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Abstrak. Tahun 2024 merupakan era digital dimana perkembangan teknologi yang terjadi di dunia 

semakin pesat, termasuk di Indonesia dimana masyarakat semakin memanfaatkan teknologi dalam 

berbagai aktivitas termasuk membaca. Salah satu industri baca yang mengalami perubahan digital 

tersebut adalah komik, yang melahirkan istilah baru seperti "komik digital”. Salah satu aplikasi yang 

menawarkan berbagai jenis komik digital adalah LINE Webtoon, layanan komik digital asal Korea 

Selatan dan diluncurkan oleh LINE Corporation. Penelitian ini menggunakan metode UTAUT 

dalam menganalisis apakah minat baca aplikasi komik digital Webtoon di kalangan remaja 

Indonesia berusia 18-30 tahun dipengaruhi oleh performance expectancy, effort expectancy, social 

influence dan facilitating condition. Hasil analisis menggunakan tools SmartPLS, menyatakan 

bahwa performance expectancy, effort expectancy, dan social influence berpengaruh terhadap minat 

baca. Sedangkan facilitating conditions tidak menunjukkan pengaruh signifikan. 

Kata kunci: Minat Baca; Komik Digital; Webtoon; UTAUT; SmartPLS. 

Abstract. The year 2024 is a digital era where technological developments that occur in the world 

are increasingly rapid, including in Indonesia where people are increasingly utilizing technology in 

various activities including reading. One of the reading industries that has experienced these digital 

changes is comics, which gave birth to a new term such as “digital comics”. One application that 

offers various types of digital comics is LINE Webtoon, a digital comic service from South Korea 

and launched by LINE Corporation. This study uses the UTAUT method to analyze whether interest 

in reading the Webtoon digital comic application among Indonesian teenagers aged 18-30 years is 

influenced by performance expectancy, effort expectancy, social influence and facilitating 

conditions. The results of the analysis using SmartPLS tools state that performance expectancy, 

effort expectancy, and social influence affect reading interest. While facilitating conditions do not 

show a significant effect. 

Keywords: Reading Interest; Digital Comics; Webtoon; UTAUT; SmartPLS. 
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1. Pendahuluan 

Tahun 2024 merupakan era digital dimana perkembangan teknologi yang terjadi di dunia semakin pesat, 

termasuk di Indonesia. Perkembangan teknologi tersebut didukung oleh perkembangan penggunaan 

internet [1]. Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) memperkirakan tingkat penetrasi 

internet di Indonesia meningkat dari 78,19 persen menjadi 79,5 persen, berdasarkan survei yang dilakukan 

pada awal tahun 2024 [2]. Begitupun dengan data yang ditampilkan pada DataReportal, berdasarkan data 

yang disajikan pada awal tahun 2024, Indonesia memiliki 185,3 juta pengguna internet dengan penetrasi 

internet 66,5 persen, dan 139,0 juta pengguna social media yang merupakan 49,9 persen penduduk, dan 

353,3 juta jaringan terhubung yang merupakan 126,8 persen dari total populasi [3]. Angka tersebut terbilang 

cukup besar, bahkan diperkirakan akan terus meningkat selaras dengan kebutuhan dan perkembangan 

zaman. 

 Perkembangan teknologi tersebut mempengaruhi masyarakat di berbagai aspek kehidupan, 

termasuk hobi dan gaya hidup sehari hari. Sebagian besar masyarakat Indonesia mulai menggunakan 

teknologi untuk melakukan kegiatan yang ada, salah satunya adalah membaca [4]. Membaca merupakan 

kegiatan yang terkena dampak dari perkembangan teknologi Dimana membaca kini menjadi hiburan dan 

dapat menambah wawasan. Internet dan smartphone mempermudah akses ke bahan bacaan global, 

melahirkan istilah "digital reading", yaitu proses membaca yang melibatkan navigasi halaman hypertext 

dan evaluasi informasi [5]. 

