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Abstraksi 

 

 Penelitian ini membahas bagaimana sebuah situs media-sharing yang bernama 

Twitch dapat berguna bagi orang-orang yang berada di komunitas penggemar e-sports. Latar 

belakang dari penelitian ini adalah adanya hubungan antara dunia e-sports, dengan komunitas 

penggemar e-sports. Situs media-sharing ini digunakan oleh komunitas penggemar e-sports 

sebagai sarana dan fasilitas untuk berinteraksi dengan yang lainnya. 

 Teori-teori yang digunakan dalam penelitian ini adalah teori New Media, teori Sosial 

Media dan Internet, Virtual Community, Virtual Worlds, dan Online Games, konsep E-sports, 

Computer Mediated Communication (CMC), dan Media Use.  

 Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi kasus dengan 

pendekatan kualitatif. Penelitian ini menggunakan paradigma post-positivis bertipe deskriptif-

eksploratif. Tehnik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara 

mendalam terhadap tiga orang informan dan observasi partisipan.  

 Hasil yang didapatkan dari menganalisis data yang telah didapatkan menunjukkan 

bahwa situs media-sharing Twitch dapat membentuk komunitas yang tergabung karena 

adanya kesamaan minat dimana masing-masing anggota komunitasnya terpengaruh oleh 

motif-motif yang khas dalam memilih mengapa mereka memilih untuk mengakses Twitch 

dibandingkan media lain. 

 

 

 

Keyword: Twitch, user, e-sports, komunitas virtual, motif, new media. 
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