
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

Hak cipta dan penggunaan kembali: 
 

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah, 

memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk 

kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama 

penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat 

yang serupa dengan ciptaan asli. 
 
 
 
 

Copyright and reuse: 
 

This license lets you remix, tweak, and build upon work 

non-commercially, as long as you credit the origin creator 

and license it on your new creations under the identical 

terms. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Perpustakaan Univeristas Multimedia Nusantara 



16 

 

BAB II 

KERANGKA TEORI 

2.1 Penelitian Terdahulu 

Dalam penelitian ini, dipaparkan beberapa penelitian terdahulu yang relevan 

dengan penelitian yang peneliti lakukan. Penelitian terdahulu menjadi acuan 

peneliti untuk dapat memperkaya teori yang digunakan dalam mengkaji penelitian 

yang akan dilakukan peneliti. Berikut merupakan penelitian terdahulu berupa 

beberapa skripsi dan jurnal yang terkait dengan penelitian yang dilakukan peneliti. 

Penelitian pertama adalah skripsi dari Ulfah Nur Aini Ningrum salah satu 

mahasiswa Universitas Lampung Bandar Lampung 2017 dengan judul 

penelitiannya “Pengaruh Tautan Berita Pada Facebook Terhadap Minat Membaca 

Beritanya (Studi pada Buruh Pabrik PT Gajah Tunggal Tbk Tangerang)”.  Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar pengaruh tautan berita pada 

Facebook terhadap minat membaca berita pekerja buruh pabrik PT Gajah Tunggal 

Tbk Tangerang. Penelitian ini ingin melihat bagaimana pekerja buruh pabrik pria 

yang bekerja di PT Gajah Tunggal Tbk yang disediakan wifi hotspot area untuk 

mengakses media sosial Facebook memiliki minat untuk membaca tautan berita. 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan survei APJII 2016 yang menyatakan bahwa 

8,2 juta jiwa pekerja atau wiraswasta menggunakan internet. Hal tersebut yang 

membuat Ulfah Nur Aini Ningrum tertarik untuk meneliti pengaruh tautan berita 

pada Facebook terhadap minat membaca berita. Teori yang digunakan pada 

penelitian ini adalah teori new media. Teori tersebut digunakan untuk menjelaskan 

munculnya Facebook dalam bentuk media sosial yang merupakan produk yang 
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lahir dari media baru (new media) di mana media baru turut memberikan andil akan 

perubahan pola komunikasi masyarakat dalam memperoleh informasi. Jenis 

penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan analisis 

statistik dan metode penelitiannya adalah metode survei.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tautan berita pada media sosial 

Facebook terhadap minat membaca tautan berita pengguna Facebook di PT Gajah 

Tunggal Tbk secara umum berpengaruh dan besarnya pengaruh tautan berita pada 

Facebook terhadap minat membaca beritanya sebesar 10,40%. Selain itu, derajat 

keeratan atau tingkat hubungan antara variabel X yaitu tautan berita pada Facebook 

terhadap variabel Y yaitu minat membaca beritanya di PT Gajah Tunggal Tbk 

berada pada kategori rendah. Hal ini dapat dilihat dari hasil perhitungan nilai 

korelasi antara variabel tautan berita pada Facebook sebesar 0,322 yang masuk 

pada rentang 0,20 – 0,399 dan masuk pada kategori rendah. 

Persamaan penelitian yang dilakukan oleh Ulfah Nur Aini Ningrum dengan 

yang peneliti lakukan terdapat dalam variabel X, yaitu melakukan penelitian 

tentang tautan berita dengan cara mengakses tautan berita yang berbeda. Penelitian 

yang dilakukan oleh Ulfah adalah mengklik tautan berita yang ada di Facebook, 

sedangkan penelitian yang peneliti lakukan menggunakan fitur swipe up 

(menggeser ke atas) pada media sosial Instagram. Penelitian ini juga menggunakan 

jenis penelitian kuantitatif dengan metode penelitian survei. 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Ulfah Nur Aini Ningrum dengan 

yang peneliti lakukan adalah penelitian ini menggunakan media sosial Facebook, 

sementara penelitian yang dilakukan ini menggunakan media sosial Instagram. 
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Selain itu, penelitian yang dilakukan oleh Ulfah membahas mengenai pengaruh 

penggunaan tautan berita di Facebook, sedangkan peneliti membahas tautan berita 

dalam Instagram yaitu fitur swipe up. Variabel Y pada penelitian Ulfah membahas 

mengenai minat membaca, sedangkan peneliti membahas mengenai konsumsi 

berita.  

Penelitian kedua adalah skripsi Agnes salah satu mahasiswa Universitas 

Multimedia Nusantara 2018 dengan judul penelitiannya “Pengaruh Rekomendasi 

Eksplisit Line Today Terhadap Konsumsi Berita Pembaca Line Today Studi 

Eksplanatif pada Mahasiswa S1 Jurnalistik Universitas Padjajaran”. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah ada dan seberapa besar pengaruh 

antara rekomendasi eksplisit Line Today terhadap konsumsi berita mahasiswa S-1 

Jurnalistik Universitas Padjajaran yang membaca Line Today. Selain itu penelitian 

ini juga ingin melihat apakah ada hubungan antara motif audiens dalam memilih 

berita Line Today dengan konsumsi berita mahasiswa S-1 Jurnalistik Universitas 

Padjajaran yang membaca Line Today. Teori yang digunakan untuk penelitian ini 

adalah teori uses and gratification. Peneliti menggunakan teori ini untuk 

menjelaskan bahwa setiap orang memiliki kuasa untuk memilih media yang ingin 

dikonsumsi berdasarkan pemenuhan kebutuhan dan kepuasan. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa tidak ada pengaruh antara 

rekomendasi eksplisit Line Today yang signifikan dengan konsumsi berita 

mahasiswa S-1 Jurnalistik Universitas Padjajaran yang membaca Line Today. Hasil 

tersebut didukung dengan hasil uji koefisien korelasi (R Square) sebesar 0,9% atau 

hampir tidak ada sama sekali. Hal tersebut berarti rekomendasi eksplisit Line Today 
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hanya memengaruhi konsumsi berita mahasiswa S-1 Jurnalistik Universitas 

Padjajaran sebesar 0,9% atau hampir tidak memengaruhi sama sekali.  

Persamaan penelitian yang dilakukan Agnes dengan yang peneliti lakukan 

adalah pada variabel Y yaitu konsumsi berita. Penelitian dari Agnes membantu 

peneliti untuk dapat memahami dan mengerti konsumsi berita yang berhubungan 

dengan jurnalistik. Penelitian yang dilakukan Agnes juga memiliki kesamaan yaitu 

melihat konsumsi berita melalui durasi membaca berita.  

Perbedaan yang peneliti lalukan dengan penelitian yang Agnes lakukan 

adalah penelitian ini menggunakan fitur berita dari message application Line yaitu 

Line Today. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti menggunakan media sosial 

Instagram dengan spesifikasi fitur swipe up. Selain itu perbedaan dari penelitian 

Agnes dan penelitian yang peneliti lakukan adalah variabel X, penelitian Agnes 

membahas mengenai rekomendasi eksplisit Line Today, sedangkan peneliti 

membahas mengenai penggunaan fitur swipe up Instagram. 

Penelitian ketiga adalah skripsi dari Catharina Kania Andriani salah satu 

mahasiswa Universitas Gadjah Mada 2017 dengan judul penelitiannya “Perilaku 

Membaca Berita di Kalangan Kaum Muda melalui Fitur Line Today”. Penelitian 

ini dilatar belakangi dengan melihat dari perkembangan teknologi yang 

memudahkan masyarakat untuk mengakses berita. Namun, perkembangan 

teknologi ini bertolak belakang dengan minat baca masyarakat. Minat baca 

masyarakat PT berada di urutan ke-60 dari 61 negara. Catharina mengatakan bahwa 

sangat disayangkan bila kemudahan mengakses berita tidak dimanfaatkan secara 

maksimal. Oleh karena itu, ia membuat penelitian ini. Tujuan penelitian ini adalah 
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untuk mengetahui perilaku membaca berita di kalangan kaum muda melalui fitur 

Line Today di aplikasi Line. Penelitian ini berfokus pada ranah audiens karena 

penelitian ini menggunakan kaum muda sebagai subjek penelitian. Teori yang 

digunakan pada penelitian ini tidak ditunjukkan dengan teori yang khusus. 

Penelitian ini menggunakan konsep dari media sosial dan jurnalisme online. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian kuantitatif deskriptif dengan metode penelitian 

survei. 

Hasil penelitian ini menunjukkan penggunaan internet di kalangan kaum 

muda sangat tinggi. Kaum muda menggunakan internet selama lebih dari 9 jam 

dalam sehari. Penggunaan aplikasi Line dalam sehari pun juga cukup intens, 

mencapai lebih dari 12 kali dalam sehari. Namun, dalam penggunaan Line Today 

untuk membaca berita tidak mengambil porsi yang besar, yaitu kurang dari 10 menit 

dalam sehari dengan frekuensi membaca berita sekitar 1-6 kali sehari. Penelitian ini 

juga menemukan bahwa kaum muda membaca berita untuk mengisi waktu luang. 

Waktu luang menjadi pilihan favorit kaum muda untuk membaca berita. Kemudian 

diikuti dengan pemilihan waktu sebelum tidur dan malam hari. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa waktu yang digunakan merupakan waktu di saat kaum muda 

sedang bebas dari kegiatan. 

Persamaan penelitian yang dilakukan oleh Catharina Kania Andriani 

dengan yang peneliti lakukan adalah konsumsi berita. Catharina juga melakukan 

penelitian untuk melihat konsumsi berita, meskipun tidak secara khusus. Penelitian 

yang peneliti lakukan secara khusus membahas konsumsi berita yang dilihat dari 

frekuensi dan durasi membaca berita. 
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Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Catharina Kania Andriani dengan 

yang peneliti lakukan adalah penelitian ini menggunakan fitur berita dari message 

application Line yaitu Line Today. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

menggunakan media sosial Instagram dengan spesifikasi fitur swipe up. Penelitian 

yang dilakukan oleh Catharina secara khusus membahas dari sisi perilaku membaca 

berita, sementara peneliti secara khusus membahas dari sisi seberapa sering 

mengonsumsi berita. 

