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Abstrak

Tiktok Shop merupakan sebuah platform belanja online yang memungkinkan pengguna
dan pembuat konten untuk mempromosikan dan menjual produk serta melakukan pembelian.
Penelitian ini menggunakan metode pengumpulan data dengan menyebar kuisioner kepada
responden yang memenuhi kriteria penelitian untuk mendapatkan data yang akurat tentang
kepuasan pengguna Tiktok Shop dengan model EUCS. Ada lima variable dalam model ini,
yaitu Content, Accuracy, Format, Ease Of Use , dan Timeliness . Pengolahan data dilakukan
dengan menggunakan Microsoft Excel , hasil analisis diperoleh nilai rata-rata kepuasan vari-

able Content 3,99, variable Accuracy 3,81 , variable Format 4,17, variable Ease Of Use 4,35,
dan variable Timeliness 3,41. Pada uji validitas nilai rHitung > rTabel yang dapat disim-
pulkan bahwa hasil pengujian dari keseluruhan instrumen dinyatakan valid, sedangkan pada
uji reliabilitas di dapatkan nilai Cronbach's Alpha 0,957928571 dan lebih besar dari taraf sig-
ni�kan atau Cronbach's alpha > Taraf signi�kan sehingga dapat dinyatakan semua instrument
dalam penelitian adalah reliabel.

Kata kunci : EUCS, E-Commerce, Tiktok Shop, Kepuasan Pengguna, dan Taraf Sig-
ni�kan

Pendahuluan

Perkembangan teknologi telah membawa peruba-
han besar dalam dunia digital, menjadikannya lebih
e�sien, cepat, dan mudah di akses oleh masyarakat
luas. Dalam era digital ini, berbagai inovasi
teknologi bermunculan membuat kita bergantung
pada teknologi dalam kehidupan sehari-hari. In-
ovasi teknologi yang ada mengubah cara manu-
sia berinteraksi, bekerja hingga berbelanja. Salah
satu dampak dari digitalisasi dalam dunia belanja
adalah munculnya aplikasi belanja online, yang
lebih dikenal dengan sebutan e-commerce. Dengan
pesatnya perkembangan teknologi digital di Indone-
sia, masyarakat semakin sadar akan pentingnya me-
manfaatkan platform digital, sehingga kebiasaan
berbelanja online semakin berkembang. [1].

TikTok Shop adalah platform belanja online

yang memudahkan pengguna dan kreator kon-
ten untuk mempromosikan, menjual produk, serta
melakukan pembelian dengan lebih praktis [2]. Tik-
tok Shop adalah platform jual beli melalui ponsel
ketiga yang menawarkan pengiriman tanpa biaya
di seluruh Indonesia dan mulai beroperasi di pasar
Indonesia pada tahun 2014. Tiktok Shop hadir

di Indonesia dengan membawa pengalaman berbe-
lanja baru [3]. Applikasi ini telah menarik perha-
tian masyarakat melalui �tur canggihnya, seperti
pencarian produk yang cepat, live shopping, serta
sistem pembayaran digital yang aktif dan aman.
Platform ini memberikan peluang besar bagi pelaku
bisnis untuk menjangkau audiens yang lebih luas.
Tidak hanya merek besar, pelaku usaha kecil dan
menengah (UMKM) juga dapat memanfaatkan Tik-
tok Shop sebagai sarana untuk meningkatkan pen-
jualan.

Menurut Saputri dan alvin dalam[4] Metode
End User Computing Satisfaction (EUCS) meru-
pakan instrumen yang digunakan untuk mengukur
sejauh mana kebutuhan klien terpenuhi melalui
kerangka kerja atau aplikasi yang tersedia. Pen-
dekatan EUCS adalah Teknik studi yang mengukur
kepuasan pengguna Ketika pengguna berinteraksi
langsung dengan sistem menggunakan instrument

yang mencakup informasi, item produk, dan kenya-
manan pengguna [5][6]. Hasilnya dirinci menggu-
nakan strategi faktual, variabel EUCS terdiri dari
lima faktor: Content, Accuracy, Format, Ease Of

Use, dan Timeliness. Penjelasan tiap dimensi yang
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diukur dengan metode EUCS menurut Doll dan
Torkzadeh dalam [7] adalah sebagai berikut:

1. Content (Isi)

Dimensi ini menjelaskan ukuran kepuasan
pengguna akhir dengan melihat isi dalam se-
buah sistem informasi haruslah sesuai den-
gan kebutuhan pengguna dan memperoleh in-
formasi terkini. Semakin mendalam infor-
masi yang tersedia, maka dapat meningkatkan
kepuasan pengguna.

