
ANALISIS PENERIMAAN PENGGUNA TERHADAP SOCIAL
COMMERCE TIKTOK SHOP MELALUI MODEL UTAUT 2

TUGAS AKHIR

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat
untuk Memperoleh Gelar Sarjana Komputer pada

Program Studi Sistem Informasi

Oleh:

TIARA RAMADHANI
12050320443

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

PEKANBARU
2025

Stamp









LEMBAR PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguru-
an Tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis
diacu dalam naskah ini dan disebutkan di dalam daftar pustaka.

Pekanbaru, 10 Januari 2025
Yang membuat pernyataan,

TIARA RAMADHANI
NIM. 12050320443

iv



LEMBAR HAK ATAS KEKAYAAN INTELEKTUAL

Tugas Akhir yang tidak diterbitkan ini terdaftar dan tersedia di Perpustakaan
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau adalah terbuka untuk umum, de-
ngan ketentuan bahwa hak cipta ada pada penulis. Referensi kepustakaan diperke-
nankan dicatat, tetapi pengutipan atau ringkasan hanya dapat dilakukan atas izin
penulis dan harus dilakukan mengikuti kaedah dan kebiasaan ilmiah serta menye-
butkan sumbernya.

Penggandaan atau penerbitan sebagian atau seluruh Tugas Akhir ini harus
memperoleh izin tertulis dari Dekan Fakultas Sains dan Teknologi, Universitas Is-
lam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau. Perpustakaan dapat meminjamkan Tugas
Akhir ini untuk anggotanya dengan mengisi nama, tanda peminjaman dan tanggal
pinjam pada form peminjaman.

v



LEMBAR PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam Tugas Akhir ini tidak terdapat
karya yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguru-
an Tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis
diacu dalam naskah ini dan disebutkan di dalam daftar pustaka.

Pekanbaru, 10 Januari 2025
Yang membuat pernyataan,

TIARA RAMADHANI
NIM. 12050320443

vi



LEMBAR PERSEMBAHAN

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.
Alhamdulillahirabbil ’Aalamiin, segala puji dan syukur bagi Allah Sub-

hanahu Wa Ta’ala atas segala rahmat, nikmat, dan karunia-Nya dengan meng-
hadirkan orang-orang baik di hidup peneliti, yang dengan tulus memberikan doa,
dukungan, dan semangat tanpa henti hingga akhirnya Tugas Akhir ini dapat tersele-
saikan. Shalawat dan salam kepada Nabi Muhammad Shallallahu ’Alaihi Wa Sal-

lam dengan mengucapkan Allahumma Sholli’ala Sayyidina Muhammad Wa’ala Ali

Sayyidina Muhammad. Semoga kita semua senantiasa mendapatkan syafaat beliau
di dunia maupun akhirat kelak. Aamiin Ya Rabbal ’Aalamiin.

Peneliti persembahkan karya sederhana ini kepada sosok paling istimewa
dalam hidup peneliti, yaitu ayahanda dan ibunda tercinta. Terima kasih atas setiap
doa-doa yang senantiasa dipanjatkan, kesabaran, dan perjuangan tanpa lelah demi
memberikan pendidikan terbaik untuk peneliti. Tanpa doa dan kasih sayangmu,
anakmu ini tidak akan mampu sampai pada titik ini. Semoga Allah Subhanahu

Wa Ta’ala membalas segala kebaikan ayahanda dan ibunda dengan kebahagiaan
di dunia dan di akhirat, serta diberikan tempat yang istimewa di sisi-Nya kelak.
Aamiin Ya Rabbal ’Aalamiin. Semoga hal ini dapat menjadi suatu langkah kecil
untuk membuat kalian bangga.

Peneliti juga mengucapkan terima kasih kepada teman-teman seperjuangan
yang senantiasa membersamai dengan memberikan dukungan, semangat, dan mem-
bantu disaat menghadapi kesulitan, serta membuat masa-masa kuliah ini menjadi
penuh warna dan bermakna sehingga masa-masa yang kita lalui bersama ini akan
selalu membekas sampai kapanpun. Semoga di masa depan kita dapat bertemu
kembali dalam keadaan yang lebih baik dengan pencapaian yang lebih besar. Aami-

in Ya Robbal ’Aalamiin.
Wassalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

vii



KATA PENGANTAR

Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Alhamdulillahi Rabbil ’Aalamiin, segala puji dan syukur atas kehadirat Al-
lah Subhanahu Wa Ta’ala yang telah melimpahkan rahmat dan karunia-Nya se-
hingga peneliti dapat menyelesaikan Laporan Tugas Akhir ini. Shalawat beserta
salam senantiasa tercurah kepada Nabi Muhammad Shallallahu ’Alaihi Wa Sal-

lam, dengan mengucapkan Allahumma Sholli’ala Sayyidina Muhammad Wa’ala Ali

Sayyidina Muhammad.
Tugas Akhir ini dibuat sebagai salah satu syarat untuk memeroleh gelar Sar-

jana Komputer pada Program Studi Sistem Informasi Universitas Islam Negeri Sul-
tan Syarif Kasim Riau. Dalam proses penyusunan Laporan Tugas Akhir ini, tidak
terlepas dari dukungan, bantuan, dan motivasi dari berbagai pihak. Oleh karena itu,
pada kesempatan ini peneliti ingin menyampaikan rasa terima kasih kepada:

1. Bapak Prof. Dr. Hairunas, M.Ag sebagai Rektor Universitas Islam Negeri
Sultan Syarif Kasim Riau.

2. Bapak Dr. Hartono, M.Pd sebagai Dekan Fakultas Sains dan Teknologi.
3. Bapak Eki Saputra, S.Kom., M.Kom sebagai Ketua Program Studi Sistem

Informasi sekaligus Dosen Penguji I Tugas Akhir yang telah memberikan
arahan, masukan, dan saran dalam penyelesaian Tugas Akhir ini.

