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ABSTRAK 

Media baru dan teknologi yang tidak berhenti berkembang terus hadir dengan beragam bentuk 
serta fiturnya, terutama pada ranah hiburan, media baru yang bermunculan seperti media streaming baik 
dalam konten berupa video atau audio menjadi sebuah media yang digunakan secara rutin oleh 
masyarakat dalam berbagai kegiatan sehari-hari. Salah satu media baru yang menjadi media utama yang 
digunakan oleh masyarakat adalah media baru streaming musik, diantaranya adalah JOOX. Dalam 
penggunaannya pun setiap pengguna memiliki alasan serta motif yang beragam. Tujuan penelitian ini 
adalah untuk mengetahui motif apa saja yang dimiliki oleh penguna ketika menggunakan media 
streaming JOOX.. 

Metode dalam penelitian ini menggunakan studi kasus deskriptif yang dikaji secara kualitatif 
dengan mewawancara dua belas narasumber yang dipilih secara acak yang sudah melalui tahap riset, 
yang kemudian akan dilakukan wawancara terstruktur secara mendalam mengenai berbagai alasan, 
penyebab, dan motif apa saja yang dimiliki dalam menggunakan JOOX. 

Berdasarkan hasil dari penelitian ini, motif yang muncul dalam penggunaan media streaming 
JOOX adalah Motif Hiburan, Motif Informasi dan Motif Integrasi dan Interaksi sosial, dimana Motif 
Hiburan sangat sesuai dengan peran JOOX yang hadir untuk memenuhi kebutuhan hiburan, Motif 
Informasi muncul dikarenakan fitur tambahan yang diberikan oleh JOOX tidak hanya berupa konten 
musik, melainkan adanya fitur seperti berita atau updates, kemudian Motif Integrasi dan Interaksi sosial 
juga muncul terutama pada pengguna yang memiliki peran sebagai pelaku industri kreatif, untuk 
mengetahui selera dari individu lainnya. 

 

Kata kunci: Motif, Media Baru, JOOX 
ABSTRACT 
 

New media and technology keeps on evolving each day, and always comes up with their own 
uniqueness on its form and features, especially in the entertainment industry, various new media like 
streaming services has become the most used new media by the people to acompany their daily activities. 
One of the new media that has been the "main" media used by the mass is music streaming services, like 
JOOX. Every person has it's own reason behind using the new media like JOOX, and they're always 
have their own motives. 

 
The method that being used in this study is descriptive case study, which was assessed 

qualitatively by interviewing four interviewees that been chosen through the pre-research step, then the 
interviewees will be structurely interviewed in depth on what reasons or motives they had when using 
JOOX. 

Based on the results of this research data, the motives that shown up in using new media like 
JOOX is Entertainment Motive and Information Motive, one of the motives that shows up is relatively 
reasonable because JOOX's main goal is to fullfill the mass' Entertainment needs. Information motives 
also shows up because of JOOX's additional features that gives the users some other experiences and 
giving them other features  like news or updates, Social Interaction and Integration Motive is also shows 
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up, especially from those informant that also have a role of music industry workers, this motive is being 
used to know other's personal preference and taste in the music industry. 

 
 

Keywords: Motives, New Media, JOOX 
 
 
1. PENDAHULUAN 

 
Seiring dengan terus berkembangnya teknologi, terutama dalam sektor media, media baru terus 

bermunculan dengan beragam bentuk serta fiturnya, khususnya pada dunia hiburan, dimana bentuk 
media sudah beralih menjadi digital, yang pada awalnya untuk melihat sebuah tayangan seperti film, 
ataupun mendengarkan lagu hanya bisa diakses ketika melalui media televisi, kini semua bentuk 
tayangan atau konten hiburan dapat diakses melalui perangkat digital seperti smartphone. Media baru 
yang spesifik dengan perannya ini salah satunya adalah media streaming, dimana media tersebut 
menyajikan konten beruma musik ataupun video yang sangat beragam, namun pada penelitian ini 
difokuskan hanya pada media streaming musik, salah satunya JOOX. JOOX merupakan salah satu 
media streaming musik yang hadir untuk memenuhi kebutuhan hiburan penggunanya, namun yang 
membuat JOOX berbeda adalah fitur yang diberikan, karena pada umumnya sebuah media streaming 
musik hanya memberikan konten berupa musik saja sedangkan JOOX memberikan lebih dari itu, seperti 
fitur karaoke, live streaming program tayangan dari JOOX, fitur berita, dan lainnya. 

