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Abstrak  - Shopee merupakan salah satu aplikasi belanja online milik negara Singapura, Sangat popular di 

Indonesia. Karena sebagian besar perngguna Shopee memiliki fitur yang dapat membantu dalam berbelanja online 

dengan mudah, layanan online menjadi pilihan yang ideal diera digital ini. Di Google Playstore, beberapa ulasan 

tentang aplikasi Shopee memiliki ulasan positif dan negative, ulasan negative menyatakan bahwa fitur tertentu, 

seperti tampilan gambar dan video, dan layanan yang ditawarkan Shopee, terpacu. Karena itu banyak pengguna 

yang tidak puas dengan aplikasi tersebut. Metode penelitian ini menggunakan metode End User Computing 

Satisfaction (EUCS). Hasil dari pengujian validitas menunjukkan indikaor r hitung lebih besar dari r tabel sehingga 

dinyatakan valid. Pengujian reliabilitas menunjukkan hasil bahwa dinyatakan reliabel dengan nilai Cronbach’s 

Alpha lebih dari 0,6 dengan perhitungan kelima variabel metode EUCS dengan hasil persentase pengguna 

menunjukkan bahwa pengguna aplikasi Shopee merasa “PUAS” dan kepuasan pengguna dalam penelitian ini 

sangat besar. 

 

Kata Kunci: Shopee, belanja online, End User Computing Satisfaction (EUCS). 

 

Abstract - SHOPEE is one of the online shopping applications owned by Singapore, Very popular in Indonesia. 

Because most of Shopee's functions have features that can help in shopping online easily, online services are an 

ideal choice in this digital era. On Google Playstore, several reviews of the Shopee application have positive and 

negative reviews, negative reviews state that certain features, such as image and video displays, and the services 

offered by Shopee, are spurred. Therefore, many users are dissatisfied with the application. This research method 

uses the End User Computing Satisfaction (EUCS) method. The results of the validity test show that the calculated 

r indicator is greater than the r table so that it is declared valid. Reliability testing shows that it is stated as reliable 

with a Cronbach's Alpha value of more than 0.6 with the calculation of the five EUCS method variables with the 

percentage of users showing that Shopee application users feel "SATISFIED" and user satisfaction in this study is 

very large. 

 

Keywords: Shopee, online shopping, End User Computing Satisfaction (EUCS). 

 

 

PENDAHULUAN 

 

Teknologi terus menerus mengalami 

kemajuan pesat sehingga memudahkan pada 

masyarakat luas dalam mendapatkan segala 

kebutuhannya (Sakinah & Oktadini, 2023). Karena 

teknologi informasi, khususnya dalam industri 

perdagangan dapat membantu manusia dalam 

memproduksi, menyimpan, bertukar, dan berbagi 

pengetahuan, maka diperlukan analisis untuk 

mengukur tingkat kepuasan   (Margaretha, 2023). 

Kepuasan konsumen dalam e-commerce 

muncul melalui proses evaluasi afektif dan kognitif 

yang membandingkan kriteria perbandingan tertentu 

dengan kinerja aktual yang dirasakan. Terlepas dari 

teknologi apa yang digunakan, apakah itu 

fungsionalitas layanan, kepuasan dan kebahagian 

pelanggan dapat meningkatkan penjualan dengan 

memotivasi pelanggan untuk melakukan pembelian 

dalam jumlah yang lebih besar dan mereferensikan 

produk kepada orang lain  (Firdaus & Himawati, 

2022). 
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Shopee merupakan aplikasi online yang 

memberikan transaksi penjualan yang diselesaikan 

semuanya secara online. Sebagai salah satu 

marketplace terbesar kini beroperasi, Shopee 

memiliki banyak pengikut dengan beberapa 

marketplace lainnya yang kerap melampauinya. Saat 

ini, aplikasi Shopee dapat digunakan melalui 

perangkat lunak Android (Playstore) dan Ios 

(AppStore)  (Yang & Sihotang, 2023). 

