JURNAL KOMUNIKASI PROFESIONAL
e-ISSN: 2579-9371, URL: http://ejournal.unitomo.ac.id/index.php/jkp

Vol 8, No 1 2024 Page 051 - 064

Mobile Legend Bang Bang (MLBB) Youtube Video Streaming
Sebagai Media Periklanan Dalam Judi Online

Putri Ramadaniar, Munadhil Abdul Mugsith, Fitria Ayuningtyas
Universitas Pembangunan Nasional Veteran Jakarta
Jalan RS. Fatmawati, Cilandak, Jakarta Selatan,
munadhil@upnvj.ac.id

English Title: Mobile Legend Bang Bang Youtube Video Streaming as Advertising Medium for
Online Gambling
Received: 04-03-2024, Revised: 30-04-2024, Acceptance: 14-05-2024

Abstract

In the digital era, YouTube video streaming is now one of the channels used to
do digital-based advertising. This foundation encourages online gambling
advertisements to use Mobile Legends streaming videos: Bang Bang (MLBB) to
promote its products. Through content analysis from Hsieh & Shannon and
Kenneth Burke's message theory, it aims to see how online gambling advertising
messages on MLBB streaming videos. Researchers also use a social determinism
perspective to see the role of structures to facilitate online gambling advertising
messages. The result of this research is that there are online gambling messages
conveyed textually on MLBB streaming videos.

Keywords: Content Analysis; Social Determinism; Message Theory; Online
Gambling Advertisement; MLBB Streaming Video

Abstrak

Di era digital, youtube video streaming kini menjadi salah satu saluran yang
digunakan untuk melakukan periklanan berbasis digital. Landasan tersebut
yang mendorong lklan judi online menggunakan video streaming Mobile
Legends: Bang Bang (MLBB) untuk mempromosikan produknya. Melalui konten
analisis dari Hsieh & Shannon dan teori pesan milik Kenneth Burke bertujuan
untuk melihat bagaimana pesan iklan judi online pada video streaming MLBB.
Peneliti juga menggunakan perspektif determinisme sosial untuk melihat
adanya peranan struktur untuk memfasilitasi pesan iklan judi online. Hasil
penelitian ini yaitu terdapat pesan-pesan judi online yang disampaikan secara
tekstual pada video streaming MLBB.

Kata Kunci: Analisis Konten; Determinisme Sosial; Teori Pesan; lklan Judi
Online; Video Streaming MLBB
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PENDAHULUAN

Pada era digital, aktivitas judi konvensional sudah mulai tergantikan
dengan judi online. Menurut Suhendra (2018) judi online adalah permainan
yang dilakukan menggunakan uang sebagai taruhan dengan ketentuan
permainan serta jumlah taruhan yang ditentukan oleh pelaku perjudian online
serta menggunakan media elektronik dengan akses internet sebagai perantara.

Keberadaan internet sebagai perantara mendorong pengusaha judi online
untuk terus mengembangkan permainan judi online. Kemasan produk judi
online memasukan proses gamifikasi agar dapat bertransformasi menjadi
sebuah permainan yang menyenangkan. Research Company (2021)
menjelaskan judi online dapat dikategorikan sebagai penjualan kegiatan
perjudian di internet oleh entitas (organisasi, pedagang tunggal atau kemitraan)
yang mengoperasikan fasilitas perjudian online seperti kasino online, bingo
online, lotere online, poker online, dan video game online dan taruhan olahraga
lainnya.

Dilihat berdasarkan Katadata, jumlah transaksinya sejak tahun 2017-2022
terus mengalami peningkatan. Pada tahun 2017 jumlah transaksi sebesar
250.726, hingga pada tahun 2022 meningkat sebesar 104.791.427 jumlah
transaksi. Total sekitar 157 juta transaksi judi online di Indonesia dengan nilai
total perputaran uang mencapai Rp190 triliun.

