
JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 10 No. 5, Oktober 2026 

 

7687 

ANALISIS PENERIMAAN TEKNOLOGI APLIKASI X (TWITTER)  

PASCA REBRANDING MENGGUNAKAN TECHNOLOGY ACCEPTANCE  

MODEL (TAM) DAN END USER COMPUTING SATISFACTION (EUCS) 
 

Nawang Indrawati, Benedika Ferdian Hutabarat, Miranty Yudistira 

Sistem Informasi, Universitas Jambi 

Jl. Jambi - Muara Bulian No.KM. 15, Mendalo Darat,  

Kec. Jambi Luar Kota, Kabupaten Muaro Jambi, Jambi  

nawangindrawati05762@gmail.com 

 

ABSTRAK 

 

Meningkatnya penggunaan media sosial telah menjadikan platform digital sebagai sarana utama dalam 

memperoleh dan menyebarkan informasi, khususnya di kalangan generasi Z. Salah satu platform yang mengalami 

perubahan signifikan adalah Twitter yang melakukan rebranding menjadi X dengan berbagai pembaruan fitur dan 

layanan. Namun, perubahan tersebut berpotensi memengaruhi penerimaan pengguna terhadap platform sehingga 

diperlukan evaluasi untuk mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi penerimaan pengguna terhadap platform 

pasca rebranding. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh perceived usefulness, perceived ease of 

use, content, accuracy, format, dan timeliness terhadap attitude toward using, serta pengaruh attitude toward using 

terhadap user satisfaction pada aplikasi X (Twitter). Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

teknik purposive sampling terhadap 240 responden generasi Z pengguna aplikasi X (Twitter) di Indonesia. Data 

dianalisis menggunakan Structural Equation Modeling-Partial Least Squares (SEM-PLS). Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa perceived ease of use, content, accuracy, format, dan timeliness berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap attitude toward using sedangkan perceived usefulness tidak berpengaruh positif. Selain itu, 

attitude toward using terbukti memiliki pengaruh positif pada kepuasan pengguna. Temuan ini menunjukkan 

bahwa kemudahan penggunaan, kualitas informasi, tampilan, keakuratan, dan ketepatan waktu informasi 

merupakan faktor penting dalam membentuk penerimaan dan kepuasan pengguna aplikasi X (Twitter) pasca 

rebranding. 

 

Kata kunci:   Technology Acceptance Model, End User Computing Satisfaction, X (twitter), Penerimaan 

pengguna, Kepuasan pengguna, Rebranding 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan internet dan media sosial telah 

mengubah cara masyarakat berkomunikasi untuk 

mendapatkan dan menyebarkan informasi secara 

digital. Media sosial membuat penyebaran informasi 

berjalan lebih cepat dan efisien lewat berbagai 

platform digital. Menurut data Asosiasi Penyelenggara 

Jasa Internet Indonesia (APJII) pada tahun 2025, salah 

satu alasan utama masyarakat Indonesia mengakses 

internet adalah untuk menggunakan media sosial. Hal 

ini menunjukan bahwa media sosial telah menjadi 

bagian penting dalam aktivitas digital masyarakat, 

terutama bagi generasi Z yang merupakan kelompok 

pengguna paling dominan dalam memanfaatkan media 

sosial dalam kehidupan sehari-hari. 

Generasi Z adalah generasi yang tumbuh dengan 

teknologi digital dan media sosial sejak kecil dalam 

berbagai aktivitas harian. Tingginya penggunaan 

media sosial membuat generasi Z lebih peka terhadap 

perubahan yang dilakukan oleh platform media sosial 

baik dari segi tampilan, fitur, maupun kebijakan 

layanan. Hal ini juga memengaruhi pengalaman serta 

pilihan generasi Z dalam memilih platform media 

sosial yang mereka gunakan secara berkelanjutan. 

Salah satu platform media sosial yang mengalami 

banyak perubahan adalah Twitter yang secara resmi 

berubah nama menjadi X setelah diambil alih oleh 

Elon Musk. Perubahan ini mencakup penggantian 

logo, tampilan baru, sistem verifikasi akun, batas 

karakter pada postingan, serta pengembangan fitur 

berbasis kecerdasan buatan seperti Grok AI. Langkah 

rebranding ini diambil untuk memperbarui citra 

merek, meningkatkan daya tarik layanan, serta 

menyesuaikan platform dengan kebutuhan pengguna 

dan perubahan pasar digital. 

Namun demikian, perubahan di platform digital 

tidak selalu mendapatkan tanggapan positif dari 

pengguna. Penyebaran berita di Twitter yang cepat dan 

meluas membuat platform ini berpengaruh dalam 

interaksi sosial serta pembentukan pandangan 

masyarakat[1].  

