
 

 

 

 

 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

 

 
Astuti (2021) Menyatakan dari waktu ke waktu industri dalam segi 

teknologi semakin beragam dan canggih, salah satu istilah yang kini dikenal 

masyarakat Indonesia merupakan streaming. Streaming merupakan salah satu jenis 

teknologi yang memungkinkan file dapat langsung digunakan tanpa harus 

menunggu unggahan (download) selesai. Hal tersebut terjadi terus menerus dan 

tidak ada jeda. Dapat dikatakan, streaming merupakan menonton siaran berulang 

kali yang biasanya pembuat video terlebih dahulu merekamnya kemudian 

mengunggahnya ke platform online agar bisa ditonton oleh penonton. Sebagian 

besar video yang diunggah ke situs adalah konten pribadi yang dapat ditonton 

berulang kali atau film atau drama yang dibuat oleh perusahaan produksi film. 

Pratama (2021) Menyatakan tindakan menyiarkan sesuatu ke internet sesuai 

dengan yang terjadi saat ini dikenal dengan live streaming atau siaran langsung, 

beberapa tahun lalu sebagian besar video yang diunggah ke YouTube merupakan 

hasil editan atau video yang disiarkan tidak secara realtime. Fitur siaran langsung 

kali ini sudah tersedia di hampir semua platform media sosial mulai dari Facebook 

dan Twitter hingga Instagram, yang tentunya terdapat banyak alasan untuk hal ini. 

Disisi lain siaran langsung secara rutin juga dilakukan agar pembuat konten bisa 

terhubung dengan penggemarnya yang mengakibatkan siaran langsung media 

sosial menjadi semakin populer dengan semakin digemari banyak orang. 
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Di zaman sekarang ini, media sosial telah menjadi bagian tak terpisahkan 

dari kehidupan sehari-hari. Tidak dapat disangkal bahwa kehadiran media sosial 

telah mengakibatkan banyak pergeseran budaya. Streaming adalah salah satu istilah 

yang sekarang dikenal masyarakat dengan nama umumnya. Streaming adalah 

metode transmisi data yang sudah terkompresi berbentuk video atau audio melalui 

jaringan internet ke player yang ditampilkan secara real time (Astuti, 2021). 

Pengguna memerlukan sebuah aplikasi khusus berupa player untuk mendekompresi 

dan mengirim data berupa video ke tampilan layar monitor serta data berupa suara 

ke speaker. Sebuah player dapat berupa perangkat lunak atau komponen browser. 

Proses membagi dan encoding data sebelum mengirimkannya melalui jaringan 

adalah inti dari streaming. Ketika data mencapai pengguna, decoding dan 

pembacaan data akan dilakukan. Distribusi audio, video, dan multimedia lainnya di 

jaringan secara real time atau on demand merupakan salah satu ciri aplikasi 

streaming. 

Astuti (2021) Juga berpendapat bahwa streaming dibagi menjadi beberapa bagian, 

diantara lain adalah : 

1. Pre-record streaming 

 
Pre-record streaming merupakan salah satu jenis streaming menggunakan 

cara merekam video maupun konten tayang yang akan disiarkan melalui 

penyimpanan data pada media online maupun perangkat hardisk atau ssd, setelah 

melewati fase penyimpanan, baru kemudian host bisa memberikan akses pada 

konten tersebut yang dimana jika akses diberikan secara bebas oleh pemilik konten. 
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2. Live streaming 

 
Live streaming merupakan suatu proses dengan konsep kerja yang mirip 

seperti siaran langsung di televisi. Live streaming sendiri memiliki konsep yang 

jelas berbeda dengan Pre-record streaming. Hal tersebut didasarkan pada cara 

kerjanya yang dimana cara kerja dari Live streaming sama-sama menggunakan 

perekaman dalam suatu konten namun disiarkan secara realtime ,akibatnya 

penonton dapat melihat setiap detik yang disiarkan oleh penyiar konten secara 

langsung, bertujuan untuk meningkatkan engagement dari penyiar dan penonton 

sehingga dapat lebih dekat dan presisi. 

