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F*kkri ftij*l. 8441i?41tr. e{}E?. **Feng*mh Terpaan Taya*rg*x

Rlzea Garxi*g Terfoa+S*p S:rb*eriher Rrme$* Salsxl Berm*in
(Pla-rerukn*ly.r's Bettlegr*r*** &r*hile)\ F*t<.a:ltas finru s*sia} cis*

ih Badaya" Program studi Ikau K*munikasi, u*iversita-c Fakrffi Bcg*r- *i
H bimbingan: Intan Tri Ku*usnaningfixs dan L*yang Paramesfi Hlartha-

Hhian iai bertujuan unt*k meagetah*i seb*rapa trcsar pengan:h Terpaan

Tr-reryro Yorrtube Ryren {iamiug sebagai media infarmasi terftadap min*t

bmain Subscribm R*neja. Ferelitian ini menggmrakan sstu variabel bebas yaitu

Tcrpaan Tayangan Youtube Ryzen Ganri*g dsn satu variabsl terkait yait.u Mi*at
Bsmain Subscriber Remaja- Peeelitian ini rnenggu*akar m*tode penelitiac

bntitatifdes*riptif- Teknikpengambilcn sarnpel yangdiguraka* dalampenelitian

hi a&lah P*rpasiv* S*mpling de*gan glrvei kepada ls* $ubscriher Remaja yang

rDenonton tayaagan Ryzea Ga{&ing, dirnans sampcl tmebut diteatukaa de*gaa

fiInrl]l siovin da$ mcildapatkau jumlah re*p*ndr,u sebaayak Xff*

oraag dari 2-400.00&jumlah s:.rbscrib*r- Hasil penelitian ini mencrxukan bahwa: t.
Terpaaa ?ayalrgar Rlrzen Ganrirg dapat dikatakar: sudafu cuk*p baik, &ai ini dapat

dilihat dari raraan jawabau pada kernrpat ketiga ftrdikatornya yait* may*ritas

meujaxab setuju. 2. Sikap Fstitik sete{a*r raensntsa taya&gari Ryzea G*miag dapat

dikatakan sud.ah afektif &r baik, hal ini terlihat dari rat*an jawaban pada k*tiga

indikat*r*ya yait* mayoritas rnenjawab setuju. 3. Pengaruh Terpaan Tay*ngaa

Ryzea Gamiag terhadap Minal Bermain Subscriber Remaja diketahui nitai

signifikansi {sig-} variabel Terpaaa Tayaugaa fx} sebesar $,0s < G,s5 de*gan

besareya angka ko*fisien determinasi {R sqwre} adalah 0,4?5 ata* sama dengaa

47,5YD- Angha tersebut n bahwa variabel Tetpaaa Tayaagaa {X}"

krpengaruh setlesar 4?t/o terhadap variabel Minat Bermain &rfusc*ter Renraja {Y}"

Dketahui bahwa sisanya 53% dipmrgan:bi oleh fakt*rlain yssrgtidak diteXiti pada

paelitian ini.
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{ Fl *y e r * nlenow x's E attl *g r * * n d}

vil
Frsf& #*pak