Jumlah dan Nilai Transaksi Judi Online di Indonesia per Tahun (2017- “ifrdataboks
2022)

=

No. Nama Data Jumlah Transaksi (Kali) Nilai Transaksi (Rp)

1 2017 250.726 2.009.676.571.607
2 2018 666.104 3.975.512.890.359
3 2019 1.845.832 6.183.134.907.079
4 2020 5.634.499 15.768.525.166.418
5 2021 43.597.112 57.910.725.296.081

6 2022 104.791.427 104.417.674.955.287

Gambar 1.
Data Survei Mobile Game
https://databoks.katadata.co.id/infografik/2023/04/06/mobile-legends-
game- seluler-paling-disukai-di-indonesia

Jumlah transaksi yang pesat setiap tahun menunjukan adanya atensi besar
bagi masyarakat pada judi online. Hal tersebut juga didukung kemudahan akses
judian online yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sebagai
sarana perjudian modern, sehingga lebih menguntungkan bagi para pelaku
judi online tersebut karena tidak mengharuskan mereka untuk bertemu secara
langsung. Permainan judi online di Indonesia semakin meningkat seiring
dengan peningkatan kemudahan faktor pendukung untuk mengakses internet
melalui berbagai macam media komunikasi seperti gadget (Asriadi, 2020).

Bagi pengusaha judi online, media komunikasi digunakan untuk
mempromosikan iklan-iklan judi online agar semakin dekat dan dikenal oleh
konsumenya.  Adanya adaptasi dengan tekonologi digital inilah yang
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mendorong tindakan promosi iklan judi online semakin mudah dan luas. Kini,
pergerakan iklan judi online sangat masif dan bisa ditemukan melalui teknologi
media baru, salah satunya Youtube (Nono et al., 2021).

Menurut laporan We Are Social, jumlah pengguna Youtube di Indonesia
mencapai 139 juta per Oktober 2023. Data ini menempatkan Indonesia menjadi
negara keempat dengan pengguna Youtube terbanyak di dunia. Hal tersebut
juga didukung dengan tersedianya banyak fitur menarik yang dapat digunakan
bagi pengguna. Fitur live streaming dan chat yang dikembangkan oleh Youtube
menjadi daya tarik unik bagi pengguna untuk bisa berkomunikasi langsung
secara online (Egi Chaerizky, 2018).

Kehadiran fitur live streaming ini dimanfaatkan oleh pengguna Youtube
untuk menjadi streamer atau orang yang melakukan live streaming (Romadlon,
2022). Berdasarkan data dari Streams Chart Analytics, di Indonesia streamer
didominasi oleh konten game mobile yaitu Mobile Legends: Bang Bang (MLBB).
Pada periode 01-31 Januari 2024, streamer Windah Basura, Top Global Miya
dan Tazz menempatkan tiga teratas dengan posisi streamer berbasis gaming
yang paling sering ditonton di Indonesia. Top Global Miya menjadi channel
youtube yang menyiarkan konten jenis permainan MLBB dengan penonton
terbesar.

Most Watched Indonesian Streamers 01-31Jan,2024 42
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Gambar 2.
Data Penonton Streamer Terbanyak di Indonesia
Sumber : https://streamscharts.com/news/january-2024-top-streamers-regional

Tingginya penonton pada video streaming MLBB di Youtube
mengisyaratkan adanya posisi penonton yang dapat dijadikan sebagai nilai
komoditas baru bagi streamer untuk dijual kepada pengiklan. Selayaknya
dengan perspektif sebuah program televisi yaitu demi memaksimalkan jumlah
penonton yang menjadi target bagi pemasang iklan dan rating perusahaan
(Putra et al., 2019). Hal inilah yang bisa menjadi landasan daya tarik bagi industri
bisnis judi online untuk dapat memasang iklan-iklanya melalui video streming
Youtube kepada para streamer.

Selarasan dengan karakteristik produk yang ditawarkan oleh penguasaha
judi online yang kini didesain kedalam bentuk pemainan yaitu memiliki
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kesamaan karakteristik penonton video streming yang merupakan gamer dari
MLBB. Dukungan lainnya juga diperkuat dengan maraknya streamer yang
melakukan promosi judi online secara terang-terangan saat live streaming.
Temuan lainnya juga adanya promosi judi online di sosial media saat ini marak
dilakukan, berbagai macam kalangan influencer, selebgram, bahkan terdapat
beberapa artis ikut serta melakukan promosi judi online di platform media
sosial (Nono et al., 2021).