4. Ibu Siti Monalisa, ST., M.Kom sebagai Sekretaris Program Studi Sistem
Informasi.

5. Bapak Tengku Khairil Ahsyar, S.Kom., M.Kom sebagai Kepala Laboratori-
um Program Studi Sistem Informasi.

6. Bapak Dr. M. Luthfi Hamzah, B.IT., M.Kom sebagai Pembimbing Tugas
Akhir yang telah memberikan bimbingan, masukan, Kritik, serta saran yang
berguna dalam penyelesaian Tugas Akhir ini.

7. Bapak Syafril Siregar, S.Th.I., M.Ag sebagai Ketua Sidang Tugas Akhir
yang telah memberikan arahan dan masukan yang berguna dalam penyele-
saian Tugas Akhir ini.

8. Ibu Mona Fronita, S.Kom., M.Kom sebagai Dosen Penguji II Tugas Akhir
yang telah memberikan masukan dan saran yang berguna dalam penyelesa-
ian Tugas Akhir ini.

9. Ibu Megawati, S.Kom., MT sebagai Pembimbing Akademik yang telah
memberikan bimbingan dan arahan selama masa studi.

10. Seluruh Dosen dan Staff Program Studi Sistem Informasi Universitas Islam
Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

viii



11. Kedua orang tua tercinta, yaitu Ayahanda Slamet dan Ibunda Miatun yang
selalu menyertai dengan segala doa tulus, dukungan, serta menjadi tempat
untuk berbagi keluh kesah. Terima kasih atas setiap tetes keringat, usaha,
dan kerja keras yang telah dicurahkan dengan penuh keikhlasan demi ke-
suksesan anakmu ini.

12. Kedua adik tersayang, yaitu Muhammad Rafli Ardiansyah dan Safira Yunia
Putri, serta seluruh keluarga besar yang senantiasa memberikan motivasi,
dukungan serta doa agar peneliti dapat segera menyelesaikan studi ini.

13. Bella Oktavianti, Sri Anjani, Dian Ayu, Eva Rahayu, Aulia Azmita, Evi
Nuryanti, dan Suri Wulandari yang senantiasa menjadi tempat berbagi cerita
suka dan duka serta memberikan bantuan dan dukungan tanpa henti kepada
peneliti.

14. Rekan-rekan KKN Desa Bangun Purba dan Kost Aqila yang selalu mem-
berikan bantuan, motivasi dan semangat kepada peneliti agar dapat segera
menyelesaikan Tugas Akhir ini.

15. Seluruh pihak yang tidak dapat disebutkan satu persatu yang telah berkon-
tribusi dalam penyelesaian Tugas Akhir ini memberikan dukungan dan ban-
tuan kepada peneliti, baik dalam proses pengumpulan data maupun penye-
lesaian Tugas Akhir ini.
Semoga semua doa serta kebaikan yang telah diberikan menjadi amal ibadah

dan mendapat balasan dari Allah Subhanahu Wa Ta’ala. Peneliti menyadari bahwa
penulisan Laporan Tugas Akhir ini masih jauh dari kata sempurna dan terdapat
banyak kekurangan. Maka dari itu, kritik dan saran yang membangun sangat di-
harapkan untuk perbaikan dan penyempurnaan Laporan Tugas Akhir ini yang dapat
disampaikan melalui email 12050320443@students.uin-suska.ac.id. Semoga lapo-
ran ini dapat memberikan manfaat bagi siapa saja yang membacanya. Akhir kata,
peneliti mengucapkan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Pekanbaru, 10 Januari 2025
Penulis,

TIARA RAMADHANI
NIM. 12050320443

ix



ANALISIS PENERIMAAN PENGGUNA TERHADAP SOCIAL
COMMERCE TIKTOK SHOP MELALUI MODEL UTAUT 2

TIARA RAMADHANI
NIM: 12050320443

Tanggal Sidang: 30 Desember 2024
Periode Wisuda:

Program Studi Sistem Informasi
Fakultas Sains dan Teknologi

Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
Jl. Soebrantas, No. 155, Pekanbaru

ABSTRAK

TikTok Shop sebagai sebuah platform Social Commerce paling populer di Indonesia, memung-
kinkan pengguna untuk mengakses media sosial TikTok sekaligus melakukan aktivitas jual beli
secara online dalam satu aplikasi. Namun, platform ini mengalami penutupan sementara pada 4
Oktober 2023 dan baru kembali beroperasi pada 12 Desember 2023 setelah menjalin kemitraan
dengan Tokopedia. Peristiwa ini tidak hanya membawa sejumlah fitur dan kebijakan baru, tetapi
juga menghadirkan berbagai tantangan seperti penurunan jumlah pengguna dan keluhan atas
layanannya. Studi ini dilakukan bertujuan untuk memahami sejumlah faktor yang dapat berpenga-
ruh terhadap penerimaan pengguna TikTok Shop menggunakan model UTAUT 2. Penelitian ini
dilakukan terhadap 100 pengguna TikTok Shop di Kota Pekanbaru. Analisis data dilakukan dengan
pendekatan PLS-SEM menggunakan SmartPLS versi 4. Berdasarkan hasil analisis pengujian
data diperoleh bahwa ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, nilai harga, motivasi hedonisme, dan
kebiasaan memiliki dampak yang signifikan positif terhadap niat untuk menggunakan TikTok Shop.
Sementara kebiasaan, kondisi yang memfasilitasi, dan niat berperilaku menunjukkan dampak yang
signifikan positif terhadap perilaku penggunaan.
Kata Kunci: Penerimaan Pengguna, Social Commerce, TikTok Shop, UTAUT 2.
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ABSTRACT

