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Abstract. Instagram has become a strategic medium for government institutions in delivering public information,
particularly weather and disaster-related information that requires speed, clarity, and ease of understanding. The
BMKG of Gowa Regency utilizes digital communication innovations through the use of informative memes and a
virtual character named Shinna as a visual communication strategy to enhance the effectiveness of information
dissemination to the public. This study aims to analyze the influence of meme usage and the virtual character
Shinna on the information satisfaction of Instagram users of BMKG Gowa Regency by employing the Stimulus—
Response (S-R) theory perspective, which views visual messages as stimuli capable of eliciting cognitive and
affective responses from audiences. This research adopts a quantitative approach using a survey method. Data
were collected through an online questionnaire with a four-point Likert scale administered to followers of the
BMKG Gowa Regency Instagram account who had viewed or interacted with meme content and the virtual
character Shinna. Data analysis was conducted using Partial Least Squares—Structural Equation Modeling (PLS-
SEM) with the assistance of SmartPLS software. The results indicate that the use of memes and the virtual
character Shinna has a positive and significant effect on users’ information satisfaction, both partially and
simultaneously. Meme usage shows a more dominant influence compared to the virtual character Shinna, while
the coefficient of determination (R2) value of 0.834 indicates that both variables explain 83.4% of the variance in
users’ information satisfaction. These findings confirm that public communication strategies based on memes and
virtual characters are effective in enhancing audience understanding, comfort, and satisfaction with disaster-
related information.
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Abstrak. Instagram menjadi salah satu media strategis bagi instansi pemerintah dalam menyampaikan informasi
publik, khususnya informasi cuaca dan kebencanaan yang menuntut kecepatan, kejelasan, serta kemudahan
pemahaman. BMKG Kabupaten Gowa memanfaatkan inovasi komunikasi digital melalui penggunaan meme
informatif dan karakter virtual Shinna sebagai strategi komunikasi visual untuk meningkatkan efektivitas
penyampaian informasi kepada masyarakat. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan
meme dan karakter virtual Shinna terhadap kepuasan informasi pengguna Instagram BMKG Kabupaten Gowa
dengan menggunakan perspektif teori Stimulus—Response (S-R), yang memandang pesan visual sebagai stimulus
yang mampu memicu respons kognitif dan afektif audiens. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan metode survei. Data dikumpulkan melalui kuesioner daring menggunakan skala Likert empat poin
terhadap responden yang merupakan pengikut akun Instagram BMKG Kabupaten Gowa serta pernah melihat atau
berinteraksi dengan konten meme dan karakter virtual Shinna. Analisis data dilakukan menggunakan Partial Least
Squares—Structural Equation Modeling (PLS-SEM) dengan bantuan perangkat lunak SmartPLS. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan meme dan karakter virtual Shinna berpengaruh positif dan signifikan terhadap
kepuasan informasi pengguna, baik secara parsial maupun simultan. Penggunaan meme memiliki pengaruh yang
lebih dominan dibandingkan karakter virtual Shinna, sedangkan nilai koefisien determinasi (R?) sebesar 0,834
menunjukkan bahwa kedua variabel tersebut mampu menjelaskan 83,4% variasi kepuasan informasi pengguna.
Temuan ini menegaskan bahwa strategi komunikasi publik berbasis meme dan karakter virtual efektif dalam
meningkatkan pemahaman, kenyamanan, dan kepuasan audiens terhadap informasi kebencanaan.

Kata kunci: BMKG; Instagram; Karakter Virtual; Kepuasan Informasi; Meme.
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1. LATAR BELAKANG

Media sosial telah menjadi saluran strategis bagi instansi pemerintah dalam
menyampaikan informasi publik secara cepat, luas, dan interaktif. Perkembangan teknologi
digital mendorong lembaga pemerintah untuk tidak hanya berfokus pada akurasi informasi,
tetapi juga pada cara penyajian pesan agar mampu menarik perhatian dan memenuhi kebutuhan
audiens. Instagram, sebagai platform berbasis visual, kini banyak dimanfaatkan untuk
komunikasi risiko, edukasi kebencanaan, dan penyebaran informasi cuaca karena
kemampuannya menggabungkan teks, visual, dan interaksi pengguna secara simultan
(Handayani, 2019).