 Salah satu industri baca yang mengalami perubahan digital tersebut adalah komik. Komik 

merupakan rangkaian gambar berurutan yang menampilkan tokoh dengan karakter tertentu dalam sebuah 

cerita untuk hiburan dan menyampaikan pesan [6]. Komik menjadi salah satu media hiburan dalam industri 

baca yang mengalami dampak perubahan di era digital ini, dimana komik bertransformasi dari bentuk 

konvensional menjadi digital [7]. Hal tersebut memunculkan istilah baru, yaitu “komik digital”, komik yang 

dibuat menggunakan perangkat komputer bukan dengan bahan cetak [8]. Komik digital menampilkan visual 

yang menarik dan kuat, serta dapat meningkatkan kemampuan membaca dan memperkaya kosakata  [9]. 

 Terdapat berbagai jenis komik digital yang dapat diakses melalui aplikasi termasuk LINE Webtoon, 

layanan komik digital dari Korea Selatan yang dikembangkan oleh LINE Corporation dan NAVER 

Corporation [5]. LINE Webtoon memiliki beberapa fitur yang membedakannya dari aplikasi lainnya dan 

membuatnya unik [10]. Saat diakses melalui web di komputer, pengguna dapat melihat rating judul 

terfavorit berdasarkan usia, hal itu menunjukkan bahwa pembaca webtoon mencakup hingga rentang usia 

30 tahun [11]. 

  Berdasarkan tingginya popularitas penggunaan LINE Webtoon di berbagai kalangan, termasuk di 

Indonesia, penulis berupaya mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi fenomena tersebut. Untuk 

menganalisis lebih lanjut keputusan pengguna dalam menggunakan aplikasi komik digital seperti LINE 

Webtoon, digunakan teori UTAUT (Unified Theory of Acceptance and Use of Technology) sebagai 

kerangka kerja. UTAUT menjelaskan variabel-variabel yang mempengaruhi niat pengguna menggunakan 

teknologi dalam kehidupan sehari-hari [1]. UTAUT mencakup empat variabel utama, yaitu performance 

expectancy, effort expectancy, social influence dan facilitating condition [12]. UTAUT terbukti lebih efektif 

dalam menjelaskan alasan di balik perilaku adopsi teknologi dibandingkan dengan teori-teori lain [13]. 

UTAUT sendiri telah digunakan dalam beberapa penelitian terdahulu untuk menganalisis perilaku 

pengguna dalam berbagai aspek, seperti untuk menganalisis minat beli pengguna [1], kepuasan pengguna 

aplikasi Tiktok [14], dan kepuasan pengguna aplikasi Spotify [15]. Selain itu, penelitian yang sama juga 

telah dilakukan sebelumnya oleh Yulandari & Soedarsono [11], namun dalam penelitian tersebut tidak 

menerapkan metode yang UTAUT. Oleh karena itu, penulis akan menganalisis apakah minat baca 

pengguna aplikasi Webtoon dipengaruhi oleh variabel-variabel dalam model UTAUT tersebut. 
 

1.1 Hipotesis Penelitian 



 
KONSTELASI: Konvergensi Teknologi dan Sistem Informasi 

Vol 4 No 2 Desember 2024 

 

 

3 

 

Hipotesis dapat didefinisikan sebagai solusi teoritis untuk rumusan masalah penelitian. Istilah "teoritis" 

digunakan jika jawaban yang diberikan hanya berdasarkan teori tanpa dukungan bukti nyata dari data yang 

diperoleh. Hipotesis dalam penelitian ini meliputi: 

a. H1: Effort expectancy secara signifikan mempengaruhi minat baca pada aplikasi komik digital 

Webtoon. 

b. H2: Performance expectancy secara signifikan mempengaruhi minat baca pada aplikasi komik digital 

Webtoon. 

c. H3: Facilitating condition secara signifikan mempengaruhi minat baca pada aplikasi komik digital 

Webtoon. 

d. H4: Social influence secara signifikan mempengaruhi minat baca pada aplikasi komik digital Webtoon. 

