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Abstract

This study examines the application of the Uses and Gratifications Theory (UGT) in understanding TikTok users'
information needs in the digital era. Utilizing a qualitative approach through in-depth interviews, it explores the
motivations, experiences, and perceptions of active TikTok users, predominantly digital natives. The findings reveal that
TikTok effectively satisfies user information needs via intelligent algorithms delivering hyper-personalized content.
Entertainment, education, and social interaction emerge as primary motivations for TikTok usage. Moreover, the platform
offers practical value, such as skill tutorials, lifestyle inspiration, and product reviews tailored to individual needs.
However, challenges such as questionable information validity and irrelevant content persist. This research reinforces
UGT by uncovering the complex dimensions of digital media use, encompassing psychological, cognitive, and social
interactions. TikTok functions beyond a mere information channel, evolving into a dynamic digital space where
knowledge, identity, and technology interact continuously. The study also highlights the role of TikTok as both an
educational and entertainment platform, capable of providing solutions to everyday problems while fostering social
connections. The implications extend to enhancing UGT by showcasing how modern media address multifaceted user
needs. Recommendations include improving content validation mechanisms to increase credibility. This research offers
valuable insights into how social media platforms like TikTok can adapt to evolving user demands, ensuring relevance
and utility in the digital landscape.
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Abstrak

Penelitian ini mengkaji penerapan Teori Uses and Gratifications (UGT) dalam memahami kebutuhan informasi pengguna
TikTok di era digital. Dengan menggunakan pendekatan kualitatif melalui wawancara mendalam, penelitian ini
mengeksplorasi motivasi, pengalaman, dan persepsi pengguna aktif TikTok, yang sebagian besar adalah generasi digital
natives. Hasil penelitian menunjukkan bahwa TikTok secara efektif memenuhi kebutuhan informasi pengguna melalui
algoritma cerdas yang menyediakan konten yang sangat personal. Hiburan, edukasi, dan interaksi sosial muncul sebagai
motivasi utama penggunaan TikTok. Selain itu, platform ini menawarkan nilai praktis, seperti tutorial keterampilan,
inspirasi gaya hidup, dan ulasan produk yang disesuaikan dengan kebutuhan individu. Namun, terdapat tantangan seperti
validitas informasi yang diragukan dan konten yang kurang relevan. Penelitian ini memperkuat UGT dengan
mengungkap dimensi kompleks penggunaan media digital yang mencakup interaksi psikologis, kognitif, dan sosial.
TikTok tidak hanya berfungsi sebagai saluran informasi, tetapi juga berkembang menjadi ruang digital dinamis di mana
pengetahuan, identitas, dan teknologi terus berinteraksi. Studi ini juga menyoroti peran TikTok sebagai platform edukasi
dan hiburan, yang mampu memberikan solusi untuk masalah sehari-hari sekaligus mendorong koneksi sosial. Implikasi
penelitian mencakup penguatan UGT dengan menunjukkan bagaimana media modern memenuhi kebutuhan pengguna
yang beragam. Rekomendasi mencakup peningkatan mekanisme validasi konten untuk meningkatkan kredibilitas.
Penelitian ini memberikan wawasan berharga tentang bagaimana platform media sosial seperti TikTok dapat beradaptasi
dengan kebutuhan pengguna yang terus berkembang, memastikan relevansi dan kegunaannya di lanskap digital.

Kata kunci: Interaksi Digital; Kebutuhan Informasi; Media Sosial; TikTok; Uses and Gratifications.
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PENDAHULUAN

Sejak 1959, teori uses and gratification telah menjadi salah satu perspektif penelitian
komunikasi massa yang paling banyak digunakan (Bryant & Beth Oliver, 2009). Teori uses and
gratification (UGT) mencoba memahami bahwa khalayak akan mengonsumsi pesan atau
informasi dari media untuk berbagai kebutuhan, dan efek pesan yang diberikan akan berbeda
untuk setiap khalayak (Griffin et al., 2018). Teori ini menganggap bahwa khalayak yang
menggunakan media berorientasi pada tujuan, aktif, dan diskriminatif. Khalayak dianggap
mengetahui kebutuhan mereka dan mengetahui serta bertanggung jawab atas pilihan media
yang dapat memenuhi kebutuhan mereka (Bryant & Beth Oliver, 2009).

Teori kegunaan dan kepuasan (uses and gratification theory) adalah suatu pendekatan
untuk memahami mengapa dan bagaimana individu secara aktif mencari dan menggunakan
media tertentu untuk memenuhi kebutuhan tertentu (Katz & Foulkes, 1962). Teori UGT
berfokus pada motif penggunaan media dan faktor-faktor yang memengaruhi motif dan hasil
perilaku terkait media (Rubin, 2009). UGT yang berpusat pada khalayak mengasumsikan
bahwa orang-orang adalah pengguna media yang berorientasi pada tujuan yang sangat
menyadari motivasi mereka untuk menggunakan media dan kebutuhan yang ingin mereka
penuhi (Bryant & Beth Oliver, 2009). Konsumsi media berfungsi sebagai saluran kepuasan
individu rasa haus mereka akan pengetahuan, selaras dengan penelitian efek media yang
didedikasikan untuk hal tersebut mengungkap kegunaan dan kepuasan keterlibatan media
(McQuail 1994).