Badan Meteorologi, Klimatologi, dan Geofisika (BMKG) Kabupaten Gowa merupakan
salah satu instansi yang mengadopsi strategi komunikasi kreatif melalui penggunaan meme
informatif dan karakter virtual dua dimensi bernama Shinna dalam konten Instagram resminya
(BMKG, 2023). Sejak diperkenalkan pada tahun 2024, karakter Shinna berperan sebagai host
visual dalam penyampaian informasi cuaca, iklim, dan peringatan dini kebencanaan.
Penggunaan meme dan karakter virtual ini bertujuan untuk menyederhanakan pesan teknis,
meningkatkan daya tarik visual, serta mendorong keterlibatan audiens, khususnya generasi
muda yang mendominasi pengguna media sosial.

Dalam perspektif teori Stimulus—Response (S—-R), meme dan karakter virtual dapat
dipahami sebagai stimulus komunikasi yang dirancang untuk memicu respons kognitif dan
afektif audiens, yang dalam konteks ini tercermin melalui tingkat kepuasan informasi.
Kepuasan informasi menjadi indikator penting dalam komunikasi publik karena menunjukkan
sejauh mana pesan yang disampaikan mampu memenuhi kebutuhan, harapan, dan pemahaman
audiens terhadap informasi yang diterima. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa
penyajian informasi berbasis visual dan naratif memiliki pengaruh signifikan terhadap
kepuasan dan keterlibatan pengguna media sosial (Baylor, 2021).

Namun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu masih berfokus pada penggunaan
visual statis atau infografik dalam komunikasi institusional, sementara kajian empiris
mengenai pemanfaatan meme dan karakter virtual sebagai strategi komunikasi pemerintah
masih relatif terbatas, khususnya dalam konteks informasi kebencanaan dan meteorologi di
tingkat daerah. Selain itu, penelitian yang secara kuantitatif mengukur pengaruh kedua elemen
tersebut terhadap kepuasan informasi pengguna media sosial juga masih jarang ditemukan.

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh
penggunaan meme dan karakter virtual Shinna terhadap kepuasan informasi pengguna

Instagram BMKG Kabupaten Gowa. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
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teoretis dalam pengembangan kajian komunikasi digital pemerintah serta kontribusi praktis
bagi instansi publik dalam merancang strategi komunikasi visual yang efektif, informatif, dan

berorientasi pada kebutuhan audiens.

2. KAJIAN TEORITIS

Media sosial telah menjadi medium penting bagi instansi pemerintah dalam
menyampaikan informasi publik secara efektif, khususnya pada platform berbasis visual
seperti Instagram. Karakter visual yang dominan pada media sosial memungkinkan pesan
disampaikan secara lebih menarik, ringkas, dan mudah dipahami oleh audiens. Dalam konteks
komunikasi pemerintah, penyajian informasi tidak hanya dituntut akurat, tetapi juga mampu
menarik perhatian serta menyesuaikan dengan karakteristik pengguna media sosial yang
cenderung mengonsumsi informasi secara cepat dan visual (Handayani, 2019).

Salah satu bentuk komunikasi visual yang berkembang di media sosial adalah
penggunaan meme. Meme merupakan representasi visual yang mengombinasikan gambar dan
teks singkat dengan konteks budaya tertentu, sehingga mampu menyederhanakan pesan yang
kompleks. Dalam komunikasi publik, meme berfungsi sebagai stimulus yang dapat
meningkatkan perhatian, memperjelas pesan, serta mendorong keterlibatan audiens. Penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa meme informatif yang disajikan secara tepat dapat
memberikan respons positif dari audiens dan meningkatkan kepuasan terhadap informasi yang
diterima (Yusri, 2023).