TikTok Shop as the most popular Social Commerce platform in Indonesia, allows users to access
TikTok social media and carry out online buying and selling activities in one aplication. However,
this platform was temporarily closed on October 4, 2023 and only resumed operations on December
12, 2023 after establishing a partnership with Tokopedia. This event not only brought new features
and policies, but also presented various challenges, such as a decrease in the number of users
and complaints about its services. This study was conducted to understand what factors can
influence user acceptance of TikTok Shop using the UTAUT 2 model. This study was conducted
on 100 TikTok Shop users in Pekanbaru City. Data analysis was carried out using the PLS-SEM
approach using SmartPLS version 4. Based on the results of the data test analysis, it was found
that performance expectations, effort expectations, hedonic motivation, price value, and habit had
a significant positive impact on the behavioral intention. Meanwhile, facilitating conditions, habits,
and behavioral intentions showed a significant positive influence on use behavior.
Keywords: Social Commerce, TikTok Shop, User Acceptance, UTAUT 2.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Peningkatan pemanfaatan internet dan media sosial yang semakin berkem-

bang dengan pesat telah menyebabkan perubahan signifikan dalam perilaku
masyarakat, terutama dalam hal kebiasaan berbelanja yang kini semakin beralih
ke platform online. Fenomena ini tidak hanya meningkatkan minat terhadap belan-
ja online tetapi juga menciptakan fenomena baru yang disebut Social Commerce,
yaitu integrasi fitur e-Commerce pada media sosial yang memungkinkan pengguna
melakukan transaksi jual beli online sekaligus berbagi informasi serta rekomendasi
mengenai produk dan layanan (Wang dan Zhang, 2012). Peringkat Social Com-
merce yang ada di Indonesia dapat dilihat pada Gambar 1.1.

Gambar 1.1. Peringkat Social Commerce di Indonesia (Maulana, 2023)

TikTok Shop adalah salah satu platform Social Commerce paling populer di
Indonesia. Sekitar 86% dari 1,020 responden di Indonesia mengungkapkan per-
nah berbelanja melalui media sosial, dengan TikTok Shop sebagai platform yang
paling banyak dimanfaatkan, mencapai 46% (Maulana, 2023). Platform ini meng-
gabungkan fungsi media sosial dan fitur e-Commerce pada aplikasi TikTok, sehing-
ga menciptakan aktivitas belanja online yang lebih menyenangkan. Namun, pada
4 Oktober 2023, layanan ini sempat ditutup dan baru kembali beroperasi pada 12
Desember 2023 setelah menjalin kemitraan dengan Tokopedia (Tirto, 2024).

Salah satu aspek krusial yang menentukan keberhasilan penerapan sebuah
sistem baru adalah penerimaan pengguna, yakni sejauh mana pengguna bersedia
dan memiliki keinginan untuk memanfaatkan teknologi dalam mendukung aktiv-
itas sehari-hari mereka (Nasir, 2013). Tingkat penerimaan pengguna yang tinggi
dapat mendorong adopsi dan pemanfaatan teknologi baru (Fitri, 2024), sedangkan
rendahnya tingkat penerimaan sering kali menjadi salah satu penyebab kegagalan
dalam penerapan teknologi baru (Hidayat, Aini, dan Fetrina, 2020).

HP
Typewritten text
1



TikTok Shop telah memperkenalkan sejumlah kebijakan dan fitur baru sete-
lah integrasinya dengan Tokopedia. Beberapa fitur tersebut antara lain yaitu sis-
tem notifikasi yang memudahkan pengguna dalam memantau pesanan dan transaksi
mereka. Sebagai upaya dalam mendukung UMKM lokal, TikTok Shop juga melun-
curkan kampanye Beli Lokal. Selain itu, metode pembayaran kini juga lebih be-
ragam, mencakup Paylater, GoPay, Dana, dan transfer bank. Meski demikian, Tik-
Tok Shop masih menghadapi sejumlah tantangan terutama dalam hal penerimaan
pengguna setelah kemitraannya dengan Tokopedia.

Menurut survei Jakpat, terjadi penurunan jumlah pengguna TikTok Shop dari
22% menjadi 17% setelah peristiwa tersebut (Tirto, 2024). Permasalahan ini ju-
ga disertai dengan berbagai keluhan yang muncul di kolom komentar TikTok dan
Google Play Store, termasuk masalah bug yang sering terjadi, kendala pada layanan
Cash On Delivery (COD), tanggapan customer service yang lambat, peningkatan
biaya pengiriman, serta pilihan jasa ekspedisi yang terbatas. Fenomena ini me-
nunjukkan perlunya analisis lebih lanjut mengenai bagaimana penerimaan peng-
guna terhadap TikTok Shop, terutama pasca kemitraannya dengan Tokopedia gu-
na mengetahui faktor-faktor yang dapat memengaruhi keputusan masyarakat untuk
menerima dan menggunakan layanan TikTok Shop sebagai salah satu platform un-
tuk berbelanja online.

Salah satu metode yang populer untuk mengetahui bagaimana individu mener-
ima suatu teknologi baru adalah Unified Theory of Acceptance and Use of Technol-
ogy 2 (UTAUT 2) yang diperkenalkan oleh Venkatesh (2012) sebagai pengembang-
an lanjutan dari model UTAUT. Model UTAUT sendiri menggabungkan delapan
teori yang berbeda dan telah terbukti lebih baik dengan peningkatan kinerja menca-
pai 70% dibandingkan dengan teori-teori sebelumnya. Namun, UTAUT 2 menun-
jukkan efektivitas yang lebih tinggi dalam mengidentifikasi penerimaan teknologi
baru, terutama dari perspektif konsumen dengan peningkatan nilai varians Behav-
ioral Intention sebesar 18% dan Use Behavior sebesar 12%. Hal ini menunjukkan
bahwa model UTAUT 2 memberikan pemahaman yang lebih baik tentang sejum-
lah aspek yang mampu memengaruhi keputusan konsumen untuk menerima serta
mengadopsi suatu teknologi baru (Venkatesh, Thong, dan Xu, 2012).

Sejumlah penelitian terdahulu telah menggunakan model UTAUT 2 un-
tuk mengevaluasi penerimaan pengguna dan memperoleh temuan yang beragam.
Dalam penelitian yang dilakukan oleh Rahmayuni, Indah, Firdaus, dan Wedhas-
mara (2024) mengenai penerimaan LinkedIn di Kota Palembang, ditemukan bahwa
motivasi hedonisme, kebiasaan, dan kondisi yang memfasilitasi memiliki dampak
yang positif dan signifikan terhadap niat untuk menggunakan LinkedIn. Sementara
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perilaku dalam menggunakan aplikasi ini dipengaruhi oleh kebiasaan dan kondisi
yang memfasilitasi. Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Imamah, Pratama,
dan Faroqi (2024) mengenai penerimaan aplikasi Seabank, diketahui bahwa niat
untuk menggunakan Seabank dipengaruhi secara signifikan positif oleh ekspektasi
kinerja, pengaruh sosial, nilai harga, dan kebiasaan.