Oleh karena itu, perubahan pada tampilan, fitur, 

atau layanan X (Twitter) bisa memengaruhi perilaku 

dan pengalaman pengguna dalam menggunakan 

platform tersebut. Hal ini menunjukan bahwa 

keberhasilan rebranding tidak hanya ditentukan oleh 

perubahan identitas merek, tetapi juga bagimana 

pengguna menerima perubahan tersebut berdasarkan 

persepsi manfaat, kemudahan penggunaan, kualitas 

informasi, serta pengalaman penggunaan yang 

diperoleh. Oleh karena itu, diperlukan evaluasi untuk 

mengetahui faktor-faktor yang memengaruhi 

penerimaan pengguna terhadap aplikasi X (Twitter) 

pasca rebranding. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian 

ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh perceived 
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usefulness, perceived ease of use, content, accuracy, 

format, dan timeliness terhadap attitude toward using 

serta menganalisis pengaruh attitude toward using 

terhadap user satisfaction pada aplikasi X (Twitter) 

Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini 

menggunakan integrasi Technology Acceptance Model 

(TAM) dan End User Computing Satisfaction 

(EUCS)” sebagai pendekatan analisis. Integrasi kedua 

model tersebut diharapkan maampu memberikan 

pemahaman yang lebih komprehensif mengenai 

faktor—faktor yang memengaruhi penerimaan 

pengguna aplikasi X (Twitter) pasca rebranding. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Sistem Informasi 

Sistem dapat diartikan sebagai kumpulan elemen 

yang saling berinteraksi serta bekerja sama untuk 

mencapai tujuan tertentu melalui rangkaian proses 

input, pengolahan, dan output[2]. 

Disisi lain, informasi adalah data yang diproses 

sehingga memiliki arti dan nilai bagi penggunanya. 

Informasi yang berkualitas haruslah tepat, relevan, dan 

tepat waktu agar dapat mendukung pengambilan 

keputusan secara efisien[3].  

Dengan merujuk pada kedua definisi tersebut, 

sistem informasi dapat dipahami sebagai satu kesatuan 

yang menggabungkan perangkat keras, perangkat 

lunak, data, prosedur, dan pengguna untuk 

menciptakan informasi yang berguna. 

Pada era digital saat ini, sistem juga 

memengaruhi pengalaman dan pandangan pengguna. 

Perubahan seperti pembaruan fitur, atau perubahan 

tampilan dapat memengaruhi seberapa baik pengguna 

menerima sistem tersebut, tergantung pada seberapa 

mudah dan nyaman penggunaan sistem[4]. 

 

2.2. Model Technology Acceptance Model (TAM) 

Technology Acceptance Model (TAM) adalah 

salah satu teori yang menggunakan pendekatan 

behavioral theory untuk menganalisis bagaimana 

pengguna menerima teknologi informasi[5].  

Model TAM menjelaskan sejauh mana pengguna 

menerima teknologi dengan beberapa variabel penting 

yaitu, Perceived Usefulness (persepsi kemanfaatakan), 

Perceived Ease of Use (persepsi kemudahan), Attitude 

toward Using (sikap), Behaviour intention of use 

(minat), dan Actual use (penggunaan aktual)[6]. 

Dalam penelitian ini, TAM dipakai untuk melihat 

bagaimana pengguna menerima aplikasi X (twitter) 

pasca rebranding dengan cara melihat hubungan antara 

persepsi manfaat, kemudahan pengguna, dan sikap 

terhadap penggunaan aplikasi tersebut. 

 

2.3. Model End User Computing Satisfaction 

(EUCS) 

End User Computing Satisfaction (EUCS) 

merupakan model yang digunakan untuk mengukur 

tingkat kepuasan pengguna berdasarkan pengalaman 

pengguna saat menggunakan suatu sistem 

informasi[7].  

Model ini menekankan bahwa kepuasan 

pengguna tidak hanya dipengaruhi oleh fungsi sistem, 

tetapi juga oleh kualitas informasi, kemudahan 

penggunaan, tampilan sistem, serta ketepatan 

informasi yang diberikan[8]. 

EUCS terdiri dari lima dimensi utama, yaitu 

content, accuracy, format, ease of use, dan timeliness. 

Melalui dimensi tersebut, EUCS digunakan untuk 

mengevaluasi pengalaman pengguna terhadap suatu 

sistem atau aplikasi berdasarkan tingkat kepuasan 

yang dirasakan pengguna selama menggunakan sistem 

tersebut. 

 

2.4. Media Sosial 

Media sosial adalah platform internet yang 

memungkinkan pengguna berinteraksi, berbagi 

informasi, dan membangun komunikasi digital tanpa 

batasan ruang dan waktu[9].  

Media sosial terdiri dari berbagai jenis paltform 

seperti seperti social networking, media sharing 

networks, discussion forums, social blogging 

networks, social audio networks, review networks dan 

live streaming social media [10]. 

Menurut data APJII 2025, platform media sosial 

yang paling populer di Indonesia adalah tiktok, 

youtube, facebook, instagram, dan X (twitter). 

