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PLAGIASI MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUIJI

ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh persepsi kegunaan (perceived
usefulness) (X1), kesenangan (playfulness)(X2), niat untuk menggunakan (intention to use)
(X3-Y1), dan kepuasan pengguna (user satisfaction) (Y2) pada pengguna aplikasi TikTok di
Indonesia. Penelitian ini mengambil responden, yaitu seluruh masyarakat di Indonesia yang
sudah menggunakan aplikasi TikTok. Jumlah responden dalam penelitian ini adalah 160
responden. Teknik pengambilan sampel adalah purposive sampling. Kuisioner disebarkan
melalui media online. Hasil penelitian menunjukkan variabel persepsi kegunaan (perceived
usefulness) (X1) dan kesenangan (playfulness) (X2) berpengaruh positif terhadap niat untuk
menggunakan (intention to use) (X3-Y1) , persepsi kegunaan (perceived usefulness) (X1)
dan kesenangan (playfulness) (X2) berpengaruh positif terhadap kepuasan pengguna (user
satisfaction) (Y2), dan niat untuk menggunakan (intention to use) (X3) berpengaruh positif

terhadap kepuasan pengguna (user satisfaction) (Y2).

Kata kunci : persepsi kegunaan (perceived usefulness), kesenangan (playfulness), niat untuk

menggunakan (intention to use), dan kepuasan pengguna (user satifaction)

repository.stieykpn.ac.id
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ABSTRACT

This research aims to understand the impact perceived usefulness (X1), playfulness (X2),
intention to use (X3-Y1), and user satisfaction (Y2) user application TikTok in Indonesian.
This research applied respondents , which were the public that was used TikTok application
in Indonesian. The total respondents of this research were 160 people. The sample collection
technique was purposive sampling. The questionnaires were spend through online media. The
result of the research showed that the variables perceived usefulness (X1) and playfulness
(X2) had positive impact toward intention to use (Y1), perceived usefulness(X1) and
playfulness (X2) had positive impact toward user satisfaction (Y2), and intention to use (X3)

had positive impact toward user satisfaction (Y2).

Keywords: perceived usefulness, playfulness, intention to use, and user satisfaction
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1. LatarBelakang

1.1 Model Technology Acceptance Model (TAM)
TAM (Technology Acceptance Model) adalah suatu model yang dirancang khusus
guna mengetahui faktor-faktor yang bisa berdampak pada penerimaan pemakaian
teknologi komputer. Model ini merupakan adopsi dari TRA (Theory of Reasoned
Action). Model TAM dikembangkan oleh Fishbein dan Ajzen (1977) berdasarkan
TRA (Theory of Reasoned Action).

Metode TAM sering digunakan oleh peneliti guna melakukan pengukuran
terhadapbeberapa aplikasi yang mereka ciptakan. Terdapat 5 komponen utama pada
Technology Acceptance Model (TAM), antara lain: perceived usefulness, perceived
ease of use, attitude toward, behavioral intention to use, dan actual system usage.

1.2 Sosial Media
Sosial media adalah media online yang memberi kemudahan kepada publik dalam
berinteraksi sosial. Pengguna internet telah menghabiskan waktu 40 menit per hari di
media sosial (Davidson, 2015 dalam Juwita, 2017). Menurut Kotler dan Keller (2012)
menjelaskan media sosial merupakan sarana yang dipakai konsumen dalam berbagi
informasi berupa teks, gambar, video, dan audio dengan konsumen lainnya dan
dengan perusahaan (Purbohastuti, 2017, p.214).

