   BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang
Kemajuan zaman membuat teknologi dan informasi semakin canggih dan mudah didapatkan, cukup menggunakan handphone yang terkoneksi internet manusia dapat mendapatkan informasi secara detail dari belahan dunia manapun. 
Youtube merupakan situs internet yang menjadi salah satu dari bagian dari kemajuan zaman, melalui situs ini kita dapat mencari informasi yang kita butuhkan dengan cepat berupa berita terkini, film, game atau lagu bahkan berbagai macam video tutorial tersebar luas di situs ini. Untuk sampai tulisan ini dibuat Youtube telah memiliki lebih dari satu milyar pengguna. Tiap harinya para pengguna Youtube dapat menonton lebih dari ratusan juta jam video dan miliyaran kali hasil penayangan. Menurut Eribka, Mariam dan stefi Youtube menjangkau pemirsa rata-rata berusia 18 sampai 34 tahun. Beragam konten video bisa diakses dalam Youtube, mulai dari musik, film, berita dan informasi, olahraga, life style, gaming, serta vlog (video blog).  
Monetisasi youtube merupakan salah satu program afiliasi bisnis yang banyak diminati kaum milenial di zaman ini, hal ini dikarenakan tidak dibutuhkan modal yang besar untuk menjalankan bisnis ini atau bisa di katakan gratis dan hanya membutuhkan koneksi internet. Program ini bekerja sama dengan para konten kreator yang dimana iklan dari youtube akan ditampilkan dalam bentuk banner. Gift  merupakan metode penghasil uang yang lebih sederhana dan lebih mudah yang diberikan youtube. Berbeda dari afiliasi yang lainnya, dimana konten kreator harus melakukan upload video atau live streaming baru mendapatkan komisi.
Youtube menjadi salah satu peluang terbesar dalam mengiklankan suatu hal yang dibutuhkan oleh streamer dan player game. Tidak hanya itu, Youtube dapat membuat streamer game menghasilkan uang, orang yang mengunggah, memproduksi atau melakukan live streaming video game dan menjadikannya sumber penghasilan disebut Youtuber. Para Youtuber memanfaatkan Youtube untuk mendapatkan penghasilan, baik secara langsung yang didapat dari Youtube maupun dari pihak lain. Bisnis. Monetisasi Youtube artinya perjanjian kerjasama yang dilakukan oleh pihak YouTube.com dengan Youtuber atau pemilik Channel Youtube yang dimana didalam video yang diupload menampilkan iklan-iklan sehingga mendapatkan penghasilan.
Pada intinya perjanjian bisnis dibuat untuk menciptakan kesepakatan bersama dimana masing-masing pihak mendapatkan profit atau keuntungan. Masing-masing pihak mempunyai hak untuk mendapatkan keuntungan dari perjanjian yang telah disepakati, begitu pula dengan kewajiban yang harus di penuhi atas apa yang telah disepakati di awal perjanjian. Menurut Ramadhan dalam bisnis monetisis Youtube, pihak youtube memiliki hak mendapatkan media untuk mengiklankan produk-produk dari pihak yang mengiklankan produknya melalui youtube, begitu pula para youtuber yang ingin mendapatkan keuntungan dari monetisasi Youtube. Oleh sebab itu , para pihak memiliki kewajiban untuk memenuhi tujuan bersama yang telah disepakati
Platform youtube adalah salah satu platform yang memungkinkan pengguna mengunggah, menonton, dan berbagi video untuk menampilkan berbagai macam konten video buatan pengguna (Content Creator), termasuk klip film, dan klip TV, ada pula konten seperti video blog (vlog), video tutorial, dan video pendidikan. Secara garis besar mekanisme bisnis menjadi pembuat konten youtube (youtuber) hingga menghasilkan uang yaitu pertama sesorang membuat channel youtube kemudian melakukan upload video jika sudah memenuhi syarat dan ketentuannya akan diajukan monetisasi selanjutnya ditinjau oleh pihak youtube, jika youtube tidak menyetujui kerjasama maka ada indikasi pelanggaran yang dilakukan content creator dalam channelnya. Sebaliknya jika pihak youtube menyetujui maka akan di lakukan kerjasama tertulis memalui surat elektronik (E-mail) dan konten video dari youtuber akan di pasangi iklan oleh pihak google adsense. Google adsense adalah program kerjasama periklanan melalui media internet yang di selenggarakan oleh Google.4 Dimana perusahaan ini masih satu grup dengan platform youtube. 
Setelah iklan dipasang oleh Google Adsense disitulah seorang pembuat konten youtube (youtuber) bisa menghasilkan uang, penghasilan dari iklan ini nantinya akan dibagi dua yaitu pihak Youtube dan Pihak Youtuber dengan prosentase yang telah disepakati para pihak. Sedikit banyak uang yang di hasilkan tergantung banyaknya view atau banyaknya penonton video, semakin banyak orang mengunjungi dan menonton video di Channel Youtuber itu kemungkinan semakin banyak juga penghasilan yang didapat. Menariknya system bagi hasil youtube dengan Content Creator (youtuber) ini menjadikan bisnis youtuber kian banyak diminati oleh semua kalangan mulai dari anak-anak sampai orang dewasa. Hal inilah yang menjadi bagian menarik bagi peneliti karena dalam monetisasi youtube yang ditawarkan menjadi sumber penghasilan bagi pemilik akun Youtuber, jika dikaitkan dengan era sekarang sangat bagai untuk dianalisa.
1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah penelitian ini berdasarkan latar belakang masalah yang telah diungkapkan sebelumnya adalah sebagai berikut: 

“ Bagaimana “analisis monetisasi game mobile legends squad king esport melalui youtube pascol.id”?.
1.3 Tujuan Penelitian



Setelah mempertimbangkan konteks dan ungkapan masalah, peneliti menetapkan tujuan penelitian berikut: 
“ Untuk “menganalisi monetisasi game mobile legends squad king esport melalui youtube pascol.id”?
1.5 Manfaat penelitian

Secara teoritis dan pragmatis, kami mengantisipasi hal-hal berikut dari penelitian ini:
1.5.1 Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat digunakan untuk memperluas pemahaman kita tentang berbagai topik, khususnya di bidang monetisasi youtube, dan memiliki nilai teoritis.
1.5.2 Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini diyakini dapat memberikan panduan atau contoh dalam menangani keuangan para player game.
BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Monetisasi
monetisasi adalah proses mengubah sesuatu agar bisa menjadi penghasilan. Istilah monetisasi itu sendiri memiliki arti yang berbeda, tergantung konteks yang sedang dibicarakan.

Misalnya, Bank Indonesia melakukan program monetisasi utang dengan membeli obligasi pemerintah yang nanti akan dialokasikan untuk membiayai layanan Kesehatan. Istilah monetisasi tersebut berbeda dengan melakukan monetisasi untuk website atau youtube. 

Jika monetisasi platform media sosial atau website, orang yang melakukan hal tersebut akan mendapatkan penghasilan dari blog atau bahkan media sosial pribadinya. Dika Saputri (2018).
1. Keuntungan Melakukan Monetisasi

salah satu keuntungan melakukan monetisasi adalah mendapatkan penghasilan tambahan. Sebagai contoh, kamu pekerja kantoran yang mendapatkan gaji per bulan. Akan tetapi, terkadang gaji per bulan dirasa tidak cukup untuk memenuhi kebutuhan sehari-hari.Oleh karenanya, monetisasi merupakan solusi yang tepat atas segala keresahanmu mengenai masalah keuangan.