Hal ini menjadikan JOOx sebagai media baru streaming yang memiliki keunikan, dan dalam 
penggunaannya pun pasti didasari oleh alasan atau motif tertentu, dimana dalam penggunaan sebuah 
media terdapat empat motif yang dijelaskan oleh McQuail, yaitu Motif Informasi, Motif Hiburan, Motif 
Identitas Diri, dan Motif Integrasi dan Interaksi sosial. Maka dari itu, penelitian ini dilakukan untuk 
mencari tahu apa saja motif yang dimiliki oleh pengguna dalam menggunakan media baru JOOX. 
 
2. DASAR TEORI 
 
2.1 New Media 
 

Media baru (New Media) merupakan alat atau sarana dalam menyampaikan pesan pada 
khalayak luas dengan menggunakan teknologi digital atau disebut juga sebagai jaringan teknologi 
komunikasi dan informasi. Saat ini media baru sudah menjangkau hampir seluruh masyarakat dunia, 
media baru tersebut dapat dikatakan turut ikut serta dalam perubahan struktur sosial masyarakat juga 
pada sistem komunikasi massa. Aspek mendasar dari perkembangan media baru adalah sebagai berikut: 

a. Digitalisasi, yaitu pesan yang dikonstruksi dalam bentuk teks, kemudian diubah menjadi 
serangkaian kode-kode digital dan dapat diproduksi serta dikirimkan kepada penerima. 

b. Konvergensi, yaitu penyatuan semua bentuk dan fungsi media yang selama ini berdiri sendiri-
sendiri baik dalam proses organisasinya (McQuail, 2005) 

 
Media baru terpecah menjadi bermacam-macam fitur yang terjadi dari konvergensi, yaitu : 

a. Media Online, segala bentuk media yang hanya dapat diakses melalui internet, sedangkan 
secara khusus yang dimaksud dengan media online adalah segala jenis media massa yang 
dipublikasikan melalui internet secara online. 

b. Media Sosial, yaitu sebuah media yang digunakan untuk berinteraksi antar satu pengguna 
dengan pengguna lainnya, fungsi utama dari media sosial ini adalah untuk menghubungkan 
relasi yang dimiliki melalui internet, saling berbagi 
 

2.2 JOOX 

JOOX adalah sebuah layanan streaming musik berbasis aplikasi yang dikembangkan oleh 
Tencent Holdings Ltd asal Shenzen, Tiongkok, yang juga merupakan perusahaan dibalik aplikasi 
chatting yang dikenal masyarakat, WeChat. JOOX pertama kali diluncurkan pada 20 Oktober 2015 di 
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Indonesia, tepatnya di Exodus Club, Kuningan City, hal ini menjadi salah satu faktor utama mengapa 
JOOX memiliki pengguna terbanyak di Indonesia melebihi pesaingnya. 

JOOX merupakan sebuah nama sebutan yang disingkat dari kata "jukebox", yaitu sebuah 
perangkat pemutar musik tradisional yang masih menggunakan sistem analog serta menggunakan mata 
uang koin untuk menggunakannya. Layanan streaming JOOX tersedia pada hampir seluruh perangkat 
teknologi, tersedia bagi pengguna smartphone Android serta iOS (Apple), hingga pengguna komputer 
atau laptop, JOOX juga dapat diakses tanpa harus mengunduh aplikasinya dengan mengakses situs resmi 
JOOX, namun fitur-fitur yang disediakan terbatas, tidak seperti yang ditawarkan pada aplikasinya. 