Walaupun frekuensi penggunaan X (twitter) lebih 

sedikit dibandingkan dengan platform lainnya, 

platform ini masih dianggap relevan sebagai sarana 

penyebaran informasi yang cepat, diskusi publik, dan 

topik yang sedang tren secara langsung. 

 

2.5. Aplikasi X (Twitter) 

X (twitter) adalah platform media sosial yang 

berbasis microblogging untuk berbagi informasi, 

mengikuti berita, dan berdiskusi secara publik secara 

real-time. Pada tahun 2022, twitter diambil alih oleh 

Elon Musk dan selanjutnya berubah nama menjadi X 

pada tahun 2023. Perubahan tersebut ditandai oleh 

pembaruan logo, tampilan antarmuka, serta 

peluncuran fitur-fitur baru seperti X Premium dan 

Grok AI[11].  

Perubahan tersebut mengindikasikan bahwa 

rebranding paltform digital tidak sekedar modifikasi 

identitas visual, melainkan juga peningkatan fitur dan 

layanan untuk memenuhi tuntutan pengguna serta 

kemajuan teknologi digital. 

 

2.6. Penerimaan Pengguna 

Penerimaan pengguan adalah sejauh mana 

pengguna menerima suatu sistem atau teknologi 

informasi yang dipengaruhi oleh persepsi manfaat 

(perceived usefulness) dan kemudahan penggunaan 

(perceived ease of use). 

Beberapa studi menunjukan bahwa pengguna 

cenderung mengadopsi dan memanfaatkan teknologi 

jika sistem dianggap bermanfaat dan mudah 

digunakan. Studi mengenai layanan pembayaran 

digital menunjukan bahwa persepsi manfaat dan 
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persepsi kemudahan penggunaan memengaruhi niat 

pengguna dalam memanfaatkan sistem tersebut[12].  

Selain itu, kemudahan dalam menggunakan 

sistem informasi juga diketahui dapat meningkatkan 

pandangan pengguna terhadap manfaatnya[13]. 

 

2.7. Konsep Rebranding 

Rebranding adalah usaha perusahaan untuk 

memperbaharui identitas merek agar sesuai dengan 

perubahan pasar dan kebutuhan konsumen[14].  

Rebranding melibatkan bukan hanya perubahan 

tampilan, tetapi juga perbaikan layanan dan rencana 

perusahaan. 

Keberhasilan rebranding dipengaruhi oleh 

pandangan pengguna mengenai mutu layanan, 

kenyamanan penggunaan, serta pengalaman memakai 

platform digital[15].  

Selain itu rebranding juga diimplementasikan 

sebagai langkah inovasi teknologi dan peningkatan 

pengalaman pengguna terhadap layanan yang 

ditawarkan. 

 

2.8. Model Integrasi TAM dan EUCS 

Integrasi TAM dan EUCS dimanfaatkan untuk 

menilai penerimaan serta kepuasan pengguna terhadap 

sistem informasi dengan mempertimbangkan persepsi 

pengguna dan pengalaman menggunakan sistem. 

Model ini menggabungkan variabel perceived 

usefulness, perceived ease of use, accuracy, format, 

dan timeliness. Variabel kemudahan penggunaan pada 

TAM dan EUCS digabungkan karena memiliki 

indikator yang serupa dalam menilai kemudahan 

penggunaan sistem. Gabungan kedua model tersebut 

dianggap mampu menyajikan pemahaman yang lebih 

menyeluruh tentang penerimaan dan kepuasan 

pengguna terhadap sistem informasi[16]. 

 

 
Gambar 1. Integrasi TAM da EUCS 

 

Berdasarkan gambar 1, model integrasi TAM dan 

EUCS menunjukan bahwa variabel perceived 

usefulness, perceived ease of use, content, accuracy, 

format, dan timeliness berdampak pada attitude 

toward using. Selanjutnya, attitude toward using 

berpengaruh terhadap user satisfaction dalam 

menggunakan aplikasi X (twitter). 

 

2.9. Penelitian Terdahulu 

Studi sebelumnya menunjukan bahwa model 

TAM dan EUCS sering digunakan untuk menganalisis 

penerimaan dan kepuasan pengguna di berbagai 

platform digital.  

Studi mengenai aplikasi Tiktok menunjukan 

bahwa variabel content merupakan faktor utama yang 

memengaruhi kepuasan pengguna[17].  

Studi lainnya juga menunjukan bahwa 

penggabungan TAM dan EUCS dapat memberikan 

analisis yang lebih menyeluruh mengenai penerimaaan 

dan kepuasan pengguna aplikasi digital. 

Selain itu, penelitian mengenai integrasi TAM 

dan EUCS pada penelitian Meta AI Instagram 

menunjukan bahwa persepsi kegunaaa, kemudahan 

penggunaan, dan tampilan antarmuka berpengaruh 

signifikan terhadap sikap pengguna[18]. 

