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ABSTRAK 

 

Instagram dan TikTok merupakan platform media sosial yang banyak dimanfaatkan untuk berbagai 

keperluan, seperti hiburan, komunikasi, dan pemasaran digital. Meskipun memiliki mekanisme interaksi yang 

berbeda, evaluasi usability diperlukan untuk memahami pengalaman pengguna secara lebih menyeluruh. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan membandingkan tingkat usability kedua aplikasi menggunakan 

metode System Usability Scale (SUS). Pendekatan penelitian ini bersifat kuantitatif, dengan pengumpulan data 

melalui kuesioner SUS yang diberikan kepada 50 responden berusia 18–35 tahun yang aktif menggunakan 

Instagram dan TikTok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa TikTok memperoleh skor SUS sebesar 80, 

sedangkan Instagram memperoleh skor 78, yang mengindikasikan bahwa TikTok memiliki tingkat usability lebih 

tinggi. Faktor utama yang memengaruhi hasil ini meliputi kemudahan dalam navigasi, desain antarmuka yang 

lebih intuitif, serta efektivitas sistem rekomendasi konten. Temuan ini dapat menjadi pertimbangan bagi 

pengembang aplikasi dalam meningkatkan usability melalui perbaikan desain, optimasi navigasi, dan peningkatan 

sistem rekomendasi agar lebih sesuai dengan preferensi pengguna. Peningkatan usability ini diharapkan dapat 

meningkatkan keterlibatan serta loyalitas pengguna dalam jangka panjang. 

 

Kata kunci : Usability, System Usability Scale (SUS), Instagram, TikTok, Media Sosial 

 

1. PENDAHULUAN 

Dalam era digital, media sosial telah menjadi 

bagian penting dalam kehidupan sehari-hari, 

memungkinkan pengguna untuk berbagi informasi, 

berkomunikasi, dan menikmati berbagai jenis konten 

[1].  

Dua platform media sosial yang paling populer 

saat ini adalah Instagram dan TikTok yang memiliki 

perbedaan signifikan dalam penyajian konten dan 

interaksi pengguna [2].  

Instagram berfokus pada berbagi foto dan video 

pendek dengan fitur seperti Stories, IGTV, dan Reels, 

sementara TikTok lebih menonjol dalam penyajian 

video pendek berbasis algoritma rekomendasi yang 

sangat personalisasi [3].  

Kelebihan utama TikTok dibandingkan 

Instagram adalah penggunaan kecerdasan buatan 

dalam sistem rekomendasinya, yang memungkinkan 

pengalaman pengguna menjadi lebih personal [4].  

Meskipun kedua aplikasi memiliki basis 

pengguna yang besar, perbedaan dalam desain 

antarmuka dan mekanisme interaksi dapat 

mempengaruhi tingkat kemudahan penggunaan atau 

usability.  

Usability merupakan faktor krusial yang 

menentukan keberhasilan sebuah aplikasi, mencakup 

aspek kemudahan navigasi, efisiensi penggunaan, 

serta kepuasan pengguna [5].  

Namun, hingga saat ini masih sedikit penelitian 

yang membandingkan usability Instagram dan TikTok 

secara langsung menggunakan metode yang 

terstandarisasi [6], [7].  

Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih 

berfokus pada pengalaman pengguna dalam satu 

aplikasi secara terpisah atau aspek lain seperti 

keterlibatan pengguna dan dampak psikologisnya, 

tanpa analisis mendalam tentang perbandingan 

usability kedua platform. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah menyoroti 

aspek usability TikTok dan Instagram. Salah satu studi 

menemukan bahwa waktu yang dihabiskan di TikTok 

berhubungan dengan tingkat keterlibatan pengguna, 

tetapi juga dikaitkan dengan penggunaan media sosial 

yang bermasalah (PSMU) dan tingkat depresi 

pengguna [8].  

