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Abstrak 

 

Aplikasi media sosial adalah salah satu teknologi berbasis internet yang menghubungkan masyarakat dalam mengekspresikan 

diri, melakukan kolaborasi, dan menyebarkan serta memperoleh data informasi secara digital. Beberapa tahun belakangan ini, 

aplikasi media sosial Twitter menuai kontroversi akibat diakuisisi dan melakukan rebranding menjadi X dimana merupakan 

aplikasi microblogging yang memungkinkan penggunanya dalam mengunggah status atau opini terkait suatu objek atau 

fenomena, menyiarkan berita, periklanan, hingga isu politik. Sampai saat ini, X belum diketahui telah terbukti mampu 

memberikan kepuasan terhadap penggunanya dimana akan bermanfaat apabila hal tersebut dievaluasi. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengidentifikasi faktor-faktor yang berkontribusi terhadap tingkat kepuasan pengguna aplikasi media sosial X dengan 

End-User Computing Satisfaction (EUCS) sebagai teori dan model penelitian. Metodologi dari penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan melibatkan 384 responden. Data dari responden diolah dan dianalisa dengan bantuan software 

Statistical Product and Service Solutions (SPSS). Hasil penelitian menunjukkan responden pengguna aplikasi media sosial X 

merasakan kepuasan yang cukup baik dimana setiap faktor dari EUCS yaitu konten, akurasi, tampilan, kemudahan penggunaan, 

serta ketepatan waktu secara signifikan dan parsial mempengaruhi kepuasan pengguna aplikasi media sosial X. 

 

Kata Kunci: Kepuasan Pengguna, Media Sosial, X, Twitter, End User Computing Satisfaction (EUCS) 

 

 

Analysis of Factors Influencing User Satisfaction of X Social Media 

Using the End User Computing Satisfaction (EUCS) Method 

 

Abstract 
 

Social media application is one of the internet-based technologies that connect people to express themselves, collaborate, and 

disseminate also obtain information data digitally. In recent years, the social media application Twitter has attracted 

controversy due to its acquisition and rebranding as X, a microblogging application that allows users to upload statuses or 

opinions related to an object or phenomenon, broadcast news, advertising, and even political issues. Until now, it is not known 

that X has been proven to provide satisfaction to its users, which would be beneficial if this were evaluated. This research aims 

to identify factors contributing to the X social media user satisfaction level with End-User Computing Satisfaction (EUCS) as a 

theory and research model. The methodology of this research uses a deductive quantitative approach to test and validate 

previous theories by disseminating them in various media. Then, the respondent data was processed and analyzed with the help 

of Statistical Product and Service Solutions (SPSS) software. At the end of the research, the results obtained were that 

respondents who used the X social media application felt quite good satisfaction, where each factor of EUCS, namely content, 

accuracy, appearance, ease of use as well as timeliness, significantly and partially influenced the user satisfaction of the X social 

media application. 
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I. PENDAHULUAN 

Dalam era globalisasi dan kemajuan teknologi informasi, 

peran internet tak dapat dipungkiri sebagai elemen vital dalam 

kehidupan masyarakat modern. Akses internet sudah 

menghasilkan perubahan dasar masyarakat dalam berinteraksi 

sosial dan bertukar informasi [1]. Aplikasi media sosial 

merupakan salah satu teknologi yang beriringan dengan 

perkembangan internet dimana setiap tahunnya pemanfaatan 

dan penggunaan aplikasi media sosial mengalami peningkatan 

yang mempengaruhi masyarakat dalam bertukar data dan 

informasi terkini. Selain menghibur pengguna,  aplikasi media 

sosial dapat digunakan untuk menyebarkan data informasi 

terkait aspek kehidupan masyarakat dari sosial hingga politik 

[2]. 

Beberapa tahun belakangan ini, terdapat aplikasi media 

sosial yang hangat diperbincangkan dan menuai kontroversi 

dari sebagian besar penggunanya yaitu X rebranding Twitter 

yang secara resmi diakuisisi oleh Elon Musk pada tanggal 27 

Oktober 2022 [3] dan perubahan logo hingga desain 

antarmuka yang diterapkan pada tanggal 30 Juli 2023 [4]. 

Setelah rebranding dari Twitter menjadi X, terdapat beberapa 

perubahan mendasar yang signifikan pada aplikasi media 

sosial ini seperti model berlangganan dan monetisasi, 

kebijakan pengelolaan konten yang lebih bebas, privatisasi 

fitur likes, dan muncul fitur komunitas. Aplikasi Twitter 

mengalami penurunan popularitas akibat logo dan namanya 

yang berubah menjadi X. Berdasarkan laporan dari Sensor 

Tower, lembaga resmi analisis pengguna aplikasi, popularitas 

aplikasi media sosial X menurun sebesar 4 peringkat dari 

peringkat 32 karena menurunnya tingkat instalasi pengguna 

sebesar 8% [5]. Hal ini menunjukkan bahwa perubahan yang 

dilakukan oleh aplikasi X tidak sepenuhnya diterima oleh 

pengguna, sehingga penting untuk melakukan penelitian 

tentang kepuasan pengguna aplikasi X setelah rebranding. 

Penelitian mengenai kepuasan pengguna aplikasi X 

setelah rebranding dari Twitter sangat penting dilakukan. 

