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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN WEVERSE TERHADAP PEMENUHAN
KEBUTUHAN AFEKSI

(Studi pada Dewasa Awal Member Weverse BTS di Provinsi Lampung)

Oleh

ROSA AGUSTINA AZZAHRA

Era digital saat ini, telah terjadi perkembangan pesat di ranah media digital
informasi menjadi mudah diakses melalui platform digital karena kemajuan
teknologi. Big-Hit Entertainment, agensi pembentuk boyband BTS, telah
memanfaatkan penyebaran informasi ini untuk lebih terhubung dengan penggemar
mereka (ARMY) dengan menggunakan media sosial weverse, weverse merupakan
aplikasi resmi khusus untuk meng-hosting konten media dan komunikasi antara
penggemar dan idola secara langsung serta sebagai cara untuk memenuhi
kebutuhan afeksi penggemar. Rumusan masalah penelitian ini adalah berapa besar
pengaruh penggunaan weverse sebagai pemenuhan kebutuhan afeksi. Penelitian
ini menggunakan metode pendekatan kuantitatif melalui survei dengan instrumen
kemudian data yang di dapat dilakukan uji hipotesis mulai dari analisis regresi
sederhana, uji t dan uji koefisien determinasi (R?). Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan weverse memiliki pengaruh sebesar 12.3% terhadap
pemenuhan kebutuhan afeksi penggemar (ARMY) Bangtan Soenyondan (BTS).
Besarnya pengaruh penggunaan media weverse didorong oleh pengaruh media
sosial yang membantu memenuhi kebutuhan afeksi para penggunanya. Selain itu
media weverse memungkinkan pengguna untuk dengan cepat dan akurat
mendapatkan informasi mengenai BTS. Tingginya popularitas aplikasi weverse
juga tercermin dalam jumlah populasi penggunanya. Hal ini menunjukkan
pentingnya peran aplikasi digital weverse dalam memenuhi kebutuhan afeksi para
penggemar

Kata Kunci: Weverse, Kebutuhan Afeksi, Bangtan Soenyondan (BTS).



ABSTRACT

EFFECTS OF USEWEVERSE TOWARDS FULFILLING AFFECTIVE
NEEDS
(Study of Early Adult Members Weverse BTS in Lampung Province)

By

ROSA AGUSTINA AZZAHRA

In the current digital era, there has been rapid development in the realm of digital
media, information has become easily accessible via digital platforms due to
technological advances. Big-Hit Entertainment, forming agencyboyband BTS, has
taken advantage of the spread of this information to better connect with their fans
(ARMY) by using social mediaweaver, weaveris an official application
specifically for hosting media content and communication between fans and idols
directly as well as a way to meet fans' affection needs. The formulation of the
research problem is how big the influence of use isweaver as fulfillment of
affection needs. This research uses a quantitative approach method through
surveys with instruments, then the data can be tested for hypotheses starting from
simple regression analysis, t test and coefficient of determination test (R?). The
research results show that the useweaverhas an influence of 12.3% on fulfilling
the affection needs of fans (ARMY) Bangtan Soenyondan (BTS). The magnitude of
the influence of media useweaver driven by the influence of social media which
helps meet the affection needs of its users. Apart from that, mediaweaver allows
users to quickly and accurately obtain information regarding BTS. High
popularity of the applicationweaver is also reflected in the number of user
populations. This shows the important role of digital applicationsweaver in
meeting the affection needs of fans

Keywords: Weverse, Affection Needs, Bangtan Soenyondan (BTS).
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan budaya Korea Selatan di Indonesia cukup berkembang pesat.
Korea Selatan yang memiliki beragam budaya yang unik membuat banyak
masyarakat Indonesia tertarik akan budaya mereka. Musik popular Korea atau
yang lebih dikenal dengan K-Pop merupakan salah satu budaya Korea Selatan
yang banyak digemari di seluruh dunia termasuk Indonesia. Fenomena ini
merupakan bagian dari gelombang Korea (Korean wave atau hallyu). Musik
populer Korea ini biasanya dinyanyikan oleh boygrup dan girlgrup yang
membawakan lagu pop ataupun hip-hop juga diiringi dengan tarian dan
koreografi yang unik. Hal itu yang membuat mereka digemari masyarakat,

khusunya dikalangan perempuan remaja hingga dewasa.

Bangtan Sonyeondan atau dikenal dengan BTS merupakan salah satu
boyband asal Korea Selatan yang cukup terkenal. Tidak hanya di Indonesia
BTS sudah dikenal di berbagai penjuru dunia. Berisikan 7 orang, boyband
yang berada dibawah naungan agensi Big Hit Entertaiment yang kini berada
dalam naungan HYBE Labels memulai debut mereka pada 13 Juni 2013
dengan album pertama mereka yaitu 2 Cool 4 Skool, hingga di tahun 2022
mereka telah mengeluarkan aloum sebanyak 17 album. BTS banyak digemari
karena sejarah perjalanan mereka dari awal hingga mencapai titik sekarang,
interaksi yang mereka lakukan dengan para penggemarnya juga dinilai cukup
baik, mereka selalu menjaga kedekatan dengan para penggemarnya baik
secara langsung maupun melalui media sosial, dan BTS dikenal sebagai

boyband yang banyak menyuarakan tentang kesehatan mental atau mental



health melalui lagu-lagunya. Mereka memiliki penggemar yang mereka beri
nama ARMY yang merupakan singkatan dari Adorable Representative MC
for Youth, tidak hanya idolanya penggemar ini juga sangat dikenal karena

keaktifan mereka dalam mendukung idolanya.

Para penggemar K-Pop memiliki stereotip negatif yang berupa fanatisme
berlebihan. Stereotip ini mengidentifikasi para penggemar K-Pop yang
bersedia melakukan segala hal untuk membuktikan cinta mereka kepada
idola. Penelitian yang dilakukan Puspitasari & Hermawan (2013) menemukan
bahwa sebagian besar dari penggemar K-Pop merupakan remaja di sekolah
menengah serta mahasiswa. Penelitian yang dilakukan Cahyani dan
Purnamasari (2019) menyatakan bahwa sebenarnya masih banyak individu
dewasa awal yang masih menyukai dan melakukan pemujaan terhadap idola
yang di sukainya hingga dijadikan mereka sebagai panutan dalam beberapa
hal. Temuan penelitian lainnya juga menyatakan bahwa 75% dari individu
dewasa awal dalam kehidupannya mempunyai ketertarikan yang kuat
terhadap idola yang mereka gemari (Boon dan Lomore, 2021), yang mana hal
itu tidak sesuai dengan teori dasar untuk memahami fenomena ini yang
mengatakan jika seharusnya intensitas dari pemujaan terhadap seorang
selebriti itu memuncak pada masa remaja dan akan menurun pada masa
dewasa (Mccutcheon dkk., 2002), dikarenakan individu dewasa awal sudah
mempertajam identitasnya mencapai kemandirian serta sudah merubah minat

juga tujuan hidup mereka (Shofa, 2017).

Santrock (2013) menerangkan bahwa sebagian besar orang memiliki tahapan
menjadi seorang individu dewasa melibatkan periode transisi besar yang
mana transisi tersebut yaitu dari masa remaja menuju dewasa yang merujuk
dengan tumbuh dewasa yang disebut dengan dewasa awal. Poole dan Snarey
(2011) menjelaskan tahap perkembangan psikososial individu dewasa awal
berada pada tahap intimacy vs isolation. Intimasi yang dimaksud ialah sebuah
proses untuk menemukan diri serta peleburan diri sendiri di dalam diri orang

lain, dan keintiman juga membutuhkan komitmen dengan orang lain



(Santrock, 2011). Hal tersebut merupakan isu utama pada dewasa awal. Masa
dewasa awal berkisaran pada usia 18 sampai 34 tahun, yang mana pada usia
ini merupakan tahap yang cukup krusial, pada tahap ini terdapat masa
penyesuaian diri akan pola kehidupan yang baru serta banyak harapan sosial.
Dalam tahap perkembangan ini terdapat eksplorasi individu akan ide, nilai,
serta tujuan hidup yang diambil demi mendefinisikan diri sendiri.