siaran langsung bukanlah konsep baru, tetapi yang baru adalah ketersediaan 

teknologi yang membuat streaming lebih mudah diakses oleh semua orang (Bryan 

Kramer, 2016). Pada saat ini platform live streaming sudah sangat banyak hal 

tersebut memiliki dampak positif bagi para live Streamer karena semakin banyak 

platform live streaming maka semakin banyak juga lapangan pekerjaan bagi Live 

Streamer, hal tersebut searah dikarenakan para platform live streaming 

menginginkan banyaknya jumlah live streamer pada aplikasinya untuk mencapai 

target perusahaan yang diinginkan. Para live streamer ini memiliki banyak dampak 

baik bagi perusahaan untuk meningkatkan traffic pengguna aplikasi maupun 

penjualan dalam aplikasi tersebut. Penelitian ini lebih mendalami mengenai live 

streamer gaming, live streaming gaming sudah menjadi hal yang tidak asing di 

dengar bagi masyarakat dikarenakan segmen pasar yang luas dan hampir semua 

orang menyukai game. 
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Pembuat konten siaran langsung kini bisa mendapatkan rupiah melalui 

berbagai cara. Banyak orang yang membuat konten kini menggunakan fitur live 

streaming untuk langsung menghasilkan uang. Terdapat juga berbagai platform 

yang dapat digunakan antara lain adalah Bigo, NimoTV, TikTok, Twitch, 

YouTube, Genflix, Goplay, dan GOX. Penonton bersedia memberikan hadiah jika 

kontennya dianggap menarik. Saat live streaming, biasanya hadiah diberikan dalam 

bentuk stiker yang memiliki nilai mencapai jutaan rupiah (Kevin, 2022). 

Kevin (2022) menyatakan livestreaming sendiri memiliki banyak cabang konten 

yang menarik, berikut cabang konten livestreaming : 

1. Mengobrol dengan penonton ( daily life ) 

 

2. Bernyanyi atau bermain musik ( music ) 

 

3. Menari ( Dance ) 

 

4. Bermain game ( gaming ) 

 

5. Melakukan tantangan yang diberikan penonton 

 

6. Kecantikan ( beauty ) 

 

7. Live shopping 

 
Penulis pada penelitian ini fokus pada cabang konten bermain game atau 

dapat disebut konten gaming. Peneliti juga meneliti lebih dalam terhadap platform 

Genflix, Goplay, dan GOX. Para konten kreator livestreaming dapat disebut sebagai 

livestreamer. Berikut penjelasan lebih detail terkait industri gaming secara global 

dan nasional. 
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Gambar 1.1 perkiraan total pemain game di dunia tahun 2015-2023 

Sumber : newzoo.com/globalgamesreport 

 

 
Gambar 1.1 menunjukan bahwa pada saat data ini diambil jumlah orang 

yang memainkan game 2.8 miliar sampai 2.9 miliar gamer di tahun 2022 dan di 

prediksi akan terus meningkat hingga tahun 2023. Dunia gaming ini sangatlah luas 

dan banyak membuka lapangan pekerjaan bagi para pencari kerja, hal ini juga 

sangat berpengaruh terhadap semakin meningkatnya antusias orang untuk menjadi 

live streamer gaming. 
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Gambar 1.2 total pemain game berdasarkan benua pada tahun 2020 

Sumber : newzoo.com/globalgamesreport 

 

 
Gambar 1.2 menunjukan bahwa pada tahun 2020 Middle East & Africa 

terdapat kurang lebih 377 juta gamer (14%), Europe terdapat kurang lebih 386 juta 

gamer (14%), Latin America terdapat kurang lebih 266 juta gamer (10%), North 

America terdapat kurang lebih 210 juta gamer (8%),dan yang terbanyak terdapat di 

Asia Pasific dengan 1,4 miliar gamer (54%). 
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Gambar 1.3 data statistik pemain game di Indonesia pada tahun 2017 

Sumber : newzoo.com/globalgamesreport 

 

 
Gambar 1.3 menunjukan bahwa banyaknya pemain game di Indonesia pada 

tahun 2017 menjadi top 20 pada pasar game di dunia dengan 43.7 Juta jiwa. 56% 

didominasi oleh laki-laki, selain itu 66% gamer yang hanya menonton konten 

gaming, 45% gamers yang bermain game menggunakan pc, mobile, maupun 

console gaming dan 56% gamers yang memiliki headset gaming. 

