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Abstrak 

Media sosial berbasis video menjadi tren saat ini. TikTok dipilih menjadi subyek studi ini karena 

TikTok sukses menjadi media sosial berbasis video yang memikat kaum muda. Studi ini berusaha 

memahami adopsi media sosial berbasis video pada kaum muda dengan mengadaptasi Hedonic-Motivation 

System Adoption Model (HMSAM). Data dikumpulkan melalui kuesioner dari 153 responden yang valid. 

Partial Least Square-Structural Equation Modeling (PLS-SEM) digunakan untuk mengevaluasi model 

yang diusulkan. Studi ini memverifikasi pengaruh sosial dan kenikmatan memiliki pengaruh yang 

signifikan terhadap intensi untuk menggunakan media sosial berbasis video. Selanjutnya, kenikmatan dan 

rasa ingin tahu secara signifikan memengaruhi imersi. Namun demikian, rasa ingin tahu tidak memengaruhi 

intensi untuk menggunakan media sosial berbasis video dan kontrol tidak memengaruhi imersi secara 

signifikan. 

 

Kata kunci—Adopsi, Media Sosial, TikTok, HMSAM, Kaum Muda 

 

 

Abstract 

Video-based social media is the current trend. TikTok was selected to be the subject of this study 

because it has succeeded in becoming a video-based social media that attracts youth. This study tried to 

understand the adoption of video-based social media among youth by adapting the Hedonic-Motivation 

System Adoption Model (HMSAM). Data were collected through questionnaires from 153 valid 

respondents. Partial Least Square-Structural Equation Modeling (PLS-SEM) was used to evaluate the 

proposed model. This study verified social influence and joy has a significant effect on intention to use 

video-based social media. Furthermore, joy and curiosity significantly influence immersion. However, 

curiosity does not influence intention to use video-based social media and control does not influence 

immersion significantly. 

 

Keywords—Adoption, Sosial Media, TikTok, HMSAM, Youth 

 

 

1. PENDAHULUAN 

 

Media sosial telah mengubah cara orang berkomunikasi dan memberi kesempatan untuk 

memenuhi kebutuhan sosial [1]. Hampir semua orang menggunakan media sosial. Apalagi 

beberapa tahun belakangan ini, orang-orang menghabiskan lebih banyak waktu daring untuk tetap 

menjaga komunikasi, pandemi covid dapat meningkatkan risiko penggunaan media sosial yang 

membuat ketagihan [2]. Berbagai macam media sosial bermunculan. Seiring berjalan waktu, 

dengan dukungan kecepatan internet dan kemampuan ponsel cerdas yang lebih baik, media sosial 

bergeser menjadi berbasis video yang terbukti saat ini berbagai media sosial berlomba 

menawarkan fitur berbagi video.  

Media sosial berbasis video semakin matang di tengah persaingan yang ketat, 

kemampuan untuk mendapatkan pengakuan dan meningkatkan keterikatan pengguna adalah 

kunci untuk kelangsungan aplikasi secara jangka panjang [3]. Mengetahui motivasi untuk 

menggunakan media sosial sangatlah penting [4]. Penelitian yang sudah ada menangkap 

fenomena penggunaan media sosial berbasis video dengan mengadaptasi Technology Acceptance 
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Model yang berdasarkan motivasi utilitarian [5], [6]. Penelitian lebih lanjut perlu dilakukan untuk 

memastikan pemahaman yang lebih baik. 

Berbagai teori diusulkan oleh para peneliti untuk menginvestigasi adopsi teknologi. 

Hedonic-Motivation System Adoption Model (HMSAM) merupakan salah satu teori yang 

diajukan untuk meningkatkan pemahaman tentang adopsi sistem motivasi hedonis [7]. Tentu saja 

sistem motivasi hedonis yang fokus pada proses berbeda dengan sistem motivasi utilitarian yang 

lebih fokus pada keluaran [8]. Sistem motivasi hedonis adalah sistem yang digunakan untuk 

memenuhi motivasi intrinsik pengguna, seperti jejaring sosial [9]. HMSAM cukup mumpuni 

dalam menjelaskan adopsi teknologi. HMSAM membuktikan dapat menjelaskan adopsi berbagai 

sistem, termasuk aplikasi belanja daring [10],  video sesuai permintaan [9], pemutar musik [11], 

dan pembelajaran [12]. Oleh karena itu, penelitian ini mencoba memahami motivasi 

menggunakan media sosial berbasis video dengan mengadaptasi HMSAM. Penggunaan HMSAM 

sebagai dasar untuk menganalisis adopsi media sosial sebagaimana dapat berfungsi untuk 

hedonisme. 