Pada masa lampau, teori kegunaan dan kepuasan telah diterapkan pada media tradisional
seperti surat kabar, radio, dan televisi. Contohnya termasuk studi Towers (1985) tentang teori
kegunaan dan kepuasan dan jumlah pembaca surat kabar, teori kegunaan dan kepuasan dan
pendengar radio (Towers, 1987). Dengan berkembangnya internet, informasi menyebar dengan
cepat di sepanjang media sosial. Orang-orang semakin mencari dan mengakses informasi dan
pengetahuan di internet. Video pendek meningkatkan efisiensi waktu luang orang-orang yang
tersebar serta kenyamanan untuk menikmatinya, sehingga semakin populer. Beberapa tahun
terakhir, aplikasi video pendek semakin digemari oleh pengguna media sosial. Shao et al.,
(2023) berpendapat bahwa waktu luang masyarakat saat ini seringkali terfragmentasi, artinya
waktu yang tersedia untuk bersantai dan beraktivitas tidak lagi terpusat atau berkelanjutan.
Alih-alih menghabiskan waktu dalam sesi panjang, banyak orang memiliki jam-jam yang
terputus-putus atau bahkan hanya puluhan menit untuk bersantai. Dalam konteks ini, aktivitas
yang memakan waktu, seperti menonton film panjang atau acara TV, semakin jarang dilakukan.
Sebagai gantinya, banyak orang lebih memilih konten yang lebih singkat dan padat, seperti
video pendek, untuk memenuhi kebutuhan hiburan dan relaksasi mereka.

Selama beberapa tahun terakhir, telah terjadi pergeseran dalam fungsi platform media
sosial, di mana pembuatan dan pembagian video (video pendek berulang dan siaran langsung)
telah dipopulerkan (Anderson, 2017). Aplikasi seperti Snapchat, Instagram, dan Facebook
semuanya memiliki fitur “"cerita" yang memungkinkan pengguna untuk membuat dan
mengunggah video pendek (3-15 detik) yang tersedia secara berulang. Selain itu, aplikasi media
sosial populer, Twitter (sekarang dikenal sebagai X) juga menampilkan video (di bawah 6 detik)
yang dapat diputar berulang (Constine, 2017). Meskipun fitur ini ada di aplikasi-aplikasi yang
terkenal dan banyak digunakan ini, konsep video pendek berulang yang didasarkan pada
penceritaan dimulai di tempat lain. Vine, aplikasi populer lainnya yang dibuat pada tahun 2012
dan diakuisisi oleh Twitter, menjadi media bagi pengguna untuk membuat dan berbagi video
berdurasi 6 detik yang dapat diputar berulang-ulang (Kosoff, 2016) Pada tahun 2014,
Musical.ly diluncurkan, yang merupakan aplikasi terkenal lainnya yang memungkinkan
penggunanya untuk melakukan sinkronisasi bibir dan menari mengikuti berbagai soundtrack
dalam video pendek bergaya berulang yang dapat diatur pada kecepatan berbeda, dengan durasi
antara 15 detik hingga satu menit. Kemudian pada tahun 2015, Musically menduduki peringkat
sebagai aplikasi yang paling banyak diunduh di Apple Store (Bongfiglio, 2019). Pada tahun
berikutnya, ByteDance meluncurkan Douyin (aplikasi pembuatan video sinkronisasi bibir), dan
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kemudian meluncurkan Tiktok di luar pasar Tiongkok (Business of Apps, 2020). Dengan lebih
dari 2,5 miliar unduhan, Tiktok telah membuktikan dirinya sebagai salah satu aplikasi dengan
pertumbuhan tercepat akhir-akhir ini. ByteDance, perusahaan rintisan Tiongkok dan induk dari
platform media sosial populer, Tiktok, meluncurkan aplikasi tersebut pada tahun 2016. Namun,
Tiktok mencapai pertumbuhan yang cukup besar dalam hal penggunaan, setelah akuisisi (2017)
dan merger (2018) (D’Souza, 2023) aplikasi pesaing Musical.ly, yang mengumpulkan lebih
dari 176 juta unduhan pada kuartal ketiga tahun 2019 (Business of Apps, 2020). Musical.ly
mengekspor lebih dari 200 juta akun dalam daftarnya ke Tiktok (D’Souza, 2023). Selain itu,
Tiktok menjadi aplikasi kedua yang paling banyak diunduh di toko Android dan aplikasi kelima
yang paling banyak diunduh di Apple Store (Data Priori, 2020). Aplikasi unik dan berkembang
pesat ini dibangun di atas video berdurasi pendek mulai dari 15-60 detik (D’Souza, 2023) untuk
menarik dan mempertahankan perhatian pemirsa, yang penting dalam hal konsumsi cepat bagi
pengguna yang terus-menerus menggeser aplikasi. Pada tahun 2017, durasinya diperpanjang
menjadi 60 detik, untuk memperluas jumlah waktu yang dihabiskan penggunanya di aplikasi.
Pada tahun 2018, Tiktok mendapatkan lebih dari 300 juta pengguna. Sejak saat itu, pengujian
terkait unggahan yang lebih lama di aplikasi dilakukan, dan pada Juli 2021, Tiktok
memperpanjang durasi maksimum untuk video menjadi 3 menit, yang mengakibatkan
pertumbuhan aplikasi secara eksponensial, menempatkannya dalam klub/kategori pengguna
miliar. Sebagai perbandingan, jumlah ini hampir setengah dari jumlah yang dimiliki aplikasi
populer seperti Instagram dan WhatsApp (Birney, 2023).

Namun, lebih dari itu, TikTok juga memiliki fungsi berbeda seperti filter, musik latar,
dan templat sinkronisasi bibir untuk membuat dan berbagi video guna berkomunikasi dengan
komunitas pemirsa online. Semakin lama konten TikTok semakin beragam, termasuk video
musik, lelucon lucu, tren fesyen, isu sosial, wawancara jalanan, layanan publik, ide periklanan,
strategi bisnis, dan lain-lain. Pengguna bisa berteman dan berbagi pengalaman melalui aplikasi
TikTok, seperti mengungkapkan aktivitas kehidupan sehari-harinya, dan dapat mengedit lagu
dan film untuk membuat karya videonya sendiri (Shao et al, 2023).