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, salah satunya
yaitu media sosial, membuat setiap orang yang menggunakannya mudah
dalam melakukan banyak hal, termasuk dalam berkomunikasi dengan orang
lain, mereka dapat saling terhubung melalui media sosial yang digunakannya.
Dalam perannya saat ini, media sosial memiliki fungsi positif seperti
pendukung demokratisasi pengetahuan dan informasi, alat untuk memperluas
interaksi sosial manusia, dan alat untuk mengubah praktik komunikasi
unidireksional media penyiaran dari satu lembaga media ke banyak audiens
menjadi praktik komunikasi dialogis antaara banyak audiense. Menurut Kent
(2013), media sosial menjadi sebagai segala bentuk media komunikasi
interaktif yang memungkinkan terjadinya interaksi dua arah dan umpan balik.
Kemudahan mengakses media sosial tersebut memudahkan penggunanya,
salah satunya penggemar. Terdapat banyak cara untuk penggemar mencari
informasi dan berinteraksi dengan idolanya, seperti melalui media sosial
seperti, instagram, twitter, youtube, hingga terdapat beberapa platform khusus
yang dibuat khusus untuk para penggemar agar dapat berinteraksi langsung
dengan idolanya. Chang dan Park (2012) mengatakan bahwa alasan utama
mengapa Korean Wave bisa populer di seluruh dunia yaitu karena kreator dan
pengguna dapat berbagi kreasi dan respon dengan mudah di dunia maya atau
area virtual melalui internet, dan internet memiliki peran penting dalam
menghubungkan penggemar dan idola K-Pop. Penelitian yang dilakukan oleh
Cindyta dan Andi Windah (2021) menyatakan bahwa terdapat hubungan atau
kedekatan fanatisme para penggemar K-Pop di twitter. Adanya kehadiran
media sosial dan situs yang dibuat khusus untuk para penggemar agar dapat

memenuhi kebutuhan mereka untuk terus mempelajari tentang idolanya juga



memanfaatkan media sosial sebagai sarana mendekatkan diri dengan
idolanya (Nur’afifah et al., 2019). Banyak penggemar yang menjadikan
platform yang ada untuk mencurahkan dan bercerita akan apa yang sedang

mereka hadapi.

Salah satu platform atau aplikasi khusus yang dibuat agar idola dan
penggemar dapat saling berinteraksi yaitu weverse. Weverse dibuat oleh
HYBE Labels pada 1 Juli 2019, yang mana pada awalnya aplikasi ini dibuat
khusus untuk BTS, hingga saat ini aplikasi tersebut banyak digunakan oleh
boyband dan girlband Korea dari berbagai agensi hiburan. Aplikasi ini dibuat
dengan berfokus pada komunikasi dan hiburan antara para idola dan
penggemarnya. Konten hiburan yang terdapat di weverse mulai dari berbayar
hingga gratis. Konten hiburan yang disuguhkan mulai dari konten reality
show, video liburan para artis, konten konser di berbagai negara, dan mereka
juga bisa menyapa penggemar mereka dengan cara melakukan siaran

langsung.

Weverse adalah aplikasi yang dibuat khusus untuk para idola agar dapat
menyapa para penggemarnya di seluruh dunia. Tidak sama dengan twitter dan
instagram, menurut Purba dan Solekhah (2019), weverse merupakan aplikasi
resmi khusus untuk meng-hosting konten media dan komunikasi antara
penggemar dan idola secara langsung, dengan tujuan agar bisa memberikan
informasi  terkini mengenai kegiatan idola yang digunakan untuk
menghilangkan stress, karena baik antara penggemar maupun idola dapat
saling memberikan semangat, memberi motivasi. Di weverse para idola dan
penggemar dapat berinteraksi melalui kolom komentar, para idola juga dapat
berbagi momen ke penggemar melalui postingan yang mereka berikan, dan di
weverse para penggemar dapat menuliskan pesan atau bercerita tentang hari-
hari yang dijalaninya, dan mereka dapat menyaksikan konten-konten
eksklusif yang diberikan, sehingga para penggemar merasa semakin dekat
dengan para idolanya, yang mana hal itu sudah menjadi salah satu bentuk

kebutuhan mereka.



Manusia sebagai makhluk sosial yang hidup berkelompok baik dengan
keluarga maupun lingkungan sekitarnya. Kita sebagai manusia merasa selalu
ingin kebutuhan pribadi kita terpenuhi, salah satu bentuk kebutuhan yang
cukup penting dalam hidup seseorang ialah kebutuhan afeksi atau kebutuhan
cinta dan rasa sayang, Abraham Maslow dalam hirarki kebutuhan manusia,
mengatakan bahwa kebutuhan afeksi sebagai salah satu kebutuhan sosial dan
emosional yang penting, kebutuhan akan persahabatan, kasih sayang, dan
cinta berada di tingkat di atas kebutuhan fisik dan keamanan. Kebutuhan
afeksi akan terpenuhi salah satunya dengan adanya interaksi sosial yang baik,
yang mana hal itu bisa di dapatkan dari mana saja. Schutz menyatakan bahwa
kebutuan afeksi merujuk pada dorongan individu untuk mengembangkan sisi
emosionalnya melalui interaksi dengan orang lain. Prinsip mendasar dari
kasih sayang atau afeksi adalah keinginan untuk diterima dan dicintai oleh
orang lain. Sementara itu, Chronbach berpendapat bahwa kebutuhan afeksi
merupakan keinginan seseorang untuk menerima respon positif atau
perlakuan baik dari orang lain. Kebutuhan akan rasa cinta dan kasih sayang
bisa kita dapatkan dari mana saja, salah satunya bisa kita dapatkan dari

interaksi sosial melalui media sosial.

Media sosial yang sudah menjadi bagian integral dalam kehidupan sehari-hari
menjadikan media sosial memungkinkan seseorang untuk terhubung dengan
teman-teman, keluarga, dan selebriti/idola secara langsung tanpa batasan
geografis. Dengan pergeseran kehidupan sosial dan budaya yang semakin
tergantung pada teknologi, pertanyaan muncul mengenai sejauh mana
penggunaan media sosial seperti weverse dapat mempengaruhi pemenuh
kebutuhan afeksi para penggunanya. Pada konteks weverse, interaksi antara
penggemar dan artis idola dapat menciptakan perasaan kedekatan dan
keterhubungan yang kuat. Penggemar dapat memberikan dukungan
emosional kepada artis, sementara artis dapat memberikan respon langsung
kepada penggemar mereka. Selain itu, interaksi antara penggemar juga dapat

membangun komunitas yang saling mendukung dan menguatkan. Namun,



penting juga untuk mempertimbangkan bahwa interaksi digital ini mungkin
memiliki karakteristik yang berbeda dari interaksi tatap muka, dan

dampaknya terhadap kebutuhan afeksi harus dipelajari lebih lanjut.

Jika berbicara terkait masalah penggunaan media sosial, tidak terlepas dari
Teori Uses and Gratifications. Teori Uses and Gratifications (Kebutuhan dan
Kepuasan) pada awalnya muncul karena adanya kritikan terhadap teori Bullet
yang dikembangkan oleh Wilbur Schramm (1930). Teori bullet menyatakan
bahwa media dianggap sebagai khalayak pasif yang mudah dipengaruhi. Oleh
karena itu muncullah teori Uses and Gratifications yang menyatakan jika
media dipandang sebagai khalayak aktif dimana menggunakan media
dikarenakan adanya beberapa motif akan kebutuhan informasi, pendidikan
dan hiburan. Teori ini menjadikan komunikan (khalayak media) sebagai
fokus utamanya bukan komunikator (media).

Penjelasan pada latar belakang permasalahan yang telah peneliti jabarkan di
atas, peneliti bertujuan untuk melakukan penelitian mengenai pengaruh media
sosial weverse terhadap pemenuhan kebutuhan afeksi, yang mana secara
umum media sosial sendiri sudah menjadi dasar kebutuhan seseorang. Subjek
yang akan diteliti dalam penelitian ini ialah dewasa awal penggemar BTS di
provinsi Lampung, penelitian ini menggunakan metode kuantitatif yang
mengusung judul “Pengaruh Penggunaan Weverse Terhadap Pemenuhan
Kebutuhan Afeksi”. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk
memahami secara lebih mendalam bagaimana penggunaan weverse

mempengaruhi pemenuhan kebutuhan afeksi pada dewasa awal.

1.2 Rumusan Masalah

Dengan berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan permasalahan yang

akan diangkat adalah sebagai berikut :

1. Berapa besar pengaruh penggunaan weverse sebagai pemenuhan
kebutuhan afeksi ?



1.3 Tujuan Penelitian

Dari rumusan masalah yang akan dikaji, maka tujuan penelitian ini yaitu :
1. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh weverse terhadap

pemenuhan kebutuhan afeksi.

1.4 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kegunaan baik secara

teoritis maupun praktis, yang mana kegunaan tersebut sebgai berikut :

1 Manfaat Teoritis
Penelitian terhadap pengaruh penggunaan weverse terhadap pemenuh
kebutuhan afeksi, diharapkan dapat memberikan perkembangan untuk
kajian Ilmu Komunikasi juga dapat menjadi rujukan untuk pembacanya.