Studi ini fokus pada aplikasi TikTok yang menjadi media sosial berbasis video cukup 

populer saat ini. Dalam waktu kurang dari lima tahun, TikTok telah menjadi simbol fenomena 

pada masanya [13]. TikTok menggabungkan elemen jejaring sosial dan wadah berbagi video 

untuk menyediakan cara baru untuk menciptakan nilai bagi konsumen [14]. Sebelumnya, TikTok 

menampung berbagai video dengan durasi pendek yaitu satu menit. Mulai tahun 2021, TikTok 

memperpanjang batasan menjadi tiga menit. Para pesaing dalam industri media sosial mengakui 

bahwa TikTok menjadi bentuk media sosial pada masa depan [15].  

TikTok berada peringkat kelima total waktu yang orang habiskan dalam menggunakan 

aplikasi media sosial melalui sistem operasi android, bahkan pengguna TikTok di Indonesia rata-

rata menghabiskan 23,1 jam per bulan menggunakan TikTok, melebihi rata-rata pengguna secara 

global yaitu sebesar 19,6 jam per bulan [16]. Media sosial digunakan berbagai usia, tetapi orang-

orang yang lebih muda masih mendominasi. Pengguna TikTok didominasi oleh pengguna yang 

berusia 18 sampai dengan 24 tahun, mereka menyumbang hampir 43 persen dari total audien 

berusia 18 tahun ke atas [16]. TikTok sukses mendapat perhatian terutama pada kalangan 

pengguna muda yang suka menonton, membuat, dan mengomentari video sinkronisasi bibir [17]. 

Oleh karena itu, studi ini fokus menangkap fenomena adopsi media sosial berbasis video pada 

kaum muda yaitu seorang yang berusia 15 sampai 24 tahun berdasarkan definisi Perserikatan 

Bangsa Bangsa [18]. 

 

 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Model Penelitian  

HMSAM mengadopsi konstruk absorpsi kognitif yang didefinisikan sebagai keadaan 

keterlibatan yang mendalam dengan perangkat lunak [8]. Absorpsi kognitif merupakan motivasi 

intrinsik yang penting dalam memengaruhi minat untuk menggunakan [19]. HMSAM 

menggunakan subdimensi dari absorpsi kognitif sebagai konstruk yang berdiri sendiri, tidak 

sebagai konstruk yang memiliki beberapa subdimensi [8]. Pada dasarnya, absorpsi kognitif 

memiliki subdimensi diantaranya kontrol, rasa ingin tahu, kenikmatan, disosiasi temporal, dan 

imersi terfokus. Kontrol didefinisikan sebagai persepsi pengguna yang bertanggungjawab atas 

interaksi, rasa ingin tahu didefinisikan sebagai sejauh mana suatu yang dialami membangkitkan 

keingintahuan sensoris dan kognitif, kenikmatan merupakan komponen menyenangkan dari 

interaksi yang didefinisikan sebagai menghibur dan menyenangkan daripada membosankan, 

disosiasi temporal merupakan ketidakmampuan untuk mengetahui jalanannya waktu saat 

berpartisipasi dalam suatu interaksi, dan imersi terfokus didefinisikan sebagai partisipasi mutlak 

ketika perhatian lainnya pada dasarnya diabaikan [20]. Namun demikian, HMSAM melebur 

disosiasi temporal dan imersi terfokus menjadi satu variabel bernama imersi.  
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HMSAM mengajukan rasa ingin tahu dan kenikmatan dapat memengaruhi intensi untuk 

menggunakan dan imersi, sementara itu kontrol dapat memengaruhi imersi [8]. Penelitian ini 

mengusulkan penambahan variabel pengaruh sosial sebagai prediktor intensi untuk menggunakan 

media sosial berbasis video. Pada era media sosial, peran pengaruh sosial menjadi semakin 

penting [21]. Pengaruh sosial merupakan sejauh mana seseorang merasa bahwa orang lain yang 

penting baginya percaya bahwa dia harus menggunakan sistem baru [22]. Media sosial 

mendekatkan orang-orang sekaligus mempersulit individu membuat keputusan sendiri sehingga 

perilaku orang lain dapat memengaruhi tindakan individu [23]. Dengan demikian, variabel yang 

digunakan pada studi ini adalah kenikmatan, rasa ingin tahu, kontrol yang diambil dari HMSAM, 

dan tambahan pengaruh sosial sebagai variabel independen. Intensi untuk menggunakan dan 

imersi merupakan variabel dependen yang juga ada pada HMSAM. Model penelitian 

diilustrasikan pada gambar 1. 
 

