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ABSTRAK 

Berkembangnya internet dan teknologi memungkinkan terjadinya 
perubahan pada media, Streaming menjadi livestreaming sebagai contohnya. 
Perkembangan ini memungkinkan pengguna untuk menonton secara aktif. 
Melalui hasil penelitian terdahulu livestream dapat memberikan beragam 
kepuasan, salah satunya adalah melepas ketegangan. Salah satu layanan 
penyedia livestream adalah YouTube, adanya fitur live chat berfungsi untuk 
subscriber berinteraksi secara langsung dengan penyiar. Salah satu bentuk 
interaksi dalam live chat adalah komentar akan suka atau tidaknya 
subscribers terhadap livestream. Melalui interaksi dan fakta penelitian 
terdahulu tersebut tujuan penelitian ini yaitu untuk mencari dan menjelaskan 
kepuasan subscribers dalam memenuhi kebutuhan melepas ketegangan 
melalui livestream YouTube. Kepuasan melepas ketegangan akan diukur 
melalui dimensi reality detachment, cognitive distraction, dan anticipated 

relief 

Teori uses and gratification digunakan untuk mencapai tujuan 
penelitian ini. Penelitian ini memiliki pendekatan kuantitaif dengan jenis 
deskriptif. Data dalam penelitian ini akan menggunakan metode survei 
berupa kuesioner dengan sampel penelitian sebanyak 100 responden yang 
telah melalui teknik purposive sampling. Data yang terkumpul akan disajikan 
dalam bentuk tabel dan grafik. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya perasaan puas yang dirasakan 
oleh mayoritas subscribers pada tiap dimensi kepuasan melepas ketegangan. 
Berdasarkan data tabulasi silang antara frekuensi menonton dan lama 
menonton dengan tiap dimensi, ditemukan secara umum, subscribers yang 

menonton livestream selama 25-59 menit dan menonton sebanyak 3-5 kali 
merasa puas dalam semua dimensi. Sedangkan, subscribers yang menonton 

livestream hingga selesai dan selalu mengikuti livestream merasa sangat puas 
dalam setiap dimensi. 

Kata kunci: Kepuasan Melepas Ketegangan, Livestream, Uses and 

Gratification 
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