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ANALISIS PERBANDINGAN TRAFFIC GENERATION PADA
STREAMER ESPORTS DAN SELF STREAMER DI APLIKASI LIVE
STREAMING VIDEO GAME

Ega Novita Sari

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan dalam
perbandingan traffic generation yang signifikan antara streamer eSports dan self
streamer pada aplikasi live streaming video game. Penelitian ini menggunakan
metode komparatif, dengan menyebarkan kepada 62 responden streamer yang aktif
atau pernah mempunyai riwayat live streaming video game. Hasil dari penelitian
ini menunjukkan bahwa antara streamer eSports dan self streamer sama-sama
streamer baik. Dari kedua streamer tersebut, tidak terdapat perbedaan yang
signifikan untuk variabel pengikut (followers) dengan indikator jumlah pengikut
(followers), rata-rata penonton (viewers) yang menonton per live streaming dan
ACU (Average Concurrent Users) atau popularitas dalam sebulan, sedangkan
untuk variabel durasi live streaming dengan indikator WHR (Watch Hour Rate)
atau durasi di tonton viewers dalam sebulan tidak terdapat perbedaan yang
signifkan namun untuk indikator jumlah durasi live streaming dalam sebulan

terdapat perbedaan tetapi kurang signifikan.

Kata Kunci: Traffic Generation, Perbandingan, Pengikut (followers), durasi live

streaming
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COMPARATIVE ANALYSIS OF TRAFFIC GENERATION ON STREAMER
ESPORTS AND SELF STREAMER IN LIVE STREAMING VIDEO GAME
APPLICATION

Ega Novita Sari

ABSTRACT

This study aims to determine whether or not there is a difference in the significant
comparison of traffic generation between eSports streamers and self-streamers in
live streaming video game applications. This study uses a comparative method, by
distributing to 62 respondents who are active streamers or have had a history of
live streaming video games. The results of this study indicate that both eSports
streamers and self streamers are both good streamers. From the two streamers,
there is no significant difference for the variable followers (followers) with
indicators of the number of followers (followers), average viewers who watch per
live stream and ACU (Average Concurrent Users) or popularity in a month, while
for There is no significant difference between the live streaming duration with the
WHR (Watch Hour Rate) indicator or the duration watched by viewers in a month,
but for the indicator of the number of live stream duration in a month there is a

difference but less significant.

Keywords: Traffic Generation, Comparative, followers, live streaming duration
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