Dari segi usability, evaluasi menggunakan 

System Usability Scale (SUS) menunjukkan bahwa 

TikTok memiliki skor rata-rata 74, yang 

mencerminkan tingkat kemudahan penggunaan yang 

relatif tinggi [9].  

Lebih lanjut, penelitian lain membandingkan 

usability kedua aplikasi secara langsung dan 

menemukan bahwa TikTok memperoleh skor SUS 

sebesar 78,2, sedangkan Instagram hanya mencapai 

72,5. Hasil ini mengindikasikan bahwa TikTok 

menawarkan pengalaman pengguna yang lebih baik 

dibandingkan dengan Instagram dalam aspek navigasi 

dan efektivitas sistem rekomendasi [6].  

Selain itu, penelitian lain menunjukkan bahwa 

TikTok lebih populer di kalangan remaja 

dibandingkan Instagram karena kemudahan dalam 

berbagi konten video pendek, yang menjadi daya tarik 

utama bagi generasi muda[10].  

Untuk mengisi kesenjangan penelitian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan 

membandingkan usability kedua aplikasi 

menggunakan metode System Usability Scale (SUS). 

Metode SUS dipilih karena memiliki validitas yang 
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tinggi, mudah diimplementasikan dalam skala besar, 

dan dapat memberikan hasil yang dapat dibandingkan 

dengan standar industri [11], [12].  

Dibandingkan dengan metode lain seperti User 

Experience Questionnaire (UEQ) atau Post-Study 

System Usability Questionnaire (PSSUQ), SUS lebih 

fleksibel dalam mengukur usability dari berbagai jenis 

aplikasi, termasuk media sosial. 

Dengan memahami tingkat usability dari kedua 

aplikasi, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan wawasan bagi pengembang aplikasi 

untuk meningkatkan pengalaman pengguna secara 

keseluruhan, seperti menyederhanakan antarmuka, 

meningkatkan navigasi, serta mengoptimalkan sistem 

rekomendasi konten agar lebih sesuai dengan 

preferensi pengguna, sehingga meningkatkan 

keterlibatan dan retensi pengguna dalam jangka 

panjang [13]. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Usability dalam Media Sosial 

Usability merujuk pada seberapa mudah suatu 

sistem digunakan oleh pengguna dalam mencapai 

tujuannya secara efektif, efisien, dan memuaskan [5].  

Dalam konteks media sosial, usability 

menentukan kenyamanan navigasi, interaksi dengan 

fitur, serta kepuasan pengguna dalam penggunaan 

aplikasi. Faktor-faktor seperti desain antarmuka, 

kecepatan akses, dan responsivitas fitur sangat 

memengaruhi tingkat usability. Beberapa penelitian 

menunjukkan bahwa media sosial dengan antarmuka 

yang lebih sederhana dan fitur yang lebih intuitif 

cenderung memiliki tingkat kepuasan pengguna yang 

lebih tinggi. Selain itu, aplikasi dengan desain 

antarmuka yang responsif dan sistem navigasi yang 

minim hambatan memiliki skor usability yang lebih 

tinggi dibandingkan aplikasi dengan fitur kompleks 

yang sulit diakses [14].  

Temuan ini mengindikasikan bahwa kemudahan 

penggunaan merupakan faktor utama dalam 

keberhasilan suatu aplikasi media sosial. 

 

2.2. System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) pertama kali 

diperkenalkan oleh John Brooke pada tahun 1996 

sebagai metode yang cepat dan efisien dalam 

mengukur usability suatu sistem atau aplikasi [11].  

SUS memiliki beberapa keunggulan, seperti 

kesederhanaan dalam penggunaan, fleksibilitas dalam 

berbagai jenis sistem, serta validitas yang tinggi dalam 

mengukur kepuasan pengguna. Metode ini juga telah 

diadopsi dalam berbagai penelitian usability media 

sosial, termasuk TikTok dan Instagram. Studi 

menunjukan bahwa metode SUS dapat mengukur 

usability dengan jumlah sampel yang relatif kecil 

tetapi tetap menghasilkan interpretasi yang valid [9].  