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui apa saja faktor yang dapat memengaruhi penerimaan pengguna ter-
hadap TikTok Shop melalui model UTAUT 2. Oleh sebab itu, peneliti ingin melak-
sanakan penelitian dengan judul Analisis Penerimaan Pengguna Terhadap Social
Commerce TikTok Shop Melalui Model UTAUT 2.

1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan dari uraian penjelasan latar belakang diatas, maka rumusan

masalah pada penelitian ini yaitu bagaimana Menganalisis Penerimaan Pengguna
Terhadap Social Commerce TikTok Shop Melalui Model UTAUT 2.

1.3 Batasan Masalah
Berikut ini adalah beberapa batasan masalah dalam penelitian ini:

1. Performance Expectancy, Effort Expectancy, Price Value, Habit, Hedonic
Motivation, Facilitating Condition, Social Influence, Behavioral Intention,
dan Use Behavior merupakan variabel yang digunakan dalam penelitian ini.

2. Responden penelitian ini mencakup masyarakat di Kota Pekanbaru yang
sudah pernah menggunakan TikTok Shop untuk berbelanja online.

3. Proses pengolahan data penelitian dilakukan dengan PLS-SEM menggu-
nakan tools SmartPLS 4.

1.4 Tujuan
Mengetahui faktor-faktor yang dapat memengaruhi penerimaan pengguna ter-

hadap Social Commerce TikTok Shop melalui model UTAUT 2 merupakan tujuan
dari dilakukannya penelitian ini.

1.5 Manfaat
Manfaat penelitian ini adalah:

1. Diharapkan penelitian ini dapat memberikan pemahaman mendalam me-
ngenai penerimaan pengguna terhadap Social Commerce TikTok Shop.

2. Diharapkan penelitian ini dapat memberikan informasi yang bermanfaat un-
tuk bahan evaluasi serta serta pertimbangan bagi pihak TikTok Shop dalam
mengembangkan dan meningkatkan layanan yang mereka tawarkan.
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1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan yang digunakan dalam Laporan Tugas Akhir ini adalah:

BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini berisi mengenai: (1) Latar Belakang; (2) Rumusan Masalah; (3)

Batasan Masalah; (4) Tujuan; (5) Manfaat; dan (6) Sistematika Penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Bab ini berisi mengenai: (1) Penerimaan Pengguna; (2) Social Commerce;

(3) TikTok Shop; (4) Model UTAUT 2; dan (5) Penelitian Terdahulu.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi mengenai: (1) Tahap Perencanaan; (2) Tahap Pengumpulan

Data; (3) Tahap Pengolahan Data; (4) Tahap Analisa dan Pembahasan; dan (5)
Tahap Dokumentasi

BAB 4. HASIL DAN ANALISIS
Bab ini berisi mengenai: (1) Analisis Karakteristik Responden, (2) Analisis

data, (3) Pengujian hipotesis, serta (4) Pembahasan.
BAB 5. PENUTUP
Bab ini berisi mengenai: (1) Kesimpulan serta (2) Saran.
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BAB 2

LANDASAN TEORI

2.1 Penerimaan Pengguna
Keberhasilan penerapan suatu teknologi informasi sangat bergantung pada

penerimaan pengguna yakni sejauh mana pengguna mampu memahami dan mener-
ima teknologi tersebut menjadi aspek krusial dalam menilai keberhasilan imple-
mentasinya (Nasir, 2013). Menurut Setiadi (2022), faktor yang menentukan suatu
sistem diterima atau tidak ialah keyakinan bahwa sistem dapat memberikan man-
faat dalam meningkatkan kinerja serta adanya kemudahan penggunaan. Semakin
besar penerimaan pengguna, semakin besar pula kecenderungan untuk mengadopsi
dan memanfaatkan sistem (Adha, Hamzah, Maita, dan Marsal, 2023). Sebaliknya,
tingkat penerimaan yang rendah sering kali menjadi penyebab kegagalan imple-
mentasi sistem teknologi (Hidayat, 2020).

2.2 Social Commerce
Social Commerce merupakan penggabungan fitur e-Commerce pada platform

media sosial seperti Facebook, TikTok, ataupun Instagram. Melalui Social Com-
merce, pengguna bisa berbagi informasi dan rekomendasi mengenai produk atau
layanan sambil melakukan transaksi jual beli secara online dalam satu platform
yang sama (Wang dan Zhang, 2012). Social Commerce dapat memudahkan pen-
jual dalam menjangkau konsumen melalui interaksi sosial yang terjadi di berbagai
platform media sosial tersebut (Hargadon dan Bechky, 2006).

2.3 Tiktok Shop
TikTok Shop merupakan sebuah fitur yang diluncurkan oleh TikTok bersama

Shopify pada September 2021. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk melakukan
transaksi jual beli sekaligus berinteraksi dengan penjual sambil menjelajahi konten
TikTok tanpa perlu berpindah ke aplikasi lain. TikTok Shop dapat diakses melalui
profil pengguna dengan mengklik logo tas belanja dan dilengkapi dengan fitur ker-
anjang kuning dan opsi pembayaran yang praktis (Kadang dan Santoso, 2023).

2.4 Model UTAUT 2
UTAUT merupakan sebuah model yang dikembangkan guna menganalisis

berbagai aspek yang dapat memengaruhi keputusan individu dalam menerima dan
mengadopsi suatu teknologi baru. Model UTAUT menggabungkan delapan teori
yang berbeda dan mampu menjelaskan penerimaan teknologi oleh pengguna de-
ngan lebih baik, yakni mencapai 70% daripada teori-teori lain (Venkantesh, 2003).
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Dalam perkembangannya, model UTAUT kemudian mengalami pembaru-
an menjadi model UTAUT 2 oleh Venkatesh (2012). Model UTAUT 2 memberikan
perspektif yang lebih komprehensif mengenai penerimaan dan penggunaan teknolo-
gi dari sudut pandang pengguna. Dalam model UTAUT terdapat empat variabel
independen yang berpengaruh, yaitu Performance Expectancy, Effort Expectancy,
Social Influence, Facilitating Condition, serta dua variabel dependen, yakni Behav-
ioral Intention dan Use Behavior. Kemudian dalam UTAUT 2 ditambahkan tiga
variabel independen baru, yaitu Hedonic Motivation, Price Value, dan Habit. Mod-
el UTAUT 2 dapat dilihat pada Gambar 2.1.