Peneliti juga menemukan beberapa rujukan yang dapat digunakan untuk
memperkuat proses penelitian yaitu dalam studi kuantitatif tentang Motivasi
Transisi dari Permainan Kasino Sosial ke Judi Online yang diterbitkan oleh Asian
Journal of Gambling Issue and Public Health pada tahun 2017. Hasil temuanya
menunjukan bahwa Asia Tenggara, merupakan salah satu pasar judi online
terbesar (Kim, 2017). Hal tersebut membuktikan Indonesia sebagai bagian dari
wilayah Asia Tenggara turut menjadi bagian dari pangsa pasar judi online.

Rujukan penelitian lainnya yaitu studi fenomenologi yang dilakukan oleh
putri (2023) untuk melihat makna dan pola komunikasi berjudi online, dengan
hasilnya temuanya yaitu pejudi online memaknai pengalaman berjudi sebagai
hobi dan kesenangan mengisi waktu luang. Adapun penelitian kualitatif dari
(Alvin, 2022) dengan menggunakan teori Intergrated Marketing Communication
untuk melihat strategi komunikasi yang dilakukan oleh judi online Bandar55.
Hasil penelitian tersebut menunjukan bahwa judi online menggunkan direct
marketing, sales promotion, personal selling, interactive marketing, advertising,
dan word of mouth sebagai bagian dari strategi pemasaran.

Penelitian lainnya juga didominasi berfokus pada aspek perilaku pemain
judi online, seperti pada penelitian yang dilakukan oleh (Rifansa, 2023) tentang
perilaku komunikasi interpersonal pengguna game slot (judi online) dengan
hasil penelitian bahwa dorongan memiliki kesenangan yang sama pada judi
online membangun keintiman dalam komunikasi. Berdasarkan beberapa
rujukan penelitian diatas, peneliti menyimpulkan bahwa eksplorasi penelitian
dalam bidang komunikasi pada isu judi online masih bersifat minimalis. Peneliti
belum menemukan penelitian yang membahas tentang pesan-pesan iklan judi
online di media. Hal tersebut yang dijadikan sebagai bagian dari state of the art
bagi peneliti.

Tidak dipungkiri bahwa penelitian pada pesan-pesan iklan judi online bisa
menjadi temuan menarik dalam penelitian ini, melalui penggunaan analisis
konten millik Hsiu-Fang Hsieh dan Sarah E. Shannon yang berfokus pada konten
analisis konvensional. Dalam analisis konten konvensional kategori pengkodean
diturunkan langsung dari data teks (Hsieh & Shannon, 2005), sehingga peneliti bisa
menemukan bagian-bagian penting yang mengandung iklan judi online dalam
video streaming MLBB di youtube.

