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BAR 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar belakang

Dalam beberapa dekade terakhir, kehidupan manusia mengalami transformasi yang
sangat pesat seiring dengan Embz.rlgan teknologi informasi dan komunikasi. Revolusi
digital telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk cara
bekerja, belajar, berinteraksi, hingga membentuk identitas di ruang publik. Kemajuan teknologi
seperti internet, media sosial, dan perangkat komunikasi pintar menjadikan dunia terasa
semakin tanpa batas. Teknologi ersebut tidak lagi sekadar alat bantu, [etapi juga menjadi ruang
baru bagi individu uniuk mengekspresikan gapasan, membangun relad sosial, serta
menciptakan realitas sosial yang berbeda dari kehidupan fisik (Fajriah & Ningsih, 2024).

Perubahan tersebut memberikan pengaruh besar terhadap cara berpikir dan pola hidup
masyarakat modern. Aktivitas vang sebelumnya dilakukan secara langsung kini beralih ke
bentuk daring melalui berbagai platform digital. Proses komunikasi pun menjadi lebih cepat,
prakiis, dan terbuka, sehingga informasi dapat tersebar luas dalam waktu singkat. Kondisi ini
turut melahirkan budaya baru, di mana interaksi sosial tidak lagi bergantung pada batasan ruang
dan waktu, melainkan pada tingkat konektivitas serta partisipasi di dunia digital. Dengan
demikian, manusia masa kini tidak hanya menjalani kehidupan di dunia nyata, tetapi juga aktif

dalam ruang wirtual vang memiliki norma, nilai, dan simbol tersendiri (Fikri & Junaidi, 2024).

Selain mengubah cara berkomunikasi, perkembangan teknologi informasi juga
menggeser cara masyarakat membangun relasi sosial dan budaya, Dumia yang sebelumnya
terikat oleh batas geografis kini menjadi semakin terhubung secara global. Proses globalisasi
vang sehelumnya hanya berlangsung di bidang ekonomi dan politik kini meluas ke ranah sosial
dan budaya melalui media digital. Individu dari berbagai latar belakang dapat saling bertukar
informasi. berkolaborasi, dan mengrznal budaya lam dengan sangat mudah. Melalui media
sosial. seseorang di Yogyakarta, misalnya, dapat berinteraksi secara langsung dengan orang lain
di Amerika. Eropa, atau Asia Timur tanpa harus meninggalkan tempat tinggalnya. Interaksi
lintas budaya inilah yang kemudian mempercepat proses pertukaran nilai dan makna dalam

skala global.




Perkembangan gmulogi komunikasi dan informasi di era digital telah membawa
perubahan  mendasar dalam cara manusia  berinteraksi, mengkonsumsi media, serta
memproduksi makna terhadap realitas sosial. khususnya plagform berbasis video seperti

ouTube, telah menjadi ruang utama dalam pertukaran informasi dan budaya lintas negara.
ouTube tidak hanya berfungsi sebagai media distribusi konten, tetapi juga sebagai ruang
ntemktif yang memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah antara frewior dan /RL
streaming secara real time maupun asinkron. Dalam konteks ini. [RL streaming mﬂk lagi
dipandang sebagai pihak pasif, melainkan sebagal subjek akiil yang memiliki peran dalam

memaknai, menafsirkan. bahkan mereproduksi pesan media.

Salah satu perkembangan signifikan dalam ekosistem YouTube adalah munculnya
fenomena five stieaming, vaitu siaran langsung yang memungkinkan [RL streaming untuk
berinteraksi secara langsung dengan kreator melalui fitur komentar atau flive chat, Live
streaming menghadirkan pengalaman yang lebih awtentik dibandingkan konten video
konvensional karena bersifat spontan. tidak sepenuhnya teredit. dan menghadirkan situasi yang
terjadi secara real time. Dalam perkembangannya, live streaming mengalami diversifikasi
konten, dari vang awalnya didominasi oleh game streaming menjadi lebih luas, termasuk

kategori fRL (fn Real Life) streaming.

IRL streaming merupakan bentuk siaran langsung yang menampilkan aktivitas kehidupan
nvata, seperti perjalanan, interaksi sosial, cksplorasi budaya, hinpga kegiatan schari-hari
lainnya. Secara historis, /RL streaming berkembang dari plagform Justin.ty yang diluncurkan
pada tahun 2007, yang kemudian berevolusi menjadi Pwitch. Pada awalnya, Twitch lebih
dikenal sebagai platform game sireaming, namun seiring wakiu, kategori [RL mulai
berkembang pesat karena menawarkan pengalaman vang lebih dekat dengan realitas kehidupan
sosial. YouTube kemudian mengadopsi dan mengembangkan format ini melalui fitur five

streaming, sehingga memperluas jangkauan IRL sireaming secara global (Hidayanto, 2020)

Perkembangan fRL streapiing menunjukkan adanya perubahan dalam cara masyarakat
mengonsumsi media, dan yang sebelumnya hanya bersifat menonton menjadi lebih interaktif
dan partisipatif. Dalam IRL sereaming, audiens fidak hanya berperan sebagai penonton, tetapi
juga dapat terlibat secara langsung, baik melalui interaksi maupun keterlibatan emosional

terhaedap konten yang disajikan. Selain itu, fRL streaming juga berfungsi sebagal sarana




representasi budaya, karena aktivitas yang ditampilkan sering kali mencerminkan nilai,

kebiasaan, serta identitas sosial dari suatu masyarakat (Romadhan & Sudaryanto, 2025).

Fenomena ini semakin menarik ketika dikaitkan dengan kehadiran kreator global yang
melakukan [RL streaming di berbagai negara, termasuk Indonesia, Salah satu figur yang
menonjol dalam fenomena ini adalah Darren Jason Watkins Jr. yang dikenal sebagai
IShowSpeed. Ia merupakan secorang Y ouTuber dan streamer asal Amerika Serikat yang dikenal
melalui gaya streaming yang ekspresif, spontan, dan interaktif, Awalnya dikenal melalui konten
gaming, [ShowSpeed kemudian memperluas kontennya ke /RL streaming yang melibatkan

perjalanan ke berbagai negara dan interaksi langsung dengan masyarakat lokal,

Popularitas  [ShowSpeed yang sangail tinggl menjadikannya sebagai salah satu
representasi budaya digital global vang memiliki pengaruh besar terhadap  internasional.
Konten-kontennya fidak hanya dikonsumsi schagai hiburan, tetapi juga scbagai medium yang
membawa nilai-nilai budaya tertentu, baik secara eksplisit maupun implisit. Dalam konteks ini,
kehadiran 1ShowSpeed di Indonesia, khususnva di Yogwakarta, menjadi fenomena vang
menarik untuk dikaji karena mempertemukan budaya global dengan budaya lokal dalam satu

ruang digital vang sama (MNainggolan et al., 2026).

