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Abstrak. Teknologi memainkan peran penting dalam kehidupan sehari-hari, media sosial telah menjadi salah 

satu sumber utama kepuasan bagi kalangan dewasa muda. Salah satu platform yang menonjol adalah TikTok, 

dan bandwagon merupakan menjadi bukti nyata dari kepuasan baru yang dihasilkan oleh teknologi dalam 

kalangan ini. Metode survei dan kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data dari 213 responden yang aktif 

menggunakan TikTok. Hasil penelitian membuktikan bahwa motif berpengaruh positif signifikan terhadap 

kepuasan pengguna, dan penggunaan media sosial TikTok berpengaruh positif signifikan terhadap kepuasan 

pengguna.  

 

Kata kunci : Media Sosial, Tiktok, Gen Z  

 

Abstract. Technology plays an important role in everyday life, social media has become one of the main sources 

of satisfaction for young adults. One platform that stands out is TikTok, and the bandwagon is clear evidence of 

the newfound gratification that technology has generated in these circles. Survey and questionnaire methods 

were used to collect data from 213 respondents who actively use TikTok. The research results prove that 

motives have a significant positive effect on user satisfaction, and the use of TikTok social media has a 

significant positive effect on user satisfaction. 

 

Keywords : Social Media, Tiktok, Gen Z  

 

PENDAHULUAN 

TikTok sebagai bentuk media baru 

menyediakan platform komunikasi yang 

inovatif, khususnya bagi kalangan dewasa muda 

untuk mengekspresikan diri mereka dengan cara 

yang baru dan segar (Zhang et al., 2023). Media 

sosial seperti TikTok memungkinkan pengguna 

untuk membuat, mengedit, dan berbagi video 

pendek dengan konten yang kreatif, yang dapat 

menciptakan pergeseran dalam cara individu 

memandang dan menggunakan media social 

(Liang & Yoon, 2022). Menurut We Are Social: 

Indonesia Digital Report (2022), pengguna 

media sosial Indonesia mencapai 170 juta dan 

99,1% adalah pengguna aktif TikTok. Jumlah ini 

menjadikan Indonesia sebagai Negara pengguna 

TikTok terbesar kedua di dunia setelah Amerika 

Serikat dengan 136,4 juta pengguna, Indonesia 

dengan 99,1 juta pengguna, Brasil dengan 73,6 

juta pengguna, dan Rusia dengan 51,3 juta 

pengguna (Rizaty, 2022; Rozaq & Nugrahani, 

2023). Oleh karena itu, media sosial TikTok 

menjadi sangat populer, khususnya di kalangan 

generasi dewasa muda. 

Kekuatan platform TikTok terletak pada 

sifat platform TikTok itu sendiri yaitu 

kenyamanan dan kurasi konten, dimana TikTok 

menggunakan algoritma dengan kecerdasan 

buatan yang telah dikurasi pada pengguna 

dengan mengumpulkan pilihan postingan untuk 

disajikan kepada pengguna dalam interval waktu 

yang singkat (Qi & Li, 2021; Zhang et al., 

2023), yang membuat pengguna ingin terus 

mengakses konten berikutnya. Penelitian 

sebelumnya (Maredia et al., 2018) menunjukkan 

bahwa karakteristik platform TikTok dengan 

konten lucu dan tampilan kamera yang 

dipersonalisasi dapat mendorong perilaku adopsi 

oleh pengguna. Dengan memperluas teori 

Interaksi Manusia-Komputer (HCI), penelitian 

sebelumnya menunjukkan bahwa efek media 

sosial TikTok memediasi perilaku niat adopsi 

platform TikTok (Liang & Yoon, 2022; Wang, 

2020). Selain itu, studi yang dilakukan (Qi & Li, 

2021; Zhang et al., 2023) menemukan bahwa 

platform video pendek dengan sistem 

rekomendasi feed melalui algoritma kecerdasan 

buatan dapat mendorong pengalaman psikologis 

pada kepuasan dan niat adopsi pengguna. 