Rebranding sering kali membawa perubahan signifikan dalam 

fitur, antarmuka, dan pengalaman pengguna, yang dapat 

mempengaruhi tingkat kepuasan pengguna secara langsung. 

metode End User Computing Satisfaction (EUCS) adalah 

salah satu metode untuk mengukur kepuasan, serta menilai 

aspek-aspek seperti konten, keakuratan, format, kemudahan 

penggunaan, dan ketepatan waktu [6]. Dengan memahami 

tingkat kepuasan pengguna, pengembang dapat 

mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki dan memastikan 

bahwa aplikasi X memenuhi ekspektasi pengguna, sehingga 

meningkatkan loyalitas dan penggunaan aplikasi di masa 

depan [6]. Selain itu, penelitian ini juga dapat memberikan 

wawasan bagi strategi pemasaran dan pengembangan produk 

yang lebih baik di era digital yang terus berkembang [7] [8]. 

 

 

II. KAJIAN TEORI DAN RANCANGAN HIPOTESIS 

A. Kepuasan Pengguna 

Kepuasan merupakan suatu perasaan yang dirasakan oleh 

pengguna setelah melalui pengalaman terhadap suatu kinerja 

atau hasil. Kepuasan adalah ekspresi kegembiraan atau 

kekecewaan seseorang berdasarkan perbandingan antara 

pengalaman pengguna pada performa sistem informasi dan 

harapan yang terbentuk sebelumnya. Evaluasi kepuasan 

pengguna sistem informasi menjadi indikator penting dalam 

menilai keberhasilan atau keefektifan penerapan suatu sistem 

informasi. Pengukuran tersebut menimbang kinerja sistem 

informasi, apakah memenuhi atau tidak ekspektasi pengguna 

dan sejauh mana sistem tersebut sesuai dengan tujuan 

penggunaannya [9]. 

Kepuasan pengguna dapat dijelaskan sebagai pengukuran 

secara menyeluruh terhadap pengalaman yang dirasakan 

ketika menggunakan suatu sistem dan dampak potensialnya 

terhadap penggunaan sistem tersebut [10]. Menurut penelitian 

[11], kepuasan pengguna memiliki banyak manfaat bagi suatu 

bisnis, di antaranya menciptakan dan meningkatkan loyalitas 

pengguna, menurunkan sensitivitas pengguna terhadap harga 

produk atau layanan, mengurangi biaya pemasaran dan 

penciptaan pengguna baru, mengurangi biaya operasi 

perusahaan, meningkatkan efektivitas iklan, dan 

meningkatkan reputasi bisnis. 

 

B. Model End User Computing Satisfaction (EUCS) 

EUCS adalah salah satu kerangka penelitian dalam menilai 

kepuasan pengguna terhadap aplikasi tertentu dimana menilai 

perbandingan ekspektasi pengguna terhadap pengalaman 

pengguna alami. Definisi EUCS dalam konteks aplikasi 

mengacu pada penilaian menyeluruh oleh pengguna sesuai 

pengalaman pengguna [6]. EUCS adalah model berisikan 

instrumen-instrumen untuk menilai seberapa puas pengguna 

terhadap aplikasi. EUCS terdiri dari 5 faktor, yakni content, 

accuracy, format, ease of use, dan timeliness [12]. 

Pada tahun 1988, Model EUCS dikembangkan oleh [9], 

yang melibatkan pengukuran terhadap kepuasan pengguna 

akhir aplikasi. Doll & Torkzadeh [13] melaksanakan 

penelitian untuk mengeksplorasi standar pengukuran EUCS 

terkait tingkat kepercayaan pengguna terhadap 

kemampuansuatu sistem informasi dalam memenuhi 

kebutuhan pengguna. Doll & Torkzadeh melakukan 

pengembangan instrumen dalam User Information 

Satisfaction (UIS), yang menggambarkan tingkat kepercayaan 

pengguna terhadap kemampuan aplikasi dalam pemenuhan 

informasi yang dibutuhkan pengguna [14]. 

Dalam riset ini, model EUCS digunakan sebab sudah 

diakui akan keabsahannya dan keandalannya dalam mengukur 

aplikasi terkomputasi. Model EUCS dianggap dapat dipercaya 

karena sudah teruji secara empiris menilai suksesnya suatu 

aplikasi dan kepuasan pengguna [15]. Sebagian penelitian 

konfirmatori terhadap berbagai aplikasi sudah dilaksanakan 

dalam pengujian 5 faktor dan 12 instrumen pada EUCS 

[16][17]. Penelitian-penelitian tersebut menggunakan analisis 

faktor konfirmatori (CFA) untuk memastikan validitas 

konstruknya sehingga menghasilkan instrumen yang valid 

dalam analisis aplikasi dari sisi kepuasan akhir pengguna. 

Model penelitian dapat dilihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Model Penelitian 

 

Lima variabel atau faktor utama di atas yang 

mempengaruhi EUCS dapat dijelaskan atau didefinisikan 

sebagai berikut: 

1) Content 

Content (Isi/Konten) merupakan faktor yang mengukur 

kepuasan pengguna melalui komponen-komponen yang 

ditampilkan formulir atau konten aplikasi. Isi atau Konten 

dapat berupa fungsi atau modul yang digunakan 

pengguna, penyajian informasi yang relevan, dan sesuai 

kebutuhan pengguna [18]. 

2) Accuracy 

Keakuratan adalah faktor yang diukur dari tingkat 

kepuasan pengguna berdasarkan perspektif ketepatan data 

ketika sistem dalam aplikasi menerima masukan (input) 

dan memproses input menjadi output berupa informasi 

[13]. 

3) Format 

Variabel format merupakan variabel pengukur kepuasan 

pengguna suatu aplikasi dari aspek desain antarmuka 

pengguna dengan halaman aplikasi. Variabel format 

adalah komponen desain berupa tata letak dan tampilan 

yang ditampilkan oleh sistem didalam suatu aplikasi. 

4) Ease of Use 

Faktor ease of use dinilai dari tingkat kepuasan pengguna 

melalui perspektif kemudahan penggunaan atau kegunaan 

pengguna dalam sistem suatu aplikasi seperti proses 

memasukkan data dan pengelolaan data serta pencarian 

informasi yang dibutuhkan maupun diinginkan pengguna 

[18]. 