TikTok juga merupakan salah satu aplikasi media sosial yang memiliki banyak
pengguna di dunia, sejak kuartal satu tahun 2024, pengguna TikTok secara global tercatat
terdapat 1,67 miliar (Rizaty, 2024). Hal tersebut sangat banyak jika dibandingkan dengan
penduduk secara global terdapat 8 miliar jiwa (Yuniarto, 2024). Tingginya pengguna TikTok
tersebut berpotensi bagi seluruh masyarakat untuk melakukan postingan di platform TikTok
baik itu untuk memberikan informasi atau sekedar memberikan hiburan kepada sesama
pengguna. Berdasarkan latar belakang ini, muncul rumusan masalah (1) Bagaimana teori Uses
and Gratifications (UGT) relevan dalam memahami kebutuhan dan kepuasan individu dalam
penggunaan media digital, terutama aplikasi video pendek seperti TikTok? (2) Bagaimana
tingginya jumlah pengguna TikTok menciptakan peluang dan tantangan dalam memenuhi
kebutuhan informasi secara efektif melalui media sosial?

Kegunaan dan Kepuasan (Uses and Gratification)

UGT berasumsi bahwa pengguna media berorientasi pada tujuan, aktif, dan mempunyai
tujuan dalam pemilihan media mereka (Katz et al., 1973). UGT berfokus pada alasan pengguna
memilih media tertentu (yaitu penggunaan) dan kebutuhan apa yang dipenuhi melalui
penggunaan media tersebut (yaitu kepuasan). Teori penggunaan dan gratifikasi adalah teori
yang memaparkan bahwa individu menggunakan sebuah media massa dengan tujuan tertentu.
media berusaha untuk memenuhi motif individu dalam menggunakan media massa, kebutuhan
individu akan terpenuhi apabila motif dari individu telah terpenuhi. Sehingga media yang
efektif merupakan media yang mampu memenuhi kebutuhan individu (Kriyantono, 2014:208).
Pada konsep ini, gratifikasi yang diharapkan (Gratification Sought) merupakan sebuah bentuk
motivasi atau ekspektasi yang dirasakan oleh pengguna sebelu menggunakan aplikasi TikTok.
Sedangkan Gratifikasi yang didapatkan (Gratification Obtained) adalah kepuasan nyata yang
diperoleh pengguna setelah menggunakan media tertentu (Rosengren, 1985: 27).
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UGT didasarkan pada lima asumsi prinsip: (1) bahwa penggunaan media diarahkan pada
tujuan, (2) bahwa khalayak berperan aktif dalam media yang mereka konsumsi, (3) bahwa
media bersaing dengan sumber lain untuk memuaskan kebutuhan, (4) bahwa khalayak
menyadari motivasi mereka dalam menggunakan media, (5) bahwa hanya khalayak yang dapat
mengevaluasi nilai konten media dan kepuasan yang diperoleh dari penggunaan media (Katz et
al., 1973; Lometti, 1977).

Menurut Dainton, Marianne (2018) dikatakan bahwa khalayak tidak melihat pada
pilihan medium yang digunakan untuk mengirim sebuah pesan namun Teori Uses and
Gratification cenderung melihat mengapa audiens tersebut memilih medium yang akan
digunakan. Hal tersebut dikarenakan banyaknya pilihan medium untuk seseorang mengirim
pesan sehingga muncul preferensi berdasarkan kebutuhan tiap-tiap individu. Oleh karena itu,
sudut pandang yang digunakan dalam teori ini lebih melihat kepada alasan mengapa khalayak
memilih medium tersebut dan pada waktu apa medium tersebut dipilih dan digunakan.

Kang dan Atkin (1999) menemukan bahwa masyarakat mempunyai keinginan tertentu
ketika menggunakan media dan memenuhi kebutuhannya dengan menggunakan media tertentu.
Pendekatan ini memungkinkan untuk memberikan gambaran mendalam tentang bagaimana
penggunaan dan gratifikasi (yang baru, yang baru muncul, atau yang telah diidentifikasi
sebelumnya) dialami melalui TikTok, sekaligus memberikan ruang untuk identifikasi potensi
penggunaan atau gratifikasi yang baru atau yang baru muncul (Sundar & Limperos, 2013).

Media Sosial

Kebutuhan konsumen akan integrasi dan interaksi sosial serta keinginan mereka akan
manfaat sosial telah diidentifikasi sebagai motivasi utama pengguna untuk mengakses internet
(Hennig-Thurau, Gwinner, Walsh, & Gremler, 2004). Motivasi penggunaan media sosial
termasuk mendapatkan rasa memiliki, berhubungan dengan teman, keluarga dan masyarakat,
mencari dukungan, dan menggantikan kemitraan dalam kehidupan nyata (Muntinga et al.,
2011). Pengguna menganggap internet sebagai tempat yang nyaman untuk mengungkapkan
perasaan mereka, berbagi pandangan dan pengalaman, serta memberi tahu keluarga dan teman
tentang informasi terbaru mereka (Leung, 2009). Pengguna internet menyatakan bahwa melalui
proses pembuatan konten online, mereka akan mempunyai kesempatan untuk diakui,
mempublikasikan keahlian mereka, belajar lebih banyak tentang dunia, bersosialisasi dengan
teman dan dihibur (Leung, 2009). Bersosialisasi melibatkan motivasi seperti mendapatkan
dukungan teman sebaya, bertemu orang-orang yang menarik, menjadi anggota komunitas dan
tetap berhubungan dengan teman (Park et al., 2009).

Hiburan juga menempati peringkat tinggi di antara alasan keterlibatan media sosial.
Pengguna tertarik pada beragam konten lucu—»baik itu video, gambar, atau meme—media
sosial menyediakan, serta peluang untuk berbagi dan menggali cara-cara hiburan baru (Khan
2017; Hatamleh dkk. 2020; Turel dan Serenko 2020). Selain itu, pencarian informasi
merupakan pendorong utama penggunaan media sosial. Individu memanfaatkan platform ini
untuk terus mengikuti berita, mempelajari produk, dan layanan, dan memperluas pemahaman
mereka tentang berbagai mata pelajaran (Buzeta et al. 2020; Hatamleh dkk. 2020).

