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Abstrak

Industri media sosial di Indonesia mengalami pertumbuhan yang pesat, mendorong berbagai platform untuk berinovasi
meningkatkan pengalaman pengguna. Salah satu inovasi yang menarik perhatian publik adalah fitur interaktif TikTok
Streak yang mulai diperkenalkan pada tahun 2024. Fitur ini dirancang untuk mendorong retensi melalui pemberian
stiker reaksi atas aktivitas berkelanjutan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh fitur TikTok Streak
terhadap kepuasan pengguna di Indonesia, baik secara langsung maupun tidak langsung melalui System Quality
sebagai variabel mediasi. Penelitian ini juga mengevaluasi bagaimana persepsi terhadap sistem—dalam hal keandalan,
kemudahan, dan fleksibilitas—berperan dalam membentuk pengalaman pengguna yang positif terhadap fitur Streak.
Penelitian yang digunakan adalah kuantitatif eksplanatori dengan teknik analisis Structural Equation Modeling (SEM)
menggunakan perangkat lunak SmartPLS. Sampel penelitian melibatkan 405 responden yang merupakan pengguna
aktif fitur TikTok Streak di Indonesia. Variabel independen dalam penelitian ini adalah TikTok Streak, sedangkan
System Quality berperan sebagai variabel mediasi, dan Kepuasan Pengguna sebagai variabel dependen. Hasil
pengolahan data menunjukkan TikTok Streak terbukti berpengaruh positif dan signifikan terhadap System Quality
dan Kepuasan Pengguna. Selain itu, System Quality juga berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pengguna dan
terbukti memediasi hubungan antara TikTok Streak dan Kepuasan Pengguna. Hasil dari penelitian ini menekankan
pentingnya inovasi fitur yang sederhana namun relevan secara psikologis sebagai strategi meningkatkan kepuasan
pengguna di platform digital.
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Abstract

The social media industry in Indonesia is experiencing rapid growth, encouraging various platforms to innovate to
improve the user experience. One innovation that has attracted public attention is the interactive TikTok Streak
feature, which was introduced in 2024. This feature is designed to encourage retention by providing reaction stickers
for ongoing activity. This study aims to determine the effect of the TikTok Streak feature on user satisfaction in
Indonesia, both directly and indirectly through System Quality as a mediating variable. This study also evaluates how
perceptions of the system—in terms of reliability, ease of use, and flexibility—play a role in shaping a positive user
experience with the Streak feature. This research used a quantitative explanatory method using Structural Equation
Modeling (SEM) analysis techniques using SmartPLS software. The study sample involved 405 respondents who are
active users of the TikTok Streak feature in Indonesia. The independent variable in this study is TikTok Streak, while
System Quality acts as a mediating variable, and User Satisfaction as the dependent variable. The results of data
processing show that TikTok Streak has a positive and significant effect on System Quality and User Satisfaction.
Furthermore, System Quality also significantly influences User Satisfaction and is proven to mediate the relationship
between TikTok Streak and User Satisfaction. The results of this study emphasize the importance of simple yet
psychologically relevant feature innovations as a strategy to increase user satisfaction on digital platforms.
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I. PENDAHULUAN

Di era transformasi digital saat ini, kehadiran teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan pada
kehidupan dan interaksi sosial masyarakat Indonesia (Rabbani & Najicha, 2023). Menurut Rabbani & Najicha, transisi
tersebut memicu perubahan gaya hidup konvensional menuju evolusi sosial dengan integrasi teknologi pada berbagai
aktivitas. Salah satu manifestasi dari perubahan ini adalah meningkatnya penggunaan internet sebagai bagian integral
dalam kehidupan sehari-hari (Diana & Sari, 2024).

Alasan masyarakat cenderung menggunakan platform digital sendiri (Gambar 1.3), dikarenakan
kemampuannya dalam menyajikan informasi secara instan serta didukung oleh tampilan visual yang menarik dan
interaktif (Zair et al.,, 2024). Menurut Husna et al. (2024), hal tersebut lah yang mendorong terjadinya disrupsi di
berbagai sektor, di mana platform berbasis internet seperti media sosial dan aplikasi mobile semakin menjadi bagian
tak terpisahkan dari aktivitas harian masyarakat.

