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Pendahuluan
• Kemajuan teknologi komunikasi dan internet mempermudah penyebaran informasi, sehingga

mendorong masuknya budaya asing seperti Korean Wave ke berbagai negara salah satunya adalah
Indonesia. Isu Korean Wave ini hadir di Indonesia pada tahun 2004 yang didahului oleh drama Korea
atau K-drama yang berjudul Endless Love. Berdasarkan hasil riset Nielsen jumlah penonton K-drama
terus mengalami peningkatan yang signifikan, pada tahun 2019 dengan persentase 45%, pada tahun
2020 dengan persentase 56%, pada tahun 2021 dengan persentase 62% dan pada tahun 2022 mencapai
persentase 71%.

• Popularitas K-drama mendorong generasi muda, termasuk laki-laki, untuk lebih tertarik pada budaya
asing, yang terlihat dari perubahan gaya hidup hingga cara bersosialisasi, sehingga berpotensi
menggeser dan melunturkan budaya lokal.

• Keberadaan akun @kdrama_menfess di media sosial X menjadi wadah bagi laki-laki pecinta K-drama
untuk menyalurkan minat mereka melalui interaksi anonim dan pertukaran informasi. Fenomena ini
menunjukkan bahwa media digunakan secara aktif untuk mencapai kepuasan tertentu pada individu
terutama penggemar laki-laki.
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Penelitian Terdahulu

• Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Kustiawan (2023), penyebaran Korean Wave di kalangan
remaja Indonesia mengarah pada proses akulturasi budaya yang dipengaruhi oleh keterikatan media
massa, masuknya budaya Korea melalui berbagai aspek seperti drama, musik, fashion, makanan, dan
bahasa, serta dominasi ketertarikan remaja pada musik Korea.

• Kemudian, penelitian yang dilakukan oleh Fatihah (2023), menyoroti bahwa Korean Wave membawa
dampak positif seperti inspirasi fashion, peningkatan citra diri, dan hiburan emosional, namun juga
membawa dampak negatif berupa fanatisme berlebihan, pemborosan waktu dan uang, serta gaya
berpakaian yang bertentangan dengan norma lokal.

• Sementara itu, Musrin (2022), menunjukkan bahwa intensitas menonton drama Korea memengaruhi
perilaku penggemar, mulai dari penggunaan bahasa dan logat Korea, perubahan penampilan,
kecenderungan bergaul dalam komunitas tertutup, hingga penggunaan media sosial yang berlebihan.
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Teori Penelitian
• Teori Uses and Gratification yang dikemukakan oleh Elihu Katz, menekankan bahwa individu secara
aktif memilih media dan konten untuk memenuhi kebutuhan pribadi mereka, baik secara sosial maupun
psikologis.

• Teori Uses and Gratification memiliki empat indikator sederhana dalam kebutuhan menggunakan
media sebagai berikut :

1. diversion (pengalihan), pengguna media menggunakan media untuk mengalihkan perhatian dari
rutinitas, masalah sehari-hari atau sekedar mencari hiburan.

2. personal relationship (kebutuhan integrasi sosial), pengguna media menggunakan media untuk
mempertahankan atau membangun hubungan atau interaksi sosial dengan orang lain.

3. personality identity (kebutuhan identitas pribadi), pengguna media menggunakan media untuk
memperkuat atau mengekspresikan identitas pribadi.

4. surveillance (informasi atau pengawasan), pengguna media menggunakan media untuk memperoleh
informasi disekitarnya.
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Rumusan Masalah dan Tujuan Penelitian
• Rumusan Masalah

Bagaimana laki-laki pecinta K-Drama menggunakan akun @kdrama_menfess untuk memenuhi
kebutuhan media mereka berdasarkan perspektif teori Uses and Gratification, yang meliputi
kebutuhan pengalihan, integrasi sosial, identitas pribadi, dan informasi?

• Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat berupa pemahaman yang lebih
intensif mengenai mengenai bagaimana laki-laki pecinta K-drama memenuhi kebutuhan mereka
melalui akun @kdrama_menfess, yang mana dengan memahami kebutuhan pengalihan, integrasi
sosial, identitas pribadi, dan informasi serta memberikan kontribusi bagi pengembangan studi
budaya dalam ranah ilmu komunikasi.
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Metode
Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk dalam jenis
penelitian kualitatif yang
menggambarkan fenomena sosial
secara mendalam. Pendekatan yang
digunakan adalah etnografi virtual
yang bertujuan untuk mempelajari
fenomena sosial dalam budaya
online.