TikTok

TikTok adalah perangkat lunak sosial video pendek berbasis musik yang didirikan oleh
ByteDance yang berbasis di Beijing. Perangkat lunak ini memungkinkan pengguna untuk
membuat, menemukan, dan berbagi video pendek selama 15 hingga 60 detik (Li et al., 2021).
TikTok sangat populer di seluruh dunia, terutama di kalangan anak muda. Konten video pendek
yang cepat dan canggih merangsang dopamin pengguna. Video TikTok pendek, dan pengguna
dapat menggunakan banyak waktu yang terfragmentasi untuk hiburan dan menonton konten
dengan cepat. Setiap konten video pendek yang indah menarik perhatian pengguna dalam waktu
yang sangat singkat, dan mereka dapat menonton banyak video dalam waktu singkat. Pengguna
dapat dengan cepat menelusuri konten dengan menggeser ke atas dan ke bawah pada layar
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sentuh, sehingga mudah untuk membenamkan diri. Dorongan algoritma yang dipersonalisasi
dan penyebaran viral meningkatkan waktu pengguna menggunakan perangkat lunak. Karizat et
al. (2021) menemukan bahwa saat pengguna menonton video atau berinteraksi dengan orang
lain, latar belakang perangkat lunak akan mendorong konten yang dipersonalisasi kepada
pengguna melalui riwayat tontonan, like, dan konten yang dibagikan pengguna. Konten yang
didorong ini sangat terkait dengan preferensi pengguna. Tidak hanya itu, pengembang
perangkat lunak mendorong pengguna untuk menyebarkan konten mereka kepada orang lain.
Mereka akan menyiapkan aktivitas dan mendorong pengguna untuk berpartisipasi dalam
tantangan daring dengan tagar sebagai imbalan atas bonus (Bonifazi et al., 2022), yang
membentuk penyebaran viral. TikTok memiliki alat penyuntingan kreatif video yang lengkap
dan pustaka musik. Pengguna dapat membuat dan berbagi video tentang berbagai tema di
TikTok. Misalnya, tari, v-log, pembelajaran, perjalanan, kehidupan sehari-hari, musik, dan
pendidikan (Herrick et al., 2021).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus untuk
mengeksplorasi secara mendalam fenomena penggunaan TikTok dalam memenuhi kebutuhan
informasi. Metode penelitian yang dipilih oleh peneliti adalah metode penelitian studi kasus.
Dimana, studi kasus menurut Creswell adalah penelitian yang digunakan terhadap suatu objek
yang disebut kasus, kemudian dilakukan secara menyeluruh dan mendalam dengan
menggunakan berbagai macam sumber informasi (Gunawan, 2014:114). Dengan fokus pada
teori uses and gratification, penelitian ini bertujuan untuk memahami motivasi, pengalaman,
dan persepsi pengguna TikTok dalam mencari dan mengkonsumsi informasi.

Subjek Penelitian

Pemilihan subjek penelitian akan dilakukan melalui teknik purposive sampling, yang
memungkinkan peneliti untuk memilih informan kunci yang memiliki pengalaman dan
pengetahuan mendalam tentang penggunaan TikTok. Subjek penelitian akan mencakup
pengguna aktif TikTok dengan kriteria inklusi meliputi individu berusia 18-35 tahun, memiliki
pengalaman menggunakan TikTok minimal satu tahun, dan secara aktif mengkonsumsi
berbagai jenis konten informasi di platform tersebut. Rentang usia ini dipilih karena tahun-
tahun kuliah merupakan periode penting bagi orang dewasa muda terkait kesehatan mental dan
perilaku kesehatan mereka (Lattie et al., 2019). Yang tak kalah pentingnya, aplikasi media ini
juga banyak digunakan oleh kelompok usia ini karena 41% pengguna TikTok berusia antara 16
dan 24 tahun (Omnicore, 2022). Setelah wawancara, peneliti kemudian menentukan motif
penggunaan TikTok menggunakan analisis kualitatif yang didasarkan pada Teori U&G.
Temuan kami secara keseluruhan memberikan wawasan tentang motivasi dan kebutuhan
informasi yang diberikan oleh TikTok.

Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini akan menggunakan metode pengumpulan data melalui wawancara
mendalam (in-depth interview) sebagai metode primer. Wawancara akan dilakukan secara
semi-terstruktur, memungkinkan fleksibilitas dalam eksplorasi pengalaman dan persepsi
informan. Selain wawancara, penelitian ini juga akan menggunakan metode observasi non-
partisipan untuk mengamati perilaku pengguna dalam mengakses dan berinteraksi dengan
konten di TikTok. Dokumentasi berupa tangkapan layar, rekaman percakapan, dan catatan
penelitian akan digunakan sebagai data pendukung untuk memperkaya analisis.

Instrumen Penelitian

Instrumen utama dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri, yang akan berperan aktif
dalam proses pengumpulan dan analisis data. Panduan wawancara akan dikembangkan
berdasarkan kerangka teori uses and gratification, dengan fokus pada dimensi kebutuhan
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informasi, motivasi penggunaan, dan kepuasan yang diperoleh dari penggunaan TikTok. Daftar
pertanyaan akan mencakup aspek demografis, pola penggunaan media, jenis konten yang
dikonsumsi, dan persepsi terhadap kualitas informasi yang diperoleh.

Teknik Analisis Data

Analisis data akan menggunakan pendekatan induktif melalui metode analisis tematik.
Proses analisis akan dimulai dengan transkripsi verbatim hasil wawancara, dilanjutkan dengan
pengkodean terbuka untuk mengidentifikasi tema-tema yang muncul. Selanjutnya, akan
dilakukan pengkodean aksial untuk mengeksplorasi hubungan antara kategori dan tema yang
teridentifikasi. Tahap akhir adalah penarikan kesimpulan dengan mempertimbangkan kerangka
teori uses and gratification dan konteks penelitian.