TikTok adalah salah satu aplikasi video pendek yang diluncurkan pertama kali
oleh Cina. Aplikasi TikTok diluncurkan oleh Zhang Yiming. Jumlah pengguna
TikTok di Indonesia sudah mencapai lebih dari 10 juta pengguna dan rata-rata
pengguna TikTok didominasi oleh kalangan remaja dengan rentang usia 13-21 tahun
(Kartini, 2018). Aplikasi TikTok diluncurkan pada September 2016. TikTok

didasarkan pada beberapa ciri-ciri, seperti selera anak muda, keinginan anak muda
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untuk mengekspresikan diri, membantu mewujudkan nilai pribadi, dan meningkatkan
kreativitas (Yang, Zhao, dan Ma, 2019).
1.3 Persepsi Kegunaan (Perceived Usefulness)
Persepsi kegunaan (perceived usefulness) adalah dimana individu meyakini
bahwapenggunaan sistem informasi dapat meningkatkan Kkinerjanya. Kepercayaan
tentang proses pengambilan keputusan disebut persepsi kegunaan (perceived usefulness).
Terdapat lima indikator dari persepsi kegunaan (perceived usefulness) yaitu
increaseproductivity, work more quickly, effectiveness, job performance, useful, dan
makes job easier (Davis, 1989).
1.4 Kesenangan (Playfulness)
Kesenangan (playfulness) merupakan sifat kepribadian individu yang terdorong secara
intrinsik, tujuan kesenangan yang jelas, dan terlibatspontan dengan tidak terbatas
(Shen,Chick, dan Zinn, 2014). Menurut Hsiao dan Chen (2016), Kim et al (2009), Wei
dan Lu (2014) menyatakan bahwa enjoyment dan kesenangan (playfulness) memiliki
hubungan positif dengan niat menggunakan layanan pada mobile. Terdapat beberapa
indikator kesenangan (playfulness) menurut (Zhao dan Lu, 2012), yaitu: interest, enjoy,
excited, dan fun.
1.5 Niat Untuk Menggunakan (Intention to Use)
Niat untuk menggunakan (intention to use) adalah suatu keinginan pengguna dalam
memanfaatkan atauberniat untuk memanfaatkan kembali suatu objek tertentu. Minat
adalah satu dari beberapaaspek psikis manusia yang condongmemberikan perhatian atau
perasaan senang yang lebih pada objek tertentu yang dapat memotivasi gunamencapai
target (Kusumah, 2009).
Beberapa indikator niat untuk menggunakan (intention to use) menurut (Lee dan

Wan, 2010):

repository.stieykpn.ac.id



PLAGIASI MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUIJI

1) Compatibility adalah user yang mempersepsikan inovasi pada subjek sebanding
dengan nilai yang ada, pengalaman masa lalu, dan kebutuhan potensial.

2) Ease of use adalah useryang mempersepsikan penggunaan suatu subjek tertentu
mudah.

1.6 Kepuasan Pengguna (User Satisfaction)

Kepuasan pengguna (user satisfaction)merupakan salah satu faktor yang mencerminkan

ketergantungan dari enam ukuran keberhasilan sistem informasi dalam model Delone

dan McLean (2003). Enam faktor tersebut adalah kualitas informasi, kualitas sistem,
penggunaan, kepuasan pengguna, pengaruh pribadi dan pengaruh organisasional.

Terdapat lima indikator untuk mengukur tingkat kepuasan pada pengguna (user
satisfaction) dikemukakan oleh DeLone dan McLean (2003), antara lain:

1) Content merupakan kepuasan pengguna (user satisfaction) yang dilihat dari isi
sepertiperan dan modul yang digunakan oleh userserta informasi yang dihasilkan
sesuai kebutuhan user.

2) Accuracy merupakan kepuasan pengguna (user satisfaction) yang ditinjau dari
keakuratan data pada saat menerima input kemudian diolah menjadi informasi.

3) Format merupakan kepuasan pengguna (user satisfaction) yang dilihat dari output
yang telah dihasilkan.

4) Ease of use merupakan kepuasan pengguna (user satisfaction) yang dilihat dari
kesenanganpengguna saat menggunakan sistem, seperti proses memasukan data,
mengolah data, dan mencari informasi yang dibutuhkan.

