BABY
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 KESIMPULAN
Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan oleh peneliti. maka dapat distimpulkan bahwa

Streamer Ajitel4 mampu memberikan motivasi yang batk terhadap viewers.

Proses komunikasi persuasif terjadi melalui strecmer sebagal komunikator . Seeamer
memberikan pesan persuasifl lewal platform Youtubedengan siaran langsung. Tiga hal penting
yang harus dimiliki streamer agar pesan persunsif dapat tersampaikan dengan baik yaitu
Kkredibilitas sehagai komunikator, isi pesan yang akan dissmpaikan harus kuat dan membangun
suzsana yang nyaman dalim penyampaian yang pasitif

Pesan persuasif dﬂmm viewers sebagal penerims komunikon. Pesan
persuasif dilakukan dengan tujuan mengubah uiiai-ni]ui_-ﬁ}:ﬂ'ﬂpﬁpuya oleh viewers
sesuai dengan keinginun streamer. Pesan yang kuat dan disertai dengan contaliyang positif.

Streamer m pemberi pesan memiliki | komponen m Mhimx untuk
memberikan pesan persussif yang dalsm penelitian ini memotivasi viewers untuk bermain
game S DTt i 1ebi: baik. Setelh motivesi terscbut didupatiun makRERM nyamsn
dan manfaat tersebut membuat kebutuhan yiewers sudah terpenubi.

5.2 Saran

Saran dari penulis pada penelitian mengenai komunikasi pﬂnﬂfmmur Ajiteld
dalam memotivasi viewers ini dapat dijelaskun sebagn berikut:

|. Kepada peneliti selanjutnya. sekimanya penclitian ini dapat dipahami oleh peneliti
sehinggn dapat dijadikan souan dalam melakukan penelitian selanjutnya.

2. Kepada objek penelition sfewers, dengan adanya penelitian ini peneliti berharap
bahwa viewers dapat terus termotivasi dan siaran langsung yang disiarkan oleh
EIFEImET,

3. Kepada pembaca, penelitian ini diharapkan dapat dipahami dengan baik mengenai
komunikasi persussif yong disampaikan streamer dalam memotivasi viewers
dengan aspek-aspek pendukung yang dimiliki. Bahwa dengan adanya penelitian ini
peneliti berharap parn pembaca bisa mendapatkan ifmu yang lebih loas lagi
mengensl komunikasi persuosif yang dissmpaikan sireomer untuk memotivasi
VIEWEFS.
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