Selain itu, penelitian lain mengungkapkan bahwa 

SUS dapat digunakan secara akurat untuk menilai 

usability sistem informasi berbasis web, terutama 

dalam mengidentifikasi aspek yang perlu ditingkatkan 

guna meningkatkan pengalaman pengguna [15].  

Studi lain juga membuktikan bahwa SUS 

merupakan metode yang efektif dan efisien dalam 

mengevaluasi usability, karena mampu menghasilkan 

data yang valid meskipun dengan jumlah sampel yang 

relatif kecil. Melalui pengukuran ini, pengembang 

dapat mengevaluasi tingkat kepuasan pengguna serta 

memperoleh wawasan mengenai perbaikan yang 

diperlukan agar sistem lebih ramah pengguna dan 

optimal dalam fungsinya [16].  

Di samping itu, sejumlah penelitian juga 

mengaplikasikan SUS dalam evaluasi usability sistem 

informasi di bidang pendidikan. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa SUS dapat membantu dalam 

menilai tingkat kemudahan penggunaan serta 

efektivitas sistem dalam memenuhi kebutuhan 

penggunanya[17]. 

 

2.3. Usability Evaluasi 

Usability terdiri dari lima komponen utama, yaitu 

learnability (kemudahan dalam mempelajari 

penggunaan aplikasi), efficiency (efisiensi dalam 

penggunaan fitur), memorability (kemudahan 

mengingat penggunaan setelah jeda waktu tertentu), 

errors (jumlah kesalahan yang dilakukan pengguna 

dan kemudahan dalam memperbaikinya), dan 

satisfaction (kepuasan pengguna terhadap aplikasi) 

[18].  

Dalam konteks media sosial, usability sangat 

dipengaruhi oleh desain antarmuka, kemudahan 

navigasi, serta pengalaman pengguna dalam 

berinteraksi dengan fitur yang tersedia.  

Evaluasi usability dapat dilakukan dengan 

pendekatan kuantitatif, seperti System Usability Scale 

(SUS), maupun pendekatan kualitatif melalui 

wawancara dan observasi perilaku pengguna. 

Beberapa studi menunjukkan bahwa usability tidak 

hanya berkaitan dengan kemudahan penggunaan, 

tetapi juga bagaimana sistem memenuhi ekspektasi 

pengguna dalam menyelesaikan tugas secara efektif 

dan efisien [19].  

Sejalan dengan itu, usability dapat ditingkatkan 

melalui evaluasi dan perbaikan desain antarmuka yang 

lebih intuitif, sehingga meningkatkan pengalaman 

pengguna secara keseluruhan [20]. 

Lebih lanjut, metode SUS telah digunakan untuk 

mengevaluasi usability aplikasi media sosial, di mana 

tingkat kepuasan pengguna sangat dipengaruhi oleh 

kemudahan navigasi dan desain antarmuka yang 

interaktif [21].  

Hasil studi ini selaras dengan perbandingan 

usability antara Instagram dan TikTok. TikTok lebih 

unggul dalam aspek learnability dan efficiency karena 

sistem rekomendasi berbasis kecerdasan buatan yang 

secara otomatis menyesuaikan konten dengan 

preferensi pengguna. Sementara itu, Instagram lebih 

bergantung pada interaksi berbasis jaringan sosial 

yang memerlukan eksplorasi manual untuk 

menemukan konten yang relevan. 
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2.4. Instagram dan TikTok sebagai Aplikasi 

Media Sosial 

Instagram adalah platform media sosial berbasis 

visual yang pertama kali diluncurkan pada tahun 2010 

[22].  

Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk 

berbagi foto dan video pendek dengan berbagai filter 

serta fitur interaktif lainnya seperti Stories dan Reels. 