2.3 Streaming 

Streaming adalah proses pengiriman data berbentuk pesan teks, suara, ataupun gambar 
statik/bergerak melalu sebuah media online dari komunikator (source) menuju komunikan (client) pada 
waktu yang sebenarnya (real time). Proses ini berjalan secara terus menerus dan tidak memerlukan 
penyimpanan lokal pada medianya seperti smartphone ataupun komputer. (Austerberry, 2005). Kurang 
lebih 10 tahun setelah pengembangan streaming dimulai, streaming menjadi salah satu topik utama dari 
media komunikasi. Dengan semakin majunya teknologi dapat memudahkan pemilik jasa multimedia 
untuk mencari cara mengirimkan media data yang berupa file audio dan video melalui jaringan berbasis 
Internet Protokol. Komunikasi menggunakan audio dan video lebih interaktif dibandingkan dengan 
komunikasi lewat huruf dan gambar yang sering digunakan pada awal perkembangan internet. Media 
data yang berbasiskan streaming sangat potensial untuk bisa menggantikan media hiburan konvensional 
seperti CD (kaset piringan) atau video tape. 

2.4 Musik 

Musik adalah sebuah bunyi atau suara yang dihasilkan oleh berbagai macam alat musik, 
membentuk sebuah kesatuan yang disebut sebagai komposisi, dan memiliki nada-nada yang disebut 
harmoni, alat-alat yang digunakan dalam komposisi musik tidak selamanya harus menggunakan alat 
musik, dengan menggunakan berbagai macam perkakas hingga peralatan sehari-hari pun bisa selama 
alat tersebut menghasilkan suara dan penggunanya memanfaatkan dengan benar. Musik yang berasal 
dari kata muse yaitu salah satu dewa dalam mitologi Yunani kuno bagi cabang seni dan ilmu; dewa seni 
dan ilmu pengetahuan. Selain itu, beliau juga berpendapat bahwa musik merupakan cabang seni yang 
membahas dan menetapkan berbagai suara ke dalam pola-pola yang dapat dimengerti dan dipahami oleh 
manusia. (Banoe, 2003) 

2.5 Teori Motif Penggunaan Media 

Segala hal yang dilakukan oleh individu pada dasarnya memiliki sebuah motif, motif dapat 
diartikan sebagai sebuah pemicu, alasan atau dorongan awal yang ada pada setiap individu yang pada 
menyebabkan individu tersebut melakukan sesuatu (Ardiyanto & Erdinaya, 2004) 

Motivasi adalah sebab awal atau alasan yang mendasari perbuatan yang dilakukan oleh tiap 
individu, motivasi tersebut muncul secara alami untuk memenuhi kebutuhan-kebutuhan tertentu yang 
dimiliki oleh tiap individu tersebut. Jika definisi motif tersebut dikaitkan dengan penggunaan media 
pada penelitian ini, maka diartikan sebagai alasan awal atau dorongan awal yang dimiliki oleh setiap 
individu dalam menggunakan media untuk memenuhi kebutuhan masing-masing, dengan adanya motif 
dalam penggunaan media, individu tersebut dapat melakukan seleksi media berdasarkan pemenuhan 
kebutuhannya. 

McQuail (1991: 72) menjelaskan pembagian motif penggunaan media yang dimiliki oleh individu 
kedalam 4(empat) kelompok, yaitu : 

a. Motif Informasi 

b. Motif Identitas Pribadi 

c. Motif Hiburan 
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d. Motif Integrasi dan Interaksi Sosial. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif dengan 
pendekatan studi kasus deskriptif. Penelitian dengan metode deskriptif tidak mencari atau menjelaskan 
hubungan, tidak menguji hipotesis atau membuat prediksi, penelitian deskriptif bertitik berat pada 
observasi dan suasana alamiah, peneliti bertindak sebagai pengamat dan hanya membuat daftar kategori 
perilaku, mengamati gejala, dan mencatatnya dalam buku obeservasinya yang kemudian akan 
dijabarkan pada penelitiannya. 

Studi kasus memfokuskan penelitian pada satu objek yang dapat berbentuk individu atau 
kelompok masyarakat, menurut Arikunto (2013), "Metode penelitian adalah salah satu cara yang 
digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data penelitian". Studi kasus pada penelitian ini adalah, 
layanan streaming dengan jumlah pengguna terbesar di Indonesia adalah JOOX, melihat kebelakang, 
layanan streaming yang paling pertama rilis serta yang mendapatkan antusias besar dari masyarakat 
Indonesia adalah Spotify (dirilis pada 2008), tentu saja ada motif atau kebutuhan tertentu yang bisa 
didapat oleh pengguna ketika menggunakan JOOX. 

