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ABSTRAK

Kenny Hanson. NRP 1423016187. Motif Remaja Surabaya Dalam

Mengakses Website www.duniagames.co.id.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apa motif remaja Surabaya
mengakses website DuniaGames. Peneliti menggunakan konten website
DuniaGames karena di website ini memiliki banyak manfaat yang bisa
digunakan oleh orang yang suka bermain games. Penelitian ini merupakan
jenis penelitian kuantitatif dengan objek motif yang dimana menggunakan
teori Uses and gratification new media oleh Kaye. Motif merupakan suatu
dorongan yang mendasari seseorang melakukan sesuatu. Motif tersebut
adalah Entertainment, Social Interaction, Pass Time, Escape, Information,
Website Preference. Hasil dari penelitian adalah motif tertinggi responden
dalam mengakses website adalah motif Entertainment, dan untuk motif

terendah adalah motif escape.

Kata kunci : motif, uses and gratification, remaja, website.

XVi



ABSTRACT

Kenny Hanson. NRP 1423016187. Motives of Surabaya Youth in Accessing

the Website www.duniagames.co.id.

This study aims to find out what motives Surabaya youth access the
DuniaGames website. Researchers use DuniaGames website content because
this website has many benefits that can be used by people who like to play
games. This research is a type of quantitative research with a motive object
which uses the theory of Uses and gratification of new media by Kaye.
Motive is an urge that underlies someone to do something. The motives are
Entertainment, Social Interaction, Pass Time, Escape, Information, Website
Preference. The results of the study are the highest motive respondents in
accessing the website is the Entertainment motive, and the lowest motive is

the escape motive.

Keywords : motive, uses and gratification, teenager, website
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