5) Timeliness 

Ketepatan waktu merupakan variabel yang ditujukan 

untuk mengukur kepuasan pengguna akhir berdasarkan 

ketersediaan output informasi di waktu yang tepat dan 

kemampuan sistem dapat menyediakan informasi secara 

up-to-date serta tepat waktu. Pengukuran variabel tersebut 

dilaksanakan dengan melihat karakteristik sistem suatu 

aplikasi seperti apakah sistem tepat waktu dalam 

menyediakan informasi yang dibutuhkan dan apakah 

sistem menyajikan informasi secara up-to-date serta 

apakah sistem mampu untuk selalu menyediakan 

informasi yang dibutuhkan dalam suatu aplikasi  [18] [19].  

Berdasarkan model EUCS di atas, hipotesis untuk 

penelitian ini dinyatakan di bawah ini : 

H1:  Terdapat relasi positif dan berpengaruh signifikan 

Content terhadap User Satisfaction 

H2:  Terdapat relasi positif dan berpengaruh signifikan 

Accuracy terhadap User Satisfaction 

H3:  Terdapat relasi positif dan berpengaruh signifikan 

Format terhadap User Satisfaction 

H4:  Terdapat relasi positif dan berpengaruh signifikan Ease 

of Use terhadap User Satisfaction 

H5:  Terdapat relasi positif dan berpengaruh signifikan 

Timeliness terhadap User Satisfaction 

 

 

III. METODOLOGI 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif deduktif 

untuk menguji dan memvalidasi suatu teori yang sudah ada, 

bukan untuk mengembangkan teori baru. Menurut Creswell 

[20], penelitian kuantitatif bertujuan untuk membuktikan 

relasi antar variabel dan membuktikan kesesuaian hipotesis 

awal penelitian. Variabel tersebut diukur menggunakan 

instrumen penelitian sehingga menghasilkan angka atau skor 

yang dapat dianalisa menggunakan metode statistik. Teknik 

sampling digunakan untuk mempercepat proses penelitian dan 

menghemat waktu.  teknik non-probability sampling 

diterapkan disebabkan oleh jumlah populasi yang tidak 

diketahui [21] dan teknik simple random sample diterapkan 

dalam penelitian ini dikarenakan seluruh responden yang 

menggunakan aplikasi media sosial X memiliki peluang yang 

sama untuk terlibat didalamnya [22]. Pengambilan sampel 

mengadopsi rumus Lemeshow dengan toleransi kesalahan 

sebesar 5%. Hasil dari perhitungan tersebut menunjukkan 

jumlah sampel minimal yang diperlukan adalah 384 orang 

sesuai dengan persamaan yang disebutkan dalam referensi 

[23], sehingga penelitian ini melibatkan 384 responden atau 

lebih. Data dari responden diolah dan dianalisa dengan regresi 

linier berganda dengan bantuan software Statistical Product 

and Service Solutions (SPSS) 

Pada Tabel 1, instrumen kuesioner disusun berdasarkan 

referensi dari beberapa studi terkait sebelumnya. Referensi 

utama diambil dari penelitian Doll dan Torkzadeh dan Doll 

dkk. [13][24] serta penelitian lain yang menggunakan model 

EUCS sebagai pendukung seperti penelitian [25], [26], [27], 

[28], dan [29]. 

 

Tabel 1. Instrumen Kuesioner 

Variabel Kode Instrumen/ Pertanyaan 

Content (isi) 

C1 Apakah aplikasi media sosial X  

menyediakan informasi yang tepat 

dan sesuai kebutuhan Anda? 

C2 Apakah isi informasi yang 

disediakan memenuhi kebutuhan 

Anda? 

C3 Apakah aplikasi media sosial X 

menyediakan informasi yang 

bermanfaat bagi Anda? 
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Variabel Kode Instrumen/ Pertanyaan 

C4 Apakah aplikasi media sosial X 

menyediakan informasi secara 

lengkap? 

Accuracy 

(Keakuratan) 

A1 Apakah aplikasi media sosial X 

menampilkan informasi secara 

akurat? 

A2 Apakah aplikasi media sosial X 

menampilkan tampilan sesuai 

dengan yang Anda perintahkan? 

A3 Apakah aplikasi media sosial X 

jarang terjadi kesalahan sistem? 

A4 Apakah Anda merasa puas dengan 

akurasi aplikasi media sosial X ? 

Format 

(Bentuk 

Penyajian 

/tampilan) 

F1 Apakah aplikasi media sosial X 

menyajikan tampilan atau 

penyajian informasi sesuai 

kebutuhan Anda? 

F2 Apakah aplikasi media sosial X 

menampilkan tampilan atau 

informasi secara jelas dan mudah 

untuk dipahami? 

F3 Apakah desain tampilan aplikasi 

media sosial X menarik bagi Anda? 

F4 Apakah pengaturan warna pada 

tampilan aplikasi media sosial X 

sudah tepat dan serasi? 

F5 Apakah aplikasi media sosial X 

memiliki desain tampilan antara 

sistem dengan pengguna yang 

memudahkan Anda untuk 

mengakses sesuatu didalamnya? 

Ease of Use 

(Kemudahan 

Penggunaan) 

E1 Apakah aplikasi media sosial X 

mudah untuk dipelajari atau 

dipahami? 

E2 Apakah aplikasi media sosial X 

mudah untuk digunakan? 

E3 Apakah aplikasi media sosial X 

memudahkan Anda dalam 

mengakses informasi yang 

dibutuhkan? 

E4 Apakah aplikasi media sosial X 

menyediakan panduan atau 

petunjuk penggunaan yang jelas? 

