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BAB IV 

Penutup 

 

4.1.Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

kepuasan subscriber Volix Media dalam mengonsumsi konten video 

podcast #VINIAR sebagai berikut: 

a. Hasil penelitian pada penelitian ini adalah “Puas”. Atau secara 

deskriptif, subscriber Volix Media merasa puas dengan 

mengonsumsi #VINIAR. Hasil tersebut didapatkan dari selisih 

nilai mean total antara Gratification Sought dengan 

Gratification Obtained, yaitu sebesar 0,24, dengan Nilai mean 

Gratification Obtained lebih tinggi dibandingkan nilai mean 

Gratification Sought (GS (4,10) < GO (4,34)). 

b. Tingkat kepuasan tertinggi adalah Gratifikasi Proses dengan 

selisih GS dan GO sebesar 0,46, dengan nilai mean total GS 

lebih kecil dibandingkan dengan nilai mean total GO (GS (4,17) 

< GO (4,63)). Kepuasan pada tingkat kedua didapatkan pada 

Gratifikasi Sosial dengan selisih nilai mean total 0,45, dengan 

GS lebih kecil dibandingkan GO (GS (4,21) < GO (4,66)). 

Kepuasan tingkat ketiga adalah Gratifikasi Konten dengan 

selisih nilai mean total 0,29, GS lebih kecil dibandingkan GO 

(GS (4,15) < GO (4,44)) 
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c. Terdapat ketidakpuasan pada Gratifikasi Teknologi, yang secara 

umum dilihat dari nilai mean total GS lebih tinggi dibandingkan 

dengan GO (GS (3,89) > GO (3,63)). Hal tersebut dilihat dari 

minimnya penggunaan fitur yang dapat digunakan untuk 

menanggapi konten #VINIAR dalam Youtube, dan juga 

penggunaan alat informasi dan komunikasi yang lebih rendah 

dibandingkan dengan harapan atau kepuasan yang dicari oleh 

responden. Jika diperhatikan, pada gratification sought 

ditemukan jawaban tertinggi adalah penggunaan alat laptop 

untuk mengonsumsi konten #VINIAR, namun, gratification 

obtained ditemukan hasil tertinggi hanya pada alat ponsel pintar. 

d. Konten video podcasr #VINIAR milik Volix Media merupakan 

media efektif karena dapat memenuhi kebutuhan dari subscriber 

Volix Media yang mengonsumsi #VINIAR.  

e. Dari hasil keseluruhan akan penelitian, diharapkan Volix Media 

dapat bertahan dalam industri media digital di platform internet. 

 

4.2.Saran 

a. Akademis 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui kepuasan subscriber 

Volix Media dalam mengonsumsi konten video podcast #VINIAR. 

Harapan peneliti kepada peneliti lain yang akan memiliki kajian 

atau penelitian serupa adalah dapat menggunakan indikator yang 

 

 



98 
 

lebih variatif sehingga dapat menghasilkan data penelitian yang 

lebih bervariasi pada penelitian yang akan dilakukan. 

b. Praktis 

Berdasar pada hasil penelitian, diketahui bahwa subscriber Volix 

Media terpuaskan dengan mengonsumsi konten video podcast 

#VINIAR, walaupun memiliki kekurangan pada bagian gratifikasi 

teknologi. Saran untuk Volix Media adalah agar bisa membuat 

sebuah konten interaktif dengan subscriber agar subscriber bisa 

menggunakan fitur-fitur di media sosial Youtube lebih aktif lagi 

dan membangun sebuah interaksi yang aktif dengan subscriber 

Volix Media. 
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LAMPIRAN 

 

A. KUESIONER PENELITIAN 

 

Responden yang saya hormati, perkenalkan saya Rufus Christian, saya mahasiswa 

jurusan Ilmu 

Komunikasi di Universitas Atma Jaya Yogyakarta yang melakukan penelitian 

mengenai Kepuasan Subscriber Volix Media dalam mengonsumsi konten 

#VINIAR di Youtube Volix Media 

  

Jika anda Subscriber dari kanal Youtube tersebut, saya memohon kesediaannya 

anda untuk mengisi 

kuesioner sesuai petunjuk, pertanyaan dan penyataan yang ada sebagai data 

untuk menyusun penelitian ini secara jujur. Data yang diberikan bersifat rahasia 

dan hanya digunakan untuk kepentingan penelitian ini. Atas kesediaan dan bantuan 

anda, saya mengucapkan terima kasih. 