Average daily time spent using various media and devices in Indonesia in 3rd
quarter 2024, by activity (in hours.minutes per day)
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Gambar 1
Rata-Rata Waktu Harian Yang Dihabiskan Menggunakan Berbagai Media Dan Perangkat
Di Indonesia Pada Triwulan Ke-3 Tahun 2024
Sumber : Statista (2024)



Dengan adanya pola perilaku pengguna tersebut, TikTok terus menghadirkan berbagai fitur inovatif guna
meningkatkan pengguna didalam aplikasinya (Y. Ma & Y. Hu, 2021). Salah satu fitur yang diperkenalkan adalah
TikTok LIVE pada tahun 2019, yang memungkinkan interaksi langsung secara real-time antar pengguna. Selanjutnya,
pada tahun 2021, TikTok meluncurkan TikTok Shop, sebuah fitur e-commerce yang memudahkan pengguna untuk
membeli suatu produk melalui aplikasi (Metricool, 2023). Terakhir, TikTok mulai menguji fitur bernama “Streak”
sebagai upaya untuk meningkatkan keterlibatan pengguna.
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Gambar 2

Jumlah Pengguna Aktif Bulanan TikTok Global (Kuartal I 2018-Kuartal 111 2024)
Sumber : Databoks (2024)

TikTok Streak sendiri adalah sebuah fitur yang mendorong interaksi harian secara konsisten di dalam
percakapan aplikasi, nantinya pengguna yang aktif tersebut akan mendapatkan simbol berupa animasi “api” sebagai
bentuk reward (Nor et al.,2025). Hal ini kemudian menciptakan rasa tanggung jawab digital berupa Fear of Missing
Out (FOMO) untuk mempertahankan fitur tersebut (Essen & Ouytsel, 2023). Alhasil, fitur TikTok Streak berhasil
menciptakan retensi karena fitur tersebut mewajibkan pengguna untuk selalu berinteraksi setiap harinya di dalam
aplikasi (Nor et al.,2025).
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Gambar 3
Jumlah Video dengan Hashtag Seputar TikTok Streaks April 2025
Sumber : TikTok (2025)

Meskipun TikTok Streak berhasil meningkatkan retensi dan keterlibatan pengguna, hal tersebut tidak selalu
sejalan dengan tingkat kepuasan mereka. Beberapa pengguna mengaku mengalami tekanan untuk mempertahankan
streak setiap hari karena sistem tidak memberikan jaminan keandalan fitur secara konsisten. Seperti hilangnya Streak
tanpa pemberitahuan, di mana pengguna merasa sudah melakukan interaksi harian namun ikon api tiba-tiba
menghilang tanpa alasan dan notifikasi yang tidak sinkron berupa pengingat harian yang tidak muncul sama sekali.
Fenomena ini menunjukkan bahwa antusiasme tinggi belum tentu diikuti oleh kepuasan, terutama system quality tidak
berjalan optimal (Paschmann et al., 2025).

Dengan mempertimbangkan aspek utama dalam model System Quality, maka dapat disimpulkan bahwa
keberhasilan suatu fitur digital seperti TikTok Streak tidak hanya bergantung pada tingkat keterlibatan pengguna,
tetapi juga pada kualitas sistem dalam membentuk kepuasan pengguna. Gangguan teknis seperti hilangnya ikon streak
tanpa pemberitahuan, notifikasi yang tidak konsisten, serta ketidakjelasan aturan penggunaan telah menciptakan
tekanan dan kebingungan bagi pengguna, yang pada akhirnya berdampak pada turunnya tingkat kepuasan. Beberapa
pengguna merasa cemas dan bertanggung jawab agar tidak kehilangan streak mereka, namun sistem belum mampu
memberikan reliabilitas dan kejelasan yang memadai. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengaruh fitur TikTok Streak terhadap kepuasan pengguna, dengan menyoroti peran System Quality sebagai variabel
mediasi yang berkontribusi dalam membentuk pengalaman pengguna yang optimal.

