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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengu=gunaan YouYube Channel Jess No Limit
Video Mobile Legends terhadap pemenuhan informasi tutorial dan gameplay. Metode
penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif dengan metode
survey. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah non-probability sampling dengan
menggunakan skala Likert. Sampel yang digunakan adalah pengguna Mobile Legends di
Jakarta sebanyak 100 sampel. Hasil penelitian ini terdapat pengaruh penggunaan Channel
YouTube Jess No Limit Video Mobile Legends terhadap pemenuhan informasi tutorial dan

gameplay cukup signifikan.

Kata Kunci : Penggunaan Channel Youtube Jess No Limit Video Mobile Legends, Pemenuhan

Informasi Tutorial dan Gameplay.
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ABSTRACT

This study aims to determine the use of YouYube Channel Jess No Limit Video Mobile
Legends for the fulfillment of tutorial and gameplay information. The research method used in
this study is a quantitative method with a survey method. The data collection technique used is
non-probability sampling using a Likert scale. The sample used is 100 samples of Mobile
Legends users in Jakarta. The results of this study show that the effect of using Jess No Limit
Video Mobile Legends YouTube Channel on the fulfillment of tutorial and gameplay

information is quite significant.

Keywords: Use of Jess No Limit Video Mobile Legends Youtube Channel, Fulfillment of

Tutorial and Gameplay Information.
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