5) Timeliness merupakan kepuasan pengguna (user satisfaction) yang dilihat dari
keakuratan waktu pada sistem dalam menyediakan data dan informasi yang

diperlukanuser.
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1.7 Pengembangan Hipotesis

1.7.1 Pengaruh persepsi kegunaan (perceived usefulness) terhadap niat untuk
menggunakan (intention to use) dalam menggunakan aplikasi TikTok
Menurut Yea Lin, Fang, dan Chung Tu (2010), persepsi kegunaan (perceived
usefulness) merupakan tingkat kepercayaan seorang individu pada saatpenggunaan
sebuah sistem yang dapat memberi kemudahan saat mengerjakan pekerjaan sehingga
pekerjaan tersebut bisa dilakukan dengan lebih cepat.

Peneliti menggunakan riset sebelumnya yang dilakukan oleh Aditya dan
Wardhana (2016); Jannah, Kartika, dan Arif (2015), bahwa persepsi kegunaan
(perceived usefulness) berpengaruh signifikan terhadap niat untuk menggunakan
(intention to use).

H1: Terdapat pengaruh positif persepsi kegunaan (perceived usefulness) terhadap niat
untuk menggunakan (intention to use) dalam menggunakan aplikasi TikTok

1.7.2 Pengaruh kesenangan (playfulness) terhadap niat untuk menggunakan (intention
to use) dalam menggunakan aplikasi TikTok.
Kesenangan (playfulness) merupakan sifat kepribadian individu yang terdorong
secara intrinsik, tujuan kesenangan yang jelas, dan terlibat secara spontan dengan
tidak terbatas (Shen,Chick, dan Zinn, 2014). Menurut Hsiao dan Chen (2016), Kim et
al (2009), Wei dan Lu (2014) menyatakan bahwa enjoyment dan kesenangan
(playfulness) memiliki hubungan positif dengan niat menggunakan layanan pada
mobile.
H>: Terdapat pengaruh positif kesenangan (playfulness) terhadap niat untuk

menggunakan (intention to use) dalam menggunakan aplikasi TikTok.
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1.7.3 Pengaruh persepsi kegunaan (perceived usefulness) terhadap kepuasan
pengguna (user satisfaction) dalam menggunakan aplikasi TikTok.
Menurut Jogiyanto (2008),persepsi kegunaan (perceived usefulness)adalah variabel
yang siginifikan dan paling penting dalam mempengaruhi attitude (sikap), behavioral
intention (minat perilaku), dan behavior (perilaku) dalam menggunakan teknologi
dibandingkan dengan variabel atau konstruk lainnya.
Hs: Terdapat pengaruh positif persepsi kegunaan (perceived usefulness) terhadap
kepuasan pengguna (user satisfaction) dalam menggunakan aplikasi TikTok.

1.7.4 Pengaruh kesenangan (playfulness) terhadap kepuasan pengguna (user
satisfaction) dalam menggunakan aplikasi TikTok.
Kesenangan (playfulness) merupakan sifat kepribadian individu yang terdorong
secara intrinsik, tujuan kesenangan yang jelas, dan terlibat secara spontan dengan
tidak terbatas (Shen,Chick, dan Zinn, 2014). Menurut penelitian yang dilakukan oleh
Stefanovic et al., (2016) tentang keberhasilan information system dari sistem
pemerintah pada tingkat analisis individu dari perspektif karyawan diperoleh hasil
yang menunjukkan bahwa information system, system quality, and service quality
memberikan dampak positif terhadap niat untuk menggunakan (intention to use) dan
system quality berpengaruh signifikan terhadap kepuasan pengguna (user
satisfaction).
Ha: Terdapat pengaruh positif kesenangan (playfulness) terhadap kepuasan pengguna
(user satisfaction) dalam menggunakan aplikasi TikTok.

