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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi membuat khalayak ramai yang sebelumnya 

mengonsumsi media massa tradisional mulai mengonsumsi media baru yang lebih 

dikenal dengan sebagai media internet berbasis online. Peralihan media massa 

tradisional menjadi media berbasi online tentu saja membuat pertukaran informasi 

menjadi hitungan detik, sehingga pengguna media online pun harus lebih berhati-

hati dalam menelan informasi. Perubahan media juga memengaruhi cara seseorang 

memilih seorang model. Munculnya banyak model ini juga didukung oleh sosial 

media yang sedang banyak digunakan oleh khalayak, yang salah satunya adalah 

YouTube. 

YouTube memungkinkan pengguna mengunggah, menonton, dan berbagi 

video. Salah satu fitur YouTube yang bisa melakukan siaran secara langsung tanpa 

melakukan. Salah satu YouTube yang memakai fitur YouTube live-streaming 

adalah channel Tara Arts Game Indonesia. 

Teori yang digunakan adalah teori Uses & Gratification dimana manusia 

sebagai khalayak yang bersifat aktif dalam menghadapi terpaan pesan melalui 

media. Dalam penelitian ini menggunakan metode Kualitatif Deskriptif yang 

dimana menggunakan Interview. YouTube live-streaming memiliki kekurangan 

dan kelebihan, tergantung dari bagaimana YouTuber mengelola kontennya dengan 

baik dan semenarik mungkin. 

 

Kata kunci : YouTube, YouTube live-streaming, Uses & Gratification, Kualitatif 

Deskriptif. 
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THE ROLE OF CONTENT AND LIVE-CHAT FEATURES ON 
YOUTUBE LIVE-STREAMING AGAINST LOYALTY OF 

TARA ARTS GAME INDONESIA’S SUBSCRIBER 

 
 

 

Egi Chaerizky Novianto 

 

ABSTRACT 

The development of the technology makes his formerly consuming the mass media 

traditional start consuming new media which is recognized with as a medium the 

internet based online. Traditional intermediate mass media to be the medium online 

closely held firm based of course, made exchange information becomes a matter of 

seconds , so users of any online media must be more careful in the swallowing of 

information .Media change also impacted on in the manner of someone choose a 

fashion model .The emergence of a lot of models is founded on social media that is 

being much used by by the people , one of which is youtube . 

YouTube allows users upload, watch, the video sharing and. One feature you tube 

which can do did nothing to broadcast directly. One of YouTube who wears features 

YouTube live-streaming is channel Tara Arts Game Indonesia . 

The theory used is a theory uses & gratification where humans as audience that are 

active in the face of messages by media. A message received audience, processed 

according to the experience owned each audiences and used to make ends meet. In 

this research in a qualitative where use descriptive interview. YouTube live-

streaming having a deficiency and advandtage, depending on how YouTuber 

manage the content well and more interest. 

 

Keywords: YouTube, YouTube live-streaming, Uses & Gratification, Descriptive 

Qualitative. 
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