Sumber mendasar dari perubahan sifat 

kepuasan pengguna adalah teknologi media itu 

sendiri (Sundar, 2013), khusunya media baru 

seperti TikTok adalah interaksi pengguna 

dengan media itu sendiri, antara motif bawaan 

dengan motif baru yang muncul dari 

pengalaman pengguna saat proses penggunaan 
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media. Kepuasan media secara spesifik 

diprediksi oleh karakteristik media itu sendiri, 

daripada oleh kebutuhan bawaan, dengan format 

video singkatnya (Xiao et al., 2019), TikTok 

memberikan pengguna kesempatan untuk 

mengekspresikan kreativitas mereka dengan cara 

yang unik, misalnya TikTok memberikan 

kesempatan kepada pengguna untuk menjadi 

konten kreator dan berpartisipasi dalam tren 

viral, yang dapat menciptakan pergeseran dalam 

cara individu memandang dan menggunakan 

media sosial. Oleh karena itu, pemahaman 

tentang kepuasan baru yang mungkin muncul 

pada pengalaman proses menggunakan TikTok 

menjadi krusial untuk dianalisis. 

Untuk menguji kepuasan baru muncul 

dari pengalaman pengguna pada proses 

menggunakan TikTok, penelitian ini 

menggunakan teori Uses and Gratification. 

Teori ini menyatakan bahwa seseorang secara 

aktif mencari media tertentu dan konten khusus 

untuk mencapai kepuasan atau hasil tertentu 

(Katz et al, 1974). Hal ini mengindikasikan 

bahwa pengguna media memiliki peran aktif 

untuk memenuhi kebutuhan mereka. Gagasan 

bahwa kepuasan yang diperoleh tidak selalu 

didasarkan pada kebutuhan yang sudah ada 

sebelumnya terbukti bahkan pada media non-

interaktif, dengan para peneliti yang 

memperhatikan bahwa kepuasan yang dicari dari 

media tidak selalu memprediksi kepuasan yang 

diperoleh dari media tersebut. Sundar (2013) 

menyarankan model MAIN bahwa aspek-aspek 

teknologi media (antara lain, Modality, Agency, 

Interactivity, Navigability) yang 

mengidentifikasi empat kelas kemampuan 

teknologi pada media digital yang telah terbukti 

memiliki konsekuensi psikologis yang 

signifikan. Media yang lebih baru dicirikan oleh 

fungsi-fungsi yang lebih baru, sehingga 

menghasilkan “kepuasan proses”. Pada saat 

yang sama juga menentukan “kepuasan konten” 

sesuai dengan sifat konten yang diakses, 

didiskusikan, dan dibuat ketika pengguna 

berinteraksi dengan media tersebut. Begitu juga 

teknologi pada media sosial TikTok yang 

memiliki banyak kebaruan sifat platform seperti 

fitur-fitur baru dan sifat dalam cara penyajian 

konten. 

Penelitian sebelumnya telah menguji 

hubungan motif pengunaan media sosial TikTok 

terhadap kepuasan pengguna dengan 

menggunakan model Uses and Gtratification 

klasik, misalnya (Itsniattin et al., 2023; Eryc, 

2022; Astuti & Subandiah, 2021; Safitri & 

Naini, 2020), dan faktor psikologis platform 

TikTok terhadap kepuasan intensitas adopsi 

(Maredia et al., 2018; Liang & Yoon, 2022; 

Wang, 2020). Penelitian ini bertujuan untuk 

menguji motivasi pengguna TikTok terhadap 

kepuasan dengan mempertimbangkan peran 

mediasi melalui penggunaan TikTok yang 

memungkinkan untuk mengetahui kepuasan 

baru yang muncul dari pengalaman pengguna.  

 

METODE 

Penelitian dilakukan secara kuantitatif 

untuk mengevaluasi hubungan antar variabel. 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian 

kausalitas, yang bertujuan untuk menyelidiki 

kemungkinan adanya hubungan sebab-akibat 

antara variabel-variabel, sehingga peneliti dapat 

mengklasifikasikan variabel-variabel tersebut. 