 

2.10.  Hipotesis Penelitian 

Penelitian ini mengajukan hipotesis yang 

menggambarkan hubungan struktural antara TAM dan 

EUCS. 

a. Perceived Usefullness berpengaruh positif 

terhadap tingkat Attitude Toward Using 

b. Perceived Ease of use berpengaruh positif 

terhadap tingkat Attitude Toward Using  

c. Content berpengaruh positif terhadap tingkat 

Attitude Toward Using 

d. Accuracy berpengaruh positif terhadap tingkat 

Attitude Toward Using 

e. Format berpengaruh positif terhadap tingkat 

Attitude Toward Using 

f. Timelines berpengaruh positif terhadap tingkat 

Attitude Toward Using 

g. Attitude Toward Using berpengaruh positif 

terhadap tingkat User Satisfaction.  

 

3. METODE PENELITIAN 

3.1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif yang berdasarkan bahwa perilaku manusia 

dapat diprediksi melalui pengukuran yang terstruktur 

dan objektif serta menekankan pada pengujian 

hipotesis (20).  

 

3.2. Kerangka Kerja Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan melalui beberapa 

langkah. Proses penelitian dapat dilihat pada gambar 

berikut. Berdasarkan gambar 2, penelitian dimulai 

dengan identifikasi masalah dan studi literatur sebagai 

landasan penelitian. Selanjutnya, dilakukan 

perumusan masalah, penyusunan hipotesis, serta 

penentuan populasi dan sampel penelitian. Setelah itu, 

peneliti menyiapkan instrumen penelitian dan 

melaksanakan pilot test untuk memastikan kuesioner 

valid. Langkah selanjutnya adalah penyebaran 
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kuesioner, pengumpulan data, serta pengolahan dan 

analisis data untuk menguji hipotesis penelitian. Tahap 

terakhir melibatkan pembuatan laporan sampai 

penelitian selesai. 

 

 
Gambar 2. Alur kerja Penelitian 

 

3.3. Sumber Data 

Penelitian ini menggunakan dua sumber data 

yaitu primer dan sekunder. 

a. Data primer 

Data primer diperoleh melalui penyebaran 

kuesioner kepada pengguna aplikasi X (twitter), 

terkhususenerasi Z. Kuesioner tersebut 

menggunakan skala likert 4 poin untuk mengukur 

persepsi dan sikap responden terhadap variabel 

penelitian.  

Tabel 1. Skala Likert 
        No Alternatif Jawaban Skala 

1 Sangat Setuju (SS) 4 

2 Setuju (S) 3 

3 Tidak Setuju (TS) 2 

4 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Berdasarkan tabel 1, setiap jawaban yang diberikan 

oleh responden diberi nilai untuk memudahkan 

pengukuran dan analisis data. 

b. Data sekunder 

Data sekunder diambil dari jurnal, laporan 

penelitian dan sumber ilmiah lainnnya yang 

relevan dengan model TAM dan EUCS, 

rebranding, serta media sosial yang mendukung 

penelitian ini. 

 

3.4. Populasi dan Sampel 

Populasi dan sampel digunakan untuk 

menentukan responden yang sesuai dengan tujuan 

penelitian. Populasi penelitian ini adalah pengguna 

aktif aplikasi X (twitter) dari generasi Z. teknik 

sampling yang digunakan yaitu purposive sampling 

dengan kriteria responden berdomisili di Indonesia 

serta pernah atau sedang menggunakan aplikasi X 

(twitter). Jumlah sampel ditetapkan sebesar 240 

responden yang tersebar di seluruh Indonesia 

 

3.5. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, pengumpulan data yang 

diterapkan meliputi: 

a. Studi Pustaka 

Pengumpulan informasi dilakukan dengan cara 

menggunakan jurnal, publikasi akademis yang 

berhubungan dengan TAM, EUCS, penerimaan 

teknologi dan kepuasan pengguna. 

b. Observasi 

Penelitian dilakukan dengan pengamatan langsung 

terhadap aplikasi X (twitter) setelah rebranding 

guna memahami aplikasi serta pengalaman 

pengguna dalam menggunakan aplikasi ini.  

c. Kuesioner 

Data awal diperoleh melalui penyebaran kuesioner 

secara online dan offline kepada pengguna aplikasi 

X (twitter) yang memenuhi kriteria penelitian. 

 

3.6. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian digunakan sebagai sarana 

pengumpulan data yang disusun berdasarkan indikator 

dari variabel penelitian dalam bentuk kuesioner. 

 

 

Tabel 2.Instrument Penelitian 
Variabel Indikator Pernyataan Kode 

Perceived 

Usefullness (PU) 

Efektifitas 

Aplikasi Twitter (X) membantu memperoleh informasi yang sesuai 

dengan kebutuhan melalui fitur Explore (Trending Topics) dan 

Home Timeline (For You/Following). 