Validitas dan Reliabilitas

Peneliti memakai pendekatan kualitatif pada analisis penelitian ini. Penelitian kualitatif
adalah penelitian yang dimanfaatkan untuk meneliti kondisi objek nyata alamiah dimana posisi
peneliti sebagai instrumen kunci mengumpulkan data secara triangulasi (gabungan) dan analisis
data nya bersifat induktif. Hasil penelitian kualitatif akan lebih menekankan pada makna
generalisasi (Sugiyono, 2014).

Etika Penelitian

Penelitian ini akan memperhatikan aspek etika dengan memperoleh persetujuan
informed consent dari setiap informan. Kerahasiaan identitas informan akan dijamin melalui
penggunaan nama samaran atau kode. Seluruh data yang dikumpulkan akan digunakan semata-
mata untuk kepentingan penelitian akademis dan tidak akan disebarluaskan tanpa izin informan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kebutuhan dan kepuasan selalu menjadi hal penting bagi para peneliti dalam memahami
perilaku, motivasi, dan kebahagiaan manusia. Ketika kebutuhan seseorang terpenuhi, ia akan
merasa puas. Di era sekarang, ketika individu telah memperoleh kebutuhan material yang sesuai
untuk bertahan hidup, mereka akan lebih bersemangat untuk memenuhi kebutuhan psikologis.
Kebutuhan psikologis ini terutama meliputi kebutuhan sosial, mewujudkan nilai dan keinginan
pribadi, rasa hormat dan mendapatkan rasa memiliki, kebutuhan hiburan, dan memuaskan rasa
ingin tahu (Akter et al., 2024).

Khalayak menjadi partisipan aktif yang memilih dan menggunakan media dengan
tujuan untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan yang diharapkan. Motif penggunaan media
tidak hanya untuk memenuhi kebutuhan, tetapi juga untuk memenuhi keinginan dan kebutuhan
seperti mencari informasi untuk memecahkan masalah pribadi. Interaksi interpersonal,
bertujuan untuk mendapatkan perhatian, dan pemenuhan kebutuhan menjadi bentuk persaingan
lain dalam komunikasi yang dipilih Hal ini bergantung pada bagaimana media atau bentuk
komunikasi lainnya memenuhi kebutuhan, motif, atau keinginan, yang bervariasi berdasarkan
keadaan sosial dan psikologis individu sehingga ada hubungan yang pasti antara saluran pribadi
dan saluran termediasi dalam proses tersebut (Bryant & Beth Oliver, 2009).

Uses and Gratification mengasumsikan bahwa pengguna mempunyai pilihan alternatif
untuk memuaskan kebutuhannya (Nurudin, 2003:181). Manusia memiliki hak untuk menilai
dan menggunakan media, dalam arti dapat memutuskan apa yang akan dilakukan dengan media
tersebut. Dalam kaitannya sebagai konsumsi media (konsumen), mereka menggunakan media
dan bagaimana media itu akan berdampak pada dirinya (Nurudin, 2003:181). Pengaplikasian
teori tersebut sesuai dengan tema dari jurnal yang ada, yaitu mengenai bagaimana Tiktok dapat
memenuhi kebutuhan akan informasi dari penggunanya.

Mengutip dari Tempo.co yang menyatakan bahwa saat ini pengguna TikTok bukan
hanya mencari hiburan belaka. Mereka mencari informasi, ulasan, tempat untuk dijelajahi, atau
bahkan makanan yang direkomendasi. TikTok Kkini dikabarkan sudah menempati posisi teratas
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sebagai mesin pencari bagi lebih dari separuh Gen Z. Penemuan ini berdasarkan survei data
yang dihimpun oleh Her Campus Media. Her Campus Media merupakan portofolio media
untuk mahasiswa dan Gen Z. Meskipun TikTok pada awalnya dirilis bukan sebagai mesin
pencari sebagaimana Google, namun kenyataannya bahwa TikTok kerap digunakan sebagai
medium untuk mencari referensi tentang banyak hal, termasuk bisnis atau produk melalui
tayangan video.
Daftar pertanyaan yang diajukan kepada responden:

1. Apa yang membuat Anda tertarik menggunakan TikTok dibandingkan platform media sosial

lainnya?

2.Apakah Anda pernah menggunakan TikTok untuk tujuan tertentu, seperti belajar
keterampilan baru atau mendapatkan informasi terkini? Jika ya, bagaimana hasilnya?

3. Informasi apa yang biasanya Anda cari di TikTok?

4. Apakah Anda pernah merasa bahwa konten TikTok memberikan nilai lebih atau solusi untuk
kebutuhan Anda sehari-hari?

5. Apakah Anda merasa ada aspek tertentu dari TikTok yang kurang memuaskan? Jika iya, apa
yang akan Anda ubah?

Berikut adalah hasil wawancara dari 5 responden berdasarkan pertanyaan yang diajukan