Yogyakarla sebagai lokasi penelitian memiliki karakteristik vang unik karena dikenal
schagai pusat kebudayaan Jawa yang masih :mpcrtnhankzm nilai-nilai tradisional di tengah
arus modemisasi. Identitas budaya vang kuat menjadikan masyarakat Yogyakarta memiliki
kesadaran kultural yang finggi, sehingga respons terhadap representasi budaya dalam media
menjadi lebih kompleks. Ketika [ShowSpeed melakukan JRL sireaming di Yogyakarta,
berbagai elemen budaya lokal seperti penggunaan batik, blangkon, bahasa Jawa, serta interaksi
dengan masyarakat setempat menjadi bagian dan konten yang disiarkan kepada IR sireaming

global.

Dalam konteks ini, konten fREL IShowSpeed dapat dipahami sebagai teks budaya yang
terbuka untuk diinterpretasikan oleh /RL streaming. Representasi budaya yang ditampilkan
tidak selalu diterima secara seragam, melainkan dimaknai secara berbeda oleh setiap individu,
Oleh karena itu, penting untuk memahami bagaimana [RL sireaming lokal, khususnya di

Yogyakarta, merespons dan memaknai konten tersebut,




Pendekatan yang relevan untuk mengkaji fenomena ini adalah analisis resepsi /RL
streaming ng dikembangkan oleh Stuart Hall melalui teoni encoding dan decoding. Dalam
teor ini, Stuart Hall menjelaskan bahwa akna tidak sepenuhnya ditentukan oleh produsen
media, tetapi dibentuk melalui interaksi antara teks media dan fRL sereaming. IRL sireaming
memiliki kebebasan untuk menginterpretasikan pesan media berdasarkan latar belakang sosial,

budaya, dan pengalaman mereka (Supriyvatman & Nugroho, 2019),
ﬁall etal, (1980) mengidentifikasi tiga posisi utama dalam proses resepsi, yaitu:

@ Dominant hegemonie position, di mana (RL streaming menerima makna yang
disampaikan oleh media secara penuh,
2. Negotiated posiion, di mana [RL sireaming menerima sebagian makna, tetapi
menyesuaikannya dengan konteks lokal atau pengalaman pribadi.
. Oppositional position, di mana [RL srreaming menolak makna yang ditawarkan oleh

media dan membentuk intempretasi allernarf.

Dalam konteks JRL streaming 1ShowSpeed di Yogyakarta, ketiga posisi inl sangat
mungkin muncul, Sebagian IR streaming mungkin melihat konten tersebut sebagai bentuk
promosi budaya Indonesia yang positif di mata dunia {doninant reading). Sementara itu, [RL
streaming lain mungkin menilai bahwa representasi tersebut perlu disesuaikan dengan norma
budaya lokal (negotiaied reading). Bahkan, ada kemungkinan sebagian [RL streaming menilai
bahwa konten terscbut tidak scpenuhnya mencerminkan nilai budaya yang schenamya,

sehingga memunculkan penolakan (oppositions! reading),

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa JRL streamiing YouTube di Indonesia
memiliki kecenderungan interpretasi yang beragam terhadap konten digital. Rofi & Rakhmad
(2019} menemukan bahwa /RL streaming ?E.pﬂT memaknai konten secara berbeda tergantung
pada latar belakang sosial dan persepsi mereka. Hal ini menunjukkan bahwa resepsi [RL

streaming bersifat subjekif dan kontekstual.

Selain itu, konsep IR streaming aknf dalam media digital juga dapat dipahami melalui
perspektil participatory  cufture dan prosumer, di mana fRL streaming ndak hanva
mengonsumsi konten, tetapl juga berkontribusi dalam produksi dan distribusi makna. Interaksi

seperti komentar, fike, dan share menjadi bentuk partisipasi yang memungkinkan terbentuknya




makna secara kolektif dalam ruang digim!.ge:ngan demikian, makna media tidak lagi bersifat
tungpgal, melainkan dihasilkan melalui proses sosial yang melibatkan interaksi antar pengguna

dalam komunitas online, (Febriyanti & Ida, 2023),

Dalam konteks globalisasi budaya, kehadiran kreator global seperti 1ShowSpeed melalui
platform digital turut menghadirkan interaksi antara budaya global dan lokal yang semakin
intens, Globalisasi media digital memungkinkan terjadinya pertukaran budaya yang cepat,
sehingga memunculkan fenomena hibridisasi budaya. yaitu proses percampuran antara unsur
budaya global dan lokal vang menghasilkan bentuk budaya baru. Proses ini tidak berlangsung
secara sederhana, melainkan melibatkan negosiasi identitas dan makna vang kompleks,
terutama dalam masyarakat vang memiliki akar budava kuat seperti Yogyakarta (Jumaidiyah,
2026@).

Lehbih lanjut, penclitian Hanifah ct al. (2025} menunjukkan bahwa intcraksi dalam five
streaming [ShowSpeed menciptakan ruang identitas digital vang dinamis. IRL streaming dak
hanya menjadi penonton, tetapi juga berpartisipasi aktif dalam membentuk makna melalui
komentar dan diskusi enline. Hal ini menunjukkan bahwa resepsi IRL streamingdalam konteks

five streaming memiliki dimensi sosial vang kuat.

Penelitian lain oleh Hadi & Pribadi (2025} juga menyoroti bahwa siaran langsung
IShowSpeed di Yogyakarta menjadi bagian dari media siber yang membentuk persepsi publik
terhadap budaya Indonesia. Dalam hal ini, IRL streqming lokal tidak hanya memaknai konten
sebagai hiburan, tetapi juga sebagal representasi identitas budaya mereka di hadapan fRL

streaming global.

Dengan demikian, fenomena JRL streaming 1ShowSpead di Yogyakarta menghadirkan
ruang yang kompleks untuk mengkaji bagaimana IRL streaminglokal memaknai representasi
budaya dalam konteks global. Analisis resepsi IRL streaming menjadi penting karena mampu
mengungkap bagaimana makna dibentuk, dinegosiasikan, dan diperdebatkan oleh /RL

streaming dalam menghadapi arus budaya global.

Eﬂeliﬂﬂ.ﬁ ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam kajian komunikasi dan
budaya, khususnya dalam memahami peran /RL streaming sebagai aktor aktif dalam proses

produksi makna di era digital. Selain i, penelitian ini juga relevan dalam komeks pelestarian




budaya lokal, karena dapat mengungkap bagaimana masyarakat merespons representasi budaya

mereka dalam media global.