Gambar 2.1. Model UTAUT 2 (Venkantesh, 2012)

Berikut merupakan penjelasan mengenai definisi dari setiap variabel yang ter-
dapat dalam model UTAUT 2:

2.4.1 Performance Expectancy
Ekspektasi Kinerja (Performance Expectancy) yakni seberapa yakin peng-

guna bahwa penerapan sistem mampu meningkatkan kinerja serta memberikan ke-
untungan dalam aktivitas dan pekerjaan mereka. Semakin besar keyakinan penggu-
na bahwa sistem dapat meningkatkan efektivitas dan produktivitas, semakin besar
pula niat mereka untuk menggunakan sistem tersebut (Venkatesh, 2003).
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2.4.2 Effort Expectancy
Ekspektasi Usaha (Effort Expectancy) yaitu persepsi tentang seberapa mu-

dah dalam menjalankan sistem. Keinginan untuk menggunakan sistem sangat
dipengaruhi oleh seberapa mudah pengoperasian sistem tersebut (Venkatesh, 2003).

2.4.3 Social Influence
Pengaruh Sosial (Social Influence) adalah sejauh mana keyakinan individu

terhadap dorongan orang lain untuk menggunakan sistem tertentu. Rekomendasi
dari teman, keluarga ataupun atasan terbukti mampu meningkatkan niat individu
untuk memanfaatkan sistem (Venkatesh, 2003).

2.4.4 Facilitating Condition
Kondisi yang Memfasilitasi (Facilitating Condition) adalah persepsi indi-

vidu terhadap fasilitas yang dapat membantu penggunaan sistem. Semakin baik
fasilitas pendukung yang tersedia, semakin meningkat pula niat atau keinginan in-
dividu untuk menggunakan sistem (Venkatesh, 2003).

2.4.5 Hedonic Motivation
Motivasi Hedonisme (Hedonic Motivation) adalah persepsi terhadap rasa

bahagia yang didapatkan dari penggunaan suatu sistem. Seiring meningkatnya rasa
bahagia dan kepuasan pengguna saat menggunakan sistem, keinginan mereka untuk
menggunakan sistem juga cenderung semakin meningkat (Venkatesh, 2012).

2.4.6 Price Value
Nilai Harga (Price Value) yakni persepsi individu terhadap harga yang

dikeluarkan untuk menggunakan sistem. Keinginan untuk memanfaatkan sistem
akan meningkat jika seseorang merasa bahwa keuntungan yang didapatkan melebi-
hi biaya yang dikeluarkan (Venkatesh, 2012).

2.4.7 Habit
Kebiasaan (Habit) yaitu tingkat otomatisasi tindakan seseorang yang berlan-

daskan pengalaman yang telah diperoleh. Faktor kebiasaan memberikan dampak
yang besar terhadap niat untuk menggunakan. Ketika pengguna merasa puas de-
ngan sebuah sistem, cenderung akan membentuk kebiasaan yang pada akhirnya
memengaruhi niat untuk menggunakan sistem (Venkatesh, 2012).

2.4.8 Behavioral Intention
Niat Berperilaku (Behavioral Intention) merujuk pada keinginan individu

untuk melakukan aktivitas tertentu. Seseorang akan menggunakan sistem jika mere-
ka memiliki keinginan atau niat untuk melakukan hal tersebut (Vankatesh, 2012).
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2.4.9 Use Behavior
Perilaku Penggunaan (Use Behavior) merujuk pada intensitas pengguna

ketika memanfaatkan serta mengadopsi sistem. Seseorang cenderung untuk terus
menggunakan sistem jika mereka memiliki keinginan yang besar untuk melakukan
hal tersebut (Venkatesh, 2012).

2.5 Penelitian Terdahulu
Sejumlah penelitian terdahulu yang dijadikan sebagai acuan penelitian ini da-

pat dilihat dalam Tabel 2.1.

Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu

Peneliti Judul Hasil Penelitian
Rahmayuni dkk.
(2024)

Analisis Faktor Peneri-
maan dan Penggunaan
LinkedIn Menggunakan
Model UTAUT 2

Hasil penelitian mengungkapkan bah-
wa niat individu untuk memanfaatkan
LinkedIn dipengaruhi oleh beberapa fak-
tor, termasuk kondisi yang memfasilitasi,
motivasi hedonisme, serta kebiasaan yang
telah terbentuk. Di sisi lain, perilaku peng-
gunaan platform tersebut dipengaruhi oleh
kondisi yang memfasilitasi dan kebiasaan
yang telah ada. Dengan demikian, baik ni-
at untuk menggunakan LinkedIn maupun
perilaku penggunaannya saling terkait dan
dipengaruhi oleh faktor-faktor tersebut.

Imamah dkk.
(2024)

Evaluasi Faktor-Faktor
Penerimaan Aplikasi
SeaBank Menggunakan
Model UTAUT 2

Hasil dari penelitian ini mengungkapkan
niat seseorang untuk menggunakan apli-
kasi Seabank dipengaruhi oleh ekspektasi
kinerja, nilai harga, pengaruh dari orang
lain, dan kebiasaan dalam menggunakan
aplikasi tersebut. Pada sisi lain, peri-
laku penggunaan aplikasi Seabank sendiri
dipengaruhi oleh niat dan kebiasaan dalam
menggunakan aplikasi tersebut.

Haikal, Tyas, Fel-
cia, Oktavia, dan
Sundaram (2022)

User Acceptance Analy-
sis of the e-Health Infor-
mation System Using U-
TAUT 2 Method

Hasil dari studi ini mengungkapkan bahwa
niat mengadopsi layanan e-Health dipen-
garuhi faktor ekspektasi terhadap kiner-
ja, nilai harga, dan kebiasaan penggunaan.
Di sisi lain, perilaku dalam menggunakan
layanan tersebut sangat dipengaruhi oleh
niat serta kebiasaan yang telah terbentuk
sebelumnya.
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Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu (Tabel Lanjutan...)

