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PROSES KOMUNIKASI PERSUASIF DARI STREAMER UNTUK MEMOTIVASI 

VIEWERS PADA FACEBOOK GAMING 

 

ABSTRAK 

 

     Perkembangan teknologi turut mempengaruhi dunia komunikasi dalam proses 

penyampaian pesan. Teknologi berjalan dinamis dan relevan dengan dunia komunikasi lewat satu 

media tambahan untuk berkomunikasi. Salah satu bentuk komunikasi yang menggunakan 

teknologi sebagai media adalah siaran langsung yang dapat dilakukan lewat internet. 

     Penelitian ini bertujuan untuk melihat proses komunikasi persuasif dari streamer untuk 

memotivasi viewers pada Facebook Gaming. Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

deskriptif kualitatif dengan menggunakan wawancara mendalam dan observasi sebagai teknik 

pengumpulan data. Objek penelitian ini adalah proses komunikasi persuasif dari streamer kepada 

viewers pada Facebook Gaming. 

     Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat diketahui bahwa proses 

komunikasi persuasif dari streamer dilakukan dengan adanya timbal balik saat proses 

penyampaian pesan. Komunikator yaitu streamer menyampaikan pesan persuasi lewat siaran 

langsung berupa ajakan dan bujukan untuk mengubah nilai-nilai dari viewers sesuai keinginan 

dari streamer. Pesan persuasi dari streamer dilakukan dengan memperhatikan aspek dan 

komponen yang membentuknya agar kemudian dapat memotivasi viewers untuk mengubah 

mengubah pengaturan dan cara bermain serta untuk bermain lebih baik sesuai dengan yang 

diinginkan oleh streamer.  

 

Kata Kunci : Proses Pesan Persuasif, Streamer, Viewers, Motivasi  
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