Melihat peluang ini banyak perusahaan yang membuka segmen live 

streaming untuk para gamers sehingga dapat menaikan traffic perusahaannya. 
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Disisi lain perusahaan membuat target untuk para live streamer gaming ini agar bisa 

mendapatkan uang yang sesuai dengannya. Live streamer sendiri menjadi karyawan 

tidak tetap pada perusahaan yang dipilihnya yang dimana masing-masing live 

streamer biasanya memiliki kontrak kerja dengan perusahan tersebut. 

1.1.1 Goplay 
 

 

 

 
Gambar 1.4 logo Goplay live 

Sumber : www.antaranews.com 

 

 
GoPlay adalah adalah sebuah platform over the top dan live streaming yang 

menyediakan pelayanan video dan live streaming yang dibuat khusus sesuai 

permintaan para penonton. GoPlay juga menyediakan akses kepada mengakses 

konten hiburan bermutu kami berupa film, acara televisi, konser musik, pertunjukan 

musik , jumpa penggemar dan konten-konten hiburan lainnya, yang akan dialirkan 

melalui jaringan internet ke perangkat seluler serta perangkat- perangkat lain yang 

tersambung ke internet baik melalui aplikasi Layanan GoPlay maupun website 

www.goplay.co.id. 
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1.1.1.2 Target Perusahaan Goplay 

 

 
Setiap perusahaan pasti memiliki target untuk para karyawannya. Berikut adalah 

target perusahaan Goplay yang ditujukan bagi live streamer sebagai berikut 

1. Setiap talent harus go live minimal 2 kali seminggu, 8 kali sebulan 

 

2. Setiap live harus berdurasi minimal satu jam 

 

3. Talent harus memposting tentang acara GoPLay ke media sosial mereka 

dua kali seminggu 

4. Setiap live harus minimal 40 CCU (pengguna bersamaan / penonton 

puncak) 

5. Jika Talent tidak bisa mendapatkan 40 CCU, dia harus go live dua jam 

(tidak ada target) 

6. Talent masih diperbolehkan menerima bonus dari Misi GoPlay, Bonus 

Kinerja Bulanan. 
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1.1.1.3 Data Pencapaian Live Streamer Goplay 
 

 

Gambar 1.5 pencapaian live streamer pada perusahaan Goplay 

Sumber : Data PT.Produksi Kreatif Anak Bangsa 
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Gambar 1.5 menunjukan bahwa data performa kerja PT Produksi Kreatif 

Anak Bangsa untuk para live streamer tidak sesuai dengan performa kerja yang 

seharusnya sudah ditetapkan, Semua Streamer dalam PT Produksi Kreatif Anak 

Bangsa masih belum dapat meraih 40 CCU yang sudah ditetapkan dan masih 

banyak yang belum bekerja sesuai durasi yang ditetapkan yaitu 120 menit ,disisi 

lain banyak live streamer gaming yang belum menunjukan performa terbaiknya dan 

masih terlampau jauh dari target yang diberikan dan hal ini menunjukan bahwa 

kinerja live streamer gaming masih banyak memiliki masalah mengenai Employee 

Performance live streamer gaming yang bisa diakibatkan oleh Learning 

Organitation, Organizational Commitment, Job Satisfaction. 
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1.1.2 Genflix 
 

 

Gambar 1.6 logo Genflix 

Sumber : https://play.google.com/store/genflix 
 

 

