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A B S T R A C T  A R T I C L E  I N F O 
The research was conducted in Bandung City through online 
survey including social media like Instagram and Discord. The aim 
of this research was to identify the factors of declining Twitch.tv 
users in Indonesia, specifically in Bandung. Survey and data 
collection are using Google Form then moved to Microsoft Excel 
for tabulating and SMARTPLS for testing. The result of research 
showed acceptance level, or UTAUT2, has significant influence 
towards behavioral intention and use behavior of Twitch.tv users. 
Behavioral intention can act as mediating variable between 
acceptance level and use behavior. 

 
Penelitian dilakukan di Kota Bandung melalui survei online 
meliputi media sosial seperti Instagram dan Discord. Tujuan dari 
penelitian untuk mengidentifikasi faktor penyebab penurunan 
jumlah pengguna aktif Twitch.tv di Indonesia, terutama di 
Bandung. Survei dan pengumpulan data menggunakan Google 
Form lalu dipindahkan ke Microsoft Excel untuk tabulasi dan 
SMARTPLS untuk pengujian. Hasil penelitian menjunjukan tingkat 
penerimaan, atau UTAUT2, memiliki pengaruh signifikan terhadap 
minat berperilaku dan perilaku penggunaan oleh pengguna 
Twitch.tv. Minat berperilaku dapat berperan sebagai variabel 
mediasi antara tingkat penerimaan dan perilaku penggunaan. 
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1. INTRODUCTION 

Internet sudah lekat didalam aktifitas masyarakat terutama di kota-kota besar yang 
cenderung telah dimudahkan akses dan lebih luas jangkuannya. Perilaku individu dapat dilihat 
dari informasi apa yang dia cari atau gunakan dari internet. Motivasinya pun beragaram mulai 
dari pendidikan, keuangan, kesehatan, hiburan, dan lain sebagainya. Bidang hiburan dapat 
dengan mudah diakses melalui aplikasi atau situs-situs yang memfasilitasi hiburan tersebut, 
salah satunya seperti situs online video streaming Twitch.tv. 

Layaknya Youtube dan Facebook, Twitch    menyediakan hiburan dari ribuan video yang ada 
untuk pengguna dapat nikmati sesuai minatnya. Akan tetapi, pengguna Twitch di Indonesia 
sangatlah sedikit, jika dibandingkan dengan jumlah pengguna Youtube dan Facebook di 
Indonesia. Perbandingan pengguna Twitch di Indonesia dengan negara tetangga seperti Cina, 
Jepang, dan Korea juga memiliki perbedaan yang sangat jauh, yaitu ratusan berbanding 
ribuan. 

Menurut Venkatesh (2012) penggunaan dan penerimaan atas suatu teknologi bagi konsumen 
dapat dilihat melalui suatu model yaitu Unified Theory of Acceptance and Use of Technology 
2 atau UTAUT2. Melalui model UTAUT2 diasumsikan akan terlihat faktor-faktor yang 
mempengaruhi turunnya minat penggunaan Twitch di Indonesia, terutama di Kota Bandung. 
Penelitian ini akan membandingkan dengan penelitian-penelitian sebelumnya seperti 
Charisma (2020) dimana variabel minat berperilaku berpengaruh positif terhadap perilaku 
penggunaan dompet digital. 
 

2. RESEARCH METHODS 

Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif. Populasi yang diambil adalah pengguna 
aktif Twitch di Kota Bandung dengan rentang usia mulai dari 18-40 tahun dengan teknik  
purposive sampling dan aksidental artinya siapapun yang ditemui oleh peneliti melalui survei 
online dapat digunakan sebagai sampel penelitian. 

Sumber dan pengumpulan data dilakukan bersamaan pada survei online yaitu Google Form 
melalui internet dan media sosial. Data yang dikumpulkan dipindahkan ke Microsoft Excel 
untuk tabulasi. SMARTPLS digunakan untuk pengujian data-data dengan teknik analisis SEM  
atau Structural Equation Model. 

Variabel penelitian meliputi Tingkat Penerimaan (X1), Minat Berperilaku (Y1), dan Perilaku 
Penggunaan (Z1). Tingkat penerimaan memiliki enam indikator yaitu performance 
expectancy, effort expectancy, social influence, facilitating conditian, hedonic motivation, dan 
habit. Minat berperilaku terdiri dari tiga indikator yaitu repurchase intention, positive word-
of-mouth communication, dan service quality. Perilaku penggunaan meliputi tiga indikator 
yaitu Use time, use frequency, dan use variety. Varibel tersebut merupakan UTAUT2 yang 
telah dimodifikasi, menyesuaikan dengan judul atau topik penelitian yaitu video streaming. 
Tiga hipotesis penelitian meliputi X1>Y1,Y1>Z1, dan X1>Z1 dengan Y1 berfungsi sebagai 
mediasi. 
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Gambar 1. Model Penelitian 

 
 
3. RESULTS AND DISCUSSION 

Hasil pengujian validitas instrumen penelitian yaitu survei online mendapati 23 dari 25 total 
indikator terbukti valid dan reliabel dengan nilai cronchbach alpha > 0,70. Data kuisioner 
kemudian diproses menggunakan software SMARTPLS untuk pengujian lebih lanjut. 

