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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan melihat apakah ada pengaruh motif
penggunaan media dan interaktivitas khalayak terhadap kepuasan yang diperoleh pada
pengguna aplikasi LINE pada mahasiswa Universitas Sriwijaya. Pada penelitian ini,
teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah non-probability sampling dengan
purposive sampling, kemudian didapatkan total 200 responden yang memenuhi kriteria
dengan data yang dikumpulkan dalam penelitian ini diperoleh melalui penyebaran
kuesioner. Analisis dan pengujian hipotesis dilakukan dengan Structural Equation Model
(SEM) yang kemudian data diolah dengan software SmartPLS3. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa ada pengaruh yang positif dan signifikan antara motif penggunaan
media terhadap kepuasan yang diperoleh. Variabel interaktivitas khalayak yang berperan
sebagai partial mediation juga berpengaruh positif dan signifikan.

Kata Kunci : Motif Penggunaan Media, Interaktivitas Khalayak, Kepuasan yang
Diperoleh
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ABSTRACT

This study aims to examine and see whether there is an influence of gratification
sought and audience interactivity on the gratification obtained by users of LINE
application of Sriwijaya University students. The sampling technique used in this study is
non-probability sampling with purposive sampling, then gained a total of 200
respondents that fit with the criteria. Data collected in this study was obtained through
questionnaires. Application method to test the hypothesis and analysis in this study was
using the Structural Equation Model (SEM) then processed by using the SmartPLS3
software. The results showed that there was a positive and significant influence between
gratification sought on gratification obtained. The audience interactivity variable that
acts as a partial mediation also has a positive and significant effect.

Keywords: Gratification Sought, Audience Interactivity, Gratification Obtained
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi yang terus meningkat selama beberapa dekade belakang
ikut memberi banyak pengaruh dalam media informasi. Hadirnya teknologi komunikasi
baru ini telah meningkatkan bidang penelitian komunikasi ke tingkat kepentingan yang
tinggi dalam kehidupan manusia masyarakat dan kemudian turut berpartisipasi dalam
perubahan komunikasi sosial (Rogers, 2008). Berdasarkan (Jenkins, 2006) pada 1990,
prediksi mengenai revolusi digital masa mendatang memiliki asumsi bahwa media baru
akan menyingkirkan media lama dimana internet juga akan menggantikan penyiaran, dan
akan memungkinkan penggunanya untuk lebih mudah mengakses media dengan konten
yang mereka pilih secara pribadi berarti bagi mereka, kemudian hal ini disebut dengan
proses konvergensi media. Chung & Yoo (2008) berpendapat bahwa dengan adanya
media baru penggunanya dapat memiliki opsi yang lebih luas, kehadiran media baru
khususnya internet tidak hanya membuat penggunanya dapat berperan aktif dalam
pemenuhan kebutuhan informasi yang ingin dikonsumsi melainkan juga dapat terlibat
langsung dalam memberi informasi melalui berbagai saluran media, foto, video, hingga
bentuk audio.

Di tengah perkembangan teknologi ini pula yang kemudian menjadi awal dari banyak
orang untuk mulai berpartisipasi memberi pengetahuan juga memiliki peran yang
berpengaruh dan aktif dalam bersosial di masyarakat khususnya partisipasi aktif di media
sosial, media sosial telah berubah menjadi manifestasi baru kehidupan modern bagi
generasi baru, karena fitur media sosial seperti itu, platform media sosial pun dengan
cepat mendapatkan popularitas dan penggunaan yang luar biasa di seluruh dunia
(Elhadidi, 2018). Pernyataan ini dapat didukung kuat dengan data pengguna media sosial
terkhusus di Indonesia yang mencapai 191.6 juta pengguna pada Januari 2022, angka ini
setara dengan persentase 68.9% total dari keseluruhan penduduk di Indonesia (Hootsuite,
diakses pada Mei 2022). Yang kemudian dapat disimpulkan bahwa media sosial

merupakan media baru yang populer saat ini sebagaimana menurut (Muris, 2019).