Berdasarkan uraian di atas maka tabel penelitian terdahulu dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut.
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Tabel 2. 1 Penelitian terdahulu 
No Items 

Nama 

Ulfah Nur Aini 

Ningrum 

Agnes Catharina Kania 

Andriani 

Eny Immanuella 

Gloria 

1. Judul 

Penelitian 

Pengaruh Tautan Berita 
Pada Facebook terhadap 
Minat Membaca 
Beritanya Studi pada 
Buruh Pabrik PT Gajah 
Tunggal Tbk Tangerang 

Pengaruh Rekomendasi 
Eksplisit Line Today 
Terhadap Konsumsi Berita 
Pembaca Line Today Studi 
Eksplanatif pada 
Mahasiswa S-1 Jurnalistik 
Universitas Padjajaran 

Perilaku Membaca Berita 
di Kalangan Kaum Muda 
melalui Fitur LINE 
TODAY 

Pengaruh Penggunaan 
Fitur Swipe Up 
Instagram Stories 
Media Berita Terhadap 
Konsumsi Berita 
Generasi Milenial 

2. Tahun 

Penelitian 

2017 2018 2017 2019 

3. Asal 

Universitas 

Universitas Lampung Universitas Multimedia 
Nusantara 

Universitas Gadjah Mada Universitas Multimedia 
Nusantara 

4. Tujuan 

Penelitian 

Untuk mengetahui 
seberapa besar pengaruh 
tautan berita pada 
Facebook terhadap minat 
membaca berita pekerja 
buruh pabrik PT Gajah 
Tunggal Tbk Tangerang. 

Untuk mengetahui adakah 
pengaruh dan seberapa 
besar pengaruh 
rekomendasi eksplisit line 
today terhadap konsumsi 
berita pembaca line today 
studi eksplanatif pada 
mahasiswa S-1 jurnalistik 
Universitas Padjajaran. 
Selain itu, untuk 
mengetahui adakah 
hubungan antara motif 
audiens dalam memilih 

Untuk mengetahui 
perilaku membaca berita 
di kalangan kaum muda 
melalui fitur LINE 
TODAY di aplikasi 
LINE. 

Untuk mengetahui 
adakah pengaruh dan 
seberapa besar pengaruh 
fitur swipe up di 
Instagram Stories media 
berita terhadap 
konsumsi berita 
generasi milenial. 
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berita Line Today dengan 
konsumsi mahasiswa S1 
Jurnalistik Universitas 
Padjajaran yang membaca 
Line Today. 

5. Teori dan 

Konsep 

Penelitian 

New Media Uses and Gratification 
Theory 

Media sosial dan 
Jurnalisme Online 

Technology Acceptance 
Model 

6. Metode 

Penelitian 

Kuantitatif Survei Kunatitatif Eksplanatif Kuantitatif Deskriptif Kuantitatif Eksplanatif 

7. Hasil 

Penelitian 

Tautan berita pada media 
sosial Facebook terhadap 
minat membaca tautan 
berita pengguna Facebook 
di PT Gajah Tunggal Tbk 
secara umum berpengaruh 
dan besarnya pengaruh 
tautan berita pada 
Facebook terhadap minat 
membaca beritanya 
sebesar 10,40%. Selain 
itu, derajat keeratan atau 
tingkat hubungan atara 
variabel X yaitu tautan 
berita pada Facebook 
terhadap minat membaca 
beritanya di PT Gajah 
Tunggal Tbk berapa pada 

Tidak ada pengaruh antara 
rekomendasi eksplisit Line 
Today yang signifikan 
dengan konsumsi berita S1 
Jurnalistik Universitas 
Padjajaran yang membaca 
Line Today. Hal tersebut 
ditunjukkan dengan hasil 
uji koefisien korelasi (R 
Square) sebesar 0,9% atau 
hampir tidak ada sama 
sekali karena 99,1% 
sisanya dipengaruhi oleh 
faktor-faktor lain yang 
tidak diteliti. 

Penggunaan internet di 
kalangan kaum muda 
sangat tinggi. Kaum 
muda menggunakan 
internet selama lebih dari 
9 jam dalam sehari. 
Penggunaan aplikasi 
LINE dalam sehari pun 
juga cukup intens, 
mencapai lebih dari 12 
kali dalam sehari. Namun 
dalam penggunaan LINE 
TODAY untuk membaca 
berita tidak mengambil 
porsi yang besar, yaitu 
kurang dari 10 menit 
dalam sehari dengan 
frekuensi membaca berita 
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kategori rendah. Hal ini 
dapat dilihat dari hasil 
perhitungan nilai korelasi 
antara variabel tautan 
berita pada Facebook 
sebesar 0,322 yang masuk 
pada rentang 0,20-0,399 
dan masuk pada kategori 
rendah. 
 

sekitar 1-6 kali sehari. 
Penelitian ini juga 
menemukan bahwa kaum 
muda membaca berita 
untuk mengisi waktu 
luang. Waktu luang 
menjadi pilihan favorit 
kaum muda untuk 
membaca berita. 
Kemudian diikuti dengan 
pemilihan waktu sebelum 
tidur dan malam hari. Hal 
tersebut menunjukkan 
bahwa waktu yang 
digunakan merupakan 
waktu di saat kaum muda 
sedang bebas dari 
kegiatan. 

Sumber: Data Olahan Peneliti, 2019 
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2.2 Teori dan Konsep 

Penelitian ini berhubungan dengan teknologi dan jurnalistik serta media 

sosial untuk melihat penggunaan fitur swipe up media sosial Instagram sebagai 

salah satu cara untuk mengonsumi berita. Dalam penelitian ini terdapat beberapa 

teori dan konsep yang digunakan untuk menunjang penelitian yang dilakukan 

peneliti. 

2.2.1 Teori Technology Acceptance Model (TAM) 

Perkembangan teknologi komunikasi dalam era jurnalistik modern 

sebagai bentuk dari perkembangan media baru merujuk pada sebuah 

perubahan dalam produksi media, distribusi dan penggunaan. McLuhan 

menyatakan tentang teknologi yang cukup popular dalam teori 

technological determinism yang dikemukannya, yaitu “we shape our tools 

and they turn shape us”. Teori tersebut menjelaskan bahwa manusia 

menciptakan teknologi untuk mempermudah kehidupannya tetapi tanpa 

disadari teknologi yang telah diciptakan malah mengubah cara kita berpikir, 

merasakan, dan bertindak (McLuhan, 2003, p. 344). 

Media mulai menggunakan teknologi dalam segala aspek berita 

dimulai dari pencarian informasi berita yang bisa dicari melalui internet jika 

tidak mendapatkan sumber pertama hingga dalam penyebaran berita 

menggunakan situs-situs web. Hal tersebut dikarenakan adanya teknologi 

yang memiliki hubungan erat dengan jurnalistik. Inovasi teknologi dalam 

komunikasi dapat merevolusi masyarakat. Revolusi tersebut didorong oleh 
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kemajuan teknologi yang mempermudah orang untuk mendapatkan akses 

informasi (Mirabito & Morgenstern, 2004, p. 6). 

Mengambil konsep dari McLuhan mengenai medium is the message 

dapat diaplikasikan pada internet atau bentuk world wide web (WWW) atau 

berupa situs online. Analogi dari pernyataan McLuhan melihat 

perkembangan kemajuan bidang teknologi informasi, maka technology is 

the message. Teknologi inilah yang menghasilkan medium baru. Dengan 

adanya kemajuan teknologi, media menjadi sangat maju (Hadi I. P., 2009, 

p. 71). 

Teknologi mendorong jurnalisme dan membuat perubahan pada 

konten jurnalistik dan jurnalisme sebagai suatu profesi merupakan adaptasi 

yang tak terhindarkan terhadap perkembangan teknologi yang berlangsung 

sebagian besar jurnalisme (Örnebring, 2010, p. 68). Dengan adanya 

teknologi yang semakin berkembang ini, teknologi tentu melewati proses 

penerimaan atau penolakan untuk mengetahui apakah teknologi tersebut 

diterima atau tidak. Penerimaan teknologi tersebut dapat dilihat melalui 

teori technology acceptance model (TAM). 

TAM dibangun berdasarkan teori tindakan beralasan (the theory of 

reasoned action) (Fishbein & Ajzen, 1975). Teori tindakan beralasan (TRA) 

berakar pada psikologi sosial dan upaya untuk menjelaskan mengapa 

individu terlibat dalam perilaku yang disengaja. Menurut TRA, perilaku 

dijelaskan oleh niat perilaku individu (behavioral intention), sikap, norma 

subjektif dan kepercayaan. Secara khusus, keyakinan individu mengenai 
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konsekuensi dan probabilitas melakukan perilaku tertentu memengaruhi 

sikap terhadap perilaku. Sikap adalah tingkat pengaruh evaluatif terhadap 

perilaku yang diberikan. Baik sikap maupun norma subjektif (apa yang 

individu anggap sebagai pendapat orang-orang yang penting baginya) 

memengaruhi niat perilaku individu, yang merupakan probabilitas subjektif 

seseorang bahwa ia akan melakukan beberapa perilaku (Fishbein & Ajzen, 

1975, p. 288). Sementara TRA telah banyak digunakan di berbagai bidang, 

TAM telah diperkenalkan di bidang sistem informasi oleh Davis (1986), 

yang dihasilkan dari adaptasi TRA untuk adopsi dan perilaku teknologi 

komputer (Pinho & Soares, 2011, p. 119).  

Model penerimaan teknologi didasarkan pada prinsip-prinsip yang 

diadopsi dari paradigma sikap Fishbein dan Ajzen (1975) dari psikologi, 

yaitu menetapkan cara mengukur komponen perilaku yang relevan dengan 

sikap, dan membedakan antara keyakinan dan sikap, saling terkait untuk 

keyakinan, sikap, dan perilaku (Davis, 1993, p. 476). 

Sampai pada saat ini, TAM sudah mengalami perkembangan yaitu, 

TAM 1, TAM 2, dan TAM 3. Secara garis besar, model TAM 1 adalah 

model yang banyak digunakan untuk memberikan penjelasan mengenai 

perilaku penggunaan teknologi informasi. Selain itu, untuk melihat sikap 

terhadap penggunaan teknologi tersebut dibutuhkan kepercayaan pengguna. 

Oleh karena itu, niat untuk menggunakan teknologi ditentukan dari sikap 

pengguna teknologi. Hal tersebut dapat dilihat dari indikator TAM 1 yaitu, 

persepsi kemudahan penggunaan (ease of  use perceived), persepsi 
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kebermanfaatan penggunaan (usefulness perceived), sikap terhadap 

penggunaan (attitude toward using), perilaku keinginan untuk 

menggunakan (behavioral intention to use), actual technology usage.  

Dalam TAM 1, motivasi pengguna untuk mengadopsi teknologi 

baru dapat dijelaskan oleh tiga konstruksi: persepsi kemudahan penggunaan 

(perceived ease use), persepsi kegunaan (perceived usefulness) dan sikap 

terhadap penggunaan teknologi (behavioral intention to use). Baik PEU dan 

PU adalah keyakinan yang berdampak pada sikap, sedangkan PEU juga 

memiliki pengaruh langsung pada PU (Davis, 1986). Davis mengamati, 

dibandingkan dengan tindakan beralasan teori, TAM 1 merupakan model 

yang lebih sederhana karena variabel kepercayaan terutama konteks 

independen (PU dan PEU), sedangkan TRA diperlukan pengembangan 

serangkaian keyakinan terkemuka khusus untuk konteksnya (Pinho & 

Soares, 2011, p. 119). 