Instagram memiliki lebih dari 1 miliar pengguna aktif 

bulanan dan terus berkembang dengan fitur baru untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna. 

TikTok, yang dikembangkan oleh ByteDance 

dan dirilis secara global pada tahun 2016, berfokus 

pada konten video pendek dengan algoritma berbasis 

kecerdasan buatan untuk menyajikan konten sesuai 

minat pengguna [2].  

Hal ini meningkatkan keterlibatan dan retensi 

pengguna yang menjadikannya salah satu aplikasi 

media sosial dengan pertumbuhan tercepat dengan 

lebih dari 1,5 miliar unduhan. 

Perbedaan utama antara Instagram dan TikTok 

terletak pada mekanisme interaksi dan penyajian 

kontennya. Instagram mengutamakan interaksi sosial 

melalui pengikut dan komentar, sedangkan TikTok 

mengandalkan sistem rekomendasi berbasis minat 

pengguna untuk menampilkan konten yang lebih 

dipersonalisasi. Desain TikTok yang imersif serta 

algoritmanya yang terus menyajikan konten sesuai 

preferensi pengguna berkontribusi pada tingginya 

durasi penggunaan aplikasi ini, yang berpotensi 

menimbulkan kebiasaan adiktif dibandingkan 

Instagram [23].  

Beberapa studi menunjukkan bahwa TikTok 

lebih menarik bagi pengguna muda karena 

algoritmanya yang canggih dalam menampilkan 

konten yang relevan secara cepat [8].  

Sementara itu, antarmuka TikTok lebih 

sederhana dan intuitif dibandingkan Instagram, 

terutama dalam aspek pencarian dan konsumsi konten. 

Suárez-Álvarez dan Hal ini menjadikan TikTok lebih 

disukai oleh remaja karena kemudahan dalam 

membuat dan berbagi video dibandingkan dengan 

Instagram [10].  

Selain sebagai platform hiburan, Instagram dan 

TikTok juga digunakan untuk menyajikan konten 

edukatif. TikTok unggul dalam penyebaran cepat 

melalui algoritma cerdasnya, sedangkan Instagram 

menawarkan pendekatan yang lebih visual dan 

terstruktur [24]. 

 

2.5. Evaluasi Perbandingan Usability Instagram 

dan TikTok 

Beberapa penelitian telah mencoba 

membandingkan usability antara berbagai platform 

media sosial. Salah satu studi yang menggunakan 

metode SUS dalam mengevaluasi usability TikTok 

mengungkapkan bahwa hasil evaluasi menunjukkan 

skor rata-rata sebesar 74, yang termasuk dalam 

kategori baik [9].  

Selain itu, TikTok menggunakan sistem 

rekomendasi berbasis kecerdasan buatan yang mampu 

menyesuaikan konten dengan preferensi penggunanya 

secara akurat [25].  

Sistem ini berkontribusi dalam meningkatkan 

keterlibatan pengguna dengan menghadirkan konten 

yang lebih relevan dan menarik, sehingga memperkuat 

pengalaman personalisasi dalam platform tersebut 

[26].  

Namun, di sisi lain, algoritma ini juga dapat 

membuat pengguna menghabiskan lebih banyak waktu 

di aplikasi, yang dapat berdampak negatif terhadap 

pola tidur dan kesehatan mental pengguna [27]. 

Instagram, sebagai platform yang lebih lama 

beroperasi dibandingkan TikTok, telah mengalami 

banyak perubahan dalam antarmuka pengguna dan 

fitur-fiturnya. Beberapa penelitian mengungkapkan 

bahwa perubahan antarmuka yang terus menerus dapat 

mempengaruhi kepuasan pengguna, terutama dengan 

adanya fitur tambahan seperti Reels yang bersaing 

langsung dengan TikTok. 