Genflix adalah suatu platform OTT yang menawarkan layanan streaming 

video yang diawasi oleh KPI. Didalam aplikasi Genflix sendiri terdapat banyak 

fitur-fitur yang menarik, tidak hanya streaming video box office namun terdapat 

juga fitur live streaming. Fitur dari live streaming ini terdapat berbagai jenis yang 

ditawarkan Genflix untuk dapat dinikmati para penonton yang meliputi berita, 

komedi, musik, dan juga gaming. 
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1.1.2.1 Target Perusahaan Genflix 
 

 

 
 

 
 

 
Gambar 1.7 target live streamer pada perusahaan Genflix 

Sumber : PT.Festival Citra Lestari 
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Pada perusahaan Genflix, setiap live streamer diberikan target oleh perusahaan. 

Target tersebut meliputi : 

1. Live streamer wajib untuk melakukan live streaming dengan durasi 90 

menit setiap kali live. 

2. Live streamer wajib untuk melakukan live streaming dengan valid day 

 

minimal sebanyak 20 hari siaran. 

 

3. Live streamer wajib untuk mencapai 400 jumlah penonton rata-rata untuk 

mendapat bonus dari perusahaan. 

4. Live streamer wajib untuk mendapatkan hadiah minimal sebesar 2000 

 

gencash untuk mendapat bonus dari perusahaan. 
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1.1.2.2 Data Pencapaian Hasil Kerja Live Streamer gaming di Genflix 
 

 
 

 
 

 
Gambar 1.8 Data pencapaian para live streamer gaming di Genflix 

Sumber : PT.Festival Citra Lestari 
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Gambar 1.8 menunjukan bahwa data pencapaian hasil kerja para live 

streamer di perusahaan Genflix tidak sesuai dengan syarat performa kerja yang 

sudah ditetapkan, masih ada beberapa streamer yang belum memenuhi target 

gencash serta target view yang diberikan yaitu 400 view untuk mendapatkan bonus 

tambahan disisi lain target valid day dan valid hours juga masih ada yang belum 

mencapai seperti contoh “Way Chyl, Way CallmeKYY, Way Barbar, serta Eric 

Hansel, masih banyak live streamer gaming yang belum menunjukan performa 

terbaiknya dan masih terlampau jauh dari target yang diberikan dan hal ini 

menunjukan bahwa kinerja live streamer gaming masih banyak memiliki masalah 

mengenai Employee Performance live streamer gaming yang bisa diakibatkan oleh 

Learning Organitation, Organizational Commitment, Job Satisfaction. 
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1.1.3 GOX 
 

 

 

Gambar 1.9 Logo GOX Play 

Sumber : https://www.facebook.com/goxindonesia/ 

 

 
GOX adalah suatu situs web dan aplikasi yang dapat diakses melalui telepon 

genggam maupun personal computer (GOX), yang dibuat, dikembangkan, dan 

dikelola oleh PT Dermaga Selatan Media. 
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1.1.3.1 Target Perusahaan GOX 
 

 

 

 
Gambar 1.10 Target live streamer gaming di perusahaan GOX Play 

Sumber : https://www.facebook.com/goxindonesia/ 
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Target dari livestreaming GOX adalah untuk mencapai 20 hari valid dalam 

streaming dan mencapai 60 jam tayang dalam streaming, untuk WHR (jumlah jam 

yang telah ditonton oleh viewer) yang dicapai 4000 akan mendapat gaji sampai 

dengan 140 USD, hal tersebut berlanjut sampau dengan WHR 60000 yang 

mendapat gaji sampai 3000 USD dengan mengejar 22 hari valid dan 70 jam tayang 

dalam streaming. 
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Gambar 1.11 data pencapaian para live streamer gaming pada PT. Dermaga Selatan 

Media 

Sumber : Data PT. Dermaga Selatan Media (GOX PLAY) 

 

 
Gambar 1.11 menunjukan bahwa data performa kerja PT. Dermaga Selatan 

Media (GOX PLAY) untuk para live streamer tidak sesuai dengan performa kerja 

yang seharusnya sudah ditetapkan, masih banyak live streamer gaming yang belum 

menunjukan performa terbaiknya dan masih terlampau jauh dari target yang 

diberikan. Para streamers ada yang tidak mencapai jumlah days dan hours yang 

ditentukan 

Menurut Rehman et al., (2020) definisi dari employee performance adalah 

perilaku yang terdapat pada kendali seseorang untuk dapat mencapai tujuan dari 

organisasi. Perilaku tersebut adalah gabungan dari beberapa faktor seperti 

kemampuan, sifat, dan usaha yang memiliki acuan pada nilai-nilai yang dimiliki 

oleh organisasi untuk melakukan kerja yang efektif sehingga tujuan dari perusahaan 

dapat tercapai. 