  

Sebelum mulai mengisi kuesioner ini, silakan mengisi pertanyaan penyaring 

sebagai berikut : 

 

Apakah Anda subsciber dari Youtube Volix Media? 

a. Ya 

b. Tidak 

 

  

B. Pernyataan Motif dan Kepuasan 

  

Pada bagian ini terdapat sejumlah penyataan mengenai motif yang 

mendorong Anda menonton mengonsumsi konten podcast video #VINIAR di 

Youtube Volix Media. Isilah jawaban pada pernyatan-pernyataan di bawah ini 

sesuai 

dengan pendapat anda yang sebenarnya dengan memberikan tanda centang 

( √ ) pada setiap kolom. 

Keterangan : 

SS : Sangat Setuju 

S : Setuju 

N : Netral 

TS : Tidak Setuju 

STS : Sangat Tidak Setuju 

  

1. Gratification Sought 

Beliefs (Keyakinan) 

No. Pertanyaan STY TY RR Y SY 
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1 Saya meyakini Youtube Volix Media dapat 

memenuhi kebutuhan saya. 

          

2 Saya meyakini Youtube Volix Media dapat 

memuaskan kebutuhan saya. 

     

3 Saya membuka konten video podcast #VINIAR 

karena informasi dapat dipercaya. 

          

 

Evaluation (Evaluasi) 

No. Pertanyaan STS TS RR S SS 

1 Saya menerima informasi dari orang lain bahwa 

konten #VINIAR milik Youtube Volix Media 

dapat memenuhi kebutuhan saya. 

          

2 Saya mengamati langkah #VINIAR untuk 

memuaskan kebutuhan audiens. 

          

3 Informasi dari konten #VINIAR milik Youtube 

Volix Media relate dengan ise terkini. 

     

  

  

1. Gratifications Sought 

1.   Gratifikasi Konten (Content Gratification) 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk mendapatkan informasi 

seputar peristiwa sekitar terkait dengan yang 

sedang marak diperbincangkan (di lingkungan, 

masyarakat dan dunia). 

          

2 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk mendapatkan informasi 

terkait dengan masalah-masalah yang terjadi di 

sekitar saya. 

          

3 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix Media agar mendapatkan opini 

yang dapat mempengaruhi penentuan pilihan 

maupun sikap saya terhadap apapun. 
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4 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk memuaskan rasa ingin 

tahu saya terhadap sesuatu di sekitar saya. 

          

5 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk mendapatkan 

pembelajaran untuk diri saya. 

          

6 Saya membaca kolom komentar dari konten 

#VINIAR di kanal Youtube Volix untuk 

mendapatkan informasi tambahan. 

          

7 Saya memberikan komentar di kolom komentar 

konten #VINIAR di kanal Youtube Volix untuk 

berbagi informasi. 

          

  

2.   Gratifikasi Sosial (Social Gratification) 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Saya membagikan konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix ke pengguna sosial media lainnya 

di media sosial. 

          

2 Saya membagikan konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix ke orang lain. 

          

3 Saya merekomendasikan konten #VINIAR di 

kanal Youtube Volix ke orang lain 

          

4 Saya berdiskusi dengan orang lain mengenai 

konten #VINIAR di kanal Youtube Volix. 

          

  

 3.   Gratifikasi Proses  (Process Gratification) 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk menghabiskan waktu 

luang. 