Subjek Penelitian

Penelitian ini mengambil
lima informan laki-laki yang
memiliki kriteria menyukai
K-drama minimal 3-5 tahun
dengan rentang usia 19
hingga 25 tahun.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang akan dilakukan pada penelitian ini yaitu
observasi dan wawancara melalui online. Data diperoleh dengan cara
wawancara secara online melalui direct message di X, setelah
diperolehnya data pada informan, data akan dianalisis dengan empat
indikator kebutuhan menggunakan media berdasarkan teori Uses and
Gratification untuk mendapatkan analisis yang lebih mendalam
mengenai bagaimana laki-laki pecinta K-drama memenuhi kebutuhan
mereka melalui media sosial pada akun @kdrama_menfess yang
mencakup diversion (pengalihan), personal relationship (kebutuhan
integrasi sosial), personality identity (kebutuhan identitas pribadi),
surveillance (informasi atau pengawasan).
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Hasil dan Pembahasan
1. Diversion (pengalihan)

Dalam motif pengalihan atau diversion, Elihu Katz menjelaskan bahwa media digunakan sebagai
sarana pelarian dari rutinitas sehari-hari, menjauh dari situasi yang membebani, atau hanya
sekedar mencari hiburan. Banyak orang mencari pengalihan melalui media seperti film, musik,
atau permainan video. Salah satu bentuk pengalihan yang populer pada saat ini adalah menonton
K-drama. Menonton K-drama telah menjadi salah satu bentuk pengalihan yang sangat populer di
berbagai kalangan, terutama di kalangan laki-laki. K-drama menawarkan alur cerita yang
menarik, karakter yang kompleks, dan produksi yang berkualitas tinggi, sehingga mampu
menarik perhatian penonton dan membawa mereka ke dalam dunia yang berbeda. Bagi
kelompok seperti para penggemar K-drama, pengalihan ini dapat terwujud dalam bentuk
menikmati tayangan K-drama secara maraton serta menciptakan ‘rasa teman’ yang tidak nyata
dalam kehidupan mereka.
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Hasil dan Pembahasan
2. Personal Relationship (kebutuhan integrasi sosial)

Pada motif integrasi sosial, motif ini didasarkan pada hasrat untuk menggunakan media sebagai
sarana menciptakan, meningkatkan, dan mempertahankan interaksi sosial di kehidupan nyata
maupun di kehidupan virtual. Kebutuhan ini muncul dalam hubungan parasosial, di mana
penggemar, terutama remaja hingga dewasa muda, merasa terikat secara emosional dengan idola
mereka meskipun interaksi yang terjalin hanya satu arah. Hubungan parasosial dalam K-drama
ini tercipta ketika penggemar menjadi fanboy dari aktor atau aktris Korea. Selain menjadi
fanboy, penggemar juga bergabung dalam group fans aktor atau aktris Korea. Bahkan,
penggemar juga mengikuti acara fanmeeting dari aktor atau aktris Korea tersebut. Kebutuhan ini
terpenuhi melalui hubungan parasosial yang dilakukan penggemar K-drama dengan aktris atau
aktor kesukaannya melalui fanmeeting dan bergabung pada komunitas penggemar yang memiliki
minat yang serupa.
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Hasil dan Pembahasan
3. Personality Identity (kebutuhan identitas pribadi)

Kemudian dalam motif kebutuhan identitas pribadi adalah proses yang melibatkan interaksi
individu dengan media dan lingkungan sosial, yang mana memungkinkan individu untuk
memperkuat, mengekspresikan, atau membentuk identitas pribadi. Salah satu faktor yang
mempengaruhi individu dalam pembentukan identitas diri adalah dengan mengidentifikasi diri
dengan karakter atau figur yang ada di media, seperti aktor dan aktris Korea dalam K-drama.
Fenomena ini dapat dikatakan sebuah eksplorasi identitas, di mana individu terutama penggemar
K-drama mencoba meniru gaya berpakaian atau kepribadian karakter tertentu sebagai bagian dari
ekspresi identitas diri. Dalam konteks teori Uses and Gratification, media tidak hanya
menyediakan konten hiburan, tetapi juga menjadi sarana bagi individu untuk mengungkapkan
diri, mengekspresikan kepribadian, serta memperkuat nilai-nilai yang mereka anggap relevan
dengan diri mereka.
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Hasil dan Pembahasan
4. Surveillance (informasi atau pengawasan)