 

2.6. Penelitian Terkait 

Beberapa penelitian sebelumnya telah membahas 

usability aplikasi media sosial menggunakan metode 

SUS. Salah satu studi mengungkapkan bahwa evaluasi 

usability tidak hanya terbatas pada aspek navigasi dan 

desain antarmuka, tetapi juga mencakup bagaimana 

pengguna merasakan stimulasi dan kebaruan dalam 

pengalaman penggunaan aplikasi. Studi mereka 

menunjukkan bahwa aspek stimulasi dan kebaruan 

memainkan peran penting dalam meningkatkan 

kepuasan pengguna, yang juga menjadi faktor utama 

dalam keberlanjutan penggunaan aplikasi media sosial 

seperti Instagram dan TikTok [28]. 

Di sisi lain, terdapat penelitian yang menyoroti 

bahwa pengalaman pengguna terhadap sebuah 

platform digital juga dipengaruhi oleh sentimen dan 

reaksi pengguna terhadap fitur yang tersedia. Studi 

mereka dalam analisis sentimen di media sosial 

menemukan bahwa sebagian besar pengguna memiliki 

reaksi negatif terhadap perubahan yang tidak sesuai 

dengan ekspektasi mereka, yang menunjukkan bahwa 

aspek usability harus selaras dengan kebutuhan dan 

preferensi pengguna agar dapat diterima dengan baik 

[29].  

Sementara studi lain menegaskan bahwa aspek 

kejelasan (perspicuity) dalam usability berperan 

penting dalam memastikan pengguna dapat dengan 

mudah memahami dan beradaptasi dengan sistem yang 

digunakan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

meskipun suatu platform memiliki tampilan menarik 

dan fitur yang kaya, kurangnya kejelasan dalam 

navigasi dapat menghambat pengalaman pengguna 

secara keseluruhan [30]. 
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3. METODE PENELITIAN 

3.1. Penentuan Sampel 

Penelitian ini melibatkan responden yang 

merupakan pengguna aktif Instagram dan TikTok. 

Sampel dipilih secara acak untuk memastikan 

keberagaman pengalaman pengguna. Adapun kriteria 

inklusi dalam penelitian ini meliputi individu yang 

telah aktif menggunakan Instagram dan TikTok 

setidaknya dalam satu bulan terakhir, berusia antara 18 

hingga 35 tahun sebagai kelompok mayoritas 

pengguna kedua aplikasi, serta memiliki pengalaman 

dalam memanfaatkan kedua platform tersebut untuk 

berbagai keperluan, seperti hiburan, komunikasi, atau 

bisnis. Jumlah responden yang digunakan dalam 

penelitian ini sekurang-kurangnya 50 orang untuk 

masing-masing aplikasi. 

 

3.2. Desain Kuesioner SUS 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah 2 

kuesioner SUS yang terdiri dari 10 pertanyaan yang 

dimana kuisioner pertama mengenai Instagram dan 

kuisioner kedua mengenai aplikasi Tiktok dengan 

skala Likert 1–5 (1 = sangat tidak setuju, 5 = sangat 

setuju) seperti yang ditunjukkan pada Tabel 1 dan 

Tabel 2.  

 

Tabel 1. Pertanyaan System Usability Scale 

Instagram 
Pertanyaan 

1. 
Saya berpikir akan menggunakan aplikasi 

Instagram lagi. 

2. 
Saya merasa aplikasi Instagram rumit untuk 

digunakan. 

3. Saya merasa aplikasi Instagram mudah digunakan. 

4. 

Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau 

teknisi dalam menggunakan aplikasi Instagram 

ini. 

5. 
Saya merasa fitur-fitur aplikasi Instagram ini 

berjalan dengan semestinya. 

6. 
Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten 

(tidak serasi pada aplikasi Instagram ini). 

7. 
Saya merasa orang lain akan memahami cara 

menggunakan aplikasi Instagram ini dengan cepat. 

8. 
Saya merasa aplikasi Instagram ini 

membingungkan. 

9. 
Saya merasa tidak ada hambatan dalam 

menggunakan aplikasi Instagram ini. 