2. Accuracy (Keakuratan)

Keakuratan yang dimaksud disini adalah
ketepatan system dalam mengolah input serta
menghasilkan sebuah informasi. Sebuah sis-
tem memiliki tingkat keakurasian yang baik,
dapat dilihat dari jumlah eror yang dihasilkan
ketika mengolah data.

3. Format (Bentuk)

Dimensi ini menilai tingkat kepuasan peng-
guna akhir ketika mengevaluasi tampilan
dan estetika antarmuka sistem. Tampilan
yang menarik serta kemudahan dalam mema-
hami dan menggunakan antar muka dapat
meningkatkan kepuasan pengguna akhir dan
dapat berpengaruh terhadap Tingkat efekti�-
tas pengguna.

4. Ease of Use (Kemudahan)

Sistem memiliki peranan yang sangat penting
karena mencakup seluruh tahapan, mulai dari
penginputan data, pemrosesan dan pencarian
informasi, hingga penyajian data akhir yang
akan dimanfaatkan oleh pengguna.

5. Timeliness (Waktu)

Ketepatan waktu dalam menyajikan atau
menyediakan informasi menjadi salah satu in-
dikator kepuasan pengguna. Semakin cepat
sebuah sistem mengolah input dan meng-
hasilkan output dapat dijadikan sebagai stan-
dar evaluasi untuk melihat apakah sistem
tersebut berfungsi dengan baik pada waktu
yang ditetapkan atau dalam waktu nyata.

Kelima aspek tersebut akan dianalisis untuk meng-
hasilkan output mengenai tingkat kepuasan sis-
tem yang dianalisis. Dalam proses ini, akan di-
identi�kasi hal-hal yang perlu ditingkatkan atau
diperbarui dari sudut pandang kelima aspek End

User Computing Satisfaction (EUCS). Metode ini
sangat berguna dalam menilai aplikasi, termasuk
untuk memberikan pernyataan-pernyataan positif
maupun negatif mengenai aplikasi TikTok Shop[8].

Kepuasan dapat diartikan sebagai perbandin-
gan antara ekspektasi dan harapan pelanggan den-
gan realita. Metode untuk mengukur kepuasan
pelanggan dapat dijangkau melalui berbagai cara,
salah satunya adalah dengan menggunakan metode

analisis kepuasan pelanggan applikasi Tiktok Shop
dengan menggunakan metode End User Comput-

ing Statisfaction (EUCS). Peneliti menggunakan
model EUCS karena metode ini membantu dalam
mengevaluasi sejauh mana sistem yang digunakan
dapat memenuhi kebutuhan dan harapan peng-
guna.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ir-
wanzar [9] dengan judul penelitian End-User Com-

puting Satisfaction dalam Menganalisis Tingkat
Kepuasan Pengguna Sistem Informasi Akademik,
Pengguna Aplikasi Sistem Informasi Akademik
berdasarkan penelitian memberikan tanggapan
lebih dari 50 % dengan level Sangat Setuju alias
Bagus dalam lima variabel yaitu Content, Accu-

racy, Format, Ease of Use dan Timeliness.

Selain itu, Zefan Adiputra Golo, Subinarto,
dan Elise Garmelia [10] dalam penelitiannya yang
berjudul Analisis Tingkat Kepuasan Pengguna Sis-
tem Informasi Puskesmas Menggunakan Metode
End User Computing Satisfaction (EUCS) di
Puskesmas, mengemukakan bahwa staf Puskesmas
Karangtengah belum sepenuhnya merasa puas
dengan aplikasi SIMPUS, terutama dalam hal
ketepatan dan kemudahan penggunaan. Namun,
masih ada banyak staf yang mengalami tingkat
kepuasan yang sedang serta rendah terhadap SIM-
PUS.