PU1 

Efesiensi 
Aplikasi Twitter (X) membantu memperoleh informasi berita secara 

efisien melalui Home Timeline dan fitur Explore. 
PU2 

Manfaat 
Aplikasi Twitter (X) bermanfaat dalam membantu memperoleh 

informasi dari berita, akun yang diikuti, serta diskusi komunitas. 
PU3 

Perceived Ease of 

Use (PEOU) 

Mudah 

dipelajari 

Aplikasi Twitter (X) mudah dipelajari saat pertama kali digunakan 

untuk membuat akun, mencari informasi, dan menggunakan fitur 

dasar seperti Tweet. 

PEOU1 

Fleksibel 

Penggunaan aplikasi Twitter (X) dapat disesuaikan melalui 

pengaturan Home, pemilihan akun yang diikuti, dan penggunaan 

Bookmark sesuai minat. 

PEOU2 
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Variabel Indikator Pernyataan Kode 

Mudah 

digunakan 

Penggunaan aplikasi Twitter (X) tidak memerlukan banyak usaha 

saat scrolling timeline, membaca Tweet/thread, dan berpindah menu. 
PEOU3 

Content (Isi) 

Kesesuaian 

informasi 

Informasi berupa berita dan diskusi komunitas di aplikasi Twitter 

(X) relevan dengan kebutuhan pengguna. 
C1 

Kejelasan 

informasi 

Informasi berupa postingan di aplikasi Twitter (X) disajikan dengan 

bahasa yang jelas dan mudah dipahami. 
C2 

Kelengkapan 

informasi 

Informasi di aplikasi Twitter (X) cukup lengkap karena mencakup 

berita, diskusi pengguna, dan konten dari berbagai sudut pandang. 
C3 

Accuracy 

(Keakuratan) 

Akurasi 
Berita di aplikasi Twitter (X) dapat dipercaya karena berasal dari 

akun resmi (verified), media terpercaya, dan sumber yang jelas. 
A1 

Keandalan 
Penggunaan aplikasi Twitter (X) jarang mengalami kendala seperti 

error, aplikasi tiba-tiba keluar, atau fitur yang tidak dapat diakses. 
A2 

Kesesuaian 
Setiap menu di aplikasi Twitter (X) menampilkan halaman yang 

sesuai dengan fungsinya, seperti Explore, Profile, dan Notifications. 
A3 

Format 

(Tampilan) 

Tampilan antar 

muka 

Tampilan antarmuka aplikasi Twitter (X) memudahkan membaca 

informasi karena teks jelas dan susunan konten rapi. 
F1 

Daya Tarik 
Tampilan antarmuka aplikasi X (Twitter) terlihat menarik dan 

nyaman dilihat karena tata letak dan warna yang tidak mencolok 
F2 

Struktur 

Susunan menu dan fitur pada aplikasi Twitter (X) memudahkan 

menemukan informasi melalui Home, Explore, Notifications, dan 

Messages. 

F3 

Timeliness (T) 

Up to date 
Saya merasa informasi berupa berita dan unggahan akun di aplikasi 

X (Twitter) selalu mengikuti perkembangan terbaru 
T1 

Respon cepat 

Saya merasa informasi berupa berita dan unggahan akun di aplikasi 

X (Twitter) tersedia dengan cepat melalui Search (Explore) 

dan timeline. 

T2 

Keandalan 
Saya merasa kendala seperti aplikasi error, atau tidak dapat memuat 

konten pada aplikasi X (Twitter) dapat ditangani dengan cepat 
T3 

Attitude Toward 

Using 

 

Penerimaan 
Penggunaan aplikasi Twitter (X) merupakan pilihan yang tepat 

untuk mengikuti berita, topik trending, dan opini pengguna 
ATU1 

Kenyamanan 

Penggunaan aplikasi Twitter (X) memberikan kenyamanan saat 

scrolling timeline, membaca thread, dan melihat interaksi di kolom 

komentar. 

ATU2 

Sikap Positif 

Aplikasi Twitter (X) memberikan kesan positif karena bermanfaat, 

menyenangkan, dan mendukung kebutuhan dalam memperoleh 

informasi 

ATU3 

User Satisfaction 

(US) 

Kepuasan 
Penggunaan aplikasi Twitter (X) memberikan kepuasan karena 

pengalaman yang menyenangkan dan mudah digunakan. 
US1 

Harapan 
Penggunaan aplikasi Twitter (X) sesuai dengan harapan dari segi 

fitur, informasi yang ditampilkan, dan performa aplikasi. 
US2 

Rekomendasi 
Aplikasi Twitter (X) layak direkomendasikan kepada orang lain 

karena memberikan pengalaman yang baik dan memuaskan. 
US3 

 

3.7. Analisis SEM-PLS 

SEM-PLS terdisi dari 2 komponen utama, yakni 

inner model dan outer model. 

a. Model pengukuran (outer model) 

Outer model digunakan untuk menguji validitas 

dan reliabilitas instrument. Uji validitas bertujuan 

untuk memastikan bahwa indikator dapat 

mengukur konstruk penelitian dengan akurat. 

