BAB 1V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan temuan dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa kepuasan
subscribers dalam memenuhi kebutuhan melepas ketegangan melalui livestream
YouTube termasuk kategori puas. Perasaan puas tersebut dibuktikan melalui
pengukuran 3 dimensi kepuasan melepas ketegangan, yaitu reality detachment,
cognitive distraction, dan anticipated relief. Secara keseluruhan, Subscribers
dengan lama menonton 25-59 menit dan subscribers dengan frekuensi menonton
3-5 sesi merasa puas pada setiap dimensi. Subscribers dengan lama menonton
1-2 jam dan subscribers yang menonton lebih dari 5 sesi cenderung merasa puas
pada dimensi cognitive distraction dan anticipated relief namun merasa sangat
puas pada dimensi reality detachment. Subscribers dengan lama menonton
hingga selesai dan subscribers yang mengikuti setiap sesi merasa sangat puas.

Terpenuhinya kepuasan melepas ketegangan subscribers dalam
menggunakan /livestream YouTube Tara Arts Game Indonesia, merupakan
bentuk yang diharapkan dari teori uses and gratification yaitu pengguna akan
menggunakan media tertenu untuk memenuhi kepuasannya. Selain itu teori
adanya kepuasan dari hasil penelitian ini, menandakan bahwa subscribers
melihat /ivestream Tara Arts Game Indonesia sebagai sarana pelarian diri dari
permasalahan hidup. Media /ivestream ini dipilih karena dapat memberikan efek
positif, seperti mengalihkan pikiran dan mendapatkan perasaan lega untuk para

subscribers yang sedang mengalami kesulitan.
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B. Saran

1. Saran Akademis

Penelitian ini menunjukkan adanya perasaan puas dalam mencari
kepuasan untuk melepas ketegangan melalui /livestream YouTube pada
channel Tara Arts Game Indonesia yang termasuk dalam kategori gaming,
bagi peneliti yang akan meneliti dengan topik serupa dapat menggunakan
channel YouTube dengan kategori yang berbeda dengan harapan hasil yang
didapat berbeda.

Selain itu, penelitian ini terdapat banyak kekurangan. Kekurangan
dapat terlihat pada kuesioner, akan lebih menarik bila terdapat data
responden, seperti umur, lama subscribe, jenis kelamin, dan sebagainya
dalam penelitian ini. Data tersebut kemudian dilakukan tabulasi silang
dengan harapan akan menghasilkan pola yang menarik untuk dibahas.

Selanjutnya, terdapat kekurangan dalam memperhatikan karakteristik
livestream sebagai media. Oleh karena itu penclitian selanjutnya diharapkan
dapat fokus pada karakteristik /ivestream agar lebih memahami bagian atau
karakter yang lebih disukai dari penonton sehingga dapat menjelaskan
kepuasan yang lebih detail.

Terakhir, terdapat kekurangan dalam menjelaskan perbedaan antara
pilihan jawaban dalam kuesioner. Diharapkan penelitian lanjutan dapat
memberi petunjuk dan perbedaan yang jelas antara masing-masing pilihan
jawaban, sehingga responden dan hasil dari data dapat menunjukkan hasil

yang lebih berarti.
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2. Saran Praktis

Hasil pada penelitian menyatakan rasa puas terhadap konten livestream
YouTube Tara Arts Game Indonesia, 25-59 menit dalam sesi livestream
menjadi waktu yang penting untuk memuaskan kebutuhan dari para
subscribers, sehingga saran untuk Tara Arts Game Indonesia adalah membuat
dan membahas konten pada livestream dengan tema yang menarik dan
interaktif terutama dalam 25 hingga 59 menit awal /ive dimulai. Selain itu,
konsistensi untuk berinterkasi dengan subscribers dan kondisi yang maksimal
untuk selalu menghibur diperlukan, hal ini berfungsi untuk meningkatkan
dimensi anticipated relief atau memberikan perasaan lega terhadap para

susbcribers.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 Kuesioner Penelitian

Halo Subscribers Tara Arts Game Indonesia!
Perkenalkan Saya Aldhini Sanjaya Santosa, mahasiswa S1 Program Studi
Ilmu Komunikasi Universitas Atma Jaya Yogyakarta (UAJY) Angkatan
2018. Sehubungan dengan kewajiban saya dalam menyelesaikan tugas akhir/
skripsi dengan judul: “Kepuasan Subscribers Dalam Memenuhi Kebutuhan
Melepas Ketegangan Melalui Livestream Youtube (Kasus Livestream
Youtube Tara Arts Game Indonesia)”
Terkait dengan hal tersebut, saya mencari responden penelitian dengan
kriteria sebagai berikut:

1) Aktif menonton /ivestream Tara Arts Game Indonesia

2) Menonton /ivestream minimal 25 menit.
Jika teman-teman sesuai dengan kriteria tersebut, Saya meminta kesediaan
teman-teman untuk mengisi kuesioner saya. Data yang terkumpul akan dijaga
dan tidak akan disebarkan untuk umum. Terima kasih banyak untuk waktu

dan kesediaan teman-teman.