1.7.5 Pengaruh niat untuk menggunakan (intention to use) terhadap kepuasan
pengguna (user satisfaction) pengguna aplikasi TikTok
Sikap terhadap keinginan untuk mengunakan teknologi disebut niat untuk

menggunakan (intention to use). Sikap, pendapat, dan keyakinan merupakan indikator
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yang dapat berdampak pada konsumen untuk menarik minat dan menggunakannya.
Kualitas informasi, kualitas sistem, serta kualitas layanan dapat mempengaruhi
kepuasan pengguna (user satisfaction). Menurut riset yang dilakukan oleh Stefanovic
et al., (2016) tentang keberhasilan information system dari sistem pemerintah pada
tingkat analisis individu dari perspektif karyawan diperoleh hasil yang menunjukkan
bahwa information system, system quality, and service quality memberikan dampak
positif terhadap niat untuk menggunakan (intention to use) dan system quality
berpengaruh signifikan terhadap kepuasan pengguna (user satisfaction).

Hs: Terdapat pengaruh positif niat untuk menggunakan (intention to use) terhadap
kepuasan pengguna (user satisfaction) pengguna aplikasi TikTok

1.8 Kerangka Penelitian

Perceived usefulness H;
(X1) —
Intention to use User satisfaction
(X5-Y) Hs (Y2)
Playfulness H,
x2) //
Hy4

Keterangan:

X1: Perceived Usefulness (Persepsi Kegunaan)

Xo: Playfulness (Kesenangan)

Xs-Y1: Intention To Use (Niat untuk Menggunakan)

Y2: User Satisfaction (Kepuasan Pengguna)
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2. Metode Penelitian

2.1 Sampel dan Data Penelitian

Pada penelitian ini data yang dimaksud adalah data primer hasil dari pengumpulan data

memakai kuesioner yang disebarkan secara online. Praktik pada analisis penelitian

dilakukan berdasarkan data statistik deskriptif dan analisis regresi.

Responden telah melengkapi 160 kuesioner sebagai data yang akan diolah. Data tersebut

diolah dengan megoperasikan bantuan dari perangkat lunak SPSS. Peneliti telah

memperoleh data dari 160 responden, yaitu pengguna dari usia < 17 tahun sampai dengan

> 35 tahun.

2.2 Metode dan Teknik Analisis Data

2.2.1 Analisis Statistika Deskriptif
Analisis deskriptif digunakan untuk mengetahui Kkriteria responden dan membagi
responden ke beberapa kelompok. Karakteristik responden pada penelitian ini
mencakup usia, jenis kelamin, pekerjaan, dan perangkat yang digunakan.

2.2.2 Uji Kualitas Data

2.2.2.1 Uji Validitas
Pengujian ini digunakan untuk mengukur valid atau tidaknya kuesioner (Ghozali,
2016 dalam Santosan dan Luthfiyyah, 2020).Perhitungan dilakukan dengan cara
membandingkan nilai pearson correlation dengan r table dengan tingkat
signifikansi sebesar 0,05.

2.2.2.2 Uji Reliabilitas
Uji ini digunakan untuk mengukur kuesioner yang merupakan indikator dari
variabel atau konstruk (Ghozali, 2016 dalam Santosa dan Luthfiyyah, 2020).

Algifari (2015), menyatakan uji reliabilitas untuk menghitung besar Cronbach

repository.stieykpn.ac.id



PLAGIASI MERUPAKAN TINDAKAN TIDAK TERPUIJI

Alpha minimal 0,6. Jika angka padaCronbach Alpha 0,6 , disimpulkan data
penelitian reliabel.

2.2.3 Uji Asumsi Klasik

2.2.3.1 Uji Normalitas
Uji ini bertujuan guna menilai data terdistribusi normal atau tidak, kemudian
apabila data normal maka bisa menggunakan statistik parametrik (Sugiyono,
2012).

Dalam melakukan pengujian normalitas, peneliti dapat mempraktikkan uji

Kolmogorov-Smirnov. Saat hasil uji normalitas menghasilkan nilai melebihi 5%
(0,05) maka data residual dinyatakan berdistribusi normal (Ghazali, 2013).