II. TINJAUAN LITERATUR

2.1 Pemasaran

Menurut Kotler et al. (2022), pemasaran adalah suatu proses di mana perusahaan atau merek menciptakan
nilai dan membangun hubungan yang kuat dengan pelanggan. Proses ini mencakup memahami kebutuhan,
menawarkan solusi yang sesuai, dan menjaga hubungan jangka panjang yang saling menguntungkan. Sementara itu,
Pemasaran modern, berfokus pada pendekatan yang berpusat pada pelanggan, di mana seluruh strategi diarahkan
untukmeningkatkan nilai dan kedekatan dengan konsumen (Kotler et al.,2022).

2.2 Perilaku Konsumen
Perilaku konsumen adalah proses yang terlibat ketika individu atau kelompok memilih, membeli, menggunakan, atau
membuang produk, layanan, ide, atau pengalaman untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan (Solomon, 2024).



Dengan mengetahui bagaimana konsumen berpikir, merasakan, dan bertindak dalam proses pembelian, perusahaan
maupun merek dapat menyusun produk, harga, promosi, dan distribusi yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi
pasar. Selain itu, teori perilaku konsumen turut membantu dalam mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi
keputusan pembelian, seperti motivasi, persepsi, sikap, serta pengaruh sosial dan budaya (Nugraha et al.,2021).

2.3 Pemasaran Digital

Pemasaran digital adalah transformasi pemasaran modern yang memanfaatkan teknologi untuk menciptakan,

mengomunikasikan, menyampaikan, dan meningkatkan nilai kepada pelanggan sepanjang perjalanan konsumen
(Kotler et al., 2021). Umumnya, pemasaran digital dilakukan dengan dukungan internet dan platform digital yang kini
dengan mudah diakses masyarakat dari berbagai kelas sosial. Menurut Kotler, Kartajaya, dan Setiawan (2021), pada
era ini pemasaran tidak lagi bersifat satu arah, melainkan interaktif dan terpersonalisasi dengan bantuan teknologi
seperti Artificial Intelligence (Al), Natural Language Processing (NLP), sensor, robotika, Augmented Reality (AR),
Virtual Reality (VR), Internet of Things (IoT), hingga blockchain.

2.4 TikTok Streak

TikTok Streak adalah salah satu fitur interaktif yang diperkenalkan oleh TikTok pada tahun 2024 sebagai
strategi untuk meningkatkan interaksi harian antar pengguna melalui fitur pesan dalam aplikasi (Nor et al., 2025).
Fitur ini dirancang untuk mendorong kebiasaan digital melalui simbol “api” yang hanya dapat dipertahankan jika dua
pengguna saling berinteraksi setiap harinya.

2.5 System Quality

Menurut Pearlson, Saunders, dan Galletta (2016), system quality mencerminkan bagaimana desain teknis
dari sistem informasi mendukung efektivitas pengguna dalam menjalankan tugasnya. Sistem yang mudah digunakan,
cepat, dan stabil akan meningkatkan persepsi positif pengguna, sedangkan sistem yang lambat atau membingungkan
akan mengurangi kepuasan pengguna.

2.6 Kepuasan Pengguna

Menurut Kotler et al. (2022), kepuasan pengguna adalah perasaan senang atau kecewa yang dirasakan
konsumen setelah membandingkan antara persepsi kinerja atau hasil dari suatu produk dengan harapannya. Jika
kinerja produk melebihi harapan, maka pelanggan akan merasa puas, begitu juga sebaliknya. Sementara itu menurut
Laudon dan Laudon (2021), kepuasan pengguna dalam konteks platform digital adalah tanggapan emosional atas
pemenuhan harapan terhadap sistem digital yang digunakan. Ketika sistem mampu memberikan pengalaman yang
memuaskan, pengguna akan cenderung lebih loyal, lebih aktif, dan lebih terbuka terhadap sistem tersebut.