Tabel 1. Hasil Wawancara dengan Lima Orang Responden
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Aspek Responden1  Responden?2 Responden3 Responden4 Responden5
Ketertarik  Saya tertarik TikTok lebih  TikTok Saya TikTok sangat
an pada menggunakan menarik menawarkan menyukai menarik karena
TikTok TikTok karena  karena banyak TikTok memiliki

algoritmanya kontennya hiburan ringan  karena berbagai jenis
sangat relevan.  interaktif dan  dan konten banyak konten dalam
Saya merasa format lucu, yang komunitas format yang
konten yang videonya jarang saya yang kreatif dan
muncul di singkat, cocok  temukan di mendukung ringan
beranda benar-  dengan waktu  platform lain hobi saya,
benar sesuai luang saya seperti
dengan minat yang terbatas fotografi
saya
Penggunaa Ya, saya pernah Saya sering Ya, saya Ya, saya Saya pernah
n untuk belajar resep mencari pernah sering menggunakan
Tujuan masakan baru referensi gaya  mencari cara menggunakan TikTok untuk
Tertentu di TikTok, berpakaian dan memperbaiki ~ TikTok untuk belajar tips
hasilnya sangat  tutorial make-  barang mencari manajemen
memuaskan up. Sebagian elektronik. inspirasi foto ~ waktu.
karena besar sangat Informasinya  dan cara Walaupun
tutorialnya cukup mengedit tidak semua
ringkas dan membantu video. relevan,
mudah diikuti meski harus Hasilnya beberapa ide
memverifikasi  sangat cukup
ulang di memuaskan membantu
sumber lain
Informasi Biasanyasaya  Inspirasi gaya Saya sering Inspirasi Motivasi,
yang Dicari mencari tips mencari tips untuk hobi hiburan, dan
kesehatan, DIY dan trik saya, serta tren terkini
rekomendasi sering saya teknologi ulasan produk yang sedang
tempat makan,  cari, terutama  sederhana yang populer
dan ide kreatif ~ konten yang berkaitan

untuk hobi saya memotivasi
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untuk lebih dengan
produktif fotografi

Nilai Lebih  Ya, TikTok Saya merasa Banyak trik Konten dari TikTok sering

TikTok sering TikTok sangat  cepat yang pengguna kali
memberikan relevan untuk  sangat TikTok sering memberikan
solusi cepat hiburan membantu memberikan  solusi sederhana
untuk sekaligus dalam insight baru untuk
kebutuhan saya, mencari menyelesaikan yang tidak kebutuhan saya,
seperti tips inspirasi hidup tugas sehari- saya temukan misalnya trik
hidup sehari- hari di media lain  hemat waktu
hari dan
informasi
produk yang
menarik

Aspek Kadang ada Kadang Saya kurang Beberapa Terlalu banyak

Kurang konten yang kontennya suka dengan konten konten yang

Memuaska kurang relevan terlalu banyak konten yang tutorial berulang dan

n atau informasi  iklan terlalu banyak  kurang kadang tidak
yang tidak terselubung, mengikuti tren  lengkap, sesuai minat.
valid. Saya yang tidak tanpa ada nilai  sehingga saya Saya berharap
berharap ada jelas apakah informasi yang harus mencari ada cara untuk
fitur untuk itu benar-benar jelas tambahan lebih memfilter
memfilter rekomendasi informasi di konten
konten atau hanya tempat lain
berdasarkan promosi
kualitas atau
sumber
terpercaya

Temuan penelitian menunjukkan pola konsumsi informasi yang sangat sofistikated
(Rahmania Mustaglillah et al., 2023). Pengguna tidak lagi merupakan konsumen pasif,
melainkan agen aktif dalam proses seleksi, interpretasi, dan rekonstruksi informasi. Responden
mengungkapkan bahwa daya tarik utama TikTok adalah algoritma yang mampu menyesuaikan
konten dengan preferensi pengguna.

Motivasi Penggunaan TikTok

Responden mengungkapkan bahwa daya tarik utama TikTok adalah algoritma yang
mampu menyesuaikan konten dengan preferensi pengguna. Seorang responden 1 menyatakan,
“Saya tertarik menggunakan TikTok karena algoritmanya sangat relevan. Saya merasa konten
yang muncul di beranda benar-benar sesuai dengan minat saya.” Serupa dengan Responden 1,
Responden 4 mengatakan, “Saya menyukai TikTok karena banyak komunitas yang mendukung
hobi saya, seperti fotografi”. Dalam konteks ini, TikTok memungkinkan individu untuk
menemukan kelompok dengan minat yang sama. Hal ini juga menunjukkan bahwa motivasi
untuk menggunakan TikTok berakar pada kebutuhan manusia untuk merasa terhubung. Selain
itu, Responden 5 merasa bahwa format video pendek yang kreatif dan hiburan ringan juga
menjadi alasan utama pengguna memilih TikTok dibandingkan platform lain. Dalam dunia
digital yang serba cepat, format ini memfasilitasi konsumsi informasi secara instan tanpa
mengorbankan kualitas hiburan. Motivasi konsumsi informasi di TikTok melampaui sekadar
kebutuhan kognitif, tetapi mencakup dimensi psikologis dan sosial yang kompleks. Proses
pencarian informasi telah berevolusi menjadi bentuk ekspresi diri, dimana setiap konten yang
dikonsumsi atau dibagikan menjadi pernyataan identitas personal.
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Penggunaan untuk Tujuan Tertentu

Sebagian besar responden menggunakan TikTok untuk tujuan spesifik seperti belajar
keterampilan baru, mencari inspirasi, atau mendapatkan informasi terkini. Contohnya,
Responden 1 mengatakan, “Saya pernah belajar resep masakan baru di TikTok, hasilnya sangat
memuaskan karena tutorialnya ringkas dan mudah diikuti.” Hal ini menunjukkan bahwa
TikTok tidak hanya menjadi platform hiburan, tetapi juga sarana edukasi. antangan seperti
validitas informasi yang disampaikan tetap menjadi perhatian. Oleh karena itu, meskipun
TikTok memiliki potensi besar dalam edukasi, penting bagi pengguna untuk memverifikasi
informasi sebelum mengaplikasikannya. Secara keseluruhan, TikTok menunjukkan bahwa
media sosial dapat menjadi sumber belajar yang adaptif dan kreatif, melampaui fungsinya
sebagai media hiburan.