Profil Responden
1. Nama
2. Dalam satu bulan, berapa banyak Anda menonton /ivestream Tara Arts

Game Indonesia?

a) Kurang dari 3 c) Lebih dari 5 livestream
livestream d) Mengikuti setiap sesi
b) 3 -5 livestream livestream.

3. Berapa lama Anda menonton /ivestream setiap sesinya?
a) 0 -24 menit c) 1-2jam

b) 25—159 menit d) Sampai selesai

Petunjuk Pengisian

Pada bagian ini terdapat sejumlah pernyataan mengenai kepuasan dalam
memenuhi kebutuhan melepas ketegangan. Isi jawaban Anda pada setiap
pernyataan dengan memberikan tanda lingkaran hitam (e) pada pilihan
jawaban yang sesuai dengan pendapat Anda.

Keterangan pilihan jawaban:

1) Sangat Tidak Puas
2) Tidak Puas

3) Kurang Puas

4) Puas

5) Sangat Puas



Reality Detachment

Pernyataan-pernyataan di bawah ini berkaitan dengan aspek melarikan diri
dari realita ketika menonton livestream di channel YouTube Tara Arts Game

Indonesia

Keterangan pilihan jawaban:

1) Sangat Tidak Puas
2) Tidak Puas

3) Kurang Puas

4) Puas

5) Sangat Puas

1. Kepuasan Anda dalam menonton /ivestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda butuh melarikan diri dari permasalahan sehari hari

1 2 3 4 5

Sangat TidakPuas Q O O O O Sangat Puas

2. Kepuasan Anda dalam menonton livestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda butuh melupakan permasalahan kehidupan sehari-hari

1 2 3 4 5

Sangat TidakPuas Q QO QO @) @) Sangat Puas

3. Kepuasan Anda dalam menonton /livestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda dapat merasa terlibat dalam suasana livestream

1 2 3 4 5



Sangat TidakPuas Q QO QO @) @) Sangat Puas

4. Kepuasan Anda dalam menonton livestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda dapat merasa terhubung dengan cerita dalam /ivestream

1 2 3 4 5

Sangat TidakPuas QO O O @) @) Sangat Puas

Cognitive Distraction

Pernyataan-pernyataan di bawah ini berkaitan dengan aspek mengalihkan
pikiran ketika menonton /ivestream di channel YouTube Tara Arts Game
Indonesia.

Keterangan pilihan jawaban:

1) Sangat Tidak Puas
2) Tidak Puas

3) Kurang Puas

4) Puas

5) Sangat Puas

1. Kepuasan Anda dalam menonton /ivestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda butuh mengalihkan pikiran dari pikiran-pikiran buruk

1 2 3 4 5

Sangat TidakPuas Q QO QO @) @) Sangat Puas



2. Kepuasan Anda dalam menonton /ivestream Tara Arts Game Indonesia
ketika Anda butuh mengalihkan pikiran dari hal-hal yang mengganggu

1 2 3 4 5

SangatTidakPuas Q O O O O Sangat Puas

3. Kepuasan Anda dalam menonton /ivestream Tara Arts Game Indonesia
ketika Anda butuh mengalihkan pikiran dari permasalahan yang sedang
dihadapi

1 2 3 4 Y

Sangat TidakPuas Q O QO @) @) Sangat Puas

Anticipated Relief
Pernyataan-pernyataan di bawah ini berkaitan dengan aspek antisipasi rasa
lega ketika menonton livestream di channel YouTube Tara Arts Game

Indonesia.

