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Pendahuluan
 Pada era digital sekarang, semua informasi bisa kita dapatkan dengan 
aktual, mudah, dan akurat hanya dengan melalui media digital. Tak 
memandang usia, semua kalangan umur dapat menggunakan media digital 
baik tua dan muda. Di Era sekarang ada salah satu sebuah teknologi yang 
bernama aplikasi digital. Aplikasi digital sendiri dapat diakses melewati media 
elektronik seperti handphone (telepon genggam), laptop, tablet, dll. Aplikasi 
Digital merupakan pihak penyediaan informasi yang menggunakan beberapa 
metode untuk memenuhi kebutuhan informasi setiap individu yang nantinya 
informasi tersebut diunggah ke aplikasi digital yang bersangkutan.
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Rumusan Masalah

1. Seberapa penting aplikasi digital Weverse bagi para pengguna aplikasi 
tersebut?

2. Seberapa efektif aplikasi digital Weverse dalam memberikan pemenuhan 
informasi bagi para pengguna aplikasi tersebut?

3. Apa saja efek yang ditimbulkan dari penggunaan aplikasi digital Weverse 
tersebut bagi para pengguna?
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Metode
Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Dengan cara

melakukan penyebaran angket dan pengisian kuisoner yang berisikan beberapa pertanyaan
yang berkaitan dengan penelitian ini kepada para responden.

Penelitian ini mengacu pada Teori Ketergantungan Media. Apabila seseorang atau
khalayak tergantung dengan suatu media demi memenuhi kebutuhannya dalam menggali
sebuah informasi, maka media tersebut nantinya akan dianggap penting bagi khalayak
tersebut. Jadi semakin tinggi media memberikan pemenuhan informasi, maka semakin
tinggi pula ketergantungan audiens terhadap media tersebut (Rokeach & Defleur, 1976)
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Hasil dan Pembahasan
Target utama peneliti dalam menentukan responden yakni pada K-Popers terutama 
pengguna aplikasi digital Weverse. Proses penyebaran kuisoner ini melalui aplikasi Twitter 
dan aplikasi Whatsapp. Penyebaran kuisoner dilakukan selama 2 hari pada tanggal 19 dan 
20 Desember 2021 dengan perolehan sebanyak 102 responden.
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Hasil dan Pembahasan
• Weverse

Weverse merupakan aplikasi digital berasal dari Korea Selatan yang diciptakan oleh agensi 
hiburan ternama yakni HYBE Corporation. 

Gambar 1. Logo Aplikasi Weverse

Sumber : hasil olahan peneliti
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Hasil dan Pembahasan

• Dari hasil analisis data dengan pemberian 
kuisoner kepada responden, dapat dilihat pada 
diagram 1 bahwa pengguna aplikasi digital 
Weverse mayoritas berjenis kelamin perempuan 
dengan jumlah presentase 91,7% yakni sebanyak 
99 orang responden, sedangkan laki-laki sebesar 
2,9% yakni sebanyak 3 orang responden

Diagram 1. Jenis Kelamin para Responden

Sumber : hasil olahan peneliti

• Kemudian dapat dilihat pada diagram 2, para 
responden berada direntang usia antara 14 tahun 
sampai 32 tahun. Dan kebanyakan yang 
menggunakan aplikasi digital Weverse rata-rata 
berusia 17 tahun. 

Diagram 2. Usia para Responden

Sumber : hasil olahan peneliti
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Hasil dan Pembahasan

Diagram 3. Pendidikan para Responden

Sumber : hasil olahan peneliti

• Rata-rata pengguna aplikasi digital Weverse ini kebanyakan berstatus masih 
berkuliah yakni sebanyak 48 orang responden, sisanya sebanyak 54 responden 
berstatus pelajar SMP dan SMA/SMK, Bekerja, Gapyear, serta Fresh 
Graduate.



