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“ANALISIS KOMUNIKASI INTERAKTIF PADA TAYANGAN LIVE 

STREAMING GAMERS DI KANAL TIKTOK GIGICERAI” 

FILLAH HAIKAL 

ABSTRAK 

Penelitian ini fokus menganalisis komunikasi interaktif pada tayangan live 

streaming gamers di kanal TikTok pada akun @GigiCerai. Menggunakan metode 

kualitatif deskriptif untuk mengamati enam dimensi komunikasi interaktif: 

menginformasikan, kontrol, aktivitas, interaksi dua arah, fleksibilitas waktu, dan 

kesadaran terhadap tempat. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui komunikasi 

interaktif yang terjadi pada tayangan live streaming gamers di kanal TikTok 

@GigiCerai. Data diperoleh melalui observasi digital terhadap tayangan live 

streaming dan wawancara mendalam dengan pengikut lama akun tersebut. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa komunikasi interaktif pada tayangan live streaming 

@GigiCerai di TikTok berhasil menciptakan lingkungan yang ekspresif, informatif, 

dan interaktif yang membuat penonton tertarik. Kombinasi dari keenam dimensi 

komunikasi interaktif (menginformasikan, kontrol, aktivitas, dua arah, waktu 

fleksibel, dan kesadaran terhadap tempat) secara efektif meningkatkan keterlibatan, 

kepuasan, dan ketertarikan penonton. Pendekatan komunikasi interaktif ini 

menunjukkan bahwa keberhasilan dalam live streaming tidak hanya bergantung 

pada satu aspek komunikasi tetapi pada berbagai dimensi yang saling mendukung. 

Namun, masih terdapat beberapa tantangan yaitu komunikasi yang perlu 

diperhatikan untuk menciptakan lingkungan yang lebih positif bagi semua 

penonton. Saran yang diberikan untuk meningkatkan kualitas komunikasi interaktif 

mencakup peningkatan kontrol moderasi dan penggunaan komunikasi verbal atau 

non-verbal yang lebih efektif. Selain itu, penting bagi streamer untuk menghindari 

komunikasi toxic dengan menjaga kesadaran diri dan menggunakan bahasa yang 

positif. 

Kata Kunci: Komunikasi Interaktif, Live Streaming, TikTok 
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“ANALYSIS OF INTERACTIVE COMMUNICATION ON GAMERS LIVE 

STREAMING SHOWS ON GIGICERAI TIKTOK CHANNEL” 

FILLAH HAIKAL 

 

ABSTRACT 

This study focuses on analyzing interactive communication on broadcasts live 

streaming gamers on the TikTok channel on the @GigiCerai account. Using 

descriptive qualitative methods to observe six dimensions of interactive 

communication: informing, control, activity, two-way interaction, time flexibility, 

and sense of place. This research aims to determine the interactive communication 

that occurs in gamers' live streaming broadcasts on the TikTok channel 

@GigiCerai. Data was obtained through digital observation of impressions live 

streaming and in-depth interviews with longtime followers of the account. The 

research results show that interactive communication in broadcasts live streaming 

@GigiCerai on TikTok has succeeded in creating an expressive, informative and 

interactive environment that keeps the audience interested. The combination of the 

six dimensions of interactive communication (inform, control, activity, two-way, 

flexible time, and sense of place) effectively increases audience engagement, 

satisfaction, and interest. This interactive communication approach shows that 

success in live streaming not only depends on one aspect of communication but on 

various dimensions that support each other. However, there are still several 

challenges, namely communication, that need to be considered to create a more 

positive environment for all viewers. Suggestions given to improve the quality of 

interactive communication include improving moderation controls and more 

effective use of verbal or nonverbal communication. In addition, it is important for 

streamers to avoid toxic communication by maintaining self-awareness and using 

positive language. 

Keywords: Interactive Communication, Live Streaming, TikTok 
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