Selain meme, penggunaan karakter virtual juga menjadi strategi komunikasi visual
yang semakin banyak diterapkan dalam komunikasi digital. Karakter virtual berperan sebagai
representasi visual yang konsisten dalam menyampaikan pesan, membangun identitas, serta
menciptakan kedekatan emosional dengan audiens. Kehadiran karakter virtual dinilai mampu
meningkatkan kejelasan penyampaian informasi dan persepsi kredibilitas pesan, terutama
ketika digunakan secara berkelanjutan dalam suatu akun media sosial (Baylor, 2021). Dalam
penelitian ini, karakter virtual Shinna dipahami sebagai medium visual yang membantu audiens
memahami informasi cuaca dan kebencanaan yang disampaikan oleh Instagram BMKG
Kabupaten Gowa.

Kepuasan informasi merupakan respons pengguna terhadap kualitas informasi yang
diterima, mencakup keakuratan, relevansi, kemudahan pemahaman, serta kesesuaian dengan
kebutuhan pengguna. Dalam konteks komunikasi digital, kepuasan informasi menjadi
indikator penting untuk menilai efektivitas penyampaian pesan, karena mencerminkan sejauh

mana stimulus komunikasi mampu memenuhi harapan audiens. Lestari dan Ardianto
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menyatakan bahwa kepuasan informasi dipengaruhi oleh kejelasan pesan, relevansi konten,
serta kenyamanan pengguna dalam mengakses informasi (Lestari, 2020).

Landasan teoritis penelitian ini menggunakan teori Stimulus—Response (S-R), yang
menjelaskan bahwa respons individu muncul sebagai akibat dari stimulus yang diterima.
Dalam komunikasi media sosial, konten visual seperti meme dan karakter virtual diposisikan
sebagai stimulus, sedangkan kepuasan informasi pengguna dipandang sebagai bentuk respons.
Dengan demikian, teori S—R relevan untuk menjelaskan hubungan antara penggunaan meme
dan karakter virtual Shinna sebagai stimulus komunikasi dengan kepuasan informasi pengguna

Instagram BMKG Kabupaten Gowa sebagai respons yang dihasilkan.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei untuk
menganalisis pengaruh penggunaan meme dan karakter virtual Shinna terhadap kepuasan
informasi pengguna Instagram BMKG Kabupaten Gowa. Pendekatan kuantitatif dipilih karena
penelitian ini bertujuan untuk menguji hubungan dan pengaruh antarvariabel secara objektif
melalui pengukuran data numerik serta pengujian hipotesis berdasarkan kerangka teori
Stimulus—Response (Sugiyono, 2022).

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh pengikut akun Instagram resmi BMKG
Kabupaten Gowa (@stageof.gowa). Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah
probability sampling dengan metode stratified random sampling, yang bertujuan untuk
memastikan keterwakilan responden berdasarkan karakteristik demografis, khususnya jenis
kelamin dan tingkat pendidikan. Kriteria responden dalam penelitian ini adalah pengikut akun
@stageof.gowa yang pernah melihat atau berinteraksi dengan konten meme dan karakter
virtual Shinna, sehingga respon yang diberikan relevan dengan objek penelitian.