Berdasarkan lampiran data yang tertera pada gambar 1.11, Gambar 1.8, dan 

Gambar 1.6 Employee Performance pada platform Genflix, Goplay, dan GOX 

masih kurang memuaskan hal ini membuat peneliti ingin melakukan penelitian 
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lebih dalam terkait hal ini, hal tersebut bisa diakibatkan oleh kurangnya Learning 

Organitation, Organizational Commitment, Job Satisfaction dari perusahaan untuk 

streamers. 

Berkaitan hasil in-depth interview yang penulis lakukan kepada live 

streamer gaming di perusahaan GOX, Genflix, dan Goplay. 7 dari 10 live streamer 

atau 70% dari live streamer yang peneliti interview mengatakan bahwa mereka 

masih memiliki permasalahan dengan performa kerja mereka yang selalu kurang 

mencapai target perusahaan, dan jika bisa memenuhi target pun kebanyakan dari 

mereka hanya bisa mencapai target minimal yang diberikan oleh perusahaan. Disisi 

lain kepuasan kerja terhadap perusahaan baik-baik saja namun yang menjadi 

concern disini adalah kurangnya arahan, pelatihan. 

Berdasarkan fenomena yang ditemukan pada latar belakang live streamer 

gaming, sehingga peneliti sangat tertarik untuk melakukan penelitian ini dengan 

judul “Analisis Pengaruh Learning Organization Terhadap Job Satisfaction 

dan Organizational Commitment serta Implikasinya Terhadap Employee 

Performance, Telaah Pada Live Streamer Gaming pada Perusahaan Goplay, 

Genflix, dan GOX.” 
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1.2 Rumusan Masalah dan Pertanyaan Penelitian 

Pada penelitian ini peneliti menemukan masalah pada performa kerja 

karyawan dari perusahaan GOX, Goplay, dan Genflix yang dimana target dari 

perusahaan GOX, Goplay, dan Genflix dominan tidak tercapai dikarenakan 

performa kerja yang kurang pada livestreamer gaming tersebut. Target pada 

perusahaan memiliki ciri khas yang berbeda-beda dari sisi perusahaan Goplay 

banyak live streamer gaming yang tidak mencapai jumlah penonton dan tidak 

sesuai target yang diberikan. Ada pula pada perusahaan Genflix banyak live 

streamer gaming yang tidak mencapai target gift yang diberikan dari perusahaan 

kepada live streamer. Pada perusahaan GOX terdapat banyak live streamer gaming 

yang tidak mencapai target dari jam kerja serta hari kerja yang diberikan oleh 

perusahaan GOX kepada livestreamer. Sehingga peneliti tertarik untuk meneliti 

lebih dalam masalah yang didapat berdasarkan data yang terkumpul tersebut. 

Berdasarkan hasil jawaban dari in-depth interview sebanyak 10 game live 

streamer, penulis menemukan fenomena berkaitan dengan performa game live 

streamer atau Employee Performance yang tidak sesuai dengan target yang 

diberikan oleh perusahaan sehingga penulis bertujuan untuk meneliti faktor apa saja 

yg dapat mempengaruhi employee performance dengan mengadopsi model dari 

Muhammad Irfani Hendri pada tahun 2019 yang berjudul “The mediation effect of 

job satisfaction and organizational commitment on the organizational learning 

effect of the employee performance” dimana jurnal ini meyebutkan bahwa ada 

beberapa faktor yang mempengaruhi employee performance yaitu 

Organizational Commitment 
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Mowday et al. (1982) menyatakan bahwa jenis komitmen yang muncul tidak hanya 

