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ABSTRAK

PERSEPSI MAHASISWA FIKOM TENTANG KONTEN YOUTUBE GAMING
(Studi Kualitatif pada Youtuber Gaming Jess No Limit)

Perkembangan platfoerm media massa online saat ini-berkembang sangat pesat,
banyak platform bermunculan sebagai lahan kreatifitas, lahan untuk penghasilan
dan lain sebagainya. Sejak perkembangan platform di media massa online mulai
hits dikalangan masyarakat,-membuat para‘kreator kreator di Indonesia mulai
bermunculan untuk mengembangkan kreatifitas mereka.’Salah satu platform online
yang populer-saat ini adalah youtube, youtube sendiri telah melahirkan banyak
kreator dengan konten-konten yang menarik dengan rupa yang berbeda beda.
Youtube sendiri selalu mempermudah dan menghargar setiap konte kreator yang
memakai platform nya, seperti hal nya untuk bergabung dengan youtube sendiri
gratis, bahkan youtube juga membayar kepada pada konten kreator dalam bentuk
adsense kepada kreator yang telah memenuhi kategori. Fenomena ini membuat para
konten Kkreator. youtube atau yang sering disebut dengan. youtuber mulai
berbondong-bondong untuk menghasilkan _uang. melalui platform ini, sehingga
bermunculan lah bermacam-macam konten di youtube sendiri, beberapa konten
yang cukup tren di youtube saat ini seperti podcast, prank, edukasi, bisnis, gaming
dan lain-lain. Penelitian ini /menggunakan metode kualitatif dengan menggunakan
teori New Media, adapun subjek penelitian ini adalah akun Youtube Jess No Limit
pengumpulan data diperolen dari observasi dan wawancara. Berdasarkan
pembahasan diatas penulis menyimpulkan bahwa jess no limit pada konten nya
menimbulkan perseptif yang berbeda-beda di setiap khalayak. Ini dipengaruhi oleh
beberapa faktor sepeti faktor psikologis, lingkungan.maupun keluarga. Persepsi
yang dilahirkan pun berbeda di setiap orang baik itu positif ataupun negatif
tergantung dari sisi mana persepsi-itu mucul. Persepsi yang baik pada pandangan
khalayak yang melihat konten jess no limit menjadi banyak teman jauh ataupun
dekat. Persepsi yang negatif pada konten jess no limit yaitu suka berbicara
toxik(kasar) dan suka menunda waktu. Selanjutnya, persepsi ini muncul
berdasarkan objek yang sama, persepsi juga menimbulkan berbagai penialaian baik
itu psoitif ataupun negatif. Persepsi juga akan dipengaruhi oleh brandingan objek
tersebut. Dalam hal ini bersifat fleksibel tergantung dengan objeknya.

Kata Kunci : Media Massa, Youtube



ABSTRACT

FIKOM STUDENTS PERCEPTIONS ABOUT YOUTUBE GAMING CONTENT
(Qualitative Study on Gaming YoutuberJess No Limit)

The development of online mass media platforms is currently growing very rapidly,
many platforms appear as areas of creativity, land for memorizing and so on. Since
the development of platforms.in;enline mass media began to hit among the public,
making creators in Indenesia began to emerge to’develop their creativity. One of
the most popular online platforms today is YouTube, YouTube itself has given birth
to many creators with interesting content in different ways. free, even youtube also
pays to creator content in the form of adsense to creators who have met the
categories. This phenomenon has made the content of YouTube creators or who are
often referred to as YouTubers start flocking to make money through this platform,
so that various kinds of content have emerged on YouTube, some content that is
quite trending on YouTube today, such as podcasts, pranks, education, business. ,
gaming and others. This study uses a qualitative method using the New . theory The
media as for the subject of this research is Jess No Limit's Youtube account. Data
collection was obtained from ebservations and interviews. Based on the discussion
above, Peradis concluded that jess no limit on its content gave rise to different
perspectives in each audience. This is influenced by several factors such as
psychological, environmental and family factors.\The perception that is born is
different for each person, whetheritis positive or negative depending on which side
the perception appears. Furthermore, this perception arises based on the same
object, perception also causes various judgments, both positive and negative.
Perception will also be influenced by the branding of the object. In this case, it is
flexible depending on the object.

Keyword : mass media, youtube
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan platform media massa online saat ini berkembang
sangat pesat, banyak platform bermunculan sebagai lahan kreatifitas, lahan
untuk penghasilan dan lain sebagainya. Sejak perkembangan platform di media
massa online mulai hits\dikalangan masyarakat; membuat para kreator kreator
di Indonesia mulai bermunculan untuk mengembangkan kreatifitas mereka.

Sebelumnya media online menjadi pilhan favorit oleh kalangan
milenial, bisa dilihat dari perkembangan sosial media saat ini yang makin
banyak penggunanya. Menurut Zarella Media sosial adalah wujud dari
perkembangan teknologi berbasis internet, yang memberi kemudahan setiap
penggunanya untuk berkomunikasi, berpartisipasi, saling berbagi dan
membentuk sebuah hubungan atau jaringan_secara onling, ditambah dalam
buku Aspikom menyebutkan bahwa Media sosial memiliki kekuatan sosial
yang sangat mempengaruhi opini publik yang berkembang di masyarakat.
Informasi yang ada di dalam media social terbukti mampu membentuk opini,
sikap dan perilaku publik atau -masyarakat serta mampu membentuk
penggalangan dukungan atau gerakan massa. yang juga banyak digemari oleh
masyarakat, seperti facebook, instagram, whatsapp, telegram dan tiktok.
(Prasetyo, 2017:17-18)

Dari kutipan diatas dapat disimpulkan bahwa sosial media mampu
membuat para konten kreator saling terhubung dan tentunya dapat membuat

konten yang mereka buat menjadi mudah diakses satu sama lain.
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Salah satu platform online yang populer saat ini adalah youtube,

youtube sendiri telah melahirkan banyak kreator dengan konten-konten yang

menarik dengan

rupa yang berbeda beda.
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Berdasarkan 10 youtuber diatas membuat konten yang berbeda-beda

mulai dari vlog, prank, gaming hingga acara tv. Salah satu konten yang populer

di Youtube saat ini dan banyak digemari adalah konten gaming, konten ini

9. Among Us
10. Worms Zone
Game diatas diurutkan berdasarkan yang paling populer di Indonesia
sepanjang tahun 2020, penulis juga melihat bahwa games diatas dimainkan
oleh semua kalangan mulai dari anak-anak hingga orang dewasa, dan dari

fenomena ini penulis juga melihat bermunculan konten gaming yang
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dimainkan oleh beberapa gamers profesional di platform Youtube. Para
pemain game online di Indonesia juga sering disebut dengan atlet e-sport, arena

untuk cabang game online di Indonesia sudah dijadikan sebagai salah satu

asional seperti
ini terdiri dari
Indonesia.

al yang populer di

7. Noob que
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Nama diatas merupakan pemain profesional mobile legends yang ikut

mengharumkan nama indonesia di tingkat internasional baik secara individu

maupun tim (Thomas 2020).