Berdasarkan uraian terscbut, penclitian ini berfokus pada analisis resepsi [RL streaming
Yogyakarta terhadap konten /RL [ShowSpeed di YouTube, dengan tujuan untuk memahami
bagaimana (R streaming memaknai, menegosiasikan, dan merespons representasi budaya

lokal dalam konteks media digital global.

1.2 Batasan Penelitian

Batasan waktu penelitian ini dilakukan dalam rentang 5 Februari hingga 17 Juni 2026,
yang mencakup proses pengumpulan data, observasi, serta analisis terhadap resepsi /RL

streaming.

Batasan data dalam penelitian ini difokuskan pada konten IRL (In Reaf Life) streqiming
[ShowSpeed di YouTube yang menampilkan aktivitas di Yogyakarta, serta data berupa respons
IRL streaming seperti komentar. tanggapan, dan interpretasi yang berkaitan dengan representasi
budaya lokal dalam konten tersebut. Data yang dianalisis tidak mencakup scluruh konten

[ShowSpeed, melainkan hanya konten yang relevan dengan konteks penelitian,

Batasan lokasi penelitian ini difokuskan pada wilayah Yogyvakarta, dengan subjek
penclitian adalah /R streaming lokal yang memiliki latar belakang budaya Yogyakarta dan
telah menonton konten JRL [ShowSpeed tersebut. Pemulihan lokasi ini didasarkan pada
karakteristik Yogvakarta sebagai kota budaya yang memiliki nilai-nilai lokal vang kuar,
schingga relevan untuk mengkaji resepsi IRL streaming terhadap representasi budaya dalam

media digital

1.3 Pertanyaan Penelitian
Bagaimana posisi resepsi audiens dalam menafsirkan interaksi budaya yang ditampilkan

dalam [RL streaming 1ShowSpeed di Yogyakarta?

1.4 Tujuan Penelitian
Untuk mengetahui bagaimana analisis resepsi audiens terhadap konten [RL streanting

[ShowSpeed di Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penclitian




1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini dibarapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan ilmu
komunikasi, khususnya dalam kajian analisis resepsi /RL sweaming, media digital, dan
globalisasi budaya. Selain itu, penelitian ini dapat memperkaya pemahaman mengenai
hagaimana [RL streaming sebagai subjek aktif memaknai konten media, serfa
mengaplikasikan teori encoding dan decoding Stuart Hall dalam konteks media baru seperti

YouTube dan fenomena JRL streaming
?Mnnfaal Praktis

Penelitian ini diharapkan dapal memberikan wawasan bagi masyarakat, kreator
konten, dan akademisi mengenai bagaimana fRL streaming lokal merespons representasi
budaya dalam media digital global. Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat menjadi bahan
pertimbangan dalam memproduksi konten yang lebih sensitif terhadap nilai-nilai budaya

lokal, serta mendukung upaya pelestarian budaya melalui media digital.




BAB IV
ﬂ Deskripsi Subjek/Objek Penelitian
4.1.1 Ishow Speed

IShowSpeed adalah seorang YouTuber En streamer terkenal asal Amerika Serikat yvang
memiliki nama asli Darren Jason Watkins Jr. la lahir pada 21 Januari 2005 di Cincinnati, Ohio.
Nama “IShowSpeed” mulai dikenal luas di internet karena gaya [ivestream yang sangat energik,
spontan, dan penuh ekspresi berlebihan vang sering membuat penonton tertawa. Sejak kecl
Darren memang menyukai video game dan hiburan internet. Ketika masih remaja, ia
memutuskan membuat channel YouTube pada tahun 2016. Pada masa awal tersebut, channel
miliknya belum memiliki banyak penonton. Ia hanya mengunggah video gameplay sederhana
seperti NBA 2K, Fortnite, dan beberapa game lain dari kamamya menggunakan peralatan yang
sangat sederhana. Meskipun jumlah penontonnya sedikit, Darren tetap konsisten melakukan
livestream dan mengunggah video hampir setiap hari karena ia memang memiliki impian

menjadi kreator terkenal di intemet.

Perjalanan karier IShowSpeed sebenarnya tidak langsung sukses. Selama beberapa tahun
pertama, channel YouTube miliknya berkembang sangat lambat. Ia sempat mengalami masa
masa sulit karcna jumlah subscriber dan penontonnya tidak terlalu banyak. Namun Darren tidak
menyerah, la mulai membangun ciri khas sendiri dengan menunjukkan kepribadian vang
hiperalktif, suka berteriak. emosional saat bermain game, dan sering membuat reaksi lucu yang
tidak tcrduga. Gaya inilah yang kemudian membedakannya dari speamer lain. Sckitar tahun
2020 hingpa 2021, banyak potongan video fivestresm miliknya mulai viral di Tik Tok dan media
sosial lainnya. Orang-orang tertarik dengan tingkah lakunya yang dianggap sangat kocak, anch,

dan menghibur. Dari situlah namanya mulai dikenal secara luas di internet.

Tahun 2021 menjadi titik balik terbesar dalam hidup dan karier 1ShowSpeed. Dalam

wakiu singkat, subscriber YouTubenya meningkat drastis hingga jutaan orang, Banyak video




reaksinya dijadikan meme dan dibagikan di berbagai platform media sosial. Ia terkenal karena
sering melakukan ffvestream vang penuh kekacavan, seperti berteriak saat kalah bermain game,
menan secara tiba-tiba, atau melakukan tindakan spontan vang tidak bisa ditebak penonton,
Selain gaming, Speed juga mulai membuat komten reaciion, vlog, dan hiburan lainnya.
Popularitasnya semakin besar karena ia sangal pandal membual penonton merasa terhibur

dengan energi yang selalu tinggi di setiap siaran langsungnya,

Salah satu hal yang paling melekat pada diri IShowSpeed adalah kecintaannya terhadap
Cristiano Ronaldo. Ia sangat mengidolakan Ronalde dan sering meneriakkan selebrasi terkenal
“SIUUUUYT dalam fivestream maupun video YouTube-nya. Karena obsesinya terhadap
Ronaldo dan sepak bola, banyak penggemar sepak bola mulai mengikuti kontennya. Speed
bahkan membuat lagu-lagu bertema sepak bola dan Ronaldo vang kemudian viral di internet,
seperti “World Cup” dan “Ronaldo (Sewey).” Popularitas globalnya membuat 1a sering
melakukan perjalanan ke berbagai negara untuk bertemu penggemar dan membuat konten JRL
fivestream. Di banyak negara, kedatangannyva selalu menarik perhatian ribuan fans yang ingin

bertemu langsung dengannya.