Tabel 1. Hasil Uji T 

Hubungan T-Statistics P-Values 

Tingkat Penerimaan > Minat Berperilaku 15,926 0,000 

Minat Berperilaku > Perilaku Penggunaan 2,020 0,044 

Tingkat Penerimaan > Perilaku Penggunaan 6,618 0,000 

Sumber: Data yang diolah (2023) 

Berdasarkan Tabel 1 terlihat perolehan tingkat signifikansi dari ketiga variabel bernilai 
dibawah 0,05. Hal tersebut membuktikan terdapat pengaruh variabel Tingkat Penerimaan 
terhadap Minat Berperilaku dan Perilaku Penggunaan. 

Pengujian Tingkat Penerimaan mendapati nilai t hitung sebesar 15,926 melebihi t tabel 1,65 
dan memiliki tingkat signifikansi dibawah 0,05 yaitu 0,000. Pembuktian ini memiliki 
keselarasan dengan penelitian yang dilakukan oleh Malewar & Bajaj (2020) bahwa faktor-
faktor UTAUT2 dinilai memiliki pengaruh dan relevansi terhadap studi video streaming, 
kemudian oleh Aranyossy (2021) yang mendudukung bahwa UTAUT2 pada faktor Habit 
sebagai salah satu fondasi utama untuk perilaku penggunaan. 

Kemudian Minat Berperilaku mendapati nilai t hitung sebesar 2,020 melebihi t tabel 1,65 dan 
memiliki tingkat signifikansi dibawah 0,05 yaitu 0,044. Penemuan ini selaras dengan hasil 
penelitian oleh Anggeriny et. all (2021) minat penggunaan berpengaruh terhdap perilaku 
penggunaan e-kinerja dengan hipotesis bernilai diatas 1,96. 

Lalu Perilaku Penggunaan mendapati nilai t hitung sebesar 6,618 melebihi t tabel 1,65 dan 
memiliki tingkat signifikansi dibawah 0,05 yaitu 0,000. Penemuan ini serupa dengan 
penelitian oleh Charisma (2020) bahwa faktor pengaruh bagi perilaku penggunaan ialah minat 
berperilaku dan UTAUT2 yaitu kebiasaan dan kondisi fasilitas atas e-wallet. 

 

4. CONCLUSIONS AND RECOMMENDATIONS 

Penelitian ini menemukan perbedaan-perbedaan pengguna aktif Twitch.tv di Indonesia 
terutama di Kota Bandung. Terlepas dari jangkauan penelitian yang terbatas di perkotaan, 
penelitian berikutnya dapat menambah jumlah sampel atau luasan populasi seperti mengikut 
sertakan kota-kota lain di Jawa Barat atau diluar pulau Jawa. Tujuanya untuk menambah 
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gambaran secara nasional, dan dapat digunakan sebagai rincian detil perbandingan pengguna 
Twitch antar kota-kota di Jawa Barat atau antar provinsi. Variabel-variabel yang digunakan 
penelitian ini telah dimodifikasi menyesuaikan topik atau judul, maka penelitian berikutnya 
dapat menambahkan variabel-variabel yang sebelumnya tidak diikutsertakan seperti price 
value, age, experience. 

Mengikuti penemuan penelitian ini, peneliti menyarankan kepada pengguna Twitch, bagi 
streamer yang ingin memperluas channel perlu adanya pengenalan tentang Twitch sebagai 
alternatif mencari hiburan. Dapat dilakukan melalui media sosial agar tercipta suatu 
pemahaman atas penerimaan Twitch selalu tersedia untuk diakses dan memiliki pengguna-
pengguna aktif di Indonesia. Kemudian dapat ditarik melalui promosi video streaming yang 
kita lakukan untuk timbul minat dan ketertarikan mencoba menggunakan Twitch (Twitch 
dapat diakses melalui smartphone karena memiliki aplikasi mobile juga). Bagi perusahaan-
perusahaan hiburan dapat meniru program yang sama namun dengan cara berbeda dengan 
menyiarkan pertandingan olahraga secara live seperti ketika pertandingan atlit catur Irene 
melawan Gotham Chess yang disiarkan langsung di Twitch beberapa tahun lalu. Jika 
diasumsikan minat menggunakan semakan tinggi, maka perlu adanya konsistensi content 
agar muncul kebiasaan atau habit didalam menggunakan Twitch sebagai sarana mencari 
hiburan.  
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