2. Berbagi ilmu


Untuk bisa melakukan monetisasi, kamu harus membuat konten di dalam platform pribadimu, entah itu YouTube, blog, TikTok, atau instragram.
dalam membuat konten kamu harus meneliti terlebih dahulu isi kontennya agar dapat disampaikan dengan baik kepada audiens. Dengan demikian, monetisasi adalah sesuatu yang lebih dari sekadar materi saja, melainkan juga dapat berbagi ilmu di dalamnya.
2.2 Google Adsense
Google berdasarkan jumlah klik iklan oleh pengunjung situs dengna tarif yang berbeda-beda berdasarkan jenisnya. Jika pemilik website, blog, maupun akun YouTube, telah menjadi anggota Google AdSense maka nantinya besar jumlah pendapatan bergantung pada iklan yang terpasang. Masing-masing iklan tersebut memiliki nilai yang berbeda-beda berkisar antara 0, 5 hingga 30 Dollar untuk satu kali klik ini disebut sistem PPC (Pay Per Click). Besarnya nilai iklan tersebut tentu saja bergantung pada kepopuleran sebuah kata kunci. Misalnya saja halaman akun YouTube seseorang dikunjungi 500 orang sehari. Dan dari jumlah tersebut 10% diantaranya mengklik pada iklan yang terpasang dengan nilai 1 dollar per kliknya. Maka dalam sehari seseorang telah menghasilkan 50 Dollar atau 1500 Dollar dalam sebulan. di YouTube menggunkan sistem CPM yaitu singkatan dari Cost per Mille, atau biasa dipahami dengan istilah penghasilan yang didapat untuk 1.000 penayangan. Jumlah CPM dapat bervariatif, tidak sama setiap kasus dan tempat yakni domisili YouTuber. 39 Namun dari Googling CPM di Indonesai dapat diambil kisaran antara 0.3 hingga 0.8 Dollar. Jika dirata-rata CPM yang didapat YouTuber sebesar 0.5 Dollar, maka setiap video yang sudah ditonton 1.000 kali, YouTuber berhak mengantongi uang sebesar Rp. 6.750 dengan kurs 1 Dollar sebesar Rp. 13.500. Maka jika sudah mendapat total penayangan 1.000.000 kali, maka pendapatan YouTuber dapat mencapai Rp.6.750.000/bulan. Siti Rosidah( 2019:86 ).
2.3  Youtube


Youtube.com, merupakan salah satu situs website yang menggunakan internet untuk menjalankan fiturnya, dimana dengan Youtube, seorang pengguna dapat memposting atau menampilkan video maupun animasi agar dapat dilihat dan dinikmati orang banyak. Banyaknya pengguna Youtube, sangat menguntungkan sebuah promosi dengan menggunakan media tersebut.Aditya Jatiagung Nirwana(2016 : 3).
 
Ada beberapa fitur yang tersedia di YouTube sendiri, antara lain: 
1. Channel 

Pada bulan Februari 2005, tiga orang dengan latar belakang PayPal mendirikan situs berbagi video YouTube. Situs ini memungkinkan pengguna untuk mengunggah, menonton, dan berbagi video. Sebuah bisnis yang didirikan di San Bruno, California, menggunakan teknologi Adobe Flash Video dan HTML5 untuk menampilkan berbagai konten video buatan pengguna, termasuk klip film, klip TV, dan video musik. Blog video, film pendek orisinal, dan video petunjuk adalah contoh konten lebih santai yang mungkin Anda temukan. 31 Anda mungkin menemukan video musik, lagu, dan cuplikan film di YouTube selain semua informasi yang Anda inginkan. Oleh karena itu, "lebih dari sekadar TV" telah menjadi slogannya YouTube. Di YouTube sendiri, Anda mungkin menemukan beberapa fitur, seperti:
2. Konten 

"Konten" mengacu pada substansi, kategori, atau elemen data yang disimpan secara digital. Teks, gambar, grafik, video, audio, makalah, laporan, dan sebagainya merupakan segala bentuk konten. Sederhananya, segala sesuatu yang dapat ditangani secara digital dianggap sebagai konten. Artikel atau bagian yang dimuat dalam buku atau majalah merupakan salah satu definisi isi menurut Kamus Cambridge.
3. live streaming

live streaming adalah fitur dimana sesorang dapat melakukan siaran langsung dan berinteraksi secara langsung dengan cara menggunakan media youtube. Dimana fitur ini sendiri sering digunakan para streamer untuk melakukan live dan menarik para subricber untuk melakukan gift kepada streamer tersebut.
2.4 Fitur Gift Superchat 
Super Chat adalah fitur yang ditawarkan oleh YouTube yang memungkinkan pengguna menyumbang kepada pembuat konten selama streaming langsung atau postingan video. Fitur ini memungkinkan pemirsa untuk menyorot pesan mereka agar menonjol dalam obrolan selama siaran langsung, sekaligus memberikan donasi kepada pembuat konten. Saat pembuat konten mengaktifkan fitur superchat, penonton dapat memilih untuk berdonasi dalam jumlah tertentu. Muslimah, F., & Markos, R. F. (2020 : 107 ).
Pesan beserta jumlah donasinya akan terpampang jelas di kolom chat sehingga menarik perhatian para pembuat konten dan penonton lainnya. Dalam beberapa kasus, pesan superchat mungkin juga memiliki warna atau ikon khusus untuk membedakannya dari pesan biasa. Superchat memberikan kesempatan kepada pemirsa untuk berinteraksi lebih langsung dengan pembuat konten dan menerima pengakuan khusus selama siaran langsung. Selain itu, Superchat juga memberikan sumber pendapatan tambahan bagi para pembuat konten karena mereka memperoleh sebagian dari donasi yang diterima. Superchat tidak tersedia untuk semua pembuat konten YouTube dan mungkin hanya tersedia di negara tertentu. Selain itu, ada batasan jumlah kontribusi yang dapat diberikan penonton selama live stream untuk menghindari penyalahgunaan fitur ini.
2.5 Mobile legends
Semua orang di skuad harus bekerja sama di Mobile Legend, sebuah game bergenre arena pertarungan online multipemain. Fungsi obrolan suara dalam game ini juga memungkinkan pemain untuk berkomunikasi satu sama lain. Sebuah tren baru yang dicatat merdeka6.com menunjukkan bahwa Game Mobile Legend berpotensi membuat penggunanya ketagihan. Tren ini terlihat saat Ramadhan, ketika para pemain memilih bermain game dibandingkan membaca tarawih. “Mobile Legends tersedia di lebih dari 100 negara dan tersedia dalam 22 bahasa,” ujar Watson, CEO Moonton.  Terdapat 70 juta pengguna pada tahun 2017, 130 juta pada awal tahun 2018, dan 200 juta saat ini. Ada data dari seluruh dunia. Pak Caya, Country Manager Mobile Legends Indonesia, mengungkapkan:
-
Ada 70 juta pemain di Indonesia