Sebagai kreator digital global, [Show Speed memiliki pengaruh yang besar dalam budaya
media digital, khususnya di kalangan generasi muda. Konten-konten yang diproduksinya hdak
hanya berfungsi scbagai hiburan, tetapi juga menjadi medium representasi budaya yang
dikonsumsi oleh audiens internasional. Dalam beberapa kesempatan, [ShowSpeed melakukan
perjalanan ke berbagai negara dan menampilkan pengalaman budaya lokal melalur siaran
langsung di YouTube. Salah satu negara yang dikunjunginya adalah Indonesia, khususnya
Yogyakarta, vang dikenal sebagai kota budaya dengan identitas tradisional Jawa vang Kuat,
Dalam konten IRL streaniing tersebut, [ShowSpeed menampilkan berbagai aktivitas seperti
berinteraksi dengan masyarakat lokal, mengenakan atribut budaya seperti batik dan blangkon,
mencoba makanan khas daerah, serta menggunakan beberapa istilah dan ekspresi lokal dalam

interaksinya.

Kehadiran 1ShowSpeed di Yogyakarta menjadi perhatian publik karena memperlihatkan
pertemuan antara budaya global dan budaya lokal dalam ruang media digital. Konten yang
ditampilkan tidak hanya disaksikan oleh audiens internasional, tetapi juga oleh masyarakat
Indonesia, khususnya audiens Yogyakarta yang memiliki kedekatan budaya dengan

representasi yang ditampilkan dalam video tersebut. Dalam konteks penelitian ini, IShowSpeed




diposisikan sebagai subjek penelitian karena perannya sebagai kreator global yang
memproduksi dan merepresentasikan budaya lokal melalut media digital. Cara 1ShowSpeed
menampilkan budaya Yogyakarta dalam kontennya menjadi bagian penting untuk dianalisis
karena dapat memunculkan berbagai interpretas: dan resepsi dari audiens lokal.

Melalui konten IRL swreaming di Yogyakarta, IShowSpeed secara tidak langsung
membangun representasi budaya Indonesia kepada audiens global, Namun, representasi
tersebut tidak selalu dimaknai secara seragam oleh audiens lnkﬂl.éﬁap individu memiliki latar
belakang sosial, budava, dan pengalaman yang berbeda sehingga menghasilkan interpretasi
vang beragam terhadap konten yvang ditampilkan. Oleh karena itu, penelitian ini memfokuskan
kajian pada bagaimana audiens memaknai representasi budaya lokal dala-m konten IRL
[ShowSpeed melalui pendekatan analisis resepsi Stuant Hall, Khususnya pada pos1stdommam,

negotiated, dan oppositional dalam proses decoding pesan media.

Gambar 4.1 Profil IshowSpeed { Sumber: Variety.com)
4.1.2 Video IRL

Video IRL (In Real Life) streaming 1ShowSpeed di Yogyakarta merupakan objek utama
ng digunakan dalam penelitian ini untuk menganalisis bagaimana audiens memaknai
representasi budaya lokal yang ditampilkan melalui media digital. Video tersebut menampilkan
aktivitas IShanpced selama berada di Yogy.n.kzu‘la, mulai dan interaksi l:[engnn masymknt
lokal. kunjungan ke beberapa lokasi budaya, hingga penggunaan atribut dan simbol budaya
Jawa dalam siaran langsung YouTube. Konten ini dipilih karena memuat berbagai bentuk
representasi budaya lokal yang kemudian menjadi bahan interpretasi dan resepsi audiens,

khususnya masyarakal Yogyakarta.




Gambar 4.2 Thumbnail Youtube Video IRL {Sumber: Youtube)

Dalam video tersebut, IShowSpeed menampilkan budaya lokal Yogyakarta melalui
berbagai aktivitas yang bersifat spontan dan interaktif. Salah satu bentuk representasi budaya
terlihat ketika IShowSpeed mengenakan atribur tradisional Jawa seperti blangkon dan batik saat
berinteraksi dengan masyarakat sekitar. Penggunaan atribut budaya tersebut menjadi simbol
visual yang memperlihatkan upaya kreator dalam menampilkan identitas budaya lokal kepada
audiens global. Selain itu, [ShowSpeed juga beberapa kali mencoba menggunakan bahasa
Indonesia dan istilah lokal Jawa dalam komunikasinya dengan warga maupun penggemamya.,
vang memperlihatkan adanya interaksi lintas budaya dalam ruang digital. Representasi budaya
tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga menjadi medium promosi budaya

Indonesia kepada audiens internasional.

Adapun beberapa bagian penting dalam video yang menunjukkan representasi budaya

lokal Yogyakarta dan dapat dijadikan fokus observasi penelitian antara lain:

Gambar 4.3 IshowSpeed Bermain Gamelan (Sumber: Youtube [showSpeed)




Gambar 4.6 IshowSpeed Minum Jamu Beras Kencur ( Sumber: Youtube)

Bagian-bagian tersebut dipilih karena memperlihatkan bagaimana budaya lokal
direpresentasikan dalam konten digital global melalwi sudut pandang kreator asing. Selam itu,
adegan-adegan tersebut juga memunculkan berbagai respons dari audiens di media sosial, baik

berupa dukungan, negosiasi makna, maupun kritik terhadap cara budaya lokal ditampilkan.




Oleh karena itu, potongan video tersebut menjadi bagian penting dalam penelitian analisis
2
resepst ini karena dapat menunjukkan bagaimana proses encoding dilakukan oleh kreator dan

bagaimana proses decoding dilakukan oleh audiens berdasarkan teori Stuart Hall,

Dalam pencliti:m ini, video IRL 1ShowSpeed di Yngynkmadak hanya dipahami sebagai
konten hiburan semata, fetapi juga sebagai ruang interaksi budava yang mempertemukan
budaya global dengan budaya lokal dalam media digital. Melalui video tersebut, audiens
memiliki kesempatan untuk menafsirkan bagaimana budaya Yogyakarta direpresentasikan,
apakah dianggap positif sehagai bentuk promosi budaya, dinegosiasikan sesuai nilai lokal, atau
bahkan ditolak karepa dianggap tidak merepresentasikan budava secama utuh, Dengan
demikian, video IRL IShowSpeed menjadi objek penelitian yang relevan untuk mengkaji
dinamika resepsi audiens terhadap representasi budava lokal dalam era globalisasi media

digital,
ﬂ Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pada bagian ini, peneliti memaparkan hasil temuan penelitian yang diperoleh melalui
proscs wawancara mendalam, obscrvasi digital, serta dokumentasi terhadap audicns yang tclah
menonton konten IRL (In Real Life) streaming IShowSpeed di Yogyakarta. Temuan penelitian
ini difokuskan pada bagaimana audiens memaknai representasi budaya lokal Yogyakarta yang
ditampilkan dalam konten tersebut, baik melalui interaksi sosial, penggunaan atribut budaya,

maupun cara IShowSpeed berkomunikasi dengan masyarakat lokal.