10. 
Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu 

sebelum menggunakan aplikasi Instagram ini. 

 

Tabel 2. Pertanyaan System Usability Scale Tiktok 

Pertanyaan 

1. 
Saya berpikir akan menggunakan aplikasi Tiktok 

lagi. 

2. 
Saya merasa aplikasi Tiktok rumit untuk 

digunakan. 

3. Saya merasa aplikasi Tiktok mudah digunakan. 

4 
Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau 

teknisi dalam menggunakan aplikasi Tiktok ini. 

5. 
Saya merasa fitur-fitur aplikasi Tiktok ini berjalan 

dengan semestinya. 

Pertanyaan 

6. 
Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten 

(tidak serasi pada aplikasi Tiktok ini). 

7. 
Saya merasa orang lain akan memahami cara 

menggunakan aplikasi Tiktok ini dengan cepat. 

8. Saya merasa aplikasi Tiktok ini membingungkan. 

9. 
Saya merasa tidak ada hambatan dalam 

menggunakan aplikasi Tiktok ini. 

10. 
Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu 

sebelum menggunakan aplikasi Tiktok ini. 

 

Kuesioner disusun dalam bentuk digital 

menggunakan Google Forms untuk memudahkan 

penyebaran dan pengumpulan data. 

 

3.3. Perhitungan Skor SUS 

Dalam metode System Usability Scale (SUS), 

responden diminta memberikan penilaian subjektif 

terhadap 10 pernyataan menggunakan skala pilihan: 

“Sangat Tidak setuju”, Tidak setuju”, “Netral”, 

“Setuju”, dan “Sangat setuju”. Jika responden merasa 

tidak menemukan skala yang sesuai, mereka dapat 

memilih titik tengah skala [11]. 

Setiap pernyataan memiliki skor kontribusi yang 

berkisar antara 1 hingga 5. Untuk pernyataan 

bernomor ganjil (1, 3, 5, 7, dan 9), skor kontribusinya 

dihitung dengan mengurangi 1 dari nilai skala yang 

dipilih. Sementara itu, untuk pernyataan bernomor 

genap (2, 4, 6, 8, dan 10), skor kontribusinya diperoleh 

dengan mengurangkan nilai skala dari 5. Setelah 

semua skor kontribusi dijumlahkan, hasilnya dikalikan 

dengan 2,5 untuk mendapatkan skor akhir SUS, yang 

berkisar antara 0 hingga 100 [11]. Dibawah ini 

merupakan rumus perhitungan skor SUS: 

Skor SUS = ((Q1−1) + (5−Q2) + (Q3−1) + (5−Q4) + 

(Q5−1) + (5−Q6) + (Q7−1) + (5−Q8) + (Q9−1) + 

(5−Q10)) x 2,5 

 

Hasil perhitungan SUS kemudian dikategorikan 

berdasarkan tiga aspek utama: acceptability, grade 

scale, dan adjective rating. Dalam penelitian ini, grade 

scale digunakan untuk menilai tingkat kegunaan 

berdasarkan lima tingkatan, yaitu: 

a. Grade A: Skor > 80,3 dengan kategori Excellent. 

b. Grade B: Skor antara 68 hingga 80,3 dengan 

kategori Good. 

c. Grade C: Skor 68 dengan kategori OK. 

d. Grade D: Skor antara 51 hingga 67 dengan 

kategori Poor. 

e. Grade F: Skor < 51 dengan kategori Awful. 

Detail lebih lanjut mengenai evaluasi SUS dapat 

dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

 
Gambar 1. Skor SUS 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Setelah responden menyelesaikan tugas yang 

diberikan, peneliti mendistribusikan kuesioner SUS 

untuk diisi. Data yang terkumpul kemudian dianalisis 

guna memperoleh hasil pengujian perbandingan 

usability aplikasi Instagram dan Tiktok menggunakan 

metode System Usability Scale. 