-
Ada 30 juta pemain baru tiap bulannya

-
ada 62,4 juta match yang dimainkan dalam sehari

Di kalangan mobile esports Indonesia, popularitas Mobile Legends meledak dalam setahun terakhir. Karena mudah untuk diambil dan dimainkan hanya membutuhkan ponsel Mobile Legends memiliki basis penggemar yang sangat besar di Indonesia.
  2.5.1 Fitur Mobile Legends

Selain itu, ponsel menyediakan banyak kemampuan untuk berinteraksi dengan orang lain. Sebagai salah satu media komunikasi massa, Mobile Legends akhir-akhir ini bermunculan. Platform untuk komunikasi sosial. Di antara banyak aspek mitologi seluler bang-bang adalah:
1. Live streaming

Menurut keterangan tertulis Moonton, fitur ini dimaksudkan agar pengguna lebih mudah terhubung satu sama lain, mendiskusikan strategi, dan mendapatkan teman baru.
2. Voice chat
Sebuah fungsi yang memungkinkan peserta untuk berkomunikasi secara verbal secara real-time. Fungsi ini dapat digunakan ketika mikrofon digunakan oleh satu pemain dan speaker oleh pemain lain.
3. Chat 
Fitur chat adalah fitur tertulis didalam game atau sebelum game, fitur chat mempermudahkan berkomunikasi secara tertulis dengan satu orang atau lebih.
4. Command

Fitur comamnad adalah perintah dengan symbol tertentu dalam game, seperti contohnya ada suatu player yang kejuahan posisi nya dari player lain dan satu player menggunakan command atau retreat mundur.
2.6 Komunikasi

Definisi komunikasi memiliki beberapa sudut pandang yang berbeda. Ada yang berpendapat bahwa komunikasi hanya terjadi jika ada niat untuk menyampaikan pesan (source orientation), sementara yang lain berpendapat bahwa setiap tindakan atau perilaku dapat diartikan sebagai komunikasi, terlepas dari niat si pelaku (receiver orientation). 

Selain itu, ada juga perbedaan pandangan mengenai pentingnya keberhasilan dalam menyampaikan pesan. Beberapa definisi menekankan pada proses pengiriman pesan itu sendiri, tanpa mempertimbangkan apakah pesan tersebut dipahami atau tidak (nonevaluative). Dengan demikian, pemahaman tentang komunikasi menjadi lebih kompleks karena adanya berbagai perspektif yang saling melengkapi    (Dainton & Zelley, 2023). 

komunikasi antarmanusia pada dasarnya merupakan suatu interaksi sosial. Kita berkomunikasi dengan berbagai tujuan, mulai dari berbagi pengalaman dan informasi, menjelaskan peristiwa, membenarkan tindakan, hingga sekadar menjaga hubungan. Komunikasi dapat digunakan untuk berbagai maksud, seperti membujuk, mengancam, menggoda, atau bahkan hanya untuk menunjukkan keberadaan kita(O’Boyle, 2022).
2.7 Tim King Esport

Tim king esport adalah tim amatir mobile legends yang berisikan 5 pemain. Tim king esport berkedudukan di Surabaya dan mempunyai GH (gaming house). GH tim king esport mempunyai fasilitas wifi,kursi gaming,smartphone gaming,earphone dan jersey. King esport didirikan oleh Dico mahardika tahun 2020 di Surabaya, dico sendiri selain management juga menjadi pemain beserta 4 orang lainya yaitu dio,Rafael,jeffry dan faisal. Adapun beberapa nickname mobile legends mereka yaitu: dico (maverick),dio (fury), Rafael ( NNA), jeffry (chikara) dan faisal (faisal wage). Role pemain dico sebagai explaner,dio sebagai tank,Rafael sebagai jungler,jeffry sebagai mage dan faisal sebagai goldlaner.

King esport pernah mengikuti turnamen pada tahun 2021 di Gresik tim king esport tidak mendapatkan juara di karenakan kurangnya Latihan maka tim king esport tidak menjuarai turnamen. Turnamen yang terbaru yang di ikuti di SIER sport center Surabaya king esport juga kunjung mengikuti turnamen tersebut, tapi sayang nya tim king esport cuman mampu mendapatkan juara 4.  Tim king esport selalu berevaluasi setalah turnamen supaya riview yang didapat memperbaiki permainan tim. Supaya pada turnamen selanjutnya memperoleh juara yang di harapkan oleh management tim.
2.8 Kerangka Berpikir
Proses berpikir pengarang yang dituangkan dalam bentuk rencana tindakan dan konsep-konsep yang menjadi landasan untuk menunjang indikasi penelitian disebut dengan kerangka berpikir. Peneliti akan memaparkan permasalahan utama dalam kerangka ini, yaitu bagaimana monetisasi streaming game online mobile legends pascol. 

Penulis memanfaatkan representasi visual kerangka konseptual bagan untuk memudahkan proses penelitian dengan menunjukkan hal-hal berikut
.
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2.1 Gambar rangka berpikir
BAB III

METODE PENELITIAN

3.1  Tempat Dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di Sidoarjo karena judul penelitian penulis berkaitan dengan media youtube live streaming pada game mobile legends. Media ini dapat diakses dari mana saja yang memiliki koneksi internet, seperti ponsel atau laptop, seperti milik peneliti.
2. Waktu Penelitian

Waktu yang digunakan penulis untuk melakukan penelitian disebut waktu penelitian. Prosedur ini diawali dengan penyampaian judul dan dilanjutkan dengan pelaporan hasil penelitian.  Pada bulan November 2024 hingga Januari 2025, penelitian ini akan dilakukan.
3.2 Jenis Penelitian

Secara ilmiah, prosedur penelitian hanyalah strategi untuk mendapatkan data untuk tujuan tertentu. Peneliti dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang permasalahan dengan menggunakan metodologi penelitian dan menganalisis hasil penelitian. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Pada bagian ini, penulis akan merinci penelitiannya dengan menceritakan temuan-temuan dari wawancara dan menggunakan kata-katanya sendiri. Aspek media komunikasi Mobile Legend dianalisis dalam penelitian ini. Sugiono (2023:7) berpendapat bahwa konsep postpositivisme menjadi dasar penelitian kualitatif, yang disebut sebagai pendekatan postpositivistik karena popularitasnya saat ini. Pendekatan ini dikenal dengan teknik interpretatif karena fokusnya pada interpretasi data lapangan dan metode artistik karena proses penelitiannya kurang terstruktur.
3.3 Metode Penelitian
3.3.1 Wawancara

Wawancara adalah alat pengumpulan data yang memberikan hasil langsung karena melibatkan pelaksanaan wawancara terorganisir dengan responden penelitian. Pada tahap prosedur wawancara ini, peneliti akan berbicara dengan individu yang terkait dengan Squad King Esport. Secara khusus, lima anggota King Esport Dico, Dio, Faisal, Jeffry, dan Rafel akan diwawancarai.
PEDOMAN WAWANCARA

Peneliti hanya memberikan kerangka tingkat tinggi untuk melakukan wawancara dalam proposal penelitian ini; rencana mendalam akan dibangun selama wawancara dengan informan untuk memastikan pengumpulan data yang komprehensif, terkini, dan benar.