Dalam penclitian ini, audiens dipahami saﬁhagai subjek akiif yang memiliki kemampuan
untuk menafsirkan pesan media berdasarkan pengalaman, nilai budaya, serta latar belakang
sosial masing-masing. Oleh karena itu, pemaknaan yang muncul dari setiap informan tidak
selalu sama. melammkan menunjukkan adanyva perbedaan interpretasi terhadap representasi

budaya yang ditampilkan dalam video IRL IShowSpeed.

Hasil temuan kemudian dianalisis menggunakan teor enl:uding dan decoding Stuart Hall
untuk mengetahui posisi resepsi audiens, vaitu dominant-hegemonic position, negotiated
position, dan oppositional position. Melalui proses analisis tersebut, penecliti berupaya
memahami bagaimana audiens Yogyakarta merespons pertemuan antara budaya global yang

dibawa oleh 1ShowSpeed dengan budaya lokal Yogyakarta dalam ruang media digital,




Selain itu, pembahasan dalam penelitian ini juga menyoroti bagaimana media digital,
khususnya YouTube, menjadi ruang interaksi budaya yang memungkinkan terjadinya proses
negosiasi makna antara kreator global dan audiens lokal. Dengan demikian, bagian hasil temuan
dan pembahasan ini tidak hanya menggambarkan tanggapan audiens terhadap konten hiburan
digital, tetapi juga menjelaskan dinamika resepsi budaya dalam konteks globalisasi media

digital,

4.2.1 Pandangan Terhadap Video IRL

No Cuplikan Video IRL Komentar

Elma: "menurutku biasa aja
si karena banyak juga turis

yang ngelakuin ™

Caterine: *“lucu sih karena

dia keliatan excited gitu”
Akhila: “main e asal Cuma
unfung e pemain e hisa

ngikutin ritmenya”

Rio: kelihatan orang e

pengen ngerti budayanya si

makanya dia nyoban main

Cuplikan video IRL pada menit 16:38

Joy : “lucu si tiba tiba main
gity, bikin orang lain

penasaran”




Cuplikan video IRL menit 20:35

Rio: “Selain alat musiknya
pasti orangnya juga pengen
nyobain minuman juga dan
keliatan mukanya kaget gitu

sama rasanya’

Akhila: “Ekspresi Normal
orang luar negri kavaknya
pasti gitu kalo nyoba jamu
pasti kaget ama bahan bahan

dan rasanya”

Elma: "Bilangnya tadi udah
nyoba sebelumnya tapi
mukanya kaya gitu Mungkin
karena bahan bahamnya lebih
otentik jadinya gitu™

Joy: “Mukanya keliatan
kaget tuh pas coba jamunya
mungkin schelumnya
rasanya ga kaya gitu

makanya kaget”

Caterine: “Reaksi umum
dari turis ama hal yang baru

si apalagi jamu”




Cuplikan Video [RL Menit 1:39:45

Caterine: “Dari orang lokal
sama ishowspeednva
keliatan sama sama excited

buat ngenalin budayanya si”

Akhila: “keliatan lucu si
waktu pertama kali nyobain
cuma dari ishowspeednya
keliatan respect sama yang
jelasinnya walau

keterbatasan bahasa™

Joy: “Lucu si dari cara dia
nyoba baju tradisionalnya
sama keliatan banget dia
berusaha memahami apa
yang di jelasin sama orang
lokal disana™

Elma: “Menurut aku ini
menarik 51 Cuma mungkin
bisa lebih di jelasin lagt
tentang apa yang di pakai
sama dia biar orang luar

negri juga lebih ngerti™

Rio: “Umumnya Ishowspeed
la dia pengen nyobain semua
budaya yang ada dan

ngenalin sama penontonya”




Cuplikan Video [RL Menit 1:57:25

Rio: “Mah lewat sini
akhimya dia tau kalo aslinya
batik itu dari indonesia
soalnya sebelumnya kan di

bilang dari malay™

Elma: “Menurutku ini
menarik karena masi belum
banyak youtuber lain yang
nyoba langsung kaya
gini,Cuma sayang datangnya
pas malam jadinya ga bisa

liat lengkapnya™

Joy: "Bagus si dia nyobain
membatik soalnya kan itu
salah satu warisan budaya
kita jadinya bisa lchih di
kenal lagl sama orang
banyak kalau batik itu dari

indonesia™

Akhila: "Caranya si udah
bener Cuma karena dia baru
mulai makanya masi ada

yang berantakan”

Caterine: “keliatan dia
seneng wakiu nyobain batik
dan dia juga serius ngikutin
arahan dar orang lokal di

sana”




Setelah informan selesai menyaksikan video IRL [ShowSpeed di Yogyakarta, peneliti
melakukan wawancara mendalam untuk mengetahui pandangan dan pemaknaan mereka
terhadap representasi budaya lokal yang ditampilkan dalam video tersebut, Berbagai tanggapan
yang disampaikan oleh informan kemudian dianalisis untuk memahami bagaimana audiens
memaknai interaksi budaya yang ditampilkan [ShowSpeed, khususnya dalam konteks resepsi

audiens terhadap budaya lokal Yogyakarta yaitu :
I. Konsep Media sosial

Berdasarkan hasil wawaneara, seluruh informan menilai bahwa media sosial.
kKhususnya YouTube, memiliki peran penting dalam memperkenalkan budava lokal
kepada audiens yang lebih luas. Tingginya jumlah pengguna serta jangkauan global yang
dimiliki YouTube dianggap mampu menjadikan budayva Yogyakarta lebih dikenal oleh
masyarakat intcrnasional. Pandangan terscbut dapat dilihat dari pemyataan para informan

berikut.

Berpengaruh atau enggaknya konten media sosial yva  terzantung siapa yang
promosi cuma berhubung speed audicns ¢ banyak jadic ya pasti berpengaruh Akhila
(2026).

Youtube si pasti berperan apalagi waktu di indonesia (RL streaming speed tembus
Jutaan views apalagi youtube juga aplikasi bawaan yang ada di setiap HP daftarmya juga
gampang dan ga seribet aplikasi lain yang perlu verifikasi Ric (2026).

Berdasarkan stream tersebut jelas youtube merupakan salah satu faktor penting buat
promosi budaya lokal karena bisa di liat sendiri viewsnya tembus jutaan apalagi speed

juga udah terkenal banget di voutube Caterine (2026).

Youtube aplikasi banyak vang masih makai jadi menurutku pasti bisa jadi salah satu
platfrom buat promosiin suatu budaya sekaligus juga bisa di akses segala umur jadi

cakupanya lebih luas Joy (2026).