Pengujian dilakukan dengan uji konvergen dan uji 

diskriminan. Validitas konvergen dinyatakan 

terpenuhi apabila nilai factor loading > 0,7 dan 

nilai AVE lebih dari 0,7 dinyatakan valid, 0,5 – 0,6 

dinyatakan cukup[15]. Sedangkan validitas 

diskriminan tercapai jika nilai cross loading 

indikator pada konstruk tersebut lebih tinggi 

dibandingkan dengan konstruk yang lain. 

Ketentuan nilai loading lebih dari 0,7[15]. 

Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan 

cronbach’s alpha dan composite reliability.  

Konstruk dapat dinyatakan realiabel jika nilainya 

lebih dari 0,7[15]. 

b. Model struktural (inner model) 

Inner model digunakan untuk menguji hubungan 

antar variabel dalam model penelitian. 

 R-squere 

Nilai R-squere dipakai untuk menilai sejauh 

mana variabel independen mampu menjelaskan 

variabel dependen.  

 F-squere 

Nilai F-squere digunakan untuk mengukur 

seberapaa besar pengaruh antar variabel. Q-

squere 

Nilai Q-squere mneilai relevansi prediktif dari 

model.  
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini melibatkan 240 mresponden 

diseluruh indonesia pada generasi Z yang merupakan 

pengguna aplikasi X (twitter). Responden diminta 

untuk mengisi kuesioner sesuai dengan keadaan dan 

pengalaman mereka dalam menggunakan aplikasi.  

 

4.1. Karakter responden 

a. Hasil penelitian menunjukan bahwa sebagian besar 

responden adalah perempuan, yaitu sebanyak 170 

responden (71%), sedangkan laki-laki berjumlah 

70 responden (29%). Ini menunjukan bahwa 

perempuan mendominasi pengguna aplikasi dalam 

penelitian ini. 

b. Berdasarkan usia, mayoritas responden berusia 20-

22 tahun sebanyak 144 responden (50%), diikuti 

oleh kelompok usia 23-25 tahun yang terdiri dari 

61 responden (25,4%), kelompok usia 26-29 tahun 

sebanyak 20 responden (8,3%), dan kelompok usia 

17-19 tahun sebanyak 15 responden (6,3%). Hasil 

ini menunjukan bahwa kelompok usia dewasa awal 

mendominasi penggunaan aplikasi X (twitter). 

c. Berdasarkan pekerjaan, mayoritas responden 

adalah pelajar/mahasiswa dengan jumlah 186 

responden (77,5%), sedangkan responden lainnya 

terdiri dari karyawan sebanyak 23 responden 

(9,6%), wiraswasta sebanyak 10 responden (4,2%), 

pegawai negeri, IRT, dan tidak/belum bekerja 

masing-masing 6 responden (2,5%), serta buruh, 

petani, dan asisten peneliti yang masing-masing 

berjumlah 1 responden (0,4%). Hal ini menunjukan 

bahwa pengguna aplikasi X (twitter) dalam 

penelitian ini didominasi oleh kelompok 

pelajar/mahasiswa. 

d. Berdasarkan frekuensi pemakaian, sebagian besar 

responden menggunakan aplikasi 3-4 kali/minggu 

dengan 93 responden (38,7%), diikuti oleh 

penggunaan hampir setiap hari sebanyak 75 

responden (24,8%), sangat jarang sebanyak 43 

responden (17,2%), dan sangat sering lebih dari 1 

kali/hari sebanyak 29 responden (8,8%). Hasil ini 

menunjukan bahwa mayoritas responden cukup 

aktif dalam memanfaatkan aplikasi X (twitter) 

e. Berdasarkan lama pemakaian, mayoritas 

responden telah menggunakan aplikasi X (twitter) 

selama > 2 tahun yaitu sebanyak 116 responden 

(48,3%), kemudian 6 bulan – 1 taun sebanyak 56 

responden (23,3%), 1-2 tahun sebanyak 41 

responden (17,1%) dan < 6 bulan sebanyak 27 

responden (11,3%). Ini menunjukan bahwa 

sebagian besar responden telah menggunakan 

aplikasi X (twitter) dalam jangka waktu yang 

cukup lama. 

f. Dalam hal durasi akses, sebagian besar responden 

menggunakan aplikasi selama 15-30 menit 

sebanyak 117 responden (49%), kemudian durasi 

31-60 menit sebanyak 57 responden (24%), < 15 

menit sebanyak 36 responden (15%), 1-2 jam 

sebanyak 22 responden (9%), dan > 2 jam 

sebanyak 8 responden (3%). Hasil ini menunjukan 

bahwa mayoritas responden menggunakan aplikasi 

X (twitter) dengan tingkat penggunaan yang 

sedang. 