 
Gambar 2. 1 Technology Acceptance Model 

Sumber: Davis, 1989 

Penggunaan technology acceptance model (TAM) 1 cocok untuk 

digunakan dalam penelitian ini di karena kan generasi milenial 

menggunakan fitur swipe up karena terdapat unsur kemudahan saat 

mengonsumsi berita @detikcom melalui fitur swipe up (Fatmawati, 2015, 
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p. 6). Dalam TAM 1 dikenal ada lima konstruksi yang memengaruhi 

technology acceptance model, seperti yang terlihat pada gambar 2.1, yaitu: 

a. Persepsi Kemudahan Penggunaan (Ease of  Use Perceived) 

Ease of use perceived (EOUP) didefinisikan sebagai “sejauh 

mana seorang individu tidak mengharapkan kesulitan fisik dan 

mental dalam mengadopsi teknologi yang ada” (Davis, 1993, p. 

477). Secara khusus, EOUP menunjukkan seberapa besar upaya 

yang perlu dilakukan seseorang dalam menggunakan teknologi 

informasi (Pinho & Soares, 2011, p. 119).  

Kemudahan penggunaan dirasakan merujuk pada sejauh 

mana seseorang percaya bahwa menggunakan teknologi tertentu 

akan bebas dari upaya. Mengikuti definisi kemudahan, yaitu bebas 

dari kesulitan atau usaha besar. Menurut Radnerand Rothschild 

(1975), usaha adalah sumber daya yang terbatas yang dapat 

dialokasikan seseorang untuk berbagai kegiatan yang menjadi 

tanggung jawabnya. Aplikasi yang dianggap lebih mudah digunakan 

daripada yang lain, lebih mungkin diterima oleh pengguna (Davis, 

1989, p. 320). 

Persepsi individu berkaitan dengan kemudahan dalam 

menggunakan teknologi merupakan tingkat individu percaya bahwa 

menggunakan teknologi tertentu akan bebas dari kesalahan. Persepsi 

ini berdampak pada perilaku yaitu semakin tinggi persepsi seseorang 

tentang kemudahan menggunakan teknologi, semakin tinggi pula 
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pemanfaatan teknologi informasi (Igbaria dan Chakrabart, 1990 

dikutip dari Tira, Wardana, & Setiawan, 2016, p. 1495). 

Dalam Davis (1989) disebutkan bahwa “ease” artinya 

“freedom from difficulty or great effort”. Selanjutnya “ease of use 

perceived” didefinisikan dengan “the degree to which a person 

believes that using a particular system would be free of effort” 

(Davis, 1989, p. 320). Jika diaplikasikan untuk fitur swipe up, 

maksudnya pengguna meyakini bahwa fitur swipe up tersebut 

mudah dalam penggunaannya sehingga tidak memerlukan usaha 

keras dan akan terbebas dari kesulitan. Hal ini mencakup 

kemudahan penggunaan fitur swipe up sesuai dengan keinginan 

penggunanya. Hasil penelitian Davis menunjukkan jika persepsi 

kemudahan dapat menjelaskan alasan pengguna untuk 

menggunakan teknologi dan dapat menjelaskan kalau teknologi 

yang baru dapat diterima oleh pengguna.  

Indikator dari persepsi kemudahan penggunaan (ease of use 

perceived) (Fatmawati, 2015, p. 7), yaitu: 

a. mudah dipelajari (easy to learn), 

b. dapat dikontrol (controllable),  

c. jelas dan dapat dipahami (clear & understandable), 

d. fleksibel (flexible),  

e. mudah untuk menjadi mahir (easy to become skillful), 

f. mudah digunakan (easy to use)  
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Secara singkat, implementasi ease of  use perceived untuk 

melihat konsumsi berita menggunakan fitur swipe up didefinisikan 

sebagai sejauh mana pengguna yakin bahwa mengonsumsi berita 

@detikcom menggunakan fitur swipe up adalah mudah. 

b. Persepsi Kebermanfaatan Penggunaan (Usefulness Perceived) 

Usefulness perceived (UP) mengacu pada keyakinan calon 

pengguna bahwa mengadopsi teknologi yang diberikan akan 

berkontribusi pada kinerja yang lebih baik (Pinho & Soares, 2011, 

p. 119).  

Kebermanfaatan penggunaan didefinisikan sebagai "sejauh 

mana seseorang percaya bahwa menggunakan teknologi tertentu 

akan meningkatkan kinerja pekerjaannya” (Davis, 1993, p. 477). Hal 

ini mengikuti definisi kata bermanfaat yaitu mampu digunakan 

secara menguntungkan. Dalam konteks organisasi, orang umumnya 

diperkuat untuk kinerja yang baik dengan kenaikan gaji, promosi, 

bonus, dan imbalan lainnya (Pfeffer, 1982; Schein, 1980; Vroom, 

1964). Suatu teknologi yang tinggi manfaatnya saat digunakan 

adalah salah satu yang membuat pengguna meyakini adanya 

hubungan penggunaan kinerja yang positif (Davis, 1989, p. 320). 

Jika seseorang merasa percaya bahwa teknologi tersebut 

berguna, dia akan menggunakannya. Sebaliknya, jika seseorang 

merasa percaya bahwa teknologi informasi tersebut kurang berguna 
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dia tidak akan menggunakannya (Tira, Wardana, & Setiawan, 2016, 

p. 1495). 

Konsep perceived usefulness dapat ditinjau melalui beberapa 

indikator (Chin & Todd, 1995, p. 242), yaitu: 

a. Membuat pekerjaan lebih mudah 

b. Bermanfaat 

c. Meningkatkan produktivitas 

d. Mempertinggi efektivitas 

e. Mengembangkan kinerja pekerjaan 

Implementasi perceived usefulness untuk melihat konsumsi 

berita menggunakan fitur swipe up didefinisikan sebagai sejauh 

mana pengguna yakin bahwa mengonsumsi berita menggunakan 

fitur swipe up akan meningkatkan kinerjanya. 

c. Sikap terhadap Penggunaan (Attitude Toward Using) 

Attitude merupakan kecenderungan seseorang untuk 

menyukai (favorable) atau tidak menyukai (unfavorable) sesuatu, 

evaluasi emosi atau perasaan (affect) suka atau tidak suka. Hal ini 

berkaitan dengan kepercayaan individu yang diperoleh berdasarkan 

hasil evaluasi individu tersebut atas konsekuensi yang akan timbul 

ketika melakukan atau tidak melakukan suatu perilaku (Rahmi, 

2016, p. 365). 

Sikap terhadap penggunaan didefinisikan sebagai sikap 

seorang individu terkait penggunaan teknologi yang berbentuk 
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penerimaan atau penolakan sebagai dampak bila seseorang 

menggunakan suatu teknologi dalam pekerjaannya (Davis, 1993, p. 

476). Sikap suka atau tidak suka terhadap teknologi ini dapat 

digunakan untuk memprediksi perilaku niat seseorang untuk 

menggunakan teknologi tersebut atau tidak menggunakannya. 

d. Perilaku Keinginan untuk Menggunakan (Behavioral 

Intention to Use) 

Behavioral intention to use adalah kecenderungan perilaku 

untuk tetap menggunakan suatu teknologi. Tingkat penggunaan 

teknologi pada seseorang dapat diprediksi dari sikap perhatiannya 

terhadap teknologi tersebut, misalnya keinginan menambah 

peripheral pendukung, motivasi untuk tetap menggunakan, serta 

keinginan untuk memotivasi pengguna lain (Davis, 1989). Sikap 

perhatian inilah yang nantinya dapat digunakan untuk mengetahui 

prediksi yang baik mengenai actual technology usage.  

Selain itu, menurut Kusumo, behavioral intention to use 

merupakan suatu keinginan (minat) seseorang untuk melakukan 

suatu perilaku tertentu. Seseorang akan melalukan sesuatu jika 

mempunyai minat atau keinginan untuk melakukan sesuatu. Adanya 

niat positif dan perhatian lebih seseorang pengguna terhadap sebuah 

teknologi diyakini mampu membuat seseorang menggunakan 

teknologi tersebut (Kusumo, 2010, p. 15). 
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e. Actual Techonolgy Usage 

Actual technology usage adalah sikap terhadap penggunaan 

yang telah diidentifikasi sebagai faktor yang memandu perilaku 

masa depan atau disebabkan niat yang pada akhirnya mengarah pada 

perilaku tertentu (Jen-Her Wu, 2005, p. 721). Rizqiyanto 

menjelaskan bahwa actual technology usage merupakan kondisi 

nyata penggunaan teknologi yang dikonsepkan dalam bentuk 

pengukuran terhadap frekuensi dan durasi penggunaan teknologi 

(Rizqiyanto, 2010, p. 29). Seseorang akan terlihat puas 

menggunakan teknologi tersebut jika mereka meyakini bahwa 

teknologi tersebut mudah digunakan dan akan meningkatkan 

produktivitas mereka. 

 
Gambar 2. 2 Technology Acceptance Model (TAM 2) 

Sumber: Venkatesh and Davis, 2000 

Model TAM 2 adalah model yang diusulkan oleh Venkatesh dan 

Davis pada 2000. TAM 2 ini memberikan penjelasan lebih detail mengenai 
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alasan pengguna menemukan teknologi yang dapat dilihat dari tiga poin 

waktu, yaitu pra-implementasi, satu bulan pasca-implementasi, dan tiga 

bulan pasca-implementasi teknologi. TAM 2 berteori bahwa penilaian 

mental pengguna tentang kecocokan dengan teknologi dapat dilihat dari 

antara tujuan penting penggunaan teknologi dan konsekuensi dari 

penggunaan teknologi dalam melakukan tugas pekerjaan sebagai dasar 

untuk membentuk persepsi mengenai kegunaan teknologi (Lai, 2017, p. 27).  