Kalo konten menarik pasti berpengaruh apalagi tentang budayva vang di bawain
sama influencer terkenal, sekaligus ada penonton juga kan vang ngasi tau tempat itu

menarik apa engga dengan komen di media sosialny  Elma (2026),
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Konsep Konten Digital

Terkait konsep konten digital, para informan memandang bahwa cara [ShowSpead
mengemas dan menampilkan budaya lokal menjadi salah satu faktor yang membuat
konten tersebut menarik untuk ditonton. Selain berfungsi sebagai hiburan, konten yang
ditampilkan juga dianggap mampu merepresentasikan budaya Yogyakarta kepada audiens
global. Hal tersebut terlihat dari pendapat informan berikut,

Dia punya cara sendiri buat bikin konten lebih menarik contohnya wakiu maen
gendang dia tiba tiba langsung gabung main sama warga lokal selain it dia juga nyobain
berbagai budaya lain kaya pakaian dan cara berprilaku seperti warga lokal jadinya konten
tersebut juga dapat jadi representasi budaya yogyakarta Akhila (2026),

Menurutku cara dia nampilin kontennya aga gimick antara dia suka beneran atau

sckedar buat konten aja,sckaligus kontennya menurutku cuma hiburan aja Joy (2026).

Menurutku dia tampilin budayanya udah sangat baik soalnya keliatan dan warga
lokal sama Ishowspeed tertarik buat ngenalin budaya lokal tersebut jadinya itu bisa jadi

hiburan sekaligus representasi budaya lokal Caterine (2026),

Cara nampilin e menurutku lebih teratur dar vang mudah di pahami kaya alat musik
{gendang) sampe ke budaya atau tradisi lokal, jadinya im bisa jadi hiburan, promosi

sekaligus representasi dari budaya vogyakarta buat audiens luar negri Rio (2026).

Menurutku menarik karena Ishowspeed ngenalin nya lewat JRL streaming jadinya
kita bisa liat langsung kondisi nyatanya gimana apalagi dia nampilin budaya kaya batik
dan pakaian tradisional karena itu bisa jadi hiburan sekaligus representasi budaya Elma
(2026).

Konsep IRL Streaming

Berdasarkan hasil wawancara, scbagian besar informan menilai bahwa format IRL
streaming mampu menampilkan budaya lokal secara lebih autentik dibandingkan konten
video yang telah melalui proses pengeditan. Siaran langsung memungkinkan audiens
melihat interaksi, suasana, dan respons yang terjadi secara spontan schingga memberikan
kesan yang lebih nyata. Pandangan tersebut tercermin dalam pemyataan informan

berikut.




IRL streaming bikin budaya keliatan lebih natural karena mau gamau orang lokal
tersebut memperkenalkan budaya secara langsung tanpa adanya persiapan dulu jadi

kita bisa liat secara langsung gimana keadaan sebenamya Akhila (2026).

Ada plus minus lewat [RL streaming Cuma menurutku lebih bagus karena
Jadinva kita bisa secara langsuang liat ekspresi dari orang lokal sekaligus speed waktu

nyobain budava yvang ada di sana Rio (2026).

Live kaya gini si menurutku pasti keliatan lebih otentik beda kalo emang video
khusus kan bisa di setting dulu sedangkan kalo IR L sireaming ini kita bisa tau kondisi

langsungnya gimana Joy (2026).

IRL streaming jelas bikin keliatan otentik apalagi itu di kenalin ama orang
lokalnya sendiri sekaligus kalo langsung gitu ga pake edit dan persiapan dulu dari

pihak warga lokalnya Caterine (2026).

Waktu aku nonton interaksi langsung [ShowSpeed dengan masyarakat
Yogvakarta, aku ngerasa antusiasme masyarakat cukup tinggi. Namun, interaksinya
terlibat belum maksimal karena adanya keterbatasan bahasa tapi fRL sireaming bisa
bikin budaya lokal terlihat lebih autentik karena penonton bisa melihat suasana dan
interaksi masvarakat secara langsung. Tapi di sisi lain, karcna IShowSpeed udah
terkenal, dia jadinya bikin sitvasi jadi lebih ramai dan tidak sepenuhnya mencerminkan

kondisi aslinya Elma (2026).
Kreator Global Sebagai Produsen Representasi Budava

Para informan juga memberikan pandangan mengenai peran 1ShowSpeed sebagai
kreator global yang merepresentasikan budaya Yogyakarta kepada andiens internasional.
Sebagian besar informan menilai bahwa kehadiran 1ShowSpeed mampu membantu
memperkenalkan budaya lokal kepada penonton luar negeri karena jangkauan audiens

wang dimilikinya sangat luas. Hal tersebut dapat dilihat dari pernyataan berikut

Kalo menurutku ishowspeed berhasil nampilin budaya vogya dengan baik apalagi
dia juga keliatan menikmati setiap budaya yang dia coba apalagi tentang batik jadinya
penonton yang darl luar negri bisa tau bahwa batik itu sebenarnya berasal dar indonesia
Akhila (2026),




Jelas ishowspeed berhasil nampilin budaya yogyakarta dengan baik karena dari
views aja udah keliatan dar situ juga audiens luar negri juga pasti tertarik buat nyobain

budaya lokal vogyakarta Rio (2026).

Udah lumayan si caranya dia buat promosiin tapi mungkin sifatnya dia agak
hertolak belakang ama masyarakat lokal sana, tapi karena Ishowspeed ini punya audiens

yang banyak itu juga bisa buat promosi ke audiens dari luar Joy (2026)

Caranya udah cukup baik keliatan dia juga serius melajarin cara perilaku warga
lokal kaya jalan sama bilang monggo dan sampai di ulang di beberapa videonya pastinya
it juga bisa bikin audiens luar negri penasaran ama apa vang di lakuin Ishowspeed
Caterine (2026).

Menurutku udah oke karena dia udah berani nampilin budaya dan efsplore budaya
dengan baik Cuma mungkin bisa di jelasin lebih rinci lagi soal budaya yang di tampilin

soalnya konten dia pasti bisa jadi peluang besar buat promosi budaya kita Elma (2026).
Participatory Culture dan Prosumer

Selain memaknai konten yang ditampilkan, para informan juga menyoroti
pentingnya partisipasi audiens dalam proses pembentukan makna di media digital.
Melalui fitur live chat maupun kolom komentar, audiens tidak hanya menjadi penonton
pasif, tetapi juga turut memberikan informasi, tanggapan, serta memengaruhi jalannya
interaksi selama siaran berlangsung. Pandangan tersebut terlihat dari hasil wawancara

berikut.

Interaksi dari komentar scbenernya cuma repetitif jadinya ya ga selalu
mempengaruhi apa yang di lakuin speednya cuma kalo komentar waktu selesai [fve pasti

membantu karena lebih bisa di filter Akhila (20268).

Live chat waktu [RL streaming jelas berpengaruh buat speed waktu lakuin
aktivitasnya sedangkan komentar waktu selesal streaming nya juga membantu ngasih
penjelasan lengkap dari budaya vang ditampilin Rio (2026).