Peneliti Judul Hasil Penelitian
Hidayat (2020) User Acceptance of e-

Wallet Using UTAUT 2-
Acase Study

Hasil studi ini mengungkapkan bahwa niat
untuk menggunakan e-Wallet terpengaruh
oleh beberapa faktor, termasuk ekspektasi
upaya, kondisi yang memfasilitasi, penga-
ruh sosial, kepercayaan, persepsi risiko,
serta adanya kebiasaan sebelumnya. Di sisi
lain, perilaku penggunaannya dipengaruhi
oleh niat berperilaku, kondisi yang mem-
fasilitasi, serta kebiasaan yang terbentuk
selama penggunaan.

Yein dan Pal
(2021)

Analysis of User Ac-
ceptance of Exergam-
ing (Fall Prevention
Measures)-Tailored for
Indian Elderly Using
Unified Theory of Ac-
ceptance and Use of
Technology (UTAUT 2)
Model

Hasil dari studi ini mengungkapkan bah-
wa niat untuk menggunakan Exergaming
terpengaruh oleh aspek ekspektasi kiner-
ja, ekspektasi usaha, kondisi yang mem-
fasilitasi, serta motivasi hedonisme. Di sisi
lain, perilaku saat menggunakan Exergam-
ing dipengaruhi oleh niat dan kebiasaan
yang telah terbentuk sebelumnya.
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BAB 3

METODOLOGI PENELITIAN

Metodologi dalam penelitian ini mencakup sejumlah langkah atau tahapan
yang dilalui dalam proses penyusunan Laporan Tugas Akhir ini. Metodologi peneli-
tian ini dapat dilihat pada Gambar 3.1.

Gambar 3.1. Metodologi Penelitian

3.1 Tahap Perencanaan
Dalam tahap perencanaan, aktivitas yang dilaksanakan melibatkan:

3.1.1 Identifikasi Masalah
Tahap pengidentifikasian masalah dilaksanakan untuk mengamati perma-

salahan yang sedang terjadi. Penelitian ini memulai identifikasi masalah dengan
menentukan fokus masalah. Proses ini dilakukan melalui observasi pada aplikasi
TikTok serta ulasan pengguna di Google Play Store.
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3.1.2 Menentukan Tujuan Penelitian
Penelitian ini dilakukan guna mengetahui sejumlah faktor yang dapat ber-

pengaruh pada penerimaan pengguna Social Commerce TikTok Shop.

3.1.3 Menentukan Metode Penelitian
Untuk menjawab permasalahan yang sedang dikaji, peneliti mengadop-

si pendekatan penelitian kuantitatif, yaitu suatu pendekatan penelitian yang di-
dasarkan pada prinsip-prinsip positivisme guna menganalisis data dari suatu pop-
ulasi dan sampel yang sudah ditentukan, dengan data dan informasi dikumpulkan
menggunakan instrumen yang telah dirancang sebelumnya, dan selanjutnya dianal-
isis untuk menguji hipotesis yang telah diajukan (Sugiyono, 2016).

3.1.4 Menentukan Populasi dan Sampel
Populasi adalah sekelompok objek atau subjek yang dipilih untuk diselidi-

ki berdasarkan karakteristik dan jumlahnya. Sementara sampel adalah representasi
dari karakteristik dan jumlah yang terdapat dalam populasi (Sugiyono, 2016). Pop-
ulasi dalam penelitian ini adalah masyarakat yang menggunakan TikTok Shop dan
berdomisili di Kota Pekanbaru. Proses pengambilan sampel melalui pendekatan
Purposive Sampling, yakni pemilihan sampel berdasarkan kriteria yang ditentukan
sebelumnya, sehingga diharapkan sampel yang diambil dapat mencerminkan pop-
ulasi dengan lebih akurat (Sugiyono, 2016). Adapun kriteria sampel mencakup
masyarakat di Kota Pekanbaru, berusia minimal 18 tahun, dan memiliki pengala-
man berbelanja melalui layanan TikTok Shop. Dikarenakan tidak ada informasi dan
data yang jelas tentang jumlah pengguna TikTok Shop di Kota Pekanbaru, maka
jumlah sampel dihitung dengan Persamaan 3.1 yang merupakan rumus Lemeshow.

n =
Z2(P)(1−P)

d2 (3.1)

=
(1,96)2(0,5)(1−0,5)

0,12 = 96,04

Keterangan:
n = jumlah sampel.
Z = skor kepercayaan (95%)
P = estimasi maksimal (50%)
d = tingkat kesalahan (10%)
Dari perhitungan yang dilakukan, maka minimum sampel yang diperlukan

adalah sebanyak 96 orang responden.
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3.1.5 Menentukan Hipotesis
Dalam studi ini, hipotesis disusun berdasarkan variabel-variabel yang ter-

dapat dalam model UTAUT 2. Variabel moderator yang ada di dalam UTAUT 2
asli tidak digunakan karena berdasarkan pada studi sebelumnya, variabel moderator
tidak memiliki pengaruh yang signifikan (Rahmayuni, 2024). Model hipotesis pada
penelitian ini tersaji dalam Gambar 3.2.

Gambar 3.2. Model Penelitian (Rahmayuni, 2024)

Hipotesis dalam penelitian ini dapat di lihat pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1. Hipotesis Penelitian

No Hipotesis
H1 Performance Expectancy berpengaruh signifikan positif terhadap Behavioral Intention.
H2 Effort Expectancy berpengaruh signifikan positif terhadap Behavioral Intention.
H3 Social Influence berpengaruh signifikan positif terhadap Behavioral Intention.
H4 Facilitating Condition berpengaruh signifikan positif terhadap Behavioral Intention.
H5 Hedonic Motivation berpengaruh signifikan positif terhadap Behavioral Intention.
H6 Price Value berpengaruh signifikan positif terhadap Behavioral Intention.
H7 Habit berpengaruh signifikan positif terhadap Behavioral Intention.
H8 Facilitating Condition berpengaruh signifikan positif terhadap Use Behavior.
H9 Habit berpengaruh signifikan positif terhadap Use Behavior.
H10 Behavioral Intention berpengaruh signifikan positif terhadap Use Behavior.
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3.2 Tahap Pengumpulan Data
Pada fase ini, berbagai aktivitas dilakukan mencakup:

3.2.1 Observasi
Observasi ialah proses melakukan pengamatan secara langsung terhadap ob-

jek yang menjadi fokus penelitian guna mendapatkan penggambaran yang lebih
jelas (Sugiyono, 2016). Dalam penelitian ini, observasi dilakukan melalui penga-
matan pada aplikasi aplikasi TikTok serta ulasan di Google Play Store.