Tujuan dalam analisis tingkat kepusan ini 

untuk mengevaluasi pengguna puas atau tidak puas 

dalam berbagai layanan produk dan pengalaman yang 

diberikan oleh pihak aplikasi tersebut. Melalui 

analisis ini dapat mengidentifikasikan berbagai area 

yang dimana perlu ditingkatkan kepuasan pengguna 

dalam berbelanja online dan juga kekurangan yang 

ada pada tampilan aplikasi tersebut. 

Permasalahan dalam tingkat kepuasan ini 

merupakan adanya keterlambatan pertanyaan 

pelanggan atau keluhan dalam menanyakan sebuah 

produk, proses pengiriman, atau masalah transaksi. 

Hal ini dapat bisa menjadi salah satu faktor penting 

pada ketidakpuasan merasa tidak mendapatkan 

informasi produk sesuai keinginan (Nadhifa, Amalia, 

Atta, Nur Rahma, & Husna, 2023). 

Dengan membandingkan kondisi informasi 

yang diinginkan dan yang sebenarnya, teknik End 

User Computing Satisfaction (EUCS) menguji 

seberapa puas pada pengguna aplikasi (Naibaho, 

Anggraini, & Wardijono, 2021). Kepuasan pengguna 

terhadap sistem informasi, termasuk e-learning, 

sistem manajemen, dan sistem pengadaan telah 

banyak diukur dengan menggunakan EUCS (Pibriana 

& Fitriyani, 2022). Model Analysis and Human-

Organization-Technology (HOT), Model Technology 

Acceptance (TAM), dan the Task Technology Fit 

(TTF) adalah empat metode evaluasi sistem informasi 

lainnya, dimana EUCS adalah salah satunya 

(Rahmawita, Riswandi, Maita, & Zarnelly, 2022). 

Evaluasi sistem ini yang dibuat pada tahun 1988 oleh 

Gholamreza Torkzadeh dan William J. Doll, 

dianggap sebagai teknik yang berguna untuk 

memfasilitasi interaksi pengguna dengan aplikasi 

sehingga pengguna dapat mendiskusikan aplikasi 

yang dimaksud dengan cara yang santai (Novializa, 

Rini, & Irsyadunas, 2022). 

 

 

METODE PENELITIAN 

 
1. Tahapan Penelitian 

 

1.1.  Identifikasi Masalah 

Pada masalah indentifikasi yang akan dibahas 
dalam analisis akan dibahas adalah analisis tingkat 
penetrasi pengguna aplikasi belanja online Shopee. 

 
a. Studi Literatur 

Tinjauan literatur dilakukan dengan 
menggunakan pengamatan langsung terhadap 
aplikasi Shopee untuk mendapatkan pemahaman 

umum tentang pertanyaan penelitian. Selain itu, 
gambaran umum tentang subjek penelitian diberikan 
dengan menggunakan referensi seperti jurnal, artikel, 
buku, dan sumber lainnya. 

 
b. Kuesioner 

Data dapat dikumpulkan tanpa mengunjungi 
pengguna aplikasi secara langsung, untuk meminta 
responden mengisi kuesioner tentang tingkat 
kepuasan mereka dengan aplikasi Shopee. Jika ada 
banyak responden dan tersebar di seluruh wilayah, 
kuesioner ini juga cocok untuk digunakan.  

 
c. User Interface 

User Interface adalah cara suatu program 
berinteraksi dengan penggunaanya dan merupakan 
bagian dari komputer dan perangkat lunak yang dapat 
dirasakan, disentuh, dan dimengerti oleh manusia 
(Saputra, Khaira, & Saputra, 2023). User Interface 
juga merupakan bagian dari desain dan pembuatan 
tampilan dialam komputer atau software(Fajar Tri 
Widodo, 2024).  

 
d.  Populasi dan Sampel 

Populasi merupakan setiap individu yang 
tinggal disuatu wilayah tertentu yang telah ditetapkan 
oleh penulis untuk dipelajari dan kemudian diambil 
kesimpulan (Ariandi & Marsolina, 2023). Orang-
orang yang menggunakan aplikasi e-commerce 
Shopee di Kalangan Komunitas Idol dalam penelitian 
ini tidak diketahui. Proses pengambilan sampel harus 
sangat representative karena apa yang dilajari sampel 
dapat memperngaruhi populasi. 