 

2. Metode 

2.1 Alur Penelitian 

Penelitian berfokus dalam menganalisis pengaruh performance expectancy, effort expectancy, social 

influence dan facilitating condition pada minat baca pengguna Webtoon menggunakan metode UTAUT. 

Keempat faktor tersebut dianggap cukup mewakili elemen kunci yang mempengaruhi minat pengguna 

dalam konteks teknologi digital, seperti aplikasi komik. Fokus pada faktor-faktor ini juga memungkinkan 

penelitian untuk tetap terarah, sistematis, dan sesuai dengan model teoritis yang mapan, sehingga 

memberikan hasil yang dapat dibandingkan dengan penelitian lain yang menggunakan metode serupa. Alur 

penelitian terdapat di dalam Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Alur Penelitian 
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Pada tahap awal, penulis mengidentifikasi masalah melalui perumusan pengaruh faktor-faktor 

tersebut terhadap minat baca di aplikasi Webtoon. Langkah berikutnya adalah melakukan studi literatur 

dengan mempelajari penelitian terkait guna memperoleh landasan teori. Setelah itu, penulis menentukan 

metode penelitian, hipotesis, populasi, dan sampel, serta menggunakan metode UTAUT untuk menyusun 

instrumen penelitian. Kuesioner penelitian dibagi menjadi dua bagian utama, yaitu identitas dan UTAUT. 

Tahap berikutnya adalah pengumpulan data yang akan dilakukan dua kali, yaitu pilot test untuk 

menguji validitas instrumen dan pengumpulan data lanjutan jika instrumen valid. Lalu data akan diolah dan 

dianalisis hubungan antar variabelnya menggunakan SmartPLS, termasuk variabel laten, variabel laten 

terhadap indikator, dan variabel laten terhadap variabel manifest [16]. SmartPLS, juga dapat menganalisis 

secara langsung nilai t-statistics dan p-value untuk menentukan apakah sebuah hipotesis ditolak atau 

diterima [17]. Setelah itu dilanjutkan dengan uji hipotesis, hasil analisis kemudian diinterpretasi untuk 

menarik kesimpulan dan memberikan saran sesuai hasil penelitian. 

 

2.2 Desain Penelitian 

Metode kuantitatif dengan pendekatan survei digunakan pada penelitian ini untuk mengidentifikasi dampak 

dari performance expectancy, effort expectancy, social influence dan facilitating condition terhadap minat 

baca pengguna aplikasi LINE Webtoon melalui kuesioner. Pendekatan kuantitatif dipilih karena 

memberikan kesempatan bagi penulis untuk mengumpulkan data dalam bentuk angka yang dapat dianalisis 

secara statistik guna menjawab pertanyaan penelitian dan menguji hipotesis. Instrumen pertanyaan terdapat 

pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Instrumen Pertanyaan 

No Pertanyaan 

Effort Expectancy 

EEA.1 Saya dapat mempelajari penggunaan aplikasi Webtoon dengan mudah 

EEA.2 
Membaca komik di aplikasi Webtoon tidak memerlukan usaha yang besar dari 

saya. 

EEA.3 
Saya dapat dengan mudah melakukan pencarian dan pengaturan komik favorit 

melalui aplikasi Webtoon 

EEA.4 
Saya dapat dengan mudah mengakses komik favorit saya di Webtoon kapan 

saja dan di mana saja 

EEA.5 
Saya dapat menikmati kemudahan dan kenyamanan dengan menggunakan 

aplikasi Webtoon untuk mencari dan membaca komik. 

Performance Expectancy 

PEA.1 
Aplikasi Webtoon sangat membantu saya dalam menikmati komik digital 

secara mudah. 

PEA.2 Aplikasi Webtoon menyediakan komik digital dengan kualitas yang baik. 

PEA.3 
Aplikasi Webtoon efektif dalam memberikan rekomendasi komik yang sesuai 

dengan preferensi saya. 