loyalitas, tetapi juga hubungan antara karyawan dan organisasi, yang dimana 

kesediaan bekerja untuk membantu organisasi dalam mencapai tujuannya. Seorang 

individu yang berkomitmen akan memiliki identitas di organisasinya, ia akan 

bekerja dengan sungguh-sungguh, setia dan akan memiliki sikap positif terhadap 

organisasinya. Individu ini akan menampilkan perilaku yang akan membantu 

organisasi untuk mencapai tujuannya dan juga kesediaannya untuk menjadi bagian 

dari organisasinya untuk jangka panjang. 

Learning Organization 

 
Menurut Kreitner & Kinicki (2008) menyatakan bahwa learning organization 

merupakan sebuah proses yang dilakukan secara proaktif guna untuk 

menciptakan, memperoleh, dan menstransfer pengetahuan ke seluruh bagian dari 

organisasi. 

Job Satisfaction 

 
Luthans (2002) menyatakan Kepuasan kerja adalah hasil dari persepsi karyawan 

tentang seberapa baik pekerjaan memberikan segala sesuatu yang dipandang 

penting melalui pekerjaannya. Kepuasan kerja juga merupakan masalah yang 

sangat penting bagi organisasi karena pekerjaan kepuasan adalah serangkaian 

persepsi individu karyawan yang akan mempengaruhi sikap dan perilaku individu 

karyawan saat bekerja. 

Berdasarkan hasil jawaban dari in-depth interview sebanyak 10 game live 

streamer, penulis menemukan fenomena berkaitan dengan performa game live 
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streamer atau Employee Performance yang tidak sesuai dengan target yang 

diberikan oleh perusahaan sehingga penulis dapat merumuskan permasalahan yang 

akan diangkat dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Apakah ada pengaruh positif antara Learning Organitation dengan 

 

Organizational Commitment? 

 

2. Apakah ada pengaruh positif antara Learning Organitation dengan Job 

Satisfaction ? 

3. Apakah ada pengaruh positif antara Job Satisfaction dengan Employee 

Performance ? 

4. Apakah ada pengaruh positif antara Organizational Commitment dengan 
 

Employee Performance? 

 
1.3 Tujuan Penelitian 

 

 

 
Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang sudah diuraikan, 

maka peneliti dapat melanjutkan penelitian dengan tujuan penelitian yang akan 

dilampirkan sebagai berikut. 

1. Menganalisis pengaruh positif antara Learning Organitation dengan 

 

Organizational Commitment 

 

2. Menganalisis pengaruh positif antara Learning Organitation dengan Job 

Satisfaction ? 

3. Menganalisis pengaruh positif antara Job Satisfaction dengan Employee 

Performance ? 
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4. Menganalisis pengaruh positif antara Organizational Commitment dengan 

 

Employee Performance ? 

 
1.4 Manfaat Penelitian 

 

 
1.4.1 Manfaat bagi peneliti 

 
Peneliti dapat menambah wawasan mengenai Learning Organitation, 

Organizational Commitment, Job Satisfaction, Employee Performance, serta 

peneliti juga belajar untuk analisis dan mencari sebuah solusi dari fenomena 

permasalahan yang diteliti. 

1.4.2 Manfaat Akademis 

 
Peneliti ingin penelitian ini dapat memberikan informasi, pengetahuan 

tambahan, pemahaman Learning Organitation, Organizational Commitment, Job 

Satisfaction, Employee Performance dan sebagai dasar serta bisa menjadi rujukan 

para peneliti untuk penelitian-penelitian selanjutnya 

1.4.3 Manfaat Praktis 

 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan ilmu yang bermanfaat serta 

sumber informasi bagi Live Streamer maupun Live Streaming Platform khususnya 

pada Learning Organitation, Organizational Commitment, Job Satisfaction, 

Employee Performance. Sehingga untuk Live Streaming Platform dapat membuat 

strategi untuk meningkatkan Employee Performance live streamer gaming, serta 

live streamer gaming mendapat arahan untuk pencapaian performa kerja yang 

maksimal. 
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1.5 Batasan Penelitian 

 
Untuk mempermudah peneliti dalam melakukan penelitian ini dan membuat 

penelitian ini terarah, maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai 

berikut : 

1. Penulis akan melakukan penelitian ini terhadap karyawan tidak tetap 

yang bisa dikatakan live streamer gaming pada platform Genflix, 

Goplay, dan GOX. 