Billy Bilal Akbar [11] dalam penelitiannya yang
berjudul Analisis Kepuasan Pengguna Sistem Infor-
masi Manajemen Surat Menggunakan Metode End

User Computing Satisfaction, menyatakan bahwa
tingkat kepuasan pengguna apabila diukur dengan
Menggunakan variabel EUCS menunjukkan nilai
3,8, yang berarti dapat dikategorikan sebagai baik.
Selain itu, berdasarkan analisis data yang dilakukan
dari setiap variabel, diperoleh hasil bahwa lima
variabel EUCS, yaitu Isi (Content), Akurasi (Ac-
curacy), Bentuk (Format), Kemudahan Pengguna
(Ease of Use), dan Ketepatan Waktu (Timeliness)
berpengaruh terhadap kepuasan pengguna sistem
informasi manajemen surat.

Penelitian yang dilakukan oleh Eddy Moeljono,
Eka Suci Daniyanti, Diany Yoke Savira, dan Nah-
dia Putri Damayanti[12], bahwa Hasil analisis pada
dimensi dimensi content menyatakan puas dengan
presentase sebesar 69%. Dimensi accuracy, tidak
puas dengan presentase 54%. Dimensi format puas
dengan presentase 58%. Dimensi ease of use, meny-
atakan puas dengan presentase 79%. Dimensi time-

liness, mereka menyatakan tidak puas dengan pre-
sentase 52%.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan beberapa tahapan yang
dilakukan sesui Gambar 1.
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Gambar 1: Tahapan Penelitian, (Sumber : Fakhi-
rah, A. A., & Sekarwat, K. A.)

Setiap tahap dalam penelitian ini dijelaskan se-
bagai berikut:

1. Tahap awal dimulai dengan menentukan ob-
jek penelitian yang akan diteliti. Proses ini
melibatkan pemilihan populasi dan sampel se-
bagai dasar penelitian.

2. Tahap pengumpulan data dilakukan dengan
menyusun kuesioner menggunakan Google

Form. kuesioner diberikan kepada 35 respon-
den sesuai kebutuhan.

3. Tahap pengolahan data mencakup uji valid-
itas dan reliabilitas. Pengujian dilakukan
menggunakan perangkat lunak Microsoft Ex-

cel. Jika kuesioner terbukti valid dan reliabel,
maka proses dapat dilanjutkan kepada sampel
yang telah ditentukan.

4. Tahap analisis hasil data dilakukan dengan
mengolah dan menganalisis data dari kue-
sioner yang telah disebarkan. Perhitungan
dilakukan menggunakan skala Likert untuk
mengukur rata-rata tingkat kepuasan peng-
guna aplikasi Tiktok Shop.

Tahap Penentuan Objek Penelitian

Tahap awal dimulai dengan menentukan objek
penelitian dengan melakukan kajian berdasarkan
topik yang dipilih, populasi serta sampel yang
dipilih [13] Penentuan populasi dilakukan untuk
memastikan kelompok yang akan menjadi fokus
penelitian, sementara sampel dipilih untuk mewak-
ili karakteristik populasi

1. Populasi

Menurut sugiyono dalam [14] Populasi adalah
wilayah generalisasi yang terdiri dari obyek
atau subyek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesim-
pulan. Populasi penelitian mencakup ma-
hasiswa aktif Universitas Trunojoyo Madura
pengguna aplikasi Tiktok Shop.

2. Sampel

Sampel bagian tentang jumlah dan ciri-
ciri karakteristik yang dimiliki oleh populasi
tersebut, hal itu disampaikan Sugiyono dalam
[14]. Sampel populasi dalam penelitian ini se-
banyak 35 responden mahasiswa aktif UTM
yang menggunakan aplikasi Tiktok Shop

Tahap Pengumpulan dan Olah Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilak-
sanakan melalui pembuatan kuesioner online meng-
gunakan Google Form. yang kemudian dise-
barkan kepada 35 mahasiswa Universitas Trunojoyo
Madura pengguna aplikasi Tiktok Shop. Kuisioner
ini dirancang untuk mengukur Tingkat kepuasan
pengguna terhadap �tur Tiktok Shop yang terda-
pat dalam aplikasi tiktok. Pengisian kuisioner pada
penelitian ini menggunakan Skala Likert dengan 5
pilihan jawaban, seperti terlihat pada Tabel 1.