Menurut (Widyastuti, 2017) hadirnya media baru yang diiringi perkembangan
teknologi dengan media digital ini kemudian ikut mengembangkan teori mengenai media
yang sebelumnya hanya berfokus kepada satu sumber media saja dan khalayak yang
berperan sebagai komunikan bersifat pasif seperti asumsi dari teori jarum hipodermik,
sehingga efek dari semakin majunya media dan proses digitalisasi di tengah masyarakat
memunculkan teori baru yang berkaitan dengan bagaimana khalayak menjadi aktif dalam
memilih media sesuai dengan pernyataan (Bennet & lyengar, 2008) yang mana kajian
mengenai era ini harus berfokus kepada khalayak sebagai khalayak aktif. Untuk itu pula
dibutuhkan teori yang dapat menjelaskan bagaimana masyarakat mengkonsumsi dan aktif
dalam memilih media sesuai kehendak mereka serta alasan khusus memilih media
tersebut.

Salah satu teori yang mengasumsikan peran aktif masyarakat dalam memilih media
yaitu teori uses and gratification (U&QG) yang menjelaskan khalayak dianggap secara
aktif mengunakan media (uses) untuk memenuhi kebutuhannya dan memperoleh
kepuasan (gratification) atas kebutuhan yang terpenuhi (Ardianto, Komala, & Karlinah,
2014). Pengaplikasian sederhana teori uses and gratification pertama kali diperkenalkan
oleh (Katz, Blumler, & Gurevitch, 1974) umumnya adalah melihat mengapa dan
bagaimana orang secara aktif mencari media tertentu untuk memenuhi kebutuhan khusus
dan mereka dapat menyadari alasan mereka dalam memilih media tersebut (Severin &
Tankard, 2009); (Humaizi, 2018).

Dengan adanya teknologi tersedia yang digunakan untuk mengakses internet,
sampailah kita kepada munculnya arah baru dari pendekatan teori uses and gratification
yang mana dari beberapa penelitian yang dilakukan oleh (Dimmick, Kline, & Stafford,
2000); (Grellhesl & Punyanunt-Carter, 2012); (Hostut, 2010); (Leung & Wei, 2000);
(Mazzoni, Castadi, & Addeo, 2007); (Wei, 2008) menyimpulkan bahwa gratifikasi juga
dapat diperoleh dari penggunaan ponsel, pesan teks dan email seperti: afeksi/sosialisasi,
hiburan, perantara, hiburan psikologis, fasilitasi komunikasi, simbol status, hubungan,
koordinasi untuk bisnis, mode/status, mobilitas, aksesibilitas langsung dan motif inovasi
(Elhadidi, 2018). Kebutuhan akan studi tentang motif penggunaan media yang lebih

spesifik juga semakin meningkat disebabkan oleh kehadiran faktor lain berupa teknologi



yang memungkinkan terjadinya perubahan atas psikologis dan rasa kebutuhan sosial
dimana hal ini merupakan bagian dari fokus kajian penelitian teori U&G (Yoo, 2011).

Dalam (Michailina, Andreas, & Christos, 2015) hadirnya perkembangan teknologi
membawa kita menuju media baru yang menawarkan penggunanya bentuk interaktivitas,
sebuah fitur yang tidak ditawarkan oleh media tradisional sebelumnya. Interaktivitas
adalah sebuah konsep mengenai komunikasi yang berkaitan langsung dengan komputer.
Dari berbagai banyak konsep mengenai interaktivitas, berdasarkan (Yoo, 2011)
interaktivitas khalayak melalui teknologi dan manusia dinilai paling penting untuk
memahami konstruk hubungan motif penggunaan media dengan interaktivitas khalayak.

Kaitan mengenai hubungan motif penggunaan media dan interaktivitas khalayak
untuk memperoleh kepuasan dari penggunaan media ini diperjelas dengan hasil penelitian
yang dilakukan oleh (Elhadidi, 2018) menunjukkan hasil bahwa pengguna media baru
khususnya media sosial memperoleh GS dan GO yang relevan karena pengaruh
signifikan penggunaan dari fitur interaktivitas dan desain platform media sosial. Hasil
penelitian juga menunjukkan pengguna motif yang paling banyak dipilih ialah
menggunakan media sosial untuk berkomunikasi dengan khalayak sementara hasil
pencarian gratifikasi interaktivitas dari penggunaan sosial yang paling kuat ialah “untuk
menambah postingan baru yang mencerminkan sikap dan pemikiran”, “‘untuk
mengungkapkan pandangan pribadi tentang berbagai masalah", "untuk mengomentari
berita, informasi, dan pandangan para partisipan", dan “untuk membagikan minat dan
informasi kepada teman dan rekan” yang kemudian dapat disimpulkan bahwa ekspresi
responden mengenai berbagi pandangan dan minat mereka merupakan bentuk interaksi
yang paling penting saat bermedia sosial. Hal ini sesuai dengan pernyataan (Kietzmann,
Hermkens, McCarthy, & Silvestre, 2011) yang mendefinisikan media sosial dengan
“penggunaan teknologi mobile dan berbasis web untuk menciptakan platform yang sangat
interaktif di mana individu dan komunitas berbagi, membuat bersama, berdiskusi, dan
memodifikasi konten buatan pengguna”.