Penelitian ini berfokus pada media sosial Instagram sebagai lokasi penelitian, dengan
objek kajian berupa konten meme dan karakter virtual Shinna yang diunggah pada akun resmi
BMKG Kabupaten Gowa. Pengumpulan data dilakukan melalui kuesioner daring yang
disebarkan kepada responden terpilih. Instrumen penelitian disusun berdasarkan indikator
variabel penggunaan meme, karakter virtual Shinna, dan kepuasan informasi pengguna yang
telah ditetapkan sebelumnya. Setiap item pernyataan diukur menggunakan skala Likert empat
poin, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan Sangat Tidak Setuju (STS),
untuk memperoleh sikap responden secara lebih tegas dan menghindari jawaban netral.
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Data yang diperoleh dianalisis menggunakan metode Partial Least Squares—Structural
Equation Modeling (PLS-SEM) dengan bantuan perangkat lunak SmartPLS. Metode PLS-
SEM dipilih karena sesuai untuk penelitian yang bertujuan menguji hubungan kausal
antarvariabel laten serta mampu mengakomodasi model penelitian dengan indikator reflektif.
Tahapan analisis meliputi evaluasi model pengukuran (outer model) untuk menguji validitas
dan reliabilitas konstruk, serta evaluasi model struktural (inner model) untuk mengetahui arah
dan kekuatan pengaruh antarvariabel. Pengujian hipotesis dilakukan berdasarkan nilai
koefisien jalur (path coefficient), nilai t-statistic, dan p-value yang diperoleh melalui prosedur
bootstrapping (Hair, 2019).

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis data dalam penelitian ini diperoleh melalui pendekatan Partial Least
Squares—Structural Equation Modeling (PLS-SEM) dengan bantuan perangkat lunak
SmartPLS. Penggunaan PLS-SEM dinilai tepat karena mampu menganalisis hubungan antar
konstruk laten secara simultan serta sesuai untuk penelitian komunikasi yang bersifat prediktif
dan eksploratif (Hair, 2019). Analisis ini bertujuan untuk menguji pengaruh penggunaan meme
dan karakter virtual Shinna terhadap kepuasan informasi pengguna Instagram BMKG
Kabupaten Gowa. Evaluasi dilakukan melalui pengujian model pengukuran (outer model) dan
model struktural (inner model) guna memastikan validitas konstruk sekaligus menguji
hipotesis penelitian.

Tabel 1. Uji Validitas dan Reabilitas.

Konstruk Cronbach’s Composite AVE Keterangan
Alpha Reliability
X1 (Meme) 0.931 0.941 0.617  Reliabel
X2 (Shinna) 0.915 0.931 0.629  Reliabel
Y (Kepuasan Pengguna) 0.925 0.937 0.598  Reliabel

Tabel 1 menyajikan hasil uji validitas dan reliabilitas konstruk penelitian yang
mencakup variabel penggunaan meme, karakter virtual Shinna, dan kepuasan informasi
pengguna. Nilai Cronbach’s Alpha dan Composite Reliability seluruh variabel berada di atas
batas minimum 0,70, sedangkan nilai Average Variance Extracted (AVE) telah memenuhi
kriteria di atas 0,50. Kriteria tersebut merupakan standar umum dalam pengujian konsistensi
internal dan validitas konvergen pada penelitian berbasis SEM (Hair, 2019). Hasil ini
menunjukkan bahwa seluruh konstruk memiliki tingkat konsistensi internal dan validitas

konvergen yang baik, sehingga layak digunakan dalam analisis lebih lanjut.
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Selain memenubhi kriteria reliabilitas, konstruk dalam penelitian ini juga menunjukkan
konsistensi pengukuran yang kuat antar indikator. Tingginya nilai reliabilitas pada variabel
penggunaan meme, Kkarakter virtual Shinna, dan kepuasan informasi pengguna
mengindikasikan bahwa indikator yang digunakan mampu merepresentasikan konstruk secara
stabil dan konsisten. Hal ini sejalan dengan pandangan McQuail bahwa ketepatan instrumen
sangat menentukan kualitas analisis komunikasi (McQuail, 2017). Dengan terpenuhinya
validitas konvergen yang ditunjukkan oleh nilai AVE di atas 0,50, dapat disimpulkan bahwa
setiap konstruk memiliki kemampuan yang memadai dalam menjelaskan varians indikatornya.
Kondisi ini memperkuat keyakinan bahwa instrumen penelitian telah dirancang secara tepat
untuk mengukur fenomena komunikasi visual berbasis meme dan karakter virtual dalam
konteks media sosial kebencanaan.