Berikut ini adalah beberapa contoh pertanyaan wawancara:
	No.
	Pertanyaan Wawancara
	Topik Pertanyaan
	Informan

	1.
	Bagamaimana tanggapan soal channel pascol yang dapat menghasilkan monetisasi jutaan dalam satu bulan?

	Tentang youtube pascol id
	Rafel 

	2.
	Apakah dengan adanya google adnsen dapat membantu para player menghasilkan uang saat live streaming?

	Google adnsen 
	Dico mahendra

	3.
	Apa gift superchat sangat berguna bagi para streamer?

	Gift superchat
	Anggota King Esport

	4.
	Bagaimana pascol memberi tahu saat akan melakukan live streaming

	live streaming
	Anggota King Esport

	5.
	Apa aja kekurangan dalam melakukan live streaming?

	Pelaksanaan live streaming
	Anggota King Esport


3.3.2 Observasi

Angkringan Arek Bonek Sidoarjo akan dijadikan tempat penyelidikan ini. Salah satu metode pengumpulan data adalah observasi, yaitu mengamati partisipan penelitian guna mengidentifikasi permasalahan atau fakta yang diteliti. Squad King Esports, fokus utama penelitian ini, adalah subjek observasi langsung.
3.3.3 Dokumentasi

Pengumpulan data melalui dokumentasi melibatkan pengumpulan informasi dari sumber primer. Materi sumber utama dapat ditangkap secara visual. Capture gambar item Squad King Esport untuk mendapatkan info dokumentasi
.
3.4  Subjek Penelitian

3.4.1 King Esport

Squad king esport merupakan squad yang berdiri pada tahun 2020 yang beraggotakan 5 orang yang berdomisili di sidoarjo dan Surabaya. Squad ini di terbentuk diawali hobi bermain game online mobile legends bang-bang bermain Bersama diangkringan. Beberapa bulan kemudian salah seorang pemain membentuk squad yang Bernama King Esport. Yang di ketuai dico,yang beranggotakan dio,jeffry,faisal,rafel.

Awal mula squad King Esport ini hanya mengikuti turnamen lokal yang berada di Surabaya atau sidoarjo. Lambat tahun King Esport sendiri memberanikan mengikuti turnamen yang bertaraf nasional yang di selenggarakan oleh mooton pihak mobile legends. King esport sendiri juga mempunyai GH (Gaming House) yang biasa di sebut basecamp yang berada di perumahan Surabaya, fasilitas GH ( Gaming House ) sendiri di bilang sangat lengkap seperti terdapat wifi,smartphone,mic,pc dan dapur di buat masak para player King Esport.

3.4.2 Anggota King Esport

Disini peneliti akan memberikan gambaran kepada informan penelitian. Untuk memastikan keakuratan data, peneliti mempercayakan tugas tersebut kepada Dico Mahendra. Dico adalah management sekaligus kapten tim King Esport.  5 informan yang akan di wawancarai dimana 5 informan tersebut sangat memiliki peran dalam proses penelitian ini, 5 informan tersebut antara lain:

1. Informan 1

	Nama
	: Dico Mahendra

	Nick Namegame
	:Maverick

	Role
	:Exp laner

	Tanggal Lahir
	:01 September 1993

	Umur
	:31

	Alamat
	:Bukit bambe gresik


2.  Informan 2

	Nama
	: Dio Mahendra

	Nick Namegame
	: Fury

	Role
	: Tank

	Tanggal Lahir
	: 01 September 1993

	Umur
	: 31

	Alamat
	: Bukit bambe Gresik


3.  Informan 3

	Nama
	: Jeffry Arlansyah

	Nick Namegame
	: Chikara

	Role
	: Mage

	Tanggal Lahir
	: 30  Juli 1995

	Umur
	: 29

	Alamat
	: pondok wage 2 sidoarjo


4.  Informan 4

	Nama
	: Rafel

	Nick Namegame
	: Nna

	Role
	: Jungler

	Tanggal Lahir
	: 15 Febuary 2004

	Umur
	: 16

	Alamat
	: pondok wage 2 sidoarjo


5.  Informan 5

	Nama
	: faisal

	Nick Namegame
	: faisalwage

	Role
	: Gold laner

	Tanggal Lahir
	: 05 Febuary 1993

	Umur
	: 31

	Alamat
	: pondok wage 2 sidoarjo


3.5  Teknik Analisis Data 
Untuk memastikan data dan informasi tetap valid, proses analisis data digambarkan dengan gaya naratif. Informasi yang dikumpulkan dari temuan penelitian disusun menjadi sebuah laporan. Penelitian ini menjelaskan analisis fungsi komunikasi media pada game online Mobile Legends dengan menghubungkan data analisis dengan ide dan teori yang digunakan dalam penelitian. Para peneliti menjelaskan hubungan antara teori dan media game mitos seluler. Peneliti juga akan menggunakan beberapa metode dalam menganalisis data, seperti reduksi data, penyajian data, dan penyusunan kesimpulan. Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa dalam menganalisis data, landasan analisis data dikaitkan dengannya 
3.5.1 Reduksi data


Untuk membantu peneliti mengumpulkan data dengan lebih mudah, penting untuk memilih poin-poin penting, berkonsentrasi pada aspek-aspek yang paling signifikan, dan mencari tema dan pola.
3.5.2 Penyajian data
Dari teknik pengumpulan data dan analisis data maka peneliti dalam penyajian data dapat dilakukan menggunakan Teknik analisa deskriptif dari data yang telah dipilih. Peneliti akan mendekripsikan hasil penelitian secara tertulis.
3.5.3 Interpretasi

Mengembangkan hipotesis dan ide untuk menjelaskan sejumlah fakta guna memperoleh wawasan dan menghasilkan hasil dari penelitian sebelumnya. Kemudian mendiskusikan dan mengkonsumsikan temuan dengan tim king esport untuk menghasilkan monetisasi youtube yang baik dan benar
BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 Moba


 MOBA adalah tipikal game yang cenderung lebih mengutamakan strategi tim yang biasanya dimainkan paling banyak oleh 10 - 20 orang dalam sekali permainan. MOBA juga genre game yang bisa di bilang lebih di gemari oleh masyarakat saat ini dari pada genre - genre game lainnya. Banyak sekali game bergenre MOBA yang sering dimainkan dan disukai oleh masyarakat diseluruh dunia, contohnya seperti DotA 1, Mobile Legends,League of Legends dan masih banyak lagi.



Game MOBA pada umunya hampir sama dengan game RPG. Persamaanya adalah kita harus selalu menaikan level kita untuk menghadapi musuh.Perbedaan MOBA dengan RPG adalah, MOBA masing - masing pemain dalam team langsung berhadapan dalam sebuah ronde pertempuran yang cukup sengit. MOBA memiliki berbagai macam jenis hero atau yang bisa kita bilang jagoan. Setiap hero mempunyai kemampuan yang berbeda - beda pastinya. Masing - masing orang dalam team yang ikut dalam permainan hanya diperbolehkan membawa 1 hero ke 1 ronde pertandingan. Bila pertandingan tersebut sudah selesai, pemain bisa memilih jagoan lainnya dironde berikutnya.