Sampel merupakan bagian dari populasi yang 
menggambarkan kondisi populasi mewakili 
keseluruhan populasi sehingga jumlahnya lebih 
sedikit dari populasi (Pendekatan, Acceptance, Tam, 
& Pengaruh, 2024). Untuk tujuan percoban ini, teknik 
pengambilan sampel yang tidak bergantung pada 
probabilitas digunankan untuk memilih sampel, 
kriteria yang ditentukan penulis dapat diterapkan. 
Rumus slovin digunakan dengan tingkat kesalahan 
ukuran sampel sebesar 5% oleh penulis untuk 
menghitung ukuran sampel untuk investigasi ini. 
Berikut beberapa rincian mengenai rumus slovin: 

 

𝑛 =
𝑁

1 + 𝑁(𝑛2)
 

 
Keterangan: 
n  = Jumlah sample yang diperlukan 
N  = Jumlah Populasi 
e  = Tingkat kesalahan sample (sampling 

error) 5% 
 

Populasi pada penelitian ini jumlanya ialah 
181 orang, maka penulis menggunakan rumus yang 
sama yaitu rumus slovin Perhitungan diatas 
menunjukan bahwa 125 responden yang akan 
mewakili pada jumlah sampel minimal yang 
dipelukan untuk investigasi ini. 
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e. End User Computing Satisfaction (EUCS) 
End User Computing Satisfaction (EUCS) 

merupakan alat untuk mengukur tingkat kepuasan 
pengguna sistem informasi dimana yang hasilnya 
akan di analisis menggunakan metode statistik (Imron 
& Pratiwi, 2023).  

Metode Kepuasan pengguna dalam komputasi 
(EUCS) terdiri dari lima dimensi utama yang 
menentukan tingkat kepuasan pengguna. Dimensi ini 
jelaskan dibawah ini. 
 

f. Content 

Kepuasan pelanggan dengan variabel content 
framework diukur dengan content. Sebagian besar 
content kerangka kerja termasuk data yang dihasilkan 
oleh kerengka kerja bersama dengan modul dan 
fungsi yang dapat digunakan pengguna (Yang & 
Sihotang, 2023). 

 
g. Accuracy 

Ketika kerangka kerja menerima informasi dan 
mengubahnya mejadi data, lapisan accuracy ini 
menghitung pemenuhan pengguna dalam hal 
kebenaran informasi (Ayu Nopitasari & Fatrianto 
Suyatno, 2023). 

  

h. Format 

Komponen format mempertimbangkan 
tampilan dan tata letak antarmuka pengguna kerangka 
kerja, konfigurasi atau data yang dihasilkannya, daya 
tarik titik-titik interaksinya dan apakah keberadaan 
kerangka kerja tersebut memudahkan pengguna 
untuk menggunakannya. Semua faktor ini dapat 
berpengaruh pada tingkat kecukupan pengguna 
(Marwati & Krisbiantoro, 2023). 

 

i. Ease Of Use 

Fitur yang mengukur kemudahan penggunaan, 
mengukur seberapa mudah dan nyamannya aplikasi 
ini  untuk menggunakan kerangka kerja termasuk saat 
memasukan data, memproses data, dan melacak data 
yang diharapkan (Marwati & Krisbiantoro, 2023). 

 

j. Timeliness 

Komponen timeliness menilai seberapa layak 
kerangka kerja tersebut memberikan atau memasuk 
data dan informasi yang dibutuhkan oleh pengguna 
untuk menilai pemenuhan (Ariandi & Marsolina, 
2023). 

 
k.  Pengukuran 

Skala Likert merupakan suatu untuk mengukur 
sikakp,pendapat, dan persepsi individu atau 
kelompok terhadap fenomena social (As & Iskandar, 
2024). 

Data-data yang telah didapatkan melalui 
responden akan digunakan untuk pengujian jawaban 
dari pertanyaan yang telah diuraikan pada penelitian 
ini. Pada tahap pengukuran kuesioner ini digunakan 
ialah skala likert. 