Setelah model pengukuran dinyatakan memenuhi kriteria, analisis dilanjutkan pada
pengujian model struktural. Gambar 1 menunjukkan nilai koefisien determinasi (R-Square)
untuk variabel kepuasan informasi pengguna. Nilai R-Square sebesar 0,834 menunjukkan
bahwa 83,4% variasi kepuasan informasi pengguna Instagram BMKG Kabupaten Gowa dapat
dijelaskan oleh penggunaan meme dan karakter virtual Shinna, sedangkan sisanya dipengaruhi
oleh faktor lain di luar model penelitian. Dalam kajian PLS-SEM, nilai R-Square di atas 0,67
dikategorikan sebagai model dengan tingkat prediktabilitas yang tinggi (Hair, 2019).

R Square
| Matrix | 3% RSquare | If R Square Adjusted
R Square R Square &djus...
Y 0.834 0.830

Gambar 1. Nilai R Square.

Nilai R-Square yang tinggi ini mengindikasikan bahwa model penelitian memiliki daya
jelas (explanatory power) yang sangat kuat. Temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan
komunikasi visual yang diterapkan oleh BMKG Kabupaten Gowa selaras dengan karakteristik
media sosial sebagai medium visual dan interaktif (Kaplan, 2016; Highfield, 2016). Dengan
demikian, model penelitian ini tidak hanya layak secara statistik, tetapi juga relevan secara
konseptual dalam menjelaskan fenomena komunikasi publik digital, khususnya penyampaian
informasi cuaca dan kebencanaan.

Pengujian hipotesis pertama berkaitan dengan pengaruh penggunaan meme terhadap
kepuasan informasi pengguna. Hasil uji t pada Tabel 2 menunjukkan nilai koefisien jalur
sebesar 0,571 dengan nilai t-statistic 6,799 dan p-value 0,000. Nilai ini berada di atas batas
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signifikansi 1,96 dan p-value < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan meme
berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan informasi pengguna Instagram BMKG
Kabupaten Gowa. Temuan ini menunjukkan bahwa meme berfungsi sebagai stimulus visual
yang efektif dalam memengaruhi respons audiens.

Tabel 2. Pengaruh Meme terhadap Kepuasan informasi.

P
Original Sample Standard Deviation T Statistics Value
Sample (O) Mean (M) (STDEV) (O/ISTDEV) S
X1->
Y 0.571 0.575 0.084 6.799 0.000

Secara konseptual, meme berperan sebagai stimulus visual yang mampu menarik
perhatian, menyederhanakan pesan, serta meningkatkan pemahaman audiens terhadap
informasi cuaca dan kebencanaan. Meme menyajikan informasi dalam format visual-verbal
yang ringkas dan kontekstual, sehingga mempermudah proses kognitif audiens dalam
menerima pesan yang bersifat teknis (Dynel, 2016; Milner, 2016). Dalam perspektif teori
Stimulus—Response, meme berfungsi sebagai stimulus awal yang memicu respons kognitif
berupa pemahaman dan evaluasi informasi.

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Prasetya dan Nugroho yang menyatakan
bahwa meme edukatif efektif dalam menyampaikan informasi kebencanaan karena mampu
meningkatkan daya ingat dan pemahaman audiens (Prasetya, 2020). Selain itu, Yusri dan Putra
menunjukkan bahwa pesan visual kreatif pada media sosial pemerintah berkontribusi positif
terhadap respons audiens (Yusri, 2023). Temuan ini juga mendukung penelitian Rossmann dan
Meyer yang menegaskan bahwa meme dapat menjadi sarana komunikasi publik yang efektif
ketika digunakan secara kontekstual dan informatif (Rossmann, 2020).

Pengaruh signifikan penggunaan meme terhadap kepuasan informasi menunjukkan
bahwa meme tidak sekadar berfungsi sebagai elemen hiburan, tetapi memiliki peran strategis
dalam komunikasi kebencanaan. Daya tarik visual, kejelasan pesan, relevansi konteks, dan
kemudahan pemahaman menjadi faktor utama yang mendorong kepuasan audiens. Dalam
konteks media sosial yang ditandai oleh kepadatan informasi, meme mampu menjadi pemicu
perhatian awal sekaligus alat penyederhanaan pesan yang efektif (Suh, 2017; Lee, 2019).