2.7 Kerangka Pemikiran

Pada konteks penelitian ini, kerangka pemikiran menjelaskan bagaimana fitur TikTok Streak sebagai strategi
fitur interaktif dapat mempengaruhi kepuasan pengguna, baik secara langsung maupun secara tidak langsung melalui
kualitas sistem (system quality) dari aplikasi TikTok.
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Gambar 4

Kerangka Pemikiran Penelitian
Sumber : Data Olahan Penulis (2025)



2.8 Hipotesis Penelitian
Berdasarkan penjelasan kerangka pemikiran di atas, berikut adalah hipotesis nantinya yang akan
diuji pada penelitian ini:
HI: Fitur TikTok Streak berpengaruh positif terhadap System Quality
H2: Fitur TikTok Streak berpengaruh positif terhadap Kepuasan Pengguna.
H3: System Quality berpengaruh positif terhadap Kepuasan Pengguna
H4: Fitur TikTok Streak berpengaruh positif terhadap Kepuasan Pengguna melalui mediasi
System Quality

HNIL.METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini mengadopsi pendekatan kuantitatif, yaitu pendekatan yang bertujuan untuk menjelaskan
hubungan antar variabel melalui proses pengumpulan dan analisis data numerik (Machali, 2021). Dalam
pelaksanaannya, pendekatan kuantitatif melibatkan prosedur ilmiah seperti analisis statistik, penyajian data dalam
bentuk grafik, serta pengukuran terstruktur lainnya. Melalui teknik tersebut, peneliti dapat menggambarkan
karakteristik populasi dan menyusun kesimpulan yang bersifat umum atau dapat digeneralisasi.

Selanjutnya, berdasarkan tujuan penelitian penulis, pendekatan yang digunakan termasuk ke dalam jenis
penelitian kuantitatif eksplanatori. Menurut Darwin et al. (2021), penelitian eksplanatori merupakan jenis penelitian
kuantitatif yang bertujuan untuk menjelaskan hubungan sebab-akibat antar variabel secara sistematis. Penelitian ini
tidak hanya mendeskripsikan suatu fenomena, tetapi juga digunakan untuk menguji hipotesis mengenai pengaruh
suatu variabel terhadap variabel lainnya, baik secara langsung maupun melalui variabel perantara.

Dengan demikian, pendekatan tersebut dinilai relevan digunakan dalam penelitian ini karena bertujuan untuk
menguji model hubungan antar variabel berdasarkan landasan teori. Penelitian penulis tidak hanya membahas apakah
TikTok Streak, sebuah fitur interaktif dalam aplikasi TikTok berpengaruh terhadap kepuasan pengguna, tetapi juga
menguji kemungkinan adanya pengaruh tidak langsung melalui variabel mediasi, yaitu System Quality.

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Tabel Distribusi Frekuensi, Persentase, dan Skor Total Responden
Berikut merupakan paparan hasil tanggapan responden terhadap variabel TikTok Streak, System Quality,
dan Kepuasan Pengguna pada penelitian ini.

Tabel 1. Tabel Paparan Responden

No Variabel Skor Total % Kategori
1 TikTok Streak (X) 14496 79.54% Baik
2 System Quality (Z) 12913 79.71% Baik
3 Kepuasan Pengguna (Y) 9773 80.44% Baik

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Merujuk tabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa persepsi 405 responden pada setiap variabel dalam
penelitian ini tergolong Baik.

4.2 Outer Model
Outer model yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari tiga variabel, yaitu TikTok Streak (9 indikator)
sebagai variabel independen (X), System Quality (8 indikator) sebagai variabel mediasi (Z), serta Kepuasan Pengguna
(6 indikator) sebagai variabel dependen (Y).
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Gambar 5

Outer Model Penelitian
Sumber : Output SmartPLS (2025)

1) Uji Convergent Validity
Menurut Hair et al. (2021), validitas konvergen digunakan untuk menilai sejauh mana indikator-indikator dari
suatu konstruk saling berkorelasi secara positif dan mampu merepresentasikan konstruk yang sama secara konsisten.
Validitas ini dapat diuji melalui dua indikator utama, yaitu nilai factor loading dan Average Variance Extracted (AVE).
Dalam penelitian ini, kriteria penerimaan nilai factor loading ditetapkan sebesar >0,6 sebagai batas minimum yang
menunjukkan bahwa indikator tersebut dianggap valid secara. Adapun rincian nilai factor loading dari setiap indikator
dapat dilihat pada tabel berikut.