 
Gambar 2. 3Technology Acceptance Model (TAM 3) 

Sumber: Venkatesh and Bala, 2008 

Model TAM 3 adalah model yang diusulkan oleh Venkatesh dan Bala 

pada tahun 2008. TAM 3 merupakan gabungan dari TAM 2 dan model dari 

faktor penentu kemudahan penggunaan yang dirasakan dan dikembangkan 

secara terintegrasi. TAM 3 menggunakan empat jenis yang berbeda, yaitu 
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perbedaan individu, karakteristik teknologi, pengaruh sosial, dan memfasilitasi 

kondisi yang merupakan penentu dari manfaat yang dirasakan dan persepsi 

kemudahan penggunaan. Dalam model penelitian TAM 3, persepsi kemudahan 

penggunaan dirasakan dalam kegunaan, kecemasan teknologi terhadap 

persepsi kemudahan penggunaan, dan persepsi kemudahan penggunaan 

terhadap niat perilaku yang dimoderasi oleh pengalaman. Model penelitian 

TAM 3 diuji di dunia nyata dalam pengaturan implementasi TI. 

Namun, dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model TAM 1. 

Pemilihan model TAM 1 sebagai teori dalam penelitian ini di karena kan 

sejalan dengan tujuan dan fitur teknologi yang dilakukan dalam penelitian. 

Model TAM 1 sudah cukup populer dan banyak digunakan dalam penelitian 

lainnya dan mempunyai hasil yang cukup akurat. Berdasarkan penjelasan 

model TAM 1 di atas, TAM 1 memiliki lima indikator yang dapat 

mendeskripsikan fitur swipe up dalam penelitian ini. Selain itu, model TAM 2 

dan TAM 3 memiliki turunan indikator yang lebih kompleks jika dikaitkan 

dengan fitur swipe up. Sehingga model TAM 2 dan TAM 3 kurang cocok untuk 

digunakan dalam penelitian ini. 

Lima indikator dari model TAM 1 yang dimaksud adalah lima bagian 

utama yang membentuk TAM yaitu, persepsi kemudahan penggunaan, 

persepsi kebermanfaatan, sikap terhadap penggunaan, kemauan untuk 

menggunakan teknologi, dan penerimaan teknologi. 

Pada penelitian ini, peneliti memodifikasi dasar model TAM 1 tanpa 

mengubah dimensi utama pembentuk TAM. Dimensi yang digunakan peneliti 
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adalah persepsi kemudahan penggunaan fitur swipe up dalam mengonsumsi 

berita, persepsi kebermanfaatan fitur swipe up dalam mengonsumsi berita, 

sikap terhadap penggunaan fitur swipe up dalam mengonsumsi berita, kemauan 

untuk menggunakan teknologi (fitur swipe up) dalam mengonsumsi berita, dan 

penerimaan teknologi (fitur swipe up) dalam mengonsumsi berita. 

2.2.2 Media Sosial 

Menurut Brogan, dalam bukunya Social Media 101 Tactic and Tips 

to Develop Your Business Online, media sosial adalah sebuah komunikasi 

baru dan alat kolaborasi yang memungkinkan banyak jenis interaksi yang 

sebelumnya tidak tersedia untuk orang biasa (Brogan, 2010, p. 11). Media 

sosial menurut Dailey merupakan konten online yang dibuat oleh orang-

orang yang menggunakan teknologi penerbitan yang sangat mudah diakses 

dan dapat diukur (Dailey, 2009, p. 3).  

Menurut Kaplan dan Haenlein, media sosial adalah sekelompok 

aplikasi berbasis Internet yang dibangun di atas fondasi ideologis dan 

teknologi Web 2.0, dan yang memungkinkan pembuatan dan pertukaran 

konten yang dibuat pengguna. Harrison dan Barthel berpendapat bahwa apa 

yang baru tentang media sosial bukan hanya pengguna media aktif, tetapi 

teknologi media baru sekarang memungkinkan jauh lebih banyak pengguna 

untuk bereksperimen dengan berbagai kegiatan kreatif kolaboratif yang 

lebih luas dan tampaknya lebih bervariasi (Hermida, Fletcher, Korell, & 

Logan, 2012, p. 816). 
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Media sosial berbeda dengan media tradisional, media tradisional 

menggunakan media cetak, sedangkan media sosial menggunakan internet. 

Hal tersebut membuat para khalayak dapat berpartisipasi dengan 

memberikan feedback seperti komentar dalam waktu yang cepat dan tidak 

terbatas. Dalam media sosial ini kecepatan merupakan bagian yang paling 

penting karena kecepatan tersebut tampak peranan media konvensional 

dalam menyebarkan berita-berita mulai tergantikan. 

Mereka memungkinkan individu untuk membuat, berbagi, dan 

mencari konten, berkomunikasi satu sama lain, mengidentifikasi dan 

memilih untuk berkomunikasi dengan orang-orang tertentu, dan menarik 

informasi yang relevan. Media sosial juga memungkinkan jenis interaksi 

spesifik antarindividu. Mereka dapat menghubungkan orang-orang 

berdasarkan kebutuhan, selera, latar belakang yang sama, dan memfasilitasi 

pembangunan jaringan informasi di mana penerbit informasi dapat membagi 

konten ke sekumpulan konsumen informasi, menangani masalah atau minat 

saat ini. Pemrosesan informasi yang dimediasi manusia seperti itu membantu 

individu untuk mengidentifikasi informasi mana yang bernilai dan kepada 

siapa. Media sosial dengan demikian dapat mengumpulkan, memilih, dan 

menghargai informasi bagi individu. Mereka dapat mengekspos individu ke 

sumber berita selektif sambil memberikan variasi dan keragaman kognitif 

yang lebih besar. Mereka juga dapat memungkinkan individu untuk terlibat 

dalam interaksi sosial, langsung dengan anggota jaringan langsung, dan 

secara tidak langsung dengan anggota jaringan terkait atau terhubung. Alat-
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alat ini berpotensi mengatasi masalah-masalah kelebihan informasi (Pentina, 

2014, p. 212). 

2.2.2.1 Fungsi Media Sosial 

Media sosial memiliki beberapa fungsi, yaitu sebagai berikut. 

a. Media sosial memperluas interaksi sosial antar manusia dengan 

menggunakan internet dan teknologi web. 

b. Media sosial mentransformasi praktik komunikasi dari satu institusi 

media ke khalayak (one to many) sehingga menjadi praktik 

komunikasi dialogis antar audiens (many to many). 

c. Media sosial mendukung demokratisasi pengetahuan dan informasi 

untuk mengubah pengguna pesan menjadi pembuat pesan. 

2.2.2.2 Karakteristik Media Sosial 

Aplikasi media sosial memiliki sejumlah karakteristik teknis 

yang berbeda (Lee & Ma, 2012). Menurut Nasrullah dalam bukunya 

terkait dengan kajian media sosial, terdapat tujuh karakteristik media 

sosial (Nasrullah, 2015, p. 16). Tujuh karakteristik tersebut adalah 

sebagai berikut. 

1. Jaringan (network) 

Media sosial membentuk jaringan di antara para penggunanya. 

Media sosial menjadi medium yang membuat para pengguna 

terhubung secara mekanisme teknologi sehingga tercipta sebuah 

komunitas jejaring. Oleh karena itu, jaringan yang terjadi antara 

pengguna media sosial terbentuk dengan adanya mediasi oleh 
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perangkat teknologi seperti komputer, telepon genggam, atau tablet. 

Para pengguna yang terjaring melalui media sosial belum tentu 

saling mengenal di dunia nyata. Bahkan bisa saja media sosial yang 

mempertemukan atau memperkenalkan antar pengguna (Nasrullah, 

2015, pp. 16-17) 

Implementasi karakteristik jaringan dengan akun Instagram 

@detikcom sebagai media sosial adalah pengikut (followers) dan 

yang diikuti (following). 

2. Informasi (information)  

Informasi menjadi sebuah komoditas utama dalam media sosial. 

Informasi diproduksi, ditukar, didistribusi dan dikonsumsi oleh para 

pengguna. Setiap orang yang ingin menjadi pengguna media sosial 

harus memasukan informasi mengenai pribadinya untuk memiliki 

akun dan akses (Nasrullah, 2015, p. 21). Informasi sebagai salah satu 

karakteristik media sosial juga dapat membuktikan bahwa Instagram 

juga merupakan salah satu dari media sosial. Hal tersebut dapat 

dibuktikan dari nama Instagram, yang diambil dari kata “insta” 

dalam polaroid dan kata “gram” dalam telegram.  

Oleh karena itu, Instagram berarti megunggah foto secara instan 

melalui internet sehingga informasi pada foto yang dimasukkan oleh 

pengguna Instagram dapat tersampaikan dengan cepat (Atmoko, 

2012, p. 53). Informasi didistribusikan melalui berbagai perangkat 

seperti desktop, smartphone, laptop, dan tablet yang mampu 
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mengakses media sosial Instagram @detikcom. Selain itu, informasi 

yang dimaksud dengan dikonsumsi oleh para pengguna adalah 

informasi identitas yang dalam penelitian ini adalah informasi 

identitas media berita Detikcom. 

3. Arsip (archive) 

Dengan adanya media sosial, konten dan informasi tidak hanya 

sekadar diproduksi dan didistribusikan. Konten dan informasi 

tersebut menjadi sebuah dokumen yang tersimpan (arsip) dan bisa 

diakses kapan saja. Informasi yang sudah menjadi arsip dapat 

tersimpan dalam waktu yang lama atau bahkan tidak akan hilang 

apabila pengguna tidak menghapus arsip dan akun penggunanya 

tersebut. Arsip yang tersimpan dalam media sosial bisa dalam bentuk 

data pribadi, lokasi, foto, dan juga dengan siapa saja pengguna 

melakukan jaringan pertemanan (Nasrullah, 2015, p. 22). 

Hingga sampai saat ini, Detikcom telah memiliki 8.655 

unggahan yang menjadi arsip dari berita yang telah dipublikasikan 

terhitung dari pertama kali mengunggah pada 13 Oktober 2014. 

Setiap unggahan tersebut akan tersimpan dengan baik dan dapat 

diakses kapan saja. 

4. Interaksi (interaction) 

Interaksi dalam kajian media merupakan salah satu pembeda  

antara media lama dengan media baru. Pada media lama, khalayak 

bersifat pasif dan tidak mengetahui satu dengan yang lain, sementara 
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di media baru, pengguna dapat saling berinteraksi dan menjalin 

jaringan. Media sosial membuat para penggunanya memiliki 

kebebasan untuk membuat jaringan dan memberikan sarana untuk 

berinteraksi (misal dengan menggunakan komentar atau berbagi 

informasi) tanpa adanya batas ruang dan waktu (Nasrullah, 2015, p. 

25). Fitur-fitur Instagram seperti kolom komentar juga dapat 

menjadi alat untuk melakukan interaksi dan juga membangun 

jaringan bagi antarpengguna (Atmoko, 2012, p. 53). 

Interaksi yang dapat dilihat dalam media sosial Instagram 

Detikcom adalah memberikan tanda suka (love) pada berita foto 

yang diunggah oleh Detikcom. 

