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ABSTRAK

Antonius bernard prasetio NRP.1423014111 “Preferensi Remaja Surabaya Dalam Mendapatkan

Informasi Game Terbaru Dalam Media Online”

Penelitian ini mengungkapkan bagaimana remaja Surabaya mendapatkan informasi game
terbaru untuk dimainkan atau hanya sekedar mengupdate informasi yang ada seputar game
penelitian ini menggunakan metode deskriptif dengan teori yang digunakan adalah uses and

gratification.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teori kegunaan dan kepuasan karna
peneliti ingin merujuk pada khalayak dalam mendapat informasi game terbaru yang ada
di media massa berikut sedikit ulasan teori; teori ini telah dilakukan pada tahun 1960 dan
1970 teori ini menjelaskan secara sistematis dalam sebuah paradigm khusus yang diberi
nama paradigma model kegunaan dan pemuasan kebutuhan (Harissumadiria 2014:93-94)
Menurut blumer dan katz mengatakan bahwa pengguna media memeinkan peran aktif
untuk memilih dan menggunakan media tersebut, pengguna media adalah pihak yang
aktif dalam proses komunikasi. Pengguna media berusaha untuk mencari sumber media
yang paling baik di dalam usaha memenuhi kebutuhannya artinya teori uses and
gratification mengasumsikan bahwa pengguna media mempunyai pilihan alternatif untuk

memuaskan kebutahannya (nurudin 2015:192).



ABSTRACT

Antonius Bernard Prasetio NRP. 1423014111 "teen preferences Surabaya in getting the latest

Game information in Online Media"

This research reveals how the Surabaya youth get the latest game information to play or
simply update the information surrounding this research game using a descriptive method

with the theory used is uses and gratification.

In this research researchers use the theory of uses and gratification that researchers
want to refer to the audience in getting the latest gaming information that is in the mass
media following a little review theory; this theory has been conducted in the years 1960
and 1970 this theory describes systematically in a special paradigm that is named the
paradigm of usability model and necessity (Harissumadiria 2014:93-94) according to
Blumer and Katz said that the media users have an active role to choose and use the
media, media users are active parties in the process of communication. Media users trying
to find the best media source in the business of fulfilling his needs mean the theory of
uses and gratification assumes that the media users have alternative options to satisfy the

blindness (nurudin 2015:192).