9

Hasil dan Pembahasan

Diagram 4. Tingkat kepentingan Aplikasi Digital Weverse menurut para 
Responden

Sumber : hasil olahan peneliti

• Kemudian dilihat dari diagram diatas (diagram 4) sebagian besar dari mereka yakni dengan 
presentase sebesar 61,8% pada tingkat 5 yakni sebanyak 63 responden, sebesar 28,4% pada tingkat 4 
yakni sebanyak 29 responden, sebesar 8,8% pada tingkat 3 yakni sebanyak 9 responden, dan 1% pada 
tingkat 2 sebanyak 1 responden, mereka menganggap aplikasi digital Weverse itu sangat penting 
sebagai media sumber informasi artis/idol k-pop. 
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Hasil dan Pembahasan

Diagram 5. Presentase Tingkat Akurasi Aplikasi Digital Weverse

Sumber : hasil olahan peneliti

• Pada diagram 5 menunjukkan bahwa hampir keseluruhan responden pengguna 
aplikasi digital Weverse menilai aplikasi tersebut dinilai sangat akurat dan 
informatif sebagai media sumber pemenuhan informasi bagi para pengguna 
aplikasi digital tersebut.
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Hasil dan Pembahasan
• Efek Kognitif

Pada diagram 6 menunjukkan presentase sebesar 
96,1% yakni sebanyak 98 orang responden mengalami 
efek kognitif dan presentase sebesar 3,9% yakni 
sebanyak 4 orang responden tidak mengalami adanya 
efek kognitif tersebut. 

Gambar 2. Contoh Pengumuman (Announcement) dari 
Aplikasi Digital Weverse

Sumber : hasil olahan peneliti

Diagram 6. Presentase Jumlah Responden yang mengalami 
Efek dari Media Aplikasi Weverse (Efek Kognitif)

Sumber : hasil olahan peneliti
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Hasil dan Pembahasan
• Efek Afektif

Diagram 7 menunjukkan presentase sebesar 99% yakni 
sebanyak 101 orang responden mengalami efek media 
tersebut dan presentase sebesar 1% yakni sebanyak 1 orang 
responden tidak merasakan efek afektif tersebut. 

Gambar 2. Contoh Efek Afektif yang dialami oleh Pengguna 
Aplikasi Digital Weverse

Sumber : weverse.io

Diagram 7. Presentase Jumlah Responden yang mengalami 
Efek dari Media Aplikasi Weverse (Efek Afektif)

Sumber : hasil olahan peneliti
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Hasil dan Pembahasan
• Efek Behavioral

Diagram 8 menunjukkan bahwa tak hampir semua responden atau 
khalayak mengalami efek dari penggunakan media aplikasi digital 
Weverse tersebut. Angka presentase khalayak yang mengalami efek 
behavioral adalah sebesar 44,1% yakni sebanyak 45 orang responden. 
Dan angka peresntase khalayak yang tidak mengalami efek tersebut 
sebesar 55,9% yakni sebanyak 57 orang responden. 

Gambar 3 dan 4. Pengguna Aplikasi Digital Weverse 
melakukan translate dari Bahasa Indonesia ke Bahasa Korea

Sumber : weverse.io

Diagram 7. Presentase Jumlah Responden yang mengalami 
Efek dari Media Aplikasi Weverse (Efek Behavioral)

Sumber : hasil olahan peneliti
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Kesimpulan
 Berdasarkan dari hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi digital Weverse sangatlah 
informatif dalam memberikan sebuah informasi terbaru (seputar artis/idol K-Pop) yang 
disampaikan kepada khalayak (pengguna aplikasi digital Weverse). Hal tersebut membuat para 
pengguna menganggap aplikasi digital Weverse sangat penting dalam pemenuhan kebutuhan 
sebuah informasi. Serta hampir keseluruhan pengguna aplikasi digital Weverse merasakan 
efek dari penggunaan sebuah media tersebut, yakni Efek Afektif, Efek Kognitif, dan Efek 
Behavioral. 
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