Jenis konten yang dibagikan berkisar dari sandiwara komedi, hiburan lip sync hingga
suara populer, infotainment, influencer yang mempromosikan merek favorit mereka, berbagi
kiat dan saran terkait gaya hidup, mode dan kecantikan, perawatan kesehatan, keuangan,
memasak, atau bahkan menjual produk melalui toko Tiktok atau etalase bisnis pribadi mereka
(D'Souza, 2023).

Jenis Informasi yang Dicari

Informasi yang sering dicari meliputi tips kesehatan, gaya hidup, tutorial DIY, dan
ulasan produk. Responden menyatakan bahwa konten-konten ini memberikan manfaat nyata
dalam kehidupan sehari-hari. “Saya sering mencari tips DIY dan trik teknologi sederhana,” ujar
Responden 3. Format video pendek yang kreatif dan hiburan ringan juga menjadi alasan utama
pengguna memilih TikTok dibandingkan platform lain. Algoritma cerdas pada platform seperti
TikTok telah menghasilkan fenomena “personalisasi kognitif* yang sebelumnya tidak
terbayangkan. Sistem rekomendasi tidak sekadar menyajikan informasi, tetapi secara aktif
membentuk ruang kognitif pengguna, menciptakan umpan balik siklis antara preferensi
individual dan struktur informasi yang disajikan dalam tentang otonomi intelektual dan batas-
batas pembentukan pengetahuan di era digital.

Kebutuhan informasi merujuk pada pengejaran informasi yang disengaja oleh orang-
orang dan penyelesaian masalah terkait dalam kehidupan sehari-hari mereka. Pencarian
informasi mendorong orang untuk menggunakan media sosial untuk memperoleh berita,
pengetahuan, atau konten yang menarik (Olpin et al., 2023; Savolainen, 1995). Beberapa
pengguna juga menggunakan media sosial untuk memperoleh informasi guna memecahkan
masalah pribadi atau sosial. Pengembang dan influencer TikTok harus meluncurkan video yang
sangat profesional dan membuat konten untuk meningkatkan kesadaran akan masalah di bidang
medis (Al-Maroof et al., 2021).

Nilai Lebih TikTok

TikTok memberikan nilai tambah bagi penggunanya melalui kemampuannya
menyajikan solusi sederhana dan inspirasi dalam berbagai aspek kehidupan. Algoritma cerdas
TikTok memastikan bahwa pengguna disuguhi konten yang sesuai dengan minat mereka,
seperti tips praktis untuk kehidupan sehari-hari, rekomendasi produk, atau tutorial yang mudah
diikuti. Hal ini memungkinkan pengguna memperoleh manfaat langsung tanpa harus mencari
informasi secara ekstensif di platform lain.

Sebagai contoh, Responden 1 menyebutkan, “TikTok sering memberikan solusi cepat
untuk kebutuhan saya, seperti tips hidup sehari-hari dan informasi produk yang menarik.”
TikTok sebagai sumber informasi yang dapat diandalkan untuk kebutuhan spesifik mereka,
mencerminkan bagaimana aplikasi ini telah menjadi alat multifungsi, baik untuk hiburan
maupun edukasi. Namun, efektivitas nilai tambah yang dirasakan sangat bergantung pada
relevansi dan kualitas konten yang diakses. Konten yang informatif, praktis, dan berkualitas
cenderung memberikan manfaat lebih besar dibandingkan konten yang kurang bermutu. Selain
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itu, Responden 5 juga menuturkan, “TikTok seringkali memberikan solusi sederhana untuk
kebutuhan saya, misalnya trik hemat waktu”

TikTok juga berhasil menciptakan pengalaman yang dipersonalisasi melalui format
video pendek yang menarik, sehingga pengguna merasa terinspirasi atau menemukan solusi
untuk kebutuhan mereka dengan cepat. Dengan demikian, nilai lebih TikTok terletak pada
kemampuannya menghadirkan manfaat nyata dalam waktu singkat, sesuai dengan kebutuhan
individu masing-masing pengguna.

Aspek Kurang Memuaskan

Meskipun TikTok dinilai sangat relevan, responden juga mengidentifikasi beberapa
kelemahan, seperti kurangnya validitas informasi dan adanya konten yang tidak relevan.
Responden 1 menyarankan, “Saya berharap ada fitur untuk memfilter konten berdasarkan
kualitas atau sumber terpercaya.” Selain itu, konten yang terlalu berulang dan promosi
tersembunyi juga menjadi keluhan umum.

Hasil wawancara ini menunjukkan bahwa pengguna TikTok umumnya merasa platform
ini memenuhi kebutuhan hiburan, informasi, dan inspirasi mereka. Namun, terdapat beberapa
keluhan terkait relevansi konten dan validitas informasi, yang dapat menjadi peluang untuk
perbaikan di masa mendatang. Temuan penelitian ini memberikan kontribusi signifikan
terhadap teori uses and gratification dengan mengungkap bahwa motivasi penggunaan media
digital jauh lebih kompleks dari sekadar mencari informasi atau hiburan. Platform seperti
TikTok telah menciptakan ruang di mana pengetahuan, teknologi, dan pengalaman manusia
berinteraksi secara dinamis dan berkelanjutan (Salsabila et al., 2024). Platform digital seperti
TikTok tidak lagi sekadar saluran informasi, melainkan ruang kompleks di mana proses
konstruksi pengetahuan, identitas, dan interaksi sosial berlangsung secara simultan dan
dinamis. Pengetahuan tidak lagi dipahami sebagai entitas statis yang dapat dipindahkan,
melainkan sebagai proses berkelanjutan yang diciptakan melalui interaksi, negosiasi, dan
rekonfigurasi konstan. Platform digital tidak sekadar alat komunikasi, melainkan lingkungan
kognitif yang aktif membentuk cara berpikir, berinteraksi, dan memahami realitas.