Gambar 1
Profil Youtube Jess No Limit
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Jadi dapat disimpulkan bahwa fenomena media online saat ini mampu
membuat para konten kreator khususnya kreator gaming menjadi dapat mudah
dilihat oleh orang banyak sehingga memunculkan persepsi yang berbeda beda
diantara orang banyak terutama para penenton mereka.

Berdasarkan narasi diatas penulis tertarik untuk menjadikan Jess no
Limit sebagai objek pada penelitian ini dengan judul “persepsi mahasiswa
fikom tentang konten youtube gaming (Studi Kualitatif pada Youtuber Gaming

Jess No Limit).
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B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas dijelaskan bahwa semenjak

pagian  dalam

gaming Jess No
atlit esport.

ing yang beredar

Pada penelitian ini fokus penelitian penulis adalah persepsi mahasiswa
fikom tentang konten youtube gaming (studi deskriptif kualitatif pada youtuber

gaming jess no limit)
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D. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana

Persepsi Mahasiswa Fikom Tentang Konten Youtube Gaming (Studi Pada
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BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Literatur

1.

Komunikasi

komunikasi bisa dilaku alui lisa, tulisan, tatap muka ataupun

melalui media massa yang berisi tujuan yang harus terlebih dahulu
direncanakan yang bersifat intensional. (Ulpa, 2014:23)

Komunikasi juga sebagai proses simbolik, lambang atau

simbol adalah sesuatau yang digunakan untuk menunjuk sesuatu

lainnya, berdasarkan kesepakatan sekelompok orang. Lambang

meliputi kata kata (pesan verbal), perilaku non-verbal, dan objek yang
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maknanya disepakati bersama, misalnya memasang bendera

dihalaman rumah rumah untuk menyatakan penghormatan atau

kecintaan terhadap negara. (Mulyana, 2013:.46)

Komunikator adalah oran yang menjadi pemberi
pesan, bisa terdiri dari satu orang atau lebih, baik dalam
bentukkelomok kecil maupun kelompok besar

2) Penerima Pesan (Komunikan)
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Komunikan adalah elemen paling penting dalam
proses komunikasi, karena komunikan adalah sasaran dari

pesan yang akan disampaikan, sama hal nya dengan

&
r
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o
&
5
v
7
¢

=N

komunikasi nya. saluran merupakan proses saat komunikasi,
sedangkan media adalah alat atau benda dalam komunikasi,
saluran komunikasi dapat berjalan dengan bak ada atau tanpa

media sekalipun.
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5) Efek Komunikasi
Efek komunikasi adalah situasi yang diakibatkan oleh

pesan komunikator dari komunikannya. Efek ini berupa efek

aitu pengaruh kognitif

S ‘t\‘ )
. 3@.
(Tingkah Laku)
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gambar, warna, dan lain sebagainya yang secara langung
mampu “menerjemahkan” pikiran dan atau perasaan

komunikator.

2) Proses komunikasi secara sekunder
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Proses penyampaian pesan oleh seseorang kepada
orang lain dengan menggunakan alat atau sarana sebagai

media kedua setelah memakai lambang sebagai media

%
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5.3

Sumber : Ulpa, 2014:25
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Dari gambar di atas kita dapat menarik tiga prinsip dasar

dalam komunikasi, yaitu :

1. Komunikasi hanya dapat terjadi jika dalam proses komunikasi

juga dengan istilah new media. Pemahaman mengenai new media pada
ppembahasan ini lebih membahas kepada apa yang baru dalam lingkungan
masyarakat, yakni dalam konteks sosial dan budaya, bukan hanya apa yang
baru dalam bidang kemajuan teknologi atau semacamnya. (Kulup &

Nursafitri, 2020:144)
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Menurut terry dalam kulup & Nursafitri (2020:144) yang menjadi

ciri khusus akan new media ditandai dengan adanya kombinasi 3C, yang

dimaksud dengan 3C yang menjadi penanda new media yaitu computing

sebuah kemampuan untuk beriteraksi, seperti berbicara balik atau membalas
sebuah informasi. Adapun ciri-ciri  komunikasi interaktif secara
sederhana,yaitu:

a. Orang yang terlihat bisa berinteraksi secaraleluasa.

b. Umpan balik, baik yang bersifat positif maupun negatif segera

bisa diketahui.
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c. Penyampaian pesan dilakukan secara verbal maupun gambar
dan,

d. Menggunakan media interaktif. Dari penjelasan tersebut, maka

a lama, yaitu media baru
model penyiaran dengan
memungkinkan terjadinya percakapan antar banyak pihak, memungkinkan
penerimaan secara simultan, perubahan dan penyebaran kembali objek-
objek budaya, mengganggu tindakan komunikasi dari posisi pentingnya dari
hubungan kewilayahan dan modernitas, menyediakan kontak global secara
instan, dan memasukkan subjek modern.akhir modern ke dalam mesin

aparat yang berjaringan. Poster, dalam (McQuail, 2011:164)



nery wWe[sy sejisIdAm ueeyesndiog

iy disay yejepe il udwnyo(]

Perubahan utama yang berkaitan dengan munculnya media baru

yakni:

1)

Digitalisasi dan konvergensi atas segala aspek media.

Karakternya hibrida, tidak berdedikasi, fleksibel.

Potensi Interaktif

Fungsi publik dan privat
Peraturan yang tidak ketat
Kesalingterhubungan

Ada di mana-mana/ tidak tergantung lokasi
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8) Dapat diakses individu sebagai komunikator

9) Media komunikasi massa dan pribadi.

Internet berfungsi sebagai jaringan global untuk komunikasi dari

communication is messages communicated through a mass medium to a
large number of people). Dari definisi tersebut dapat diketahui bahwa
komunikasi massa itu harus menggunakan media massa. Jadi, sekalipun
komunikasi itu disampaikan kepada khalayak yang banyak, seperti rapat
akbar di lapangan luas yang dihadiri oleh ribuan, bahkan puluhan ribu

orang, jika tidak menggunakan media massa, maka itu bukan komunikasi



massa. Media komunikasi yang termasuk media massa adalah radio siaran,
dan televisi -keduanya dikenal sebagai media elektronik, surat kabar dan
majalah keduanya disebut sebagai media cetak; serta media film. Film
sebagai media komunikasi.massa adalah film bioskop.

Ardianto  (2007:135-136) Kompleksnya komunikasi massa
dikemukakan oleh-Severin' Tankard Jr;, seperti yang disitir Komala, dalam
Karlinah, dic 1999), dalam bukunya Communication Theories: Origins,
Method And Uses In The Mass Media yang definisinya telah diterjemahka
leh Uchjana sebagai berikut: "Komunikasi massa adalah sebaga
zterampilan, sebagian seni dan sebagian ilmu. la adalah keteram alan dalam
pengertian bahwa ia meliputi teknik-teknik fundament tertentu yang dapat
dipelajari seperti memfokuskan kamera televis mengoperasikan tape
recorder atau mencatat ketika berwawancara adalah seni dalam pengertian
bahwa 1a meliputi tantangan-tantangan kreatif seperti menulis skrip untuk
program televis pengembangkan tata letak yang estetis untuk iklan majalah
teras berita yang memikat bagi sebuah kisah berita adalah ilmu dalam
pengertian bahwa ia meliputi* prinsip-prinsi terentu tentang bagaimana
berlangsungnya komunikasi yang dapat kembangkan dan dipergunakan
untuk membuat menjadi lebih baik. Definisi komunikasi massa dari Severin
& Tan erd begitu jelas karena disertai dengan contoh penerapannya.