5. Simulasi sosial (simulation of society) 

Media sosial sebagai medium berlangsungnya masyarakat 

secara virtual, memiliki aturan atau etika yang mengikat 

penggunanya layaknya di kehidupan offline. Interaksi yang tercipta 

di media sosial menggambarkan realitas nyata sehingga bisa disebut 

sebagai simulasi. Proses simulai terjadi dan perkembangan teknologi 

komunikasi yang menyebabkan individu semakin menjauhkan 

realitas dan menciptakan dunia baru, yaitu dunia virtual (Nasrullah, 

2015, p. 28). 

Dalam Instagram Detikcom, contoh interaksi simulasi yang 

terjadi dapat dilihat dari komentar dan juga likes yang terasa nyata. 

Pengguna umumnya merasakan percakapan yang terjadi pada 
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komentar terasa nyata, sementara yang terjadi sesungguhnya adalah 

simulasi sosial yang dimediasi oleh Instagram. 

6. Konten oleh pengguna (user generated content) 

Karakteristik ini menunjukkan bahwa dalam media sosial, 

konten yang ada sepenuhnya diproduksi dan dimiliki oleh pemilik 

akun itu sendiri. Dalam hal ini, media sosial memberikan kebebasan 

bagi para penggunanya untuk berpartisipasi atau berkontribusi untuk 

menciptakan konten. Berbeda dengan media lama, khalayak hanya 

menjadi sasaran pasif didalam distribusi pesan. Dalam media sosial, 

pengguna dapat mengatur dan berkreasi mengenai konten yang ada 

di dalam akunnya sendiri dan apa saja yang dapat dikonsumsi oleh 

pengguna lainnya (Nasrullah, 2015, p. 31). 

Detikcom memasukkan unggahan berita melalui foto-foto 

dengan keterangan dari foto tersebut merupakan pengertian dari 

konten oleh pengguna. Hal tersebut menyatakan bahwa Detikcom 

bukanlah pembuat Instagram, tetapi menjadi bagian dari pengguna 

Instagram (user). 

7. Penyebaran (sharing) 

Pengguna tidak hanya membuat dan mengonsumsi informasi, 

namun mereka juga bisa menyebarkan dan mengembangkannya. 

Penyebaran terjadi dalam dua jenis, pertama melalui konten. Konten 

yang disebarkan tentu saja tidak hanya sekadar disebar, tetapi bisa 

dikomentari, revisi, tambahan data, dan opini. Penyebaran jenis 
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kedua adalah melalui perangkat. Hal ini bisa kita lihat dari fasilitas 

“share” yang biasa ada di media sosial. Fasilitas tersebut 

memungkinkan kita untuk menyebarkan suatu konten ke platform 

media sosial lainnya.  

Di samping itu, menurut Hadi Purnama (2011, p. 116 dikutip 

dari Muda, 2018, para. 4) media sosial mempunyai karakteristik 

khusus, yaitu sebagai berikut. 

1. Jangkauan (reach): daya jangkauan dari skala kecil hingga 

besar. 

2. Aksesibilitas (accessibility): akses lebih mudah dengan biaya 

yang terjangkau. 

3. Penggunaan (usability): penggunaan relatif mudah karena tidak 

memerlukan keterampilan khusus. 

4. Aktualitas (immediacy): memancing respons khalayak lebih 

cepat. 

5. Tetap (permanence): dapat menggantikan komentar secara 

instan atau mudah dalam melakukan proses pengeditan. 

2.2.3 Media Sosial dan Jurnalisme Online 

Kemajuan teknologi dan komunikasi saat ini memungkinkan 

pengguna internet untuk menikmati media sosial. Jaringan internet yang ada 

dapat membentuk sebuah sistem hubungan antara pengguna. 

Keterhubungan pengguna dalam jaringan tersebut disertai dengan tatanan, 

nilai, dan struktur layaknya di dunia nyata (offline). Konsep ini disebut 
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dengan techno-social system, sistem sosial terjadi dan berkembang dengan 

adanya keterlibatan teknologi (Nasrullah, 2015, p. 10). Media sosial hadir 

sebagai perkembangan teknologi, sebagai media baru, media sosial 

dimanfaatkan dalam semua bidang, tidak terkecuali dalam jurnalistik. 

Media sosial dijadikan jurnalis sebagai ide atau topik awal dalam pencarian 

berita (Nuraeni & Sugandi, 2017, p. 53). 

Dalam kontek jurnalisme, keberadaan media sosial memiliki 

pengaruh yang signifikan. Praktik jurnalisme saat ini tidak hanya dengan 

platform media konvensional, tetapi sudah mulai merambah pada 

jurnalisme online. Adanya jurnalisme online membuat berita dapat dibaca 

secara langsung melalui berbagai macam gawai yang tersambung dengan 

internet. Jurnalisme online memiliki berbagai macam fitur dan karakteristik 

yang memungkinkan pengguna untuk memproses dan menyebarkan berita 

tanpa batas (Kurnia, 2005, p. 137). 

Jurnalisme online memiliki karakteristik unggulan yang tidak 

dimiliki oleh media lain, yakni kecepatan. Karakteristik ini yang membuat 

berita di media online selalu aktual. Kecepatan transmisi informasi ini juga 

tidak dibatasi oleh wilayah atau geografis sehingga peristiwa apapun dapat 

disampaikan dengan segera (Nasrullah, 2015, p. 159). Selain itu,berita juga 

bisa dinikmati pembaca tidak hanya sekadar isu yang sedang hangat, tetapi 

juga bisa mengakses berita dengan topik yang sesuai minat pembaca. 

Perkembangan dalam jurnalisme online juga membawa perubahan 

dalam format berita. Format berita online saat ini memuat multimedia, yakni 
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memuat teks, gambar, video, dan suara. Berdasarkan Reuters Institute 

Digital News Report 2015, tedapat beberapa format berita yang sering 

diakses oleh pengguna. Format berita tersebut, antara lain hard news, soft 

news, video news / video clips, list / daftar, dan infografis. 

Meskipun demikian, jurnalisme online memiliki kekurangan di segi 

kelengkapan informasi. Unsur 5W dan 1H dalam berita online sering kali 

tidak lengkap. Sumber berita pun juga masih minim karena hanya 

mengutamakan kecepatan saja (Nasrullah, 2015, p. 160).  

2.2.4 Instagram 

Instagram adalah media sosial yang memberikan layanan berbagi foto 

terbesar dan paling cepat berkembang serta paling berpengaruh di dunia yang 

dirilis pada 6 Oktober 2010 dan pada saat itu juga 25.000 orang membuat akun 

Instagram. Instagram pada awalnya dibuat oleh Kevin Systrom dan Mike 

Kreiger yang menggabungkan Burbn Inc. yang berada di San Francisco pada 

2010, menamai produk awal dan unggulan perusahaan mereka sebagai tempat 

yang memadukan nostalgia kamera Kodak Instamatic dan Polaroid dengan 

komunikasi singkat dan instan dari telegram dan diakusisi oleh Facebook Inc. 

pada 9 April 2012 (Carroll, 2017, p. 1).  

Menurut Linaschke, Instagram sepenuhnya berhubungan dengan foto. 

Meskipun terdapat beberapa tulisan, beberapa suka (like), dan komentar, 

tetapi semuanya tentang foto. Hal tersebutlah yang membuat Instagram unik. 

Dalam Instagram, pengguna tidak dapat mengunggah tulisan tanpa foto. 

Pengguna tidak bisa mengunggah tulisan lalu ditambahkan foto, tetapi 
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sebaliknya pengguna mengunggah foto lalu menambahkan tulisan yang 

dijadikan sebagai keterangan yang terkait dari foto tersebut (Linaschke, 2011, 

p. 5) 

Pengguna internet yang memiliki akun Instagram dapat mengambil 

foto berbentuk persegi dan video dengan durasi 1 menit. Foto dan video yang 

diambil dapat langsung dibagikan di akun Instagram pengguna dan langsung 

dapat dilihat oleh pengguna lain (Carroll, 2017, p. 1). 

Aplikasi Instagram memiliki lima menu utama menurut Bambang 

Dwi Atmoko dalam bukunya yang berjudul Instagram Handbook (Atmoko, 

2012, p. 28), yaitu sebagai berikut. 

1. Home Page 

Halaman utama yang menampilkan foto-foto dari orang yang kita 

ikuti (following) dan yang mengikuti kita (followers). Setiap profil 

harus diperbaharui dengan informasi yang benar. 

2. Comments 

Kolom komentar di bawah foto yang telah dibagikan oleh pengguna  

Instagram yang dapat dikomentari oleh pengguna Instagram lainnya 

yang diikuti (following). 

3. Explore 

Berisi foto-foto popular akun pengguna Instagram lain yang memiliki 

banyak suka (like) oleh pengguna Instagram. 

4. Profile 

Informasi pribadi mengenai akun pengguna Instagram. 
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5. News Feed 

Notifikasi dari berbagai akitivitas yang dilakukan oleh pengguna 

Instagram. 

Selain itu, menurut Atmoko, Instagram merupakan jejaring sosial 

karena sesama pengguna dapat saling berinteraksi melalui kolom komentar, 

direct message, dan replied stories.  

2.2.4.1 Instagram Stories 

Instagram stories atau sering kali disebut sebagai 

Instastories atau snapgram hadir pada 2 Agustus 2016. Instagram 

stories merupakan sebuah fitur dari Instagram yang memungkinkan 

penggunanya untuk mengirim foto ataupun video dengan durasi 

selama 15 detik lalu foto atau video tersebut akan menghilang 

setelah 24 jam. Dengan menggunakan fitur ini, pengguna Instagram 

dapat mengunggah foto ataupun video sebanyak-banyaknya 

sepanjang hari. Foto ataupun video tersebut tidak akan merusak 

feeds Instagram pengguna karena foto atau video yang diunggah 

tersebut tidak akan muncul di profil Instagram (Press, 2016, para. 

2). 

Ketika ada pengguna Instagram yang mengunggah foto atau 

video ke dalam fitur Instagram stories, foto profil mereka akan 

muncul campuran warna merah, ungu, dan orange yang berbentuk 

bulat di sekitar akun profil pengguna Instagram tersebut. Untuk 

melihat cerita seseorang, cukup dengan mengetuk foto profil 
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mereka, lalu cerita yang diunggah akan muncul dengan durasi 15 

detik setiap unggahan cerita. Selain itu, pengguna juga bisa melihat 

jumlah dan nama viewer pada stories yang pengguna Instagram 

bagikan. Tidak seperti unggahan biasa yang ada di dalam feeds, fitur 

stories ini tidak memiliki “likes” atau kolom komentar umum (Press, 

2016, para. 6). 

Instagram stories juga memiliki fitur lainnya yang akan 

membuat pengguna memiliki pengalaman yang lebih seru dan 

interaktif , yaitu sebagai berikut. 

