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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah ada pengaruh antara motivasi maratonton (binge-watching)
terhadap keterlibatan perilaku pengguna aplikasi Viu di wilayah Jabodetabek. Layanan Over The Top mendorong
motivasi pengguna layanan tersebut untuk melakukan perilaku maratonton. Maratonton merupakan
penggabungan dari dua kata “maraton” dan “tonton” yang dapat diartikan sebagai tonton maraton. Seseorang
dapat dikatakan maratonton jika sudah menonton antara dua atau enam episode sekaligus dalam satu waktu.
Fenomena maratonton (binge-watching) menjadi tren baru untuk menggunakan media dikarenakan banyaknya
layanan over the top yang tersedia di Indonesia. Salah satu layanan over the top yang tersedia di Indonesia adalah
Viu. Teori yang digunakan pada penelitian ini adalah teori Uses and Gratification. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan menyebar kuesioner kepada responden dengan menggunakan analisis eksplanatif.
Pengambilan sampel yang dilakukan menggunakan non probability sampling dengan menggunakan jenis
purposive sampling, yaitu penetapan sampel berdasarkan kriteria yang sudah ditentukan. Data-data dalam
penelitian ini diolah menggunakan SPSS. Pada penelitian ini terdapat dua variabel yang digunakan, yaitu variabel
Motivasi Maratonton (Binge-Watching) (X) dan Keterlibatan Perilaku (Y)). Berdasarkan hasil yang telah diperoleh
pada penelitian ini, ditemukan bahwa Pengaruh Motivasi Maratonton (Binge-Watching) memiliki tingkat
hubungan yang kuat serta pengaruh yang kuat terhadap Keterlibatan Perilaku Pengguna Aplikasi Viu.

Kata kunci: Motivasi Maratonton, Keterlibatan Perilaku, Viu, Uses and Gratification

ABSTRACT

This study aims to determine whether there is an influence between binge-watching motivation on the behavioral
involvement of Viu application users in the Jabodetabek area. Over The Top Service encourage the motivation of
users of these services to carry out maratonton behavior. Maratonton is a combination of the two words
“maraton” and “watch” which can be interpreted as watching a marathon. A person can be said to binge-
watching if they have watched two or six episodes at a time. The phenomenon of binge-watching has become a
new trend for using media due to the many over the top services available in Indonesia. One of the over the top is
Viu. The theory used in this research is the Uses and Gratification theory. This study uses a qualitative approach
by distributing questionnaires to respondents using explanatory analysis. Sampling was carried out using non-
probability sampling using purposive sampling, namely determining the sample based on predetermined criteria.
The data in this study were processed using the SPSS. In this study, there are two variables used, namely the
Binge-Watching Motivation variable (X) and Behavioral Involvement (Y). Based on the result that have been
obtained in this study, it is found that the influence of Binge-Watching Motivation has a strong level of relationship
and a strong influence on the Behavioral Involvement Engagement of Viu Application Users.

Keywords: Binge-Watching Motivation, Behavioral Involvement, Viu, Uses and Gatification

1. Pendahuluan

Teknologi informasi saat ini telah mengalami perkembangan yang sangat pesat.
Teknologi saat ini disebarluaskan melalui media, yang dimana media tersebut memiliki fungsi
sebagai penyalur informasi dari sumber ke penerima pesan. Melalui perkembangan tersebut
menimbulkan efek yang membuat masyarakat sebelumnya sebagai penikmat media massa
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berupa radio, televisi hingga majalah kini mulai beralih menggunakan media baru yang
berbasis internet (Shabrina, 2019). Hal tersebut mengakibatkan terjadinya peningkatan
pengguna internet di Indonesia.

Gambar 1. Pengguna Internet di Indonesia
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Berdasarkan survei dari Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII)
mengenai pengguna internet di Indonesia memaparkan bahwa penduduk Indonesia yang
menggunakan internet selalu mengalami peningkatan. Pada periode 2022-2023 ada sebanyak
215.63 juta pengguna dalam periode tersebut, dimana dari jumlah tersebut telah mengalami
peningkatan dari periode 2021-2022 yang berjumlah 210,03 juta pengguna (Yati, 2023).

Perkembangan internet saat ini semakin mempermudah penggunanya untuk menikmati
segala layanan yang telah disediakan. Dari sekian banyaknya pengguna internet saat ini, sudah
menjadi hal yang biasa bagi pengguna internet mengeluarkan biaya demi untuk mendapatkan
sebuah konten yang berbayar. Hal tersebut terjadi karena saat ini pendistribusian sebuah konten
telah banyak melakukan inovasi, dengan adanya berupa sebuah layanan Over The Top (OTT)
sebagai wadah untuk pendistribusian konten tersebut.

Keberadaan layanan OTT saat ini menunjukkan bahwa adanya fleksibilitas seseorang
dalam menyaksikan konten favorit mereka (Pangestu, 2023). Layanan OTT pada dasarnya
merupakan sebuah sistem yang mengacu pada konten video dan audio yang disampaikan
melalui internet (Putera, 2017). Berbeda dengan televisi konvensional yang menyiarkan
kontennya sudah disesuaikan dengan jadwal tayang (Libriani et al., 2020). Sedangkan layanan
OTT saat ini menawarkan konten original berkualitas tinggi yang dapat diakses dari mana saja,
kapan saja melalui smartphone atau tablet (Menon, 2022)