Pengujian hipotesis kedua menunjukkan bahwa karakter virtual Shinna berpengaruh
positif dan signifikan terhadap kepuasan informasi pengguna. Meskipun nilai pengaruhnya
lebih kecil dibandingkan meme, keberadaan karakter virtual tetap memberikan kontribusi yang
bermakna. Dalam kerangka teori Stimulus—Response, karakter virtual berperan sebagai
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stimulus afektif yang menghadirkan unsur emosional, simbolik, dan kedekatan psikologis
antara audiens dan institusi.

Tabel 3. Pengaruh Shinna terhadap Kepuasan informasi.

P
Original Sample Standard Deviation T Statistics Value
Sample (O) Mean (M) (STDEV) (O/ISTDEV) S
X2 ->
Y 0.368 0.366 0.091 4.054 0.000

Temuan ini mendukung penelitian Baylor yang menyatakan bahwa agen virtual dan
avatar mampu meningkatkan daya tarik serta motivasi audiens dalam menerima pesan (Baylor,
2021). Selain itu, penelitian Kim dan Sundar serta Nowak dan Fox menunjukkan bahwa
antropomorfisme pada karakter digital dapat meningkatkan kepercayaan dan keterlibatan
pengguna (Kim, 2018; Nowak, 2018). Dalam konteks penelitian ini, Shinna berfungsi sebagai
personifikasi lembaga BMKG yang membantu memanusiakan pesan institusional yang
cenderung formal.

Hasil ini juga sejalan dengan temuan Kurniawati yang menegaskan bahwa karakter
virtual dapat menjadi strategi efektif dalam penyampaian pesan informasi publik di era digital
(Kurniawati, 2023). Kehadiran Shinna sebagai host virtual memperkuat kejelasan,
kenyamanan, dan kredibilitas informasi, yang merupakan dimensi penting dalam membentuk
kepuasan informasi audiens (Lestari, 2020; Febriana, 2024). Dengan identitas visual yang
konsisten dan mudah dikenali, karakter virtual membantu mengurangi jarak psikologis antara
institusi pemerintah dan masyarakat.

Secara simultan, penggunaan meme dan karakter virtual Shinna menunjukkan pengaruh
yang sangat kuat terhadap kepuasan informasi pengguna. Kombinasi kedua stimulus ini
mencerminkan adaptasi BMKG Kabupaten Gowa terhadap dinamika komunikasi digital yang
menuntut kreativitas, kecepatan, dan kedekatan emosional. Meme berperan dominan sebagai
stimulus kognitif yang memicu perhatian dan pemahaman, sedangkan karakter virtual Shinna
berfungsi sebagai stimulus afektif yang memperkuat kenyamanan dan kepercayaan audiens.

Tabel 4. Model Struktural.

Jalur Path Coefficient T-Statistic  P-Value  Keterangan
Meme — Kepuasan 0,571 6,606 0,000 Signifikan
Shinna — Kepuasan 0,368 4,054 0,000 Signifikan
R? Kepuasan 0,834 — — Kuat
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Secara ringkas, Tabel 4 menunjukkan bahwa seluruh jalur dalam model struktural
memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap kepuasan informasi pengguna. Jalur
penggunaan meme terhadap kepuasan informasi memiliki koefisien pengaruh yang lebih besar
dibandingkan karakter virtual Shinna, yang menunjukkan bahwa meme berperan dominan
sebagai stimulus kognitif dalam penyampaian informasi kebencanaan. Sementara itu, nilai R2
sebesar 0,834 mengindikasikan bahwa model penelitian memiliki daya jelaskan yang kuat, di
mana sebagian besar variasi kepuasan informasi pengguna dapat dijelaskan oleh kombinasi
penggunaan meme dan karakter virtual Shinna. Temuan ini menegaskan bahwa model
Stimulus—Response yang digunakan dalam penelitian ini relevan dan efektif dalam
menjelaskan respons audiens terhadap strategi komunikasi visual berbasis media sosial.