Dalam aspek informasi atau pengawasan ini merujuk pada kebutuhan untuk mencari tahu apa
saja yang ada di lingkungan sekitar, memahami yang ada pada lingkungan sekitar, dan
mengidentifikasi tren yang sedang populer atau berkembang. Motif kebutuhan informasi ini
didorong oleh rasa ingin tahu dan keinginan untuk mencari tahu lebih dalam dengan melakukan
aktivitas seperti membaca berita, mengikuti tren terkini, mengakses konten yang sesuai dengan
minat individu. Minat utama individu dalam menggunakan media dapat dikaitkan dengan
fenomena laki-laki pecinta K-drama. Dalam memenuhi kebutuhan ini, penggemar K-drama
bergabung dengan komunitas K-drama yang dapat menyalurkan informasi terkait K-drama yaitu
akun @kdrama_menfess. Akun autobase yang memiliki sejuta pengikut ini merupakan wadah
bagi laki-laki pecinta K-drama dalam menemukan informasi yang berbau K-drama. Selain
sebagai wadah mencari informasi, akun ini juga kadang menjadi wadah hiburan bagi
pengikutnya.
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Temuan Penting Penelitian
“Pas itu lagi masa pandemi kan, gabut gitu iseng mau nyoba nonton drakor gara-gara
direkomendasiin temen, yauda akhirnya nonton crash landing on you, terus ngerasa seru eh
keterusan deh sampe sekarang, kadang kalau lagi pusing sama kerjaan gitu milih maraton drakor di
hari weekend, 1 hari bisa 12 sampai 16 episode. Menurutku nonton drakor bisa netralin mood yang
lagi jelek.” (Rivo-24 tahun, 14 Maret 2025)

Rivo memanfaatkan tontonan K-drama sebagai pengalihan di waktu luang ketika lagi stress terhadap
rutinitas sehari-hari, yang di mana hal ini seperti motif diversion atau pengalihan yang sejalan dengan
teori Uses and Gratification. Menurut teori ini, media digunakan untuk mengalihkan perhatian dari
tekanan atau situasi yang sulit. Fenomena maraton menonton K-drama ini memperlihatkan bagaimana
individu menggunakan media untuk memenuhi kebutuhan emosional mereka. Dalam konteks ini, K-
drama tidak hanya sekadar hiburan, tetapi juga memberikan kepuasan emosional dengan cara membawa
penonton keluar dari realitas mereka, menciptakan rasa terhubung dengan dunia fiksi, dan membantu
mengatasi perasaan negatif yang timbul akibat situasi tertentu.
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Temuan Penting Penelitian
“Waktu itu emang udah join group fans Lee Je Hoon Indonesia kak, setelah join groupnya aku jadi
punya teman minatnya sama, terus baru ikut acara fanmeetingnya di Jakarta di 2023. Fanmeeting
lebih ke seru-seruan sih, tapi ada hi bye sesion sama aktornya. Waktu itu aku di notice sih kak walau
cuma senyum sama lambaian tangan. Ngerasa happy banget sih kak soalnya dia tahu aku hidup
hahaha.” (Agung-25 tahun, 12 Maret 2025)

Pernyataan yang dilontarkan Agung menunjukkan bagaimana media dan budaya pop, seperti K-drama,
menjadi sarana yang efektif untuk memenuhi kebutuhan integrasi sosial. Elihu Katz dalam teorinya yaitu Uses
and Gratification menyatakan bahwa individu sering menggunakan media untuk memenuhi kebutuhan
psikologis mereka, seperti merasa diterima dalam suatu kelompok atau merasa dekat dengan sosok tertentu
meskipun interaksi tersebut bersifat satu arah. Informan Agung merasakan kedekatan dengan aktor idolanya
melalui fanmeeting, meskipun hubungan tersebut bersifat parasosial dan satu arah. Tindakan sederhana seperti
senyuman dan lambaian tangan dari aktor membuatnya merasa diperhatikan sebagai fanboy, menunjukkan
peran hubungan parasosial dapat memenuhi kebutuhan integrasi sosial. Keterlibatannya dalam grup fans Lee Je
Hoon Indonesia juga mencerminkan bagaimana media sosial dan komunitas penggemar memperluas interaksi
sosial, baik di dunia nyata maupun virtual.
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Temuan Penting Penelitian
“Semenjak nonton drakor tuh aku jadi pinter ngematching outfit, pokoknya harus dress well banget,
rapi, sama wangi biar kayak aktor di drakor. Selain itu sih, gaya outfit yang ada di drakor sesuai
sama kepribadianku, simple tapi tetap kasual, jadi hal itu ngebuat aku lebih pede kalau lagi keluar
kemanapun.” (Dika-19 tahun, 15 Maret 2025)