Di Indonesia terdapat berbagai macam jenis layanan OTT, yang di antaranya ada
Netflix, Iflix, Disney HotStar, Viu, Vision+ dan RCTI+ (Kurniawan, 2021). Salah satu layanan
OTT yang tersedia di Indonesia adalah Viu. Layanan OTT menyediakan berbagai macam jenis
tayangan, seperti drama Asia, terutama drama Korea, berita hiburan hingga variasi anime bagi
para penggunanya. Layanannya Viu juga menyediakan macam-macam fitur bagi pengguna
dengan berbagai keuntungan, salah satunya dapat menyimpan konten selama 7 hari ke depan
(Viu, 2023).
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Survei yang dilakukan oleh Daily Social.ld menjelaskan bahwa ada sebanyak 58%
pengguna layanan OTT didominasi oleh kaum perempuan dengan rentang usia 16-34 tahun
(Gen-Z dan Millenial) yang dimana 57% perempuan pengguna layanan OTT memilih konten
drama Korea sebagai pilihan yang paling disukai (Eka, 2017). Di Indonesia drama Korea atau
biasa dikenal dengan sebutan ‘drakor’ merupakan sebuah hiburan yang paling banyak diminati
oleh masyarakat dan fakta tersebut sesuai dengan survei yang telah dilakukan oleh Jakpat,
sebanyak 57% penikmat drakor memilih layanan Viu sebagai platform untuk streaming drakor
(Pahlevi, 2022). Aplikasi Viu sendiri menjadi layanan OTT yang dapat mengungguli
pertumbuhan layanan aplikasi OTT dengan pertumbuhan pendapatan sebesar 63% di kawasan
Asia Tenggara (Sanjaya, 2021).

Mengacu pada beberapa penelitian terdahulu, yang dilakukan oleh Merikivi et al.,
(2018) dengan judul ‘On The Way To Understanding Binge Watching Behavior: The Over
Estimated Role Of Involvement’ meneliti tentang konsep binge-watching serta menguji apakah
ada pengaruh terhadap kepuasan dan hasil penelitian ini menunjukkan bahwa binge-watching
sebagai praktik dalam penggunaan sistem tertentu dengan menggunakan dua komponen yang
berbeda, yaitu kognitif dan keterlibatan perilaku (behavioral involvement).

Penelitian selanjutnya juga membahas topik yang serupa dilakukan oleh Shim & Kim
(2018) dengan judul penelitian ‘An Exploration of the Motivations for Binge-Watching TV
Drama among South Korean Viewers and the Role of Individual Differences’ penelitian ini
bertujuan untuk menambah wawasan lebih luas lagi terkait dengan binge-watching yang
menunjukkan efek biasa dari sifat-sifat pada perilaku binge-watching dan hasil penelitian
menunjukkan bahwa dari data yang didapatkan dari para pelaku maratonton (binge-watching)
merasakan menonton maraton sebagai salah satu cara untuk memenuhi hasrat mereka akan
enjoyment, efficiency, control serta fandom (sekelompok penggemar).

Penelitian terdahulu yang selanjutnya dilakukan oleh Libriani et al., (2020), penelitian
yang berjudul ‘Pengaruh Motivasi Binge Watching Terhadap Behavioral Involvement’,
penelitian tersebut memiliki tujuan demi melihat motivasi binge watching dapat berpengaruh
terhadap behavioral involvement pada layanan Iflix dan penelitian ini mendapatkan hasil
variabel yang digunakan pada penelitian ini terbukti memiliki pengaruh bagi seseorang untuk
melakukan binge-watching.

Mengutip pada penelitian Griffee (2013) yang berjudul Netflix, binge-watching shift
TV-viewing habits, memaparkan bahwa penonton dalam usia remaja lebih gemar melakukan
kegiatan maratonton (binge-watching) daripada usia dewasa. Hal tersebut didukung dengan
pendapat peneliti lain yang mengatakan pada umumnya penonton remaja lebih memiliki
banyak waktu luang dan juga belum berumah tangga ataupun bekerja (Wagner, 2016).
Maratonton (binge-watching) merupakan fenomena perilaku seseorang yang didefinisikan
sebagai menonton antara dua atau enam episode sekaligus dalam satu waktu (Pawestri, 2022).
Sedangkan menurut Miranti & Nugraha (2023) rata-rata durasi drama Korea adalah 60 — 90
menit, yang mana kegiatan maratonton (binge-watching) minimal menonton 2 episode
sehingga seseorang minimal menghabiskan waktu 2 jam lebih untuk menonton dalam satu
waktu. Keberadaan telepon pintar serta stabilitas internet dalam mengirim konten dapat
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dilakukan dengan sangat mudah, sehingga berkemungkinan besar seseorang melakukan binge
watch acara kesukaan mereka melalui layanan online (Hirsen, 2015).

Fenomena maratonton (binge-watching) yang timbul di kehidupan tidak luput dari
adanya dampak-dampak yang berpengaruh bagi pelaku maratonton itu sendiri. Adanya
fenomena tersebut tidak lepas dari adanya dampak negatif yang timbul, seperti hilang fokus,
berkurangnya waktu tidur, berkurangnya aktivitas fisik, hingga malas untuk bersosialisasi
(Flayelle et al., 2019). Oleh karena itu pengaruh yang terjadi dari fenomena maratonton ini
perlu untuk diperhatikan bagi setiap seorang yang merupakan pelaku kegiatan maratonton. Hal
itu dikarenakan, pusat pada penelitian ini merupakan bagaimana efek yang timbul akibat
seseorang menerapkan sistem tersebut untuk melakukan maratonton. Sehingga dalam
penelitian ini keterlibatan perilaku digunakan sebagai variabel guna untuk melihat seberapa
jauh pengguna menggunakan sebuah sistem untuk melakukan praktik tertentu. Praktik yang
dimaksud dalam penelitian ini adalah maratonton.