Ardianto (2007:136) menjelaskan oleh Joseph A. DeVito
merumuskan definisi komunikasi massa yang pada intinya merupakan

penjelasan tentang ngertian massa, serta tentang media yang digunakannya.
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In engemukakan definisinya dalam dua item, yakni "Pertama, kont kasi

massa adalah komunikasi yang ditujukan kepada massa pada khalayak yang

luar biasa banyaknya. Ini tidak berarti bahwa banyak meliputi seluruh

bermunculan media-media baik lokal maupun nasional di suatu daerah.
Sebagai “alat penyampai pesan” dalam proses komunikasi massa juga
disebut saluran pesan atau penyalur pesan (channel) Zakbah (1996) dalam
Sumadiria (2014:24)

Media massa saat ini telah banyak berubaha, pada saat dimulai pada

abad 20-an, media massa bersifat satu arah saja kepada massa yang



heterogen atau sejenis atas beberapa faktor seperti faktor sosial, teknologi
dan ekonomi. Saat ini mulai bermunculan jenis masyarakat baru yang
berbeda dari sebelumnya dengan jaringan komunikasi yang rumit atau lebih
berbeda dari sebelumnya..Media baru-yang dibahas saati ini lebih kepada
jenis dari perangkat teknologi komunikasi dengan berebagai ciri, selain
sebagail media baru, jugasehagai media yang dimungkinkan untuk sebagai
alat komunikasi pribadi.

Sebagaimana media baru saat ini sangat beragam dan sulit untuk di
defenisikan, tetapi menarik akan media baru dan bagaimana cara
penerapanya dalam berbagai ranah komunikasi yang sama sekal tidak
terikat dengan media lama atau media tradisional. Fokus perhatian utama
lebih kepada pemakain publik seperti media daring, internet, streaming,
download ataupun dewload yang tidak terkait dengan pemakaian pribadi
seperti email, permainan dan layanan pribadi lainnya (Sumadiria, 2014: 25)

Selanjtnya, media baru juga disambut baik oleh media lama atas
ketertarikan yang kuat, bahkan pengharapan.yang bersifat euforia serta
perkiraan yang signifikan_atas perkembangan media baru, Saat ini Kkita
masih berada pada tahap Ketertarikan ini walaupun sekarang ini
bermunuculan pendapat lain dan terdapat semacam ketakutan akan media
baru, terlebih karena tidak adanya atauran atau regulasi yang mengatur
dengan jelas media baru dan dampak yang akan ditimbulkan oleh media
baru, dan ppnelitian akan hal ini pun masih jarang atau masih belum banyak

dilakukan, tujuan dari pembahasan pada bagian ini adalah lebih kepada
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mengenal akan dampak yang akan ditimbulkan oleh media baru (Ardianto,
2007:138)

Sebagai asumsi awal untuk melihat hubungan awal antara personal

ki publik yang

istilah massa

Menurut Amalia efek pesan media massa yaitu:

1. Efek Kognitif
Efek Kognitif adalah akibat yang timbul pada diri
komunikan yang sifatnya informatif bagi dirinya. Dalam efek

kognitif ini akan dibahas tentang bagaimana media massa dapat
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membantu Kkhalayak. dalam mempelajari informasi yang
bermanfaat dan mengembangkan keterampilan kognitifnya.

Efek kognitif terjadi bila ada perubahan pada apa yang

Khalayak. Efek ini

S LTRSS T N

eterampilan,

¢

‘ daripada efek
r=)

TNNRRRRRNNNRYY)

at yang timbul pada

tindakan atau

meliputi pola-pola tindakan atau kebiasaan berperilaku. (Reza,
2021:17)
3. Sosial Media
Kaplan dan Haenlein (2010:405) mengklasifikasikan media sosial

menjadi enam jenis, yaitu:
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a. Collaboration Project, yaitu sebuah situs yang memberikan izin

otoritas kepada para penggunannya untuk mengubah, menambabh,

atau mengurangi konten-konten yang ada di dalam situs tersebut.

perbagai bentuk

vimeo.com dan

friendster.com dan facebook.com.

e. Virtual Game World, yaitu situs lingkup dunia digital yang
mereplika lingkungan (3 dimensi) dalam bentuk avatar. Para
penggunanya dapat saling berinteraksi layaknya kehidupan nyata.

Contohnya: situs game minecraft.
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f.  Virtual Social World, yaitu situs lingkup dunia digital yang

mereplika kehidupan nyata manusia. Para penggunanya dapat

saling berinteraksi layaknya kehidupan nyata. Contohnya: situs

situs video sharing YouTube, sesuai dengan tema masingmasing dekade
umur. Lebih tepatnya istilahnya adalah Situs video YouTube, telah banyak
mulai diketahui dan digunakan oleh masyarakat di kota-kota besar sejalan
dengan perkembangan penggunaan ponsel berbasis android yang
menggunakan Google sebagai basis registrasinya. Seiring pula dengan

peningkatan jumlah pengguna Situs video YouTube di Indonesia.



nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

iy disay yejepe il udwnyo(]

Kontenkonten video yang ada semakin berkembang variannya dan juga di
tinjau dari sisi positif dan negatifnya. (Chandra, 2017: 406)

Media sosial, sebagai salah satu bentuk media baru (new media)

a baru (new

bebas oleh

bahan (software) dan atau suatu alat (hardware). (Qadriyah, 2019:22).

Blacks dan Horalsen berpendapat, media adalah saluran komunikasi
atau medium yang digunakan untuk membawa atau menyampaikan suatu
pesan, di mana medium itu merupakan jalan atau alat dengan mana suatu

pesan berjalan antara komunikator ke komunikan. Sedangkan McLuhan
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memberikan batasan yang intinya bahwa media sarana yang disebut saluran,

karena pada hakekatnya media telah memperluas dan memperpanjang

kemampuan manusia untuk merasakan, mendengar dan melihat dalam batas

2. Keterbukaan
Layanan social media terbuka untuk umpan balik dan
partisipasi, serta mendorong untuk memilih, berkomentar dan
berkomunikasi.

3. Percakapan
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Saat media tradisional masih  mendistribusikan konten

kepada khalayak, social media dikenal lebih baik dalam

komunikasi dua arah.

perti informasi

putar agama, politik,
& g p
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orang baru, teman lama, maupun teman sekarang.