Tabel 1: Skala Likert, (sumber: Wayan Andrika
Putera1, I Putu Ramayasa, Indra Eka Bintang Pra-
mesti)

Setelah data diperoleh, tahap berikutnya adalah
pengolahan data degan melakukan uji validitas dan
uji reliabilitas untuk memastikan bahwa instrumen
yang digunakan dalam penlitian memiliki tingkat
keakuratan yang memadai. Uji ini dillakukan
dengan menggunakan Microsoft Excel yang mem-
berikan kemudahan dan analisis statistik

Tahap Analisa Data

Tahap analisis data, dilakukan proses pengolahan
dan analisis terhdap hasil kuisioner yang telah
diperoleh. Proses ini melibatkan perhitungan
menggunakan skala Likert untuk mengetahui rata-
rata kepuasan pengguna terhadap applikasi Tik-
tok Shop. Data yang diperoleh selanjutnya diolah
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melalui uji validitas untuk memastikan bahwa se-
tiap pertanyaan dalam kuesioner dapat mengukur
aspek-aspek yang relevan. Selain itu, juga di-
lakukan uji reliabilitas guna menilai konsistensi dari
instrumen yang digunakan.

Tahap Hasil Analisis

Pada tahap analisis ini, tingkat kepuasan pengguna
rata-rata diukur dengan menggunakan teori Ka-
plan dan Norton berdasarkan data yang diperoleh
dari kuisioner. Perhitungan dilakukan dengan cara
menjumlahkan skor dari seluruh jawaban responden
pada setiap variabel, kemudian membaginya den-

gan jumalh responden. Hal ini akan memberikan
gambaran yang jelas mengenau tingkat kepuasan
pengguna terhadap applikasi Tiktok Shop.

Penyusunan kuisioner mengadopsi dari item-
item pertanyaan dalam metode EUCS. Dalam
[15] Doll dan Torkzadeh telah merancang se-
jumlah pertanyaan untuk penelitian EUCS, yang
kemudian diterima dan dipakai sebagai acuan
dalam penyusunan kuesioner untuk para respon-
den. Metode penelitian dalam EUCS terbagi men-
jadi 5 item yakni, Content, Accuracy, Format, Ease

of Use, dan Timeliness. Instrumen yang akan digu-
nakan dalam penelitian ini terlihat pada Tabel 2.

Tabel 2: Instrumen Pertanyaan

Hasil dan Pembahasan Uji Va-

liditas

Uji validitas adalah suatu metode yang digunakan
untuk menentukan apakah alat ukur yang digu-

nakan memiliki validitas atau tidak [16]. Uji validi-
tas dilakukan untuk memastikan kesesuaian dan ke-
cakupan pernyataan pada kuesioner, supaya bisa di-
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jadikan dasar pada penelitian yang dilakukan pada
setiap variabelnya [17]. Suatu pengukuran diang-
gap memiliki validitas konvergen yang baik jika ni-
lai faktor pemuatannya dan nilai Average Variance

Extracted (AVE) masing-masing melebihi 0,7 dan
0,5. Hasil uji validitas yang dilakukan pada kui-
sioner menggunakan Microsoft Excel, ditampilkan
seperti pada Tabel 3.

Tabel 3: Hasil Uji Validitas

Kuisioner pada penelitian ini terdiri dari 27 per-
tanyaan dan telah di isi oleh 35 responden. Data
diuji validitas untuk mengukur valid tidaknya suatu
kuisioner. Pada Tabel 3. menunjukkan hasil dari
perhitungan pada rHitung lebih besar daripada ni-
lai rTabel atau rHitung > rTabel maka dapat disim-
pulkan hasil uji validitas instrumen penelitian yang
berisi 27 pertanyaan dinyatakan valid.

Uji Realibilitas

Menurut sugiyono [18] Uji reliabilitas dimaksudkan
untuk memastikan bahwa instrumen ini memiliki
konsistensi, sehingga tingkat reliabilitasnya dapat
menghasilkan hasil yang konsisten. Jika nilai Cron-
bach's Alpha > tingkat signi�kansi, maka instru-
men tersebut dianggap reliabel. Jika nilai Cron-

bach's Alpha < tingkat signi�kansi, maka instru-
men penelitian tersebut tidak reliabel. Tingkat sig-
ni�kansi dalam penelitian ini adalah 0,70. Hasil uji
reliabilitas disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4: Hasil Uji Realibilitas

Berdasarkan Tabel 4. menunjukkan nilai Cron-
bach's Alpha sebesar 0,957928571. Nilai tersebut
bernilai lebih besar dari pada 0,7 atau nilai Cron-
bach's Alpha < 0,7 maka dapat dinyatakan semua
variable reliabel. Dalam kolom Item, terdapat butir
pertanyaan seperti C1-T2, yang mewakili masing-
masing item dari suatu pertanyaan. Variabel con-
tent mencakup 7 pertanyaan, sementara accuracy
memiliki 5 pertanyaan. Kemudian, variabel format

juga memiliki 6 pertanyaan, sedangkan ease of use

terdiri dari 4 pertanyaan. Terakhir, variabel time-
liness mencakup 5 pertanyaan.