Berdasarkan dari ketiga penelitian terdahulu yang selaras dengan topik penelitian ini
serta permasalah yang ada, oleh karena itu pada penelitian ini dirumuskan masalah yaitu
adakah pengaruh motivasi maratonton (binge-watching) terhadap keterlibatan perilaku
pengguna aplikasi Viu? Tujuan dari penelitian ini untuk melihat seberapa besar pengaruh
motivasi maratonton (binge-watching) terhadap keterlibatan perilaku pengguna aplikasi Viu.
Selain itu penelitian ini mempunyai manfaat. Manfaat tersebut terbagi menjadi 2, yaitu manfaat
teoritis dan praktis. Berikut merupakan manfaat teoritis dan praktis dalam penelitian ini:

1. Manfaat Akademis
Secara akademis penelitian ini memberikan kontribusi dalam pemahaman serta
pengembangan untuk penelitian lebih lanjut untuk lebih dalam lagi melakukan riset
terkait faktor-faktor yang mempengaruhi keterlibatan perilaku yang tidak terdapat
dalam penelitian ini.

2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat membantu atau memberikan gambaran untuk penyedia
layanan Viu untuk membuat strategi yang lebih efektif dalam menyediakan layanannya
kepada audiens yang tepat, termasuk pengguna yang tertarik pada maratonton.

2. Tinjauan Literatur
Teori Uses and Gratification

Merupakan teori penelitian yang mana seseorang memiliki hak dan kebebasan untuk
mengontrol media apa yang ingin mereka gunakan (Prasetio et al., 2020). Teori tersebut
pertama kali dikemukakan oleh Herbert Blumer dan Elihu Katz pada tahun 1974 dalam buku
The Uses on Mass Communication: Current Perspectives on Gratification Research
(Mahfudlah, 2015). Teori ini merupakan sebuah teori yang paling dikenal dalam bidang
komunikasi massa (Sari, 2021). Hal itu dikarenakan teori tersebut menyatakan bahwa perkara
utama bukanlah pada bagaimana cara media merubah sikap serta perilaku seseorang,
melainkan bagaimana media tersebut menjadi sumber dalam memenuhi kebutuhan seseorang,
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sehingga target yang dituju merupakan seseorang yang memang aktif menggunakan media
guna mencapai suatu tujuan tertentu (Mahfudlah, 2015).

Teori uses and gratification pada dasarnya mempunyai 5 asumsi penting yang telah
dirumuskan di dalam buku berjudul ‘Introducing Communication Theory: Analysis and
Application’ (Turner, 2018), asumsi tersebut di antaranya:

1. Seseorang yang aktif dalam memilih media yang bermanfaat serta tetap berkiblat pada
tujuan.

2. Seseorang memiliki inisiatif sendiri untuk memilih media yang dapat memenuhi
kebutuhan serta kepuasan.

3. Media bersaing satu sama lain untuk memberikan kebutuhan untuk seseorang.

4. Seseorang memiliki kesadaran diri dalam menggunakan media yang dipilih mencakup
minat dan motif penggunanya.

5. Seseorang dapat menilai sendiri isi dari muatan media dari sudut pandang pengguna.

Motivasi Maratonton (Binge-Watching)

Motivasi diartikan sebagai salah satu hal yang data mempengaruhi perilaku seseorang,
yang mana dapat juga dikatakan sebagai pendorong atau pendukung yang dapat membuat
seseorang termotivasi untuk memenuhi dorongan tersebut (Bahri & Nisa, 2017). Sedangkan
maratonton merupakan penggabungan dari maraton “terus-menerus” dan tonton “melihat”
(Setiawan, 2023) atau dalam bahasa Inggris “binge-watching”, yang dapat diartikan sebagai
marathon menonton atau pesta menonton (Libriani et al., 2020). Maratonton pada dasarnya
bukanlah hal yang hanya didasari dengan adanya kecanggihan teknologi saja, melainkan ada
faktor dari penonton juga yang menentukan perilaku dalam menonton. Fakta mengenai
keterlibatan perilaku mungkin dapat berubah-ubah, akan tetapi pada faktanya maratonton
(binge-watching) dapat meninggalkan kesan yang berlainan dengan yang diberikan oleh TV
tradisional (Jenner, 2016).

Istilah maratonton semakin dikenal dan menjadi hal yang umum di kalangan
masyarakat setelah munculnya sebuah layanan OTT. Istilah maratonton (binge-watching)
sebelumnya telah dikenal dari era-nya DVD pada saat itu, akan tetapi ada yang berbeda saat
ini yaitu cara bagaimana khalayak membahas hingga dapat berpartisipasi langsung di
dalamnya. Penelitian yang berjudul Binge Watching: Video-on-Demand, quality TV and
mainstreaming fandom dijelaskan pernyataan yang sama seperti sebelumnya. Jika dulu
maratonton (binge-watching) melekat pada maraton menyaksikan film, tetapi berbeda dengan
saat ini yang diganti dengan maraton serial televisi (Jenner, 2017). Adapun beberapa faktor
yang memotivasi seseorang untuk melakukan maratonton (binge-watching), yaitu; (1)
enjoyment (adanya kemauan untuk kegembiraan dan terhibur), (2) efficiency (adanya kemauan
untuk menggunakan media yang praktis), (3) recommendation of others (adanya kemauan
untuk tidak menyaksikan tayangan yang kurang menarik), (4) perceived control (adanya
kemauan untuk mempunyai kendali sendiri dalam menggunakan media) dan (5) fandom
(adanya kemauan untuk melihat karakter favorit di dalamnya) (Shim & Kim, 2018).
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Keterlibatan Perilaku