Tabel 2. Hasil Nilai Factor Loading

Yariahsl Indikator, | Nilai Factor Loading | Keterangan,

TSI 0.749 Valid

S2 0.733 Valid

TikTok Streak (X) TS3 0.762 Valid
TS4 0.798 Valid

TS5 0.735 Valid

TS6 0.801 Valid

S7 0.791 Valid

TS8 0.758 Valid

TS9 0.774 Valid

sQl 0.843 Valid

Q2 0810 Valid

System Quality (Z) 5Q3 0817 Valid
SQ4 0.770 Valid

SQ5 0812 Valid

SQ6 0.823 Valid

SQ7 0.763 Valid

SQ8 0.728 Valid

KP1 0.844 Valid

KP2 0810 Valid

KP3 0812 Valid

Kepuasan-Pengguna (Y) [y py 0.828 Valid
KPS 0.838 Valid

KP6 0.820 Valid

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Dapat diketahui bahwa seluruh indikator dalam penelitian ini dinyatakan valid karena memiliki nilai factor
loading di atas batas minimum 0,6. Hal ini menunjukkan bahwa setiap indikator mampu merepresentasikan konstruk
yang diukur secara konsisten.

Langkah analisis berikutnya adalah menguji nilai Average Variance Extracted (AVE), dengan standar nilai
minimum sebesar >0,5 untuk setiap variabel.



Tabel 3. Hasil Uji AVE

Yariabel Nilai AVE | Standar.| Keterangan
TikTok Streak (X) 0.681 >0.5 Valid
System Quality (Z) 0.634 >0.5 Valid

Kepuasan Pengguna (Y) 0.589 >0.5 Valid

Seluruh variabel dalam model memiliki nilai Average Variance Extracted (AVE) yang melebihi angka 0,5.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa masing-masing variabel mampu menjelaskan lebih dari 50% varians indikator-

indikator yang membentuknya.

2) Uji Discriminant Validity

Dalam penelitian ini, metode yang digunakan untuk menguji validitas diskriminan adalah Cross Loading dan

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

HTMT.
Tabel 4. Hasil Nilai Cross Loading
Indikator| Kepuasan Pengguna (Y) | System Quality (Z) TikTok Streak (X)
KPI1 0.844 0.608 0.638
KP2 0.81 0.581 0.609
KP3 0.812 0.584 0.651
KP4 0.828 0.569 0.645
KP5 0.838 0.602 0.621
KP6 0.82 0.61 0.625
SQ1 0.631 0.843 0.664
SQ2 0.586 0.81 0.626
SQ3 0.573 0.817 0.661
SQ4 0.494 0.77 0.573
SQs5 0.638 0.812 0.652
SQ6 0.574 0.823 0.581
SQ7 0.522 0.763 0.554
SQ8 0.534 0.728 0.614
TSI 0.524 0.528 0.749
TS2 0.565 0.552 0.733
TS3 0.59 0.626 0.762
TS4 0.6 0.618 0.798
TS5 0.552 0.62 0.735
TS6 0.641 0.578 0.801
TS7 0.602 0.614 0.791
TS8 0.596 0.577 0.758
TS9 0.605 0.631 0.774

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)




Seluruh indikator dalam konstruk TikTok Streak (TS1-TS9), System Quality (SQ1-SQ8), dan Kepuasan
Pengguna (KP1-KP6) menunjukkan nilai loading tertinggi pada konstruk asalnya dibandingkan dengan konstruk
lainnya. Misalnya, indikator KP1 memiliki nilai loading tertinggi sebesar 0,844 terhadap konstruk Kepuasan
Pengguna, lebih tinggi dibandingkan nilai loading terhadap konstruk System Quality (0,608) dan TikTok Streak
(0,638). Pola ini juga konsisten terjadi pada semua indikator lainnya di konstruk masing-masing.