Menurut Irwansyah (2011:132) menyatakan media sosial
adalah sebuah media yang dibentuk dengan bantuan teknologi yang
mudah dikunjungi dan ada tolak ukurnya. Teknologi ini adalah

segala sesuatu mencari informasi dan konten dengan kemudahan
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akses mencari dan berbagi informasi. (Prihatiningsih. 2017).
Sedangkan menurut Juju dan Sulianta menyatakan bahwa media

sosial ini suatu objek, suatu produk yang dibentuk dan bertujuan,

edia baru (new
secara bebas

bentuk media

Gen itu menarik untuk dimainkan titik di era globalisasi saat ini misteri
game berlomba-lomba menciptakan game unik untuk menarik perhatian
para pemainnya gimana game ini dibuat lebih nyata lebih realistis dan lebih
memberikan pengalaman bermain yang cukup baik dan Hal inilah yang
membuat perkembangan game di komputer handphone dan perangkat

seperti PlayStation Xbox terus berkembang sampai saat ini. Game online
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seperti game mobile Legends biasanya memberikan sebuah fitur yang

namanya reng dimana pemain akan mengejar target sesuai dengan ranking

mereka kejar.

positif.
Interaksi Sosial

Interaksi sosial didalam game itu sendiri yang tidak dibatasi dan pemain
game online bisa mencari atau mengembangkan potensi diri. Fungsi sosial
bisa berjalan dengan lancar bila semua pemain game online mau

mengembangkan diri dengan cara berinteraksi dengan sesama pemain game
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online tanpa membedakan tempat asal maupun berbau agama. Menciptakan
suatu komunitas didalam game online bisa mewujudkan fungsi sosial

menjadi  berhasil sehingga terciptalah interaksi sesama pemain

pnya. Hirarki

iki lima macam

komunitas tertentu.

. Empati dan Escapism (lari dari kenyataan)

Empati dapat didefinisikan sebagai kemampuan seseorang untuk
mengenali, mempersepsi, dan merasakan perasaan orang lain. Menurut
Anhar (2013:36), empati adalah suatu proses ketika seseorang merasakan

perasaan orang lain dan menangkap arti perasaan itu, kemudian



mengkomunikasikannya dengan kepekaan sedemikian rupa hingga
menunjukkan bahwa ia sungguhsungguh mengerti perasaan orang lain itu.
Escapism merupakan sebuah pengalihan/gangguan jiwa dimana orang yang
menderitanya merasakan.tekanan batin-dan ketidaksenangan akan rutinitas
sehari-harinya. Hal itu dapat berupa suatu yang konkret, misalnya tekanan
dalam pekerjaan, sekolahatau keluarga: Penderita akan cenderung berusaha
menghindari permasalahan tersebut dengan berbagal cara, antara lain
dengan hiburan atau rekreasi. Escapism juga dapat didefinisikan sebagai
tindakan seseorang untuk berusaha menghilangkan beban atau depresi akan
kesedihannya. Biasanya, mereka akan mengalihkan permasalahan mereka
dengan-melakukan kegiatan yang kurang bermanfaat, misalnya bermain
game, alkohol atau bahkan obat-obatan (drugs) (Anhar, 2013:73).

Nilai ekonomis

Nilai ekonomi yang bisa didapat dari provider game online bisa dari
penjualan barang-barang game online yang disediakan untuk pemain game
online untuk menunjang permainan yang menarik dan menantang. Dari
penjualan yang terjadi antara pemain.game online dan provider game online
bisa mendapatkan keuntungan yang besar dari pemain game online yang
royal terhadap game yang dimunculkan terhadap provider game online
tersebut. Pemain game online yang royal terhadap satu game online bisa
menghabiskan uang berjuta-juta bahkan puluhan juta hanya untuk suatu
game online yang dimainkannya. Oleh karena itu, provider game online

sangat dibutuhkan untuk memperhatikan kepuasan pemain game online
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dalam memainkan game online dengan terhindar dari suatu yang merugikan

seperti cyber crime (Alfan, 2013:92).

. Mengejar Kecepatan dan Pemakaian Berlebihan

mereka kecewa sehingga terjadi perilaku escapism. Gaya hidup sangat

berkaitan dengan bagaimana seseorang membentuk image dimata orang
lain, sehingga gaya hidup adalah suatu pola atau cara individu
mengekspresikan atau mengaktualisasikan, cita-cita, kebiasaan / hobby,
opini, dengan lingkungannya melalui cara yang unik, yang menyimbolkan

status dan peranan individu bagi lingkungannya. Menurut pendapat
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Amstrong dikutip dalam Alfan (2013:77) gaya hidup seseorang dapat dilihat

dari perilaku yang dilakukan oleh individu seperti kegiatan-kegiatan untuk

mendapatkan atau mempergunakan barang-barang dan jasa, termasuk

pemuda khususnya untuk berjenis kelamin laki-laki yang bisa dinilai
sebagai Peminat utama dalam dunia game online. Mobile Legends
merupakan hiburan khusus perangkat handphone yang dapat dimainkan
oleh setiap kalangan mulai dari umur 15 tahun hingga 35 tahun.

Game Mobile Legends menjadi game yang bergengsi karena sering

menyelenggarakan turnamen-turnamen berkelas khususnya bagian Asia dan



dan mendorong perkembangan dunia sport atau elektronik sport pada ada
negara Indonesia Contohnya seperti tim evos, onic, rrq, aura, dll. Dengan

terciptanya esport yang ada di Indonesia memberikan sebuah dorongan

er canggih namun
data analisis

pulkan Setiap
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Chen, And Jawed Karim. Nama YouTube sendiri terinspirasi dari nama
sebuah kedai pizza dan restoran Jepang di San Mateo, California. Setahun
sejak kelahirannya, pada tahun 2006 YouTube.com telah menjadi situs yang
bertumbuh dengan cepat. Dengan diunggahnya video baru sebanyak 65.000
dan mencapai 100.000 video hingga bulan Juli 2006 ke situs video YouTube.

Rekor tersebut mampu menembus 5 situs terpopuler di situs Alexa.com,
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jauh mengalahkan situs MySpace.com. Pada bulan Juni 2006 Situs video

YouTube memasuki bidang kerjasama pemasaran dan periklanan dengan

NBC.

ar N pulan Oktober 2006

oo LSS bl N
’.m “‘“‘l | 0@ . USD 1,65

5. S
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YouTube telah
rintahan, yaitu:

siaran bersama

Ay

CBS, NBC, Fox, dan Disney; (c)

3) Awal tahun 2009 Situs video YouTube melakukan
registrasi domain situsnya (www.YouTube-
nocookie.com) untuk koleksi videonya yang berada
dalam wilayah hukum pemerintah Amerika. Dan pada

bulan November meluncurkan siaran pertunjukan bagi
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para penonton di Inggris yang menampilkan 4000
pertunjukan yang berasal dari 60 pihak ketiga yang

bekerjasama dengan YouTube. (d)
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ketiga jaringan televisi terbesar Amerika Serikat™.

7) Pada Mei 2011, YouTube melaporkan di blog
perusahaannya bahwa situs ini menerima lebih dari tiga
miliar kunjungan per hari. Bulan Januari 2012, YouTube
menyatakan bahwa jumlah tersebut naik menjadi empat

miliar per hari. Bulan Oktober 2010, Hurley menyatakan
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akan mengundurkan diri dari jabatan CEO YouTube dan

menjadi penasihat perusahaan. Salar Kamangar akan

mengambil alih kendali perusahaan ini. Pada bulan April

video yang menyediakan berbagal informasi berupa ‘gambar bergerak’ dan
bisa diandalkan. Situs ini memang disediakan bagi mereka yang ingin
melakukan pencarian informasi video dan menontonnya langsung, dengan
kata lain youtube adalah alat atau cara yang digunakan untuk
menyampaikan materi dan berbagi informasi berupa gambar bergerak dan

bersuara.