Konsep keterlibatan merupakan sebuah konsep yang memiliki berbagai macam
dimensi. Sehingga dapat disederhanakan bahwa keterlibatan pada dasarnya mengacu pada nilai
ekonomi dan sosial dari mata konsumennya. Menurut Tachis & Tzetzis, (2015) menjelaskan
bahwa keterlibatan didefinisikan sebagai hubungan yang dirasakan oleh seseorang dari suatu
objek yang didasari atas kebutuhan, nilai serta kepentingan. Sedangkan perilaku menurut
Kusuma et al., (2020) memaparkan perilaku merupakan sebuah aktivitas ataupun kegiatan yang
dilakukan guna mendapatkan serta menggunakan seluruh rangkaian proses dalam pengambilan
sebuah keputusan individu untuk menggunakan ataupun membeli barang.

Berdasarkan penjelasan tersebut keterlibatan perilaku merupakan suatu prosedur yang
dikonsepkan dalam kegiatan serta usaha dalam menginvestasikan pada kegiatan yang telah
dirancang (Zabriskie & McCormick, 2017). Selain itu penelitian ini yang mengadaptasi dari
penelitian Merikivi et al., (2018) yang bertujuan untuk mengukur seberapa jauh pengguna
berpartisipasi dalam menggunakan suatu sistem tertentu yang mana sistem tersebut dalam
penelitian ini adalah maratonton (binge-watching). Adapun beberapa faktor yang
mempengaruhi Kketerlibatan perilaku seseorang dalam melakukan maratonton, seperti; (1)
satisfaction (kepuasan), (2) word of mouth intention (mulut ke mulut), (3) attitude to use (sikap
untuk digunakan) dan (4) continuance to use (niat untuk terus menggunakan) (Pangestu, 2019).

Layanan Over The Top (OTT) Viu

Perusahaan penyiaran tradisional saat ini sudah mulai mengalami penurunan sejak
adanya platform layanan yang menyuguhkan berbagai konten yang diakses dengan jaringan
internet (layanan OTT) (Shin et al., 2016). Hal itu yang membuat setiap layanannya
memerlukan keberadaan jaringan internet guna memberikan nilai bagi penggunannya. Setiap
perusahaan yang menyediakan layanan OTT dapat mengatur semua hal yang ada di dalamnya,
meliputi perancangan, pemasaran logistik serta pelayanan (Putuhena & Irwansyah, 2019).
Selain itu dalam penelitian lainnya menjelaskan bahwa layanan OTT merupakan sebuah wadah
pendistribusian konten audio/ video yang mengikuti aturan internet melalui jaringan publik
(Gongalves et al., 2014). Menurut penelitian Shin et al., (2016) layanan OTT telah memiliki
susunan yang fleksibel dan hal itu terlihat dari berbagai konten yang digabungkan seperti
contohnya berita, pertunjukan visual, video, musik dalam satu platform seperti sebuah aplikasi,
situs web, jaringan sosial serta perangkat lainnya seperti salah satunya laptop.

Salah satu layanan OTT yang tersedia di Indonesia adalah Viu. Layanan asal Hongkong
tersebut pertama kali muncul pada tahun 2015 di bawah naungan PCCW (Pacific Century
Cyberworks) yang merupakan sebuah perusahaan telekomunikasi di Hongkong. Pada
layanannya, Viu menyediakan berbagai macam konten hiburan, seperti drama Asia, anime,
berita hiburan hingga variety show. Layanan Viu sendiri dapat di download melalui Google
Play Store dan juga App Store.

Seiring dengan semakin berkembangnya layanan streaming membuat Viu semakin
melebarkan sayapnya ke beberapa negara setelah peluncuran pertanya di Hongkong. Tepatnya
di tahun 2016 Viu resmi tersedia di 4 negara Asia Tenggara termasuk Indonesia. Layanan OTT
asal Hongkong ini menyediakan berbagai macam fitur yang disediakan untuk para
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penggunanya. Fitur-fitur yang tersedia di dalam aplikasi tersebut meliputi: (1) Bebas jeda iklan;
(2) Jadwal tayang konten yang up to date; (3) Jumlah konten yang ingin ditonton tidak terbatas;
(4) Dapat mengunduh konten yang tersedia di aplikasi Viu (Viu, 2023).

Model Penelitian

Motivasi Maratonton
(Binge-Watching)
X)

e Enjoyment

o Effieciency

e Recommendation
of Other

Keterlibatan Perilaku

(Y)

e Satisfaction

e Word of Mouth
Intention

e Attitude to Use

e Continuance to Use

e Perceived Control

Sumber: (Shim & Kim, 2018) Sumber: (Pangestu, 2019)

Pada model penelitian tersebut dapat dilihat bahwa terdapat variabel X (Independen)
yaitu Moti vasi Maratonton memiliki dimensi yang di antaranya enjoyment (adanya kemauan
untuk kegembiraan dan terhibur), efficiency (adanya kemauan untuk menggunakan media yang
praktis), recommendation of others (adanya kemauan untuk tidak menyaksikan tayangan yang
kurang menarik), perceived control (adanya kemauan untuk mempunyai kendali sendiri dalam
menggunakan media) dan fandom (adanya kemauan untuk melihat karakter favorit di
dalamnya) (Shim & Kim, 2018) yang diduga memiliki dampak pengaruh atau hubungan
dengan variabel yang akan diuji yaitu Keterlibatan Perilaku sebagai variabel Y (Dependen)
dengan dimensi satisfaction (kepuasan), word of mouth intention (dari mulut ke mulut), attitude
to use (sikap untuk digunakan) dan contiuance to use (niat untuk terus menggunakan)
(Pangestu, 2019).