2 Manfaat Praktis
Penelitian ini secara praktis ialah, agar dapat menjadi acuan bagi peneliti
selanjutnya untuk melakukan riset mengenai penelitian terkait, dan
menjadi salah satu syarat untuk menyelesaikan studi pada tingkat stara
satu (S1) pada jurusan llmu Komunikasi Fakultas Ilmu Sosial dan limu

Politik di Universitas Lampung.

1.5 Kerangka Pikir

Kerangka pikir menurut Sugiyono (2011: 60) merupakan suatu orientasi
sederhana mengenai sal yang akan diteliti. Kerangka pikir merumuskan
suatu model yang terperinci dari masalah yang ada beserta pemecahannya,
maka kerangka pikir ialah sebuah pemahaman yang paling mendasar dan
menjadi pondasi untuk setiap pemikiran atau suatu bentuk proses dari
keseluruhan dari penelitian yang dilakukan. Kerangka pikir menjelaskan
bagaimana peneliti ingin menjelaskan konsep suatu bagan yang akan
dibahas dari penelitian ini, sebuah pengalaman yang dialami oleh
seseorang dari titik wal untuk mendapatkan hakikat.



Pada kerangka penelitian ini akan menerangkan bagaimana penggemar
atau ARMY yang merupakan dewasa awal yang mana sedang berada pada
tahap penyesuaian diri, yang mengakses media sosial weverse sebagai
dasar untuk memenuhi kebutuhan mereka, serta bagaimana dan seberapa
besar pengaruh penggunaan weverse dalam pemenuhan kebutuhan afeksi
mereka. Penggemar yang merupakan dewasa awal yang mana sedang
berada pada tahap penyesuaian diri, mengakses media sosial weverse
didasari untuk memenuhi kebutuhan afeksi mereka, atau kebutuhan dasar
manusia untuk merasa diterima, keterhubungan, dan mendapatkan
dukungan emosional dari orang lain, yang mana kebutuhan afeksi
memainkan peran kunci dalam kesejahteraan  psikologis dan
perkembangan individu, terutama pada dewasa awal yang mengalami
perubahan signifikan dalam kehidupan sosial mereka. Weverse yang
merupakan media sosial yang didesain khusus untuk komunitas
penggemar artis K-pop, yang memungkinkan penggemar untuk
berinteraksi dengan artis idola dan sesama penggemar melalui berbagai
fitur seperti postingan, komentar, dan pesan langsung, yang mana hal itu
dapat menyediakan peluang untuk keterlibatan langsung dengan idola dan
penggemar lainnya, dengan mengurangi hambatan geografis. Penggunaan
weverse di ukur dari frekuensi, durasi, dan intensitas seseorang
menggunakan media sosial tersebut, dan kebutuhan afeksinya akan diukur
dari aspek-aspek kebutuhan afeksi, dengan indikator : cinta, hasrat,
kehangatan interpersonal, dan kebahagiaan yang mana melalui skala
indikator itu dapat diketahui apakah weverse berpengaruh sebagai

pemenuh kebutuhan afeksi penggemar.



Kebutuhan Afeksi
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Kebahagiaan

Gambar 1.1 Bagan Kerangka Pikir

(Sumber: Pemikiran Peneliti)

1.6 Hipotesis

Hipotesis merupakan jawaban sementara dari pertanyaan peneliti. Di
penilitian kuantitatif hipotesis bisa berupa hipotesis satu variabel, dua
variabel, maupun lebih. Berdasarkan latar belakang, perumusan masalah dan
kerangka pemikiran yang telah dikemukakan, maka hipotesis yang peneliti
ambil dalam penelitian ini yaitu :

Ha : Penggunaan weverse berpengaruh terhadap pemenuh kebutuhan

afeksi.
Ho : Penggunaan weverse tidak berpengaruh terhadap pemenuhan

kebutuhan afeksi.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan penelitian terdahulu sebagai
perbandingan dan tolak ukur juga untuk mempermudah penulis dalam
menyusun penelitian ini. Menurut Masyuhri (2008: 100), peneliti harus
mengenali dan belajar dari peneliti lain, dengan tujuan untuk menghindari
duplikasi dan pengulangan penelitian maupun kesalahan yang sama yang

dibuat oleh peneliti sebelumnya.

Penelitian pertama dilakukan oleh Yunita Sulistiawati, dkk (2021) yang
mengusung judul “Hubungan Kebutuhan Afeksi Terhadap Perilaku
Cyberbullying Pada Mahasiswa” penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan hasil dengan subjek penelitian mahasiswa berusia 18-24
tahun pengguna media sosial yang berjumlah 200 orang. Metode
pengumpulan data dengan menyebar angket kepada 200 responden yang
dipilih secara random sampling dengan hasil penelitian yaitu terdapat
hubungan negatif antara pemenuhan kebutuhan afeksi terhadap perilaku
cyberbullying pada mahasiswa dengan nilai koefisien (0,000 < 0,05). Hal
tersebut artinya semakin rendah atau menurun kebutuhan afeksi individu
maka akan semakin meningkat munculnya perilaku cyberbullying, begitupun

sebaliknya.

Penelitian kedua Penelitian kedua dilakukan oleh Cecilia Nursanna Rebecca
(2022) yang mengusung judul “Coppamagz Sebagai Pemenuh Sumber
Informasi di Kalangan Pecinta K-Pop” penelitian ini menggunakan

pendekatan deskriptif kualitatif dengan hasil penelitian yang menemukan
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bahwa penggemar Kpop yang mengikuti CoppaMagz bertujuan untuk
mencari informasi bukan hanya tentang idolanya melainkan berita seputar
dunia Kpop, butuhan narasumber mengenai berita dunia industry hiburan
Korea Selatan dapat dikategorikan dalam teori tingkat kebutuhan Maslow
sebagai kebutuhan fisiologis, kebutuhan akan rasa aman, dan kebutuhan atas
cinta dan kasih sayang.

Penelitian ketiga dilakukan oleh Irfan Fitrinanur (2016) yang mengusung
judul ”Analisis Efek Penggunaan Media Sosial Line Messenger Pada Remaja
di SMK Negeri 1 Samarinda” penelitian ini menggunakan metode penelitian
deskriptif kualitatif. Jenis data yang disajikan melalui observasi dan
wawancara menggunakan data primer yaitu sumber data informan yakni
siswa-siswi SMK Negeri 1 Samarinda data sekunder melalui sumber data
dokumen yang diperoleh dari SMK Negeri 1 Samarinda, buku-buku dan juga
jurnal yang di download melalui internet dan dari beberapa dokumentasi.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa efek penggunaan media sosial line
messenger sebagai media informasi dan komunikasi yang dapat memudahkan
remaja dalam berkomunikasi sehari-hari dan memperoleh informasi dengan
cepat dan mudah, kemudian dengan penggunaan media sosial line messenger
telah memberikan efek afektif dan behavioral. Efek afektif dari penggunaan
media sosial tersebut yakni perubahan dan pembentukan sikap meliputi emosi
seperti perasaan iba, terharu, sedih, gembira, marah dan sebagainya. Efek
behavioral yaitu akibat yang timbul dalam bentuk perilaku, tindakan, atau
kegiatan siswa — siswi SMK Negeri 1 Samarinda dalam hal penggunaan
media sosial line messenger yaitu penggunaan disekolah maupun diluar

sekolah, dimana adanya penyalahgunaan media sosial line messenger.
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Tabel 2.1 Tinjauan Penelitian Terdahulu

1 | Penulis Yunita Sulistiawati, Rizki Amalia, dan RovitaAulia
Rahma (2021)

Judul Penelitian Hubungan Kebutuhan Afeksi Terhadap Perilaku
Cyberbullying Pada Mahasiswa

Metode dan Tipe | Penelitian ini menggunakan desain  penelitian

Penelitian kuantitatif dengan subjek penelitian mahasiswa
berusia 18-24 tahun pengguna media sosial yang
berjumlah 200 orang. Metode pengumpulan data
dengan menyebar angket kepada 200 responden yang
dipilih secara random sampling.

Hasil Penelitian Hasil dari penelitian ini yaitu terdapat hubungan
negatif antara pemenuhan kebutuhan afeksi terhadap
perilaku cyberbullying pada mahasiswa dengan nilai
koefisien (0,000 < 0,05). Hal tersebut artinya semakin
rendah atau menurun kebutuhan afeksi individu maka
akan semakin meningkat munculnya perilaku
cyberbullying, begitupun sebaliknya

Perbedaan dengan | Penelitian diatas meneliti bagaimana penggunaan

penelitian media sosial Weverse sebagai pemenuhan akan afeksi

terdahulu yang diinterprestasikan dari beberapa indikator.