Timeliness 

(Ketepatan 

Waktu) 

T1 Apakah aplikasi media sosial X 

menampilkan informasi yang 

dibutuhkan secara responsif dan 

tepat waktu? 

T2 Apakah aplikasi media sosial X 

menyajikan informasi terbaru dan 

terkini? 

T3 Apakah aplikasi media sosial X 

mampu untuk selalu menyajikan 

informasi yang Anda butuhkan? 

T4 Apakah aplikasi media sosial X 

merespon perintah yang Anda 

Variabel Kode Instrumen/ Pertanyaan 

perintahkan dalam waktu yang 

singkat? 

User 

Satisfaction 

(Kepuasan 

Pengguna) 

S1 Apakah Anda merasa puas 

terhadap fitur-fitur aplikasi media 

sosial X? 

S2 Apakah Anda merasa puas 

terhadap respon layanan-layanan 

aplikasi media sosial X? 

S3 Apakah Anda merasa puas 

terhadap kinerja aplikasi media 

sosial X? 

 

 

IV. HASIL 

A. Uji Kualitas Instrumen 

1. Uji Validitas 

Pada uji validitas, untuk mengambil keputusan bahwa 

instrumen pertanyaan dapat dinyatakan valid atau tidak adalah 

dengan membandingkan r hitung dengan r tabel menggunakan 

teknik item-total statistics. Perhitungan r tabel dengan DF = 

396 dan nilai signifikansi 5% adalah 0,098. Tabel 2 di bawah 

ini merupakan hasil uji validitas instrumen pertanyaan setiap 

variabel. Berdasarkan hasil yang diperoleh, keterangan yang 

tertera diputuskan berdasarkan nilai r tabel yang diperoleh 

dari perhitungan yang sudah dilakukan sebelumnya dimana 

instrumen pertanyaan yang memiliki r hitung lebih besar 

daripada r tabel yang akan digunakan sebagai alat pengukuran 

pada penelitian ini. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Validitas 

Variabel Item 𝑹𝒉𝒊𝒕𝒖𝒏𝒈 𝑹𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 Ket 

Content (C) 

C1 0,855 0,098 Valid 

C2 0,786 0,098 Valid 

C3 0,814 0,098 Valid 

Accuracy (A) 

A1 0,785 0,098 Valid 

A2 0,788 0,098 Valid 

A4 0,783 0,098 Valid 

Format (F) 

F1 0,743 0,098 Valid 

F3 0,788 0,098 Valid 

F4 0,779 0,098 Valid 

Ease of Use (E) 

E1 0,834 0,098 Valid 

E2 0,785 0,098 Valid 

E3 0,700 0,098 Valid 

Timeliness (T) 

T1 0,781 0,098 Valid 

T3 0,775 0,098 Valid 

T4 0,769 0,098 Valid 

Satisfaction (S) 

S1 0,818 0,098 Valid 

S2 0,792 0,098 Valid 

S3 0,811 0,098 Valid 
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2. Uji Reliabilitas 

Reliability testing penting dilaksanakan untuk menguji 

setiap variabel yang digunakan pada kuesioner penelitian 

tersebut konsisten atau tidak. Setiap responden akan diolah 

dan dianalisa dimana akan menghasilkan nilai Cronbach’s 

Alpha. Berdasarkan referensi [14], mengungkapkan nilai 

Cronbach’s Alpha dapat diterima atau dianggap reliabel 

apabila Cronbach’s Alpha > 0,60. Hasil pengujian 

diilustrasikan pada ilustrasi Tabel 3 di bawah ini. Berdasarkan 

tabel hasil pengujian yang diilustrasikan, hasil pengujian 

menyatakan bahwa seluruh variabel secara konsisten dapat 

diandalkan dimana setiap variabel memperoleh nilai 

Cronbach’s Alpha melebihi 0,60 sehingga dapat digunakan 

sebagai alat pengukuran. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel 
Cronbach's 

Alpha 
Kriteria Keterangan 

Content (C) 0,752 > 0,60 Reliabel 

Accuracy (A) 0,685 > 0,60 Reliabel 

Format (F) 0,656 > 0,60 Reliabel 

Ease of Use (E) 0,665 > 0,60 Reliabel 

Timeliness (T) 0,667 > 0,60 Reliabel 

Satisfaction (S) 0,731 > 0,60 Reliabel 

 

B.  Uji Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif dilaksanakan terhadap 5 variabel 

pengukur yaitu konten, akurasi, tampilan, kemudahan 

penggunaan, dan ketepatan waktu serta 1 variabel yang diukur 

yaitu kepuasan pengguna (satisfaction). Karakteristik data 

dari statistik deskriptif pada penelitian adalah analisis 

tendensi sentral untuk mengindentifikasi dan 

mendeskripsikan kecenderungan jawaban responden terhadap 

instrumen pertanyaan kuesioner yang terjadi pada setiap 

variabel laten penelitian. Analisis tendensi sentral akan diukur 

berdasarkan nilai rata-rata, standar deviasi, minimum, dan 

maksimum seluruh data responden. Analisis statistik 

deskriptif untuk setiap instrumen pertanyaan variabel laten 

akan diilustrasikan ke dalam Tabel 4 berikut. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Deskriptif 

Indicators N Min Max Mean Std.Dev 

C1 396 1 5 4,12 0,039 

C2 396 1 5 4,18 0,040 

C3 396 1 5 4,13 0,040 

A1 396 1 5 3,91 0,045 

A2 396 1 5 4,15 0,042 

A4 396 1 5 4,12 0,038 

F1 396 1 5 4,20 0,038 

F3 396 1 5 4,12 0,043 

F4 396 1 5 4,18 0,041 

E1 396 1 5 4,27 0,039 

E2 396 2 5 4,30 0,037 

E3 396 1 5 4,31 0,036 

T1 396 1 5 4,27 0,037 

T3 396 2 5 4,23 0,037 

T4 396 1 5 4,27 0,036 

S1 396 1 5 4,22 0,038 

S2 396 1 5 4,16 0,040 

S3 396 1 5 4,25 0,039 

 