Gambar 1 Model Penelitian 

 

H1. Pengaruh sosial memengaruhi intensi untuk menggunakan secara signifikan. 

H2. Kenikmatan memengaruhi intensi untuk menggunakan secara signifikan. 

H3. Rasa ingin tahu memengaruhi intensi untuk menggunakan secara signifikan 

H4. Kenikmatan memengaruhi imersi secara signifikan. 

H5. Rasa ingin tahu memengaruhi imersi secara signifikan. 

H6. Kontrol memengaruhi imersi secara signifikan. 

2.2 Koleksi Data dan Sampel 

Pengumpulan data dilakukan dengan cara membagikan kuesioner secara daring melalui media 

sosial. Seluruh butir kuesioner menggunakan skala likert lima poin. Partisipan studi ini adalah pengguna 

TikTok yang berusia 15 sampai 24 tahun. Pengguna yang bersedia berpartisipasi sebesar 160 orang, tetapi 

terdapat tujuh respon tidak valid sehingga menyisakan 153 responden valid. Demografi responden 

ditampilkan pada tabel 1. 

 

Tabel 1 Demografi Responden 

Jenis Opsi Jumlah Persentase (%) 

Jenis kelamin Perempuan 141 92 

Laki-laki 12 8 

Pendidikan Di bawah SMA 6 4 
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SMA atau sederajat 100 65 

Diploma atau sederajat 6 4 

S-1 atau sederajat 41 27 

Area tempat tinggal Urban 75 49 

Suburban 58 38 

Rural 20 13 

 

2.3 Analisis Data   

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Metode Partial Least Square-

Structural Equation Modeling (PLS-SEM) digunakan untuk menguji hipotesis. Data yang telah 

dikumpulkan dianalisis dengan memanfaatkan perangkat lunak SmartPLS 3.3.3 [24]. 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Evaluasi Model Pengukuran  

Hasil evaluasi menunjukkan nilai loading, composite reliability, average variance 

extracted (AVE), dan heterotrait-monotrait ratio (HTMT) memenuhi kriteria. Realibilitas 

instrumen dinilai dengan melihat hasil composite reliability yang idealnya memiliki nilai di atas 

0,7 [25]. Semua konstruk menunjukkan memiliki nilai di atas 0,7 sehingga dapat dikatakan dapat 

diandalkan. Nilai AVE seluruh konstruk memiliki nilai di atas 0,5 sesuai dengan kriteria sehingga 

semua konstruk valid [25]. Nilai loading sebaiknya di atas 0,7, tetapi nilai antara 0,4 sampai 0,6 

masih dapat dipertahankan selama kriteria validitas dan reliabilitas konstruk terpenuhi, tidak 

menjadi masalah [26]. Semua nilai loading pada indikator dapat diterima. Diskriminan validitas 

dinilai dengan melihat nilai HTMT, nilai sebaiknya lebih rendah dari 0,85 untuk konstruk yang 

berbeda secara konseptual dan di bawah 0,90 untuk konstruk yang serupa secara konseptual [18]. 

Seluruh hubungan antar konstruk memiliki nilai lebih rendah dari 0,85. Nilai loading, composite 

reliability, dan AVE ditampilkan pada tabel 2, sedangkan nilai HTMT dapat dilihat pada tabel 3. 

 

Tabel 2 Nilai loading, composite reliability, AVE 

Konstruk Indikator Loading Composite Reliability AVE 

Pengaruh Sosial 

(PS) 

PS1 0,744 0,874 0,699 

PS2 0,877 

PS3 0,881 

Kenikmatan (KN) KN1 0,874 0,913 0,723 

KN2 0,843 

KN3 0,823 

KN4 0,861 

Rasa Ingin Tahu 

(RIT) 

RIT1 0,926 0,910 0,772 

RIT2 0,939 

RIT3 0,760 

Kontrol (KT) KT1 0,956 0,769 0,541 
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KT2 0,557 

KT3 0,630 

Imersi (IMR) IMR1 0,801 0,896 0,633 

IMR2 0,765 

IMR3 0,809 

IMR4 0,765 

IMR5 0,836 

Intensi untuk 

Menggunakan 

(IUM) 

IUM1 0,894 0,938 0,836 

IUM2 0,933 

IUM3 0,915 

 

Tabel 3 Nilai HTMT 

 IMR IUM KN KT PS RIT 

IMR       

IUM 0,363      

KN 0,475 0,570     

KT 0,194 0,355 0,525    

PS 0,260 0,354 0,323 0,259   

RIT 0,547 0,400 0,684 0,363 0,434  

 

3.2 Evaluasi Model Struktural  

Penelitian ini menunjukkan bahwa model penelitian menjelaskan 29,4 persen varians dari 

intensi untuk menggunakan dan 27,4 persen varians dari imersi. Analisis menunjukkan H1, H2, 

H4, H5 dapat diterima, sedangkan H3 dan H6 ditolak. Hasil analisis model struktural ditampilkan 

pada gambar 2 dan tabel 4. 

