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INTISARI 

 

Beberapa hambatan dan rintangan yang dihadapi penulis sebagai seorang 

game streamer yaitu mempertahankan penonton saat live streaming, pendapatan 

yang naik turun setiap bulannya yang disebabkan tidak setiap audience dapat 

memberikan dukungan berupa donasi setiap bulannya atau tetap memberikan 

dukungan, akan tetapi berbeda dari bulan sebelumnya. Jumlah followers yang naik 

turun setiap bulannya disebabkan karena penulis kurang melakukan count to action 

yaitu mengajak penonton untuk melakukan like, follow, dan share dari live 

streaming penulis. Hambatan tersebut memang tidak dapat dihindari oleh penulis, 

walaupun begitu, penulis mempunyai solusi dalam menghadapi hambatan tersebut 

yaitu dengan tetap live streaming yang diminati oleh penonton, konsisten live 

streaming paling tidak minimal 3 jam dalam sehari. Selain itu, dengan membuat 

konten yang menarik dan bermanfaat untuk penonton media promosi untuk live 

streaming penulis. 

 

Mendapatkan komentar negatif dari penonton saat live streaming adalah 

merupakan hambatan lainnya. Tentunya penulis sudah siap dengan resiko ini. Cara 

penulis menghadapi komentar negatif dari penonton yaitu dengan mengabaikan 

komentar tersebut dan menjadikannya sebagai motivasi penulis untuk bisa terus 

berjuang sebagai game streamer. Dengan adanya dukungan dan motivasi dari 

penonton yang kuat terhadap channel penulis maka tantangan dan hambatan yang 

selama ini penulis hadapi dapat penulis taklukkan dan membuktikan bahwa penulis 

berhasil bertahan menjadi game streamer sampai dengan saat ini dan bahkan ingin 

terus mengembangkan channel milik penulis. Pendapatan yang penulis dapatkan 

dari dukungan penonton, penulis alokasikan untuk menambah perangkat yang 

dibutuhkan untuk live streaming dan kebutuhan hidup penulis. 

 

Kata Kunci: Game Streamer, Hambatan, Solusi, Pendapatan 
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ABSTRACT 

 

Some of the obstacles and obstacles that the author faces as a game streamer are 

maintaining viewers during live streaming, income that fluctuates every month 

because not every audience can provide support in the form of donations every 

month or continue to provide support, but it is different from the previous month. 

The number of followers fluctuates every month because the author doesn't do 

enough counting to action, namely inviting viewers to like, follow and share the 

author's live streaming. These obstacles cannot be avoided by the author, however, 

the author has a solution to face these obstacles, namely by continuing to live 

stream which is of interest to the audience, consistently live streaming for at least 

3 hours a day. Apart from that, by creating interesting and useful content for the 

audience, promotional media for the author's live streaming. 

 

Getting negative comments from viewers during live streaming is another obstacle. 

Ofcourse the author is ready for this risk. The author's way of dealing with negative 

comments from viewers is by ignoring these comments and using them as 

motivation for the author to continue fighting as a game streamer. With strong 

support and motivation from the audience for the author's channel, the author can 

overcome the challenges and obstacles that the author has faced so far and prove 

that the author has managed to survive as a game streamer to date and even wants 

to continue developing the author's channel. The author allocates the income that 

the author gets from audience support to add equipment needed for live streaming 

and the author's living needs. 

Keyword: Game Streamer, Obstacles, Solutions, Income 

 

 

 