 

 

 

Tabel 1. Skala Likert 

 
 

Tabel 2. Kriteria Angket 

 
 

Untuk menghitung tingkat kepuasan pengguna 
terhadap User Interface Shopee, rumus berikut 
digunakan berdasarkan hasil kusioner yang dibagikan 
kepada 125 pengguna aplikasi Shopee. Jumlah skor 
kusioner (JSK) dan jumlah kuesioner (JK) digunakan 
untuk menghitung data rata-rata kepuasan (RK) : 

 

𝑅𝐾 =
𝐽𝑆𝐾

𝐽𝐾
 

 
Keterangan: 
RK = Rata-rata Kepuasan 
JSK  = Jumlah Skor Kuestioner 
JK  = Jumlah Kuestioner 
 

Tabel 3 berikut menunjukkan masing-masing 
pertanyaan berdasarkan metode yang diambil: 
 

Tabel 3. Pertanyaan EUCS 
No Variabel Pertanyaan 
1. Content 

(isi) 
X1.1 Aplikasi Shopee 

menyediakan isi serta 

informasi sesuai 

dengan kebutuhan 

saya? 

X1.2 Aplikasi Shopee 

memberikan informasi 

yang mudah dipahami? 

X1.3 Aplikasi Shopee 

menyediakan 

informasi yang lengkap 

dan jelas? 

X1.4 Aplikasi Shopee 

memberikan informasi 

yang layak dan 

bermanfaat? 
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X1.5 Aplikasi Shopee 

memberikan 

rekomendasi yang 

sesuai dalam 

menemukan produk 

baru? 
 

2. Accuracy 

(akurasi) 

X2.1 Shopee memberikan 

deskripsi produk secara 

terperinci dan akurat? 

X2.2 Shopee memberikan 

informasi pelacakan 

pesanan akurat dan 

terkini? 

X2.3 Shopee memberikan 

informasi yang akurat 

dan benar? 
X2.4 Shopee memberikan 

harga yang sesuai 

akurat dan terbaru? 
X2.5 Shopee memberikan 

waktu estimasi 

pengiriman yang 

akurat dan terpercaya? 
 

3. Format 

(tampilan

) 

X3.1 Apakah tata letak dan 

aplikasi Shopee 

menarik secara visual 

dan mudah dipahami? 

X3.2 Apakah gambar dan 

video produk di 

Shopee membantu 

dalam membuat 

keputusan pembelian? 

X3.3 Apakah opsi kategori 

dan memfilter di 

shopee membantu 

dalam melakukan apa 

yang saya cari? 

X3.4 Apakah ulasan dan 

peringkat produk di 

shopee membantu 

dalam membuat 

keuptusan pembelian? 

X3.5 Apakah fungsi 

pencarian shopee 

sangat membantu 

dalam membuat 

keputusan pembelian? 

 

4. Ease of 

Use 

(kemud

ahan 

penggu

naan) 

 

X4.1 Saya merasa dengan 

mudah menggunakan 

aplikasi Shopee? 
X4.2 Saya dapat dengan 

mudah dalam proses 

pembayaran di aplikasi 

Shopee? 
X4.3 Saya dapat dengan 

mudah dalam 

berinteraksi dengan 

penjual? 
X4.4 Saya dapat dengan 

mudah dalam melacak 

pesanan dan 

pengiriman saya di 

aplikasi shopee? 
X4.5 Saya dapat dengan 

mudah dalam 

membatalkan atau 

mengubah pesanan 

saya di aplikasi 

shopee? 
 

5. Timelin

ess 

(ketepa

tan 

waktu) 

X5.1 Waktu pengiriman 

Shopee dipercaya dan 

memenuhi sesuai 

harapan saya? 
X5.2 Layanan pelanggan 

Shopee menanggapi 

pertanyaan saya 

dengan cepat? 
X5.3 Waktu menerima 

pembaruan pesanan di 

shopee secara tepat 

waktu? 
X5.4 Waktu pemrosesan 

saya di shopee masuk 

akal atau sesuai? 
X5.5 Waktu pengiriman 

pesanan saya di shopee 

masuk akal atau 

sesuai? 
 