Pada penelitian ini juga menggunakan teori pesan milik Kenneth Burke
yaitu teori identifikasi. Dalam memaknai pesan komunikasi, menurut Burke perlu
adanya identifikasi pada teks-teks yang muncul pada pesan yang ditampilkan.
Adapun penjelasan gagasan identifikasi dapat dipahami melalui identifikasi
material (material identification), idealisme (idealistic identification), dan formal
(formal identification).
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Hasil temuan pada pesan-pesan bermakna iklan judi online, juga diperkuat
dengan implikasi sudut pandang grand theory melalui perspektif determinisme
sosial dari Langdon Winner. Menurut gagasan Winner yaitu, What matters is not
the technology itself, but the social or economic system in which it is embedded
(Winner, 2009), dalam pandanganya juga bahwa teknologi diciptakan sebagai
hasil dari hubungan kekuasaan dan keputusan elit politik. Melalui pandangan
determinisme sosial dapat diaplikasikan untuk melihat bagaimana keterlibatan
streamer dalam menfasilitasi pesan iklan judi online di youtube.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan analisis isi
milik Hsiu-Fang Hsieh dan Sarah E. Shannon. Menurut Hsieh dan E. Shannon
(2005) Analisis isi kualitatif merupakan salah satu metode yang digunakan untuk
menganalisis data teks. Data-data tersebut dapat dianalisis melalui tiga cara
yaitu metode konvensional (induktif), terarah (deduktif) dan sumatif (Hsieh dan
E. Shannon, 2014). Adapun pada penelitian ini, peneliti memilih metode
konvensional (induktif) untuk menjelaskan aspek pesan judi online yang
terkadung dalam video streaming tersebut. Pemilihan data yang digunakan
dalam penelitian ini berupa konten video youtube streaming milik streamer
MLBB yaitu Top Global Miya. Peneliti juga menggunakan paradigma interpretif
untuk melihat makna-makna yang muncul pada video tersebut. Interpretif
melihat sebuah fakta sebagai sesuatu yang unik dan mempunyai konteks, dan
makna khusus sebagai esensi dalam memahami makna sosial (Muslim, 2015).

DISKUSI
Pesan lklan Judi Online dalam Video Streaming Youtube MLBB

Berdasarkan hasil temuan peneliti, para streamers akan bermain MLBB
bersama teman-teman digital lainnya ataupun berkolaborasi dengan para
streamers lainnya. Dalam hal ini ada juga streamer yang mengajak penontonya
untuk bermain bersama. Seperti yang telah ditemukan dalam channel akun Top
Global Miya dengan subscriber 2,77 Juta. Dalam video streaming dengan judul
“MABAR 50K” versi unggahan pada 18 November 2023 dengan 150.189 ribu
penonton, peneliti menemukan adanya pesan iklan judi online.

Konten tersebut menyajikan interaksi komunikasi antara penonton dan
Pascol yang terjadi dalam ruang digital melalui youtube saat bermain MLBB.
Penonton melakukan komunikasi dengan Pascol menggunakan fitur live chat
untuk komentar teks ataupun emotikon. Adapun penonton lainnya
menggunakan tautan yang disematkan oleh Pascol pada bagian paling atas
kolom live chat untuk berkomunikasi, namun penonton harus bersedia
melakukan transaksi sejumlah uang yang disebut saweran.
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Gambar 3
Tampilan Tautan Pada Kolom Live Chat &
Situs Sociobuzz Top Global Miya
Sumber : https://sociabuzz.com/paskolll

Aktivitas saweran dapat dilakukan dengan mengunjungi tautan tersebut
dan terhubung dengan platform digital bernama sociobuzz. Sociabuzz
menyediakan jasa-jasa seperti jasa influencer, talent dan jasa kreatif untuk
berbagai kebutuhan pribadi atau bisnis (Desca, 2022). Pada konteks ini, Pascol
menggunakan layanan yang tersedia di sociobuzz sebagai media transaksi
tujuanya untuk terus mendukung konten streaming-nya agar dapat terus
memproduksi konten MLBB.

Masing-masing streamer memiliki rate card atau biaya yang perlu
dikeluarkan oleh penonton berbeda-beda. Setiap penonton yang ingin
melakukan saweran pada konten live streaming tidak memiliki aturan baku atau
pembatasan maupun larangan. Penonton cukup dengan transaksi sesuai
dengan minimum biaya telah tertera dibuat oleh streamer MLBB. Seperti pada
video streaming MLBB Pascol memasang biaya yang variatif mulai dari Rp
25.000 untuk dapat menyampaikan pesan atau komentar yang dapat diubah
menjadi pesan suara sebagai bagian dari komunikasi.