Menurut Henseler et al. (2015), HTMT (Heterotrait-Monotrait Ratio) digunakan untuk menguji validitas
diskriminan dengan membandingkan korelasi antar konstruk berbeda dengan korelasi dalam konstruk yang sama. Jika
nilai HTMT melebihi 0,90, maka validitas diskriminan dianggap tidak memadai. Berikut adalah hasil pengujian
HTMT pada model penelitian ini, menggunakan perangkat lunak SmartPLS.

Tabel 5. Hasil Uji HTMT

Kepnasan Pengenna | System Quality TikTok Streak
Y) (Z) X
TikTok Streak (X)
System Quality (Z) 0.784
Kepuasan Pepgguna 0.840 0.844
(Y)

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Nilai HTMT antara konstruk TikTok Streak, System Quality, dan Kepuasan Pengguna seluruhnya berada di bawah
nilai ambang 0,90. Hal ini menunjukkan bahwa setiap konstruk dalam model memiliki validitas diskriminan yang
memadai dan tidak terjadi masalah tumpang tindih antar variabel.

3) Uji Reliabilitas

Penelitian ini juga telah melalui uji reliabilitas dengan metode penentuan nilai reliabilitas komposit dan
Cronbach’s Alpha untuk setiap variabel. Penelitian ini menggunakan standar reliabilitas komposit dengan nilai
ambang batas >0,70, yang berarti suatu variabel dianggap reliabel atau dapat diandalkan apabila memiliki nilai
reliabilitas komposit melebihi 0.70. Sementara itu, penelitian ini menggunakan ambang batas nilai Cronbach’s Alpha
sebesar >0,60 sebagai indikator reliabilitas yang dapat diterima.

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Komposit

Yaxiahel Nilai Beliahilitas Kompesit | Standar. | Keterangan,
TikTok Streak (X) 0.928 >07 | BRelighgl
System Quality (Z) 0.933 >07 | Belighgl

Kepuasan, Renggma,(Y) 0.928 >07 | Belighgl

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Seluruh variabel dalam penelitian ini, yaitu TikTok Streak, System Quality, dan Kepuasan Pengguna,
menunjukkan nilai reliabilitas komposit di atas 0,70. Hal ini mengindikasikan bahwa ketiga variabel tersebut telah



memenuhi kriteria reliabilitas komposit dan mampu mengukur indikator-indikator yang membentuknya secara
konsisten.
Tabel 7. Hasil Uji Cronbach’s Alpha

Yariahel Nilai Cronbach’s Alpha | Standar. | Keterangan,

TikTok Streak (X) 0.912 >0.6 | Rsliahel
System Quality (Z) 0.917 >0.6 | Rsliahgl
Kepuasan Psnggyna (Y) 0.906 >0.6 | Bsliakel

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Seluruh variabel dalam penelitian ini, yakni TikTok Streak, System Quality, dan Kepuasan Pengguna,
memiliki nilai di atas 0,6. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa masing-masing indikator pada variabel-
variabel tersebut mampu mengukur konstruk yang sama secara konsisten dan dapat diandalkan.

4.3 Inner Model
1) R-Square Adjusted
Dalam penelitian ini, pedoman interpretasi nilai R-Square Adjusted mengacu pada Hair et al. (2019), di mana
nilai R? di atas 0,70 menunjukkan kekuatan hubungan yang tinggi dan mengindikasikan bahwa model memiliki
kemampuan prediktif yang sangat baik.