Kontribusi Berdasarkan penelitian diatas peneliti mendapatkan

Penelitian informasi terkait bagaimana afeksi dijelaskan dan
terbentuk dari beberapa indikatornya.

2 | Penulis Cecilia Nursanna Rebbeca, Fakultas Bahasa dan
Sastra, Universitas Nasional, Tahun 2022

Judul Penelitian CoppMagz Sebagai Pemenuh Sumber Informasi di
Kalangan Pecinta K-Pop

Metode dan Tipe | Penelitian ini menggunakan metode pendekatan

Penelitian deskriptif kualitatif

Hasil Penelitian Penelitian ini mendapatkan hasil menemukan bahwa
penggemar Kpop vyang mengikuti CoppaMagz
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bertujuan untuk mencari informasi bukan hanya
tentang idolanya melainkan berita seputar dunia Kpop,
butuhan narasumber mengenai berita dunia industry
hiburan Korea Selatan dapat dikategorikan dalam teori
tingkat kebutuhan Maslow sebagai kebutuhan
fisiologis, kebutuhan akan rasa aman, dan kebutuhan

atas cinta dan kasih sayang

Perbedaan dengan

Penelitian diatas meneliti mengenai sebuah akun

penelitian instagram  yaitu CoppaMagz sebagai pemenuh

terdahulu informasi bagi para penggemar K-pop

Kontribusi Berdasarkan penelitian diatas peneliti mendapatkan

Penelitian informasi bahwa media sosial instagram dapat
memberikan informasi sesuai dengan kebutuhan para
penggunanya

Penulis Irfan Fitrianur (2016)

Judul Penelitian

Analisis Efek Penggunaan Media Sosial Line
Messenger Pada Remaja di SMK Negeri 1 Samarinda

Metode dan Tipe

Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian yang menggunakan

metode penelitian deskriptif kualitatif

Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa efek
penggunaan media sosial line messenger sebagai
media informasi dan komunikasi yang dapat
memudahkan remaja dalam berkomunikasi sehari-hari
dan memperoleh informasi dengan cepat dan mudah,
kemudian dengan penggunaan media sosial line
messenger telah memberikan efek afektif dan
behavioral. Efek afektif dari penggunaan media sosial
tersebut yakni perubahan dan pembentukan sikap
meliputi emosi seperti perasaan iba, terharu, sedih,
gembira, marah dan sebagainya. Efek behavioral yaitu
akibat yang timbul dalam bentuk perilaku, tindakan,

atau kegiatan siswa — siswi SMK Negeri 1 Samarinda
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dalam hal penggunaan media sosial line messenger
yaitu penggunaan disekolah maupun diluar sekolah,
dimana adanya penyalahgunaan media sosial line

messenger.

Perbedaan dengan

Penelitian diatas meneliti tentang dampak dan efek

penelitian penggunaan Line untuk penelitian ini menggunakan
terdahulu objek media sosial Weverse.

Kontribusi Berdasarkan penelitian diatas peneliti mendapatkan
Penelitian informasi bahwa media sosial berdampak pada

perubahan sikap dan perasaan seseorang

2.2 Media Sosial

Media sosial sebagai kelompok aplikasi berbasis internet yang membangun

dasar ideologl dan teknologi WEB 2.0 yang memungkinkan penciptaan dan

pertukaran konten User Generated, yang mana segala isi yang diciptakan

serta dipublikasikan oleh penggunanya berupa komentar, gambar, video

atau suara, serta berbagai postingan/unggahan yang terdapat pada media
sosial (Kaplan dan Haenlein, 2010). Menurut Nasrullah (2015 : 11) media

sosial dapat disimpulkan sebagai sebuah medium di internet yang memberi

kemungkinan pada penggunanya untuk dapat mempresenttasikan diri,

melakukan interaksi, berbagi informasi, berkomunikasi dengan pengguna

lain, serta membentuk ikatan sosial secara virtual.

2.2.1 Jenis-jenis Media Sosial

Terdapat jenis-jenis media sosial, yang mana terdapat enam kategori

besar media sosial (Nasrullah, 2015 : 39) diantaranya :

a. Social Networking

Social networking adalah sebuah sarana yang dapat digunakan

untuk melakukan interaksi, termasuk efek yang mana

dihasilkan dari interaksi yang ada di dunia virtual. Markah

utama dari situs jejaring sosial ialah adanya jaringan




15

pertemanan baru yang dibentuk oleh para penggunanya. Dalam
beberapa kejadian, terbentuknya jaringan pertemanan yang
baru ini didasari karena adanya persamaan hobi atau kesukaan,
dan ketertarikan yang sama akan suatu hal. Facebook dan
instagram adalah contoh dari social networking.

. Blog

Blog merupakan media sosial yang memberi kemudahan
penggunanya untuk mengunggah kegiatan yang ingin mereka
unggah seperti mengunggah kegiatan yang mereka lakukan
sehari-hari, berbagi komentar dengan sesama pengguna,
berbagi informasi, tautan web, dan lainnya.

Microblogging

Microblogging adalah sebuah jenis media sosial yang
memberikan fasilitas untuk penggunanya untuk menulis serta
mengunggah kegiatan juga pendapatnya. Hadirnya jenis media
sosial ini merujuk pada munculnya twitter yang hanya
menyediakan 140 karakter dalam ruang tertentu.

Media Sharing

Media sharing pada media sosial ini memberikan kemungkinan
untuk para penggunanya berbagi juga menyimpan media,
seperti gambar, video, dokumen, audio secara online. Seperti
media sosial Youtube, photobucket, dan masih banyak lagi.
Social Bookmarking

Social bookmarking atau penanda sosial yang mana media
sosial menjadikan media sosial bekerja untuk mengorganisasi,
mengelola, menyimpan, serta mencari suatu berita dan
informasi secara online.

Wiki

Wiki merupakan media konten bersama yang mana sebuah situs
yang mana kontennya adalah hasil dari kerjasama para
penggunanya, karena para penggunanya dapat mengubah

ataupun menyunting sebuah konten yang telah dipublikasikan.
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2.3 Weverse

Weverse merupakan aplikasi atau platform digital yang dapat diakses oleh
penggemar global. Aplikasi ini dibentuk untuk meng-hosting konten media,
mempublikasikan pernyataan-pernyataan resmi oleh HYBE dengan nama
selebriti dan labelnya, juga komunikasi antara penggemar dan idola. Weverse
dibuat oleh anak perusahaan HYBE Labels dan diluncurkan pada tahun 20109.
Berbeda dengan media sosial seperti twitter dan instagram, weverse memang
dibuat khusus untuk para artis K-pop dan penggemarnya agar dapat
berinteaksi, weverse juga menyediakan berbagai macam konten media yang
dapat disaksikan oleh para penggemar, seperti konten hiburan juga
pendidikan.

Dalam halaman feed berisikan tulisan, gambar, dan video yang di unggah
oleh para penggunanya yang berisikan pesan, ungkapan atau hal-hal yang
ingin disampaikan oleh para pengguna. Tidak jarang unggahan yang
diunggah oleh para pengguna mendapatkan respon atau komentar dari idola
mereka. Dan pada halaman artis tersebut para artis atau idola dapat
memberikan kabar, pesan dan motivasi kepada para pengeemarnya melalui
unggahan berupa foto maupun tulisan, dan disini juga penggemar dapat
mengomentari unggahan yang di unggah oleh para artis.

yOu, and fm hece
orrw bk P and | rems youl 15 The weather m reslly cold
Be carviul not 1o cateh & cold

“ VWoomay S 1ome ) roue

wtay Pealthy! x‘?'
aQ O 1 wandar il Jin 18 traimeg

L
Gambar 2.1 Halaman Feed dan Artist di Weverse
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Pada halaman media di weverse para pengguna dapat menyaksikan berbagai
macam konten yang disuguhkan, mulai dari konten hiburan, variety show,
konten promosi, hingga video konser mereka. Konten-konten yang
disuguhkan dapat diakses oleh para pengguna weverse namun terdapat
beberapa konten eksklusif yang mana para pengguna harus membayar
terlebih dahulu agar dapat menyaksikan konten eksklusif tersebut. Pada
halaman live atau siaran langsung, para idola dapat menyapa para
penggemarnya dengan melakukan siaran langsung. Para idola yang
melakukan siaran langsung biasanya untuk merayakan ulang tahun mereka
bersama dengan para penggemarnya, atau biasanya mereka melakukannya
setelah melaksanakan konser, dan tak jarang juga mereka melakukan siaran

langsung hanya untuk menyapa para penggemarnya.