Keterangan pilihan jawaban:

1) Sangat Tidak Puas
2) Tidak Puas

3) Kurang Puas

4) Puas

5) Sangat Puas

1. Kepuasan Anda dalam menonton [livestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda butuh mengurangi stres



1 2 3 4 5

SangatTidekPuas Q QO QO O O Sangat Puas

2. Kepuasan Anda dalam menonton /ivestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda butuh meredakan perasaan cemas

1 2 3 4 5

SangatTidkekPuas QO O O O O Sangat Puas

3. Kepuasan Anda dalam menonton /ivestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda butuh suasana santai

1 2 3 4 5

SangatTidkekPuas Q O O O O Sangat Puas

4. Kepuasan Anda dalam menonton livestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda butuh rasa lega setelah melalui aktivitas sehari hari

1 2 3 4 5

SangatTidakPuas Q QO O O O Sangat Puas

5. Kepuasan Anda dalam menonton /ivestream Tara Arts Game Indonesia

ketika Anda butuh meredakan rasa khawatir

1 2 3 4 5

Sangat TidakPuas Q QO O @) @) Sangat Puas



Lampiran 2 Hasil Uji Validitas Kuesioner

Correlations
RDO1 RDO2 RDO3 RDO4  RDTotal
RDO1 Pearson Correlation 1 692" 150 472" 775"
Sig. (2-tailed) =001 429 008 =,001
M 30 30 30 a0 30
RDO2 Pearson Correlation 692" 1 345 g B4g”
Sig. (2-tailed) =,001 062 022 =,001
1 30 a0 a0 a0 30
RDO3 Pearson Correlation 150 345 1 a7 63g”
Sig. (2-tailed) 429 062 078 =,001
I a0 a0 a0 a0 30
RDO4 Pearson Gorrelation 472" 418 a7 1 7007
Sig. (2-tailed) b UEB_- __ 022 o078 __ ';a
il a0 a0 a0 a0 a0
RDTotal  Pearson Correlation 775 B4g” 638" 700" '
&(2@&1}_ =,001 =001 =,001 =001 [
I a0 a0 a0 a0 a0
** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
* Correlation is significant atthe 0.05 level (2-tailed).
Correlations
cDol CcDo2 CDo3 CDTatal
cDof Pearson Comelation 1 T16 361" 806
Sig. (2-tailed) =001 050 =001
I ﬂ g 3_0 y 30 30
cDo2 Pearson Correlation T16 1 648" 932"
ﬂ(}tailed) =,001 =001 =,001
1\ M 30 30 30 30 |
CD03 Pearson Carrelation 3617 648 1 a0
Sig. (2-tailed) .0&a0 <,001 =,001
h - M 30 30 30 30
CDTotal  Pearson Caorrelation 806 832" 801" 1
Sig. (2-tailed) =,001 <,_UU1 <001 I
M a0 30 30 an
** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).
* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed).
Correlations
ARDT ARDZ ARO3 ARD4 ARDS ARTotal
ARD1 Pearson Carrelation 1 646 G 445 455 8"
Sig. (2-tailed) <001 =001 014 012 <001
N 30 30 ? 30 30 30
ARD2 Pearson Correlation G646 1 555 438 664 857
Sig. (2-tailed) =,001 001 015 <,001 =001
N 30 3o 30 30 30 30
ARD3 Pearson Correlation 6597 555" 1 5247 377 779"
Sig. (2-tailzd) <,001 001 003 040 <001
N 30 30 30 30 30 30
ARD4 Pearson Carrelation 445 438" 5247 1 4307 7007
Sig. (2-tailed) 014 015 .00z .08 <,001
N 30 30 30 30 30 30
ARDS Pearson Correlation 455 664 T 430 1 761
Sig. (2-tailed) 012 <001 040 018 <001
N 30 30 30 a0 30 a0
ARTotal  Pearson Correlation 8217 857" 7797 7007 7617 1
Sig. (2-tailed) <,001 <001 <001 <001 <001
N 30 3o 30 30 30 30

** Correlation is significant atthe 0.01 level {2-tailed).

* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed)



Lampiran 3 Hasil Uji Reliabilitas

Reality Detachment
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha [ of ltems

718 4

Cognitive Distraction
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha [ of ltems

802 3

Anticipated Relief
Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha [ of ltems

843 5




Lampiran 4 Hasil Turn It In

Skripsi Aldhini Santosa_Turnitin.docx

ORIGINALITY REPORT

0. y e 4,

SIMILARITY INDEX INTERNET SOURCES PUBLICATIONS STUDENT PAPERS

PRIMARY SOURCES

eprints.uniska-bjm.ac.id
Internet Source

Submitted to Universitas Negeri Jakarta

Studer: Mager

text-id.123dok.com

nternet Source

journal.amikveteran.ac.id

Interniet Source

anzdoc.com

Intasrnet Source <1 %
= <1
- Submitted to Institut Pemerintahan Dalam <1

%
Negeri
Student Paper
uguxgamezone.blogspot.com

- gter?e: Sogrce g m <1 %

id.123dok.com
H Internet Source <1 %




. etheses. uin-malang ac.id -

media.neliti.com <1 "

Internet Source