Pada umunya semua game MOBA memiliki dasar permainan yang sama. Dalam setiap permainan, setiap orang hanya bisa mengendalikan atau mengontrol 1 hero. Mereka   saling berhadapan, dalam 2 team yang berbeda, biasanya 1 team terdiri dari 5 - 10 orangsaja. tidak lebih dan tidak kurang . Tujuan dari permainan ini adalah menghancurkan markas dari tim lawan. Ada satu bangunan inti yang harus dihancurkan didalam markas tim lawan. Setiap tim harus melindungi markas mereka masing - masingagar tidak diserang oleh tim lawan. Setiap orang bisa mengendalikan hero mereka untuk menyerang markas lawan, sekaligus juga mengalahkan anak buah lawan yang akan menyerang hero dan markas kita. Dengan membeli setiap item yang akan digunakan untuk hero tersebut, maka hero tersebut akan semakin kuat dan tidak mudah untuk dibunuh oleh pemain lain. Permainan akan selesai, saat markas lawan telah dihancurkan dan permainan akan diulang kembali dari level 1.


Memang agak membosankan namun, game MOBA saat ini sangat banyak digemari oleh anak - anak sampai orang dewasa hingga saat ini. Game dengan genre MOBA saat ini bisa dimainkan di komputer dan juga sudah bisa dimainkan di handphone, contohnya game Mobile Legends yang baru - baru ini saja dirilis diplaystore dan ada 10 juta orang yang mendownload dan memainkan game tersebut. Masih banyak lagi game MOBA lainnya yang ada di handphone seperti Heroes of Soulcraft, Call of Champions, Clash Royale, Vainglory, Ace of Arenas, Bug Heroes 2, dan masih banyak lagi.



Game MOBA dewasa ini sudah sangat banyak yang memainkan. Tidak hanya kaum anak-anak dan remaja saja, akan tetapi kaum dewasa pun juga tidak sedikit yang memainkan game tersebut. Memang tidak bisa dipungkiri bahwa game MOBA ini sangatlah menjadi tren dikalangan masykarakat pada saat ini, terutama pada kalangan remaja dan mahasiswa. Pada generasi sekarang, banyak anak-anak yang rupanya kecanduan bermain game MOBA salah satunya adalah Mobile Legends: Bang Bang. Mobile game ini dapat dikatakan sudah sangat populer, hal ini dibuktikan dengan terus menempati posisi teratas dalam Top Charts di Play Store dan App Store. Di Play Store saja, terhitung sudah diunduh oleh lebih dari 50 juta kali di seluruh dunia.



Mobile Legends adalah jenis game MOBA, dengan metode lima lawan lima dengan cara bermain yang simpel. Adapun tutorialyang disediakan untuk pemain yang belum pernah atau baru pertama kali mencoba. Pemain dapat bertanding dengan pemain yang dikenal atau orang yang tidak dikenal dari seluruh dunia. Mereka dapat memainkan bersama dan bekerja sama untuk memenangkan game, bahakna disedaiakan fitur chat pada game sehingga para pemain dapat berkomunikasi saat game berlangsung.


Tentunya Mobile Legend mempunyai pesaing. Salah satu pesaing game Mobile Legends di Indonesia adalah Arena of Valor yang masuk ke Indonesia pada Juli 2017. Lewat anak usahanya, Tencent Games dikenal lewat produk mobile game yang mereka keluarkan, seperti Mobile Area, Strike of Kings, dan King of Glory.Pamor game ini di Indonesia dapat dikatakan cukup kuat. Mereka berlomba-lomba menarik minat anak-anak remaja hingga kalangan pekerja untukmemainkan game merekasecara terus menerus. Tidak hanya itu saja,tgidak sedikit pemain yang rela menghabiskan banyak biaya tambahan untuk membeli item yang dijual dalam game tersebut. Demi meningkatkan level dan peluang untuk memenangkan pertandingan, membeli item rasanya bukanlah sesuatu yang berat bagi mereka. Harganya pun juga bermacam -macam mulai dari tiga ribu rupiah sampai satu setengah juta rupiah.Penjualan item yang ditawarkan dalam merupakan salah satu sumber pendapatan dari Mobile Legends. Mengutip data statistik dari Prioridata.com, hingga Maret 2017 Mobile Legends telah diunduh oleh tiga puluh satu koma enam juta kali di seluruh dunia. Total pendapatannya   pada November 2024.


Apalagi dengan fasilitas internet yang lebih mudah dan lebih hemat juga membuat para gamer bisa bermain game MOBA dengan tenang tanpa memikirkan berapa lama waktu dan biaya yang harus dikeluarkan hanya untuk mendapatkan jaringan internet. Apalagi dewasa ini, banyak sekali warung kopi yang sudah dilengkapi dengan fasilitas wifi yang cukup membuat para gamer bisa menghabiskan waktu di warung tersebut sembari bermain game MOBA di smartphone yang mereka miliki. Dengan fasilitas yang memadai dan juga biaya yang tidak banyak, ditambah lagi pengguna game MOBA semakin hari juga semakin bertambah, membuat gairah untuk terus bermain semakin meningkat.
4.2 Mobile Legends


Game mobile legends adalah permainan multiplayer online batlle arena (MOBA) atau bisa disebut action real-time strategy (ARTS) merupakan bagian dari real-time strategy (RST). Dalam game bergenre MOBA pemain hanya bisa mengontrol satu hero. Hero sendiri, yaitu karakter yang dapat di kendalikan oleh pemain dalam sebuah tim sesaat sebelum game dimulai. Gools dari game bergenre MOBA, yaitu menghancurkan bangunan utama dari markas tim lawan dengan bantuan beberapa prajurit yang dikendalikan oleh system secara berskala. Setiap hero memiliki peran (role) dan berbagai kemampuan (skill) yang berbeda-beda serta dapat digunakan untuk berkontribusi kepada tim dalam memenangkan game.



Game mobile legends dibuat atau dikembangkan oleh perusahaan yang Bernama mooton dari china. Game ini telah memiliki jutaan pemain didunia. Terbukti dari sebuah market aplikasi app store di smartphone. Tanpa kita sadari, di sekitar kita game mobile legends telah menjamur berbagai kalangan orang mulai anak-anak pelajar, mahasiswa bahkan orang yang belum pernah main game MOBA ikut bermain game ini.
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4.1 Jumlah Download Perangkat Smartphone Appstore


Dari gambar 4.1 menjelaskan bahwa game mobile legends telah di download 500 juta lebih perangkat smartphone. Gambar 4.1 di ambil pada tanggal 15 january 2025 menggunakan playstore. Di bandingkan dengan tahun 2018 unduhan pada bulan maret mencapai 100 juta lebih perangkat smartphone, ini membuktikan bahwa game online mobile legends sangat popular dikalangan masyarakat yang dapat meningkat setiap tahunya. 