LIVE Replay

Run BTS!
Special Episode

A time to laugh! 8 <D

Indigo Short Behind
Continue watching
p=
9
g S0 N R SRy P

Gambar 2.3 Halaman Media Weverse

2.4 Kebutuhan Afeksi

Kebutuhan afeksi menurut Feist (2017:78) ialah, afeksi adalah kebutuhan
akan cinta atau kasih sayang vyaitu kebutuhan untuk dimengerti secara
mendalam yang di dalamnya terdapat unsur memberi dan menerima.
Kebutuhan afeksi merupakan salah satu komponen yang meliputi seluruh
emosi atau perasaan orang yang bersangkutan terhadap suatu objek yang akan
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selalu diikuti adanya perasaan yang tertentu, bisa berupa perasaan yang
bersifat positif ataupun negatif. Menurut Schutz kebutuhan afeksi yaitu
kebutuhan seseorang untuk mengembangkan emosionalnya dengan orang
lain. prinsip dasar dari kasih sayang atau afeksi yaitu perasaan untuk disukai
atau dicintai oleh orang laib. Sedangkan menurut Chronbach, kebutuhan
afeksi merupakan kebutuhan dimana seseorang ingin memperoleh timbal
balik atau perlakuan yang baik dari orang lain, seperti orang tua, teman, dan
lingkungan sekitarnya.

Dengan merujuk pada pemahaman tentang kebutuhan afeksi dari berbagai
tokoh yang telah disebutkan sebelumnya, dapat ditarik kesimpulan bahwa
kebutuhan afeksi mencakup keinginan untuk merasa dicintai dan diterima
dengan cara membentuk ikatan emosional dengan individu lain. dalam
hubungan ini, terdapat elemen-elemen seperti perhatian, rasa hormat,

tanggung jawab dan pemahaman.

2.4.1 Aspek-Aspek Kebutuhan Afeksi

Cynthia (2015:61) berpendapat bahwa terdapat beberapa indikator

tentang kebutuhan afeksi, membagi kebutuhan afeksi menjadi empat

baigian yakni :

1) Cinta, yaitu sosial emosional yang biasanya diyunjukkan kepada
orang lain dan bertujuan untuk dikembangkan sehingga terbentuk
ikatan yang lebih erat.

2) Hasrat, yaitu bagian dari cinta dan emosi contohnya perasaan cinta,
kebahagiann, kesepian, cemburu, dan rasa bersalah.

3) Kehangatan interpersonal, yaitu kedalaman hubungan atau interaksi
yang lebih dekat.

4) Kebahagiaan, vyaitu Dbiasanya didapatkan saat menerima
penghargaan dari orang lain atau orang yang dicintai, disayangi,

atau di kagumi.
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2.4.2 Ciri-ciri Kebutuhan Afeksi
Robi (2015:16) berpendapat bahwa afeksi merujuk pada kebutuhan
batiniah manusia untuk menerima respon positif atau perlakuan hangat
dari individu lain dalam lingkungannya, seperti orang tua, sahabat, atau
individu lain di sekitarnya. Setiap individu memiliki refleksi emosional
yang tercermin dari perasaan yang busa berfluktuasi atau stabil. Kondisi
ini dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti perasaan sedih,
kekecewaan, atau perasaan kebahagiaan. Kehadiran perasaan kasih sayang
yang memadai dalam diri individu memiliki ciri diantaranya:
1) Lebih bahagia dan memiliki harga diri yang lebih tinggi
2) Cenderung memiliki perasaan aman
3) Lebih nyaman dengan kedekatan dan tidak takut dengan keintiman
4) Lebih kecil kemungkinan untuk mengalami kesepian dan isolasi sosial
5) Sembuh lebih cepat dari pengalaman stress.

Berdasarkan karakteristik atau ciri-ciri diatas dapat ditarik kesimpulan
bahwa setiap individu memiliki keadaan emodional yang bersifat
fluktuaktif dan variabel. Situasi ini tentu saja dapat dipengaruhi oleh
beragam faktor, termasuk perasaan sedih, rasa kecewa, dan juga perasaan
gembira. Oleh karena itu, individu yang merasakan pengalaman kasih
sayang yang memadai menunjukkan ciri-ciri yaitu, merasa lebih
berbahagia dan memiliki rasa harga diri yang lebih tinggi, cenderung
merasa aman secara emosional, lebih merasa nyaman dengan kedekatan
interpersonal, dan tidak merasa takut akan keintiman. Selain itu, mereka

juga memiliki kemungkinan lebih kecil untuk mengalami isolasi sosial.

2.4.3 Faktor yang Mempengaruhi Kebutuhan Afeksi
Daempal (2017:32-37) mengatakan bahwa faktor yang mempengaruhi
munculnya kebutuhan afeksi diantaranya ialah:
1) Latar belakang keluasrga
Keluarga merupakan suatu sistem yang memiliki komponen dasar

yang sangat menentukan untuk perkembangan dan pertumbuhan
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anggota keluarga. Karena keluarga berpengaruh untuk menentukan
sikap, pandangan, dan kepribadian seseorang dibentuk oleh
lingkungan keluarganya.

2) Pendidikan
Merupakan sebuah proses pengubahan sikap dan tata laku seseorang
dalam suatu usaha untuk mendewasakan manusia melalui usaha
pengajaran dan pelatihan, oleh karena itu pendidikan menjadi upaya
pendekatan bagi seseorang untuk tumbuh melalui pelajaran yang
diterimanya dari pendidikan.

3) Budaya
Budaya bisa mempengaruhi perkembangan afeksi seseorang, yang
man unsur-unsur budaya sendiri cukup berpengaruh dalam
kehidupan seseorang.

4) Motivasi
Motivasi lebih mengarah kepada sebuah stimulus terhadap tingkah
laku dan tindakan, sebuah dorongan dari dalam yang menginspirasi

untuk bertindak pada jalur sebuah konteks tertentu.

2.5 Teori Uses and Gratification

Teori uses and gratification muncul karena adanya teori bullet yang
menyatakan bahwa khalayak media dianggap sebagai khalayak pasif yang
dengan mudah dipengaruhi oleh media, maka dari itu muncul teori uses and
gratification yang menyatakan bahwa khalayak media dilihat sebagai
khalayak yang aktif yang mana khalayak media menggunakan media didasari
dengan kebutuhan informasi,pendidikan, serta untuk mencari hiburran.
Khalayak media dalam teori ini menjadi fokus utama. Teori uses and
egratification pertama kali oleh Elihu Katz pada tahun 1959, sebagai reaksi
yang menolak tuduhan Bernard Berelson jika bidang komunikasi tampaknya
telah mati (Katz : 1974).
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Pada teori uses and gratification ini khalayak dilihat sebagai seorang yang
sangat selektif dan mempunyai tujuan, khalayak memiliki tanggungjawab
akan pemilihan media yang ingin mereka gunakan dalam memenuhi
kebutuhan yang mereka butuhkan. Media hanyalah salah satu cara
pemenuhan kebutuhan dan seseorang bisa saja menggunakan media untuk
memenuhi kebutuhan mereka, ataupun tidak menggunakan media dan
mempunyai cara lain. Teori ini memandang bagaimana dan sebarapa besar
sebuah media bisa memenuhi kebutuhan khalayak, dan bukan bagaimana dan
seberapa besar sebuah media bisa mempengaruhi khalayak (Effendy dalam
Bungin, 2005 : 284).

Menurut Blumer dan Katz (1974: 65), pengguna media melakonkan peran
aktif guna memilih dan menggunakan media tersebut. Pengguna media
merupakan pihak yang aktif dalam proses komunikasi. Pengguna media
bergerak demi mencari sumber media mana yang paling baik atas usahanya

untuk memenuhi kebutuhannya.

Pendekatan ini menerangkan bagaimana terpenuhinya kebutuhan pribadi dan

sosial melalui media, bukan bagaimana media mengubah prilaku individu.

Pada teori ini menganggap jika individu aktif dalam mengkonsumsi media

yang dapat memuaskan kebutuhan informasi dalam sebuah media, yang mana

hal ini menjadi kelebihan dari teori ini, berdasar degan temuan Werner dan

James (2005) sebagai berikut :

a. Audiens bersifat aktif dan memiliki peranan penting dalam pemanfaatan
media

b. Banyaknya inisiatif individu mengenai gratifikasi kebutuhan dan pilihan
media

c. Media berseteru dengan sumber pemenuhan yang lainnya

d. Pengalihan masalah dan pelampiasan emosi

e. Hubungan personal melalui pemanfaatan sosial informasi dalam

percakapan
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Identitas pribadi, pemahaman diri, keyakinan, serta eskplorasi realitas

individu berperan aktif dalam teori ini.