Tujuan utama penelitian eksplanatif adalah 

untuk memberikan penjelasan terhadap 

hubungan kausal antar variabel melalui proses 

pengujian hipotesis. Sehingga hipotesis nol (H0) 

dalam penelitian ini adalah tidak terdapat 

pengaruh antara motif terhadap kepuasan 

pengguna TikTok di kalangan dewasa muda, dan 

tidak terdapat pengaruh antara penggunaan 

media sosial TikTok terhadap kepuasan 

pengguna di kalangan dewasa muda. Kemudian 

untuk hipotesis alternatif (HI) adalah terdapat 

pengaruh signifikan dari motif terhadap 

kepuasan pengguna TikTok di kalangan dewasa 

muda dan terdapat pengaruh signifikan antara 

penggunaan media sosial TikTok terhadap 

kepuasan pengguna di kalangan dewasa muda.  

 

Tabel 1 

Variabel Penelitian 
No Variabel Indikator Keterangan 

1 Motif (Bae, 2017) Sosialisasi  

(Contoh, melakukan Live Streaming) 

Upaya individu untuk memperluas 

pengetahuan tentang dunia sekitar dan 

meningkatkan pemahaman tentang norma, 

nilai, serta peran sosial. 

Informasi  

(Contoh, sebagai media Informasi 

atau Pembelajaran) 

Mencari pengetahuan tentang peristiwa, isu, 

atau topik tertentu. 
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Hiburan  

(Contoh, melihat atau membuat 

konten hiburan) 

Keinginan individu untuk melepaskan diri dari 

rutinitas sehari-hari, mengisi waktu luang, dan 

mendapatkan kepuasan emosional atau estetis. 

2 Penggunaan Media Sosial 

TikTok (Wang, 2020) 

Immersion Tingkat di mana seorang individu merasa larut 

karena terlalu asyik dalam pengalaman 

tertentu 

Entertainment Sejauhmana tampilan memberikan hiburan 

yang menimbulkan rasa senang/fun. 

3. Kepuasan Pengguna 

(Sundar, 2013) 

Agency Bandwagon Membuat konten TikTok yang juga banyak 

digunakan oleh pengguna lain atau sedang 

trending. 

Interactivity Interaction Interaktivitas mencerminkan tingkat 

keterlibatan aktif individu dalam pengalaman 

media. 

Sumber: data olahan 

 

Populasi yang diteliti dalam penelitian 

ini adalah mahasiswa Ilmu Komunikasi 

angkatan 2020 di Universitas Telkom Bandung, 

dengan jumlah mahasiswa aktif sebanyak 456 

orang mahasiswa aktif. Kemudian, untuk 

memperoleh data yang sesuai dengan kebutuhan 

penelitian, teknik penarikan sampel melalui 

purposive sampling di mana sampel dipilih 

berdasarkan pertimbangan tertentu. Artinya, 

pengambilan sampel didasarkan pada kriteria 

yang telah ditetapkan sebelumnya yang dipilih 

berdasarkan pada kriteria sampel antara lain, (1) 

Mahasiswa Ilmu Komunikasi, (2) Aktif 

menggunakan media sosial TikTok, (2) Berumur 

18-23 Tahun. Untuk menentukan jumlah sampel 

representatatif, peneliti menggunakan rumus 

slovin untuk menentukan jumlah sampel yang 

mewakili populasi asalnya (Sugiyono, 2017). 

Berdasarkan perhitungan menggunakan rumus 

slovin, ditemukan sampel sejumlah 213 orang 

dari jumlah populasi sebanyak 456 mahasiswa 

dengan margin error level sebesar 5%. 

Kemudian skala penelitian menggunakan skala 

Likert berupa kumpulan pernyataan dalam lima 

tingkatan, yakni Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

poin, Tidak Setuju (TS) 2 poin, Netral (N) 3 

poin, Setuju (S) 4 poin, dan Sangat Setuju (SS) 5 

poin (Yusuf, 2014:222). Selanjutnya metode 

pengumpulan data melibatkan dua jenis, yaitu 

data primer yang diperoleh secara langsung dari 

sumber, seperti survei melalui penyebaran 

kuesioner kepada mahasiswa Ilmu Komunikasi 

angkatan 2020 di Universitas Telkom Bandung. 