C. Uji Asumsi Klasik 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilaksanakan dalam pengujian asumsi 

klasik bertujuan mengonfirmasi data hasil penelitian yang 

dihasilkan terdistribusi normal atau lebih baik lagi apabila di 

atas batas rata-rata normalitas. Data yang terkumpulkan dan 

menjadi hasil penelitian adalah kepuasan pengguna aplikasi 

media sosial X. Data yang sudah diolah kemudian dianalisa 

melalui pengujian normalitas dengan menggunakan 

Kolmogorov Smirnov Testing dimana nilai probabilitas 

melebihi 0,05 dan metode regresi yang memadai dalam 

pemenuhan asumsi normalitas. Pengujian ini dilaksanakan 

memanfaatkan IBM SPSS Statistics 29. Berdasarkan 

pengujian melalui Kolmogorov Smirnov Testing memperoleh 

hasil berupa data terdistribusi secara normal dimana nilai 

signifikansi yang dihasilkan sebesar 0,10 melebihi batas 

signifikansi sebesar 0,05. 

 

2. Uji Multikolinearitas 

Uji Multikolinearitas dilaksanakan dalam pengujian 

asumsi klasik untuk mendeteksi apakah terdapat korelasi 

antara setiap variabel pengukur dengan variabel yang diukur. 

Hasil uji multikolinearitas dapat ditentukan melalui nilai 

tolerance dan VIF. Perolehan angka tolerance untuk variabel 

konten, akurasi, tampilan, kemudahan penggunaan, dan 

ketepatan waktu secara berurutan sebesar 0,499; 0,485; 0,480; 

0,599; dan 0,507 > 0,10. Sedangkan nilai VIF (Variance 

Inflation Factor) secara berurutan sebesar 2,005; 2,062; 

2,083; 1,669; dan 1,971 < 10. Berdasarkan hasil nilai 

tolerance dan VIF yang diperoleh, maka seluruh variabel 

tidak terindikasi multikolinearitas. 

 

3. Uji Heteroskedastisitas 

Pengujian heteroskedastisitas dalam penelitian 

dilaksanakan bertujuan menguji korelasi peringkat spearman 

menggunakan bantuan program perangkat lunak IBM SPSS 

Statistic 29. Jika signifikansi unstandardized residual 

melebihi batas signifikansi sebesar 0,05, variabel tidak 

memiliki varians yang tidak seragam. Pengujian 

menghasilkan nilai signifikansi untuk setiap variabel secara 

berurutan (konten, akurasi, tampilan, kemudahan 

penggunaan, dan ketepatan waktu) sebesar 0,960; 0,070; 

0,353; 0,448; dan 0,848 melebihi batas signifikansi yang 

sebesar 0,05 sehingga terindikasikan setiap variabel 

digunakan tidak memiliki varians yang tidak seragam. 

 

4. Uji Autokorelasi 

Berdasarkan hasil pengujian autokorelasi menggunakan 

metode dan standarisasi Durbin-Watson menunjukkan hasil 

DU: 1,861 DW: 2,093 5-DW: 2907. Disimpulkan bahwa nilai 

DU kurang dari DW, dan DW kurang dari 5-DW dimana tidak 
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terindikasikan autokorelasi sehingga asumsi autokorelasi 

sudah dapat terpenuhi. 

 

D. Uji Koefisien Determinasi 

Pengujian koefisien determinasi dalam penelitian 

dilaksanakan bertujuan menguji relasi antara variabel 

pengukur dengan variabel yang diukur dalam mengetahui 

seberapa besar perubahan yang terjadi pada variabel pengukur 

dapat menginterpretasikan variasi yang terjadi pada variabel 

yang diukur. Pengujian memperoleh nilai R2 sebesar 0.498 

mengindikasikan bahwa seluruh variabel pengukur (konten, 

akurasi, tampilan, kemudahan penggunaan, dan ketepatan 

waktu) berpengaruh terhadap variabel yang diukur (kepuasan) 

sebesar 49,8% dan variabel diluar variabel pengukur yang 

digunakan berpengaruh terhadap variabel yang diukur 

(kepuasan) sebesar 50,2% [15]. 

Pengukuran statistik F dalam penelitian dilaksanakan 

bertujuan mengukur variabel pengukur secara bersamaan 

berpengaruh terhadap variabel yang diukur atau tidak [15]. 

Hasil pengukuran statistik F menunjukkan perolehan nilai F 

sebesar 0.001 dan nilai F tersebut < 0,05 serta nilai F hitung 

sebesar 77,448 yang melebihi F tabel sebesar 2,24 sehingga 

terindikasikan seluruh variabel pengukur (konten, akurasi, 

tampilan, kemudahan penggunaan, dan ketepatan waktu) 

sebagai konstruk dari model penelitian layak dan dapat 

digunakan untuk memprediksi kepuasaan pengguna 

(satisfaction). 

 

E. Hasil Analisis Regresi Linear Berganda 

Analisis data penelitian yang penting untuk dilaksanakan 

juga tidak lain adalah regresi linear berganda dimana 

bertujuan untuk mengukur hubungan diantara variabel 

pengukur secara bersamaan terhadap variabel yang diukur. 

Nilai yang digunakan sebagai tolak ukur dalam pengujian ini 

terdapat pada kolom B tabel coefficients [15]. Pengolahan dan 

analisis data yang sudah dilaksanakan dengan bantuan 

program perangkat lunak IBM SPSS Statistic 29 dimana 

perolehan hasil analisis diilustrasikan pada Tabel 5 berikut ini. 