PEA.4 
Aplikasi Webtoon menawarkan fitur yang meningkatkan kepuasan saya 

dalam membaca komik. 

Facilitating Conditions 

FCA.1 
Saya merasa memiliki perangkat (misalnya, smartphone atau tablet) yang 

mendukung untuk menggunakan aplikasi Webtoon dengan baik. 

FCA.2 
Saya memiliki koneksi internet yang cukup stabil untuk membaca komik di 

aplikasi Webtoon tanpa gangguan. 

FCA.3 
Saya merasa nyaman dengan pengaturan privasi dan keamanan yang 

disediakan oleh aplikasi Webtoon. 
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No Pertanyaan 

FCA.4 

Saya merasa bahwa dukungan teknis (misalnya, pembaruan aplikasi, fitur 

tambahan) pada Webtoon membantu saya untuk tetap tertarik membaca 

komik di sana. 

Social Influence 

SIA.1 
Saya merasa pengguna di lingkungan sekitar saya juga banyak yang 

menggunakan aplikasi Webtoon. 

SIA.2 
Saya merasa bahwa menggunakan aplikasi Webtoon membuat saya lebih 

mudah untuk terhubung dengan komunitas yang memiliki minat serupa. 

SIA.3 
Saya sering melihat komik dari Webtoon dibahas di media sosial, dan itu 

mempengaruhi keputusan saya untuk membacanya. 

SIA.4 
Orang-orang di sekitar saya sering berbagi atau merekomendasikan komik 

dari Webtoon, yang meningkatkan minat saya untuk membaca. 

Minat Baca 

MBC.1 Saya sering menggunakan aplikasi Webtoon untuk membaca komik. 

MBC.2 
Saya lebih tertarik untuk membaca komik secara digital melalui aplikasi 

Webtoon dibandingkan dengan komik cetak. 

MBC.3 
Saya sangat puas dengan pengalaman membaca komik secara digital melalui 

aplikasi Webtoon. 

MBC.4 
Saya berniat untuk terus menggunakan aplikasi Webtoon sebagai aplikasi 

utama. 

 

2.3 Populasi dan Sampel 

2.3.1 Populasi 

Penelitian ini berfokus pada pengguna aplikasi LINE Webtoon di Indonesia pada tahun 2024. Namun belum 

ada data akurat mengenai jumlah pasti berapa pengguna yang masih aktif menggunakan aplikasi tersebut. 

 

2.3.2 Sampel 

Sampel dipilih menggunakan purposive sampling, dengan kriteria pengguna aplikasi LINE Webtoon di 

Indonesia yang berusia 18-30 tahun. Kriteria ini didasarkan pada data LINE Webtoon berbasis website yang 

menunjukkan bahwa mayoritas pengguna aplikasi ini berada dalam rentang usia tersebut dan memiliki 

akses luas terhadap teknologi, dengan fokus pada kelompok yang paling banyak menggunakan LINE 

Webtoon, penelitian dapat lebih relevan terhadap perilaku, preferensi, dan pola konsumsi konten digital 

dalam kelompok yang dianggap sebagai pasar utama platform tersebut. Berikut rumus Lemeshow yang 

digunakan untuk menentukan jumlah sampel: 

 

𝑛 =
𝑍2

1−
𝛼
2

𝑃(1 − 𝑃)

𝑑2
 

(1) 

Keterangan : 

n = jumlah sampel 

𝑍2
1−

𝛼

2
 = derajat  kepercayaan (95%, Z = 1,96) 

P = maksimal estimasi (50% = 0,5) 

d = maksimal estimasi (10% = 0,1) 

 

Hasil Perhitungan 

𝑛 =
1,962 × 0,5(1 − 0,5)

0,12
=  

3,8416 × 0,25

0,01
= 96,04 
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Berdasarkan perhitungan, dibutuhkan sampel sebanyak 96,04 responden dan kemudian dibulatkan 

menjadi 97 responden. 