2.2.3.2 Uji Multikolinearitas
Uji ini berfungsi guna apakah ada korelasi atau tidak di dalam variabel-variabel
independen atau bebas dalam suatu model regresi. Uji ini dapat diketahui dari
nilai Tolerance dan VIF (Variance Inflation Factor). Jika tolerance> 10 dan nilai
VIF < 10, menyatakan tidak terdapat multikolinearitas antar varibael bebas di
dalam model regresi. Jika tolerance< 0,1 artinya terjadi multikolinearitas dan
sebaliknya jika nilai tolerance> 0,1 maka artinya tidak terjadi multikolinearitas
dalam regresi.

2.2.3.3 Uji Heterokedastisitas
Fungsi dari uji ini adalah untuk mengidentifikasi residual yang terdapat dalam
penelitian (Ghozali, 2011). Pada pengujian ini, penulis menggunakan uji Glejser,
pengambilan keputusan mengacu pada:

1) Apabila angka signifikan (Sig.)>0,05, disimpulkan tidak ditemukan

heteroskedastisitas
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2) Apabila angka signifikan (Sig.) < 0,05, disimpulkanditemukan
heteroskedastisitas.
2.2.4 Uji Model
2241Uji F
Uji F adalah uji yang digunakan untuk mengetahui tingkat signifikansi pengaruh
variabel independen terhadap variabel dependen (Ghozali, 2016).
2.2.4.2 Koefisien Determinasi (R2)
Koefisien determinasi digunakan untuk mendeteksi kemampuan variabel
independen dalam menduga variabel dependen. Nilai RZ%antara nol (0) hingga satu
(1). Nilai koefisien determinasi 0 atau mendekati 0 menunjukkan adanya dampak
yang semakin lemah dan nilai koefisien determinasi 1 atau mendekati 1
menunjukkan bahwa memiliki dampak yang semakin kuat antara variabel
dependen terhadap variabel independen.
2.2.5 Uji Hipotesis
2.2.5.1 Analisis Regresi Berganda
Analisis regresi adalah analisis yang digunakan untuk menguji pengaruh variabel
independen terhadap variabel dependen. Penelitian ini menggunakan model
analisis regresi berganda karena jumlah variabel independen lebih dari satu.Model
umum persamaan linear regresi sebagai berikut:
Y=a+Blxi +P2x2+P3xs +e
Keterangan:
Y = kepuasan pengguna (user satisfaction)
A = konstanta (nilai y apabila x1, x2, ..., xn=0)
b1 = koefisien regresi persepsi kegunaan (perceived usefulness)

b2 = koefisien regresi kesenangan (playfulness)
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b3 = koefisien regresi niat untuk menggunakan (intention to use)
X1 = persepsi kegunaan (perceived usefulness)
X2 = kesenangan (playfulness)
Xz = niat untuk menggunakan (intention to use)
e =error
2.2.5.2 Analisis Regresi Sederhana
Analisis linier regresi sederhana adalah salah satu alat untuk mengukur pengaruh
variabel bebas (X) terhadap variabel terikat (Y) (Sugiyono, 2011). Persamaan

linier regresi sederhana sebagai berikut :

Y=a+bX

Keterangan :

Y = variabel terikat

a = konstanta

b = koefisien regresi

X = variabel bebas

2.25.3Uji t

Pengujian ini dipakai untukmengetahui apakah variabel bebas secara individual
memiliki pengaruh terhadap variabel terikat. Pada penelitian ini, dasar yang
digunakan untuk uji t adalah teknik pengujian berdasarkan nilai signifikan sebesar
0,05 (o= 5%).

Apabila nilai siginifikan yang diperoleh tidak melebihi 0,05, maka variabel

independen secara terpisah memiliki pengaruh signifikan atas variabel dependen.
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3. Pembahasan

3.1 Analisis Sampel Penelitian

Keterangan Jumlah Persentase

Jenis Kelamin

1. Pria 29 18,1
2. Wanita 131 81,9
Total 160 100.0
Usia
1. =17 tahun 6 38
2. 17-=25 tahun 146 01.2
3. 25-<35 tahun 8 5.0
4. =35 tahun
Total 160 100.0