Pesan-pesan yang disampaikan oleh penonton Pascol tidak memiliki
batasan, penonton bebas menyampaikan pesan apa saja. Sebaliknya juga
berlaku untuk streamer, tidak ada aturan yang mengontrol pemilihan kata untuk
berkomunikasi. Komunikasi menggunakan kata-kata yang mengandung unsur
trash-talking pada video streaming MLBB sering terjadi. Trash talk merupakan
sebuah bentuk dari komunikasi verbal yang sadar atau disengaja oleh individu
untuk alasan pribadi yang positif dan negatif. Respon-respon yang diberikan
untuk melakukan trash-talking juga bervariasi mulai dari diam, tertawa, ikut
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membalasnya dengan trash-talking (Sugiono, 2019). Pembagian dalam konsep
trash-talking terbagi menjadi sikap ketidaksopanan, komunikasi agresif, dan
penghinaan kasar (Wibowo, 2020). Pada video Top Global Miya, selama video
streaming berlangsung trash-talking ini sering digunakan sebagai bahan olok-
olok dan gimmick marketing untuk dapat menarik perhatian khalayak massa
luas.

0900 0500000 SS 00w |
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Gambar 4

Video live streaming youtube Top Global Miya
Sumber : Youtube channel Top Global Miya

Setelah penonton melakukan trasaksi pembayaran untuk saweran, hasil
komunikasi dalam format pesan teks dan suara yang yang muncul berupa pop
up pada layar video streaming. Adanya teknologi inilah yang bisa dimanfaatkan
oleh bisnis judi online agar dapat pengiklankan produk judi online. Seperti
pada gambar 3. Pesan judi online berupa pop up teks betuliskan “IDR500.000
dari bolaslot. Ketik di google bolaslot, menang berapaun dibayar lunas!! Bolaslot
bolaslot bolaslot”.

Pada konten tersebut, muncul pesan iklan yang sama lebih dari 1 kali.
Respon Pascol dalam video tersebut ketakutan, dirinya mengucapkan kalimat-
kalimat mengadung trash talk yang bertujuan untuk memohon agar bisnis judi
online tidak menyawernya. Peneliti melihat Kondisi ini tidak mempengaruhi
Pascol untuk menghentikan konten video streaming MLBB, melainkan
digunakan sebagai bagian dari gimmick didalam konten.
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Gambar 5

Video live streaming youtube Top Global Miya

Sumber : Youtube channel Top Global Miya

Adapun video Pascol lainnya vyaitu ditemukan melalui channel
youtubenya juga memunculkan pop judi online yaitu “Unibet?? Bonus member
baru 2 juta Cashback 15 persen mingguan. Unibet?9 g.a.c.h.o.r". Pada video
streaming MLBB tersebut Pascol merespon pop up pesan komunikasi dengan
respon bahagia dan berterima kasih. Sikap lainnya juga didukung dengan aksi
joget dengan penyampaikan kalimat trash talk yang dapat dikategorikan

sebagai gimmick.
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Gambar 6

Gaya

Hasil Pencarian Kata “unibet99"” pada Google

Sumber : Temuan Peneliti

Apapun temuan peneliti saat melakukan pencarian di google kata
“Unibett99” merujuk pada akun judi online yang sudah masuk kedalam domain
website di Google. Hal tersebut jelas sesuai dengan gambar 5.

Dari hasil temuan-temuan video di channel youtube Top Global Miya,
Pascol sering menggunakan kalimat-kalimat trash talk yang digunakna sebagai
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gimmick. Semakin menarik gimmick marketing ataupun lelucon melalui trash-
talk yang ditampilkan seorang streamer pada saat live streaming dapat
digunakan sebagai upaya streamer dalam mempertahankan jumlah penonton
live yang tinggi. Pascol sebagai streamer bahkan tidak hanya menggunakan
trash talk untuk membangun atensi, melainkan kombinasi perilaku lainnya
seperti berjoget atau memparodikan hal-hal lucu yang mudah diterima khalayak
penonton setianya. Hal ini mendorong terjadinya kerumunan khalayak
penonton massa streaming semakin bertambabh.

Selama proses live streaming berlangsung streamer akan membangun
interaksi kepada khalayak dengan membacakan atau membalas respon yang
telah tersedia di kolom live chat YouTube. YouTube memberikan ruang untuk
dapat berdiskusi, mereview video ataupun melakukan tanya jawab
menggunakan fitur live chat atau komentar (Nursobah, 2021). Fitur ini akan
memudahkan khalayak penonton untuk memperoleh atensi dari streamer yang
disukainya selama melakukan live streaming.