Esport Indonesia (ESI) adalah organisasi induk cabang olahraga esport dibawah naungan komite olahraga nasional Indonesia. Pengurus besar Esport Indonesia (PBESI) di ketuai oleh Budi Gunawan dan resmi dilantik pada 18 january 2020 dan dihadiri oleh Menteri pemuda olaharaga Indonesia (MENPORA) Zainudin Amali, ketua MPR RI Bambang Seosatyo, ketua umum PSSI Mochamad Iriawan, Dewan Pembinaan Esport Sandiaga Uno, serta perwakilan 23 tim esport di Indonesia. 
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4.2 Logo Esport Indonesia
Kategori player menurut (Hidayanto,2020) dalam game mobile legends:

1. Roamer 


Roamer memiliki tugas yang sangat penting dalam permainan game mobile legends, mereka bertanggung jawab untuk melindungi anggota tim, memberi kontrol pada musuh, dan bertugas membuka maps untuk melakukan war dalam game mobile legends.
2. Midlaner,


tugas midlaner dalam game mobile legends sangat penting untuk menentukan arah permainan. Midlaner harus mampu menjaga keseimbangan antra farming,membantu jalur lain,mengontrol peta.
3. Godlaner,


 Godlaner adalah elemen penting dalam permainan game mobile legends, yang membantu pemain dalam mengumpulan gold, membeli item, meningkatkan kekuatan tim.
4. Explaner 


Explaner bertugas mengumpulkan pengalaman, meningkatkan level, memberi keunggulan dalam pertempuran.
5. Jungler 

fungsi utama jungler adalah memusnahkan moster hutan, membantu jalur lain, mengendalikan sungai dan moster epic, memberi dukungan tim, dan mengontrol jumlah sumber daya untuk mencapai level maxsimal, jungler sendiri sangat memiliki peran penting dalam tim dalam melakukan strategi war dalam permainan game mobile legends.
4.3 Definisi YouTuber

Istilah YouTuber akhir-akhir ini sangat populer di Indonesia. YouTuber adalah seseorang yang mengunggah, memproduksi, atau tampil di vidio yang ada di situs berbagai video YouTube. 9 YouTuber merupakan sebutan bagi para pemilik akun YouTube yang aktif mengunggah video di YouTube tersebut. YouTuber dapat berbentuk orang pribadi atau individu, kelompok ataupun perusahaan besar yang menggunakan YouTube sebagai media untuk memperkenalkan dirinya baik barang atau jasa yang diperjual belikan. Tidak sedikit YouTuber yang menyebut dirinya sebagai influencer marketing yang bekerja pada bidang memasarkan suatu barang atau jasa di media sosial khusunya YouTube. Syarat menjadi seorang influencer marketing adalah minimal memiliki followers aktif sejumlah 3000 sudah dapat dikatakan sebagai seorang influencer marketing.

 YouTuber juga dapat dikatakan sebagi para pengguna atau seseorang yang menggunakan media digital yaitu media YouTube secara rutin dan melakukan live streaming berbagai konten video tanyang mereka buat yang berisi seperti konten cerita pribadi mereka sendiri, analisis sosial dan politik, prank, game, maupun konten dalam kehidupan sehari-hari mereka.  

Alasan dan tujuan untuk menjadi seorang YouTuber sangatlah berbeda-beda, pada umumnya seseorang ingin menjadi YouTuber adalah untuk mendapatkan uang dan harta kekayaan. Karena YouTube adalah sebuah profesi pekerjaan di era modern ini yang sangat diminati oleh banyak masyarakat terutama anak-anak mienial.
4.4 MCN (Multi Channel Network)

MCN singkatan dari Multi Channel Network adalah sebuah perusahaan yang bekerja dengan platform media sosial konten video seperti YouTube perusahaan tersebut menawarkan sebuah jasa, dan kepengurusan dalam area - area yang sudah disediakan seperti produk, programming, manajemen hak digital, pengembangan channel dan salah satunya me-monetisasi video di YouTube. MCN ini adalah sebuah network YouTube yang berdiri sendiri yang menyediakan produk dan jasa layanan pihak ketiga yang membantu menawarkan para kreator konten dan untuk dapat membantu sebuah channel YouTube dalam urusan back-end di YouTube. 

 Seseorang yang bergabung dalam MCN harus sangat memahami kontrak yang diterbitkan oleh pihak MCN yang mengikat secara hukum misalnya lama durasi yang akan dikontrak, cara mengkahiri kontrak, pendapatan dan pembiayaan, teguran dan penghapusan. Selain Google AdSense dan MCN (Multi Chennel Network) ada juga sistem Affiliate Link.
 4.5 Affiliate Link

Sumber penghasilan yang diperoleh para YouTuber selain Google AdSense dan MCN adalah sistem Affiliate Link. Sistem Affiliate Link atau yang disebut juga Affiliate Marketing merupakan kegiatan menghasilkan komisi dengan cara mempromosikan produk orang ataupun perusahaan lain. Hal ini yang dimaksut misalnya anda tidak memiliki produk yang akan dijual, lalu anda dapar membantu memasarkan produk dari pihak orang atau perusahaan yang memilik barang. Selanjutnya, minggu depan produk yang anda pasarkan laku karena upaya anda dalam mempromosikan. Dengan demikian, anda akan mendaptkan komisi penjualan dari pihak pemilik barang ataupun perusahaan pemilik barang Seorang affiliate akan mendapatkan uang dari internet dengan cara menjualkan produk dengan imbalan berupa komisi yang biasanya dihitung berdasarkan presentasi dari harga jual produk tersebut. Selain presentase, biasanya juga berupa komisi dalam jumlah yang tetap. Komisi ini akan diberikan setiap terjadi penjualan produk yang dihasilkan oleh affiliate tersebut.
4.6 Profil Pascol 

[image: image3.jpg]



4.3 gambar pascol


Nama lengkap Panjaitan DanaNama panggilan pascol Tempat, tanggal lahir Medan, Sumatera Utara, 1995 Agama: Kristen Instagram: @top global miya YouTube: pascolkintil.

YouTuber gaming Indonesia Pascol terkenal dengan kepribadiannya yang baik namun beracun. Pada tahun 2014, ia mulai mengunggah video di YouTube. Di Indonesia, Pascol termasuk salah satu pionir gerakan YouTuber gaming. Alasan lain mengapa game ini sangat disukai adalah karena game ini dapat memberikan kehidupan baru ke dalam gameplay dari game klasik yang kurang dihargai. Materi untuk Clash of Clans dan Clash Royale membantu meningkatkan popularitas mereka. Saat ini channel YouTube Pascol memiliki ratusan permainan. Dengan basis pelanggan yang ada, MiawAug diperkirakan akan memperoleh pendapatan antara $16.200 (Rp. 236.626.000) dan $3.789.129.000 (US$243.400) setiap bulannya. Pendapatan tahunan yang diproyeksikan berkisar antara 182.600 USD (Rp. 2.842.625.500) hingga 2,9 juta USD (Rp. 45.145.750.000). Pada tanggal 14 Maret 2014, Pascol membuat saluran YouTube-nya ditayangkan untuk pertama kalinya. Karena ia mengambil jurusan teknologi informasi, ia berencana membuat materi yang berkaitan dengan video game dan teknologi. Meskipun demikian, ia akhirnya mengabdikan dirinya hanya untuk bermain game. Dimulai dengan kamera dasar, ia mulai membuat video. Namun baru pada tahun 2016 ia mulai mendapatkan daya tarik dan menghasilkan uang dari YouTube. Dia melepaskan pekerjaannya dan mengabdikan dirinya pada game YouTube setelah itu. Pascol selalu menyukai video game, bahkan saat masih kecil. Dia menikmati game Nintendo di masa lalu.
4.7 Profil Youtube Pascol
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4.4 gambar profil youtube pascol


Salah satu pengembang konten video game pria Indonesia adalah Panjaitan DanaNama atau dikenal dengan Pascol. Channel YouTube Pascol memiliki 3.209 video dengan gabungan 486.054.020 views, 3,2 juta pelanggan (followers), dan didirikan pada 15 Maret 2014. Pascol termasuk salah satu pembuat konten gaming terkenal dengan subscriber sebanyak ini.
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4.5 gambar video konten pascol

Anda akan menemukan apa pun tentang game di saluran YouTube Pascol. Channel YouTube Pascol memiliki berbagai macam hiburan, tidak hanya permainan, dengan playlist yang menampilkan:
1. Konten-konten game 


Pascol terkenal dengan kiprahnya sebagai pengembang konten game. Daftar putar YouTube-nya menampilkan alur permainannya di berbagai macam game, termasuk judul PC dan seluler. 
2. #PilihMana 


Selain materi game, Pascol menawarkan bentuk konten lain termasuk #ChooseWhich, yang ia buat sebagai tanggapan atas permintaan dan pertanyaan dari pelanggannya. 