Perhitungan dan Analisa Data Kui-

sioner

Hasil kuisioner kemudian dianalisis menggunakan
rumus kepuasan dalam model yang dide�nisikan
oleh Kaplan dan Norton[19].

Rata− rataKepuasana =
JumlahSkorKuisioner

JumlahKuisioner

ke
Sementara itu, untuk menentukan rata-rata

hasil kepuasan berdasarkan Kaplan dan Norton da-
pat dilihat pada Tabel 5.

Tabel 5: Rata-rata Kepuasan, (Sumber : Fakhirah,
A. A., & Sekarwat, K. A.)

Hasil analisis Tingkat kepuasan setiap variable
menggunakan metode End User Computing Satis-

faction (EUCS) dapat dilihat pada Tabel 4 hingga
8, tabel-tabel tersebut menyajikan penilaian ter-
hadap masing-masing variabel [20].

1. Content

Tabel 6: Tabulasi data kuisioner variabel content

Rata-rata kepuasan = 4+10+153+452+360
245

= 979
245

= 3, 49

Berdasarkan perhitungan nilai rata-rata
kepuasan variable Content, di dapatkan ni-
lai 3,99. Pada tabel Kaplan dan Norton nilai
tersebut berada pada kategori puas.
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2. Accuracy

Tabel 7: Tabulasi data kuisioner variabel accuracy

Rata-rata kepuasan = 0+6+177+324+160
175

= 667
175

= 3, 81

Berdasarkan perhitungan nilai rata-rata
kepuasan variabel Accuracy, di dapatkan ni-
lai 3,81. Pada tabel Kaplan dan Norton nilai
tersebut berada pada kategori PUAS.

3. Format

Tabel 8: Tabulasi data kuisioner variabel Format

Rata-rata kepuasan = 0+14+60+448+355
210

= 877
210

= 4, 17

Berdasarkan perhitungan nilai rata-rata
kepuasan variabel Format, di dapatkan ni-
lai 4,17. Pada tabel Kaplan dan Norton nilai
tersebut berada pada kategori PUAS.

4. Easy of use

Tabel 9: Tabulasi data kuisioner variabel Easy of

use

Rata-rata kepuasan = 1+12+54+328+215
140

= 609
140

= 4, 35

Berdasarkan perhitungan nilai rata-rata
kepuasan variabel Ease Of Use, di dapatkan
nilai 4,35. Pada tabel Kaplan dan Norton
nilai tersebut berada pada kategori SANGAT
PUAS.

5. Timeliness

Tabel 10: Tabulasi data kuisioner variabel Timeli-

ness

Rata-rata kepuasan = 1+10+141+320+126
175

= 598
175

= 3, 41

Berdasarkan perhitungan nilai rata-rata
kepuasan variabel Timeliness, di dapatkan
nilai 3,41. Pada tabel Kaplan dan Norton
nilai tersebut berada pada kategori PUAS.

Hasil dan Pembahasan

Seluruh kriteria instrumen penelitian dinyatakan
valid, karena nilai rHitung > rTabel. Hal ini me-
nunjukkan bahwasannya seluruh instrumen berjum-
lah 27 pertanyaan yang digunakan mampu untuk
mengukur seluruh aspek yang menjadi fokus peneli-
tian yaitu Content, Accuracy, Format, Ease of Use,
dan Timeliness.

Hasil analisis reliabilitas yang tertera pada
Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai Cronbach's Al-

pha mencapai 0,9579, sedangkan tingkat signi�kan
dalam penelitian ini adalah 0,7. Maka dapat dis-
impulkan bahwa 0,9579 > 0,7 atau nilai Cornbach's
Alpha > taraf signi�kan, sehingga seluruh variabel
di nyatakan reliabel.