6. User 

Satisfa

ction 

Y1. Saya puas dengan 

pengalaman saya 

berbelanja 

menggunakan aplikasi 

Shopee? 
Y2. Apakah layanan pada 

aplikasi Shopee sudah 

memenuhi kebutuhan 

anda? 
Y3. Saya akan 

merekomendasikan 

aplikasi shopee ke 

teman dan keluarga 

untuk berbelanja online 

disini? 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

1. Kriteria Responden 

Data yang disebarkan kepada responden berupa 

usia, jenis kelamin, dan transaksi bulan terkahir akan 

mengklasifikasikan data responden. 

 

a. Usia 

Dimana responden yang masih dibawah umur 

21 tahun datanya akan tidak dihitung. Berikut 

merupakan diagram dalam menunjukkan umur 

keseluruhan responden dimana 10 orang responden 

tidak sesuai kriteria. 

 
Gambar 1. Persentase Usia Responden 

 

b. Jenis Kelamin 

Responden yang menunjukkan berjenis 

kelamin Laki-laki memliki angka partisipasi pada 

penelitian ini mendominasi dibandingkan dengan 

responden perempuan. Terdapat dimana responden 

Perempuan menunjukkan memliki angka persentase 

60% sedangkan Laki-laki 40% 

 
Gambar 2. Persentase Jenis Kelamin Responden 

 

c. Transaksi Sebulan Terakhir 

Terdapat pertanyaan mengenai sudah pernah 

atau belum melakukan transaksi pada aplikasi Shopee 

selama 1 bulan terakhir. Yakni responden yang sudah 

pernah melakukan transaksi yaitu 100%. 

 
Gambar 3. Persentase Transaksi Sebulan Terakhir 

d. Uji Validitas 

Pengujian validitas menentukan apakah sebuah 

survei itu valid. Sebuah survei dianggap valid jika 

pertanyaan yang diajukan dalam survei terpenuhi dapat 

menggambarkan dengan tepat apa yang  ditanyakan 

dalam survei yang bersangkutan, dan  nilai r hitung > 

dari r tabel, maka dianggap valid, sebaliknya apabila 

nilai r hitung < r table maka tidak valid (Fatmawati, 

Wita, & Waluyo, 2024). 

 

Tabel 4. Hasil Uji Validitas 

 
Penulis diketahui bahwa semua data valid, 

karena bila dikatakan valid atau tidak bisa dapat 

dilakukan dengan dua metode, salah satunya dengan 

memeriksa hasil signifikan 2tailed. Data dianggap 

valid jika kurang dari 0,05, alternatif lainnya adalah 

dengan memeriksa apakah nilai r hitung lebih besar r 

tabel. Dimana penulis menggunakan r product moment 

signifikasi berjumlah 5% 2tailed, berhubungan 

penelitian ini 125 responden maka nilai rtabel yang 

digunakan adalah 0,176. Jadi pada data diatas bahwa 

rhitung lebih besar dibandingkan rtabel dan dinyatakan 

pada kuesioner tergolong valid. 

 

e. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas (keandalan) merupakan metode 

untuk mengukur stabilitas dan konsisten responden 

dalam menjawab pertanyaan yang berkaitan dengan 

konstruk-konstruk dalam suatu variabel, yang disusun 

dalam bentuk kuesioner (Erma Laelatul Zahroq & 

Asiyah, 2022). 
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Tabel 5. Hasil Uji Reliabilitas Content 

Reliability Statistics 

Cronbachs 

Alpha 

N of Items 

875 5 

 

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Accuracy 

Reliability Statistics 

Cronbachs 

Alpha 

N of Items 

.875 5 

 

Tabel 7. Hasil Uji Reliabilitas Format 

Reliability Statistics 

Cronbachs 

Alpha 

N of Items 

.872 5 

 

Tabel 8. Hasil Uji reliabilitas Ease Of Use 

Reliability Statistics 

Cronbachs 

Alpha 

N of Items 

.866 5 

 

Tabel 9. Hasil Uji Reliabilitas Timeliness 

Reliability Statistics 

Cronbachs 

Alpha 

N of Items 

.888 5 

 