3. Cerita Horor 


Di sini Pascol membagikan playlist berisi audio dan video klip pengalaman mengerikan yang pernah ia atau teman-temannya alami. 

4. Podcast #SOKPINTER 


Pascol berkolaborasi dengan pembuat konten lain melalui Discord untuk membuat podcast dalam genre playlist ini. 

5. Video Parody 


Di sini Anda dapat menemukan video parodi Pascol, baik tentang dirinya maupun game yang dimainkannya.
6. Vlog 


Pascol membagikan video dirinya dan teman-temannya tentang keseharian mereka di bagian playlist ini.
4.8 Sumber Penghasilan (Monetisasi) YouTube

sumber penghasilan dari Youtuber 2013 berbeda dengan Youtuber 2025, terdapat acuan pedoman kitab Youtube mulai tahun 2015. Yaitu Video-Video di Channel Youtube sudah ditonton 4.000 jam dalam jangka 1 Tahun dan memiliki minimal 1.000 Pelanggan (Subscribers). Pada tahun 2015 Youtube merubah persyaratan kelayakan untuk monetisasi menjadi 4.000 jam tayangan dalam 12 bulan terakhir dan 1.000 pelanggan (Subscribers). Perubahan persyaratan monetisasi Youtube ini dilakukan untuk memperbaiki pedoman dan kebijakan Youtube.

Youtuber Pascol harus memiliki 1.000 subscriber, dan 4.000 jam tayang. Lalu mendaftar monetisasi pada Google Adsense menunggu dan mencari 100$ untuk mendapatkan pin dari Singapura, setelah menunggu 3-4bulan baru mendapatkan pin dari Singapur dan bisa menghasilkan uang dari Youtube. Pertama kali gajian Youtuber Sidiq menghasilkan 10-15 jt/bulan, dan setelah memanajemen sistem Youtubenya saat ini mampu menghasilkan 35-45 jt/bulan.

Pada masa Youtuber Pascol untuk di monetes pada Youtube sangatlah mudah tanpa harus menunggu berbulan-bulan, dalam waktu tidak sampai seminggu sudah bisa menghasilakn uang di Youtube. Asalkan isi Konten memenuhi syarat-syarat pedoman Youtube sudah dapat dimonetes.
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4.6 Gambar wawancara Rafel


Menurut saya dengan channel pascol yang bisa mendapatkan monetisasi jutan dalam sebulan sangat layak dimana pascol sendiri sering melakukan live streaming tanpa mengenal waktu dimana pascol melakukan live streaming dari siang sampek malem. Rafel ( 09 january 2025)

Hasil wawancara tersebut dapat disimpulkan bahwa monetisasi pascol yang bisa menghasilkan uang jutaan dalam kurun satu bulan, yang dimana dengan monetisasi tersebut digunakan pascol untuk kebutuhan sehari-hari atau biasanya pascol gunakan untuk giveaway kepada subcber channelnya.

4.9 Fitur Live Streaming
Penggemar pascol dapat menonton live streaming-nya di YouTube, di mana mereka memiliki kesempatan untuk berinteraksi secara langsung melalui kolom komentar. Keterlibatan ini menciptakan pengalaman yang lebih mendalam, di mana penggemar merasa seolah sedang melakukan video call dengan Pascol. Hal ini memperkuat perasaan kedekatan antara penggemar dan Pascol, menjadikan hubungan tersebut terasa lebih nyata dan interaktif
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4.7 Gambar wawancara Dico
Berdasarkan wawancara, banyak penggemar yang aktif berpartisipasi dalam live chat dan memberikan komentar pada postingan Pascol. 
Misalnya, Informan Dico menyatakan bahwa ia merasa nyaman menonton live streaming Pascol setiap hari, dengan harapan mendapatkan respons dari Pascol. Informan Dico juga menambahkan, “Sering menonton membuat saya merasa dekat dengan Pascol,” Dico ( 09 january 2025)
tersebut menunjukkan bagaimana frekuensi menonton berkontribusi pada pengalaman absorption.
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4.8 Gambar tampilan live streaming Pascol

Dari gambar di atas, terlihat bahwa penggemar Pascol tidak hanya berkomentar untuk berinteraksi, tetapi juga berharap mendapatkan pengakuan dari Pascol. Mereka aktif mengirimkan pesan, baik berupa komentar biasa. yang meningkatkan peluang untuk mendapatkan respons langsung dari Pascol. 
Dico menjelaskan: “Saya pernah mengirim pesan dan ketika Pascol merespons dengan candaan, itu menjadi momen berkesan bagi saya.” Dico, ( 09 january 2025)
Hal ini menunjukkan bagaimana interaksi langsung dapat meningkatkan pengalaman penggemar dan mendalami hubungan parasosial. Interaksi melalui live chat dan komentar ini menciptakan ruang bagi penggemar untuk merasa lebih terhubung dengan Pascol. Ketika penggemar aktif terlibat, mereka menciptakan komunitas di sekitar aktivitas Pascol, yang memperkuat hubungan parasosial mereka. Sebagaimana dijelaskan oleh Dico, “Hubungan antara saya dan Pascol terasa seperti obrolan teman,” Hal ini menandakan bahwa meskipun terdapat jarak fisik, kedekatan emosional dapat terbangun melalui interaksi yang konstan. Melalui berbagai saluran interaksi di YouTube, penggemar menunjukkan keinginan untuk terhubung dengan Pascol. Tindakan ini menunjukkan bahwa kegiatan mereka, baik berkomentar, mengirim gift, atau menyaksikan live streaming yang merupakan upaya untuk meningkatkan kedekatan dan membangun pengalaman absorption yang lebih mendalam dengan Pascol sebagai idola mereka.
Pentingnya notifikasi di YouTube  juga berperan dalam menciptakan interaksi penggemar dengan Pascol. Fitur ini memberikan pemberitahuan langsung ketika Pascol memulai live streaming, memungkinkan penggemar untuk tetap terhubung dengan konten terbaru. Notifikasi ini bukan hanya pengingat, tetapi juga memperkuat rasa keterhubungan. Dio, mengungkapkan bahwa setiap kali notifikasi muncul, ia langsung membuka dan menonton video Pascol. Ia merasakan seolah-olah tahu semua yang terjadi dengan Pascol, dan hal itu membuatnya merasa dekat meskipun mereka tidak pernah bertemu. 
Ini mencerminkan bagaimana notifikasi membantu penggemar merasa terlibat dalam kehidupan Pascol. Kedekatan emosional yang dirasakan oleh penggemar, seperti ketika Pascol membagikan informasi sedih, membuat mereka ikut merasakan emosi tersebut. Sebaliknya, saat Pascol berbagi informasi bahagia, penggemar juga merasakan kebahagiaan. 
Penggemar berusaha memberikan reaksi melalui kolom komentar untuk memenuhi rasa kedekatan dalam hubungan mereka dengan Deankt. Hubungan yang terjalin adalah hubungan parasosial, di mana penggemar merasa terlibat dalam kehidupan idola mereka meskipun hubungan ini bersifat satu arah. Dengan demikian, interaksi yang terjadi selama live streaming tidak hanya menawarkan hiburan, tetapi juga memberikan inspirasi dan makna yang mendalam bagi penggemar.
 Konten yang dibagikan oleh Pascol memungkinkan penggemar untuk merasa terhubung dan mendapatkan manfaat emosional dari apa yang mereka saksikan dan dengarkan. Penelitian ini mencatat bahwa penggemar yang merasa terhubung secara emosional dengan tokoh publik seringkali mencari cara untuk menunjukkan dukungan mereka secara konkret, misalnya melalui kontribusi finansial. Superchat dan fitur gift juga menjadi sarana penting bagi penggemar untuk mengekspresikan dukungan dan mendapatkan perhatian dari Pascol. 
4.10 Fitur Gift Superchat 
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4.9 Gambar wawancara Jeffry