Menurut Rosengren, dkk (1974), dikutip dalam jurnal uses and

gratification theory, Humaizi, (2018: 15) pengujian atas asumsi-asumsi

uses and gratification mendapatkan enam kategori dan temuannya

sabagai berikut:

a.
b.
c. Aktifitas audiens
d.

e.
f.

Asal usul dan psikologis gratifikasi media

Pendekatan nilai pengharapan

Gratifikasi yang dicari dan gratifikasi yang diperoleh
Gratifikasi dan konsumsi media

Gratifikasi dan efek yang diperoleh

Dengan mengkonsumsi media, seseorang dapat menghasilkan kepuasan

yang akan diperoleh dari media tersebut. kepuasan suatu media dapat

ditentukan oleh sikap dan kebutuhan seseorang. Menurut Palmgreen

(1984) kepuasan seseorang akan media dapat ditentukan atas sikap

seseorang terhadap media seperti kepercayaan dan evaluasi yang

diberikan untuk media tersebut.



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Tipe Penelitian

Tipe penelitian dalam penelitian ini menggunakan tipe pendekatan kuantitatif,
yang mana pendekatan kuantitatif adalah metode penelitian yang
memecahkan masalah dengan menggunakan berbagai teknik dengan memiliki
validasi tinggi. Metode ini spesifikasinya sistematis, terencana dan juga
terstruktur dari awal hingga pembuatan desain penelitiannya dengan jelas.
Penelitian ini menggunakan data yang berbentuk angka juga tidak berbentuk
angka. Data yang ada diolah serta diuji untuk membuktikan kebenaran atau
ketidakbenaran sebuah hipotesa (Syahrum & Salim, 2012:40).

3.2 Variabel Penelitian

Dalam penelitian ini digunakan variabel penelitian yang terdiri dari dua
variabel yaitu variabel bebas (variabel X) dan variabel terkait (variabel Y).
Sugiyono (2015:38-39) menjelaskan, variabel bebas merupaakn variabel yang
menjelaskan fokus penelitian yang dilakukan dipandang dapat memengaruhi
variabel terikat, dan variabel terikat merupakan variabel yang ditimbulkan
oleh variabel bebas. Pada penelitian ini yaitu :

1. Variabel bebas (variabel X) . penggunaan weverse

2. Variabel terikat (variabel Y) : pemenuhan kebutuhan afeksi

3.3 Definisi Konseptual

Definisi konseptual merupakan deskripsi teori dalam sebuah penelitian, yang
mana berisi uraian sistematis mengenai teori yang digunakan. Luas dari

deskripsi akan disamakan dengan batasan permasalahan yang diambil oleh
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peneliti, deskripsi yang disusun juga akan digunaan sebagai indicator

(sugiyono, 2015:58). Definisi konseptual dalam penelitian ini adalah :

1. Penggunaan Weverse
Penggunaan Weverse terutama berfokus pada interaksi antara penggemar
dengan artis, di mana penggemar dapat memposting pesan, foto, video,
dan berbagai jenis konten lainnya untuk berkomunikasi dengan artis dan
penggemar lainnya. Artis juga dapat membagikan konten eksklusif,
seperti foto backstage atau pesan pribadi, kepada penggemar mereka
melalui platform ini. Selain itu, Weverse juga menyediakan fitur-fitur
seperti pembelian merchandise resmi, penjadwalan acara, dan fitur-fitur
komunitas lainnya yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan
penggemar dengan artis dan label musik yang terkait.

2. Pemenuh Kebutuhan Afeksi
Pemenuhan kebutuhan afeksi merujuk pada memenuhi kebutuhan
manusia akan kasih sayang, perhatian, dukungan, dan hubungan yang
positif dengan orang lain. Ini adalah salah satu dari lima kebutuhan dasar
menurut  teori  hierarki  kebutuhan  Abraham Maslow, yang
menempatkannya di tingkat yang lebih tinggi setelah kebutuhan fisik dan
keamanan. Dalam konteks psikologi dan kesejahteraan manusia,
pemenuhan kebutuhan afeksi sangat penting untuk kesejahteraan
emosional dan mental seseorang. Ini melibatkan memberikan dan
menerima cinta, dukungan, kasih sayang, dan koneksi emosional yang
mendalam dengan orang lain, termasuk keluarga, teman, dan komunitas.
Ketika kebutuhan afeksi terpenuhi, seseorang cenderung merasa lebih

bahagia, aman, dan berarti dalam kehidupan mereka.

Pemenuhan kebutuhan afeksi dapat terjadi melalui berbagai cara,
termasuk hubungan interpersonal yang sehat, interaksi sosial yang
membangun, dukungan emosional dari orang-orang terdekat, dan
partisipasi dalam aktivitas yang memperkuat ikatan sosial, seperti berbagi
pengalaman, berbicara, mendengarkan, dan menyediakan bantuan ketika

diperlukan.ke tujuan komununikan.
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3.4 Definisi Operasional

Definisi operasional adalah penjelasan yang jelas dan terukur tentang suatu
konsep, variabel, atau konstruk yang digunakan dalam konteks penelitian atau
pengukuran. Ini memberikan petunjuk konkret tentang bagaimana konsep
tersebut akan diukur atau diamati dalam praktek nyata, sehingga
memungkinkan untuk pemahaman yang lebih baik dan konsistensi dalam
analisis data. Dengan kata lain, definisi operasional menjelaskan secara rinci
apa yang dimaksud dengan suatu konsep atau variabel, serta bagaimana hal
tersebut akan diukur atau dinilai dalam penelitian atau studi tertentu. Definisi
operasional memastikan bahwa konsep yang diukur atau diamati memiliki
arti yang jelas dan dapat dioperasikan secara praktis dalam konteks studi atau
penelitian tersebut.

Definisi operational dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

Tabel 2.2 Definisi Operasional

Variabel Dimensi Indikator Skala
- Seberapa sering
pengguna
menggunakan
Frekuensi weverse Likert
(Berapa Kali) - Kapan waktu yang

digunakan pegguna
untuk mengakses
weverse

- Lama waktu yang
digunakan
pengguna saat
mengakses weverse |

- Berapa banyak Likert
jumlah konten yang
di akses oleh
pengguna setiap
hari

Penggunaan Durasi
Weverse (X) (Lama waktu)

- Tingkat keseringan
yang digunakan
saat mengakses
weverse Likert

- Pengguna banyak
melakukan interaksi
dengan idola di
weverse

Intensitas
(Tingkat
keseringan)
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Pengguna banyak
berinteraksi dengan
sesama penggemaar
di weverse

Pemenuhan
Kebutuhan
Afeksi (Y)

Cinta
(Perasaan cinta
terhadap idola)

Perasaan cinta yang
ditunjukan kepada
idola dan sesama
penggemar
Perasaan cinta yang
didapatkan dari
idola dan sesama
penggemar
Pengguna merasa
terikat pada idola

Likert

Hasrat
(Perasaan yang
didapat dari
idola)

Pengguna
merasakan perasaan
cinta, bahagia, dan
rasa cemburu yang
didapatkan dari
idola dengan
mengakses
Weverse

Pengguna
merasakan perasaan
cinta, bahagia, dan
rasa cemburu yang
didapatkan dari
sesama penggemar
dengan mengakses
Weverse

Likert

Kehangatan
Interpersonal
(Hubungan
dengan idola)

Hubungan atau
interaksi yang lebih
dekat antara
pengguna dan idola
Hubungan dan
interaksi yang dekat
antara pengguna
dan penggemar lain
Hubungan
interpersonal
pengguna cukup
nyaman

Pengguna merasa
terhubung secara
emosional dengan
idola dan
penggemar lain di
weverse

Likert
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- Pengguna merasa
bahagia
mendapatkan
penghargaan dari _
idola dan sesama | Likert

Kebahagiaan
(Kebahagiaan

yang didapat enagemar
dari idola) penggemar.
- Pengguna merasa
bahagia ketika

megakses weverse

Sumber: Hasil Olahan Peneliti, 2023

3.5 Populasi dan Sampel

3.5.1 Populasi
Populasi merupakan keseluruhan objek dalam sebuah penelitian yang
mana menjadi sumber data yang memiliki Kkarakteristik tertentu.
Populasi mengacu pada seluruh kelompok orang, peristiwa, maupun
hal-hal yang menarik peneliti untuk membuat kesimpulan (Sekaran &
Bougie, 2016). Menurut Sugiyono (2015:80), populasi merupakan
wilayah yang digeneralisasikan dari sebuah objek maupun subjek yang

mempunyai ciri-ciri yang ditentukan oleh peneliti.

