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ABSTRAK

—————————— s,

ABSTRAK

Ida Melianawati, 201910040311432. Analisis Interaktivitas Netizen dalam Konten
'Lemon membara!! Evos vs RRQ Match 1 Match Panas Papan Atas!!' Pada Channel
Youtube OuraGaming. (Skripsi prodi Ilmu Komunikasi, Universitas Muhammadiyah
Malang)

Kata Kunci: Analisis Interaktivitas, Evos vs RRQ, Chanel Youtube OuraGaming.

Penelitian ini akan membahas mengenai interaktivitas netizen dalam konten pada
channel youtube Oura Gaming. Tujuan dari penclitian ini yaitu untuk menganalisis
interaktivitas netizen dalam konten "Lemon Membara!! EVOS vs RRQ Match 1 Match Panas
Papan Atas!!" yang diunggah di channel YouTube Oura Gaming. Pendekatan penelitian
menggunakan paradigma positivisme yang mengacu pada pemahaman bahwa pengetahuan
dapat diperoleh melalui observasi objektif dan penelitian empiris, dengan tujuan untuk
mengungkap hukum-hukum umum yang mengatur fenomena yang diamati. Analisis data yang
digunakan berupa data kuantitatif. Data dikumpulkan dari komentar-komentar netizen pada
video tersebut, yang kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi pola interaksi dan
karakteristiknya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa interaktivitas dalam konten tersebut
menampilkan tingkat partisipasi yang tinggi dari netizen dengan variasi ekspresi emosional,
respons, dan kontribusi ide. Karakteristik interaksi yang paling dominan meliputi mitigating
conflict, building bridges, emotional support, sense of presence, dan disgust. Penelitian ini
memberikan wawasan tentang dinamika interaksi dalam konten gaming yang kontroversial dan
memunculkan pertanyaan baru tentang peran interaktivitas dalam membentuk komunitas

online.
Mengetahui, Malang, 24 juni 2024
Dosen Pembimbing Peneliti,
Moch Fuad Nasvian, S.1.kom., Ida Melianawati

M.LKom



ABSTRAK

Ida Melianawati, 201910040311432. Analisis Interaktivitas Netizen dalam
Konten 'Lemon membara!! Evos vs RRQ Match 1 Match Panas Papan Atas!!"
Pada Channel Youtube OuraGaming. (Skripsi prodi Ilmu Komunikasi,
Universitas Muhammadiyah Malang)

Kata Kunci: Analisis Interaktivitas, Evos vs RRQ, Chanel Youtube
OuraGaming.

Penelitian ini akan membahas mengenai interaktivitas netizen dalam konten
pada channel youtube Oura Gaming. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk
menganalisis interaktivitas netizen dalam konten "Lemon Membara!! EVOS vs
RRQ Match 1 Match Panas Papan Atas!!" yang diunggah di channel YouTube Oura
Gaming. Pendekatan penelitian menggunakan paradigma positivisme yang
mengacu pada pemahaman bahwa pengetahuan dapat diperoleh melalui observasi
objektif dan penelitian empiris, dengan tujuan untuk mengungkap hukum-hukum
umum yang mengatur fenomena yang diamati. Analisis data yang digunakan
berupa data kuantitatif. Data dikumpulkan dari komentar-komentar netizen pada
video tersebut, yang kemudian dianalisis untuk mengidentifikasi pola interaksi dan
karakteristiknya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa interaktivitas dalam konten
tersebut menampilkan tingkat partisipasi yang tinggi dari netizen dengan variasi
ekspresi emosional, respons, dan kontribusi ide. Karakteristik interaksi yang paling
dominan meliputi mitigating conflict, building bridges, emotional support, sense of
presence, dan disgust. Penelitian ini memberikan wawasan tentang dinamika
interaksi dalam konten gaming yang kontroversial dan memunculkan pertanyaan

baru tentang peran interaktivitas dalam membentuk komunitas online.
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