 
Subjek Penelitian 
 

Subjek penelitian merupakan salah satu komponen utama dalam sebuah penelitian, Subjek 
penelitian adalah seseorang yang diamati serta dijadikan target atau sasaran pada sebuah penelitian 
(Moeliono, 1993). Ppeneliti memilih subjek penelitian  secara acak serta dengan ketersediaan dari pihak 
narasumber, kriteria utama yang dipilih oleh peneliti adalah mahasiswa aktif pada beberapa universitas 
di kota Bandung, Jakarta dan Malang yang berumur 20-22 tahun serta aktif dalam menggunakan layanan 
musik streaming JOOX  

Adapun batasan dalam memilih narasumber, dimana narasumber yang dipilih oleh peneliti 
merupakan pengguna layanan streaming yang lebih dominan dalam menggunakan JOOX daripada 
layanan streaming lainnya, dan sudah pernah menggunakan seluruh fitur yang disediakan oleh JOOX. 
Dalam memilih informan, peneliti menanyakan ketersedian tiap-tiap responden untuk dijadikan sebagai 
narasumber dengan cara menghubungi responden melalui E-Mail yang kemudian akan dipilih 12 orang 
yang bersedia, kemudian peneliti menghubungi narasumber secara personal melalui WhatsApp untuk 
menyampaikan lebih detail mengenai penelitian ini agar narasumber memahami apa saja yang harus 
disampaikan yang kemudian akan dijadikan informasi untuk penelitian ini. 

Keempat narasumber tersebut adalah : 

No. Nama Asal Universitas Status Pengguna Usia 

1. Dwika Fahriandi STP Bandung Pengguna aktif lebih dari 1 
tahun 

22 Tahun 

2. Difa Irawan Telkom University Pengguna aktif lebih dari 1 
tahun 

22 Tahun 

3. Reyna Visca Zerkhan Telkom University Pengguna aktif kurang dari 1 
tahun 

21 Tahun 

4. Oktha Prabu Universitas 
Padjajaran 

Pengguna aktif kurang dari 1 
tahun 

22 Tahun 
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5. Rifqi Alfatih SAE Institute 
Jakarta 

Pengguna aktif lebih dari 1 
tahun dan pelaku industri 
musik 

23 Tahun 

6. M. Armansyah UIN Jakarta Pengguna aktif lebih dari 1 

tahun dan pelaku industri 

musik 

23 Tahun 

7. Lingga Lazuardi Binus University Pengguna aktif kurang dari 1 

tahun dan pelaku industri 

musik 

22 Tahun 

8. Jordy Valdo J. Binus University Pengguna aktif kurang dari 1 

tahun 

21 Tahun 

9. Defa Muhamad SAE Institute 
Jakarta 

Pengguna aktif lebih dari 1 

tahun dan pelaku industri 

musik 

23 Tahun 

10. Rizka Nur Syahfitri Universitas Bakrie Pengguna aktif lebih dari 1 

tahun 

21 Tahun 

11. Raka Bagastya Indonesian 
Banking School 

Pengguna aktif lebih dari 1 

tahun 

23 Tahun 

12. Eureka Bastian SAE Institute 
Jakarta 

Pengguna aktif kurang dari 1 

tahun dan pelaku industri 

musik 

22 Tahun 

 

3.1 Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam sebuah penelitian merupakan salah satu tahap yang sangat penting 
dikarenakan dengan mencapai sebuah tujuan dalam penelitian, pengumpulan data harus dilakukan, data 
yang dikumpulkan dalam penelitian ini pun bermacam-macam, diantaranya :  

a. Observasi, sebagaimana dijelaskan oleh Marshall dalam (dalam Sugiyono 2014 : 64) adalah 
tahap yang memungkinkan penelitinya untuk mempelajari tentang perilaku, dan makna dari 
perilaku tersebut,  observasi dibagi menjadi 3 macam, yaitu observasi berpartisipasi (participant 
observation), observasi secara terang-terangan dan tersamar (overt observation), dan observasi 
yang tak berstruktur (unstructured observation). Pada penelitian ini, cara observasi yang 
digunakan adalah observasi yang terus terang dan tersamar dimana peneliti menjelaskan secara 
detail dan terbuka kepada informan terkait penelitian yang sedang dilakukan.  

b. Wawancara, merupakan sebuah pertemuan yang dilakukan oleh dua orang untuk bertukar 
informasi dan ide melalui proses tanya jawab, sehingga kemudian dapat dikonstruksikan sebuah 
makna dari topik tertentu (Esterberg, 2014).  