Live chat pasti berpengaruh buat speed waktu ngenalin budayanya sekaligus sama

orang luar yang lHat waktu speed ngelakuin fRL streamnya Joy (2026).




Bisa jadi lewat Live Chat mempengaruhi [showspeed maupun penonton buat

mahamin apa yang di lakuin karena komentarnya pasti beragam Caterine (2026).

Komentar dari orang yang nonton tentu bisa membantu ishowspeed tapi juga
kadang ada juga yang sengaja bikin dia bingung biar dia hisa jailin ishowspeednya cuma
waktu selesan FRE streaming nya kadang ada juga yang bantu kasi penjelasan rinci di

kolom komentar voutubenya jadinya bisa membantu Elma (2026).
4.2.2 Dominant position

grdasark:m hasil wawancara yang telah dilakukan, ditemukan bahwa empat informan,
yaitu Akhila, Rio, Caterine, dan Joy bﬁrada pada posisi dominant hegemonie position. Dalam
teori resepsi Stuart Hall, sisi dominan terjadi ketika audiens menerima pesan yang
disampaikan media sesuai dengan makna vang diinginkan oleh pembuat pem,gudienﬁ tidak
hanya memahami pesan terschut, tetapi jugsa menyctujui scrta menerima makna yang

direpresentasikan dalam konten.

Keempat informan memandang bahwa [ShowSpeed berhasil menampilkan budaya
Yogyokarta secara positif kepada audiens global, Mereka menilai bahwa berbagai aktivitas yang
dilakukan 1ShowSpeed. seperfi bermain gamelan, mencoba jamu, mengenakan pakaian
tradisional Jawa, hingga belajar membatik menunjukkan adanya ketertarikan dan penghargaan
terhadap budaya lokal. Bagi mereka, konten tersebut ﬁak hanya berfungsi sebagai hiburan,

tetapi juga sebagai media promosi budaya Indonesia kepada masyarakat internasional,

Akhila menilal bahwa [ShowSpead berhasil memperkenalkan budaya Yogyakarta dengan
baik karena terlihat menikmati setiap aktivitas budaya yvang dicobanya. Menuruinya, konten
tersebut mampu memberikan informasi kepada audiens luar negeri mengenai budaya Indonesia,
khususnya batik sebagai warisan budaya Indonesia. Pendapat serupa juga disampaikan oleh Rio
vang menganggap bahwa tingginya jumlah penonton menunjukkan keberhasilan 1ShowSpeed
dalam menarik perhatian awdiens global terhadap budaya Yogyakarta, Bagi Rio, jangkauan
audiens yang dimiliki [ShowSpeed menjadi fakior penting dalam memperkenalkan budaya

lokal kepada masyarakat internasional.

Selain itu, Caterine juga memandang bahwa IShowSpeed menunjukkan keseriusan dalam
mempelajari budaya lokal melalui interaksinva dengan masvarakat Yogyakarta. Hal tersebut

terlihat ketika ia mencoba mengikuti kebiasaan masyarakat setempat, menggunakan beberapa




ungkapan lokal. serta mempelajan tata cara yang disjarkan oleh warga. Sementara itu. Joy
menilai bahwa meskipun gaya komunikasi [ShowSpeed berbeda dengan karmkter masyarakat
Yogyakarta, kehadirannya tetap memberikan dampak positif karena mampu memperkenalkan

budaya lokal kepada audiens yang lebih luas.

Posisi dominan juga terlihat dari pandangan para informan mengenai penggunaan media
sosial dan format IRL streaming, Mereka menganggap bahwa YouTube merupakan platform
yang efektif untuk mempromosikan budaya karena memiliki jangkauan global yang luas, Selain
itu, format IRL streaming dianggap mampu menampilkan budaya secara lebih autentik karena
memperlihatkan interaksi langsung antara kreator dan masyarakat lokal tanpa proses
penyuntingan yang berlebihan. Dengan demikian, para informan menerima representasi budaya
vang ditampilkan 1ShowSpead sebagai gambaran vang positif dan bermanfaat bagi promosi
budaya Yogyakarta,

Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Akhila, Rio, Caterine, dan Joy

da pada posisi dominant hegemonic karena menerima dan menyetujui pesan yang dibangun
oleh IShowSpeed mengenai budaya Yogyakarta. Keempat informan memaknai konten terscbut
sehapgal bentuk apresiasi terhadap budaya lokal sekaligus sarana promosi budava Indonesia
kepada audiens global., Temuan ini menunjukkan bahwa proses decoding yang dilakukan
informan berjalan searah dengan proses encoding yang dilakukan oleh kreator, sehingga makna
vang diterima audiens relatif sesuai dengan pesan vang ingin disampaikan dalam konten [RL

IShowSpeed.
4.2.3 Negotiated Postion

grdasarksm hasil wawancara vang telah dilakukan, ditemukan balwa Elma berada pada
posisi negotiated position. Dalam teori resepsi Stuart Hall, nsisi negosiasi terjadi ketika
audiens pada dasarmya menerima pesan utama yang disampaikan oleh media, namun tetap
memberikan penyesuaian, kritik, atau penilaian tertentu berdasarkan pengalaman, pengetahuan,
dan nilai yang dimilikinya. Audiens dalam posisi ini idak sepenuhnya menolak pesan yang
disampaikan, tetapi juga tidak menerimanya secara utuh. Mereka melakukan proses negosiasi

erhadap makna yang ditawarkan oleh media.

Hasil wawancara menunjukkan bahwa Elma secara umum memberikan penilaian positf

terhadap konten IRL 1ShowSpeed di Yogyakarta. Elma menilai bahwa kehadiran [ShowSpeed




mampu memperkenalkan budaya lokal kepada audiens global melalui berbagai aktivitas yang
ditampilkan, seperti mengenakan pakaian tradisional, mencoba jamu, dan belajar membatik.
Menurutnya, konten tersebut menarik karena menampilkan budava secara langsung melalui

format IRL streaming sehingga penonton dapat melihat kondisi nyata di lapangan.