1. Mention 

Fitur ini memungkinkan pengguna untuk mengaitkan akun 

Instagram pengguna lainnya dengan mengetik ‘@’  

kemudian pilih akun Instagram yang ingin di-mention. 

2. Boomerang 

Fitur ini memungkinkan pengguna untuk membuat konten 

video yang bergerak seperti GIF. 

3. See More 

Fitur ini lebih dikenal dengan fitur swipe up. Fitur ini 

merupakan fitur yang hanya dapat digunakan oleh pengguna 

Instagram yang sudah terverifikasi, atau akun resmi. 

Pengguna Instagram dapat menambahkan tautan pada 

konten yang diunggah. Fitur inilah yang diteliti oleh peneliti. 
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4. Sticker 

Dengan menggunakan fitur ini, pengguna dapat 

menggunakan stiker yang menampilkan lokasi, waktu, 

kondisi cuaca, serta emoji. 

5. Live Stories 

Fitur ini membuat pengguna dapat melalukan siaran secara 

langsung (live) untuk ditonton para pengikut. Fitur ini 

merupakan fitur yang dapat menunjukkan interaksi antara 

para pengguna Instagram yang menonton live tersebut. 

6. Face Filter 

Fitur ini memberikan filter kepada pengguna. Filter tersebut 

dapat mengikuti gerakan kepala dan ekspresi wajah. 

7. Rewind Camera 

Fitur ini merupakan efek video yang berjalan mundur atau 

memutarbalikkan alur video yang telah direkam. 

2.2.4.2 Fitur Swipe Up 

Fitur swipe up (link) adalah fitur yang ada di dalam 

Instagram stories yang memungkinkan penggunanya untuk 

membuat stories tersebut terhubung dengan sebuah laman web yang 

disematkan oleh pemilik akun (Panggabean, 2019, para. 5). Akun 

Instagram dalam penelitian ini adalah akun Instagram media berita 

Detikcom.  
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Fitur ini mulai dikenalkan pertama kali pada 10 November 

2016. Fitur ini nantinya akan mampu untuk meningkatkan traffic 

kunjungan ke situs yang tertaut dengan stories tersebut. Traffic 

adalah aktivitas pada satu halaman situs yang dihasilkan dari 

kunjungan pengguna internet dan aktivitas pengguna internet di 

halaman itu. Semakin banyak sebuah situs yang dikunjungi dan 

semakin banyak aktivitas yang dilakukan pengguna internet di lama-

laman situs, traffic situs itu semakin tinggi (Septiani, 2013, p. 2). 

Tampilan link website di Instagram stories juga bersifat 

minimalis dan pengguna tidak perlu melihat URL atau alamat web 

tersebut. Hanya dengan melakukan swipe up (menggeser layar ke 

atas) di Instagram stories untuk masuk ke tautan tersebut lewat 

peramban di dalam Instagram (Hernawan, 2017, para. 3). 

Fitur ini hanya tersedia untuk akun Instagram dengan 

lencana biru (verified) atau yang memiliki pengikut lebih dari 

10.000 (Panggabean, 2019, para. 6). Fitur swipe up bisa digunakan 

ketika pengguna akun sudah melakukan pergantian akun biasa 

menjadi akun bisnis. Penggunaan fitur swipe up juga tidak dibatasi 

oleh geografis sehingga di mana saja masyarakat dapat membuka 

link tersebut.  

2.2.4.2.1 Hypertext dalam Fitur Swipe Up 

Fitur swipe up ini berhubungan dengan hyperlink text atau 

disingkat menjadi hypertext. Menurut Lister kata ‘hype’ dalam 
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hypertext adalah sebuah kata kunci yang merujuk kepada inovasi 

dari media baru (new media) dan yang membedakan dari ‘old 

analogue media’.  Hypertext digunakan untuk memperluas interaksi 

yang dimiliki oleh pengguna dengan cara yang bertujuan. Hypertext 

memungkinkan pembaca untuk memiliki tautan kebagian lain dari 

dokumen yang sama atau web lain. Penggunaan hypertext oleh surat 

kabar online digunakan untuk menentukan bagaimana fitur ini 

dibangun dalam penyajian berita (Surya, 2010, pp. 50-51). 

Hypertext sebagian besar hanya digunakan dari halaman 

utama ke cerita tertentu, yaitu halaman depan situs atau web, yang 

didalam penelitian ini adalah fitur swipe up di Instagram stories 

yang diikuti dengan tautan ke cerita yang lebih lengkap. Namun, 

dalam bidang jurnalistik, hypertext digunakan untuk ringkasan 

singkat cerita yang mengarahkan pembaca keseluruh artikel. Bahkan 

dalam hal ini, media berita yang memiliki akun Instagram hanya 

memberikan judul artikel di dalam Instagram stories tersebut lalu 

memberikan keterangan sedikit mengenai berita tersebut. Hal ini 

berhubungan dengan gaya penulisan piramida terbalik dalam 

jurnalisme. Jurnalis memulai artikel dengan menyampaikan 

kesimpulan, dan menindaklajuti dengan informasi pendukung dan 

mengakhirinya dengan latar belakang (Surya, 2010, p. 51). 
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Gambar 2. 4 Penggunaan Fitur Swipe Up Instagram Stories 

Detikcom 
Sumber: Instagram Stories @Detikcom, 2019 

Fitur swipe up dari Instagram stories yang berhubungan 

dengan hypertext ini menjadikan jurnalis digital memiliki fungsi 

sebagai echo chamber. Jurnalis digital dengan fungsi echo chamber 

adalah sebagai penggema yang digunakan oleh media sosial untuk 

menjangkau khalayak yang lebih banyak. Echo chamber 

menciptakan ruang gema yang membuat seseorang akan menerima 

informasi sesuai dengan preferensinya secara terus-menerus 

sehingga media sosial seolah menjadi ruang tertutup yang hanya 

memantulkan gema atau pandangan yang telah dipilih oleh para 

penggunanya (Hidayat, 2018, para. 13). Jurnalisme digital 

menggunakan media sosial dengan fungsi echo chamber untuk 

menyebarluaskan berita dan mendapatkan khalayak yang lebih 

banyak. 

Hypertext menjadi medium informasi yang menghubungkan 

pesan verbal dan nonverbal. Teknologi internet memungkinkan 
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berita dipublikasikan dengan menggunakan format hypertext mark 

up language (HTML). Format berita (teks, gambar, video, audio, 

animasi) disajikan secara digital, sehingga pembaca dapat 

mengakses dari komputer dengan cepat dan seketika pada halaman 

web (web pages) (Hadi I. P., 2009, p. 78).  

2.2.5 Engagement Journalism dalam Media Sosial 

Engagement secara sederhana berarti komunikasi dua arah. Selain 

itu, menurut pakar komunikasi Wilbur Schramm (1945) engagement masuk 

dalam komunikasi interaksional (Hidayatullah, 2020, para. 4 ). 

Engagement adalah serangkaian praktik yang berkembang dalam 

jurnalisme dan memberikan dampak yang menarik, mengembangkan, dan 

memuaskan pembaca (Lawrence, 2018, para. 2).  Bagi banyak orang tujuan 

dari engagement adalah dalam pemasaran, terutama didalam media sosial. 

Seperti berapa banyak cerita yang anda bisa miliki di Instagram. Bagi yang 

lain tujuan dari engagement adalah tentang membuat laporan lebih mudah 

dan membuat pembaca mengirimkan materi yang bermanfaat (Guzmán, 

2016, para. 1-2). 

Engagement dalam konteks penyebaran berita oleh media berita di 

media sosial digunakan untuk memastikan bahwa konten yang media berita 

sajikan benar-benar efektif dan relevan dengan pengikut akun media sosial 

media berita. Oleh karena itu, engagement sangat penting dalam media 

sosial. Media sosial mengubah cara media berita berkomunikasi dengan 

pembacanya.  
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Engagement di media sosial mengacu pada setiap kali pengguna 

berinteraksi terhadap konten yang dibuat oleh media berita. Selain itu, 

engagement juga terkait dengan platform. Engagement dapat dilihat dari 

pengguna yang memberikan likes, shares, dan komentar dari konten yang 

media berita sebarkan (Wieczorek, 2017, para. 4). 

2.2.6 Konsumsi Berita di Kalangan Generasi Milenial  

Kajian konsumsi berita merupakan kajian media dalam wilayah 

khalayak atau audience, yang berarti kumpulan penerima isi komunikasi 

sebagai salah satu bagian dari siklus proses komunikasi. Konsep konsumsi 

merupakan salah satu elemen proses komunikasi digunakan oleh Hall 

(1992) yang mengkritik model komunikasi linier sender-mesage-reciever. 

Konsumsi menurut Hall merupakan tahapan komunikan melalui proses 

penadaan (decoding) terhadap pesan yang di encoded oleh komunikator. 

Bagi Hall, decoding yang dilakukan komunikan tidak selalu berkaitan atau 

berhubungan dengan encoding. Komunikan bisa memiliki lingkungan 

sendiri dalam men-decode tanda dari komunikator. Konsumsi berita dalam 

konteks Hall adalah bagaimana komunikan memberikan pemaknaan 

terhadap berita yang disampaikan  (Rusadi, 2014, p. 175). 

Konsumsi berita adalah aspek sentral dari kehidupan sehari-hari 

dalam masyarakat modern. Dalam beberapa tahun terakhir, konsumsi berita 

online telah mengalami pertumbuhan besar (Mitchelstein & Boczkow, 

2010, p. 1086). Salah satu alasan mendasar orang mengonsumsi berita 

adalah untuk memperoleh informasi. Konsumsi berita yang termotivasi 
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berkisar pada penggunaan berita untuk pengawasan, memenuhi kebutuhan 

untuk mengetahui, memahami apa yang sedang terjadi di dunia, dan untuk 

mengikuti cara pemerintah menjalankan fungsinya (Lee, 2013, p. 303). 

Karakteristik pertama yang paling menonjol dari konsumsi berita 

saat ini adalah banyaknya informasi yang terpapar oleh konsumen. 

Karakteristik kedua adalah melonjaknya jumlah sumber yang menyediakan 

berita melalui mode cetak, siaran, dan interaktif, teks, gambar, dan video 

kapan saja dan di mana saja. Akibatnya, kita harus mengatasi banyak 

informasi tambahan yang seringkali tidak terkait dengan minat dan 

kebutuhan kita, termasuk spam dan penipuan. Ketiga, individu menerima 

berita dan informasi dari sumber yang berbeda secara bersamaan, sementara 

multitasking di beberapa layar, dan dari berbagai media. Dengan demikian, 

terdapat situasi yang terlalu banyak berita datang dalam format yang 

berbeda, menciptakan potensi kelebihan informasi, yang pada gilirannya 

mengarah pada pemrosesan informasi dan pengambilan keputusan 

suboptimal yang terkait dengan berita (Pentina, 2014, p. 212). 