Proses ini melibatkan pembuatan dan 

penyebaran kuesioner melalui Google Form, 

yang kemudian disebarkan kepada responden 

melalui Direct Message Instagram dan 

WhatsApp. Sementara itu, data sekunder 

diperoleh dari sumber tidak langsung seperti 

internet, buku, jurnal, dan skripsi penelitian 

sebelumnya untuk memperoleh informasi yang 

diperlukan.  

 

HASIL  

 

Tabel 2 

Karakteristik Responden 

Jenis Kelamin Jumlah (n) Presentase 

Laki-laki 83 responden 38,9% 

Perempuan 130 responden 61% 

Usia Jumlah (n) Presentase 

20-21 tahun 79 responden 37% 

22-23 tahun 110 responden 51,6% 

24-25 tahun 24 responden 11,2% 

Frekuensi Menggunakan media sosial TikTok Jumlah (n) Presentase 

Ya 213 responden 100% 

Tidak 0 responden - 

Durasi Penggunaan Media Sosial Dalam Sehari Jumlah (n) Presentase 

Kurang dari 1 jam 45 responden 21,1% 

1-3 jam 81 responden 38% 

4-6 jam 68 responden 31,9% 

Lebih dari 6 jam 19 responden 8,9% 

Sumber: data olahan 
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Tabel 2 menunjukan bahwa sebagian 

besar responden berjenis kelamin perempuan, 

rentang usia 22-23 tahun, keseluruhan responden 

menggunakan media sosial TikTok, kemudian 

frekuensi durasi menggunakan media sosial 

TikTok dalam sehari 1-3 jam. dengan frekuensi 

4-5 kali dalam sehari dan durasi > 3 jam. Tabel 

3 menunjukkan bahwa nilai outer loading setiap 

indikator menunjukkan nilai > 0,7. Oleh karena 

itu, semua indikator dapat dimasukkan ke dalam 

penelitian dan tidak perlu dikecualikan dari 

proses penelitian (Hair et al., 2017). Sedangkan 

Tabel 4 semua variabel memenuhi standar 

composite reliability karena nilainya melebihi 

nilai yang direkomendasikan, yakni di atas 0,7 

yang menunjukkan bahwa kriteria reliabel 

terpenuhi. 

 

Tabel 3 

Nilai Outer Loading 
Variabel Indikator Outer Loading Keterangan 

Sosialisasi X.1 0,774 Valid 

Sarana Informasi atau Pembelajaran X.2 0,801 Valid 

 X.3 0,807 Valid 

 X.4 0,845 Valid 

Konten Hiburan  X.5 0,807 Valid 

Bandwagon Y.1 0,847 Valid 

 Y.2 0,862 Valid 

Interaction Y.3 0,786 Valid 

 Y.4 0,824 Valid 

Immersion Z.1 0,813 Valid 

 Z.2 0,833 Valid 

 Z.3 0,848 Valid 

Entertainment Z.4 0,770 Valid 

 Z.5 0,766 Valid 

Sumber: data olahan 

 

Tabel 4 

Konstruk Reliabilitas dan Validitas 

Variabel/Dimensi Average Variance 

Extracted (AVE) 

Composite 

Reliability 

Cronbach’s 

Alpa 

Kepuasan Pengguna (Y) 0,689  0,899  0,849 

Penggunaan Media Sosial TikTok (Z) 0,651  0,903  0,865 

Motif (X) 0,652  0,903  0,866 

Sumber: data olahan 

 