 

2.4 Pengumpulan Data 

Kuesioner disebarkan secara digital melalui media sosial dan komunitas pengguna LINE Webtoon untuk 

mengumpulkan data. Kuesioner ini terbagi menjadi dua bagian utama: 

a. Bagian Identitas: Berisi pertanyaan tentang nama, usia, jenis kelamin, dan lama penggunaan aplikasi 

LINE Webtoon. 

b. Bagian UTAUT: Berisi pertanyaan terkait performance expectancy, effort expectancy, social influence 

dan facilitating condition dengan skala Likert 5 poin akan digunakan dalam penilaian. 

 

2.5 Analisis Data 

2.5.1 Uji Instrumen 

Pengujian instrumen dilakukan guna menilai validitas dan reliabilitas instrumen pertanyaan menggunakan 

data yang dikumpulkan pada tahap pengumpulan data awal (pilot test). Data akan dianalisis menggunakan 

tools SmartPLS. Graphical output dari uji instrumen pilot test terdapat di Gambar 2 dan Gambar 3. 

 

 

Gambar 2. Graphical Output Sebelum Pengurangan 

 

Graphical output ini menunjukkan hubungan antara variabel EEA, PEA, FCA, dan SIA terhadap 

variabel MBC secara visual, dimana pada Gambar 2 dapat terlihat bahwa beberapa item belum memenuhi 

kriteria pengujian yang dimana loading factor > 0,70.  
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Gambar 3. Graphical Output Setelah Pengurangan 

 

Sedangkan pada Graphical output di Gambar 3, secara visual sudah menunjukkan bahwa semua 

item pada variabel EEA, PEA, FCA, SIA, dan MBC sudah memenuhi kriteria pengujian yang dimana 

loading factor > 0,70.  

 

2.5.1.1 Uji Validitas 

Pengujian validitas memvalidasi data kuesioner dengan memeriksa convergent validity dan discriminant 

validity [18]. 

 

a. Validitas Konvergen 

Validitas konvergen membuktikan bahwa setiap indikator pada variabel laten dapat dipahami responden 

[18]. Pada validitas konvergen terdapat dua kriteria pengujian, yaitu dengan menggunakan loading factor 

dan nilai AVE. Data dianggap valid jika nilai AVE > 0,50 dan loading factor > 0,70. [19]. 
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Gambar 4. Outer Loadings Sebelum Pengurangan 

 
  Hasil pengujian terhadap data awal (pilot test) menggunakan loading factor dapat dilihat pada 

Gambar 4. Hasil tersebut menyatakan bahwa item FCA.1, MBC.2, SIA.1, dan EEA.1 tidak memenuhi 

kriteria pengujian yang dimana loading factor > 0,70 dengan nilai FCA.1 sebesar 0,320, MBC.2 sebesar 

0,478, SIA.1 sebesar 0,694, dan EEA.1 sebesar 0,551. Hal ini berarti item tersebut tidak cukup representatif 

atau konsisten dalam mengukur konstruk yang dimaksud. Oleh karena itu, untuk mengatasi hal tersebut 

dapat dilakukan pengurangan item pada instrumen pertanyaan yang tidak memenuhi kriteria pengujian 

loading factor untuk memastikan bahwa konstruk yang diukur dapat dioperasionalkan dengan baik dan 

hasilnya lebih dapat dipercaya, pengurangan item yang tidak memenuhi standar kualitas juga dapat 

memperbaiki reliabilitas dan validitas instrumen penelitian [19]. 

 



 
KONSTELASI: Konvergensi Teknologi dan Sistem Informasi 

Vol 4 No 2 Desember 2024 

 

 

9 

 

 

Gambar 5. Outer Loadings Setelah Pengurangan 

 

Setelah dilakukan pengurangan item FCA.1, MBC.2, SIA.1, dan EEA.1 dapat dilihat pada Gambar 

5 bahwa semua item berhasil memenuhi kriteria pengujian menggunakan loading factor yang dimana 

loading factor > 0,70. Namun, hal ini masih terhubung dengan validitas diskriminan sehingga terdapat 

beberapa item lagi yang akan dikurangkan, hal tersebut akan dijelaskan lebih lanjut pada sub bagian 

validitas diskriminan.  