Peneliti menggunakan teknik wawancara terstruktur dalam penelitian ini, dikarenakan untuk 
menghindari jawaban yang keluar dari permasalahan yang akan diteliti pada penelitian ini. 

Data sekunder merupakan data yang diperoleh peneliti dari tangan kedua atau pihak lain, data 
sekunder dalam penelitian ini merupakan data yang diperoleh dari literatur buku dan penelitian terdahulu 
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yang serupa seperti efektivitas dan kebutuhan informasi, sehingga data ini dikumpulkan dan digunakan 
untuk mendukung kebenaran data primer. 

3.2   Uji Validitas dan Realibilitas 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan teknik triangulasi untuk menguji keabsahan data dari 
penelitian yang dilakukan. Teknik triangulasi data yang digunakan untuk menguji keterpercayaan 
penelitian ini adalah teknik triangulasi sumber. Menurut Sugiyono (2013: 330), Teknik triangulasi 
sumber adalah untuk mendapatkan data dari narasumber yang berbeda dengan menggunakan cara 
yang sama. 

 

3.3   Teknik Analisis Data 

3.3.1 Analisis Deskriptif 

Setelah peneliti mendapatkan data dari informan melalui wawancara, peneliti kemudian 
melakukan analisa data agar data yang didapat bisa dipahami dan bisa ditarik kesimpulan akhir, teknik 
analisis data yang digunakan pada penelitian ini menggunakan model Analysis Interactive yang 
dikemukakan oleh Miles Huberman (2007), terdapat 4 langkah dalam analisa data diantaranya: 

1. Pengumpulan Data, setelah data didapat dari informan, peneliti menyusun data tersebut menjadi 
1 daftar agar mempermudah proses analisis data. 

2. Reduksi Data, reduksi data merupakan tahap dimana peneliti melakukan pemilahan data yang 
dianggap penting dan relevan dengan penelitian dan membuang data yang tidak perlu atau tidak 
berkaitan dengan penelitian sehingga mempermudah proses analisis yang  kemudian akan ditarik 
kesimpulan akhir. 

3. Penyajian Data, setelah data direduksi, peneliti kemudian menyajikan data kedalam 1 daftar dan 
memhamai data yang telah didapat, pada tahap ini memungkinkan peneliti menemukan 
kesimpulan dari apa yang dialami oleh informan secara langsung. 

4. Penarikan Kesimpulan, setelah peneliti memahami data yang didapat, peneliti kemudian 
membuat kesimpulan akhir dari hasil analisis data yang didapat selama penelitian dilakukan. 
Kesimpulan akhir juga dilakukan dengan verifikasi secara bersamaan untuk menghindari adanya 
kesalahan penyimpulan data. 

4.   KESIMPULAN 
 

Dalam penelitian ini, motif yang muncul pada penggunaan media streaming JOOX adalah Motif 
Informasi, Motif Hiburan dan Motif Integrasi dan Interaksi Sosial, dimana motif tersebut sangat sesuai 
dengan peran JOOX hadir di kalangan umum, yakni untuk menyediakan sarana hiburan 

 
4.1 SARAN 

 
4.1.1 Saran Teoritis 
  

Penelitian ini hanya meneliti mengenai motif penggunaan media pada media streaming JOOX 
saja, dan dapat dijadikan sebagai acuan untuk memperluas dan mengembangkan jenis penelitian 
komunikasi khusunya pada penelitian new media dan media studies dengan metode studi kasus bagi 
mahasiswa komunikasi. 

 
4.1.2  Saran Praktis  
 

Berdasarkan penelitian diatas penelitian ini dapat dijadikan acuan bahwa dalam menggunakan 
media streaming, dapat memiliki motif apa saja, tidak terbatas pada satu motif, sesuai dengan kebutuhan 
dari masing-masing individu.  
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