Tabel 5 

Nilai Cross Loading 
Sub Variabel 

Indikator Motif 
Kepuasan 

Pengguna 

Penggunaan Media 

Sosial TikTok 

Sosialisasi X.1 0,774 0,717 0,768 

Sarana Informasi atau  

Pembelajaran 

X.2 0,801 0,674 0,665 

X.3 0,807 0,708 0,695 

X.4 0,845 0,729 0,752 

Konten Hiburan X.5 0,807 0,680 0,658 

Bandwagon Y.1 0,687 0,847 0,728 

Y.2 0,726 0,862 0,764 

Interaction Y.3 0,719 0,786 0,734 

Y.4 0,754 0,824 0,759 

Immersion Z.1 0,682 0,765 0,813 

Z.2 0,697 0,741 0,833 

 Z.3 0,728 0,769 0,848 

Entertainment Z.4 0,671 0,622 0,770 

Z.5 0,764 0,721 0,766 

Sumber: data olahan 
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Hasil uji R Square menunjukkan bahwa 

model regresi mampu menjelaskan sebagian 

besar variasi dalam data. Variabel Kepuasan 

Pengguna memiliki nilai R Square sebesar 

0,837, yang menunjukkan bahwa sekitar 83,7% 

variasi dalam kepuasan pengguna dapat 

dijelaskan oleh variabel independen dalam 

model. Sementara itu, variabel Penggunaan 

Media Sosial TikTok memiliki R Square sebesar 

0,773, yang mengindikasikan bahwa sekitar 

77,3% variasi dalam penggunaan media sosial 

TikTok dapat dijelaskan oleh variabel 

independen. Nilai R Square Adjusted untuk 

kedua variabel menunjukkan bahwa sebagian 

besar variasi masih dapat dijelaskan setelah 

memperhitungkan jumlah variabel independen 

dalam model. 

 

Tabel 6 

Hasil Uji R Square 
Variabel R Square R Square Adjusted 

Kepuasan Pengguna 0,837 0,835 

Penggunaan Media Sosial TikTok 0,773 0,772 

Sumber: data olahan 

 

Berdasarkan Tabel 7 penggunaan media 

sosial TikTok memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap Kepuasan Pengguna, dengan 

nilai f² sebesar 0,488, menunjukkan efek besar 

dari Penggunaan Media Sosial TikTok terhadap 

Kepuasan Pengguna. Namun, pengaruh Motif 

terhadap Kepuasan Pengguna diperkirakan 

memiliki efek kecil dengan nilai f² sebesar 

0,169. Selain itu, Motif juga memiliki pengaruh 

yang signifikan terhadap Penggunaan Media 

Sosial TikTok, dengan nilai f² sebesar 3,413, 

menunjukkan efek besar dari Motif terhadap 

Penggunaan Media Sosial TikTok. 

 

Tabel 7 

Hasil Uji F Square (f²) 
Variabel Kepuasan Pengguna Penggunaan Media Sosial TikTok 

Penggunaan Media Sosial TikTok 0,488  

Motif 0,169 3,413 

Sumber: data olahan 

 

Tabel 8 

Hasil Uji Hipotesis Pengaruh Langsung 

 
Sumber: data olahan 

 

Tabel 9 

Uji Hipotesis Pengaruh Tidak Langsung 

 
Original 

Sample (O) 

Sample 

Mean (M) 

Standard 

Deviation 

(STDEV) 

T Statistics 

(|O/STDEV|) 

P 

Values 

Motif -> Penggunaan  

Media Sosial -> Kepuasan Pengguna 

0,521 0,519 0,100 5,235 0,000 

Sumber: data olahan 

 

Hasil analisis outer loading, construct 

validity and reliability, discriminant validity 

menunjukkan bahwa nilai outer loading yang 

melebihi 0,7, yaitu 0,849 untuk Kepuasan 

Pengguna, 0,865 untuk Penggunaan Media 

Sosial TikTok, dan 0,866 untuk Motif. Nilai-

nilai Cronbach's Alpha adalah 0,849 untuk 

Kepuasan Pengguna, 0,865 untuk Penggunaan 

Media Sosial TikTok, dan 0,866 untuk Motif. 