Edgar Huang (2009, dikutip dari Andriani, 2017, p. 12) memaparkan 

beberapa hal yang menyebabkan rendahnya konsumsi berita di kalangan 

kaum muda, seperti hal-hal berikut ini. 

1. Kendala waktu. Kaum muda merasa sibuk dengan kegiatan dan 

minat yang harus dilakukan. Misalnya bersosialisasi atau olahraga.  

2. Mereka merasa bahwa media menyediakan berita dengan informasi 

yang trivial dan sensasional. Menurut responden, berita tersebut 
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dianggap membosankan, tidak newsworthy, dan tidak memberikan 

efek dalam kehidupan.  

3. Kaum muda merasa cara penyampaian berita sudah kadaluarsa. Hal 

ini berlaku pada berita yang diterbitkan di media cetak atau 

penyiaran. Berita yang disampaikan sering kali bertele-tele. Mereka 

menginginkan berita yang singkat, padat, dan langsung pada intinya.  

4. Kurangnya peran orang tua untuk mendorong anak membaca berita 

sejak dini.  

Dari segi media, kaum muda mengaku bahwa internet menjadi 

sumber utama dalam mendapatkan berita. Beberapa faktor yang membuat 

kaum muda cenderung mengonsumsi berita dari internet antara lain 

kemudahan, tampilan yang menarik seperti dengan gambar, video, atau 

grafis, tanpa biaya, adanya pembaruan berita yang cepat, banyaknya pilihan 

dalam pemberitaan dan interaktif (Huang, 2009; Vyas, Singh, dan Bhabhra, 

2007: 36, dikutip dari Andriani, 2017, p. 13).  

Berdasarkan laporan Reuters terkait Digital News pada 2015, ada 

sembilan cara pengguna dalam mengonsumsi berita yaitu membaca 

keseluruhan berita atau artikel, melihat daftar headline berita, menonton 

berita dalam bentuk video (baik secara langsung atau hanya cuplikan), 

melihat rangkaian (slideshow) gambar dalam berita, mengikuti siaran 

langsung berita dalam situs web tertentu, melihat list berita, membaca blog, 

mendengarkan berita dalam bentuk audio baik secara langsung atau hanya 

cuplikan, melihat berita dalam bentuk infografis (Andriani, 2017, p. 13-14). 
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Konsumsi berita melalui media dengan platform konvensional, 

seperti surat kabar, radio, televisi memiliki perbedaan dengan mengonsumsi 

media menggunakan platform berbasis internet baik melalui handphone 

ataupun dengan komputer. Perkembangan media yang mengarah pada 

penggunaan media baru, tidak serta merta menghilangkan media dengan 

platform konvensional tetapi mengalami proses integrasi dengan 

memunculkan model bisnis baru, misalnya bisnis surat kabar cetak 

dikembangkan dengan e-paper, portal berita dan media digital (Rusadi, 

2014, p. 175). 

Terdapat beberapa faktor yang memengaruhi seseorang untuk 

mengonsumsi berita. Faktor pertama yaitu ketersediaan informasi. 

Informasi adalah konten yang tersedia tanpa ada proses check-and-balance, 

sedangkan berita adalah informasi yang telah diuji keakuratan dan 

kebenaran informasinya melalui prosedur yang identik dengan kegiatan 

jurnalisme. Faktor kedua yaitu variasi media. Pada akhir 2014 di Indonesia 

terdapat 312 harian, 173 mingguan, 82 bulanan, 1.116 radio, 349 televisi, 

dan 211 media online. Total terdapat 2.338 media massa di Indonesia 

(Himawan, 2015, para. 3). Terkait dengan media cetak mengalami 

penurunan sekitar 4% jika dibandingkan pada 2013. Pada 2013 mengalami 

penurunan 4,48% jika dibandingkan pada 2012. Penurunan jumlah dan tipe 

media tradisional tidak mengindikasikan menurunnya minat baca karena 

dapat diamati bahwa konsumen media tradisional berpindah ke media 

online. Meskipun demikian, konten media online tidak memiliki signifikan 
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dengan media tradisonal. Sebagian besar media online dimiliki dan dikelola 

oleh konglomerasi media yang juga memiliki kanal media tradisional. 

Dengan demikian, seseorang tidak miliki variasi pilihan konten, meski 

variasi dapat terjadi untuk jenis medianya. Variasi didapatkan ketika 

seseorang mengakses media sosial ataupun blog yang sifatnya individual 

(Widiasari, 2017, pp. 123-124). 

Faktor ketiga adalah akses dan biaya. Biaya menjadi hambatan 

dalam memperoleh akses untuk menikmati variasi jenis media dan konten. 

Untuk media siaran hambatan dapat diatasi dengan akusisi teknologi televisi 

ataupun radio. Dengan adanya teknologi, akses akan lebih mudah 

didapatkan. Untuk media cetak, hambatan berada pada biaya akusisi karena 

untuk konsumsi berkelanjutan, biaya yang  diperlukan merupakan biaya 

rutin. Namun, biaya untuk media internet masuk dalam kategori memiliki 

hambatan berlapis, ketika seseorang harus memiliki teknologinya berupa 

komputer atau gawai, lalu seseorang perlu membayar provider jaringan, dan 

memiliki konektivitas yang kencang dan lancar. Faktor keempat adalah 

kebutuhan dan keinginan. Seseorang akan memberikan penilaian akan suatu 

konten media dan dengan hasil akhir penilaian yang beragam (Widiasari, 

2017, pp. 124-126). 

Faktor yang terakhir adalah konsumsi sebagai bagian dari produksi. 

Individu berperan aktif menciptakan pengetahuan, realita pribadi dan 

perannya di tengah masyarakat berdasarkan konsumsi media yang mereka 

lakukan. Konten yang dikonsumsi individu cenderung konten yang 
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resonansi dengan kepribadian individu. Kalaupun individu menjumpai 

dissonansi, ia akan menyesuaikan diri untuk menolak ataupun menerima 

informasi baru (Widiasari, 2017, p. 127). 

Indikator dari konsumsi berita (variabel Y), dapat dilihat melalui 

aspek waktu. Ada dua aspek yang berhubungan dengan waktu dalam konsep 

perilaku, yaitu aspek durasi dan frekuensi. Aspek durasi dalam membaca 

berita dapat dilihat dari jumlah waktu yang dialokasikan generasi milenial 

saat membaca berita melalui fitur swipe up di Instagram. Selain itu, juga 

bisa dilihat waktu yang dikeluarkan generasi milenial dalam menggunakan 

gawai untuk mengakses internet. Hal ini untuk melihat perbandingan antara 

penggunaan internet secara keseluruhan melalui gawai dan alokasi waktu 

untuk membaca berita, khususnya dari fitur swipe up di Instagram 

(Andriani, 2017, p. 32). 

Dalam penelitian ini, aspek frekuensi dapat diukur dengan beberapa 

hal. Pertama, diukur dari jumlah penggunaan aplikasi Instagram, 

penggunaan fitur swipe up, dan jumlah berita yang diakses oleh generasi 

milenial dalam sehari. Kedua, aspek frekuensi juga dapat dilihat dari segi 

waktu. 

Penelitian tentang perbedaan generasi pertama kali dilakukan oleh 

Manheim pada 1952. Menurut Manheim, generasi adalah suatu konstruksi 

sosial yang di dalamnya terdapat sekelompok orang yang memiliki 

kesamaan umur dan pengalaman historis yang sama. Individu yang menjadi 

bagian dari satu generasi, adalah mereka yang memiliki kesamaan tahun 
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lahir dalam rentang waktu 20 tahun dan berada dalam dimensi sosial dan 

dimensi sejarah yang sama.  

Teori tentang perbedaan generasi dipopulerkan oleh Neil Howe dan 

William Strauss pada 1991. Howe dan Strauss membagi generasi 

berdasarkan kesamaan rentang waktu kelahiran dan kesamaan kejadian-

kejadian historis. Selanjutnya menurut Kupperschmidt pada 2000, generasi 

adalah sekelompok individu yang mengidentifikasi kelompoknya 

berdasarkan kesamaan tahun kelahiran, umur, lokasi, dan kejadian-kejadian 

dalam kehidupan kelompok individu tersebut yang memiliki pengaruh 

signifikan dalam fase pertumbuhan mereka (Budiati, et al., 2018, p. 13). 

Istilah milenial pertama kali dicetuskan oleh William Strauss dan 

Neil Howe dalam bukunya yang berjudul Millennials Rising: The Next 

Great Generation (2000). Mereka menciptakan istilah ini pada 1987, yaitu 

pada saat anak-anak yang lahir pada 1982 masuk pra-sekolah. Saat itu media 

mulai menyebut sebagai kelompok yang terhubung ke milenium baru di saat 

lulus SMA di tahun 2000. Generasi milenial juga disebut sebagai generasi 

Y. Istilah ini mulai dikenal dan dipakai pada editorial koran besar Amerika 

Serikat pada Agustus 1993 (Budiati, et al., 2018, p. 14). Salah satu ciri utama 

generasi milenial ditandai dengan peningkatan penggunaan dan keakraban 

dengan komunikasi, media, dan teknologi digital. Karena dibesarkan oleh 

kemajuan teknologi, generasi milenial memiliki ciri-ciri kreatif, informatif, 

mempunyai passion dan produktif (Budiati, et al., 2018, p. 18).  
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Menurut Susenas 2017, jumlah generasi milenial mencapai sekitar 

88 juta jiwa atau 33,75% dari total penduduk Indonesia. Proporsi tersebut 

lebih besar dari proporsi generasi sebelumnya yaitu generasi X (25,74%) 

maupun generasi baby boom dan veteran (11,27%). Demikian juga dengan 

jumlah generasi Z baru mencapai sekitar 29,23% (Budiati, et al., 2018, p. 

22). 

Berdasarkan persebarannya, generasi milenial menyebar merata di 

seluruh provinsi di Indonesia. Jumlahnya berkisar antara 31% di Provinsi 

Jawa Tengah sampai dengan 38% di Papua Barat. Meskipun secara 

persentase generasi milenial terbesar di Provinsi Papua Barat, jika diamati 

jumlah absolut, generasi milenial terpusat di Pulau Jawa. Lebih dari separuh 

penduduk generasi milenial tinggal di Pulau Jawa, terutama di Provinsi 

Jawa Barat sebanyak 16,5 juta, Jawa Timur 12,3 juta, dan Jawa Tengah 10,6 

juta (Budiati, et al., 2018, p. 24). 

