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PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA SOSIAL TWITTER 

@GOT7INDONESIA TERHADAP KEPUASAN INFORMASI 

PENGGEMAR 

ABSTRAK 

Oleh: Athalia Amanda 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perkembangan budaya K-Pop di Indonesia. 

Melalui teknologi internet, remaja Indonesia dapat mendengarkan musik-musik 

boyband GOT7. Hal ini semakin didukung oleh keberadaan akun Twitter fanbase 

@GOT7Indonesia yang memungkinkan para penggemar boyband GOT7 dapat 

memperoleh informasi terkini mengenai aktivititas idolanya. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk mencari tahu ada tidaknya pengaruh serta besaran 

pengaruh penggunaan Twitter terhadap kepuasan informasi penggemar. 

Penelitian ini berlandaskan pada teori penggunaan & kepuasan model Philip 

Palmgreen dan konsep situs jejaring sosial. Menggunakan metode survei, populasi 

dari penelitian ini adalah para pengikut akun Twitter @GOT7Indonesia yang 

berdomisili di Indonesia. Sample diambil dengan teknik purposive sampling dengan 

ukuran oleh Hair sejumlah 175 responden. Uji hipotesis dilakukan dengan 

menggunakan uji regresi linear sederhana. 

Hasil penelitian menunjukkan terdapat pengaruh yang signifikan antara penggunaan 

media sosial Twitter terhadap kepuasan informasi penggemar GOT7 sebesar 46.8%. 

Peneliti berharap, penelitian ini dapat berguna bagi perkembangan teori penggunaan 

dan kepuasan khususnya dalam media baru. 

Kata kunci: penggunaan media, kepuasan informasi, uses and gratifications theory, 

Twitter 
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PENGARUH PENGGUNAAN MEDIA SOSIAL TWITTER 

@GOT7INDONESIA TERHADAP KEPUASAN INFORMASI 

PENGGEMAR 

ABSTRACT 

By: Athalia Amanda 

Korean Pop culture has been spreading across countries along with the growth of 

internet technology. The existence of virtual communities in Twitter allows K-pop  

fans such as IGOT7 to access information through the social media.  As an example, 

@GOT7Indonesia becomes an interesting object of research since it has been a 

source for fans to get information and gratifications. Therefore, the main purpose of 

this research are to find out the impact of social media usage toward fans‟ 

gratifications. 

This explanative research is based on uses and gratifications theory by Philip 

Palmgreen and the concept of social networking sites (SNS). This research uses 

survey as the research method and the population of this research are Indonesian 

followers of @GOT7Indonesia Twitter account. Samples are taken purposively by 

using Hair‟s sampling size which results 175 respondents. Hypothesis is tested by 

using the simple linear regression test. 

The results shows that media usage affects fans‟ gratifications significantly with 

percentage of 46.8%. Researchist hopes this research could give some contributions 

to develop uses and gratifications theoryin the future. 

Key words: media usage, gratifications, Twitter 
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