Nilai-nilai Composite Reliability berturut-turut 

adalah 0,899 untuk Kepuasan Pengguna, 0,903 

untuk Penggunaan Media Sosial TikTok, dan 

0,903 untuk Motif. Nilai AVE untuk variabel 

Kepuasan Pengguna adalah 0,689, untuk 
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Penggunaan Media Sosial TikTok adalah 0,651, 

dan untuk Motif adalah 0,652. Semua indikator 

memiliki nilai VIF yang kurang dari 5. Dari 

hasil analisis Outer Model, dapat disimpulkan 

bahwa semua indikator variabel (Kepuasan 

Pengguna, Penggunaan Media Sosial TikTok, 

dan Motif) memiliki nilai outer loading yang 

signifikan, melebihi ambang batas 0,7. Selain 

itu, nilai-nilai Cronbach's Alpha, Composite 

Reliability, dan Average Variance Extracted 

(AVE) menunjukkan tingkat konsistensi, 

reliabilitas, dan validitas konstruksi yang tinggi 

untuk masing-masing variabel. Hal ini 

mengindikasikan bahwa instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini dapat diandalkan 

untuk mengukur variabel-variabel yang diteliti. 

Dalam inner model, nilai R Square 

untuk Kepuasan Pengguna adalah 0,837, dan 

untuk Penggunaan Media Sosial TikTok adalah 

0,773. Uji F Square menunjukkan bahwa 

Penggunaan Media Sosial TikTok memiliki efek 

besar terhadap Kepuasan Pengguna dengan nilai 

f² sebesar 0,488, sementara Motif memiliki efek 

kecil terhadap Kepuasan Pengguna dengan nilai 

f² sebesar 0,169. Motif memiliki efek besar 

terhadap Penggunaan Media Sosial TikTok 

dengan nilai f² sebesar 3,413. Dari hasil analisis 

Inner Model, ditemukan bahwa variabel 

Penggunaan Media Sosial TikTok memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap Kepuasan 

Pengguna, dengan nilai R Square yang mencapai 

0,773. Selain itu, melalui uji F Square, 

ditemukan bahwa Penggunaan Media Sosial 

TikTok memiliki efek besar terhadap Kepuasan 

Pengguna. Namun, efek Motif terhadap 

Kepuasan Pengguna tergolong kecil. Di sisi lain, 

Motif memiliki efek besar terhadap Penggunaan 

Media Sosial TikTok. Keseluruhan, model ini 

memiliki tingkat kesesuaian yang layak dengan 

data yang diamati.  

Hipotesis H1 tidak ditolak, sehingga 

motif dapat memprediksi Kepuasan Pengguna 

secara positif dan signifikan. Hasil tersebut 

selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh 

Itsniattin et al (2023) yang menunjukkan bahwa 

motif berpengaruh secara positif dan signifikan 

terhadap Kepuasan Pengguna. Ini 

mengindikasikan bahwa alasan-alasan tertentu 

yang mendorong dewasa muda untuk 

menggunakan TikTok, seperti hiburan, interaksi 

sosial, atau pencarian konten yang menarik, 

ternyata berperan penting dalam menentukan 

seberapa puas pengguna dengan pengalaman 

menggunakan platform tersebut. semakin sesuai 

atau relevan alasan-alasan tersebut dengan 

kebutuhan atau harapan pengguna, semakin 

tinggi kemungkinan pengguna merasa puas 

dengan pengalaman menggunakan TikTok. 

Hipotesis H2 menyatakan motif 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

penggunaan media sosial, khususnya dalam 

konteks penggunaan TikTok di kalangan dewasa 

muda. Penggunaan media sosial tidak hanya 

didorong oleh kebutuhan akan interaksi sosial 

atau hiburan semata, tetapi juga dipengaruhi 

oleh motif-motif tertentu yang mendorong 

individu untuk terlibat aktif dalam platform 

tersebut. Seperti yang dijelaskan Utomo (2020) 

