BAB 1

FENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Streamer merupakan orang vang melakukan sisran langsinpg Ketika bermain video
game dan ditonton oleh orang-orang lewat platform vang digunakan (Saceo, 2017), Streamer
melakukan siaran saal it juga dan semua vang tefjadi dalam siaran langsungnya terjadi saal
itu juga. Cirl khos lain dori streamer adalab fitur obrolan (efia) yang membuat adanya proses
komunikasi yang terjadi antan «freamer dan siewers. Dengan adanya fitur ini, streamer dapal
menjawab pertanysdn darl para penonton secara fangsung fanpa tertunda (defav) (Priono,
2019},

Gambar 1. 1 Akun Youtube Ajiteld
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Bersamaan dengan adanya fitar chat, streesner dapal melakukan proses komunikasi
lewat tamya jawab dengan viewers. Setelah proses tanys jawab dan sereamer sudah
mendapatkan kepercayaan dan wewers maka streamer kemudian dapat membangun proses

komunikasi persuasif untuk membuat atan mengubah motivasi dar viewers.

DeVito (2011) mengatakan bahwa komunikasi persuasif adalah komunikasi yang
bertujuan untuk menengahi pembicarasn vang sifatnva memperkual. Dengan 5 tujuan pokok
menguatkan atau mengubah sikap dan perilaku, sehinggan fakta menjadi lebih kuat. khalayak

menjadi lebih termotivasi dan pendapat vang disampaikan harus bersifat memperkuat tujuan



persuasifiya. Tujuan dan persuasif ada dua yaitu untuk mengubah sikap atan memotrvasi

receiver.

Dengan fitur chat yang ada, sireamer dapat melakukan proses komunikasi dengan
menjawab atan menanggapi komentar dari wewers dan mencoba untuk melnkukan persuasif
dengan memotivast viewersnya terkait cara bermain (gemeplay) yang benar ketika sedang

bermain seperti bagaimana memposisikan dirt Ketika bermain, eara berkomunikasi dengan tim,
Gambar 1. 2 live chat Youtube Ajiteld
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Dari sisi viewers, mereka horus memenuh kebotuban mereka skan informasi untuk
kemudian dikembangkan lewat potensi yang mereka miliki (Hybel dan Weaver, 2006), Ketika
informasi yang mereka inginkan sudah terpenuhi maka akan muncul kepuosan din yang
kemudian memotivasi mereka dan memenuhi kebutuhan dan viewers itu sendin. Selain dari

pada itu, viewers dapat menjalin sebuah relasi yang baik dengan streamers yang dia tonton.
Moderator dopat membantu meninjau dan mengelols komentar yang diberikan
pengguna di video atou pesan yang dikirim peserta selama live chat pada siamn [angsung. San!

kreator mensmbahkan moderator, ia dapat memilih spakah orzng tersebut akan dijadikan



sebagmi moderator standar atay moderator pengelola. Moderator pengelola memailiki lebih
banvak opsi yang tersedia baginya danpada moderator standar.

Dengan melihat dunia video game yang semakin pesat dimana Indonesia menjadi
negara dengan jumbzh pemain video game terbanvak ketiga di dunia dengan 94,5% pengguna
internct dengan rentan usia 16-64 tahun per Januan 2022 (Dihni, 2022) maka penelitian ini
dibuat untuk melihat kesinambungan antara komunmikasi dan teknolom yang berjalan
benringan.  Selain itu untuk melihat relevansi dunia komunikasi untuk  mengikuti
perkembangan jaman dalam bidang pemanfaatan teknologi. Media untuk berkomunikasi
semakin bertambah banyak dengan tujuan untuk membantu aktivitas manusia. Karena itu,
terjadi penggabungan antara feknolog). hmhnhﬂuﬁnkmmkﬂsl tradisional (Rosana,
2010

Dengan duni «-sport juga memuncutian kultur baru yang terbentuk dalam masyarakat
yaitu mmpmmg bmin'i:aﬁﬁgﬁme Seperti pada .PH{M;E—:PGH: 2019 samipai
piala Mct@ﬂl‘l 2020, vang mendapatkan antusiasme yang bwm ditandai dan jumiah
ViEwers ymg mn;m jutaan (Khair, 2021) Mereka menonton mg'ﬁm jgame karena
mereka yang melakukan sioran langsung dianggap bebat atau menghibur untuk ditonton
{Prionoy iﬂl*}];'ﬂ.myl_dmgun bermodalkan gadget dan koneks) internet, Dm sudah
dapat mﬂmlﬁﬂ melakukan siaran lngsung. Dan sini muncul istilah bagi mereka
yang melakukan siaran langsung yaitu strezmer.