1. Pekerjaan/Profesi

2. Pelajar 99 61.9
3. Wirausaha 5 3
4. Karyawan Swasta ar 16.9
5. Lainnya 29 18.1
Total 160 100.0

3.2 Analisis Statistika Deskriptif

Hasil Analisis Statistika Deskriptif

N Minimum Maximuom Mean Std
Deviation

X1 160 8.00 20.00 15.6750 2.66009
X2 160 7.00 20.00 17.0375 2.86134
X3 160 4.00 20.00 16.1000 3.37806
Y 160 10.00 20.00 17.5375 248489
WValid N 160

(listwise)

Semua variabel memiliki mean>standard deviation, maka kekeliruan data yang

terjadi rendah dan tersebarnya nilai secara merata.
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3.3 Uji Validitas

3.3.1 Persepsi Kegunaan (Perceived Usefulness)

Hasil Uji Validitas Persepsi kegunaan (perceived usefulness)

Kode Item Hasil Ketentuan (Factor Keterangan
Loading)
PU1 0,695 0,50 VALID
PU2 0,771 0,50 VALID
PU3 0,815 0,50 VALID
PU4 0,757 0,50 VALID

3.3.2 Kesenangan (Playfulness)

Hasil Uji Validitas Kesenangan (playfulness)

Kode Item Hasil Ketentuan (Factor Keterangan
Loading)
Pl 0,781 0,50 VALID
P2 0,888 0,50 VALID
P3 0,889 0,50 VALID
P4 0,928 0,50 VALID

3.3.3 Niat Untuk Menggunakan (Intention to Use)

Hasil Uji Validitas Niat untuk menggunakan (intention to use)

Kode [tem Hasil Ketentuan (Factor Keterangan
Loading)
ITUl 0,916 0,50 VALID
ITU2 0,897 0,50 VALID
ITU3 0,825 0,50 VALID
ITU4 0,905 0,50 VALID

3.3.4 Kepuasan Pengguna (User Satisfaction)

Hasil Uji Validitas Kepuasan pengguna (user satisfaction)

Kode Item Hasil Ketentuan (Factor Keterangan
Loading)
Us1 0,749 0.50 VALID
usz2 0,878 0,50 VALID
Us3 0,848 0.50 VALID
Us4 0,907 0.50 VALID
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Berdasarkan hasil uji validitas pada tabel di atas, maka dapat disimpulkan
bahwa semua item pertanyaan setiap variabel dikatakan valid karena memiliki
hasil > 0,50.
3.4 Uji Reliabilitas

Hasil Uji Reliabilitas

Variabel Cronbach’s Alpha Keterangan

Persepsi kegunaan 0,755 Reliabel

(perceived usefulness)

Kesenangan (playfulness) 0,892 Reliabel

Niat untuk menggunakan 0,908 Reliabel
(infention to use)

Kepuasan pengguna (user 0,868 Reliabel

satisfaction)

Reliabilitas pada suatu konstruk dinilai ketika Cronbach’s Alpha mencapai >
0,70 (Hair et al, 1998). Pada tabel di bawah ini dapat dilihatnilai Cronbach’s Alpha
pada variabel lebih dari 0,70 yang memperlihatkan keempat variabel reliabel dan
memenuhi syarat.
3.5 Uji Asumsi Klasik

3.5.1 Uji Normalitas

Hasil Uji Normalitas
Model Sig. (2-tailed) Keterangan
Unstandardized 0,059 Berdistribusi
Residual Normal

Tabel diatas menunjukkan bahwa data yang diperoleh dengan menggunakan
Uji Kolmogorov-Smirnov Z adalah nilai probabilitas (Asymp.Sig) 0,059 > 0,05,
maka disimpulkan data berdistibusi normal.