g. Sesuai dengan tujuan penggunaan aplikasi, 

sebagian besar responden menggunakan aplikasi X 

(twitter) untuk 2 tujuan penggunaan yang 

berjumlah 93 responden (38,8%), kemudian 1 

tujuan sebanyak 74 responden (30,8%), 3 tujuan 

sebanyak 46 responden (19,2%), 4 tujuan sebanyak 

23 responden (9,6%), dan 5 tujuan sebanyak 4 

responden (1,7%). Sesuai denggan hasil tersebut, 

tujuan penggunaaan aplikasi X (twitter) yang 

paling umum adalah untuk mendapatkan berita dan 

informasi terkini sebanyak 214 responden, 

berinteraksi dengan teman dan komunitas 

sebanyak 137 responden, membuat dan 

membagikan konten pribasi sebanyak 80 

responden, mengikuti konten hiburan sebanyak 49 

responden, untuk keperluan profesional atau 

edukasi sebanyak 29 responden, dan mengikuti 

giveaway sebanyak 1 responden.  

 

4.2. Analisa Data 

Pengolahan data dilakukan dengan metode SEM-

PLS. analisis ini digunakan untuk menilai kualitas 

instrumen penelitian serta menguji pengaruh antar 

variabel yang terdapat dalam model penelitian. Uji 

yang dilakuakn adalah model pengukuran (outer 

model) dan model struktural (inner model). Berikut 

hasil dari analisis data. 

 

4.3. Model Pengukuran (Outer model) 

a. Uji Validitas 

 

 
Gambar 3. Output PLS Algorithm 

 

Gambar 3 diatas, menunjukan hubungan antar 

variabel dalam model penelitian. Variabel perceived 

usefulness, perceived ease of use, Content, Accuracy, 

Format, dan Timeliness memengaruhi Attitude 

Toward Using (ATU), yang selanjutnya berpengaruh 

terhadap User Satisfaction (US). 
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Tabel 3. Hasil Uji Validitas 

Variabel Indikator 
Loading 

Factor 
AVE 

Perceived 

Usefullness 

 

PU1 0,874  
0,722 

 

PU2 0,814 

PU3 0,860 

Perceived Ease 

of Use 

 

PEOU1 0,886  

0,773 

 

PEOU2 0,905 

PEOU3 0,847 

Content 

 

C1 0,875  
0,766 

 

C2 0,882 

C3 0,869 

Accuracy 

 

A1 0,772  

0,681 

 

A2 0,794 

A3 0,904 

Format 

 

F1 0,915  
0,821 

 

F2 0,913 

F3 0,891 

Timeliness 

 

T1 0,925  

0,805 

 

T2 0,884 

T3 0,882 

Attitude Toward 

Using 

Technology 

 

ATU1 0,897 
 

0,809 

 

ATU2 0,907 

ATU3 0,893 

User 

Satisfaction 

US1 0,878  
0,760 

 

US2 0,879 

US3 0,858 

 

Berdasarkan hasil pada tabel 3, semua indikator 

telah memenuhi syarat uji validitas. Ini terlihat dari 

nilai outer loading > 0,7 dan nilai AVE > 0,5. Sebagai 

hasilnya, semua indikator dinyatakan valid dan dapat 

merepresentasikan konstruk penelitian dengan baik. 

 

b. Uji Reliabilitas 

Tabel 4. Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel 
Cronbach 

Alpha 

Composite 

Reliability 

Accuracy 0.842 0.865 

Attitude 

Toward Use 
0.782 0.927 

Content 0.882 0.908 

Format 0.848 0.932 

Perceived Ease 

Of Use 
0.892 0.911 

Perceived 

Usefullnes 
0.854 0.886 

Timeliness 0.809 0.925 

User 

Satifaction 
0.879 0.905 

 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas pada tabel 4, 

seluruh variabel penelitian memiliki nilai nilai 

Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability yang 

melebihi 0,7. Ini membuktikan bahwa setiap konstruk 

memiliki tingkat konsistensi dan reliabilitas yang 

tinggi. 

 

4.4. Model Struktural (Inner model) 

Evaluasi inner model dilakukan untuk menilai 

kemampuan variabel eksogen dalam menjelaskan 

variabel endogen dan mengukur interaksi antar 

variabel dalam penelitian. Uji dilakukan melalui R-

Squere, F-Squere, dan Q-Squere. 

a. R-Squere 

b. Rentang nilai R-Squere yaitu Nilai > 0,67 

dinyatakan kuat, > 0,33 dinyatakan sedang, dan 

nilai > 0,19 dinyatakan lemah[18]. 

 

Tabel 5. Hasil R-squere 
Variabel R-Squere 

Attitude Toward Using Technology 0.453 

User Satisfaction 0.525 

 

Berdasarkan analisis R-Squere pada tabel 5, kedua 

variabel endogen tergolong dalam kategori sedang. 