Tabel 10. Hasil Uji Reliabilitas User Satisfaction 

Reliability Statistics 

Cronbachs 

Alpha 

N of Items 

828 3 

 

f. Hasil Analisis Perhitungan Variabel EUCS 

Dalam penelitian variabel EUCS, terdapat 

aspek-aspek konten, akurasi, format, kemudahan 

penggunaan dan ketetapan waktu. Proses penilaian 

hasil evaluasi akan dilakukan sesuai dengan prosedur 

yang ditetapkan: 

 

Tabel 11. Hasil Variabel Content 

 
 

 

 

 

Tabel 12. Hasil Variabel Accuracy 

 
Tabel 13. Hasil Variabel Format  

 
Tabel 14. Hasil variabel Ease Of Use 

 
Tabel 15. Hasil Variabel Timeliness 

 
 

Berdasarkan pada Tabel 11 sampai 15 diatas 

dapat dilihat bahwa variabel Content dengan 5 

pertanyaan dan banyak yang menjawab atau 

mendominasi Setuju dengan nilai 323 jawaban. Ada 

kemungkinan besar peneliti tidak perlu mendatangi 

pengguna apalikasi secara fisik untuk mengumpulkan 

data opini positif Content yang disediakan oleh 

aplikasi. Accuracy dengan 5 pertanyaan mendapatkan 

nilai 318 jawaban Setuju dengan tingkat keakuratan 

Shopee. Diformat dengan 5 pertanyaan menunjukkan 

hasil nilai Setuju dengan 308 jawaban. Ease Of Use 

memiliki 5 pertanyaan dengan nilai 326 jawaban 

Setuju menunjukkan pengguna akan kemudahan 

dalam penggunaan aplikasi Shopee. Dan terakhir yaitu 

Timeliness menunjukkan bahwa sebagian besar 
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pengguna setuju tentang waktu yang tepat untuk 

menggunakan aplikasi Shopee dengan nilai tertinggi 

325. 

Berdasarkan perhitungan di atas, untuk 

menentukan hasil penilaian tingkat kepuasan total 

setiap variabel: 

 
 

Untuk mnegetahui tingkat kepuasan pengguna 

terhadap User Interface Shopee, gunaakn rumus di atas 

berdasarkan hasil perhitungan diatas. Hasil 

perhitungan untuk masing-masing variabel tingkat 

kepuasan Skala Likert dikumpulkan sebagai berikut 

oleh penulis: 

 

Tabel 16. Tingkat Kepuasan Pengguna Shopee 

 
 

Berikut penjelasan hasil Table 16 menunjukkan 

hasil penelitian tingkat kepuasan Shopee sebafgai 

berikut: 

Hasil dari tabel variabel Content diatas 

menunjukkan bahwa pengguna puas mengenai 

informasi yang diberikan oleh pihak aplikasi Shopee. 

Pada nilai 5 indikator mendapatkan hasil rata-rata 

sebesar 4,20 dinyatakan pengguna puas. 

Accuracy pelanggan puas dengan detail 

deskripsi, pelacakan, harga, dan estimasi produk sesuai 

keinginan pengguna. Berdasarkan lima variabel A1 

sampai A5 dengan nilai rata-rata 4,14 yakni pengguna 

puas. 

Pada hasil variabel Format diatas maka 

disimpulkan pengguna merasa sangat puas dengan tata 

letak tampilan aplikasi Shopee, gambar dan video, opsi 

kategori menemukan produk, ulasan dan peringkat, 

adapun fungsi pencarian produk. Dimana hasil diatas 

memperoleh nilai rata-rata 4,20 dinyatakan sangat 

puas. 

Terdapat pada hasil Ease Of Use pengguna 

merasa puas dengan nilai rata-rata 4,19 menyatakan 

bahwa sikap pengguna terhadap pengembangan sistem 

informasi sangat dipengaruhi oleh kemudahan 

penggunaan. 

Terakhir Timeliness memperoleh nilai rata-rata 

4,11 menyatakan kategori puas, bahwa ketetapan 

waktu memliki pengaruh yang besar terhadap sikap 

pengguna terhadap penggunaan sistem informasi. 

