tabel 5. Tabel Hasil Uji Regresi Linear
Berganda
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Koefisie | Koefisie t-
Variabel n n Sig. | hitun| Interpretasi
(B) Beta g
(Constant)| 4132 | - |%2°|1.277 -

0.00 Signifikan,

Content | 0.569 | 0.375 '1 3.848| Berpengaru
h Positif

0.00 Signifikan,

Accuracy| 0.277 | 0.205 '9 2.686| Berpengaru
h Positif

0.01 Signifikan,

Format | 0.312 | 0.222 '1 2.595| Berpengaru
h Positif

Signifikan,

Easeof | 354 | -0.182 [0:04], - Berpengaru
use 9 [1.994 .

h Negatif

L Signifikan,

Timelines| o 354 | 0.284 |%-%0|2.857 Berpengaru
S 5 o

h Positif

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan tabel 5 diatas, dapat
diinterpretasikan dari masing-masing
variabel dan persamaan regresi linier
berganda sebagai berikut:

Y =4,132 + 0,569X1 + 0,277X2 + 0,312X3 -
0,324X4 + 0,354X5

1. Nilai  konstanta  sebesar 4,132
menunjukkan bahwa apabila seluruh
variabel independen bernilai nol, maka
skor Kepuasan Pengguna diperkirakan
sebesar 4,132. Namun, dalam konteks
penelitian sosial dengan skala Likert,
kondisi semua variabel bernilai nol tidak
mungkin  terjadi, sehingga nilai
konstanta ini lebih bersifat matematis
dan digunakan sebagai bagian dari
persamaan model.

2. Content (X41) berpengaruh positif dan
signifikan terhadap Kepuasan
Pengguna (B = 0,569; Sig. = 0,001). Hal
ini berarti bahwa setiap peningkatan
satu satuan pada content akan
meningkatkan skor Kepuasan
Pengguna sebesar 0,569 satuan.
Temuan ini mengindikasikan bahwa
kualitas dan relevansi konten
merupakan faktor utama yang sangat
berkontribusi dalam membentuk
kepuasan pengguna akhir terhadap
aplikasi atau sistem yang digunakan.

3. Accuracy (X2) juga berpengaruh positif
dan signifikan (B = 0,277; Sig. = 0,009).
Dengan demikian, semakin tinggi tingkat
keakuratan informasi atau fitur yang
ditampilkan, maka tingkat kepuasan
pengguna juga akan meningkat sebesar
0,277 satuan. Hal ini menunjukkan

bahwa pengguna sangat menghargai
ketepatan data dan kejelasan informasi
dalam mendukung pengalaman
mereka.

4. Format (Xs) memberikan pengaruh
positif dan signifikan (B = 0,312; Sig. =
0,011). Hal ini berarti bahwa apabila
format tampilan sistem atau informasi
ditingkatkan  satu  satuan, maka
kepuasan pengguna juga akan
meningkat sebesar 0,312 satuan.
Temuan ini mengindikasikan bahwa
faktor estetika dan struktur penyajian
turut memengaruhi persepsi positif
pengguna terhadap sistem.

5. Ease of Use (X4) memberikan pengaruh
negatif namun signifikan (B = -0,324;
Sig. =0,049). Hal ini mengindikasikan
bahwa peningkatan pada Ease of Use
justru menurunkan Kepuasan
Pengguna sebesar 0,324, dengan
asumsi variabel lain tetap. Temuan ini
dapat diinterpretasikan bahwa
responden memiliki ekspektasi tinggi
terhadap kemudahan penggunaan.
Sehingga jika sistem dianggap terlalu
sederhana atau tidak menantang, hal ini
justru menurunkan nilai kepuasan.

6. Timeliness (Xs) memberikan pengaruh
positif dan signifikan (B = 0,354; Sig.
= 0,005). Hal ini berarti setiap
peningkatan skor pada ketepatan waktu
atau kecepatan akses sistem akan
meningkatkan skor kepuasan sebesar
0,354 satuan. Temuan ini
mengindikasikan bahwa kecepatan
respons dan penyediaan informasi yang
tepat waktu menjadi faktor penting
dalam membentuk kepuasan pengguna.

3.3.2 Uji T (Parsial)

Penguijian hipotesis parsial
dilakukan untuk mengetahui apakah
masing-masing variabel independen
berpengaruh signifikan terhadap variabel
dependen. Menurut (Sugiyono, 2023),
pengambilan keputusan dalam uji t
dilakukan dengan membandingkan nilai
signifikansi (Sig.) dengan taraf signifikansi
0,005 atau membandingkan t hitung dan t
tabel. Jika nilai Sig. < 0,05 atau t hitung > t
tabel, maka terdapat pengaruh yang
signifikan secara parsial.

Dengan menggunakan tingkat
signifikasni (a) sebesar 0,05 dan derajat
kebebasam (df = n-k-1), diperoleh nilai t
tabel sebesar 1,985. Berdasarkan output
SPSS, hasil uji t pengaruh parsial variabel
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independen terhadap kepuasan disajikan
pada tabel 6 berikut:

Tabel 6. Tabel Rekapitulasi Hasil Uji T

. . t
Variabel | Sig. Hitung t Tabel Keterangan
Signifikan,
Content |0.001| 3.848 | 1.985 Berpengaruh Positif
Signifikan,
Accuracy |0.009| 2.686 | 1.985 Berpengaruh Positif
Signifikan,
Format 10.011| 2.595 | 1.985 Berpengaruh Positif
Ease of |5 0agl -1.994 1.985 Signifikan,
use Berpengaruh Negatif
Timelinesg0.005 2.857 | 1.985 Signifikan,
Berpengaruh Positif

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

3.3.3 Uji F (Simultan)

Pengujian hipotesis uji F simultan
digunakan untuk menguji apakah seluruh
variabel independen secara bersama-sama
berpengaruh terhadap variabel dependen.
Dalam penelitian ini, variabel independen
meliputi Content (X;), Accuracy (X;), Format
(X3), Ease of Use (X,), dan Timeliness (Xs),
sedangkan variabel dependennya adalah
Kepuasan Pengguna (Y). Berdasarkan
output SPSS, maka hasil yang diperoleh
dapat dilihat pada tabel 7 berikut:

Tabel 7. Tabel Rekapitulasi Uji F

Mean
Square

Sum of

Model Squares

df F | sig.