Gift Superchat adalah fitur berbayar yang memungkinkan pesan penggemar menonjol selama live streaming Pascol. Dengan fitur ini, penggemar dapat menyampaikan dukungan finansial sekaligus mendapatkan perhatian lebih dari Pascol. Interaksi langsung ini meningkatkan rasa keterlibatan, karena pesan mereka bisa dibaca langsung oleh streamer.
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4.10 Gambar tampilan Gift superchat di channel Pascol

““…memberikan gift melalui “Saweria”. Untuk pengalaman saat memberikan gift waktu itu saya mengeluarkan sejumlah uang Rp.25.000 untuk mengirimkan superchat” Jeffry. ( 09 january 2025)

Keterlibatan ini menunjukkan bagaimana penggemar mencari hubungan yang lebih dekat dan personal dengan Pascol, mengembangkan momen-momen intim melalui interaksi di platform. Proses ini sejalan dengan konsep monetisasi, di mana penggemar terlibat lebih dalam dalam perilaku yang memperkuat kedekatan emosional dengan selebriti favorit mereka.
“Alasan yang mendasari saya untuk tertarik untuk berlangganan di channel Pascol adalah karna melalui membership kita sebagai penggemar merasa bangga dan dapat mendukung secara langsung kepada Pascol. Faisal  ( 09 january 2025)

dapat di liat bahwa melalui berlangganan membership penggemar dapat melakukan dukungan finansial secara langsung kepada Pascol. Dari membership pula banyak sekali perbedaan yang di dapat dari para penggemar terhadap fitur-fitur yang di sajikan oleh Pascol, seperti warna nickname yang berbeda dengan orang lain dan badge yang bervariasi. Hal tersebut menunjukkan bahwa partisipasi aktif dalam berbagai fitur di YouTube adalah cara penggemar menunjukkan dukungan dan memperkuat hubungan mereka dengan Pascol, memperkuat rasa identitas sebagai penggemar.
“Iya, merasa bisa berbincang secara langsung karena kemungkinan besar ditanggapi oleh sang Streamer” dan “Ada plus minusnya. Contohnya liat live tara art Saking kencengnya donate Komen biasa nggak dibaca Akhirnya banyak yang protes karna nggak baca komen. Disatu sisi, streamernya kalo nggak baca superchat nggak enakan Tapi di kondisi superchat nya cepet Jadinya ya bisa membuat lebih dekat bagi yang ber-uang”.  Dio ( 09 january 2025)
penghargaan dan pengakuan, Gift melalui superchat juga dapat memberikan penghargaan dan pengakuan kepada penonton yang memberi gift. Pembuat konten sering kali memberikan ucapan terima kasih khusus kepada penonton yang melakukan donasi, baik secara langsung melalui siaran langsung atau dalam konten selanjutnya. Hal ini dapat memberikan rasa puas dan kebanggaan kepada penonton yang mendukung pembuat konten. pengaruh dalam konten masa depan, Gift melalui superchat juga dapat memiliki pengaruh dalam konten masa depan yang dibuat oleh pembuat konten. Beberapa pembuat konten mungkin memberikan prioritas atau memberikan perhatian khusus kepada penonton yang sering berdonasi, seperti memberikan akses eksklusif ke konten tambahan atau mengakui mereka dalam konten selanjutnya,
BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan dari penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa superchat adalah fitur yang ditawarkan oleh YouTube yang memungkinkan pengguna menyumbang kepada pembuat konten selama streaming langsung atau postingan video. Fitur ini memungkinkan pemirsa untuk menyorot pesan mereka agar menonjol dalam obrolan selama siaran langsung, sekaligus memberikan donasi kepada pembuat konten. Saat pembuat konten mengaktifkan fitur Superchat, penonton dapat memilih untuk berdonasi dalam jumlah tertentu.

Manfaat dari monetisasi  melalui fitur gift superchat adalah fitur superchat memungkinkan penonton untuk memberikan dukungan finansial langsung kepada pembuat konten yang mereka nikmati. Donasi ini dapat dianggap sebagai bentuk apresiasi dan penghargaan atas konten yang dibuat oleh pembuat konten. Gift melalui superchat dapat membantu dalam membangun komunitas di sekitar saluran YouTube. Gift melalui superchat juga dapat memberikan penghargaan dan pengakuan kepada penonton yang berdonasi. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan monetisasi youtube  melalui fitur gift superchat, perlu kiranya dilakukan pengembangan penelitian lanjutan. Penelitian lanjutan yang dapat dikembangkan di antaranya adalah dengan meneliti bagaimana implikasi dari monetisasi youtube ke penonton atau streamer. Peneliti berikutnya diharapkan mengembangkan penelitian ini sebagai acuan untuk penelitian selanjutnya seperti menambahkan teori baru, metode dan hasil yang baru. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber informasi dan menambah wawasan bagi mahasiswa khusus nya tentang monetisasi. 
5.2 SARAN

Tentu saja ada sejumlah rekomendasi berdasarkan temuan penelitian yang ada yang berupaya untuk memajukan teknologi terkini sekaligus memberikan manfaat bagi kelompok kepentingan tertentu. Berikut beberapa rekomendasi dari komunitas ilmiah:
1. 
Jika beruntung, Saluran YouTube Pascol akan terus menawarkan kemasan live streaming baru. 

2. Kami berharap Channel Youtube Pascol menjadi sebuah tim, bukan hanya mengirimkan film secara individu. Dengan begitu, kita semua dapat berpartisipasi dan memastikan bahwa video tersebut diposting pada saat yang paling nyaman bagi semua orang. 

3. Kami berharap Pascol dapat meningkatkan keterampilan menghasilkan ide cerita, karena ini adalah kelemahan utama yang berpotensi mengurangi kualitas materi secara keseluruhan. Jika tujuannya adalah membuat plot sulit ditebak, materi baru tidak boleh mendaur ulang poin plot lama. 

4. Mengingat mayoritas penontonnya adalah generasi muda, diharapkan video game yang ditayangkan dapat memuat informasi pembelajaran dalam sebuah cerita game yang menarik.
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