Metode pemasaran yang dilakukan oleh pengelola judi dengan selalu
memaparkan para penjudi yang berhasil meraih kemenangan memberikan
kesan kepada calon penjudi bahwa kemenangan dalam judi adalah hal yang
lumrah, mudah, judi mudah adalah hal yang lumrah, mudah dan dapat terjadi
pada siapa saja (walaupun pada kenyataannya kemungkinan menang sangat
kecil). kenyataannya kemungkinan menang sangat kecil).

Tayang video streaming dengan lebih dari ratusan penonton tersebut
secara langsung telah masuk dalam kuasa pengiklan, dalam hal ini judi online.
Kemunculan pop up pada layar streaming layakan seperti model-model iklan
ditelevi. Contoh iklan televisi seperti iklan bari ataupun clips video berdurasi
singkat yang memperkenalkan suatu produk (Santi, 2020).

Saat loyalitas khalalayak penonton streaming sudah banyak dan cukup
stabil, beberapa iklan mulai bermunculan. Para streamer mengkomoditisasi
Mobile Legend menjadi kumpulan informasi dalam bentuk produk yang dapat
dipasarkan. Lebih dalam lagi, penonton video streaming Mobile Legend juga
sedang dalam proses dikomoditisasi bagi calon pengiklan.

Implentasi Teori Identifikasi Kenneth Burke Pada lklan Judi Online dalam video
streaming (MLBB)

Menurut Burke, gagasan teori identifikasi dapat dipahami melalui
identifikasi material (material identification), idealisme (idealistic identification),
dan formal (formal identification). Ketiga elemen tersebut saling
berkesinambungan dan dapat dianalisis yaitu berdasarkan hasil temuan pada
identifikasi material, dilihat berdasarkan penonton yang memiliki minat atau
kebutuhan dalam judi online dapat mengidentifikasi diri mereka dengan merek
atau layanan judi yang diiklankan dalam video streaming MLBB Top Global
Miya. Penonton dapat terdorong untuk berpartisipasi dalam perjudian tersebut
karena dorongan material seperti harapan untuk memenangkan uang atau
mendapatkan hadiah melalui pesan ” IDR500.000 dari bolaslot. Ketik di google
bolaslot, menang berapaun dibayar lunas!! Bolaslot bolaslot bolaslot”.

Cara individu atau kelompok mengidentifikasi diri mereka dengan merek
atau layanan judi yang diiklankan berdasarkan kepentingan atau kebutuhan
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materi atau fisik. Penonton yang merespons pesan iklan ini melihat perjudian
online sebagai sarana untuk memperoleh keuntungan materi. Oleh karena itu,
mengidentifikasi diri mereka dengan merek atau layanan tersebut sebagai cara
untuk mencapai tujuan tersebut. Dengan demikian, identifikasi material dalam
konteks ini lebih menyoroti hubungan antara individu atau kelompok dengan
judi online berdasarkan kepentingan atau kebutuhan material mereka.

Identifikasi Idealisme, penonton yang membagikan nilai-nilai atau
kepercayaan tertentu terkait judi online, seperti pandangan bahwa bermain judi
online adalah cara yang sah untuk mendapatkan uang atau bahkan judi online
adalah bentuk hiburan yang menyenangkan, mungkin merasa terhubung
dengan pesan iklan tersebut. Penonton bisa mengidentifikasi diri mereka
sebagai bagian dari komunitas yang menerima atau mendukung praktik judi
online sebagai cara individu atau kelompok mengidentifikasi diri mereka
dengan merek atau layanan perjudian online berdasarkan pada nilai-nilai,
keyakinan, atau ideologi yang mereka bagi. Dalam hal tersebut, penonton yang
memiliki pandangan bahwa perjudian online adalah bentuk hiburan yang sah
atau bahwa perjudian adalah cara yang sah untuk mendapatkan keuntungan
mungkin merasa terhubung dengan pesan iklan tersebut. Mereka bisa
mengidentifikasi diri mereka sebagai bagian dari komunitas yang menerima
atau mendukung praktik perjudian online karena mereka membagikan nilai-nilai
atau keyakinan tersebut.