3.2.2 Studi Pustaka
Langkah ini dilaksanakan dengan memahami dan mengkaji lebih dalam

berbagai literatur, seperti buku, jurnal ilmiah, dan berbagai studi terdahulu. Pros-
es ini juga melibatkan penelusuran atau browsing dari berbagai website tepercaya
yang relevan dengan topik penelitian.

3.2.3 Kuesioner
Kuesioner pada studi ini dirancang berdasarkan variabel UTAUT 2 dan di-

awali dengan pertanyaan ”Apakah anda tinggal dan berdomisili di Kota Pekanbaru
dan sudah pernah melakukan belanja online melalui TikTok Shop?”. Pertanyaan
ini diperlukan guna memvalidasi jawaban responden. Selanjutnya, kuesioner didis-
tribusikan secara daring melalui tautan Google Form dan disebarkan melalui What-
sApp dan Instagram. Skala Likert digunakan dalam mengukur tanggapan respon-
den. Adapun detail terkait pernyataan kuesioner yang digunakan dalam penelitian
ini dapat ditemukan dalam Tabel 3.2.

Tabel 3.2. Pernyataan Kuesioner

Variabel Kode Item Pertanyaan
Performance Expectancy
(Firellsya, 2024)

PE TikTok Shop berguna dalam kehidupan sehari-hari
saya.
TikTok Shop membantu saya berbelanja dengan
lebih cepat.
TikTok Shop dapat meningkatkan produktivitas
saya.
TikTok Shop mampu meningkatkan peluang
memperoleh produk yang diinginkan.

Effort Expectancy (Firell-
sya, 2024)

EE Mempelajari cara menggunakan TikTok Shop
adalah hal mudah.
TikTok Shop mudah digunakan sesuai dengan
keinginan saya.
Mudah menjadi terampil dalam menggunakan
TikTok Shop.

13



Tabel 3.2. Pernyataan Kuesioner (Tabel Lanjutan...)

Variabel Kode Item Pertanyaan
Social Influence (Venkatesh,
2012)

SC Orang-orang disekitar saya memengaruhi saya un-
tuk berbelanja menggunakan TikTok Shop.
Orang-orang yang saya anggap penting berfikir
saya perlu menggunakan TikTok Shop.
Saya terdorong untuk menggunakan TikTok Shop
karena orang-orang disekitar saya menggunakan-
nya.

Facilitating Condition
(Andrianto, 2020)

FC Adanya sumber daya yang memadai (smartphone
dan akses intenet) untuk menggunakan TikTok
Shop.
Adanya pengetahuan yang dibutuhkan dalam
menggunakan TikTok Shop.
Bantuan tersedia ketika saya mengalami kendala
dalam menggunakan TikTok Shop.

Hedonic Motivation (Firell-
sya, 2024)

HM Menggunakan TikTok Shop adalah hal yang
menarik.
Menggunakan TikTok Shop sangat menye-
nangkan.
Saya merasa menggunakan TikTok Shop sangat
menghibur.

Price Value (Venkatesh,
2012)

PV Biaya yang saya keluarkan (biaya admin, bi-
aya penanganan) sepadan dengan kualitas layanan
yang diberikan oleh TikTok.
Biaya untuk menggunakan layanan TikTok Shop
terjangkau.
Dengan biaya saat ini, TikTok Shop memberikan
manfaat lebih bagi saya.

Habit (Venkatesh, 2012) HT Menggunakan TikTok Shop sudah menjadi kebi-
asaan saya.
Saya merasa kecanduan untuk menggunakan Tik-
Tok Shop untuk belanja online.
Saya merasa harus menggunakan TikTok Shop
ketika ingin berbelanja online.
Menggunakan TikTok Shop sudah menjadi hal
yang biasa menurut saya.

Behavioral Intention (Firell-
sya, 2024)

BI Saya berniat akan menggunakan TikTok Shop
kedepannya.
Saya akan selalu berupaya menggunakan TikTok
Shop selama saya bisa mengaksesnya.
Saya berencana untuk sesering mungkin menggu-
nakan TikTok Shop.
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Tabel 3.2. Pernyataan Kuesioner (Tabel Lanjutan...)

Variabel Kode Item Pertanyaan
Use Behavior (Venkatesh,
2012)

UB Saya terkadang memanfaatkan TikTok Shop saat
berbelanja online.
Saya sering memilih TikTok Shop ketika berbe-
lanja online.
Saya selalu menggunakan TikTok Shop untuk
keperluan belanja.

3.3 Tahap Pengolahan Data
Semua data yang berhasil didapatkan dari penyebaran kuesioner penelitian,

langkah berikutnya adalah mengolah data tersebut. Data terlebih dahulu dikelom-
pokkan berdasarkan karakteristik responden dengan bantuan Microsoft Excel. Sete-
lah disusun dengan rapi, data tersebut kemudian diubah ke dalam format CSV dan
diinput ke dalam aplikasi SmartPLS 4 untuk diproses lebih lanjut. Proses ini akan
menghasilkan output berupa diagram atau statistik yang akan digunakan pada tahap
analisis data. SmartPLS memberikan kemampuan perhitungan yang lebih efektif
karena dapat digunakan pada model sederhana hingga model yang kompleks yang
mempunyai banyak konstruk tanpa memerlukan asumsi khusus mengenai pendis-
tribusian data (Hair, Risher, Sarstedt, dan Ringle, 2019).