 

 

Table 3. Hasil Perhitungan Skor SUS Responden Instagram 
Skor Hasil Hitung Instagram Jumlah Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10  (Jumlah x 2.5) 

3 1 4 4 4 2 3 4 4 4 33 83 

3 3 3 3 3 2 3 3 3 1 27 68 

4 4 3 1 3 2 1 3 3 2 26 65 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 98 

4 4 4 4 3 2 3 3 4 2 33 83 

4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 32 80 

4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 39 98 

4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 37 93 

4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 36 90 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 30 75 

4 1 3 3 2 2 3 3 3 3 27 68 

4 4 3 3 3 2 2 3 3 3 30 75 

0 2 2 2 2 2 2 2 2 2 18 45 

0 4 4 4 4 2 2 4 0 0 24 60 

4 3 4 4 4 3 3 4 4 1 34 85 

4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 33 83 

4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 35 88 

4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 33 83 

3 3 3 4 3 2 1 3 3 3 28 70 

3 3 3 4 3 1 3 3 3 3 29 73 

4 3 4 4 3 2 3 3 3 3 32 80 

4 3 3 3 2 3 3 2 3 3 29 73 

2 3 3 4 3 2 3 3 2 3 28 70 

4 4 4 4 4 2 4 4 4 2 36 90 

4 3 3 4 2 1 3 4 3 3 30 75 

4 3 3 0 3 2 3 3 3 3 27 68 

3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 35 88 

0 4 4 4 4 3 4 4 4 3 34 85 

4 4 4 4 3 3 3 3 4 2 34 85 

2 3 3 4 3 2 3 3 3 3 29 73 

4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 35 88 

2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 19 48 

3 1 4 1 3 1 3 3 3 1 23 58 

4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 38 95 

4 3 3 2 2 2 3 3 3 2 27 68 

3 3 3 3 3 2 3 3 3 2 28 70 

3 3 4 4 4 3 3 3 3 1 31 78 

3 3 4 4 3 2 2 3 3 3 30 75 

4 3 4 3 3 2 3 3 3 1 29 73 

4 4 4 4 3 4 3 4 3 4 37 93 

4 4 4 1 4 3 4 3 3 3 33 83 

4 4 4 2 4 2 4 4 4 3 35 88 

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 78 

4 4 4 4 4 4 2 4 4 2 36 90 

3 2 3 3 4 3 1 3 3 1 26 65 

4 4 4 1 4 2 4 4 4 4 35 88 

3 3 2 4 2 3 3 3 1 2 26 65 

4 3 4 3 3 3 3 3 3 1 30 75 

Skor Rata-rata Instagram 78 
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Table 4. Hasil Perhitungan Skor SUS Responden Tiktok 

Skor Hasil Hitung Tiktok 
Jumlah 

Nilai 

Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 (Jumlah x 2.5) 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

3 3 3 3 3 2 4 4 4 4 33 83 

4 4 4 4 3 3 4 4 3 3 36 90 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 28 70 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 39 98 

4 3 4 4 2 2 3 3 4 3 32 80 

4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 37 93 

4 4 3 3 4 4 4 4 3 3 36 90 

4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 38 95 

3 4 4 2 4 4 4 3 4 3 35 88 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 35 88 

4 4 4 4 3 2 3 3 3 4 34 85 

4 4 4 3 3 2 2 3 3 3 31 78 

3 4 4 4 3 3 4 4 3 3 35 88 

2 4 4 2 2 2 2 4 0 0 22 55 

4 4 4 4 3 3 3 4 3 3 35 88 

4 4 4 4 0 3 3 4 4 4 34 85 

3 3 3 4 3 4 3 4 3 4 34 85 

4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 35 88 

3 3 3 4 3 2 1 3 3 3 28 70 

1 4 4 4 3 2 2 4 4 3 31 78 

4 3 3 4 2 2 3 3 3 4 31 78 

4 4 4 3 4 3 4 4 4 3 37 93 

2 3 3 4 3 2 3 3 2 3 28 70 

4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 38 95 

4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 35 88 

4 3 3 3 2 2 3 3 3 2 28 70 

3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 37 93 

0 4 4 0 4 3 4 3 4 3 29 73 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 29 73 