 

Tabel 5. Hasil Analisis Regresi Linear Berganda 

 Unstd. Coeff 
Std. 

Coeff 
  

Variable B 
Std. 

Error 
Beta t Sig. 

(Constant) 1,750 0,589   2,971 0,003 

Content 0,162 0,049 0,167 3,296 0,001 

Accuracy 0,193 0,049 0,201 3,906 0,000 

Format 0,239 0,051 0,242 4,671 0,000 

Ease of 

Use 
0,111 0,050 0,103 2,216 0,027 

Timeliness 0,164 0,055 0,149 2,962 0,003 

 

Berdasarkan Tabel 5 di atas, diperoleh persamaan regresi 

sebagai berikut :  

Y1 = 1,750 + 0,162 (X1) + 0,193 (X2) + 0,239 (X3) + 0,111 

(X4) + 0,164 (X5)  

Persamaan di atas menggambarkan pengaruh variabel 

independen (X1-X5) terhadap variabel dependen (Y1) yang 

dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Koefisien regresi variabel independen konten (content) 

adalah sebesar 0,162 (positif). Hasil regresi ini dapat 

dijelaskan bahwa jika terjadi peningkatan sebesar 1% pada 

variabel independen konten, maka dapat diasumsikan akan 

meningkatkan variabel dependen (satisfaction) sebesar 

0,162 tanpa dipengaruhi oleh variabel independen lainnya 

sehingga membentuk relasi secara satu arah dengan 

variabel independen konten. 

b. Koefisien regresi variabel independen akurasi (accuracy) 

adalah sebesar 0,193 (positif). Hasil regresi ini dapat 

dijelaskan bahwa jika terjadi peningkatan sebesar 1% pada 

variabel independen akurasi, maka dapat diasumsikan 

akan meningkatkan variabel dependen (satisfaction) 

sebesar 0,193 tanpa dipengaruhi oleh variabel independen 

lainnya sehingga membentuk relasi secara satu arah 

dengan variabel independen akurasi. 

c. Koefisien regresi variabel independen tampilan (format) 

adalah sebesar 0,239 (positif). Hasil regresi ini dapat 

dijelaskan bahwa jika terjadi peningkatan sebesar 1% pada 

variabel independen format, maka dapat diasumsikan akan 

meningkatkan variabel dependen (satisfaction) sebesar 

0,193 tanpa dipengaruhi oleh variabel independen lainnya 

sehingga membentuk relasi secara satu arah dengan 

variabel independen format. 

d. Koefisien regresi variabel independen kemudahan 

penggunaan (ease of use) adalah sebesar 0,111 (positif). 

Hasil regresi ini dapat dijelaskan bahwa jika terjadi 

peningkatan sebesar 1% pada variabel independen 

kemudahaan penggunaan, maka dapat diasumsikan akan 

meningkatkan variabel dependen (satisfaction) sebesar 

0,111 tanpa dipengaruhi oleh variabel independen lainnya 

sehingga membentuk relasi secara satu arah dengan 

variabel independen kemudahan penggunaan. 

e. Koefisien regresi variabel independen ketepatan waktu 

(timeliness) adalah sebesar 0,164 (positif). Hasil regresi ini 

dapat dijelaskan bahwa jika terjadi peningkatan sebesar 

1% pada variabel independen ketepatan waktu, maka 

dapat diasumsikan akan meningkatkan variabel dependen 

(satisfaction) sebesar 0,164 tanpa dipengaruhi oleh 

variabel independen lainnya sehingga membentuk relasi 

secara satu arah dengan variabel independen ketepatan 

waktu. 

 

 

IV. PEMBAHASAN 

Pengujian hipotesis dilaksanakan bertujuan mengukur 

relasi antara variabel pengukur dan yang diukur. Hasil 

pengukuran diperoleh dari tabel statistik t berdasarkan batas 

signifikansi setinggi 0,05 dan t tabel sebesar 1,649. Hipotesis 

yang dapat diterima atau menerima dukungan apabila 

perolehan hasil pengukuran < 0,05 dan t hitung > t tabel. Hasil 

pengujian hipotesis dapat dilihat pada Tabel 6. 
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Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis 

Hipotesis t Sig. Hasil 

Content berpengaruh 

secara positif dan 

signifikan terhadap 

kepuasan pengguna 

3,296 0,001 Diterima 

Accuracy berpengaruh 

secara positif dan 

signifikan terhadap 

kepuasan pengguna 

3,906 0,000 Diterima 

Format berpengaruh 

secara positif dan 

signifikan terhadap 

kepuasan pengguna 

4,671 0,000 Diterima 

Ease of Use berpengaruh 

secara positif dan 

signifikan terhadap 

kepuasan pengguna 

2,216 0,027 Diterima 

Timeliness berpengaruh 

secara positif dan 

signifikan terhadap 

kepuasan pengguna 

2,962 0,003 Diterima 

 

A. Pengaruh Variabel Content Terhadap Kepuasan 

Pengguna Akhir Aplikasi X 

Variabel konten mewakili respon hasil reaksi dimana 

memiliki relasi dengan sistem dan apakah sistem memiliki 

kemampuan yang mumpuni dalam memenuhi kebutuhan 

pengguna serta yang terpenting kredibilitas informasi yang 

disajikan [8]. Pada hasil pengukuran hipotesis variabel konten 

diperoleh t hitung sebesar 3,296 dimana melebihi t tabel 

setinggi 1,649 dan signifikansi sebesar 0,001 kurang dari 

batas signifikansi setinggi 0,05.  