 

 

Gambar 6. Construct Reliability and Validity Sebelum Pengurangan 
 

Selanjutnya pada hasil pengujian terhadap data awal (pilot test) menggunakan nilai AVE 

menunjukkan semua variabel memenuhi kriteria pengujian yang dimana nilai AVE > 0,50 dengan nilai 

variabel EEA sebesar 0,613, FCA sebesar 0,608, MBC sebesar 0,6, PEA sebesar 0,771, dan SIA sebesar 

0,713 yang terdapat pada Gambar 6. 
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Gambar 7. Construct Reliability and Validity Setelah Pengurangan 

 

Setelah dilakukan pengurangan item hasil pengujian terhadap data awal (pilot test) menggunakan 

nilai AVE semakin menunjukkan bahwa semua variabel memenuhi kriteria pengujian yang dimana nilai 

AVE > 0,50 dengan nilai variabel EEA sebesar 0,703, FCA sebesar 0,850, MBC sebesar 0,761, PEA sebesar 

0,790, dan SIA sebesar 0,938 yang terdapat pada Gambar 7. 

 

b. Validitas Diskriminan 

Validitas diskriminan membuktikan bahwa jawaban responden memiliki korelasi dengan variabel laten lain 

[18]. Pada validitas diskriminan terdapat satu kriteria pengujian, yaitu dengan menggunakan nilai HTMT. 

Jika nilai HTMT < 0,90 maka data dinyatakan valid [19]. 

 

 

Gambar 8. Discriminant Validity Sebelum Pengurangan 

 

Hasil pengujian terhadap data awal (pilot test) menggunakan nilai HTMT dapat dilihat pada 

Gambar 8. Hasil tersebut menyatakan bahwa variabel FCA terhadap PEA tidak memenuhi kriteria 

pengujian yang dimana nilai HTMT < 0,90 dengan nilai variabel FCA terhadap PEA sebesar 0,977. Untuk 

mengatasi hal ini akan dilakukan pengurangan item melalui analisis perhitungan untuk mencari rerata 

korelasi tiap item dimana item yang rerata korelasinya paling tinggi akan dihilangkan dari instrumen 

pertanyaan. 

 

 

Gambar 9. Discriminant Validity Setelah Pengurangan 
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Setelah dilakukan analisis perhitungan untuk mencari item yang rerata korelasinya paling tinggi 

didapatkan bahwa item FCA.4 dan PEA.2 memiliki nilai korelasi yang tinggi dengan nilai 0,740. Hal ini 

menyebabkan kedua item tersebut yang akan dihilangkan dari instrumen pertanyaan. Setelah pengurangan 

item dilakukan dapat dilihat pada Gambar 9 semua item berhasil memenuhi kriteria pengujian 

menggunakan nilai HTMT yang dimana nilai HTMT < 0,90. Namun, ternyata hal ini mempengaruhi outer 

loading dimana menyebabkan item SIA.3 menjadi tidak memenuhi kriteria pengujian sebelumnya. Untuk 

mengatasi hal itu dilakukan pengurangan item terkait. 

 
2.5.1.2 Uji Reliabilitas 

Pengujian reliabilitas memastikan konsistensi dan stabilitas hasil pengukuran dari instrumen penelitian 

[18]. Variabel dinyatakan reliabel jika nilainya memenuhi cronbach’s alpha dan composite reliability > 

0,70 [19]. 