Adapun hipotesis dari penelitian kali ini adalah:

Ha: Motivasi maratonton (binge-watching) berpengaruh terhadap keterlibatan perilaku
pengguna aplikasi Viu.

Ho: Motivasi maratonton (binge-watching) tidak berpengaruh terhadap keterlibatan perilaku
pengguna aplikasi Viu.

3. Metode Penelitian

Penelitian ini menerapkan paradigma positivisme serta pendekatan Kkuantitatif.
Sedangkan metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode survei yang
mengharuskan peneliti untuk menyebarkan pertanyaan ataupun pernyataan kepada responden
yang terpilih untuk dijadikan sampel mengenai pendapat, kepercayaan dan juga kepribadian
yang sudah ataupun tengah berlangsung (Adiyanta, 2019).

Pada penelitian ini juga menerapkan eksplanatif kuantitatif. Eksplanatif kuantitatif
berfokus untuk melihat indikator pada variabel X (Motivasi Maratonton) atau penyebab dari
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pengguna melakukan maratonton dengan menggunakan layanan OTT Viu serta kaitannya
dengan variabel Y (Keterlibatan Perilaku).

Populasi

Populasi merupakan elemen generalisasi yang meliputi obyek/ subyek yang memiliki
jenis serta ciri tertentu yang sudah diimplementasikan sehingga dapat dipahami dan setelahnya
dapat ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2017). Pada penelitian ini populasi yang pilih
mengacu pada data Nielsen (2022), yang menyebutkan bahwa pengguna layanan OTT di
Jabodetabek ada sebanyak 60% dari total 100 juta pengguna aplikasi Viu di Playstore
(Playstore, 2023). Sehingga jumlah populasi pada penelitian ini adalah 60 juta pengguna
aplikasi Viu di Jabodetabek.

Sampel

Sampel merupakan elemen dari keseluruhan dan juga ciri yang dimiliki oleh populasi
(Sugiyono, 2017). Teknik sampling yang digunakan pada penelitian ini adalah non-probability
sampling jenis purposive sampling. Pada pengisian kuesioner, pertama calon respon harus
pengguna aplikasi Viu dan setelahnya untuk mengetahui bahwa responden melakukan
maratonton (binge-watching) responden diberikan beberapa pertanyaan yang mengacu pada
kegiatan maratonton, seperti berapa lama durasi menonton yang harus lebih dari satu jam dalam
satu waktu. Jika jawaban yang diberikan tidak sesuai, maka pengisian kuesioner tersebut tidak
dapat dilanjutkan lagi. Selain itu pula ditentukan untuk range usia calon respoden berusia di
atas 15 tahun dan di bawah 34 tahun. Domisili calon responden pada penelitian wajib di
wilayah Jabodetabek. Maka jika calon responden tidak memenuhi kriteria tersebut, pengisian
kuesioner tidak dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya. Karena dalam pengambilan sampelnya,
teknik ini tidak akan memberikan kesempatan yang sama pada populasi yang telah terpilih
(Sugiyono, 2018). Adapun kriteria dalam menentukan sampel dalam penelitian ini berfokus
pada: (1) Pengguna Layanan Viu; (2) Laki-laki & Perempuan (rentang usia 16-34 tahun); (3)
Domisili Jabodetabek. Oleh karena itu dalam menentukan sampel, penelitian ini menggunakan
rumus Taro Yamane.

N
n=

" NdP+1  Keterangan:

n: Jumlah Sampel
N: Jumlah Populasi

d?: Presisi yang ditetapkan dalam penelitian ini adalah 10%

60.000.000

2
(60.000.000) x (0,1)° + 1

60.000.000
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(60.000.000) x (0,01) + 1

n= 60.000.000

600.001

n= 99,9 yang dibulatkan menjadi 100
Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini menetapkan data primer dan data sekunder
sebagai sumber data. Data primer yang digunakan pada penelitian ini berupa bentuk kuesioner
maupun angket. Data primer yang dimaksud merupakan sebuah form pertanyaan yang
mencakup pertanyaan yang nantinya akan mendapatkan hasil dari pertanyaan tersebut
(Mutagin & Sutoyo, 2020).

Penyebaran kuesioner tersebut bertujuan untuk mencari informasi secara lengkap
terkait dengan suatu masalah yang dialami oleh para responden tanpa merasakan adanya
kekhawatiran apabila responden mengisi jawaban yang berbeda dari kenyataan pada saat
mengisi kuesioner tersebut. Penelitian ini menggunakan skala likert dengan tujuan untuk
menilai pendapat seseorang terhadap suatu fenomena sosial (Sugiyono, 2017). Selain
menggunakan data primer, penggunaan data sekunder dalam penelitian sangat diperlukan guna
membantu dalam kelengkapan penelitian, oleh karena itu data sekunder yang digunakan adalah
studi pustaka dan website.