          

2 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk menghilangkan rasa 

bosan. 
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3 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk mendapatkan rasa damai. 

          

4 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk menghibur diri saya. 

          

5 Saya mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix untuk menemukan jati diri saya. 

          

  

  

4.   Gratifikasi Teknologi (Technology Gratification) 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Saya menggunakan pensel pintar untuk 

mengonsumsi konten #VINIAR. 

          

2 Saya menggunakan laptop untuk mengakses 

mengonsumsi konten Viniar. 

          

3 Saya menggunakan komputer untuk mengakses 

mengonsumsi konten Viniar. 

     

4 Saya membuat konten tanggapan berdasarkan 

pada konten #VINIAR. 

          

  

 

2. Gratification Obtained 

1.   Gratifikasi Konten (Content Gratification) 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Saya mendapatkan informasi seputar peristiwa 

sekitar terkait dengan yang sedang marak 

diperbincangkan (di lingkungan, masyarakat 

dan dunia) dengan mengonsumsi konten video 

podcast #VINIAR di kanal Youtube Volix. 

          

2 Saya mendapatkan informasi terkait dengan 

masalah-masalah di sekitar saya dengan 

mengonsumsi konten video podcast #VINIAR 

di kanal Youtube Volix. 

          

3 Saya mendapatkan opini yang dapat 

mempengaruhi penentuan pilihan maupun sikap 

terhadap apapun dengan mengonsumsi konten 

video podcast #VINIAR di kanal Youtube 

Volix. 
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4 Rasa ingin tahu saya terhadap sesuatu di sekitar 

saya terpuaskan dengan mengonsumsi konten 

video podcast #VINIAR di kanal Youtube 

Volix. 

          

5 Saya mendapatkan pembelajaran untuk diri saya 

dengan mengonsumsi konten video podcast 

#VINIAR di kanal Youtube Volix. 

          

6 Saya mendapatkan informasi tambahan dengan 

membaca kolom komentar dari konten 

#VINIAR di kanal Youtube Volix. 

          

7 Saya dapat berbagi komentar di kolom komentar 

konten #VINIAR di kanal Youtube Volix untuk 

berbagi informasi. 

          

  

2.   Gratifikasi Sosial (Social Gratification) 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Saya dapat berbagi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix ke pengguna sosial media lainnya 

di media sosial. 

          

2 Saya dapat berbagi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix ke orang lain. 

          

3 Saya dapat merekomendasikan konten 

#VINIAR di kanal Youtube Volix ke orang lain 

          

4 Saya dapat berdiskusi dengan orang lain 

mengenai konten #VINIAR di kanal Youtube 

Volix. 

          

3.   Gratifikasi Proses  (Process Gratification) 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Saya dapat menghabiskan waktu luang dengan 

mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix. 

          

2 Saya dapat menghilangkan rasa bosan dengan 

mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix. 
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3 Saya mendapatkan rasa damai dengan 

mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix. 

          

4 Saya terhibur dengan mengonsumsi konten 

#VINIAR di kanal Youtube Volix. 

          

5 Saya menemukan jati diri saya dengan 

mengonsumsi konten #VINIAR di kanal 

Youtube Volix. 

          

  

  

4.   Gratifikasi Teknologi (Technology Gratification) 

No. Pertanyaan STS TS N S SS 

1 Saya dapat mengakses Youtube Volix dan 

menonton konten Viniar dengan menggunakan 

ponsel pintar. 

          

2 Saya dapat mengakses Youtube Volix dan 

menonton konten Viniar dengan menggunakan 

laptop. 

          

3 Saya dapat mengakses Youtube Volix dan 

menonton konten Viniar dengan menggunakan 

komputer. 

     

4 Saya dapat memberi tanggapan berdasarkan 

pada konten #VINIAR dengan konten video 

maupun komentar. 
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B. TURN IT IN SKRIPSI 
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