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ABSTRAK

David Rizky Dermawan. 2024. Game Streaming Sebagai Media Interaksi Simbolik
Antara Streamer dan Viewer (Studi pada Game Mobile Legends) Pembimbing I : Dr.

Muhammad Hayat M, Si. Pembimbing Il : Awan Setia Dharmawan, M.si.

Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti uraikan, rumusan masalahnya adalah
bagaimana hubungan interaksi simbolik yang terjadi diantara streamer dengan viewer didalam
game streaming Adapun-dengan adanya penelitian ini diharapkan pembaca mampu mengetahui
bagaimana hubungan interaksi simbolik yang terjadi diantara streamer dengan viewer didalam
game streaming.Penelitian kualitatif dimana merupakan penelitian yang difokuskan kepada hal
yang belum ada atau belum di teliti. Dalam penelitian ini juga digambarkan atuapun dijelaskan
secara deskriptif dengan objek yang sebelumnya tidak jelas dan menjadi jelas apabila telah
ditelitilnteraksi dalam game streaming bukan merupakan interaksi tatap muka (face to face),

melainkan interaksi yang diperantarai oleh citra visual.

Viewer hanya dapat melihat streamer sesuai dengan yang terlihat di layar, namun
mereka tidak dapat melihat streamer di balik layar. Dalam artian, mereka tidak berhadapan
dengan subjek yang utuh, melainkan hanya representasi konstruksi virtual dari subjek di dalam
layar yang memiliki keterbatasan. Game streaming merupakan media dalam berinteraksi secara
digital yang artinya interaksi dalam game streaming memiliki makna-makna tersendiri baik
dari streamer maupun viewer, karena interaksi tersebut berlangsung secara dua arah atau lebih
namun secara masal dan dalam dunia artifisial dimana dalam berinteraksi tidak memiliki
batasan stratus sosial namun memiliki keterbatasan secara fisik

Kata kunci : streamer, viewer, game streaming, interaksi simbolik



ABSTRACT

David Rizky Dermawan. 2024. Game Streaming Sebagai Media Interaksi Simbolik
Antara Streamer dan Viewer (Studi pada Game Mobile Legends) Pembimbing I : Dr.

Muhammad Hayat M, Si. Pembimbing Il : Awan Setia Dharmawan, M.si.

Based on the background that the researcher has described, the formulation of the
problem is how the symbolic interaction relationship occurs between streamers and viewers in
streaming games. With this research, it is hoped that readers will be able to find out how the
symbolic interaction relationship occurs between streamers and viewers in streaming games.
Qualitative research is research that focuses on things that do not yet exist or have not been
researched. In this research, it is also described or explained descriptively with objects that
were previously unclear and become clear when examined. Interactions in streaming games are

not face-to-face interactions, but rather interactions mediated by visual images.

Viewers can only see the streamer as seen on the screen, but they cannot see the
streamer behind the screen. In that sense, they are not dealing with a complete subject, but only
a virtual construction representation of the subject on the screen which has limitations. Game
streaming is a medium for digital interaction, which means that interaction in game streaming
has its own meanings for both the streamer and the viewer, because the interaction takes place
in two or more directions but en masse and in an artificial world where interaction has no social

status boundaries but has physical limitations.

Keyword : streamer, viewer, game streaming, symbolic interaction
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