Pilihan individu dalam menggunakan sebuah media massa pasti dilandaskan pada suatu
tujuan tertentu, dan hal ini dibahas dalam Teori uses and gratification. Media berusaha untuk
memenuhi motif individu dalam menggunakan media massa, kebutuhan individu akan
terpenuhi apabila motif dari individu telah terpenuhi. Sehingga media yang efektif merupakan
media yang mampu memenuhi kebutuhan individu (Kriyantono, 2014:208).

Kepuasan yang dicari oleh tiap individu akan berbeda-beda sesuai dengan konsep diri
yang dibentuk. William D Brooks memaparkan bahwasanya konsep diri merupakan
pengetahuan dan penilaian mengenai diri Kita. Pandangan tentang diri ini dapat bersifat fisik,
sosial dan psikologis. (Widiarti, 2017:137). Gratification Sought (GS) merupakan pemenuhan
kebutuhan yang dicari untuk mencapai suatu kepuasan yang diinginkan oleh individu pada saat
akan menggunakan media massa tertentu. Gratification Sought merupakan motif seseorang
yang mendorong dalam menggunakan suatu media (Kriyantono, 2014:210-211).

Dalam teori UGT, penelitian telah menemukan banyak kebutuhan pengguna. Ini
termasuk kebutuhan kognitif untuk mencari informasi dan pengetahuan, kebutuhan emosional,
kebutuhan identitas untuk menyadari harga diri, kebutuhan sosial untuk berinteraksi dengan
orang lain, dan kebutuhan hiburan untuk melarikan diri dari kenyataan dan bersantai (Falgoust
et al., 2022; Palos-Sanchez et al., 2021). Sesuai dengan perkembangan zaman, penelitian telah
bergeser dari menganalisis berbagai media menjadi memenuhi berbagai kebutuhan pengguna,
dan media yang sama dapat memenuhi berbagai kebutuhan pengguna. Misalnya, media
tradisional memenuhi kebutuhan informasi pengguna; media sosial memenuhi kebutuhan
hiburan dan sosial pengguna. Namun, media video pendek baru TikTok kini dapat memenuhi
kebutuhan informasi, hiburan, dan sosial pengguna (Vaterlaus & Winter, 2021).
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Pengguna TikTok memiliki opsi untuk melihat konten yang tersedia dari orang yang
mereka ikuti, halaman Untuk Anda (For Your Page), yang menyediakan akses tak terbatas ke
video yang menurut TikTok akan disukai pengguna (berdasarkan algoritma yang dirahasiakan)
(Stern, 2020). Halaman Untuk Anda membuat pengguna tidak memerlukan banyak pengikut
agar videonya menjadi viral karena algoritmanya berfokus pada penargetan video kepada
pengguna dengan minat yang sama (Weimann & Masri, 2020).

Dalam dunia digital yang mendorong pembuatan dan pendistribusian konten secara
terbuka dan gratis melalui berbagai platform dan jaringan, ide utamanya berkisar pada
pendekatan yang dipersonalisasi, yang menyesuaikan pengiriman konten untuk masing-masing
pengguna. TikTok tidak hanya mengikuti tren ini tetapi juga berhasil menerapkan ide inti
tersebut, berkat analisis big data. Dengan memahami minat dan kebutuhan pengguna, TikTok
dapat merekomendasikan konten yang diinginkan kepada mereka secara efektif (Jaffar et al.,
2019).

Manfaat dan tujuan menjadi alasan utama para pengguna untuk aktif memilih dan
menggunakan suatu media massa. Perbedaan kebutuhan setiap individu menjadikan variatif nya
pemilihan media massa di kalangan para pengguna. Teori Uses and Gratification ini mendalami
bagaimana kapasitas media dalam kemampuannya memuaskan kebutuhan khalayak. Dalam
pemenuhan kebutuhan, khalayak secara aktif berperan besar dalam memilih media nya. Dalam
teori kegunaan dan kepuasan, ada beberapa hal yang secara tidak langsung mengartikan adanya
tujuan tersendiri dalam berperilaku pada media. Disaat kebutuhan psikologis dari sebuah media
massa telah tercukupi, maka apa yang menjadi tujuan dari pemakaian media telah terpenuhi
(Romli, 2016).

SIMPULAN

TikTok telah membuktikan dirinya sebagai platform media sosial yang mampu
memenuhi kebutuhan informasi pengguna secara dinamis dan efektif. Dengan algoritma cerdas
dan personalisasi konten yang relevan, TikTok tidak hanya menyediakan hiburan tetapi juga
berfungsi sebagai sumber informasi yang signifikan untuk berbagai kebutuhan, mulai dari
edukasi, inspirasi gaya hidup, hingga tips praktis sehari-hari. Pengguna TikTok secara aktif
menggunakan platform ini untuk mendapatkan informasi yang sesuai dengan minat dan
kebutuhan mereka, menciptakan pengalaman yang unik dan bermanfaat. Namun, penelitian ini
juga mengidentifikasi tantangan dalam pemenuhan kebutuhan informasi pada TikTok, seperti
validitas informasi yang terkadang diragukan dan keberadaan konten yang kurang relevan.
Dengan memperbaiki aspek-aspek ini, TikTok memiliki potensi untuk semakin memperkuat
posisinya sebagai platform utama yang mengintegrasikan informasi, hiburan, dan komunitas
digital dalam satu ekosistem holistik.

Penelitian selanjutnya dapat memperdalam kajian tentang bagaimana pengguna TikTok
memverifikasi validitas informasi yang diperoleh, serta mengeksplorasi potensi dampak
algoritma pada preferensi informasi dan perilaku pengguna dalam jangka panjang. Selain itu,
studi mendatang dapat meneliti peran TikTok dalam mendukung literasi digital, termasuk
bagaimana platform ini dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan kritis pengguna
dalam memilah informasi yang valid dan relevan. Kombinasi metode kuantitatif dan kualitatif
juga dapat memberikan pemahaman yang lebih komprehensif mengenai perilaku konsumsi

media digital di era modern.
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