Tabel 1 Skala Likert

Respon Kode Nilai
Sangat
Tidak STS 1
Setuju
Tidak TS 2
setuju
Biasa Saja BS 3
Setuju S 4
Sangat
Setuju ST >
@
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Tabel 2 Operasional Konsep

Variabel

Dimensi

Indikator

Motivasi
Maratonton
(Binge-
Watching)
(X)

(Shim &
Kim, 2018)

Enjoyment

- Pilihan serial
yang menarik

- Menghabiskan
dalam sekali
waktu

- Lebih
menyenangkan

- Memilih
menonton
serial secara
berkelanjutan

Efficiency

- Menghabiskan
waktu untuk
menonton

- Lebih efisien

- Lebih nyaman

- Dapat berguna

Recommendation
of Other

- Menemukan
program dengan
reputasi yang
layak untuk di
tonton

- Mendengar
tentang
kepopuleran
suatu program

- Mendengar
beberapa
program yang
harus ditonton

- Program yang

menyenangkan
untuk
maratonton

Perceived
Control

- Dapat dengan
bebas mimilih
tayangan

- Dapat mengatur
sesuai dengan
keinginan

Fandom

- Adanya karakter
yang disukai

- Program TV
favorit
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Variabel Dimensi Indikator

- Komunitas
penggemar program
favorit

Keterlibatan | Satisfaction |- Pengalamanakses
Perilaku (Merikivi et | layanan premium
Y) al., 2018) - Pengalaman fitur
(Pangestu, menonton tanpa
2019) iklan

Pengalaman fitur
kualitas video
tinggi
Pengalaman fitur
menonton video
VIP
Pengalaman fitur
menonton video
offline
- Pengalaman
menyimpan video
selama 7 hari
Word of - Informasi langsung
Mouth (rekan kerja,
Intention keluarga dan ahli)
(Maria et - IInformam(t\;\cjaIg )
angsung (Website,
al., 2020) blog, FB, Twitter
dan lainnya)
- Pendapat konsumen
lain (pendapat
pemimpin) untuk
merekomendasikan)

Attitude to Ide yang baik

Use (Renny Ide yang bijak
etal., 2013) | - Ideyang
menyenangkan
Ide posisitf

- lde yang menarik

Continuance | - Menonton lebih
to Use dari satu episode
Intention serial sekaligus
(Merikivi et |~ Menonton serial

yang sama untuk
al., 2018) beberapa episode
sekaligus
Menonton
beberapa episode
serial tanpa
istirahat
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Teknik Analisis Data

Teknik pengolahan data pada penelitian ini dilaksanakan melalui sebuah sistem yang
bernama SPSS (Statistic Package for Social Science). Secara sistem dalam pengoperasian
SPSS untuk mendapatkan hasil olahan data statistik dengan bantuan komputer dan tidak butuh
waktu yang lama sehingga dapat memperoleh hasil yang sesuai. Menurut Rokhman (2021),
sistem SPPS merupakan sebuah software yang mampu untuk memahami macam-macam jenis
data dan juga dapat menyalurkan sebuah data secara langsung ke dalam sistemnya (SPSS Data
Editor).

Tahapan analisa data yang pertama adalah menguji validitas yang dilakukan dengan
menggunakan metode KMO (Kaiser-Meyer-Oklin) yang dimana data dapat dikatakan valid
apabila angka KMO lebih besar atau setara 0.5 dengan nilai maksimal Sig. sebesar 0.05
(Santoso, 2014). Sedangkan untuk selanjutnya dilakukan uji reliabilitas yang mana ditetapkan
bahwa nilai koefisien Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0.7 maka dikatakan data tersebut
reliabel dan data tidak reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha kurang dari 0.7 (Ghozali, 2018).

4. Hasil dan Pembahasan

Terdapat total 100 responden yang terdiri dari 61,5% perempuan dan 38,5% laki-laki.
Karakteristik usia responden terdiri dari 73,8% (16-25 tahun) dan 26,2% (26-34 tahun) dan
seluruh responden (100%) berdomisili di Jabodetabek

Pada hasil perhitungan validitas dengan memakai analisis faktor dengan tujuan untuk
melihat nilai Kaiser-Meyer-Oklin (KMO) dengan minimal nilai 0,5 dengan nilai signifikansi
maksimal 0,05 dan dari perhitungan reliabilitas dengan nilai koefisien Cronbach's alpha lebih
besar dari 0,7. Maka diperoleh nilai validitas dan reliabilitas pada tabel berikut ini.

Tabel 3 Uji Validitas & Reliabilitas

Validitas Reliabilitas

N Variabel Dimens| i KMO ;
b Cronbach's "
Bartlett'| Ket. Alpha Ket.
s Test
Motivasi
Maratonton
(Binge- 0.755 | Valid
Watching)
X)

Enjoyment (EN) 0.743 Valid LD Rzt

Effi F) 0.557 | Valid
0.665 Valid
0.537 Valid
0.670 Valid

Keterlibatan e
Perilaku (Y) 0.771 Valid
Satisfaction (SAT) 0.853 Valid
Woi Mouth Intention (WOM] 0.546 Valid
Atti se (ATT) 0.811 Valid
e to Use (CON) 0.557 Valid

0.853 Reliabel

Berdasarkan tabel dapat dilihat bahwa nilai KMO dari kedua variabel menunjukkan
hasil sebesar 0,755 (Var. X) dan 0,771 (Var. Y). Dari kedua nilai tersebut dapat diartikan bahwa
kedua variabel telah valid dikarenakan nilai KMO yang didapat sudah di atas 0.5 sehingga
variabel tersebut dapat dilakukan uji ke tahap selanjutnya.
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Setelah memperoleh hasil yang sudah valid, lalu dilanjut dengan melakukan menguiji
reliabilitas terhadap variabel serta indikator pada penelitian ini dengan menggunakan rumus
Cronbach’s Alpha. Hasil menunjukkan bahwa sebesar 0,831 (Var. X) dan 0,853 (Var. Y)
sehingga dapat dinyatakan bahwa kedua indikator pertanyaan pada kedua variabel tersebut
reliabel karena nilai koefisien Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0.7. Berdasarkan instrumen
yang digunakan pada penelitian ini dapat dikatakan reliabel untuk digunakan sebagai alat ukur.