Penelitian lain dilakukan oleh (Ko, Cho, & Roberts, 2005) yang dalam penelitiannya
mengenai motif penggunaan media dan interaktivitas khalayak dalam website periklanan
menghasilkan bahwa adanya pengaruh signifikan positif dari motif penggunaan media

dan interaktivitas khalayak yang dipertegas dengan pernyataan:



“Consumers who have high information, convenience, and/or social
interaction motivations for using the Internet tend to stay at a Web site longer to
satisfy their corresponding motivations, consumers who have high information
motivations are more likely to engage in human—message interaction on a Web
site; consumers who have high convenience and social interaction motivations

are more likely to engage in human—human interaction on a Web site”.

(Ko, Cho, & Roberts, 2005) juga menyatakan bahwa melalui internet berbagai fitur
interaktif dapat memberi konsumen peluang yang lebih baik untuk memproses informasi

guna memenuhi kebutuhan intrinsik mereka yakni motif penggunaan media.

Didukung dengan kehadiran internet yang turut menjadi dasar atas kehadiran era
konvergensi maka hal ini juga berefek kepada munculnya media sosial yang berbentuk
smartportal atau media digital yang memungkinkan penggunanya untuk dapat mengakses
berbagai arus konten media massa hanya dengan satu platform seperti misalnya LINE.
Aplikasi LINE merupakan salah satu media smartportal terbesar di Indonesia
(Widyastuti, 2017). LINE menawarkan fitur yang mungkin tidak ditawarkan oleh aplikasi
media sosial berbasis bertukar pesan lain seperti contohnya fitur LINE Today dan LINE
Voom. LINE Voom sendiri adalah fitur yang menampilkan postingan dari akun yang
diikuti maupun teman di aplikasi tersebut, sementara LINE Today merupakan fitur yang
menyajikan informasi dari berbagai sumber, informasi di dalamnya sangat beragam
seperti news, lifestyle, sports, sci-tech, hingga kolom hiburan seperti intermezzo, zodiac,
dan k-pop update (line.me/id, diakses pada Maret 2022). Dengan begitu LINE merupakan
media sosial chatting yang memiliki news aggregator langsung di dalamnya yang
kemudian menimbulkan pemikiran bahwa adanya kemungkinan motif lain yang dicari
oleh penggunanya selain bertukar pesan seperti media sosial pada umumnya. Memasuki
era media massa digital maka pemilihan motif penggunaan media kemudian
memunculkan pertanyaan mengenai apa yang dicari penggunanya guna untuk mencapai
kepuasan yang diinginkan, terlebih untuk sebuah aplikasi media sosial seperti LINE
melalui sebuah fitur interaktivitas (Widyastuti, 2017); (Mulya, 2018). Sesuai dengan
pernyataan (Palmgreen, 1984; Swanson, 1987) dalam (Yoo, 2011) yakni interaktivitas

pengguna merupakan bagian dari proses pencarian motif penggunaan media.



Dengan penjelasan diatas, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana
pengaruh motif penggunaan media dan interaktivitas khalayak yang disebabkan oleh
faktor hadirnya teknologi di era konvergensi seperti saat ini terhadap kepuasan yang

diperoleh oleh pengguna aplikasi LINE di lingkungan mahasiswa Universitas Sriwijaya.

Berdasarkan pemaparan yang telah peneliti jelaskan diatas maka alasan penelitian ini

dilakukan adalah sebagai berikut:

1.1.1 Menurunnya persentase pengguna LINE di Indonesia

Sebuah survey yang dilakukan oleh Hootsuite dalam We Are Social Digital Reports
Indonesia 2022 menghasilkan bahwa setidaknya ada 39,7% jumlah dari populasi
masyarakat di Indonesia dengan rentang usia 16-64 tahun yang masih menggunakan
LINE dan menjadikan platform media sosial ini menduduki peringkat 8 dalam media
sosial yang paling sering digunakan di Indonesia. Peneliti kemudian melakukan
perbandingan untuk mengetahui perbedaan persentase pengguna platform media sosial

ini dengan membandingkan data hasil survey tahun 2021 dan tahun 2022.