Gambar 2. Hasil analisis model struktural 
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Catatan: * p<0,05; ** p<0,01; *** p<0,001 

 

Tabel 4. Hasil tes hipotesis 

Hipotesis Hubungan Koefisien Jalur Nilai p Konklusi 

H1 PS → IUM 0,166 0,012 Diterima 

H2 KN → IUM 0,450 0,000 Diterima 

H3 RIT → IUM 0,033 0,735 Ditolak 

H4 KN → IMR 0,266 0,014 Diterima 

H5 RIT → IMR 0,358 0,001 Diterima 

H6 KT → IMR -0,092 0,293 Ditolak 

 

Media sosial mencakup berbagai cakupan, masing-masing memiliki fungsi dan 

kegunaannya sendiri [27]. Dorongan untuk mendapatkan kebutuhan spesifik bisa didapat melalui 

aplikasi TikTok [28]. TikTok adalah media populer untuk aktivitas yang menyenangkan [29]. 

Studi ini membuktikan kenikmatan menjadi kunci untuk penggunaan media sosial berbasis video. 

Kenikmatan (β = 0,450; p < 0,001) dapat memengaruhi intensi untuk menggunakan media sosial 

berbasis video secara signifikan yang sejalan dengan penelitian sebelumnya [11], [30]. Jika 

perasaan nikmat muncul dalam diri seseorang yang menggunakan media sosial. 

Sebagaimana yang diekspektasikan, penelitian ini mensahihkan pengaruh sosial (β = 

0,166; p < 0,01) dapat memengaruhi intensi untuk menggunakan media sosial berbasis video 

secara signifikan. Temuan ini konsisten dengan riset yang pernah dilakukan terkait minat 

penggunaan teknologi [31]–[33]. Orang-orang akan mengadopsi teknologi baru jika orang-orang 

di sekitar mereka melakukannya tanpa kendala [34]. 

Melalui studi eksploratori yang pernah dilakukan, TikTok dianggap cara terbaik untuk 

menghabiskan waktu luang dan bisa menyebabkan adiktif yang dapat membuat lupa waktu [35]. 

Bahkan beberapa orang dapat menjadi kecanduan aplikasi jika mereka menggunakannya secara 

berlebihan [36]. Perangkat seluler sendiri dapat membuat pengguna membenamkan diri yang 

secara psikologis seakan tidak berada secara fisik di tempat mereka [37]. Penelitian ini 

mengonfirmasi kenikmatan (β = 0,266; p < 0,01) dan rasa ingin tahu (β = 0,358; p < 0,01) dapat 

memengaruhi imersi secara signifikan. Temuan tersebut menguatkan penelitian yang sudah ada 

[30], [38]. Rasa nikmat dan ingin tahu yang ada dapat membuat orang tenggelam dalam 

menggunakan media sosial berbasis video yang bahkan mungkin sampai tidak terasa lama waktu 

yang sudah dihabiskan. 

Namun demikian, studi ini mengungkapkan rasa ingin tahu tidak memengaruhi intensi 

untuk menggunakan secara signifikan. Temuan tersebut berlawanan dengan studi yang sudah ada 

[39]. Begitu juga dengan kontrol yang tidak berpengaruh terhadap imersi. Hal tersebut sejalan 

dengan penelitian sebelumnya [40]. 

 

 

4. KESIMPULAN 

 

Studi ini berkontribusi dalam menggunakan HMSAM dan menangkap fenomena adopsi 

media sosial berbasis video khususnya aplikasi TikTok pada kaum muda. Berdasarkan hasil 

penelitian dapat disimpulkan pengaruh sosial dan kenikmatan memengaruhi intensi untuk 

menggunakan media sosial berbasis video. Selain itu, kenikmatan dan rasa ingin tahu secara 

signifikan dapat memengaruhi imersi. Sedangkan rasa ingin tahu tidak memengaruhi intensi 

untuk menggunakan media sosial berbasis video. Kontrol tidak memengaruhi imersi dalam 

menggunakan media sosial berbasis video. 
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5. SARAN 

 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengeksplorasi lebih jauh terkait adopsi media 

sosial berbasis video dengan variabel-variabel lain yang tidak digunakan dalam riset ini. Studi ini 

juga memiliki keterbatasan responden. Penelitian selanjutnya juga dapat melakukan studi 

terhadap kalangan usia lain.  
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