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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh yang signifikan antara konten (X1) dan promosi
giveaway (X2) terhadap meningkatnya popularitas (Y) secara parsial dan simultan. metode yang
digunakan adalah kuantitatif. Sampel yang digunakan berjumlah 60 responden dari peserta event
giveaway. Teknik pengumpulan data dilakukan menggunakan kuesioner secara online. Analisis data
dilakukan dengan analisis linier berganda, uji t, uji F dan koefisien determinasi dengan bantuan program
SPSS 23.
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ABSTRACT

This study aims to determine the significant influence between content (X1) and giveaway promotion (X2)
simultaneously and partially on increasing popularity (Y), and the dominant influence of content (X1) and
giveaway promotion (X2) on increasing popularity (Y). the method used is quantitative. The sample used
amounted to 60 respondents from event giveaway participants. Data collection techniques are done using
online questionnaires. Data analysis was performed by multiple linear analysis, t test, F test and coefficient
of determination with the help of SPSS 23.
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PENDAHULUAN Hootsuite jumlah pengguna media sosial di
Indonesaia mencapai 150 juta pengguna dan
sedangkan media sosial Instagram sebanyak 55
juta penguna aktif.

Fenomena menarik didalam Instagram
saat ini adalah kebanyakan orang tertarik untuk
menjadi terkenal dengan memiliki followers
yang banyak sehingga mereka dapat disebut
selebgram atau selebritis Instagram. Alasan yang

Perkembangan zaman yang diikuti
dengan teknologi kini semakin maju. Dimulai
dari pertumbuhan komunikasi digital media
sosial di Indonesia pada tahun 2002 yang sempat
membuat Indonesia menjadi urutan ketiga di
dunia jumlah pengguna terbesar di dunia, riset
terbaru tahun 2019 dari Wearesocial dan
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membuat  pengguna  Instagram  tertarik
dikarenakan selebgram dapat menjangkau
banyak followers yang dibutuhkan bagi vendor
untuk mempromosikan produknya, dari situlah
nanti selebgram akan mendapat bayaran dari
iklan vendor tersebut.

Popularitas menjadi tujuan para pengguna
Instagram saat ini, beberapa pemicu untuk
mencari followers aktif yaitu memiliki konten
yang menarik dan memiliki keunikan tersendiri
sehingga seseorang tertarik untuk selalu
mengkuti akun tersebut. Disinilah pengguna
dituntut  memiliki jiwa kreativitas untuk
menyajikan konten yang menarik bagi followers,
setelah hal tersebut dilakukan selanjutnya adalah
konsistensi dalam posting di Instagram.

Strategi promosi dapat digunakan untuk
menarik perhatian followers, meskipun srategi
promosi yang biasanya dilakukan dalam
penjualan produk, namun dalam hal menarik
perhatian followers strategi promosi yang cocok
ialah promosi giveaway, yaitu strategi yang
merupakan sebuah event pembagian hadiah
secara gratis kepada peserta dengan beberapa
syarat harus dipenuhi seperti menjadi followers,
share dan mention beberapa teman.

Faktor yang membuat suksesnya promosi
giveaway dalam meningkatkan popularitas ialah
hadiah yang diberikan sesuai dengan target pasar
atau followers. Hadiah yang bernilai tinggi dan
syarat yang tidak terlalu rumit kedua hal tersebut
adalah hal yang berpengaruh dalam seberapa
besarnya event tersebut menjangkau banyaknya
peserta,.

Penelitian ini dalam membuat event
giveaway memberikan hadiah yang sesuai
dengan  taget pasar akun  Instagram
@devclovedmlbb yaitu pemain Mobile Legends
Bang Bang, hadiah yang diberikan berupa
Diamond yang dimana Diamond tersebut dapat
digunakan sebagai alat pembayaran didalam
game tersebut, pemain dapat membeli skin, hero,
emoticon sticker dan beberapa efek lainnya.

Mobile Legends Bang Bang merupakan
salah satu game yang memicu perkembangan E-
sport di Indonesia, data Playstore pada 28
November 2018 Mobile Legends Bang Bang
memiliki tingkat kepopuleran dengan urutan
kelima pada kategori game kompetitif

Berdasarkan  uraian  diatas  dapat
dirumuskan beberapa masalah dan tujuan yaitu
apakah konten dan promosi giveaway
berpengaruh terhadap meningkatnya popularitas
akun media sosial Instagram secara parsial dan
simultan, dan dari kedua variabel tersebut
manakah variabel yang dominan.