3.5.2 Uji Multikolinearitas
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Hasil Uji Multikolinearitas

Variabel Tolerance | VIF Keterangan
Persepsi 0,497 2,012 Tidak Terjadi
kegunaan Multikolinearitas
(perceived
usefulness)

Kesenangan 0,266 3,759 Tidak Terjadi
(playfulness) Multikolinearitas
Niat untuk 0,255 3,294 Tidak Terjadi
menggunakan Multikolinearitas
(intention to use)

Berdasarkan tabel di atas masing-masing variabel memiliki nilai VIF < 10
dan nilai tolerance> 0,1. Maka dapat disimpulkan bahwa model regresi tidak
terjadi multikolinearitas.

3.5.3 Uji Heterokedastisitas

Hasil Uji Heterokedastisitas

Unstandardized | Standardized
Model Coefficiences Coefficients t Sig.
B Std. Beta
Error
1 (Constant) | 3,561 0,423 8,411 | 0,000
Persepsi kegunaan | -0,038 0,034 -0,114 -1,140 | 0,256
(perceived
wsefulness)
Kesenangan -0,067 0,043 -0,214 -1,568 | 0,119
(playfulness)
Miat untuk -0,050 0,037 -0,187 -1,340 | 0,182
menggunakan
(intention to use)

Dependent Varable: Abs. Y
Sumber: Data primer diolah (2021)

Hasil pada uji heterokedastisitas pada tabel di atas menunjukkan nilai
(Sig.) lebih besar dari 0,05, maka tidak terjadi gejala heterokedastisitas.Z

3.6 Uji Model

36.1 UjiF
Hasil Uji F
Sum of Mean
Maodel Sq o df Sq - F Sig.
1
Regression 689,220 3 229 766 122,552 0,000
Residual 292 476 156 1.875
Total Q81,775 159
2 Predictors: (Constant), ITU, PU, P
SDependent Fariable: 1S
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Berdasarkan tabel di atas diketahui nilai F hitung sebesar 122,552 dan nilai
signifikansi sebesar 0,000, maka dapat disimpulan bahwa model dalam penelitian
ini dapat digunakan.

3.6.2 Koefisien Determinasi (R?)

Hasil Uji Koefisien Determinasi (R2)

Model | R R Adfusted R Std. Error of the
square Sguare Estimate
1 0,838 | 0,702 0,696 1,369

a. Predictors: (Constant), ITU, PU.P
Sumber: Data Primer (diolah, 2021)

Tabel di atas diketahui nilai Adjusted R square sebesar 0,696, hal ini
berarti bahwa variabel (X1), (X2), (X3) berkontirbusi sebesar 69,6% terhadap
variabel (Y) dan sisanya sebesar 30,4% dampak pengaruh dari faktor lainnya
yang tidak digunakan pada penelitian ini. Faktor lain yang tidak digunakan pada
penelitian ini seperti persepsi resiko, pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi
kualitas sistem dan persepsi kualitas informasi.

3.7 Uji Hipotesis
3.7.1 Analisis Regresi Berganda

Hasil Analisis Regresi Berganda Hipotesis Pertama dan Hipotesis Kedua Terhadap Y1

Unstandardized Standardized
, Coefficients Coefficients
Variabel .
B Std. B t Sig.
Error
{Constant) -2.346 | 892 -2.630 009
Persepsi kegunaan (perceived 276 069 218 3.996 000
usefilness)
Kesenangan (playfulness) 829 064 702 12.891 000
R-Square J45
Adj. R-Square T42
F 229.564
Sig 000

Pada penelitian ini persamaan regresi berganda diperoleh sebagai berikut :
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Y=-2,346 + 0,276X1 + 0,829X2 + e

Hasil Analisis Regresi Berganda Hipotesis Ketiga dan Hipotesis Keempat Tehadap Y2

Unstandardized Standardized
. Coefficients Coefficients
Variabel .
Std. t Sig.
B B
Error
(Constant) 14.508 717 16.288 000
[Persepsi kegunaan 169 056 181 13.037 003
(perceived usefulness)
Ki gan (playfilness)| 609 052 702 11.798  |000
R-Square 696
Adj. R-Square 692
F 179.496
Sig 000

Pada penelitian ini persamaan regresi berganda diperoleh sebagai berikut :
Y=4,508 + 0,169X1 + 0,609X2 + e
3.7.1.1 Analisis Regresi Sederhana