Populasi dalam penelitan ini adalah penggemar K-pop idol BTS
(Bangtan Soenyondan) atau yang dikenal dengan ARMY. Penggemar
yang diambil ialah yang berada di provinsi Lampung. Peneliti
menentukan populasi dalam penelitian ini dengan melihat jumlah
ARMY Lampung yang mengikuti akun fanbase @bts_armylampung di
sosial media Instagram. Peneliti mengambil akun fanbase tersebut
dikarenakan akun tersebut cukup aktif dan memiliki pengikut sebanyak
6.582 per Januari 2023.

3.5.2 Sampel
Sampel merupakan bagian dari populasi, yaitu mengambil sebagian
anggota populasi menggunakan teknik pengambilan sampling.
Menurut Sugiyono (2013), sampel adalah bagian dari jumlah dan

karakteristik yang dimiliki oleh populasi. Apabila populasi besar dan
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tidak memungkinkan peneliti mempelajari semua yang ada pada
populasi, maka peneliti menggunakan sampel yang diambil dari

populasi.

Sampel yang diambil dalam penelitian ini adalah penggemar BTS atau
dikenal dengan ARMY yang menggunakan aplikasi Weverse. Sampel
dalam penelitian ini akan diambil dari jumlah ARMY Lampung yang
tergabung dalam akun media sosial Instagram fanbase yang ada di

lampung yaitu @bts_armylampung.

Penentuan ukuran sampel dalam penelitian ini menggunakan rumus
Slovin, sebagai berikut :
N
"N+ 1

Keterangan :

n = ukuran sampel yang akan dicari

N = jumlah populasi

e = presisi yang telah ditetapkan

Berikut langkah dalam menentukan sampel :

N = 6.582
e=10%
N 6.583 _ 6.583

= 98,50 dibulatkan menjadi 100

n= = =
N.e*+1  6.583(0.10)2+1 66.83

Sampel penelitian ini adalah 100 orang dari jumlah ARMY

Lampung.

3.6 Teknik Pengambilan Sampel

Teknik sampling merupakan sebuah cara untuk menetapkan sampel yang
sesuai dengan ukuran sampel. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan
teknik non-probability sampling, yang mana teknik ini tidak mengambil

sampel dengan bebas, melainkan diambil dengan berdasarkan kriteria yang
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ada. Jenis teknik non-probability sampling yang digunakan adalah purposive
sampling, yang mana setiap sampel yang terpilih menjadi bagian yang
mewakili populasi, dikarenakan seseorang yang sudah menjadi dipilih agar
sesuai dengan Kriteria yang cocok dengan penelitian yang sedang dijalankan
(Syahrum & Salim, 2012:116-118).

Berikut merupakan kriteria dari responden yang dipilih dalam penelitian :

1. Penggemar BTS (ARMY)

2. Sudah menggunakan aplikasi Weverse selama 1 tahun

3. Berusia 19-35 tahun

3.7 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan sebuah cara atau tahap untuk
mendapatkan data yang tepat dalam penelitian. Data-data yang diperoleh
harus sesuai dengan apa tujuan penelitian, yang mana hal ini agar proses
penelitian bisa berlangsung hingga memperoleh jawaban dari rumusan
masalah yang ada (Sugiyono, 2015:243).
Dalam penelitian ini, terdapat dua cara pengumpulan data, diantaranya :
1. Data primer
Data primer merupakan data yang diperoleh dari data asli yang berasal
dari sumber pencetus atau pertama. Data ini tidak tersedia dalam bentuk
file maupun kompilasi. Data ini diperoleh yang dicari dan didapatkan
melalui responden, yang mana untuk mengumpulkannya diperlukan
metode yang disebut survei dengan instrument.
2. Data sekunder
Data sekunder merupakan data yang sudah tersedia, yang mana peneliti
dapat mecari dan mengumpulkannya. Data sekunder yang diperoleh harus
dikoreksi agar sesuai dengan tujuan penelitian. Data ini dijadikan sebagai
pendukung data primer. Pada penelitian yang peneliti lakukan ini peneliti
mencari dan mengumpulkan data yang berupa skripsi, artikel, jurnal, yang

mana berhubungan dengan penelitian ini.
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3.8 Teknik Pengolahan Data

Pengolahan data merupakan proses pra-analisis yang mempunyai beberapa

tahap (Sarwono, 2006:135-137), yang mana sebagai berikut :

1. Editing data
Editing data merupakan sebuah proses dimana peneliti melakukan
klarifikasi, konstitensi, serta mengecek kelengkapan akan data-data yang
telah didapatkan. Dalam proses Kklarifikasi yang mana memberikan
penjelasan bahwa data yang telah terkumpul tidak akan menjadi
permasalahan dalam konsep maupun teknis ketika peneliti melakukan
analisis data. Kemudian data diperiksa apakah data yang terkumpul logis
dan apakah dapat digunakan sebagai justikasi penelitian. Tak hanya itu,
data juga dipastikan konsisten, dari jenis data yang berkaitan dengan
skala pengukuran. Kemudian, data akan dipastikan sudah terkumpul
dengan lengkap, yang mana dapat digunakan dalam penelitian.

2. Pengembangan Variabel
Dalam pengembangan variabel spesifikasi variabel yang diperlakukan
oleh peneliti telah tercakup dalam data telah terkumpul, namun jika
sudah terkumpul telah mencakup semua variabel yang diteliti.

3. Membuat struktur data
Pada proses ini mewajibkan peneliti untuk membuat struktur data yang
mencakup seluruh data yang dibutuhkan dalam analisis.

4. Langkah Tabulasi

Dalam hal ini kegiatan yang mendeskripsikan jawaban responden.
Dalam proses tabulasi digunakan untuk menwujudkan statistic

deskriptif dari variabel yang teliti.

3.9 Teknik Pemberian Skor

Dalam penelitian ini menggunakan teknik skala likert untuk mengukur
pendapat dan persepsi orang tentang fenomena sosial yang terjadi. Variabel
yang diukur menjadi subvariabel, kemudian dijadikan sebagai dasar untuk
penyusunan item instrumen berupa pertanyaan yang kemudian dijawab oleh

responden. Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala likert
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mempunyai gradasi dari sangat positif sampai dengan sangat negatif. Skala
Likert dirancang untuk menguji seberapa kuat subjek setuju atau tidak setuju
dengan pernyataan pada skala lima poin. Tanggapan atas sejumlah item yang
menyentuh konsep atau variabel tertentu dapat dianalisis item demi item,
tetapi juga memungkinkan untuk menghitung skor total atau penjumlahan
untuk setiap responden dengan menjumlahkan seluruh item. Pendekatan
penjumlahan banyak digunakan, dan oleh karena itu skala Likert juga disebut

sebagai skala penjumlahan (Sekaran & Bougie, 2016).

Skala likert terdiri dari serangkaian pernyataan dimana responden
memberikan jawaban berupa derajat setuju atau tidak setuju. Hal ini
mengungkapkan sikap terhadap konsep yang diteliti. Responden memilih
skor numerik untuk setiap pernyataan untuk menunjukkan tingkat
persetujuan atau sebaliknya. Masing- masing seperti skor akhirnya
ditambahkan untuk mengukur sikap responden. Skor sikap total diwakili oleh
jumlah aljabar dari bobot item. Untuk membuat proses pengukuran seragam,
bobot diberikan secara konsisten (Sreejesh, 2014). Berikut contoh tabel skala

likert antara lain:

Tabel 3.1 Skala Likert

Sangat Setuju Netral Tidak Sangat Tidak
Pertanyaan Setuju (S) (N) Setuju Setuju (STS)
(SS) (TS)
Pertanyaan 1 5 4 3 2 1
Pertanyaan 2 5 4 3 2 1

3.10 Teknik Pengujian Instrumen

Teknik pengujian instrument dilakukan berguna untuk mengetahui apakah
alat yang digunakan pantas atau tidak. Persyaratan yang harus dipenuhi
adalah valid dan realiable. Dalam penelitian ini untuk menguji validitas dan
reabilitas, peneliti akan menguji pada populasi yang memiliki karakteristik
yang serupa dengan sampel yang ada. Peneliti akan menguji pada

penggemar grup idola Seventeen atau dikenal dengan sebutan CARAT yang
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menggunakan aplikasi Weverse. Instrument ini akan diuji dengan diberikan
kepada 30 CARAT di Bandar Lampung. Adapun tahapan uji realibilitas dan

reabilitas yaitu :

1. Uji Validitas
Menurut Cooper dan Schindler (dalam Zulganef, 2006) validitas
merupakan suatu ukuran yang menunjukkan jika variabel yang diukur
benar-benar variabel yang hendak diteliti oleh peneliti. Uji validitas
digunakan untuk mengukur valid atau tidaknya suatu kuisioner (Ghozali,
2009). Berikut rumus yang digunakan dalam menguji validitas, yaitu

rumus kolerasi product moment yang dikemukakan oleh Pearson :

nyxy—Xx ¥y

ri—

/

V 2 o - -
(Zx = @HEY* - )

Keterangan:

rl = koefisien validitas item yang dicari

X = skor yang diperoleh subjek dalam setiap item

y = skor total yang diperoleh subjek dari seluruh item

> x = jumlah skor dalam distribusi X yang berskala ordinal
>y = jumlah skor dalam distribusi Y yang berskala ordinal

> x2 = jumlah kuadrat masing-masing skor X
> y2 = jumlah kuadrat masing-masing skor

Y n = banyaknya responden.