Menurut Sugiarto (2018:50) konten yang
baik memiliki hasil berupa meningkatya
followers, meningkatnya interakhsi dan dapat
melakukan penjualan. Memaksimalkan konten
ada beberapa yang harus diperhatikan yaitu tipe
akun Instagram, tema konten dan detail value.

Giveaway adalah sebuah kata dalam
bahasa Inggris yang berarti sesuatu yang
diberikan kepada pelanggan secara gratis,
Menurut  Rocbester  (2005:72-76)  strategi
promosi giveaway diciptakan dalaam rangka
mempertahankan  konsumen dikala  bisnis
semakin modern dan canggih yang merupakan
pusat dari seluruh aktivitas, tantangan,
pertaruhan dan sebagainya.

Menurut  William (1976:236-238)
mendefinisikan popular dalam beberapa arti,
yaitu popular in the sense of well liked, popular
in the sense of inferior kinds of work, populari in
the sense of popular culture dan popular in the
sense of popular song and art.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan pada bulan
September 2019 pada akun Instagram
@devclovedmlbb dengan cara melakukan event
giveaway. Metode penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif, sampel yang digunakan
berjumlah 60 responden dari total peserta
giveaway sebanyak 1216 perserta, pengambilan
sampel menggunakan teknik sampling sistematis
dengan kelipatan 20 dari total peserta. Teknik
pengumpulan data dilakukan menggunakan
kuesioner secara online.

Analisis data yang dilakukan
menggunakan analisis linier berganda, uji t, uji F
dan koefisien determinasi dengan bantuan
program pengolah data SPSS 23.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil uji validitas penelitian
ini dikatakan valid karena nilai r hitung lebih
besar daripada r tabel. Selanjutnya hasil uji
reliabilitas, diketahui nilai Alpha Cronboach
pada variabel konten sebesar 0,753, variabel
promosi giveaway 0,713 dan variabel popularitas
sebesar 0,828 ketiga variabel tersebut lebih besar
daripada t tabel 0,2542 sehingga dapat
disimpulkan bahwa masing-masing variabel
tersebut dinyatakan reliabel.

Hasil analisis regresi linier berganda
dengan nilai konstanta sejumlah -4,326 yang
artinya apabila tidak terdapat kontribusi variabel
konten dan promosi giveaway maka
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meningkatnya popularitas akan sebesar -2,052.
Nilai koefisien regresi variabel konten 0,384 dan
nilai koefisien variabel promosi giveaway 0,325
yang merupakan besaran pengaruh pada
meningkatnya popularitas.

Uji t merupakan pengujian yang
dilakukan untuk menunjukkan signifikansi, hasil
dari variabel konten ialah t hitung sebesar 4,740
> t tabel 2,002 dan nilai Sig. 0,00 < 0,05.
Selanjutnya hasil dari variabel promosi giveaway
ialah t hitung sebesar 3,305 > t tabel 2,002 dan
nilai Sig. 0,00 < 0,05.

Uji simultan atau uji F dalam penelitian
ini diperoleh F hitung sebesar 37,621 dengan F
tabel 3,16 dan nilai Sig. 0,00 < 0,05 yang artinya
F hitung lebih besar daripada F tabel. Koefisien
determinasi diperoleh hasil R square sebesar
0,569 atau 57%.

Variabel dominan dalam penelitian ini
adalah variabel konten dikarenakan hasil
koefisien beta variabel konten sebesar 0,500
lebih besar daripada hasil koefisien beta variabel
promosi giveaway 0,394,

KESIMPULAN DAN SARAN

Melalui  pengujian  secara  parsial
diketahui bahwa variabel konten dan promosi
giveaway secara parsial memberikan pengaruh
signifikan terhadap variabel popularitas, karena
nilai kedua variabel tersebut memiliki hasil t
hitung yang lebih besar daripada t tabel.

Melalui  pengujian secara simultan
diketahui bahwa variabel konten dan promosi
giveaway secara simultan mempengaruhi
meningkatnya popularitas, karena nilai F hitung
yang diperoleh dari pengujian simultan ini lebih
besar daripada F tabel.

Berdasarkan hasil penentuan variabel
dominan didapatkan oleh variabel konten karena
variabel ini memiliki koefisien beta yang lebih
besar daripada promosi giveaway. Artinya
variabel popularitas lebih banyak dipengaruhi
oleh variabel konten

Penelitian ini dapat digunakan sebagai
bahan pertimbangan bagi sesorang dalam
keinginannya untuk meningkatkan followers
atau popularitas pada sebuah akun media sosial,
dengan meningkatnya followers hal ini dapat
menarik perhatian sejumlah konsumen ataupun
vendors untuk melakukan bisnis dengan
seseorang tersebut.
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