Orang pertama yang menaruh video di situs YouTube adalah Jawed
Karim.Video berdurasi 19 detik itu diberi judul “Saya ketika di Kebun

Binatang”.Makin cepatnya akses internet dan murahnya piranti perekam

g dari lahirnya
- 3

= ‘p ga) karyawan
E - a adalah Chad
E— E diri terinspirasi
- _—
; < In Mateo, California.
E- : telah menjadi
g :..i ya video baru
z =

= lan Juli 2006 ke
= = .

o= 5 situs terpopuler
_—r Py

@» = pace.com. Pada bulan Juni
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E . 8rjasama pemasaran dan
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6. Persepsi
a. Pengertian

Walgito dalam Reza (2001:21) Menurut Bimo Walgito

persepsi adalah suatu proses yang didahului oleh penginderaan,

yaitu merupakan proses yang berwujud diterimanya stimulus oleh

individu melalui alat inderanya atau juga disebut proses sensoris.
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Namun proses itu tidak berhenti sampai di situ saja, melainkan

stimulus itu diteruskan dan selanjutnya merupakan proses persepsi.

Listyana dan Hartono menjelaskan Persepsi mengandung

persepsi adalah terletak pada pengenalan bahwa persepsi merupakan
penafsiran yang unik terhadap situasi, bukan pencatatan yang benar
terhadap situasi. (Reza, 2021: 22)

b. Jenis-jenis Persepsi
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Menurut Marbun setelah individu melakukan interaksi

dengan objek-objek yang dipersepsikan maka hasil persepsi dapat

dibagi menjadi dua yaitu:
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c. Faktor-faktor yang mempengaruhi persepsi
1) Psikologis

Persepsi seseorang mengenai segala sesuatu dialam dunia ini

sangat dipengaruhi oleh keadaan psikologis. Contoh,

terbenamnya matahari pada waktu senja yang indah temaram,
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akan dirasakan sebagai bayang-bayang yang kelabu bagi seorang

yang buta warna.

2) Keluarga

tertentu juga

uhi sikap, nilai,

Walgito (2010) agar individu dapat menyadari dan mengadakan
persepsi, maka ada beberapa syarat yang perlu dipenuhi, yaitu:
1) Adanya objek yang dipersepsi
Objek menimbulkan stimulus yang mengenai alat
indera. Stimulus dapat datang dari luar langsung

mengenai alat indera (reseptor) maupun datang dari
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dalam vyang langsung mengenai saraf penerima

(sensoris) yang bekerja seperti reseptor.

2) Alat indera atau reseptor

sebuah media dan memberikan atau menimbulkan efek.
2. Komunikasi Massa
komunikasi massa adalah proses penyampaian pesan melalui sebuah
media dan penerima pesan berjumlah banyak atau tidak satu orang, dan juga
sifat pesan bersifat satu arah.

3. Persepsi
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suatu proses yang didahului oleh penginderaan, yaitu merupakan

proses yang berwujud diterimanya stimulus oleh individu melalui alat

inderanya atau juga disebut proses sensoris. Namun proses itu tidak berhenti

penelitian
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unjukan bahwa youtube
cukup berpengaruh

Perbedaan
penelitian

elitian penulis dengan penelitian sebelumnya
terdapat pada objek penelitian, pada penelitian ini objek
penelitiannya adalah mahasiswa unimuh makassar,
sedangkan pada penelitian penulis objek penelitiannya adalah
mahsiswa universitas islam riau. penelitian sama sama
menggunakan metode kualitatif

Sumber : (Reza, 2021)




Tabel 2
Ivanna Frestilya Shandi

Nama
peneliti

Ivanna Frestilya Shandi (2020)

Judul
penelitian

Persepsi Masyarakat Tentang .Pergaulan Bebas Di Masa
Peminangan (Studi Kasus-Di Desa. Banarjoyo Kecamatan
Batanghari Kabupaten Lampung Timur)

Metode
penelitian

Kualitatif

Hasil
penelitian

Berdasarkan+ hasil -~ penelitian di lapangan yang telah
dilakukan;” 'maka dapat” disimpulkan bahwa fenomena
pergaulan bebas laki-laki dan perempuan diimasa peminangan
terjadi karena mereka diizinkan kedua orang tua untuk
berjumpa, orang tua beranggapan dengan sering bertemu dan
pergi bersama mereka dapat saling lebih mengenal satu sama
lain, dan masyarakat di Desa Banarjoyo juga menganggap hal
seperti ity wajar dilakukan. Adanya kebolehan tersebut
pasangan yang sudah melakukan peminangan sering bertemu
dan pergi berdua padahal dalam syariat Islam laki-laki dan
perempuan yang bukan mahramnya dilarang untuk
berpergian berdua karena hal itu termasuk khalwat.
Praktiknya di Desa Banarjoyo beberapa pihak pasangan
pinangan tidak menjunjung tinggi nilai agama, sehingga
timbul "dampak negatif dari pergaulan: tersebut. Dampak
negatif /-yang, timbul, ‘akibat pergaulan bebas pasangan
pinangan yang terfalu dekat yaitu terjadinya hamil diluar
nikah dan mempermalukan keluarga. Adapun faktor-faktor
yang mempengaruhi persepsi masayarakat tentang pergaulan
bebas di masa peminangan yaitu faktor latar belakang agama,
kebiasaan dalam peminangan dan pengalaman terhadap
peminangan yang ada di Desa Banarjoyo.

Perbedaan
penelitian

Perbedaan penelitian terdapat pada fenomena penelitian, pada
penelitian fenomena yang dibahas adalah tentang persepsi
pergaulan bebas, sedangkan pada penelitian ini fenomena
yang penulis temukan adalah persepsi tentang konten youtube
gaming.

Sumber : lvanna Frestilya Shandi (2020)

Tabel 3

Arif Mahroza, Chairul Aftah, Ghufron

Nama
peneliti

Arif Mahroza, Chairul Aftah, Ghufron (2018)
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Judul

Persepsi  Mahasiswa Ilmu  Komunikasi  Universitas

penelitian | Mulawarman Pada Vlog Presiden Joko Widodo
Metode Kuntitatif

penelitian

Hasil

penelitian

a vlog Presiden Joko
i, membuat para

a diberikan
ormasi  yang
ubung antara
idodo, juga
S informasi yang
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BAB 111
METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

ang digun alah metode kualitatif.

‘ “‘m\“ .&%. penemuan-
5; :

cocok untuk penelitian ini karena mendapatkan informasai yang berkualitas
dan data yang pasti.