2. Responden dalam penelitian ini adalah para live streamer yang 

melakukan live streaming pada divisi gaming di platform Genflix, 

Goplay, dan GOX. 

3. Penelitian ini terfokus pada 4 variabel yaitu : Learning Organitation, 

Organizational Commitment, Job Satisfaction yang berpengaruh 

terhadap Employee Performance pada live streamer gaming di 

platform Genflix, Goplay, dan GOX. 

4. Software yang digunakan untuk analisis Pre-Test penelitian ini yaitu 

IBM SPSS versi 25. 

5. Software yang digunakan untuk analisis Main-Test penelitian ini 

yaitu SmartPLS. 
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1.6 Sistematika Penulisan 

 
 

Sistematika dalam penulisan ini terdiri dari 5 bab, dari setiap bab memiliki 

fungsi-fungsi yang berketerkaitan antara satu dengan yang lainnya. Memiliki tujuan 

untuk penelitian ini lebih lengkap dan jelas. Sistematika penulisan dalam penelitian 

ini meliputi : 

BAB I. PENDAHULUAN 

 
Pada bab ini penulis menguraikan mengenai latar belakang penelitian, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, batasan penelitian, serta 

sistematika penulisan. Secara umum bab ini membahas mengenai perkembangan 

industri siaran langsung yang dipusatkan pada siaran langsung gaming atau live 

streaming gaming dan perusahaannya serta bagaimana rancangan untuk 

memperbaik performa kerja dari kinerja live streamer gaming. 

BAB II. LANDASAN TEORI 

 
Pada bab ini, menjelaskan mengenai teori-teori yang berhubungan serta 

mendukung dengan penelitian ini. Teori-teori ini juga sebagai landasan pendukung 

bagi peneliti untuk menjadi pedoman pada penelitian ini. Teori-teori yang 

disertakan pada bab ini adalah teori Manajemen, Manajemen Sumber Daya 

Manusia, Learning Organitation, Organizational Commitment, Job Satisfaction, 

Employee Performance, dan juga teori lanjutan yang mendukung teori-teori 

tersebut. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 
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Dalam bab ini, penulis memaparkan tentang gambaran umum objek 

penelitian yang dimana objek penelitian yang dipilih adalah para live streamer 

gaming , penulis juga memaparkan gambaran umum tentang perusahaan- 

perusahaan live streaming yang memiliki keterkaitan dengan objek penelitian. Pada 

bab ini peneliti juga menguraikan mengenai metode penelitian, variabel penelitian, 

teknik pengumpulan data, teknik pengambilan sampel, dan teknik analisis data yang 

digunakan peneliti. 

BAB IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
Bab ini berisikan tentang pemaparan hasil-hasil penelitian yang didasari dari 

hasil kuisioner dan deskripsi dari analisis output kuisioner. Menguraikan analisis 

tentang pengaruh Learning Organitation dengan Organizational Commitment, 

pengaruh Learning Organitation dengan Job Satisfaction, pengaruh 

Organizational Commitment dengan Employee Performance, yang kemudian 

dikaitkan dengan teori-teori terkait serta hasil penelitian sebelumnya. 

BAB V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 
Bab ini berisikan kesimpulan berdasarkan dari hasil penelitian yang diteliti serta 

jawaban-jawaban dari rumusan masalah yang sudah dijelaskan pada bab I. Bab ini 

juga berisikan mengenai saran-saran yang baik untuk pembaca, perusahaan, 

maupun penelitian berikutnya. 
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