Meskipun demikian, Elma tidak menerima representasi budaya yang ditampilkan secara
sepenuhnya, Dalam beberapa kesempatan, ia memberikan catatan kritis terhadap cara budaya
tersebut diperkenalkan. Saat melihat IShowSpeed mengenakan pakaian tradisional Jawa, Elma
berpendapat  bahwa penjelasan mengenai pakaian wvang digunakan seharusnya dapat
disampaikan lebih rinci agar audiens luar negeri dapat memahami makna budava yang
ditampilkan secara lebih mendalam. Selain it ketika membahas proses membatik, Elma juga
menyatakan bahwa budaya vang ditampilkan sebaiknyva dijelaskan lebih detail sehingga tidak

hanya menjadi hiburan, tetapi juga sarana edukasi budaya bagi penonton internasional,

Pandangan negosiasi juga terlihat ketika Elma membahas Konsep IRL streaming. la
mengakui bahwa format siaran langsung mampu menampilkan budayva lokal secara lebih
autentik karena penonton dapat melihat interaksi masyarakat secara langsung. Namun,
menurutnya, popularitas 1ShowSpeed justru membuat situasi menjadi lebih ramai sehingga
tidak sepenuhnya mencerminkan kondisi asli masyarakat Yogyakarta, Dengan kata lain, Elma
menerima  gagasan  bahwa IRL streaming menghaditkan kesan  autentik. tetapi  tetap
memberikan penilaian kritis terhadap faktor-faktor vang dapat memengaruhi keaslian

representasi tersebut.

Selain itu, Elma juga menilai bahwa IShowSpeed telah berupaya memperkenalkan
budaya Yogyakarta dengan baik dan berpotensi menjadi sarana promosi budava Indonesia
kepada dunia internasional. Akan tetapi, ia berpendapat bahwa penyampaian informasi budaya
masih dapat ditingkatkan melalui penjelasan vang lebih mendalam mengenal makna dan nilai
budaya vang ditampilkan. Menurutnya, audiens global tidak hanva perlu melihat praktik budava

secara visual, tetapi juga memahami konteks budaya yang melatarbelakanginya.

Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa Elma Emda pada posisi
negotiated position karena menerima pesan utama yang dibangun oleh 1ShowSpeed mengenai
promosi dan pengenalan budava Yogvakarta, tetapi tetap memberikan penvesuaian dan kritik
terhadap beberapa aspek representasi yang ditampilkan, Elma mengakul manfaat konten

tersebut sebagai media promosi budaya, namun pada saat yang sama menilai bahwa masih




terdapat beberapa hal yang perlu diperbaiki agar representasi budaya lokal dapat dipahami
secara lebih utuh oleh audiens global. Dengan demikian. proses decoding yang dilakukan Elma
menunjukkan adanya penerimaan sekaligus negosiasi terhadap makna vang ditawarkan oleh
konten IRL IShowSpeed.

4.2.4 Oppositional Position

Ee:rdasa:kan hasil wawancara yang telah dilakukan, peneliti tidak menemukan informan
yang berada pada posisi oppositional position. gula teori resepsi Stuart Hall, posisi oposisi
terjadi ketika audiens memahami pesan yang disampaikan media. tetapi menolak makna yang

ditawarkan dan membangun interpretasi vang bertentangan dengan pesan tersebut.

Pada penelitian ini, seluruh informan memahami konten [RL 1ShowSpeed di Yogyakarta
schagai bentuk hiburan sekaligus sarana promosi budaya lokal. Empat informan berada pada
posisi dominant hegemonic, sedangkan satu informan, yaitu Elma, berada pada posisi
negotiated karena memberikan beberapa kritik terhadap cara budaya ditampilkan. Namun,
kritik tersebut tidak menunjukkan penolakan terhadap pesan utama yang disampaikan dalam
kontcn.

Tidak ditemukannya posisi oposisi menunjukkan bahwa representasi budaya Yogvakarta
vang ditampilkan oleh IShowSpeed secars umum diterima dengan baik oleh para informan.
Meskipun terdapat beberapa masukan terkait penjelasen budaya dan keterbatasan interaksi,
seluruh informan retap menilai bahwa konten tersebut memberikan dampak positif dalam
memperkenalkan budaya lokal kepada audiens global. Oleh karena i, dalam penelitian ini

tidak ditemukan audiens yang menelak makna utama yang dibangun oleh kreator.




BABe

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil peneliti:m mengenai Analisis Resepsi Audiens teﬂ'lzdnp Rupresemtxsi
Budaya Lokal Yogyakana dalam Konten IRL Streaming [ShowSpeed di YouTube dengan
menggunakan teori Analisis Resepsi Stuart Hall, dapat disimpulkan bal setiap informan
memiliki pemaknaan yang berbeda terhadap representasi budaya lokal Yogyakara yang
ditampilkan dalam konten tersebut. Perbedasn pemaknaan terschbut dipengaruhi oleh
pengalaman, pengetahuan, serfa latar belakang masing-masing informan dalam memahami

budaya Yogyakarta dan konten digital.

gﬂsil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas informan berada pada posisi Dominant
Hegemonic Position. Informan dalam posisi ini menerima pesan yang disampaikan dalam
konten [ShowSpeed dan mengangpap bahwa konten tersebut berhasil memperkenalkan budaya
lokal Yogyakara kepada masyarakat internasional. Mereka menilai bahwa berbagai unsur
budaya vang ditampilkan, seperti interaksi dengan masyarakat lokal, penggunaan atribut
budaya, kuliner, serta suasana khas Yopyakarta mampu memberikan gambaran positf

mengenai budaya Indonesia kepada audiens global.

Selanjutnya terdapat ﬂnrman yang berada pada posisi Negotiated Position. Informan
dalam posisi ini pada dasarnya menerima tjuan utama darl konten tersebut sebagar sarana
promosi budaya, namun memberikan beberapa catatan dan pertimbangan tertentu. Informan
menilai bahwa meskipun budaya Yogyakarta berhasil diperkenalkan kepada audiens
internasional, masih terdapat beberapa aspek budaya yang ditampilkan secara sederhana
sehingga makna budaya yvang sebenamya belum sepenubnya tersampaikan kepada penonton

luar negeri.

Elﬂm penelitian ini tidak ditemukan informan yang berada pada posisi Oppositional
Position. Seluruh informan memahami dan menerima pesan utama yang dibangun dalam
konten [ShowSpeed, yailu memperkenalkan budaya lokal Yogyakarta melalui media digital
kepada khalayak yang lebih luas. Tidak adanya posisi oposisi menunjukkan bahwa representasi

budaya yang ditampilkan cenderung diterima secara positif oleh para informan,




Berdasarkan temuan tersebut dapat disimpulkan bahwa konten [RL Streaming
IShowSpeed di Yogyakaria mampu menjadi media representasi budaya yang efekaf dalam
memperkenalkan budaya lokal kepada audiens global, Kehadiran kreator internasional dengan
Jjangkauan penonton yang luas dapat membantu meningkatkan eksposur budaya Indonesia,

khususnya budava Yogyakarta, di tingkat internasional.
5.2 Saran

%nclitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjuinya yang ingin
mengkaji analisis resepsi terkait representast budaya dalam media digital. Penelitian berikutnya
disarankan untuk melibatkan informan vang lebih banyak dan beragam agar diperolch
pemahaman yang lebih mendalam mengenai cara audiens memaknai budaya lokal vang

ditampilkan melalui media digital.
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