Hasil Analisis Regresi Sederhana Hipotesis Kelima Terhadap Y2

Unstandardized Standardized
. Coefficients Coefficients
Wiy B Std. 8 t Sig.
Error
(Constant) 8.536 626 13.464  [000
(Niat untwk menggunakan.559 038 60 14701 000
(intention to use)
R-Sguare 578
Adj. R-Square 575
F 216.108
Sig 000

Pada penelitian ini persamaan regresi berganda diperoleh sebagai berikut :

Y=8,536 + 0,559X

3.72 Ujit

Hipotesis B Sig. t-hitung Keterangan

22,346
(constants)

0,276 | 0,000 3,996 DITERIMA

PU—> ITU
0,829 | 0,000 12,891 DITERIMA

P —» ITU
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Hipotesis B Sig. t-hitung Keterangan
(constant) 4,508
0,169 0,003 3,037 DITERIMA
PU —» US
0,609 0,000 11,798 DITERIMA
p — US
Hipotesis B Sig. t-hitung | Keterangan
(constant) 8.536
ITU —US 0,559 0,000 14,701 DITERIMA

Hasil uji t menunjukkan bahwa semua hipotesis dinyatakan diterima karena
memiliki nilai signifikan < 0,05.
4. Simpulan

Berdasarkan pada analisis data penelitian dan pembahasan yang dilakukan oleh

peneliti mengenai Analisis Pengaruh Perceived Usefulness Dan Playfulness Terhadap

Intention Tok Use Dan User Satisfaction Pengguna Aplikasi Tiktok Di Indonesia,

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1) Persepsi kegunaan (perceived usefulness) berpengaruh positif terhadap niat untuk
menggunakan (intention to use) dalam menggunakan aplikasi TikTok.

2) Kesenangan (playfulness) berpengaruh positif terhadap niat untuk menggunakan
(intention to use) dalam menggunakan aplikasi TikTok.

3) Persepsi kegunaan (perceived usefulness) berpengaruh positif terhadap kepuasan
pengguna (user satisfaction) dalam menggunakan aplikasi TikTok.

4) Kesenangan (playfulness) berpengaruh positif terhadap kepuasan pengguna (user
satisfaction) dalam menggunakan aplikasi TikTok.

5) Niat untuk menggunakan (intention to use) berpengaruh positif terhadap kepuasan

pengguna (user satisfaction) pengguna aplikasi TikTok.
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5. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran untuk hasil

analisis dan penelitian yang lebih baik, diantaranya:

1. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menambahkan variabel independen selain
persepsi kegunaan (perceived usefulness), kesenangan (playfulness), niat untuk
menggunakan (intention to use), dan kepuasan pengguna (user satisfaction)
sehingga dengan menambah variabel akan menambah temuan baru yang lebih
baik yang diduga dapat mempengaruhi pengguna aplikasi TikTok.

2. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat menggunakan media lainnya seperti
Facebook, Instagram, Twitter, Line, dan lain-lain, karena masih banyak media lain
selain TikTok yang masih dapat digunakan dalam penelitian.

3. Penelitian selanjutnya dapat menambah faktor lain selain pada penelitian ini
seperti persepsi resiko, pengaruh sosial, motivasi hedonis, persepsi kualitas sistem
dan persepsi kualitas informasi.

4. Peneliti berharap agar kedepannya aplikasi TikTok dapat menghasilkan video
kreatif dan positif yang memberikan nilai norma sosial lebih baik.

5. Peneliti berharap pengguna aplikasi TikTok dapat lebih memperhatikan konten
atau video yang akan dibuat agar tidak menyalahgunakan aplikasi TikTok. Media
sosial TikTok tidak hanya digunakan untuk membuat video menari atau joget saja
tetapi bisa sebagai sumber informasi dan menambah teman baru sehingga dapat
mendorong Kita sebagai pengguna untuk lebih sering membuat konten pada

aplikasi TikTok.
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