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ABSTRAK 

Vincentius Eka B.S. 1423019039. Pengaruh Terpaan Informasi Akun Instagram 

@indozonegame Terhadap Sikap Generasi X di Surabaya Mengenai E-Sport. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji teori yang menyatakan terpaan informasi 

dapat  mempengaruhi sikap seseorang mengenai suatu kejadian. Teori ini 

menyatakan bahwa informasi yang ditulis berdasarkan pandangan penulis, nantinya 

dapat berpengaruh juga kepada pembacanya. Peneliti menemukan adanya 

fenomena gap generation dimana terdapat perbedaan antar generasi dalam 

menyikapi suatu hal atau peristiwa. Akun instagram @indozonegame merupakan 

akun instagram yang menyediakan informasi mengenai dunia gim. Informasi perlu 

diperluas temanya sehingga menjangkau banyak audiens. Terpaan informasi dapat 

diukur dari tiga indikator yaitu Time Decision, Content Dimension, dan 

Conciseness. Pada variabel Sikap terdapat tiga indikator yaitu Komponen Kognitif, 

Komponen Afektif, dan Komponen Konatif. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dan jenis penelitian eksplanatif. Metode yang digunakan 

adalah survei dan pernyataan responden akan dilakukan pengukuran dengan skala 

likert. Hasil dari penelitian ini menerima H1 dan menolak H0 dimana, H1 

menyatakan bahwa terdapat pengaruh yang rendah namun pasti antara terpaan 

informasi akun instagram @indozonegame pada sikap generasi X di Surabaya 

mengenai e-Sport. Pada penelitian ini korelasi yang didapatkan adalah terdapat 

korelasi yang rendah namun pasti. Hasil pada penelitian ini juga mendapatkan 

bahwa terpaan informasi berada pada tingkat yang tinggi namun sikap berada pada 

sikap yang negatif. 

  

Kata kunci: Media Sosial, Terpaan Informasi, Sikap
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ABSTRACT 

Vincentius Eka B.S. 1423019039. The Effect of Exposure to Instagram Account 

Information @indozonegame on the Attitudes of Generation X in Surabaya 

Regarding E-Sports. 

 

This study aims to test the theory that exposure to information can affect a person's 

attitude about an incident. This theory states that information written based on the 

views of the author, can later also affect the reader. Researchers found that there 

is a gap generation phenomenon where there are differences between generations 

in responding to a matter or event. The Instagram account @indozonegame is an 

Instagram account that provides information about the game world. Information 

needs to be expanded on the theme so that it reaches a large audience. Information 

exposure can be measured from three indicators, namely Time Decision, Content 

Dimension, and Conciseness. There are three indicators for the Attitude variable, 

namely the Cognitive Component, the Affective Component, and the Conative 

Component. This research uses a quantitative approach and explanatory research. 

The method used is a survey and respondents' statements will be measured with a 

Likert scale. The results of this study accept H1 and reject H0 where, H1 states that 

there is a low but definite influence between exposure to information from the 

Instagram account @indozonegame on the attitudes of generation X in Surabaya 

regarding e-Sports. In this study, the correlation that was obtained was that there 

was a low but definite correlation. The results of this study also found that 

information exposure was at a high level but attitudes were at a negative attitude.  

 

Keywords: Social Media, Information Exposure, Attitude