Regression| 401.455( 5 | 80.291/20.003 | <.001

Residual | 377.305 94 | 4.014

Total | 778.760, 99
Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan tabel rekapitulasi hasil
uji F, diperoleh F hitung sebesar 20,003
dengan signifikansi (Sig.) sebesar < 0,001.
Nilai signifikansi tersebut lebih kecil dari
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa kelima
variabei independen (Content, Accuracy,
Format, Ease of Use, dan Timeliness)
secara simultan berpengaruh signifikan
terhadap variabel dependen (Kepuasan
Pengguna).

3.3.4 Uji Koefisien Determinasi (Rz)
Koefisien determinasi digunakan
untuk mengetahui seberapa besar proporsi
variasi variabel dependen yang dapat
dijelaskan oleh variasi variabel independen.

Hasil dari pengujian Rz dapat dilihat pada
tabel 8 berikut:

Tabel 8. Hasil Uji Koefisien Determinasi

Model R R Adjusted R | Std. Error of the
Square Square Estimate

1 10.718 0.516 0.490 2.003

Sumber: Data diolah oleh peneliti (2025)

Berdasarkan tabel hasil diatas,
diperoleh nilai koefisien determinasi (R
Square) sebesar 0,516. Hal ini menunjukkan
bahwa sebesar 51,6% variabilitas End User
Satisfaction dapat dijelaskan oleh variabel
Isi (Content), Akurasi (Accuracy), Bentuk
(Format), Kemudahan Penggunaan (Ease of
Use), dan Ketepatan Waktu (Timeliness).

Variabel independen secara
simultan memberukan kontribusi yang
cukup besar dalam menjelaskan tingkat
kepuasan pengguna akhir. Sisanya sebesar
48,4% dijelaskan oleh faktor lain yang tidak
dimasukkan ke dalam model regresi, seperti
pengalaman pribadi, faktor eksternat, atau
karakteristik individu lainnya.

Menurut (Ghozali, 2021), semakin
tinggi nilai koefisien determinasi, maka
semakin baik pula kemampuan model
regresi dalam menjelaskan variabel terikat.
Oleh karena itu, nilai R2 sebesar 0,516 ini
menunjukkan bahwa model memiliki
kekuatan penjelas yang cukup baik dan
layak digunakan dalam penelitian ini.

3.3.5 Kesimpulan Hipotesis Penelitian

Berdasarkan hasil analisis regresi
linear berganda yang telah dilakukan
menggunakan SPSS, maka kesimpulan dari
masing-masing hipotesis dalam penelitian
ini adalah sebagai berikut:

1. H1: Content berpengaruh signifikan
terhadap End User Satisfaction Sig. =
0,001< 0,05 dan t hitung = 3,848 >t
tabel = 1,985 —H1 diterima.

2. H2: Accuracy berpengaruh signifikan
terhadap End User Satisfaction Sig. =
0,009 < 0,05 dan t hitung = 2,686 >
1,985 — H2 diterima.

3. H3: Format berpengaruh signifikan
terhadap End User Satisfaction Sig. =
0,011 < 0,05 dan t hitung = 2,595 >
1,985 — H3 diterima.

4. H4: Ease of Use berpengaruh signifikan
terhadap End User Satisfaction Sig. =
0,049 < 0,05 dan t hitung = -1,994 >
1,985 — H4 diterima meskipun arah
pengaruhnya negatif.

JURNAL SWABUMI Vol.14 No.1, Maret 2026: 62-74



72

5. H5: Timeliness berpengaruh signifikan
terhadap End User Satisfaction Sig. =
0,005 < 0,05 dan t hitung = 2,857 >
1,985 — H5 diterima.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan
pembahasan pada bab sebelumnya, maka
dapat disimpulkan beberapa hal, antara lain:
Persepsi Gen Z di Kabupaten Bekasi
terhadap konten TikTok secara umum
tergolong sangat positif. Hal ini ditunjukkan
dari  hasil analisis  deskriptif yang
menunjukkan bahwa mayoritas responden
memberikan tanggapan “Sangat Setuju”
terhadap dimensi-dimensi EUCS, terutama
pada variabel Ease of Use (88,12%),
Content (86,64%), dan Timeliness (84,57%).

Faktor-faktor dalam pendekatan
End User Computing Satisfaction (EUCS)
seperti Content, Accuracy, Format, Ease of
Use, dan Timeliness secara simultan
berpengaruh signifikan terhadap kepuasan
pengguna. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji
F dengan nilai signifikansi < 0,001 dan R
Square sebesar 0,516, yang menunjukkan
bahwa 51,6% variasi pada kepuasan
pengguna dapat dijelaskan oleh kelima
variabel tersebut.

Faktor yang paling dominan
memengaruhi kepuasan pengguna adalah
Ease of Use dengan skor persentase
tertinggi  (88,12%), yang menunjukkan
bahwa kemudahan penggunaan aplikasi
TikTok menjadi aspek paling menentukan
dalam membentuk kepuasan pengguna Gen
Z.
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