Berdasarkan riset Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

(APJII), 65% dari total pengguna internet Indonesia didominasi oleh 

pengguna di Pulau Jawa. Data persebaran pengguna internet dari APJII 

tersebut memberikan gambaran bahwa populasi pengguna internet terpusat 

di Pulau Jawa dan paling tertinggi adalah DKI Jakarta, yaitu 80,4%. 

Generasi milenial lahir dan tumbuh besar dalam kuatnya arus 

perkembangan teknologi. Sikap dan perilaku mereka banyak dipengaruhi 

oleh gadget dan internet. Mereka cenderung lebih mementingkan 

penggunaan teknologi, selera musik, dan gaya hidup. Pilihan-pilihan yang 
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mereka ambil lebih banyak didasarkan pada informasi dari internet, 

terutama media sosial. Maka tidak heran jumlah penduduk milenial juga 

terpusat di Pulau Jawa (Budiati, et al., 2018, p. 25).  

Hasil studi yang dilakukan oleh Boston Consulting Group (BCG) 

bersama University of Berkley tahun 2011 di Amerika Serikat tentang 

generasi milenial USA (Budiati, et al., 2018, p. 18-19) adalah sebagai 

berikut. 

1. Minat membaca secara konvensional kini sudah menurun karena 

Generasi Y lebih memilih membaca lewat smartphone mereka. 

2. Milenial wajib memiliki akun sosial media sebagai alat 

komunikasi dan pusat informasi. 

3. Milenial lebih memilih ponsel daripada televisi. Menonton 

sebuah acara televisi kini sudah tidak lagi menjadi sebuah hiburan 

karena apapun bisa mereka temukan di telepon genggam. 

4. Milenial menjadikan keluarga sebagai pusat pertimbangan dan 

pengambil keputusan mereka. 

 
Gambar 2. 5 Persentase Generasi Milenial di Indonesia yang 

Menggunakan Telepon Seluler (HP)/ Nirkabel 2015-2017 
Sumber: Survei Sosial Ekonomi Nasional (Susenas), BPS, 2017 
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Berdasarkan Survei yang dilakukan oleh BPS dalam Survei Sosial 

Ekonomi Nasional (Susenas) 2017, generasi milenial di Indonesia yang 

menggunakan telepon seluler (HP)/Nirkabel pada 2017 sudah mencapai 

91,62% (Budiati, et al., 2018, p. 61). Di Indonesia, pemanfaatan telepon 

seluler oleh generasi milenial dapat dilihat dari hasil Susenas 2017 

menunjukkan bahwa selama 2015-2017 mengalami kenaikan seperti pada 

gambar 2.5. 

Hampir semua orang dari setiap generasi telah memanfaatkan 

telepon seluler. Namun dari perspektif pemanfaatan teknologi 

antargenerasi, hasil studi yang dilakukan oleh Kroski (2008) menunjukkan 

bahwa generasi milenial lebih unggul dalam hal pemanfaatan teknologi 

khususnya telepon seluler jika dibandingkan dengan generasi-generasi 

sebelumnya. Hal ini menunjukkan adanya perbedaan perilaku dalam hal 

penggunaan telepon seluler antar generasi (Budiati, et al., 2018, p. 63).’ 

Di Indonesia sendiri dilihat dari perilaku generasi milenial pada 

2017 dalam mengakses internet, sebanyak 83,23% generasi milenial 

mengaku bahwa alasan mengakses internet adalah untuk mengakses media 

sosial. Sementara 68,01% menggunakannya untuk mendapat informasi atau 

berita dan 46,81% menggunakannya untuk hiburan (Budiati, et al., 2018, p. 

72). Namun, berdasarkan data dari Indonesia Millennial Report 2019, 

generasi milenial mengakses internet dengan tujuan untuk 24,4% mencari 

berita (Utomo, 2019, p. 60).  
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Berdasarkan survei Indonesia Millennial Report 2019 oleh IDN 

Research Institute terdapat urutan tema-tema berita yang paling banyak 

dikonsumsi oleh milenial melalui media digital. Sebanyak 70,4% milenial 

mencari tahu informasi terkini. Topik lifestyle tercatat sebanyak 31,5%, 

berita olahraga 24,9%, berita politik sebesar 8,9%, dan berita ekonomi 

7,6%. Dari hasil survei ini dapat terlihat bahwa minat milenial di bidang 

politik ataupun ekonomi terbilang cukup rendah, karena di bawah 10% 

(Wicaksono, 2019, para. 13). 

Televisi dan media digital adalah media yang paling efektif untuk 

menjangkau milenial. Sebanyak 97% milenial melihat TV paling tidak satu 

kali dalam 1 bulan terakhir. Sebanyak 55% mengakses media online, 16% 

mendengarkan radio, 13% membaca koran, dan hanya 3% yang membaca 

majalah atau tabloid. Faktanya, selama satu tahun terakhir, lebih dari 10 

judul majalah ditutup di Indonesia. Perubahan yang paling dirasa adalah 

milenial mengakses media secara multiplatform. TV di ruang tamu menyala, 

tetapi dinikmati sambil memantau Instagram (Utomo, 2019, p. 47). 

Sebanyak 70,4% milenial mengakses media digital untuk 

mengetahui berita terkini dan 79% milenial membuka smartphone selama 

satu menit setelah bangun tidur. Kemudahan akses, multitasking, dan 

kecepatan menjadi alasan utama memilih media digital. Update Instagram 

stories dan Facebook status itu kewajiban. Milenial sangat aktif di media 

sosial, rata-rata mereka memiliki 2 media sosial yang aktif digunakan. 

Mereka sangat aktif berbagi status maupun mengomentari status orang lain. 
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Beberapa media sosial yang dimiliki dan paling sering digunakan milenial 

adalah 62,6% Facebook, 38% Instagram, dan 1,2% Twitter. Dalam sehari, 

mereka paling sering update status antara 2-5 kali (79,5%), atau 6-8 kali 

(52,5%) (Utomo, 2019, p. 50). Hal ini menunjukkan bahwa telepon seluler 

pintar (smartphone) merupakan gawai yang mereka bawa kemana-mana, 

mulai dari tidur hingga bangun tidur mereka membawa smartphone. 

2.3 Alur Penelitian 

Alur penelitian bertujuan untuk memberikan gambaran tentang teori yang 

digunakan sebagai landasan penelitian yang akan dilakukan. Penggunaan fitur 

swipe up dalam penelitian ini dilihat dari sudut pandang technology acceptance 

model (TAM) untuk menganalisis penggunaan fitur swipe up untuk mengakses 

berita yang dilakukan oleh generasi milenial. Melalui TAM, asumsinya pada saat 

pengguna akan menggunakan teknologi informasi yang baru terdapat lima faktor 

yang memengaruhinya, yaitu, persepsi kemudahan penggunaan (ease of use 

perceived) dan persepsi kebermanfaatan (usefulness perceived), attitude towards 

using, behavioral intention to use, actual technology usage. Hal ini dikarenakan 

saat generasi milenial menggunakan fitur swipe up karena adanya unsur kemudahan 

saat mengakses fitur swipe up (Fatmawati, 2015, p. 6). 

Indikator dari konsumsi berita (varibel Y), dapat dilihat melalui aspek 

intensitas waktu. Ada dua aspek yang berhubungan dengan intensitas waktu dalam 

konsep perilaku, yaitu aspek durasi dan frekuensi. Menurut Andarwati & Sankarto 

(2005, dikutip dari Erickson, 2011, p. 10), indikator intensitas waktu mengakses 

media sosial adalah sebagai berikut. 
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a. Durasi 

Durasi penggunaan media sosial mengacu pada lamanya seseorang 

menggunakan media sosial. Durasi juga dipengaruhi oleh motif seseorang 

dalam mengakses media sosial dan internet. Durasi penggunaan dinyatakan 

dalam satuan kurun waktu tertentu (misalnya per menit atau per jam). 

b. Frekuensi 

Frekuensi mengacu pada pengertian seberapa sering atau beberapa kali 

seseorang menggunakan media sosial. Frekuensi dinyatakan dalam kurun 

waktu tertentu (misalnya per hari, per minggu, dan per bulan). Frekuensi 

tidak begitu berbeda dengan durasi, frekuensi juga dipengaruhi oleh motif 

menggunakan internet. 

Berdasarkan uraian di atas maka alur penelitian dalam penelitian adalah sebagai 

berikut. 
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Bagan 1. 1 Alur Penelitian 

 
Sumber: Data Olahan Peneliti, 2019 
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2.4 Hipotesis Teoritis 

Perkembangan teknologi pada saat ini membuat media mencari inovasi-

inovasi lain untuk membuat beritanya semakin banyak dibaca oleh pengikutnya. 

Oleh karena itu, banyak media yang mulai mengikuti perkembangan media online 

dan membuat media sosial sebagai wadah untuk mendapatkan banyak pembaca. 

Salah satunya adalah dengan media sosial Instagram yang di dalamnya memiliki 

banyak fitur yang mampu mebuat media terus berkembang. Contoh dari fitur 

tersebut adalah fitur swipe up di Instagram stories. Dengan adanya fitur swipe up 

pada Instagram stories memudahkan generasi milenial dalam mendapatkan dan 

mengonsumsi informasi dengan waktu yang instan dan efisien. Penggunaan fitur 

swipe up membutuhkan perangkat digital dan internet, karena hal tersebut 

merupakan ciri-ciri dari new media.  

Adanya kemudahan untuk mengunggah dan menyebarkan (share) dengan 

cepat menggunakan internet, membuat laju informasi melalui jalur ini tak 

terkalahkan. Karena itulah, milenial saat ini banyak yang memilih untuk 

menggunakan media sosial.  

Dari hasil penjabaran teori di atas, penelitian ini membagi pokok 

pembahasan menjadi dua variabel, yaitu penggunaan fitur swipe up Instagram 

stories dan konsumsi berita. Peneliti ingin melihat apakah ada pengaruh 

penggunaan fitur swipe up terhadap konsumsi berita generasi milenial. Berdasarkan 

kerangka pikir di atas, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai jawaban sementara 

dari masalah penelitian. Kesimpulan ini dianggap sebagai hipotesis.  
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Hipotesis nol (!" ) atau sering disebut juga sebagai hipotesis tidak ada 

perbedaan, yang artinya tidak adanya perbedaan antara ukuran populasi dan ukuran 

sampel (Ruslan, 2003, dikutip dari Kriyantono, 2009, p. 23). !" adalah alternatif 

logis dari hipotesis alternatif !#begitu juga sebaliknya. Oleh karena itu, hipotesis 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

!#: Adanya pengaruh penggunaan fitur swipe up Instagram stories Detikcom 

terhadap konsumsi berita generasi milenial. 

!": Tidak adanya pengaruh penggunaan fitur swipe up Instagram stories 

Detikcom terhadap konsumsi berita generasi milenial. 