3.4 Tahap Analisa dan Pembahasan
Dalam penelitian ini, pendekatan yang diterapkan dalam menganalisis data

yakni Structural Equation Model (SEM) menggunakan pendekatan Partial Least
Squares (PLS). PLS-SEM diterapkan dengan menggunakan perangkat lunak Smart-
PLS 4 dan merupakan teknik analisis statistik multivariat berbasis varian yang e-
fektif yang dapat digunakan untuk berbagai jenis skala data tanpa perlu menetap-
kan banyak asumsi dan tidak membutuhkan ukuran sampel yang besar. Metode
ini membantu peneliti dalam mengidentifikasi hubungan antara variabel laten serta
menguji teori (Ghozali, 2015).

3.5 Tahap Dokumentasi
Langkah ini menjadi tahapan terakhir pada proses penelitian yang meliputi

serangkaian aktivitas, mulai dari pembahasan mengenai latar belakang masalah,
perencanaan berbagai tahapan penelitian, proses pendistribusian kuesioner sebagai
langkah dalam pengumpulan data hingga pengujian hipotesis dan juga tahap analisis
data. Tahap ini berfungsi sebagai inti dokumentasi penelitian yang merangkum hasil
temuan serta kesimpulan yang didapatkan dari seluruh rangkaian kegiatan peneli-
tian.
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BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Dengan mengacu pada hasil analisis terhadap data yang telah dilakukan,

berikut merupakan beberapa kesimpulan yang didapatkan, yaitu:

1. Hasil dari analisis hipotesis, terdapat delapan hipotesis yang diterima kare-
na memenuhi kriteria T-Statistic lebih besar dari 1,96, nilai P-Value kurang
dari 0,05, serta nilai Original Sample mendekati 1 (positif). Temuan in-
i menunjukkan bahwa niat untuk menggunakan TikTok Shop (Behavioral
Intention) secara signifikan dan positif dipengaruhi oleh sejumlah faktor,
termasuk faktor ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, nilai harga, motivasi
hedonisme, dan juga kebiasaan. Sedangkan perilaku penggunaan TikTok
Shop (Use Behavior) secara positif dan signifikan dipengaruhi oleh kondisi
yang memfasilitasi, kebiasaan, serta niat berperilaku.

2. Dari sepuluh hipotesis yang diuji, terdapat dua hipotesis yang dinyatakan
ditolak karena nilai P-Value yang diperoleh melebihi ambang batas 0,05.
Hipotesis yang ditolak yaitu terkait hubungan antara pengaruh sosial (So-
cial Influence) serta kondisi yang memfasilitasi (Facilitating Condition) ter-
hadap niat untuk menggunakan TikTok Shop. Hasil ini menunjukkan bahwa
kedua faktor tersebut belum menunjukkan pengaruh yang signifikan dalam
mendorong niat dan juga keinginan pengguna untuk mengadopsi dan meng-
gunakan platform tersebut ketika berbelanja online.

3. Penerimaan pengguna terhadap TikTok Shop dipengaruhi berbagai faktor,
termasuk ekspektasi kinerja, ekspektasi usaha, nilai harga, motivasi hedo-
nisme, dan juga kebiasaan. Semua faktor ini memiliki pengaruh signifikan
dan positif terhadap niat berperilaku. Sementara faktor kebiasaan, kondisi
yang memfasilitasi, serta niat berperilaku menunjukkan berkontribusi yang
signifikan positif terhadap perilaku penggunaan. Di antara faktor-faktor
tersebut, hubungan antara niat dan kebiasaan mempunyai dampak paling
kuat terhadap perilaku penggunaan TikTok Shop. Artinya, ketika penggu-
na terbiasa menggunakan TikTok Shop, hal tersebut dapat memengaruhi
perilaku mereka untuk terus menggunakan layanan Social Commerce ini.
Selain itu, semakin besar niat untuk menggunakan TikTok Shop, semakin
meningkat juga intensitas mereka untuk terus melakukan transaksi di plat-
form tersebut di masa mendatang.
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5.2 Saran
Berdasarkan pada hasil yang ditemukan sebelumnya, berikut merupakan se-

jumlah saran yang diusulkan, yaitu:

1. Studi ini hanya dilakukan terhadap pengguna TikTok Shop di Kota Pekan-
baru. Penelitian selanjutnya dapat memperluas jangkauan responden de-
ngan mencakup sampel yang lebih luas serta menyebarkan kuesioner ke
berbagai daerah di Indonesia untuk memperoleh hasil yang lebih mak-
simal. Penelitian selanjutnya juga dapat mengeksplorasi platform Social
Commerce lainnya, seperti Facebook Shop, Instagram Shop, dan WhatsApp
guna memberikan perspektif yang lebih luas dan mendalam.

2. Pihak TikTok Shop perlu memperkuat aspek Social Influence dan Facilitat-
ing Condition dalam upaya meningkatkan penerimaan masyarakat terhadap
layanan yang mereka tawarkan karena kedua faktor tersebut pengaruhnya
masih belum signifikan terhadap niat penggunaan (Behavioral Intention).
TikTok Shop dapat memperkuat pengaruh sosial dengan menjalankan kam-
panye dan tantangan yang melibatkan komunitas, seperti bermitra dengan
kreator populer dan membuat tagar unik untuk berbagi pengalaman berbe-
lanja mereka untuk mendorong kesadaran dan keterlibatan di antara peng-
guna baru. TikTok Shop juga dapat memperkuat kondisi yang memfasil-
itasi dengan menyediakan layanan customer service yang lebih responsif.
Langkah ini tidak hanya akan membantu TikTok Shop meningkatkan pener-
imaan pengguna tetapi juga mendorong loyalitas dan minat terhadap plat-
form tersebut.
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LAMPIRAN A

KUESIONER

Gambar A.1. Google Form Kuesioner Penelitian

Gambar A.2. QR Code Kuesioner
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LAMPIRAN B

DOKUMENTASI

Gambar B.1. Penyebaran Kuesioner Melalui WhatsApp dan Instagram
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Gambar B.2. Penyebaran Kuesioner Melalui Scan QR Code

Gambar B.3. Ulasan Pengguna TikTok Shop di Google Play Store dan TikTok
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