MOST-USED SOCIAL MEDIA PLATFORMS

THAT HAS USED EACH PLATFORM IN THE PAST MONTH

| Hootsuite

Gambar 1. 1 Survey Media Sosial yang Paling Sering Digunakan oleh We Are
Social 2021

(Sumber: Hootsuite, We Are Social)
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Gambar 1. 2 Aplikasi LINE mengalami penurunan sebanyak 4.6% dari tahun
sebelumnya (2021)

(Sumber: Hootsuite, We Are Social)

Hasil yang didapatkan dari perbandingan data survey menunjukkan bahwa aplikasi ini
mengalami penurunan pengguna jika dibandingkan dengan survey oleh penyelenggara
yang sama sebelumnya. Jika dilihat dari data pada tahun 2021 dimana LINE berhasil
berada di peringkat 7 dengan persentase pengguna internet rentang usia 16-64 tahun yang
menggunakan aplikasi ini berjumlah 44.3%, dengan penurunan angka yang cukup
signifikan ini maka alasan peneliti memilih penelitian ini dilakukan adalah untuk
mengetahui motif apa yang mungkin mempengaruhi khalayak secara perlahan mulai

meninggalkan platform media sosial ini.

1.1.2 LINE memiliki fitur news aggregator yang terintegrasi langsung dalam satu
aplikasi media sosial

LINE Today pertama kali diluncurkan pada Februari 2016, yang mana merupakan fitur
news aggregator pertama yang ada dalam sebuah aplikasi media sosial berbasis interaksi
chatting pesan instan yaitu LINE. News aggregator merupakan media dimana
penggunanya dapat mengakses kumpulan berita dari berbagai sumber. Fitur LINE Today
ini mengumpulkan dan menyeleksi berita dari media online yang sudah bermitra untuk
kemudian dipublikasikan kembali. Hasil agregasi berita di LINE Today menyertakan link
berita asli dan sumber berita (Mulya, 2018). LINE Today juga memiliki fitur like,



komentar, dan share sebagai bentuk dari interaktivitas medium. Selain itu, fitur LINE
Today memperlihatkan bahwa interaktivitas khalayak dapat terlihat yakni dengan melalui
kolom komentar yang disediakan. Khalayak dapat memberikan opini masing-masing
mengenai suatu isu atau topik yang diberitakan dan kemudian juga dapat membuat forum
sendiri. Tidak hanya bisa memberikan /ike atau komentar untuk berita, namun di LINE
Today pembaca juga dapat menyukai atau memberi komentar yang diunggah pengguna
lain sehingga nantinya memunculkan interaksi baru di kolom komentar (Mulya, 2018).
Secara tidak langsung, penggabungan platform ini tentunya dapat dikatakan sebagai salah
satu gambaran nyata konvergensi media. Dalam Survey yang dilakukan Reuters Institute
University of Oxford pada Digital News Report 2021 (Newman, et al., 2021) dengan
sampel yang berjumlah 2000 orang, menunjukkan bahwa LINE Today menjadi news
aggregator terbanyak yang dipilih dengan persentase proporsi sebanyak 20% diikuti oleh
Baca Berita sebanyak 18% dan yang terakhir LintasBerita sebanyak 8%.

PROPORTION THAT USED SELECTED NEWS AGGREGATORS
IN THE LAST WEEK - SELECTED MARKETS

gt
9, @
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Gambar 1. 3 Digital News Report 2021

Lebih lanjut, berdasarkan data yang diperoleh dari Kompasiana, jumlah pengguna
aktif LINE Today juga semakin meningkat setiap tahunnya, terhitung LINE Today telah
memiliki 90 juta pengguna dimana 80% dari keseluruhan pengguna adalah generasi
milenial (Kompasiana, diakses pada 7 November 2022). Dengan data tersebut, maka tidak
menutup kemungkinan bahwa fitur satu ini cukup diminati generasi milenial khususnya
kalangan mahasiswa. Jika dibandingkan dengan layanan News Aggregator lainnya seperti
UC News, Babe, Opera News, dan Kurio pengunjung atau pengguna fitur LINE Today

ini dapat diklaim memiliki peminat terbanyak (Kompasiana, diakses pada 7 November



2022). Dengan target audience yang merupakan generasi milenial. Fitur LINE Today
hadir di tengah-tengah masyarakat untuk menjawab kebutuhan masyarakat akan
mengakses informasi dengan cepat dan mudah. Dengan sajian konten yang lebih beragam
dan menarik mampu meningkatkan masyarakat terutama kalangan remaja untuk

membaca berita.