3 3 3 4 3 3 3 3 2 2 29 73 

4 3 3 1 0 0 1 1 1 3 17 43 

2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 20 50 

4 4 4 3 3 1 3 3 3 1 29 73 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100 

4 4 4 3 3 3 4 3 2 3 33 83 

3 1 3 3 3 2 3 3 3 3 27 68 

4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 37 93 

3 2 3 4 3 2 2 3 3 3 28 70 

4 3 3 3 3 2 3 3 3 1 28 70 

0 2 3 3 3 1 3 2 1 1 19 48 

2 3 4 4 4 3 4 4 4 4 36 90 

4 4 4 3 4 2 4 3 4 3 35 88 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 75 

0 4 4 4 4 0 4 4 1 3 28 70 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 28 70 

4 3 3 4 4 3 3 0 4 4 32 80 

3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 28 70 

4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 78 

Skor Rata-rata Tiktok 80 

Table 5. Tabel Perbandingan Skor SUS Instagram 

dan Tiktok 

Aplikasi 
Rata-rata 

Skor SUS 

Standar 

Deviasi 

Kategori 

Usability 

Instagram 78 12.1 Good 

Tiktok 80 13.1 Good 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa TikTok 

memperoleh skor System Usability Scale (SUS) 

sebesar 80, sedangkan Instagram memperoleh skor 78. 

Berdasarkan interpretasi skala SUS, kedua skor 

tersebut termasuk dalam kategori "Good". Perbedaan 

skor ini mengindikasikan bahwa secara umum, 
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pengguna merasa TikTok sedikit lebih mudah 

digunakan dibandingkan dengan Instagram. 

 

 
Gambar 2. Diagram Perbandingan Skor SUS 

Intagram dan Tiktok 

 

Hasil perhitungan dengan metode System 

Usability Scale (SUS) menunjukkan adanya perbedaan 

rata-rata skor antara aplikasi Instagram dan TikTok. 

Tabel.2 dan Tabel.3 menyajikan skor SUS masing-

masing aplikasi serta rata-rata nilai kuesioner SUS. 

Selain itu, perhitungan dilakukan untuk setiap 

pertanyaan sesuai dengan standar SUS. Berdasarkan 

data dalam tabel, Instagram memiliki rata-rata skor 

SUS sebesar 78, sedangkan TikTok memperoleh skor 

80. Mengacu pada aturan penilaian SUS yang 

ditampilkan dalam Gambar.1, kedua aplikasi tersebut 

termasuk dalam kategori "Acceptable" dalam aspek 

acceptability dan mendapatkan grade "B" dengan 

adjective rating "Good". 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa TikTok 

memiliki usability lebih baik dibandingkan Instagram 

berdasarkan metode System Usability Scale (SUS), 

dengan skor masing-masing 80 dan 78. TikTok unggul 

dalam navigasi intuitif dan sistem rekomendasi konten 

yang lebih akurat, sedangkan Instagram menghadapi 

tantangan dalam usability, terutama pada fitur Reels 

yang memiliki kurva pembelajaran lebih tinggi. Untuk 

meningkatkan pengalaman pengguna, Instagram 

disarankan menyederhanakan antarmuka, 

memperbaiki navigasi, dan mengoptimalkan algoritma 

rekomendasi. TikTok dapat mempertahankan desain 

intuitifnya serta meningkatkan efisiensi sistem. 

Penelitian selanjutnya dapat memperluas cakupan 

demografi dan menggunakan metode evaluasi lain, 

seperti UEQ atau PSSUQ, guna memperoleh analisis 

usability yang lebih mendalam. 
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