Komunikosi persuasif didefinisikan sebagai perilaky komunikasi yang mempunyai
tujuan mengubah sikap, keynkinan atau periinkn individu atat kelompok lain melalui transmisi
beberapa pesan. Persuasif merupakan usaha untuk menguhlhaihgnmlalul penggunEan pesarn,
berfokus tentama pada karakteristik komunikator dan pendengn
persuasif bisa disimpulkan merupakan komunikasi y yang ml.bﬂ untuk mengubah sikap
receiver melalul pengounaan MWMMEW|M1 persuasif merupakan
kemampuan untuk mempengarubi perilaku orang lain atau kelompok orang atau kemampuan

. Sehingga komunikasi

untuk membernkan induksi keyakinan dan nilai-nilai kedslam dini orang lain dengan
mempengaruhi pemikirzn dan tindakan mereka melalui strategi yang sangat spesifik.

Beberapa metode vang digunakan dalam komunikasi persoasif adatah mengikut
sertakan seseorang atau umum pada sustu kegiatan agar timbul saling pengertian diantara
mereka. menyajikan suatu pesan menggunakan pendekatan emosi agar lebih menank.
penyajian pesan yang dihubungkan dengan suatu fenomena yvang menank perhatian public,
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1.2 RUMUSAN MASALAH
Bagaimana proses komunikasi persuasif yang terjedi streamer dalam memotivasi

penonton ?

1.3 TUJUAN PENELITIAN
Penelitian bertujuan untuk mengetahui proses komunikasi persuasif streamer dalam

memaotivasi peronton ?

14 MANFAAT PENELITIAN
1. Manfaut Teorntis

Memberikan pengetahuan dalam bidang studi Hmu Komunikasi. Serta
diharapkan penelitian ini ukan menjadi referensi bagi penelition-penelitian
yang ingin meneliti dunia Sireaming.

2. Manfist Praktis

Membenkan gambaran don wowasan kepada mosvarnkat mengenai cara
mempersuasi dari streamer kepada viewers sekaligus memberikin pemahaman
lebih dan dunis steeaming yang dilihat Jewat kacamata Timu Komunikasi

Untuk memberikan penjelasan secarn terperinci pada penelitian ini, maka sistematika
penulisan skripsi lerbagt menjadi lima bab, yaitu :

I. Bab I': Pendahulunn. Pada bab pendahuluan ini bersi lentang lator belakang masalah,
mmum.mlﬂ.'lﬁm mmmn itu juga W manfaat penelitian dan
sistematika penulisan skrpsi.

Bab 11 : Tinjauan hslﬂn-'ﬁ‘bﬁ'ﬁ-nﬂ}%lﬂhg kajion atou landosan teor
yang digunakan oleh peneliti terkait tema penelitian dalam menyelidiki permasalahan

]

di lapangan seperti strategl komunikasi. citra, keterbukaan informasi publik.

3. Bab Il : Metodologi Peneliian. Dalam bab metodologi penelitian, penelin menjelaskan
lentang metode penelitian vang digenakan dalam penelitian ini. Selain itu, pada bab ini
peneliti memaparkan mengenal paradigma penelitian, pendekatan perelitian, metode
penelitian, subjek dan objek penelition, teknik pengambilan data, waktu penelitian.
teknik analisis data dan teknik keabsahan penelitian.



4. Bab IV Hasil Penelitian. Dalam bab ini, peneliti menyajikan hasil penelitian yang telah
Youtube Ajitel4 tentang bagaimana proses komunikasi persuasif terjadi dalam
memotivasi penonton dan dikaitkan dengan kajian teori yang telah pencliti paparkan
pada bab I1.

5. Bab'V ; Penutup. Dalam bab ini peneliti memaparkan kesimpulan dari hasil penelitian

dan sekaligus menjowab rumusan mmasalah dart penelition ini. Selain itw. penelit juga

menyampaikan saran yang berisi tentang atau rekomendasi dari peneliti terkait
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