Metode kualitatif juga digunakan untuk meneliti fenomena yang
khususnya alamiah dan dengan memanfaatkan metode ilmiah. Penelitian

merupakan instrumen kunci yang menggumpulkan data secara triagulasi
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(gabungan), analisa data yang bersifat induktif dan hasil dari penelitian lebih

menekankan makna dari generalisasi. (Faradiza, 2018:48).

menggambarkan realitas yang sedang terjadi tanpa menjalankan hubungan

antar variabel. Bentuk penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah Studi Pustaka yaitu kegiatan untuk menghimpun informasi yang

relevan dengan obyek penelitian. (Soraya, 2017:34)
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C. Waktu dan Tempat Penelitian

Adapun rencana waktu penelitian dapat dilihat dari tabel berikut :

Tabel 3.1
o P ETAS féﬁ’ uni Juli
4213 3/4 |1]2]3
1 n
2
3
4 g # St AL = X | x| x
; x
CRER T = X
6 |p
d
7L ) X
g |Se ANB
has 1 Nk
Sumber : D
L L]
D. Subjek dan
Menurut K sa Indonesia) subjek penelitian

adalah orang, tempat, atau benda yang diamati dalam rangka pembumbutan
sebagai sasaran. Adapun subjek dari penelitian ini yang menurut penulis
sesuai dan tepat untuk diwawancarai untuk memperoleh informasi dan data

yang lengkap.
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E.

Tabel 3.2
Daftar Informan

No Nama Jurusan

primer dan skunder, yang da

2laskan sebagai berikut :
1. Data primer
Data primer adalah data pokok atau data utama yang di
peroleh dari informan dan data nya masih dari tangan pertama
(original). Data nya didapat langsung di lapangan dari subjek

penelitian atau hasill wawancara.
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2. Data sekunder

Data skunder adalah data yang diperoleh dari subjek yang

dilakukan dengan frekuensi tinggi (berulang-ulang) secara
intensif.

Wawancara mendalam ini akan penulis lakukan
kepada informan yang menurut penulis sesuai dengan reset
penelitian ini. Wawancara mendalam ini sangat perlu

menurut penulis kerena sangat efektif untuk mendapatkan
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sample data yang di butuhkan dan menjadi data pokok (data

primer) di penelitian ini. Karena langsung mewancarali

informan tanpa guide langsung tatap muka.

‘\\\\\\\\\\\“0‘

)
Z. ‘
&
=
2
=
<
)
=
c
=
c
=

membaca  Kkoran,
orang lain. Bedanya kegiatan membaca, mendengarkan, dan
berbincang-bincang adalah kegiatan yang memerlukan
mediator tertentu, misalnya koran, radio atau orang lain.
Observasi di sini diartikan sebagai kegiatan mengamati
secara langsung-tanpa mediator-sesuatu objek untuk melihat

dengan dekat kegiatan yang dilakukan objek tersebut.



N ueeyeisndidg

iy disay yejepe il udwnyo(]

ISJIAIU

nenyj wejsy se)

Namun, tidak semua observasi bisa disebut sebagai suatu

metode dalam riset. Karena metode pengumpulan data

melalui obscrvasi me- merlukan syarat-syarat tertentu agar

merupakan suatu pencariaan, pola-pola dalam data perilaku yang muncul,
objek-objek terkait dengan fokus penelitian. Analisa dapat mencakup
dalam ,menguji, menyeleksi, menyortir, mengategorikan, mengevaluasi,
membandingkan, meyintesiskan dabn merenungkan data yang direkam,

juga memeriksa kembali data menggunkan metode triangulasi.
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Triangulasi data yaitu teknik pemeriksaan keabsahan data yang
memanfaatkan sesuatu yang lain diluar data, untuk keperluan pengecekan

atau sebagai pembandinmg terhadap data itu (Afifuddin, 2009:143) dalam

v
=

.
&

ﬁ ulan sesuai data

&
(-J" Penulis akan
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Profil Subjek Penglitia

1.

putus kuliah, vo . 0 enghilang membuat Jess bingung
L LINN 5

meneruskan hidupnya.

Selama menganggur, ia sempat mengikuti beragam jenis seminar
dan mencoba menjual barang pemutih gigi dari China, hingga mencoba
bisnis MLM. Namun semuanya tetap belum membuahkan hasil yang baik.
Dalam titik terendah di hidupnya, Jess tidak dapat membayar mobilnya
hingga terpaksa disita. Jess sempat merasa sedih dan terpukul akibat

kejadian tersebut.
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Di saat itu, Jess No Limit mulai bermain Mobile Legends ketika
melihat iklan ketika bermain game moba 3 vs. 3. Awal mulanya ia bermain

Mobile Legend solo. Jess No Limit juga sempat menjadi joki Mobile

Q@‘

peringkat satu dan d

bermain game dari jam 6 pagi hingga jam 12 malam selama dua bulan.
Jess No Limit mulai rutin membuat live-streaming di YouTube

dengan menggunakan alat seadanya.Tidak hanya itu, Jess No Limit pun

berkolaborasi dengan gamer lainnya untuk meningkatkan kualitas konten

video. YouTube.



Jess No Limit pun semakin populer ketika membuat Botak

Challenge ketika mendapatkan banyak subsribers.

Hingga akhirnya Jess No Limit pun bergabung dalam EVOS eSports divisi

Mobile Legends.«Dari sinilah.kariernya terus meningkat.. Youtubenya semaki
disukai banyak orang, dan kariernya di EVOS berjalan dengan baik.
Berikut profil dan perjalanan. karier Y:ouTFuber,gaming Jess No Limit yang juga
mantan pemain esports profesional. Jess No Limit adalah YouTuber gaming sukses
yang miliki puluhan juta pengikut dan jutaan penonton setia. Jess No Limit adalah
YouTuber gaming yang lebih fokus ke game Mobile Legend, atau game mobile dari
pada game lainnya. Justin buat. la mulai aktif di dunia game pada tahun 2017.

2017 iamulai bermain Mobile Legend, dan mempertemukannya dengan tim
esports Saint. Ketika Jess bergabung namanya kemudian berubah menjadi Saint
Jess. Dari sinilah perjalanan-dess di dunia Mobile Legend dimulai, ia mulai sering
mengikuti kompetisi. Hingga ia berhasil mencapai peringkat top 2 dunia pada
season 4, namun Jess No Limit harus menjual akun game Saint Jess miliknya demi
mendapatkan penghasilan dan berakhir menjadi joki Mobile Legend. Setelah
beberapa waktu ia berhenti'menjadi joki dan.mulai aktif di Line. Dan akhirnya 7
September 2017 ia membuat akun YouTube dengan nama Jess No Limit untuk live
streaming game-nya Kemudian Jess No Limit masuk ke tim Evos dan mendapat
kemenangan sebagai top global pada season 6. Namun kiprahnya tak bertahan lama
di tim Evos. Pada Oktober 2019 Jess No Limit resmi keluar dari Evos dan fokus ke
YouTube-nya. Adik Jess No Limit, Jessica Jane juga membuat channel YouTube

dengan memiliki jutaan subscribe. Beberapa bulan sebelum kabar tersebut tersebar,



pemerintah Indonesia resmi menunjuknya sebagai Duta untuk Piala Presiden
Esports pada tahun yang sama.