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan
metode EUCS dan skala likert maka di dapatkan
nilai rata-rata kepuasan dari masing-masing vari-
abel, pada Tabel 4 tampak bahwa :.

1. Variabel Content memperoleh nilai rata-rata
kepuasan sebesar 3,99 yang menempatkannya
dalam kategori puas. Hal ini menunjukkan
bahwa informasi atau konten yang disediakan
oleh Tiktok Shop cukup relevan, lengkap dan
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Infor-
masi yang disajikan dinilai cukup memadai
dalam membantu pengguna dalam melakukan
proses jual beli.

2. Variabel accuracy memiliki nilai rata-rata
kepuasan sebesar 3,81 dan mendapatkan kat-
egori puas. Hal ini menunjukkan bahwa
tingkat keakuratan dalam menyajikan infor-
masi sudah cukup baik dan sesuai dengan
harapan serta kebutuhan pengguna.

3. Variabel Format mendapatkan nilai rata-rata
kepuasan mencapai 4,17 dan masuk kategori
puas, hal ini juga menunjukkan bahwa format
atau tampilan serta estetika antarmuka yang
ditawarkan oleh Tiktok Shop sesuai dengan
harapan serta kebutuhan pengguna.
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4. Variabel ease of Use memperoleh nilai rata-
rata nilai yang cukup tinggi yaitu 4,35 dan
ada pada ketgori sangat puas. Hasil perneli-
tian ini menunjukkan bahwasannya applikasi
Tiktok Shop sangat mudah dalam proses pen-
goperasian sistem informasi. Kemudahan
penggunaan ini berkontribusi besar terhadap
pengalaman positif pengguna, terutama un-
tuk mereka yang baru pertama kali menggu-
nakan aplikasi Tiktok Shop.

5. Variabel timeliness memporelah hasil perhi-
tungan rata-rata kepuasan sebesar 3,41 dan
mendapatka kategori puas, hal ini menun-
jukkan tingkat ketepatan waktu sistem dalam
menyajikan informasi yang diberikan oleh
Tiktok Shop sesuai dengan kebutuhan dan
harapan pengguna.

Berdasarkan penjelasan diatas maka diketahui bah-
wasannya secara keseluruhan, pengguna Tiktok
Shop merasa puas dengan layanan yang diberikan
terkait dengan model End User Computing Satis-

faction (EUCS). sementara pada penelitian Zefan
Adiputra Golo, Subinarto, dan Elise Garmelia [10]
diketahui sebanyak 8 responden (26,6%) memiliki
tingkat kepuasan yang tinggi terhadap SIMPUS,
11 responden (36,7%) memiliki tingkat kepuasan
sedang, dan 11 responden (36,7%) memiliki tingkat
kepuasan yang rendah terhadap SIMPUS. se-
hingga dapat disimpulkan bahwasannya Adanya
ketidakpuasan petugas Puskesmas terhadap SIM-
PUS menunjukkan bahwa kualitas sistem informasi
perlu ditingkatkan.

Penutup

Keseluruhan hasil penelitian ini menunjukkan bah-
wasannya aplikasi Tiktok Shop memiliki performa
yang sangat baik dalam memberikan pengala-
man positif bagi pengguna, baik dari segi konten,
akurasi, format, kemudahan pengguna, maupun
ketepatan waktu. Dengan instrumen peneli-
tian yang valid dan reliabel, aplikasi ini mampu
memenuhi harapan dan kebutuhan pengguna secara
konsisten.

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar
ruang lingkup kajian diperluas dengan melibatkan
lebih banyak variabel yang dapat memengaruhi
pengalaman pengguna, seperti faktor keamanan
data, privasi pengguna, serta aspek interaksi sosial
yang terjadi dalam platform TikTok Shop. Se-
lain itu, penelitian dapat dilakukan dengan metode
kualitatif atau campuran (mixed methods) guna
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam
mengenai persepsi dan perilaku pengguna. Peneli-
tian selanjutnya juga dapat membandingkan per-
forma TikTok Shop dengan platform e-commerce
lain guna mengetahui keunggulan dan kelemahan
secara komparatif. Terakhir, melibatkan responden
dari berbagai latar belakang demogra�s hasilnya

akan lebih beragam dan bisa mencerminkan gam-
baran yang lebih luas.
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