Tabel 4 Model Summary

Model Summary

Std.
Error of
M R Adjuste the
od Squ dR Estimat
el R are Square e
1 779 .607 .603 3.036

a

a. Predictors: (Constant), Motivasi
Maratonton (Binge-Watching)

R dalam tabel di atas merupakan koefisien korelasi yang dimana nilai koefisiensi
korelasi pada variabel motivasi maratonton (binge-watching) (X) terhadap keterlibatan
perilaku (Y) sebesar 0,779. Dilihat dari nilai tersebut, berdasarkan pada nilai pedoman tingkat
hubungan, yang menetapkan bahwa nilai pearson correlation 0,60 — 0,799 dapat dinyatakan
memiliki tingkat hubungan kuat. Oleh karena itu, hasil yang yang didapat pada penelitian ini
dinyatakan terdapat tingkat hubungan kuat antara variabel Motivasi Maratonton (Binge-
Watching) (X) terhadap variabel Keterlibatan Perilaku ().

R Square atau biasa disebut dengan koefisien determinasi. Pada tabel 4.3 dapat
diartikan nilai R Square untuk variabel Motivasi Maratonton (Binge-Watching) (X) dan
Keterlibatan Perilaku (YY) menunjukkan nilai 0,607. Dari hasil nilai tersebut dapat diketahui
bahwa nilai koefisien berpengaruh besar pada variabel yang digunakan. Nilai koefisien 0,607
(60,7%) menunjukkan bahwa terdapat pengaruh dari motivasi maratonton (binge-watching)
sebesar 60.7% terhadap keterlibatan perilaku. Sedangkan sebanyak 39,3% lainnya dipengaruhi
oleh variabel yang berbeda.
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Tabel 5 Uji Regresi Linear
Coefficients®

Stan
dard
ized
Unstandardi Coef
zed ficie
Coefficients nts
Std.
Err Si
Model B or Beta t g.
1 (C 15. 5.0 3. .0
on 359 62 0 0
sta 3 3
nt) 4
Mo .76 .06 779 1 .0
tiv 6 2 2. 0
asi 2 0
Ma 9
rat 4

ont
on

a. Dependent Variable: Keterlibatan Perilaku

Berdasarkan uji regresi linear di atas menunjukkan hasil dari uji regresi linear dan juga
uji hipotesis. Hasil tersebut menunjukkan persamaan nilai regresi yaitu Y=15.359 + 0,766 X.

Persamaan di atas memiliki arti jika Motivasi Maratonton (Binge-Watching) (Var. X)
tidak terjadi maka keterlibatan perilaku (Var. Y) memiliki nilai 15.359, namun setiap
penambahan 1 angka pada X akan menambahkan nilai variabel Y sebesar 0.766.

Selanjutnya uji kedua yang dilakukan adalah uji t untuk menguji apakah Motivasi
Maratonton (Binge-Watching) berpengaruh terhadap Keterlibatan Perilaku. Setelah dilakukan
analisis terhadap kedua variabel tersebut, hipotesis diterima jika nilai thiung > ttaber dan
signifikansinya kurang dari 0,05. Nilai thiung pada Motivasi Maratonton (Binge-Watching) =
12.294 (lebih besar dari twanei: 1,984). Nilai t telah melewati persyaratan dan signifikansi 0,000
sehingga dari hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan Ha diterima, dimana
terdapat pengaruh Motivasi Maratonton (Binge-Watching) (X) terhadap Keterlibatan Perilaku
Pengguna Aplikasi Viu (Y) secara signifikan.

Setelah melakukan berbagai macam olah data di atas, dapat dinyatakan bahwa dari
variabel Motivasi Maratonton (Binge-Watching) masing-masing dimensi yang digunakan
memiliki tingkat hubungan yang berbeda-beda. Berikut merupakan hasil uji hipotesis pada
setiap masing-masing dimensi.
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Tabel 6 Uji Hipotesis

Hipotesis R R Square t Signifikansi Ket.

Motivasi Maratonton (Binge-
Watching) berpengaruh terhadap
Keterlibatan Perilaku Pengguna
Aplikasi Viu

Enjoyment (X1) -> Y 0566 | 0321 | 6803 0000 | Diterima
Efficiency (X2)->Y 1 0454 | 0206 | 5041 | 0000 | Diterima
Recommendation of Other (X3)->| 0638 | 0.466 9.247 0000 | Diterima
Perceived Control (X4) > Y 0492 0242 5.597 0.000 Diterima
Fandom (X5) -> Y 0496 0.246 5.655 0.000 Diterima