Ini menunjukan bahwa variabel independen 

mampu dengan baik variabel dependen. 

c. F-Squere 

Rentang nilai F-squere sebesar 0 - 0,14 tergolong 

kecil, 0,15 – 0,34 tergolong sedang, dan 0,35 – 1 

tergolong kuat [15]. 

 

Tabel 6. Hasil F-squere 

Kode 
Attitude 

Toward Using 

User 

Satisfaction 

Accuracy 0.029  

Attitude Toward Using  1.103 

Content 0.077  

Format 0.118  

Perceived ease of use 0.077  

Perceived Usefulness 0.016  

Timeliness 0.072  

User Satisfaction   

 

Berdasarkan tabel diatas, sebagian besar variabel 

eksogen memberikan pengaruh yang kecil 

terhadap variabel endogen. Namun variabel 

attitude toward use menunjukan pengaruh yang 

signifikan terhadap user satisfaction, sehingga 

menjadi variabel dengan kontribusi terbesar dalam 

penelitian. 

d. Q-Squere 

Rentang nilai Q-Squere yaitu nilai > 0 menunjukan 

bahwa model memiliki kemampuan prediktif yang 

baik, sedangkan nilai prediktif < 0 kemampuan 

prediksinya kurang memadai[15]. 

 

Tabel 7. Hasil Q-squere 
Indikator Q-Squere 

ATU1 0.332 

ATU2 0.344 

ATU3 0.328 

US1 0.229 

US2 0.271 

US3 0.180 

 

Berdasarkan tabel diatas, Q-squere menunjukan 

bahwa indikator memiliki nilai > 0. Hasil ini 

menunjukan bahwa model penelitian memiliki 

relevansi prediktif yang baik dan dapat 

memprediksi data observasi dengan efektif. 
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4.5. Hasil Pengujian Hipotesis 

 

Tabel 8. Hasil Uji Hipotesis 
 T-statistik P-value Keterangan 

PU-> ATU 1.766 0.078 Ditolak 

PEOU-> ATU 4.209 0.000 Diterima 

C-> ATU 4.190 0.000 Diterima 

A-> ATU 2.576 0.010 Diterima 

F -> ATU 6.168 0.000 Diterima 

T -> ATU 3.625 0.000 Diterima 

ATU -> US 22.290 0.000 Diterima 

 

Berdasarkan tabel diatas, dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

a. H1 ditolak karena perceived usefulness (PU) 

tidak memberikan pengaruh yang positif pada 

attitude toward using (ATU) (T = 1,766 < 1,96; 

p = 0,078 > 0,05) 

b. H2 diterima karena perceived ease of use 

(PEOU) memberikan pengaruh yang positif pada 

attitude toward using (ATU) (T = 4, 209 > 1,96; 

p = 0,000 < 0,05) 

c. H3 diterima karena content (C) memberikan 

pengaruh yang positif pada attitude toward using 

(ATU) (T = 4,190 > 1,96; p = 0,000 < 0,05) 

d. H4 diterima karena accuracy (A) memberikan 

pengaruh yang positif pada attitude toward usig 

(ATU) (T = 2,576 > 1,96; p = 0,010 < 0,05) 

e. H5 diterima karena format (F) memberikan 

pengaruh yang positif pada attitude toward using 

(ATU) (T = 6,168 > 1,96; p = 0,000 < 0,05) 

f. H6 diterima karena timeliness (T) memberikan 

pengaruh yang positif pada attitude toward using 

(ATU) (T = 3,625 > 1,96; p = 0,000 < 0,05) 

g. H7 diterima karena attitude toward using (ATU) 

memberikan pengaruh yang positif pada user 

satisfaction (US) (T = 22,290 > 1,96; p = 0,000 < 

0,05) 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini menggabungkan model 

Technology Acceptance Model (TAM) dan End User 

Computing Satisfaction (EUCS) untuk menganalisis 

variabel yang memengaruhi sikap serta kepuasan 

pengguna aplikasi X (twitter). Hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa perceived ease of use, content, 

accuracy, format, dan timeliness memiliki dampak 

positif pada sikap terhadap penggunaan, sedangkan 

perceived usefulness tidak memiliki pengaruh positif. 

Selain itu, attitude toward using terbukti memiliki 

pengaruh positif pada kepuasan pengguna. Hasil 

penelitian ini menunjukan bahwa kemudahan dalam 

pemakaian, kualitas informasi, tampilan, dan 

keakuratan waktu informasi adalah faktor penting 

dalam membentuk sikap serta kepuasan pengguna 

terhadap penggunaan aplikasi. 

Penelitian selanjutnya disarankan untuk 

menambahkan variabel tambahan seperti trust, 

information quality, security and privacy, credibility 

agar dapat memahami lebih dalam faktor-faktor yang 

memengaruhi sikap dan kepuasan pengguna.  
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