Ulasan di atas menunjukkan bahwa bagi penggemar K-drama, terutama yang muda, mengenakan outfit
kekorean menjadi eksperimen identitas. Mereka tertarik pada gaya berpakaian Korea sebagai bagian dari
pencarian jati diri. Melalui fashion, mereka bereksperimen dengan penampilan, membantu mereka
memahami diri dan bagaimana ingin dilihat oleh orang lain. Ini termasuk dalam kategori identity
achievement, di mana individu mengeksplorasi pilihan dan nilai, lalu membuat komitmen terhadap
pilihan tersebut. Dika melakukan eksplorasi identitas melalui penyesuaian gaya berpakaian yang
terinspirasi oleh karakter K-drama. Gaya rapi dan kasual dari karakter K-drama menjadi model yang
diadopsi oleh Dika. Bahkan Dika merasa lebih percaya diri mengenakan outfit tersebut, menunjukkan
bahwa penampilan dapat meningkatkan rasa percaya diri dan memperkuat identitas pribadi.
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Temuan Penting Penelitian
“Ngikuti menfess ini kan aku udah lumayan lama ya kak, kayaknya udah dari tahun 2020. Nah, kadang
selain cari informasi tentang drakor terus tentang aktris aktor Korea yang lagi naik daun gitu kadang aku
juga cari meme di komenan kak, sumpah itu tuh bikin ketawa sendiri. Kalau udah dapat memenya gitu
kadang aku bikin stiker di wa terus dikirim ke temen buat seru-seruan.” (Adfi-25 tahun, 12 Maret 2025)

Pernyataan Adfi di atas, selain mendapatkan informasi seputar K-drama dan seputar aktris aktor Korea,
komunitas @kdrama_menfess juga berperan sebagai ruang hiburan dan ekspresi kreatif bagi para
penggemarnya. Melalui interaksi seperti berbagi meme atau reaksi lucu terhadap konten yang diunggah, para
pengikut akun @kdrama_menfess tidak hanya memenuhi kebutuhan informasi mereka, tetapi juga kebutuhan
sosial dan emosional. Hal ini menunjukkan bahwa komunitas K-drama, memberikan pengalaman yang lebih
holistik, di mana penggemar bisa saling berbagi tawa dan menciptakan ikatan melalui kesamaan minat dan
humor. Komunitas ini tidak hanya sebagai platform yang berisi informasi tentang K-drama, tetapi juga sebagai
wadah bagi penggemar, seperti Adfi yang melepaskan kegembiraannya melalui membuat dan membagikan
meme. Hal ini menunjukkan bahwa dalam konteks teori Uses and Gratification, dalam memenuhi kebutuhan
medianya, individu tidak hanya mencari informasi atau surveillance saja tetapi juga sebagai hiburan atau
entertainment.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil pembahasan dan temuan yang telah dijabarkan, disimpulkan bahwa keterikatan laki-laki dengan K-drama
didukung oleh empat motif utama dalam teori Uses and Gratification.

• Pertama, diversion (pengalihan), di mana K-drama menjadi sarana hiburan yang membantu laki-laki mengatasi rasa stress,
mengisi waktu luang ketika pandemi, dan menciptakan rasa teman ketika di rantauan.

• Kedua, personal relationship (kebutuhan integrasi sosial), di mana hubungan parasosial antara fanboy atau penggemar
laki-laki dengan aktor K-drama dalam acara fanmeeting memunculkan rasa kedekatan walau bersifat satu arah dan
keterlibatan laki-laki pada komunitas fans memperluas interaksi sosial baik di kehidupan nyata maupun kehidupan virtual.

• Ketiga, personality identity (kebutuhan identitas pribadi), di mana laki-laki mulai mengenakan fashion yang dikenakan
oleh karakter di K-drama sebagai bentuk identitas diri mereka dan meningkatkan rasa percaya diri mereka.

• Terakhir, surveillance (informasi atau pengawasan) berperan memberikan ruang bagi laki-laki untuk memperoleh
informasi terkini tentang K-drama melalui komunitas media sosial seperti akun @kdrama_menfess. Selain berbagi
informasi, akun ini juga sebagai ruang hiburan, seperti berbagi meme lucu atau reaksi lucu terhadap konten yang diunggah.
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