1.1.3 Pengunjung fitur LINE Openchat mengalami peningkatan

LINE Openchat merupakan fitur pengganti LINE Square yang resmi diluncurkan
pada 2017 dan per Desember 2020 telah menjaring sebanyak 18 juta anggota di Indonesia
(Suara.com Tekno, diakses pada Februari 2022). Kemudian, pada Januari 2022 fitur ini
mengalami peningkatan pengguna sebanyak 55% yang mayoritas pengguna merupakan
generasi Z dengan rentang usia 15-21 tahun. Dalam topik percakapan di bidang edukasi
dan belajar bersama pun ikut fitur ini juga mengalami peningkatan sebesar 22 persen,
dimana grup-grup ini mengakomodasi para anggotanya untuk belajar bersama dalam
menghadapi ujian sekolah. Sebelumnya, pada tahun 2021 pengguna LINE yang
menggunakan OpenChat untuk bersosialisasi dalam kehidupan sehari hari meningkat

sebesar 35 persen (merdeka.com, diakses pada Februari 2022).

Jika dibandingkan dengan penurunan yang dialami oleh aplikasi LINE secara
keseluruhan serta persentase pengunjung LINE Today yang hanya 20% seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 1.2 tentu hal ini kemudian menimbulkan pertanyaan tentang
hal apa yang menyebabkan adanya kesenjangan angka yang dialami oleh pengguna
bersama fitur-fitur yang telah dimiliki LINE. Untuk itu peneliti melakukan penelitian ini
guna mengukur motif apa saja yang sebenarnya dipilih khalayak dan bagaimana peran

interaktivitas khalayak dalam memuaskan penggunanya melalui media aplikasi LINE.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan indikasi-indikasi yang telah diuraikan pada latar belakang di atas, maka

dirumuskan masalah penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana pengaruh motif penggunaan media terhadap kepuasan yang diperoleh

dari pengguna aplikasi LINE oleh mahasiswa Universitas Sriwijaya?



2. Bagaimana pengaruh motif penggunaan media terhadap interaktivitas khalayak

dari pengguna aplikasi LINE oleh mahasiswa Universitas Sriwijaya?

3. Bagaimana pengaruh interaktivitas khalayak terhadap kepuasan yang diperoleh
dari pengguna aplikasi LINE oleh mahasiswa Universitas Sriwijaya?

4. Bagaimana pengaruh motif penggunaan media dan interaktivitas khalayak
terhadap kepuasan yang diperoleh dari pengguna aplikasi LINE oleh mahasiswa
Universitas Sriwijaya?

1.3 Tujuan

Dari masalah penelitian yang telah diuraikan di atas, maka tujuan penelitian ini yaitu

untuk menguji:

1.

Adanya pengaruh motif penggunaan media terhadap kepuasan yang diperoleh dari

pengguna aplikasi LINE.

. Adanya pengaruh motif penggunaan media terhadap interaktivitas khalayak dari

pengguna aplikasi LINE.
Adanya pengaruh interaktivitas khalayak terhadap kepuasan yang diperoleh dari
pengguna aplikasi LINE.
Adanya pengaruh motif penggunaan media dan interaktivitas khalayak terhadap

kepuasan yang diperoleh dari pengguna aplikasi LINE.

1.4 Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian yang telah dirumuskan di atas maka diharapkan

penelitian ini akan memberikan manfaat pada para pembaca. Adapun manfaat dalam

penelitian ini terbagi menjadi dua yaitu, manfaat teoritis dan manfaat praktis.

1.4.1 Manfaat Teoritis

Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan memberi kontribusi ilmiah pada kajian

tentang motif penggunaan media dan interaktivitas khalayak terhadap kepuasan yang

diperoleh melalui teknologi era konvergensi. Peneliti juga mengharapkan dapat

memberikan kontribusi baru yang lebih variatif serta inovatif dalam perkembangan ilmu

pengetahuan khususnya dalam jurusan Ilmu Komunikasi.



1.4.2 Manfaat Praktis

Secara praktis, peneliti berharap bahwa penelitian ini bisa menjadi sumber wawasan
baru bagi para praktisi, sehingga dapat dijadikan bahan untuk evaluasi. Peneliti juga
berharap bahwa penelitian ini dapat menjadi sumber referensi bagi para pembaca dan bisa

dijadikan dasar dalam pengimplementasian di lapangan.
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