Tabel 8. Hasil Uji R Square Adjusted

Yariahel Nilai R Square Adjusted | Keterapgan,
System Quality (Z) 0.600 Moderat,
Kepuasan. Penggyna(Y) 0.623 Modetat

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Berdasarkan hasil pengujian Koefisien Determinasi (R? Adjusted), diperoleh kesimpulan sebagai berikut:
A. Nilai R-Square Adjusted sebesar 0,600 menunjukkan bahwa variabel System Quality (Z) dapat dijelaskan
sebesar 60% oleh variabel independen TikTok Streak (X), sedangkan sisanya sebesar 40% dipengaruhi oleh faktor
lain di luar model penelitian ini.
B. Nilai R-Square Adjusted sebesar 0,623 mengindikasikan bahwa variabel Kepuasan Pengguna (Y) mampu
dijelaskan sebesar 62,3% oleh variabel TikTok Streak (X) dan System Quality (Z). Adapun 37,7% lainnya dijelaskan
oleh variabel-variabel lain yang tidak dimasukkan dalam model.

2) F-Square
Effect size (f2) digunakan untuk menilai perubahan nilai R Square yang terjadi pada variabel endogen ketika satu
variabel eksogen tertentu dimasukkan atau dihilangkan dari model. Nilai ini menunjukkan seberapa besar pengaruh
substantif variabel eksogen terhadap variabel endogen. Kategori interpretasinya dibedakan menjadi tiga: kecil (0,02),
moderat (0,15), dan besar (0,35), tergantung pada besarnya kontribusi perubahan tersebut terhadap model secara
keseluruhan.



Tabel 9. Hasil Uji F Square

Hubungan antar Yariabel Nilai F Square | Kgterangan

TikTok Streak (X) — System Quality (Z) 1.507 Efek Signifikan

TikTok Streak (X) — Kepuasan Pengewna (Y) | 0291 | Efek Moderat

System Quality (Z) — Kgpuasan Pengeuna (Y) 0.103 Efek Kecil
Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Hasil uji F-Square menunjukkan bahwa TikTok Streak (X) berperan penting dalam memengaruhi kedua
variabel lain dalam model, khususnya terhadap System Quality (Z). Sedangkan kontribusi System Quality (Z) terhadap
Kepuasan Pengguna (Y) tetap ada, namun tidak sebesar pengaruh langsung dari TikTok Streak itu sendiri.

3) Q-Square
Uji Q-Square (Q?) dilakukan untuk mengetahui seberapa baik model struktural (inner model) mampu
memprediksi variabel endogen dalam penelitian. Dalam konteks penelitian ini, yang termasuk variabel endogen adalah
System Quality (Z) dan Kepuasan Pengguna (Y). Berikut disajikan hasil pengujian nilai Q-Square beserta
interpretasinya.
Tabel 10. Hasil Uji Q Square

Hubungan antar. Yariabel | Nilai Q Square Keterangan

System Quality (Z) 0.377 Kemampuan prediktif besar,

Kepuasan Pengguna (Y) 0.419 Kemampuan prediktif besar,
Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Hasil pengujian Q Square menunjukkan bahwa model dalam penelitian ini memiliki kemampuan prediktif
yang cukup baik, terutama dalam menjelaskan variabel System Quality (Z) dan Kepuasan Pengguna (Y). Nilai Q?
untuk System Quality tercatat sebesar 0,377, sedangkan Kepuasan Pengguna memiliki nilai 0,419. Keduanya berada
di atas nilai ambang minimum 0,35, yang mengindikasikan bahwa model ini memiliki tingkat prediksi yang kuat,
sesuai dengan kriteria yang dijelaskan oleh Hair et al. (2019).

4.4 Uji Hipotesis

Untuk menguji hubungan antar variabel dalam penelitian ini, digunakan interpretasi dari nilai Path Coefficient,
T-Statistics, P-Value, dan Mean. Penelitian ini menggunakan standar umum dalam penerimaan hipotesis, yaitu nilai
Path Coefficient berada antara 0 hingga 1, P-Value < 0,05, dan T-Statistics > 1,96. Ketiga ukuran tersebut digunakan
untuk menentukan apakah pengaruh antar konstruk, TikTok Streak, System Quality, dan Kepuasan Pengguna bersifat
signifikan atau tidak.