Pada April 2020, ia resmi menjadi YouTuber dengan konten gaming di

Indonesia yang untuk pertama.kalinya berhasil menembus. angka sepuluh juta
pengikut dan terus mengalami peningkatan subscriber sebanyak lebih dari 23 juta
subscriber.
Kini Jess No Limit mampu memiliki penghasilan lebih dari 1 milyar per bulan,
melalui channel YouTube-nya. Dan beberapa kali mendapat penghargaan sebagai
pemain game terbaik dalam beberapa kategori. Berkat kerja kerasnya itu, Jess No
Limit mampu membeli berbagai barang impiannya sepertt mobil mahal.

Gambar 4.1
Sosial Media Instagram Jess No Limit

X .l ol W 61%

jessnolimit

421

‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Sumber : Instagram @jessnolimit, 202

Gambar 4.2
Konten Youtube Jess No Limit
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Sumber : Youtube Je No Limit, 2022

Gambar 4.3
Konten Youtube Jess No Limit
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Sumber : Youtube Jess No Limit, 2022

Jenis Konten Jess No Limit
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Jess No Limit dikenal dengan konten Mobile Legendnya. la

memiliki kemampuan di atas rata-rata memainkan game tersebut. Di

channel Youtube miliknya, Jess membahas banyak hal seputar Mobil

yang tidak pelit ilmu, ia sering membagikan cara-cara bermain yang
tentunya amat beguna. Kolaborasi video Jess No Limit dengan para
youtuber lain juga tidak kalah seru, terutama dengan sang Adik, Jessica
Jane. Jess sering sekali melakukan kolaborasi dengan adikknya. Tingkah
kedua kakak dan adik ini selalu seru dan menghibur para penonton.

B. Hasil Penelitian
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1.

Pandangan Terhadap Youtube Gaming
Menurut informan 1 penulis youtube gaming saat ini banyak

menyuguhkan konten yang sangat menarik, apalagi dikalangan para

serupa tentang
menyediakan

ua kalangan.

konten konten yang mena

obe seperti vlog, daily vlog, konten
makanan hingga gaming.

“menurut saya youtobe saat ini menarik, karena banyak
konten-konten yang menarik seperti vlog, daily vlog, konten
makanan hongga konten gaming”(Dwi, 2022)

Menurut informan 4 penulis, youtoube saat ini sangat berkembang,

pesat, karena di youtube banyak sekali pembelajaran beharga seperti



pembelajaran yang bisa di tonton, terkhusu untuk game, disana juga ada
video pembelajaran seperti tuorial dalam bermain game.

(13

untuk perkembangan youtube saat ini memang banyak

pembelajaran yang bisa

video tutorial

Ikan bahwa
onten menarik
ttobe gaming,
putobe saat ini

bisa kita akses

iy disay yejepe il udwnyo(]

a jess no limit dikenal namanya karena

nery wesy sejisidAu) ueeyeisndiag

game yaitu mobile legend, secara tidak langsung memotivasi para
pemain mobile legend untuk menjadi sosok seperti dia, entah itu dari
kesuksesannya di dunia youtube atau menjadi pro player game di
game mobile legend. ““ (Asmoro, 2022)

Menurut informan 2 penulis, ia juga menyampaikan hal serupa,

menurutnya konten jess no limit tentunya menimbulkan persepsi di

kalangan masyarakat, baik itu baik atau buruk, karena menurutya tidak
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semua masyarakat mampu menerima bahwa bermain game itu baik dan bisa
melahirkan anak yang sukses.

“tentunya, karena konten tersebut bisa saja menimbulkan persepsi

karena tentunya_ti nua masyarakat mampu

‘%‘W ‘ “ ‘““'Qﬁ m 0 irkan kesuksesan
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dipelajari tentunya seperti strategi ataupun roleplay permainannya.

“ia pastinya menarik, karena Jess juga merupakan mantan pemain e-
sport, tidak hanya itu, dia juga merupakan pemain yang handal dalam
menyusun sebuah strategi permainan, menurut saya konten Jess sangat
menarik untuk dilihat”

Berdasarkan penyampaian informan penulis diatas, penulis

menyimpulkan bahwa konten Jess No Limit membangun persepsiyang baik
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maupun buruk dari berbagai kalangan, karena tentunya setiap orang
memiliki persepsi masing-masing terhadap apa yang ia sajikan di konten

tersebut. Persepsi lain bisa saja banyak edukasi tentang bermain game

A3 1)

vang ma
“
p
“say:
"

banyak menggunakan bahasa ketika bermain game, ini tentunya menjadikan
ia menjadi salah satau yang baik dicontoh.

“Jess no limit di kenal dengan skill nya bermain game dan tidak
pernah berkata kasar dalam konten2nya ini menjadi acuan untuk
menjadi pemain yang hebat juga bisa tanpa berkata kasar untuk

menarik penonton dan penonton terhibur.” (Asmoro, 2022)
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Sedangkan menurut informan 2 penulis, ia menyampaikan bahwa
ketika melihat konten jess no limit membangun sebuah persepsi tentang cara

ia bermain game ataupun lebih melihat bagaimana game play atau cara

jess no limit menarik untuk d

“menurut saya konten dari Jess No Limit menarik, perihal persepso

orang banyak, balik lagi kepada indidunya masing-masing lagi”

Berdasarkan hasil wawancara penulis, penulis menyimpulkan
bahwa konten jess no limit banyak menimbulkan persepsi positif dari

berbagai hal, seperti orang banyak bisa melihat bahwa bermain game juga
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bisa membuat orang menjadi sukses, ini menjadikan motivasi bagi sebagian
kalangan orang. Selanjutnya,konten jess no limit juga merupakan konten

yang tidak banyak menggunakan kata kasar sehingga ini juga patut di

temanya yang lebih merkomendasikan sehingga ia mulai mengikuti jess no

limit.
“saya sendiri lebih di pengaruhi oleh lingkungan yang menyarankan
untuk menonton jess no limit, banyak diantara teman-teman yang

lebih dulu mengikuti jess no limit sebelum saya mengikutinya.”

(Kurniawan, 2022)
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Informan 3 penulis juga menambahkan bahwa dia sendiri lebih

kepada pengaruh psikologis, karena ia sendiri mencari tahu bagaiman jess

no limit pada konten-kontennya.

Karena memang saya

%m‘m““ Q& gan maupun

qﬁlﬁ 5 anyak menjadi

nya dapat mempengaru ya terhadap tontonan konten-konten
yang disediakan atau yang disuguhkan oleh jess no limit.

Selanjutnya, tontonan yang ditonton juga merupakan atas dasar
dorongan atau kehendak psikologisnya sendiri tanpa ada masukan atau

saran dari orang lain, artinya ini terjadi secara alami atas kehendak sendiri.