Berdasarkan nilai t dan signifikansi yang diperoleh 

tersebut, H1 dinyatakan diterima atau mendapatkan dukungan 

positif. Hipotesis pada penelitian sebelumnya yang 

dilaksanakan oleh [25], [26], dan [29] memperoleh hasil yang 

serupa dengan H1 pada penelitian ini. Berdasarkan hasil 

hipotesis tersebut, diketahui bahwa konten yang disajikan 

aplikasi media sosial X seperti ketersediaan konten informasi 

sesuai dengan yang dibutuhkan pengguna dan ketersediaan 

konten informasi yang bermanfaat serta kelengkapan konten 

informasi yang konkrit mempengaruhi kepuasan pengguna 

akhir aplikasi media sosial X. Berdasarkan hasil yang 

diperoleh pada penelitian [30], aplikasi media sosial X tidak 

hanya memiliki potensi, tetapi sudah menjadi media 

penyebaran dan akses konten pornografi yang diketahui 

secara luas. Hal tersebut terindikasikan oleh kata kunci pada 

kolom pencarian yang berbau pornografi dan apabila 

pengguna sudah pernah mengakses konten berbau pornografi, 

maka pengguna tersebut kedepannya akan selalu terhubung 

dengan unggahan-unggahan konten berbau pornografi 

meskipun tidak mencari hal tersebut. Oleh sebab itu, 

diharapkan aplikasi media sosial X dapat meningkatkan 

sistem pemeriksaan fakta terkait verifikasi konten informasi 

yang tersebar dan sistem pendeteksi konten berbahaya serta 

meningkatkan algoritma dalam pendeteksian dan 

penghapusan konten berbahaya seperti pornografi, ujaran 

kebencian, dan kekerasan anarkisme sehingga konten yang 

terindikasi berbahaya semakin berkurang. Media sosial X juga 

dapat secara transparan menginformasikan bagaimana 

algoritma dalam memproses konten informasi sehingga 

kedepannya rekomendasi konten terutama kolom pencarian 

yang tersedia tepat dan sesuai kebutuhan pengguna. 

 

B. Pengaruh Variabel Accuracy Terhadap Kepuasan 

Pengguna Akhir Aplikasi X 

Variabel accuracy bertujuan mengukur seberapa baik 

sistem dalam mengelola data dan mencegah terjadinya 

kesalahan serta masalah teknis dalam menghasilkan output 

berupa informasi berdasarkan input dari pengguna [8]. 

Berdasarkan hasil pengujian hipotesis, accuracy sebagai H2 

diterima dengan perolehan nilai t hitung sebesar 3,906 

melebihi t tabel setinggi 1,649 dan signifikansi sebesar 0,000 

kurang dari batas signifikansi setinggi 0,05 sehingga 

dinyatakan variabel accuracy secara signifikan memiliki 

relasi dengan kepuasan pengguna. Pada hasil pengukuran 

tersebut, diketahui bahwa keakuratan dalam aplikasi media 

sosial X, yakni penyajian informasi secara akurat dan 

kemampuan aplikasi dalam menampilkan output sesuai 

dengan yang diperintahkan pengguna serta tingkat kesalahan 

sistem yang dapat mengurangi keakuratan tampilan yang 

dihasilkan mempengaruhi rasa puas pengguna terhadap 

aplikasi media sosial X. 

Berdasarkan hasil uji statistik deskriptif, indikator dari 

variabel accuracy yang memperoleh nilai mean (rata-rata) 

tertinggi adalah indikator A2 dan diikuti indikator A4 terkait 

persamaan yang dikeluarkan dengan yang dimasukkan pada 

sistem oleh pengguna serta tingkat keakuratan pada sistem 

saat ini yang sudah mampu memuaskan pengguna dan nilai 

mean (rata-rata) terendah adalah indikator A1 terkait 

keakuratan output yang ditampilkan. Diharapkan pihak 

pengembang aplikasi media sosial X dapat mempertahankan 

A2 dan A4 serta meningkatkan tingkat kepuasan pengguna 

pada pengembangan A1.  

 

C. Pengaruh Variabel Format Terhadap Kepuasan 

Pengguna Akhir Aplikasi X 

Variabel format merupakan salah satu variabel yang 

mengindikasikan kepuasan pengguna dari aspek user 

interface design and layout. [8]. Pada hasil pengukuran 

tersebut, variabel format diperoleh t hitung sebesar 4,671 

melebihi t tabel setinggi 1,649 dan signifikansi sebesar 0,000 

kurang dari batas signifikansi setinggi 0,05. Berdasarkan nilai 

t dan signifikansi yang diperoleh tersebut, H3 dinyatakan 

diterima atau mendapatkan dukungan positif. Hipotesis pada 

penelitian sebelumnya yang dilaksanakan oleh [25], [26], dan 

[29]  memperoleh hasil yang serupa dengan H3 pada 

penelitian ini. Berdasarkan hasil hipotesis tersebut, diketahui 

bahwa tampilan dan tata letak antarmuka sistem yang 

disajikan aplikasi media sosial X seperti desain tampilan yang 

menarik bagi pengguna, apakah pengaturan warna sudah tepat 

dan serasi untuk diterapkan dalam penggunaan aplikasi, dan 

sistem aplikasi yang ramah pengguna mempengaruhi 

penilaian kepuasan pengguna. 
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Berdasarkan hasil uji statistik deskriptif, indikator dari 

variabel format yang memperoleh nilai mean (rata-rata) 

tertinggi adalah indikator F1 dan diikuti indikator F4 terkait 

kesesuaian penyajian tampilan atau informasi dengan harapan 

pengguna serta keserasian warna pada desain antarmuka 

aplikasi dan nilai mean (rata-rata) terendah adalah indikator 

F3 terkait ketertarikan pengguna terhadap desain tampilan 

antarmuka aplikasi. Diharapkan pihak pengembang aplikasi 

media sosial X dapat mempertahankan F1 dan F4 serta 

meningkatkan tingkat kepuasan pengguna pada 

pengembangan F3. 