Perbedaan nilai koefisien jalur antara penggunaan meme dan karakter virtual Shinna
menunjukkan adanya variasi kekuatan stimulus dalam memengaruhi kepuasan informasi
pengguna. Penggunaan meme memiliki pengaruh yang lebih dominan karena secara langsung
memengaruhi aspek kognitif audiens, seperti perhatian awal, pemahaman pesan, dan evaluasi
rasional terhadap informasi yang diterima. Meme menyajikan informasi dalam format visual
yang ringkas, kontekstual, dan mudah dicerna, sehingga sangat efektif dalam menyampaikan
pesan kebencanaan yang bersifat teknis. Sebaliknya, karakter virtual Shinna lebih berperan
dalam membangun aspek afektif, seperti rasa nyaman, kedekatan emosional, dan kepercayaan
audiens terhadap sumber informasi. Temuan ini menunjukkan bahwa kepuasan informasi
terbentuk melalui kombinasi respons kognitif dan afektif, dengan meme sebagai stimulus

utama dan karakter virtual sebagai penguat pengalaman komunikasi.
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Gambar 2. Hasil Bootstrapping.
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Temuan pada Tabel 4 diperkuat melalui visualisasi model PLS-SEM hasil
bootstrapping yang ditampilkan pada Gambar 2, yang memperlihatkan secara komprehensif
hubungan struktural antara penggunaan meme, karakter virtual Shinna, dan kepuasan informasi
pengguna Instagram BMKG Kabupaten Gowa. Melalui representasi visual tersebut, terlihat
bahwa nilai t-statistic pada jalur penggunaan meme terhadap kepuasan informasi (t = 6,525)
serta jalur karakter virtual Shinna terhadap kepuasan informasi (t = 3,992) berada di atas nilai
ambang batas signifikansi 1,96. Hal ini menegaskan bahwa kedua variabel independen
memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel dependen, sehingga memperkuat hasil
pengujian hipotesis yang telah dipaparkan sebelumnya. Selain hubungan antar konstruk,
Gambar 2 juga menampilkan nilai t-statistic pada masing-masing indikator yang relatif tinggi,
yang menunjukkan bahwa seluruh indikator dalam penelitian ini berkontribusi secara
signifikan dalam merefleksikan konstruk laten yang diukur. Kondisi ini mengindikasikan
bahwa model pengukuran memiliki tingkat keandalan yang baik, di mana setiap indikator
mampu menjelaskan variabel laten secara konsisten dan valid. Kesesuaian antara hasil
pengujian tabel dan visualisasi model PLS-SEM ini menunjukkan bahwa model penelitian
tidak hanya kuat secara statistik, tetapi juga stabil secara konseptual. Dengan demikian,
visualisasi model ini berfungsi sebagai penguat empiris bahwa strategi komunikasi visual
berbasis meme dan karakter virtual Shinna merupakan stimulus yang dirancang secara efektif
dalam memengaruhi respons audiens. Temuan ini sekaligus menjadi landasan yang kokoh
untuk pembahasan teoretis selanjutnya, khususnya dalam mengkaji bagaimana stimulus visual
tersebut memicu respons kognitif dan afektif audiens sebagaimana dijelaskan dalam kerangka
teori Stimulus—Response dan pendekatan Uses and Gratifications.

Temuan ini sejalan dengan pendekatan Uses and Gratifications yang menempatkan
audiens sebagai pihak aktif dalam menilai sejauh mana media mampu memenuhi kebutuhan
informasinya (Katz, 1974; Ruggiero, 2016). Dalam konteks media sosial, audiens secara sadar
mengevaluasi manfaat konten berdasarkan kepuasan yang diperoleh, baik dari sisi keakuratan,
relevansi, maupun kenyamanan akses (Arifin, 2022; Alhabash, 2017).