5. Persepsi Konten Jess No Limit
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Menurut informan 1 penulis menyatakan bahwa tentunya semua

orang belum tentu memilik persepsi yang sama satu sama lain, karena setiap

orang memiliki pandangan yang berbeda-beda, walaupun sama sama

“menurut saya pesepsi orang berbeda, karena kita bisa lihat tidak
semua orang suka jess no limit khusunya pada konten-konten jess
no limit” (Dwi, 2022)

Berdasarkan wawancara diatas penulis menyimpulkan bahwa

persepsi terhadap konten- konten jes no limit berbeda, tergantung dari segi

mana orang tersebut melihatnya. Selanjutnya persepsi seseorang terhadap
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jess no limit juga ditentukan oleh beberapa faktor seperti lingkungan,

lingkungan juga dapat mempengaruhi persepsi terhadap tontonan yang

ditonton.

persepsi terhadap konten- konten jes no limit berbeda, tergantung dari segi
mana orang tersebut melihatnya. Selanjutnya persepsi seseorang terhadap
Jess No Limit juga ditentukan oleh beberapa faktor seperti lingkungan,
lingkungan juga dapat mempengaruhi persepsi terhadap tontonan yang
ditonton. Adapun simpulan dari hasil wawancara yang didapat adalah

pertama, bahwa banyak sekali konten-konten di youtube yang menyajikan



konten menarik dan menghibur untuk semua kalangan, seperti konten
youttobe gaming, vlog, konten makanan dan masih banyak lagi. Konten
youtube saat ini menyajikan banyak hal dari berbagai aspek kehidupan
yang bisa kita akses kapan saja. Kedua, bahwa konten Jess No Limit
membangun persepsiyang baik maupun buruk dari berbagai kalangan,
karena tentunya setiap;orang memiliki.persepsi masing-masing terhadap
apa yang ia sajikan di konten tersebut. Persepsi lain bisa saja banyak
edukasi tentang bermain game Mobile Legend juga banyak di dapatkan
dari konten Jess No Limit. Ketiga, penulis menyimpulkan bahwa konten
Jess No Limit banyak menimbulkan persepsi.positif dari berbagai hal,
seperti-orang banyak bisa melihat bahwa hermain game juga bisa membuat
orang menjadi sukses, ini menjadikan motivasi bagi sebagian kalangan
orang. Selanjutnyajkanten Jess No Limit juga merupakan konten yang
tidak banyak menggunakan kata kasar sehingga ini juga patut di contoh
ketika bermain game. Terahir konten jee no limit juga bisa menjadi acuan
dalam bermain. game Mobile Legend yang baik dengan latar belakang
seorang Jess No Limit. mantan. atlit e-sport. Keempat, penulis
menyimpulkan bahwa banyak hal yang mempengaruhi persepsi orang
terhadap Jess No Limit, seperti pengaruh psikologi dan lingkungan. Ini
semua kembali kepada dasar atau awal mula hal yang membuat orang
mengikuti Jess No Limit. Psikologis nya dapat mempengaruhi persepsinya
terhadap tontonan konten-konten yang disediakan atau yang disuguhkan

oleh Jess No Limit. Selanjutnya, tontonan yang ditonton juga merupakan



2.

atas dasar dorongan atau kehendak psikologisnya sendiri tanpa ada
masukan atau saran dari orang lain, artinya ini terjadi secara alami atas
kehendak sendiri. Kelima, bahwa persepsi terhadap konten- konten jes no
limit berbeda, tergantung dari_segi-mana orang.tersebut melihatnya.
Selanjutnya persepsi seseorang terhadap Jess No Limit juga ditentukan
oleh beberapa fakior = Seperti “lingkungan, lingkungan juga dapat

mempengaruhi persepsi terhadap tontonan yang ditonton.

konten-konten di youtube yang menyajikan konten menarik dan menghibur

untuk semua kalangan, seperti konten youttobe gaming, vlog, konten makanan

dan masih banyak lagi. Konten youtube saat ini menyajikan banyak hal dari

berbagai aspek kehidupan yang bisa Kita akses kapan saja. Seperti yang kita

ketahui perkembangan zaman saat ini yang sangat pesat menjadikan kebebasan

untuk mengakses konten-konten yang disediakan Youtube sangat mudah,

dilihat dari sisi kreator sendiri untuk saat ini bisa membuat konten kapan dan

dimana saja dengan bantuan perangkat yang sangat canggih untuk saat ini. Jika

dilihat dari sisi penonton sendiri kebebasan akses juga sangat mudah, tidak

perlu waktu dan tempat yang sesuai, melainkan bisa diakses kapan pun dan

dimanapun.

3.

konten Jess No Limit membangun persepsi yang baik maupun buruk dari
berbagai kalangan, karena tentunya setiap orang memiliki persepsi
masing-masing terhadap apa yang ia sajikan di konten tersebut. Persepsi
lain bisa saja banyak edukasi tentang bermain game Mobile Legend juga

banyak di dapatkan dari konten Jess No Limit. Beberapa hal persepsi yang



muncul dari konten-konten Jess No Limit jika dilihat dari sisi positifnya
salah satunya adalah permainan atau sebuah game ternyata tidak selalu
berdampak buruk bagi pemainnya, Jess No Limit membuktikan bahwa
game mampu membuatnya meraih-untung yang banyak dari segi
penghasilan dan juga bisa membuat ia dikenal disemua kalangan.
Selanjutnya jika dilihat.dari persepsi negatif adalah sebuah permainan bisa
membuat sifat malas dan lalai untuk beraktifitas akibat dari kecanduan
akan game tersebut, jadi dapat disimpulkan bahwa persepsi yang
terbangun oleh Jess No Limit bisa dilihat dari sisi positif ataupun negatif.
Konten Jess No Limit banyak menimbulkan persepsi positif dari berbagai
hal, seperti orang banyak bisa melihat bahwa bermain game juga bisa
membuat orang menjadi sukses, ini menjadikan motivasi bagi sebagian
kalangan orang. Selanjutnya,konten Jess No Limit juga merupakan konten
yang tidak banyak menggunakan kata kasar sehingga ini juga patut di
contoh ketika bermain game. Terahir konten jee no limit juga bisa menjadi
acuan dalam bermain game Mobile Legend yang baik dengan latar
belakang seorang Jess No Limit mantan atlit e-sport.

banyak hal yang mempengaruhi persepsi orang terhadap Jess No Limit,
seperti pengaruh psikologi dan lingkungan. Ini semua kembali kepada
dasar atau awal mula hal yang membuat orang mengikuti Jess No Limit.
Dari hasil penelitian dan wawancara penulis dengan informan yang di
wawancarai adapun faktor yang mempengaruhi persepsi antara lain seperti

pengaruh psikologi dari diri sendiri yang memang terinspirasi atau
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terpengaruh melalui media yang membahas Jess No Limit itu sendiri,
selanjutnya pengaruh lingkungan seperti mengetahui Jess No Limit dari

teman atau kerabat yang memiliki hobi sama, hal ini juga akan

onton konten Jess No

B TS '0.'

STTAS ISLA
S “2
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Persepsi yang

kasar) dan suka

B. Saran

Pada penelitian ini penulis menyarankan :

1. Penulis menyarankan agar penelitian tentang persepsi khusunya
kajian ilmu komunikasi dapat lebih diperdalam dengan teori-teori

yang lebih baru.
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2. Penulis menyarankan agar new media seperti youtobe leboih
diperhatikan dalam kajian ilmu komunikasi khsusnya persepsi karena

beberapa alasan seperti banyaknya konten youtobe yang dapat
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