Tabel 11. Hasil Uji Hipotesis

Hipotesis | Pernyataan | Hubungan | Nilai Path | Nilai | Nilai T- [ Nilai | Hasil
Coefficient | P- | Statistics | Mean
Value

H1 TikTok TikTok 0.775 0.000 | 20.067 | 0.776 | Diterima,
Streak Streak (X) —
berpengaruh | System
positif Quality (2)
terhadap
System
Quality

H2 TikTok TikTok 0.524 0.000 | 6.590 | 0.523 | Diterima,
Streak Streak (X) —
berpengaruh | Kepuasan,
Rositif Pengguna
signifikan. | (Y)
terhadap
Kepuasan,
Pengguna,

H3 System System 0.312 0.000 | 3.851 | 0.312 | Diterima,
Quality Quality (Z)
berpengaruh | — Kepuasan
positif Pengguna,
signifikan. | (Y)
terhadap
Kepuasan,
Pengepng,

H4 Terdapat TikTok 0.242 0.000 | 3.712 | 0.242 | Diterima,
pengaruh Streak (X) —
mediasi System
positif Quality (Z)
signi — Kenuasan
oleh System | Pengguna
Quality Y)

Sumber: Data Olahan Penulis (2025)

Dengan demikian, hasil dari uji hipotesis pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
H1: TikTok Streak (X) -> System Quality (Z)

— Diterima, TikTok Streak berpengaruh positif dan signifikan terhadap System Quality. Artinya, semakin sering
pengguna terlibat dengan fitur TikTok Streak, semakin tinggi persepsi mereka terhadap kualitas sistem yang

ditawarkan oleh aplikasi tersebut.

H2: TikTok Streak (X) -> Kepuasan Pengguna (Y)

— Diterima, TikTok Streak juga terbukti memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap Kepuasan Pengguna.
Hasil ini menegaskan bahwa keberadaan fitur streak mampu meningkatkan kepuasan pengguna terhadap pengalaman

menggunakan TikTok.




H3: System Quality (Z) -> Kepuasan Pengguna (Y)
— Diterima, System Quality berpengaruh positif terhadap Kepuasan Pengguna. Hal ini mengindikasikan bahwa
kualitas sistem yang dirasakan oleh pengguna turut memberikan kontribusi terhadap tingkat kepuasan mereka.

H4: TikTok Streak (X) -> System Quality (Z) -> Kepuasan Pengguna (Y)

— Diterima, adanya pengaruh mediasi yang signifikan dari System Quality dalam hubungan antara TikTok Streak
terhadap Kepuasan Pengguna. Dengan demikian, pengaruh TikTok Streak terhadap Kepuasan Pengguna tidak
sepenuhnya melalui System Quality, melainkan sebagian besar tetap terjadi secara langsung. Meskipun demikian,
keberadaan System Quality tetap memiliki peran dalam memperkuat pengaruh tersebut melalui kontribusi tidak
langsung yang signifikan.

V. KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Penelitian ini merupakan penelitian eksplanatori kuantitatif yang bertujuan untuk menjelaskan pengaruh fitur
TikTok Streak (X) terhadap Kepuasan Pengguna (Y), baik secara langsung maupun melalui System Quality (Z)
sebagai variabel mediasi. Pengujian dilakukan dengan pendekatan SEM-PLS terhadap 405 responden pengguna aktif
TikTok di Indonesia.

5.2 Saran

1) TikTok dapat mengembangkan fitur ini dengan menambahkan elemen personalisasi streak, peringatan harian
yang interaktif, atau reward berbasis kemajuan harian, schingga keterikatan emosional pengguna terhadap
aplikasi menjadi lebih kuat.

2) System Quality terbukti sebagai mediator dalam penelitian ini, maka peningkatan kualitas sistem seperti
responsifitas aplikasi, kestabilan server, dan kemudahan akses fitur juga perlu diprioritaskan untuk menjaga
kepuasan pengguna jangka panjang.

3) Penelitian selanjutnya disarankan mengeksplorasi faktor-faktor yang memengaruhi fleksibilitas sistem serta
mengembangkan instrumen yang lebih terfokus pada aspek adaptabilitas, agar kontribusi System Quality
terhadap kepuasan pengguna dapat dipahami secara lebih mendalam dan akurat.
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