0779 0.607 12294 0000  Hipotesis diterima

H

Berdasarkan tabel uji hipotesis di atas, dari kelima dimensi motivasi maratonton (binge-
watching) yang terdiri dari enjoyment, efficiency, recommendation of other, perceived control,
dan fandom hasil yang memiliki tingkat hubungan tertinggi antara motivasi maratonton (binge-
watching) (X) terhadap keterlibatan perilaku () adalah dimensi recommendation of other
terhadap keterlibatan perilaku (Y) dengan hasil 0.638 yang dapat diartikan bahwa tingkat
hubungan di antara keduanya sedang. Enjoyment terhadap keterlibatan perilaku ()
menunjukkan hasil 0.566 tingkat hubungan dapat dibilang sedang. Fandom terhadap
keterlibatan perilaku (Y) menunjukkan hasil 0.496 yang mana hasil tersebut menunjukkan
tingkat hubungan yang sedang. Perceived control terhadap keterlibatan perilaku (YY)
menunjukkan hasil 0.492 dapat diartikan bahwa tingkat hubungan di antara keduanya sedang
dan yang terakhir efficiency terhadap keterlibatan perilaku (YY) menunjukkan hasil 0.454 yang
mana hasil tersebut menunjukkan tingkat hubungan yang sedang.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Libriani et
al., (2020) yang berjudul ‘Pengaruh Motivasi Binge Watching terhadap Behavioral
Involvement’ terdapat pada dimensi penelitian, yang mana pada penelitian terdahulu
memaparkan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi maratonton (binge-watching)
terhadap keterlibatan perilaku meliputi enjoyment, efficiency dan escape berpengaruh pada
dimensi keterlibatan perilaku, yaitu word of mouth, attitude to use dan continuance to use,
sedangkan 2 dimensi lainnya, yaitu social influence -> continuance to use dan fandom -> word
of mouth terbukti tidak berpengaruh.

5. Kesimpulan

Dari olah data yang dilakukan pada 100 responden menunjukkan hasil bahwa dimensi
yang mempengaruhi motivasi maratonton (binge-watching) terhadap keterlibatan perilaku
terdiri dari enjoyment, efficiency, recommendation of other, perceived control dan fandom
berpengaruh terhadap dimensi keterlibatan perilaku, yaitu satisfaction, word of mouth
intention, attitude to use dan contiuance to use.

Berdasarkan tabel model summary dapat dilihat bahwa nilai R Square (R?) Pada
variabel X dan Y sebesar 0.607 dan dapat juga dibaca dalam bentuk persentase yaitu 60.7%
yang dengan kata lain variabel motivasi maratonton (binge-watching) mempunyai pengaruh yang
kuat terhadap keterlibatan perilaku. Sementara 39.3% lainnya dipengaruhi oleh unsur-unsur
lain yang tidak terdapat di dalam penelitian ini.

Berdasarkan hasil yang dipaparkan di atas, maka ditemukan hasil bahwa dimensi
enjoyment berdasarkan asumsi teori uses and gratification, yang mana seseorang melakukan
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maratonton (binge-watching) didasari oleh keinginan seseorang dalam mendapatkan kepuasan
sesuai pada asumsi Katz, Blumler, & Gurevitch dalam buku ‘Introducing Communication
Theory: Analysis and Application’ (Turner, 2018) yang menjelaskan bahwa seseorang
mempunyai kendali terhadap penggunaan media untuk memuaskan kebutuhannya. Hal tersebut
selaras dengan pendapat Atkin dalam Shim & Kim (2018) yang memaparkan bahwa seseorang
tertarik pada media untuk mendapatkan kepuasan, misalnya enjoyment. Selanjutnya efficiency
juga menjadi aspek yang memotivasi karena dengan adanya kepraktisan membuat jadi lebih
nyaman. Dimensi recommendation of other juga ikut memotivasi seseorang dikarenakan
seseorang yang dimotivasi akan terpengaruh saat mendapatkan sebuah rekomendasi tayangan
yang layak untuk disaksikan menurut orang lain. Dimensi perceived control selaras dengan
asumsi uses and gratification yang mana kendali pemilihan media semua berada di tangan
seseorang. Sehingga dapat diartikan seorang pengguna media bebas untuk memilih media
untuk memuaskan kebutuhan. Dimensi fandom sejalan dengan asumsi uses and gratification
yang memaparkan bahwa seseorang yang aktif dalam penggunaan media dan memiliki tujuan.
Hal tersebut dikarenakan pada layanan aplikasi Viu menyediakan fitur menyimpan konten
untuk disaksikan kembali atau untuk sekedar ingin melihat aktor dan aktris yang terlibat dalam
konten. Sesuai dengan hasil yang ditemukan dalam penelitian ini, bahwa dimensi enjoyment,
efficiency, recommendation of other, perceived control dan fandom memotivasi keterlibatan
perilaku untuk melakukan maratonton (binge-watching).

Berdasarkan serangkaian pembahasan dan olah data yang didapat, maka saran yang
diajukan adalah sebagai berikut: Pada bidang akademik untuk penelitian selanjutnya yang
berkaitan dengan topik yang sama ataupun serupa disarankan dapat meneliti atau
memperdalam riset mengenai faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi keterlibatan
perilaku. Pada penelitian ini terdapat pengaruh dari motivasi maratonton (binge-watching)
sebesar 60.7% terhadap keterlibatan perilaku. Sehingga terdapat 39.3% dari faktor-faktor lain
yang dapat mempengaruhi keterlibatan perilaku yang belum terdapat di penelitian ini.

Pada layanan aplikasi Viu sendiri dapat melakukan pengembangan pada konten yang
lebih menarik. Viu juga dapat memberikan rekomendasi konten yang tepat untuk pengguna.
Selain itu Viu dapat bekerjasama denga key opinion leader atau tokoh-tokoh yang dapat
memberikan rekomendasi pada pengguna aplikasi Viu untuk meningkatkan keterlibatan
perilaku pengguna Viu. Meningkatkan efisiensi layanan yang diberikan, seperti contohnya
memastikan bahwa platform Viu dapat berfungsi dengan baik.
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