 

D. Pengaruh Variabel Ease of Use Terhadap Kepuasan 

Pengguna Akhir Aplikasi X 

Ease of use adalah variabel yang mewakili pengukuran 

kepuasan pengguna dalam tingkat kemudahan aplikasi untuk 

digunakan atau apakah mengandung konsep user-friendly 

didalamnya [8]. Pada hasil pengukuran tersebut, variabel 

kemudahan penggunaan diperoleh t hitung sebesar 2,216 

melebihi t tabel setinggi 1,649 dan signifikansi sebesar 0,027 

kurang dari batas signifikansi setinggi 0,05. Berdasarkan nilai 

t dan signifikansi yang diperoleh tersebut, H4 dinyatakan 

diterima atau mendapatkan dukungan positif. Hipotesis pada 

penelitian sebelumnya yang dilaksanakan oleh [16], [17], dan 

[31] memperoleh hasil yang serupa dengan H4 pada penelitian 

ini. Berdasarkan hasil hipotesis tersebut, diketahui bahwa 

ease of use dalam aplikasi media sosial X yaitu kemudahan 

untuk mempelajari dan memahami aplikasi, kemudahan 

dalam penggunaan aplikasi, akses informasi yang tidak 

terbatas, dan ketersediaan panduan dalam penggunaan 

aplikasi mempengaruhi seberapa tinggi tingkat rasa puas 

pengguna dalam menggunakan aplikasi.  

Berdasarkan hasil uji statistik deskriptif, indikator dari 

variabel ease of use yang memperoleh nilai mean (rata-rata) 

tertinggi adalah indikator E3 dan diikuti indikator E2 terkait 

kemudahan dalam mengakses informasi yang dibutuhkan 

serta kemudahaan penggunaan aplikasi dan nilai mean (rata-

rata) terendah adalah indikator E1 terkait kemudahan 

pembelajaran dan pemahaman penggunaan aplikasi. 

Diharapkan pihak pengembang aplikasi media sosial X dapat 

mempertahankan E2 dan E3 serta meningkatkan tingkat 

kepuasan pengguna pada pengembangan E1. 

  

E. Pengaruh Variabel Timeliness Terhadap Kepuasan 

Pengguna Akhir Aplikasi X 

Variabel timeliness merupakan variabel pengukur 

kepuasan pengguna dari aspek ketepatan waktu sistem dalam 

menampilkan informasi sesuai dengan kebutuhan pengguna 

[8]. Pada hasil pengukuran tersebut, ketepatan waktu sebagai 

H5 diterima dengan perolehan t hitung sebesar 2,962 melebihi 

t tabel tertinggi 1,649 dan signifikansi sebesar 0,003 kurang 

dari batas signifikansi setinggi 0,05 sehingga dinyatakan 

bahwa variabel timeliness secara signifikan memiliki relasi 

dengan kepuasan pengguna. Pada hasil pengukuran tersebut, 

diketahui bahwa ketepatan waktu aplikasi media sosial X 

dalam menyajikan informasi yang dibutuhkan dalam waktu 

yang singkat secara responsif dan tepat waktu serta 

perbaharuan secara berkala sesuai fenomena terbaru dan 

terkini mempengaruhi keputusan dalam merasakan kepuasan 

penggunaan aplikasi media sosial X.  

Berdasarkan hasil uji statistik deskriptif, indikator dari 

variabel timeliness yang memperoleh nilai mean (rata-rata) 

tertinggi adalah indikator T1 dan T4 terkait ketepatan waktu 

aplikasi menampilkan informasi serta ketanggapan aplikasi 

dalam menaggapi perintah pengguna dan nilai mean (rata-

rata) terendah adalah indikator T3 terkait kemampuan aplikasi 

dalam menyajikan informasi yang pengguna selalu butuhkan. 

Diharapkan pihak pengembang aplikasi media sosial X dapat 

mempertahankan T1 dan T4 serta meningkatkan tingkat 

kepuasan pengguna pada pengembangan T3. 

 

 

V. KESIMPULAN 

Dari hasil penelitian terkait evaluasi kepuasan pengguna 

aplikasi media sosial X rebranding Twitter menggunakan 

metode EUCS diketahui bahwa seluruh variabel EUCS yakni, 

konten (content), akurasi (accuracy), tampilan (format), 

kemudahan penggunaan (ease of use), dan ketepatan waktu 

(timeliness) secara signifikan dan parsial mempengaruhi 

kepuasan pengguna (user satisfaction) dengan memperoleh 

nilai dan dukungan positif. Berdasarkan hasil analisis statistik 

inferensial dalam menguji hipotesis penelitian dan hasil 

analisisstatistik deskriptif dalam mendukung pengujian 

hipotesis penelitian, 3 faktor yang sangat berpengaruh 

signifikan terhadap user satisfaction adalah content, 

accuracy, dan format dengan nilai signifikan secara berurutan 

sebesar 0,001; 0,000; dan 0,000 sehingga ke-3 faktor atau 

variabel tersebut sangat penting untuk diperhatikan pihak 

pengembangan aplikasi. Sedangkan, 2 faktor lainnya cukup 

berpengaruh secara signifikan terhadap user satisfaction, 

yakni ease of use sebesar 0,027 dan timeliness sebesar 0,003. 

Penelitian berikutnya dapat mengembangkan dan 

menambahkan variabel-variabel lain serta melibatkan lebih 

banyak responden sehingga memungkinkan analisis hasil 

penelitian lebih komprehensif terhadap penelitian yang 

serupa. 
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