Pengujian menggunakan uji dua sisi dengan taraf signifikasi 0,05
dengan kriteria pengujian antara lain

Jika T hitung > T table maka instrumen atau item-item pernyataan
berkolerasi signifikan terhadap skor total (dinyatakan tidak valid).
Jika I nitung > T table atau r hitung Negatif, maka instrument maupun
item-item pertanyaan tidak berkolerasi signifikan terhadap skor
total (dinyatakan tidak valid).
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2. Uji Reliabilitas
Menurut Sugiyono (2015:269) suatu tingkat atau konsistensi
mengenai alat ukur penelitian, yang mana sebuah kuisioner bisa diuji
kecakapannya dengan uj reliabilitas. Sebuah kuisioner dikatakan
reliable jika jawaban responden stabil dan konsisten. Reliabilitas
menunjukkan sejauhmana hasil dari pengukuran dengan alat tersebut
dapat dipercaya. (Sumardi Suryabrata, 2004:28). Pengujian
reliabilitas ini dilakukan dengan menggunakan rumus alpha cronbach

dalam program SPSS.

3.11 Teknik Analisis Data

Kegiatan yang cukup penting dalam keseluruhan proses penelitian adalah
pengolahan data. Dengan pengolahan data dapat diketahui tentang makna
dari data yang berhasil dikumpulkan sehingga hasil penelitian akan segera
diketahui. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah teknik analisis deskriptif dengan menggunakan metode analisis
regresi sederhana. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian
ini adalah teknik analisis deskriptif dengan menggunakan metode analisis
regresi sederhana.
1 Uji Normalitas
Uji normalitas adalah suatu prosedur yang digunakan untuk
mengetahui apakah data berasal dari populasi yang terdistribusi
normal atau berada dalam sebaran normal (Nuryadi et al., 2017).
Uji normalitas dimaksudkan untuk menguji apakah nilai residual
yang telah distandarisasi pada model regresi berdistribusi normal
atau tidak. Dasar pengambilan keputusan bisa dilakukan dengan
berdasarkan probabilitas antaralain:
1) Jika probabilitas > 0,05 maka distribusi dari populasi
normal
2) Jika probabilitas < 0,05 maka populasi tidak distribusi

dengan normal
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2 Analisis Regresi Sederhana

Metode analisis data dalam penelitian ini yaitu menggunakan
metode regresi linear sederhana. Menurut Sugiyono (2013), uji
regresi linear sederhana adalah pengujian terhadap data yang mana
terdiri dari dua variabel, yaitu variabel independen dan satu
variabel dependen, dimana variabel tersebut bersifat kausal
(berpengaruh). Menurut Widarjono (2017) Bentuk umum dari
regresi linear sederhana adalah:

Yi=po + BiXi

Keterangan:
Y = Variabel Terikat
X = Variabel Faktor Penyebab

B = Koefisien regresi (kemiringan);

Kriteria pengujian adalah apabila Fhitung lebih besar dari Ftabel
pada uji taraf signifikan 5% maka Ha ditolak atau Ho diterima yang
menyatakan bahwa penggunaan weverse berpengaruh terhadap
pemenuh kebutuhan afeksi penggunanya, maka perlu pengujian
lanjutan, begitupula sebaliknya apabila Fhitung lebih kecil Ftabel
pada taraf signifikan 5% maka Ha atau Ho ditolak yang
menyatakan penggunaan weverse tidak berpengaruh terhadap

pemenuhan kebutuhan afeksi penggunanya.

3.12 Pengujian Hipotesis

1. Uji Parsial (Uji-t)
Uji t digunakan bertujuan untuk mengetahui pengaruh dari masing-
masing variabel bebas (independen) terhadap variabel terikat
(dependen). Pengujian ini berfungsi untuk mengetahui pengaruh
secara parsial antara variabel X (Penggunaan Weverse) dengan
variabel Y (Pemenuh Kebutuhan Afeksi). Kriteria yang digunakan

dalam pengambilan keputusan untuk uji t antaralain:
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Berdasarkan perbandingan thitung dan ttabel. Jika thitung > ttabel
maka terdapat pengaruh secara parsial antara variabel independen
terhadap variabel dependen. Sebaliknya, jika thitung < ttabel maka
tidak terdapat pengaruh secara parsial antara variabel independen

terhadap variabel dependen.

Berdasarkan nilai signifikansi. Jika nilai sig. < 0,05 maka secara
parsial terdapat pengaruh antara variabel independen terhadap
variabel dependen. Sebaliknya, jika nilai sig. > 0,05 maka secara
parsial tidak terdapat pengaruh antara variabel independen terhadap

variabel dependen.

. Uji Keofesien Determinasi (R?)

Menurut Sahir (2022) tujuan dari uji determinasi adalah melihat
besar pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat. Nilai R?
menunjukkan seberapa besar proporsi dari total variasi variabel tidak
bebas yang dapat dijelaskan oleh variabel penjelasnya. Semakin
tinggi nilai R?> maka semakin besar proporsi dari total variasi

variabel dependen yang dapat dijelaskan oleh variabel independen.



V. PENUTUP

5.2 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah di uraian pada bab sebelumnya maka
dapat diberikan kesimpulan bahwa penggunaan weverse berpengaruh positif
dengan signifikan terhadap Pemenuhan kebutuhan afeksi penggemar
(ARMY) Bangtan Soenyondan (BTS). Adanya pengaruh secara positif dan
signifikan menunjukkan semakin intensif penggunaan weverse maka tingkat

pemenuhan kebutuhan afeksi penggemar (ARMY) BTS akan semakin tinggi.

Penelitian ini mengungkapkan bahwa penggunaan aplikasi weverse didorong
oleh pengaruh media sosial yang membantu memenuhi kebutuhan afeksi para
penggunanya. Aplikasi weverse memungkinkan pengguna untuk dengan
cepat dan akurat mendapatkan informasi mengenai BTS. Tingginya
popularitas aplikasi weverse juga tercermin dalam jumlah populasi
penggunanya. Hal ini menunjukkan pentingnya peran aplikasi digital weverse

dalam memenuhi kebutuhan afeksi para penggemar.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas maka penulis dapat memberikan saran

sebagai berikut:

1. Hendaknya para pengguna aplikasi weverse menggunakan jika terdapat
pemberitahuan terkait dengan informasi atau konten dari BTS sehingga
frekuensi penggunaan aplikasi Weverse tidak dilakukan secara berlebihan

2. Hendaknya pengguna aplikasi weverse menggunakan aplikasi weverse

dengan waktu dan durasi yang tepat karena dari hasil penelitian para
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pengguna weverse menggunakan aplikasi ini lebih dari 3 jam hal ini akan
mengganggu interaksi sosial secara langsung dalam dunia nyata

. Hendaknya pengguna media sosial weverse tidak terlalu berlebihan
dalam menggunakan aplikasi tersebut, karena media merupakan alat
bukan tujuan dan media sosial hanya untuk kebahagiaan semu.

. Penelitian ini menunjukkan keterikatan kepada idola yang cukup tinggi,
sebaiknya untuk literasi media untuk program pendidikan mulai dari
dasar hingga remaja.

. Untuk para keluarga, bahwa media sosial yang bersifat sementara itu
bukan pengganti.

. Untuk peneliti selanjutnya yang tertarik untuk melalukan penelitian yang
sama hendaknya melakukan penelitian di luar variabel yang telah
disajikan dalam penelitian ini agar nantinya hasil dari penelitian tersebut
akan dapat lebih melengkapi dan menjadi beragam. Selain itu bagi
peneliti yang ingin menggunakan metode penelitian kuantitatif seperti
pada penelitian ini, disarankan untuk menguasai program-program
pengolahan data yang dapat memudahkan peneliti dalam melakukan

penelitian.
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