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ABSTRAK
Fakhri Rijal. 044117411, 2022. “Pengaruh Terpaan Tavangan
He Ryzen Gaming Terhadap Subscriber Remaja Dalam Bermain
BUBGM (Playeruknown’s Battleground Mebile)”, Fakultas Ilmu Sosial dan
e Budaya, Program Studi Ilmu Komunikasi, Universitas Pakuan Bogor. Di

el bimbingan: Intan Tri Kusumaningtias dan Layung Paramesti Martha.

Femcimian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh Terpaan
Tayangan Youtube Ryzen Gaming sebagai media informasi terhadap minat
Sermain Subscriber Remaja. Penelitian ini menggunakan satu variabel bebas yaitu
Terpaan Tayangan Youtube Ryzen Gaming dan satu variabel terkait yaitu Minat
Scrmain Subscriber Remaja. Penelitian ini menggunakan motede penelitian
suantitatif deskriptif. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian
i adalah Purposive Sampling dengan survei kepada 100 Subscriber Remaja yang
menonton tayangan Ryzen Gaming, dimana sampel tersebut ditentukan dengan
- menggunakan rumus slovin dan mendapatkan jumlah responden sebanyak 280
~orang dari 2.400.000 jumlah subscriber. Hasil penelitian ini menemukan bahwa: 1.
Terpaan Tayangan Ryzen Gaming dapat dikatakan sudah cukup baik, hal ini dapat
dilihat dari rataan jawaban pada keempat ketiga indikatornya yaitu mayoritas
menjawab setuju. 2. Sikap Politik setelah menonton tayangan Ryzen Gaming dapat
dikatakan sudah efektif dan baik, hal ini terlihat dari rataan jawaban pada ketiga
indikatornya yaitu mayoritas menjawab setuju. 3. Pengaruh Terpaan Tayangan
Ryzen Gaming terhadap Minat Bermain Subscriber Remaja diketahui nilai
signifikansi (Sig.) variabel Terpaan Tayangan (X) sebersar 0,000 < 0,05 dengan
besarnya angka koefisien determinasi (R Sguare) adalah 0,475 atau sama dengan
47.5%. Angka tersebut mengartikan bahwa variabel Terpaan Tayangan (X),
berpengaruh sebesar 47% terhadap variabel Minat Bermain Subscriber Remaja (Y).
Diketahui bahwa sisanya 53% dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak diteliti pada

penelitian ini.
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