Jika dikaitkan dengan konteks komunikasi kebencanaan, temuan penelitian ini
menunjukkan bahwa strategi komunikasi visual kreatif memiliki implikasi penting bagi
instansi pemerintah. Informasi kebencanaan bersifat mendesak dan teknis, sehingga
membutuhkan penyajian yang cepat, jelas, dan mudah dipahami. Penggunaan meme membantu
menyederhanakan informasi kompleks, sementara karakter virtual Shinna menciptakan

suasana komunikasi yang lebih ramah dan humanis. Kombinasi keduanya memungkinkan
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audiens menerima informasi kebencanaan dengan tingkat kenyamanan yang lebih tinggi tanpa
mengurangi akurasi pesan (BMKG, 2023).

Secara keseluruhan, hasil dan pembahasan ini menegaskan bahwa kepuasan informasi
pengguna Instagram BMKG Kabupaten Gowa terbentuk melalui proses komunikasi yang
bersifat multidimensional. Kepuasan tersebut merupakan hasil interaksi antara stimulus visual,
persepsi audiens, dan konteks penggunaan media sosial sebagai saluran informasi publik.
Temuan ini memberikan kontribusi teoretis dalam memperkuat relevansi teori Stimulus—
Response dan pendekatan Uses and Gratifications dalam kajian komunikasi digital, sekaligus
memberikan implikasi praktis bagi pengelolaan media sosial instansi pemerintah di Indonesia

agar lebih adaptif, kreatif, dan berorientasi pada kebutuhan audiens.

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan meme dan karakter virtual Shinna
berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan informasi pengguna Instagram BMKG
Kabupaten Gowa. Meme terbukti menjadi stimulus visual yang paling dominan dalam
meningkatkan kepuasan informasi karena mampu menarik perhatian, menyederhanakan pesan,
serta mempermudah pemahaman audiens terhadap informasi cuaca dan kebencanaan.
Sementara itu, karakter virtual Shinna berperan sebagai stimulus personifikasi yang
memperkuat kredibilitas, kedekatan emosional, dan identitas lembaga, sehingga mendukung
efektivitas penyampaian informasi kepada publik. Secara simultan, kombinasi penggunaan
meme dan karakter virtual Shinna memiliki kemampuan yang sangat kuat dalam menjelaskan
variasi kepuasan informasi pengguna, sebagaimana ditunjukkan oleh nilai koefisien
determinasi yang tinggi. Temuan ini menegaskan relevansi teori Stimulus—Response dalam
menjelaskan respons audiens terhadap strategi komunikasi visual berbasis media sosial,
sekaligus menunjukkan bahwa inovasi komunikasi digital yang diterapkan oleh BMKG
Kabupaten Gowa efektif baik secara praktis maupun akademik.

Berdasarkan hasil penelitian tersebut, BMKG Kabupaten Gowa disarankan untuk
mempertahankan dan mengoptimalkan penggunaan meme informatif sebagai media visual
utama dalam penyampaian informasi cuaca dan kebencanaan, khususnya dengan
memperhatikan kesederhanaan visual dan kejelasan pesan agar mudah dipahami oleh berbagai
lapisan audiens. Selain itu, karakter virtual Shinna perlu terus digunakan secara konsisten
sebagai host informasi dengan gaya komunikasi yang komunikatif dan ramah guna
memperkuat identitas akun serta meningkatkan kepercayaan dan kedekatan emosional

pengguna. Bagi pengelola media sosial instansi pemerintah, temuan ini dapat dijadikan rujukan
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dalam merancang strategi komunikasi publik yang lebih adaptif terhadap karakteristik audiens
digital. Sementara itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan kajian dengan
menambahkan variabel lain, seperti tingkat kepercayaan publik atau literasi informasi, serta
memperluas objek penelitian pada platform media sosial atau instansi yang berbeda guna

memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif.
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