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STRATEGI PERSONAL BRANDING Oura GAMING SEBAGAI GAME
STREAMER MOBILE LEGENDS : BANG BANG

RANA ANNISA FAHMI
1211923010

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisa Strategi Personal Branding yang
dilakukan oleh Oura Gaming sebagai Game Streamer Mobile Legends : Bang Bang.
Analisis ini dilakukan dengan konsep pembentukan Personal Branding menurut
Peter Montoya. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan
studi life history dengan menggunakan wawancara dengan 4 informan dan analisis
konten YouTube Oura Gaming sebagai sarana pengumpulan data.

Berdasarkan hasil pengolahan data, maka didapatkan bahwa Oura Gaming sebagai
game streamer menerapkan 8 konsep pembentukan dalam personal branding
mencakup Aspek Spesialisasi yaitu dengan menjadi game streamer yang spesifik
pada satu game tertentu, Aspek Kepemimpinan memiliki kemampuan untuk
memposisikan diri sebagai market leader, Aspek Kepribadian yaitu dengan
memiliki kepribadian yang baik, ramah dan bersahabat, Aspek Perbedaan yang
ditunjukkan dengan memiliki karakter yang dapat dibedakan dengan game streamer
lainya. Sedangkan untuk empat aspek lainnya seperti Aspek Visibilitas [a mampu
memposisikan diri dalam berbagai platform media sosial, mengedepankan
pembeda yang jelas dalam konten-kontennya dalam penerapan Aspek Kesatuan,
serta memiliki konsistensi dalam Personal Branding dan menjaga nama baik yang
tak lain merupakan representasi dari Aspek Keteguhan dan Aspek Nama Baik
dalam konsep pembentukan Personal Branding menurut Peter Montoya yang

dianalisis dalam karya tulis ini.

Kata kunci: Personal Branding, Game Streamer, YouTube.
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PERSONAL BRANDING STRATEGY OF Oura GAMING AS A MOBILE
LEGENDS: BANG BANG GAME STREAMER

RANA ANNISA FAHMI
1211923010

ABSTRACT

This study aims to analyze the Personal Branding Strategy carried out by Oura
Gaming as a Mobile Legends Game Streamer: Bang Bang. This analysis was
carried out with the concept of Personal Branding formation according to Peter
Montoya. This research uses a qualitative method with a life history study approach
using interviews with 4 informants and analysis of Oura Gaming YouTube content
as a means of data collection.

Based on the results of data processing, it is found that Oura Gaming as a game
streamer applies 8 concepts of formation in personal branding including the
Specialization Aspect, namely by becoming a game streamer that is specific to one
particular game, the Leadership Aspect has the ability to position itself as a market
leader, the Personality Aspect, namely by having a good, friendly and friendly
personality, the Difference Aspect which is shown by having a character that can
be distinguished from other game streamers. As for the other four aspects such as
the Visibility Aspect, he is able to position himself on various social media
platforms, put forward clear differentiators in his content in the application of the
Unity Aspect, and has consistency in Personal Branding and maintaining a good
name which is nothing but a representation of the Persistence Aspect and Good
Name Aspect in the concept of Personal Branding formation according to Peter
Montoya analyzed in this paper.

Keywords: Personal Branding, Game Streamer, YouTube.
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