Uji reliabilitas terhadap data awal (pilot test) menunjukkan bahwa semua item telah memenuhi 

kriteria pengujian yang dimana composite reliability dan cronbach’s alpha > 0,70 dengan nilai composite 

reliability variabel EEA sebesar 0,863, FCA sebesar 0,881, MBC sebesar 0,797, PEA sebesar 0,917, dan 

SIA sebesar 1,042. Serta nilai cronbach’s alpha variabel EEA sebesar 0,836, FCA sebesar 0,761, MBC 

sebesar 0,759, PEA sebesar 0,899, dan SIA sebesar 0,868 yang terdapat di Gambar 6. Namun, kebutuhan 

untuk menghilangkan item sebelumnya karena loading factor rendah tetap menunjukkan potensi masalah 

dalam instrumen awal. Reliabilitas yang baik mengindikasikan konsistensi hasil pengukuran dan jika item 

memiliki loading factor rendah, ini dapat mengindikasikan bahwa item tersebut kurang menggambarkan 

konstruk yang dimaksud dengan baik, meskipun secara keseluruhan instrumen masih reliabel. Pengurangan 

item yang tidak memenuhi loading factor adalah langkah yang tepat untuk memperbaiki ketepatan dan 

validitas instrumen, memastikan bahwa setiap item benar-benar mengukur aspek yang relevan dari konstruk 

yang dimaksud [19]. 

Oleh karena itu, meskipun uji reliabilitas menunjukkan hasil yang memadai tetap perlu dilakukan 

pengujian ulang dengan pengurangan item yang tidak memenuhi loading factor. Setelah dilakukan 

pengurangan item, hasil menunjukkan bahwa semua item benar reliabel dimana composite reliability dan 

cronbach’s alpha > 0,70 dengan nilai composite reliability variabel EEA (0,873), FCA (0,872), MBC 

(0,855), PEA (0,905), dan SIA (0,955). Serta nilai cronbach’s alpha variabel EEA (0,860), FCA (0,826), 

MBC (0,845), PEA (0,868), dan SIA (0,934) yang terdapat di Gambar 7. 

 

2.5.2 Uji Hipotesis 

Pengujian ini dilakukan menggunakan SmartPLS untuk memastikan suatu hipotesis diterima atau ditolak, 

dengan memeriksa nilai path coefficients melalui proses bootstrapping pada sampel. 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

3.1 Uji Hipotesis 

Uji hipotesis diperlukan guna melihat bagaimana variabel penelitian berhubungan satu sama lain 

berdasarkan hasil pengukuran yang telah dilakukan. Dasar untuk menguji hipotesis dapat dilihat dari nilai 

path coefficients melalui proses bootstrapping pada sampel. Pengujian bootstrap digunakan untuk 

mengurangi ketidaksesuaian data penelitian. Hasil dari pengujian bootstrap menggunakan SmartPLS dapat 

dilihat pada Gambar 10. 
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Gambar 10. Path Coefficients 

 

3.1.1 Hubungan antara Effort Expectancy terhadap Minat Baca 

Uji hipotesis pertama menghasilkan t-statistik 5,884 > t-table (1,96), serta p-value 0,000 < 0,050. Hal ini 

mengindikasikan bahwa Minat Baca secara signifikan dipengaruhi oleh variabel Effort Expectancy yang 

sejalan dengan hipotesis pertama, sehingga H1 dapat diterima dalam penelitian ini. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa pengguna tertarik karena aplikasi ini dirancang untuk navigasi yang ramah pengguna 

dan pengalaman membaca yang mulus. Kemudahan akses ke berbagai cerita melalui ponsel, tanpa banyak 

hambatan teknis, menjadikan faktor ini penting dalam mempengaruhi minat baca. 

 

3.1.2 Hubungan antara Performance Expectancy terhadap Minat Baca 

Uji hipotesis kedua menghasilkan t-statistik 2,013 > t-table (1,96), serta p-value 0,044 < 0,050. Hal ini 

mengindikasikan bahwa Minat Baca secara signifikan dipengaruhi oleh variabel Performance Expectancy 

yang sejalan dengan hipotesis kedua, sehingga H2 dapat diterima dalam penelitian ini. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa pengguna percaya bahwa aplikasi Webtoon memberikan manfaat nyata dalam 

meningkatkan pengalaman membaca mereka. Dalam konteks LINE Webtoon, fitur-fitur seperti 

personalisasi rekomendasi komik dan antarmuka intuitif meningkatkan harapan pengguna terhadap 

pengalaman membaca yang efisien dan memuaskan. 