Hasil ini menunjukkan bahwa tingkat ketetapan wajtu 

Shopee memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna. 

 

2. Hasil Uji T dan F 

a. Uji T 

Uji T parsial untuk menguji tiap variabel 

independen secara terpisah atas variabel dependen 

dalam anailsis regresi (Nabila & Habib, 2023). Berikut 

rumus dan hasil Uji T: 

 
b. Uji T Content 

Tabel 17. Hasil Uji T Content 

 

 
 

Berdasarkan tabel diatas, menandakan bahwa 

tampak pengaruh yang signifikan antara Content (X1) 

terhadap (Y) menunjukkan 0,01 < 0,05. Nilai r hitung 

adalah 20,402 menunjukkan > nilai t tabel sebesar 

1,980. 

c. Uji T Accuracy 

Tabel 18. Hasil Uji T Accuracy 
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Berdasarkan tabel t untuk variabel Accuracy 

(X2) secara signifikan mempengaruhi (Y) yang 

menampilkan nilai siginifikan 0,01 < 0,05 dan nilai t 

hitung 18,581 > nilai t tabel 1,980. 

 

d. Uji T Format 

Tabel 19. Hasil Uji T Format 

 
 

Vaiabel Format (X3) terhadap (Y) berpengaruh 

signifikan dengan nilai t hitung sebesar 21,132 > t tabel 

1,980 dengan nilai signifikan sebesar 0,01 < 0,05. 

 

e. Hasil Uji T Ease Of Use 

Tabel 20. Hasil Uji T Ease Of Use 

 
 

Variabel Ease Of use (X4) menunjukkan 

pengaruh yang signifikan terhadap (Y) maka nilai 

signifikan dari variabel ini adalah 0,01 < 0,05 dengan 

nilai t hitung sebesar 21,734 > 1,980. 

 

f. Hasil Uji T Timeliness 

Tabel 21. Hasil Uji T Timeliness 

 
 

Terakhir tabel variabel Timeliness (X5) 

menunjukkan signifikan 0,01 < 0,05 dan t hitung 

sebesar 21,097 > 1,980 menunjukkan hubungan yang 

subtansial antara (X5) dengan (Y). 

 

g. Uji F 

Uji F menguji signifikan pengaruh keseluruhan 

dari semua variabel independen secara simultan 

(Shavira & Febrian, 2023). Berikut rumus dan 

hasilnya: 

 

 
 

 

 

 

 

Tabel 22. Hasil Uji F 

 
 

Maka interpretasinya dapat diketahui nilai 

signifikan untuk pengaruh variaberl X1, X2, X3, X4, 

X5 terhadap Y sebesar 0,01 < 0,05 dan f hitung 

144,111 > nilai f tabel 2,29. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian ini 

menggunakan metode End User Computing 

Satisfaction (EUCS) sebagai berikut: 

Pada metode End User Computing 

Satisfaction atau disingkat EUCS ini, sangat 

berpengaruh penting dalam menganalisis tingkat 

kepuasan pengguna aplikasi Shopee dalam belanja 

online dimana variabel content ini menghasilkan 

dengan nilai rata-rata 4,20 masuk kategori puas, 

kemudian untuk variabel accucarcy bernilai 4,14 

termasuk puas, kemudian pada variabel format 

bernilai 4,20 sangat puas kerena mendominasi rata-

rata sangat puas, lalu pada variabel easy of use 

bernilai  4,19 puas, dan yang terakhir timeliness 

memiliki rata-rata kategori puas sebesar 4,11 dan 

variabel X1,X2,X3,X4, dan X5 berpengaruh 

signifikan terhadap kepuasan pengguna Y. 

Saran penelitinan ini mempunyai kelemahan 

pada sisi kuesioner dimana pada pengumpulan data 

kuesioner sangat sulit didapatkan, serta begitu 

banyak mendapatkan respon yang baik serta 

metode yang digunakan juga bisa dilakukan 

menggunakan metode lainnya salah satunya 

piecesframework. 

Hindari Data Statistik dan Sampaikan pula 

rekomendasi untuk penelitian berikutnya 

berdasarkan sumber. 
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