banyak dari pengguna yang menggunakan 

TikTok sebagai wadah untuk mengekspresikan 

diri pengguna melalui kreativitas dalam 

membuat konten, yang pada gilirannya memberi 

pengguna rasa pencapaian dan pengakuan dari 

sesama pengguna. adanya beragam konten yang 

menawarkan hiburan serta konten yang 

menginspirasi juga menjadi daya tarik bagi 

pengguna untuk terus menggunakan platform 

ini. dapat disimpulkan bahwa motif-motif seperti 

ekspresi diri, pencapaian status, dan pencarian 

hiburan memainkan peran yang signifikan dalam 

memengaruhi penggunaan TikTok di kalangan 

dewasa muda. Hal ini menunjukkan bahwa 

kepuasan baru dalam menggunakan media 

sosial, terutama TikTok, tidak hanya berasal dari 

fungsi dasar platform tersebut, tetapi juga dari 

pemenuhan motif-motif psikologis yang dimiliki 

oleh pengguna. 

Hipotesis H3 menyatakan penggunaan 

media sosial, khususnya platform TikTok, 

memiliki dampak yang signifikan terhadap 

kepuasan pengguna, terutama di kalangan 

dewasa muda. Media sosial tidak lagi hanya 

dipandang sebagai alat komunikasi atau hiburan 

semata, tetapi juga sebagai sumber kepuasan 

yang baru bagi penggunanya. Hal ini sejalan 

dengan Safitri & Naini, (2020) yang 

menjelaskan penggunaan media sosial 

berpengaruh terhadap kepuasan pengguna. Hal 

ini menunjukkan bahwa platform tiktok mampu 

memberikan kepuasan baru bagi pengguna 

melalui berbagai fitur dan konten yang 

ditawarkan. Kreativitas dalam membuat dan 

menonton video, interaksi sosial dengan 

pengguna lain, serta eksplorasi berbagai konten 

yang tersedia menjadi beberapa aspek utama 

yang memberikan pengalaman positif bagi 

pengguna TikTok. penggunaan TikTok 

memberikan kesempatan bagi pengguna untuk 

mengekspresikan diri pengguna secara bebas 

dan kreatif, yang pada gilirannya meningkatkan 
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rasa percaya diri dan kepuasan diri. Hal ini 

mengindikasikan bahwa TikTok bukan hanya 

sekadar media konsumsi, tetapi juga sebagai 

wadah ekspresi dan pengembangan diri bagi 

pengguna, yang pada akhirnya meningkatkan 

tingkat kepuasan pengguna. 

Hipotesis H4 menyatakan bahwa motif-

motif tertentu memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap kepuasan pengguna, 

dimediasi melalui penggunaan media sosial, 

khususnya platform TikTok, di kalangan dewasa 

muda. Hal ini menandakan bahwa motif-motif 

tertentu memainkan peran penting dalam 

menentukan sejauh mana penggunaan media 

sosial dapat memberikan kepuasan kepada 

pengguna. Penelitian ini selaras dengan Astuti & 

Subandiah (2021) yang menyatakan motif 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap 

kepuasan pengguna, dimediasi melalui 

penggunaan media sosial. Hal ini menjelaskan 

bahwa bahwa motif seperti ekspresi diri, 

pencapaian status, dan pencarian hiburan 

memiliki pengaruh yang kuat terhadap tingkat 

kepuasan pengguna. Pengguna yang 

menggunakan media sosial, seperti TikTok, 

untuk mengekspresikan diri pengguna secara 

kreatif, meraih pencapaian tertentu, atau mencari 

hiburan, cenderung memiliki tingkat kepuasan 

yang lebih tinggi daripada pengguna yang 

menggunakan platform tersebut tanpa motif 

yang jelas. motif-motif tersebut bertindak 

sebagai mediator antara penggunaan media 

sosial dan tingkat kepuasan pengguna. Dengan 

kata lain, semakin kuat motif-motif tersebut 

hadir dalam penggunaan media sosial, semakin 

besar kemungkinan bahwa pengguna akan 

merasa puas dengan pengalaman yang pengguna 

dapatkan dari platform tersebut. 

 

SIMPULAN 

Hasil penelitian membuktikan bahwa 

motif berpengaruh positif signifikan terhadap 

kepuasan pengguna, dan penggunaan media 

sosial TikTok berpengaruh positif signifikan 

terhadap kepuasan pengguna.  
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