 

3.1.3 Hubungan antara Facilitating Conditions terhadap Minat Baca 

Uji hipotesis ketiga menghasilkan t-statistik 0,44 < t-table (1,96), serta p-value 0,659 > 0,050. Hal ini 

mengindikasikan bahwa Minat Baca secara signifikan tidak dipengaruhi oleh variabel Facilitating 

Conditions, sehingga H3 ditolak dalam penelitian ini. Facilitating Conditions tidak berdampak signifikan 

pada minat baca karena pengguna aplikasi seperti Webtoon cenderung sudah memiliki akses yang memadai 

ke perangkat dan infrastruktur teknologi, seperti smartphone dan koneksi internet, sehingga faktor ini tidak 

lagi menjadi hambatan utama. Selain itu, minat baca lebih mungkin dipengaruhi oleh faktor internal, seperti 

kualitas cerita, genre yang diminati, atau rekomendasi sosial, daripada kondisi eksternal. 

  

3.1.4 Hubungan antara Social Influence terhadap Minat Baca 

Uji hipotesis keempat menghasilkan t-statistik 2,314 > t-table (1,96), serta p-value 0,021 < 0,050. Hal ini 

mengindikasikan bahwa Minat Baca secara signifikan dipengaruhi oleh variabel Social Influence yang 

sejalan dengan hipotesis keempat, sehingga H4 dapat diterima dalam penelitian ini. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa pengaruh sosial seperti rekomendasi teman atau tren komunitas menjadi faktor 

signifikan. Di Indonesia, di mana budaya komunal sangat kuat, keputusan untuk mencoba aplikasi sering 

kali dipengaruhi oleh lingkungan sosial. 

 

4. Kesimpulan 

Berikut kesimpulan dari hasil analisis yang telah dipaparkan sebelumnya: 

a. Variabel Effort Expectancy memiliki pengaruh signifikan terhadap Minat Baca, sehingga H1 dapat 

diterima dalam penelitian ini. Hal ini berarti pengguna merasakan kemudahan dan kenyamanan dalam 

penggunaan aplikasi Webtoon dapat mempengaruhi minat baca pengguna. 
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b. Variabel Performance Expectancy memiliki pengaruh signifikan terhadap Minat Baca, sehingga H2 

dapat diterima dalam penelitian ini. Hal ini berarti pengguna merasakan pengalaman membaca komik 

yang memuaskan dan efisien dapat mempengaruhi minat baca pengguna. 

c. Variabel Facilitating Conditions secara signifikan tidak berpengaruh terhadap Minat Baca, sehingga 

H3 ditolak dalam penelitian ini. Hal ini berarti pengguna tidak merasa bahwa ketersediaan koneksi 

internet dan fasilitas pendukung seperti pengaturan privasi dapat mempengaruhi minat baca pengguna.  

d. Variabel Social Influence memiliki pengaruh signifikan terhadap Minat Baca, sehingga H4 dapat 

diterima dalam penelitian ini. Hal ini berarti pengguna merasa bahwa pengaruh sosial seperti 

rekomendasi dari orang-orang sekitar dapat mempengaruhi minat baca pengguna. 

 

  Berdasarkan hasil analisis dan kesimpulan, penulis menyarankan agar penelitian berikutnya dapat 

memperluas metode pengambilan sampel di berbagai kelompok usia dan menambahkan metode pengujian 

yang berbeda untuk mengidentifikasi faktor-faktor lain, seperti attitude, subjective norm, dan perceived 

behavioral control yang dapat mempengaruhi minat baca pengguna. Serta melibatkan komponen kualitatif, 

seperti wawancara untuk mendapatkan wawasan tentang persepsi pengguna yang lebih luas. 
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