Penonton yang merespons pesan iklan ini mungkin memandang
perjudian online sebagai sesuatu yang sesuai dengan nilai-nilai atau keyakinan
mereka, misalnya, bahwa itu adalah cara yang sah untuk mencari hiburan atau
mencari keuntungan. Dengan demikian, identifikasi idealisme dalam konteks ini
lebih menyoroti hubungan antara individu atau kelompok dengan perjudian
online berdasarkan pada nilai-nilai atau keyakinan yang mereka pegang, dan
bagaimana mereka mengaitkan diri mereka dengan merek atau layanan
perjudian tersebut karena kesamaan pandangan atau nilai-nilai.

Identifikasi Formal, penonton yang mengidentifikasi diri mereka sebagai
bagian dari kelompok tertentu dalam masyarakat yang cenderung terlibat
dalam perjudian online, seperti pemain profesional atau penggemar olahraga
yang sering bertaruh, mungkin merasa tertarik dengan pesan iklan tersebut
karena mereka merasa terhubung dengan peran atau posisi sosial yang diwakili
oleh iklan tersebut.

Dalam semua kasus tersebut, pesan iklan judi online dapat
memanfaatkan konsep identifikasi untuk menarik perhatian dan mempengaruhi
penonton agar terlibat dalam praktik perjudian online, baik melalui dorongan
material, nilai-nilai yang dibagikan, atau identifikasi dengan kelompok sosial
atau peran tertentu.

Perspektif Determinisne Sosial Pada lklan Judi Online dalam video streaming
(MLBB)

Teknologi itu sendiri tidak baik dan tidak jahat sebaliknya tetap bersifat
netral (Heyndels, 2023). Menurut pandangan kaum determinisme sosial bahwa
yang paling penting bukanlah teknologinya sendiri, melainkan cara kita
menggunakannya. Teknologi bermoral atau tidak bermoral maka bersifat
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secara etis netral (Hallstorm, 2020), sedangkan Winner memaknai teknologi
seperti artefak bisa memiliki nilai sehingga sifat netral pada teknologi menjadi
luntur (Winner, 2009) seperti halnya dalam dengan teknologi video streaming
youtube.

Iklan judi online pada video streaming MLBB di youtube penuh peranan penting
komunikator dalam mengontrol konten-koten di dalam video streaming.
Implementasi penggunaan video streaming youtube memiliki kendali oleh
streamer.

Streamer MLBB memposisikan diri sebagai bagian dari kekuatan dalam
mendesain dan menyampaikan pesan-pesan komunikasi menarik agar
mendapatkan timbal balik dari penontonya. Hal tersebut relevan dengan tujuan
pemanfaatan yang ingin disampaikan oleh streamer MLBB kepada penonton
secara luas, fungsi sebuah teknologi dikelola sesuai ideologi yang digunakan
dalam cara pemanfaat teknologi. Ellul menyatakan bahwa baik atau buruknya
hasil teknologi bergantung pada cara pemanfaatannya (Firrisa, 2020). Sistem
informasi dan TIK secara umum, serta faktor organisasi dan sosial lainnya saling
mempengaruhi  dan memiliki dampak timbal balik terhadap desain,
implementasi, dan penggunaannya (Garcia, 2014). Hal ini menguatkan bahwa
telah adanya luaran dari hasil kuasa pada teknologi menciptakan potensi
adanya perubahan pada masyarakat.

Bagi Winner, artefak dapat memiliki politik (nilai) dan artefak dapat
mengubah kekuasaan di antara orang atau kelompok, dan mereka menciptakan
dan diciptakan oleh struktur kekuasaan masyarakat (Winner, 2009). Pada iklan
judi online di video streaming youtube, kehadiran teknologi bagaikan sebuah
artefak yang telah menciptakan struktur antara streamer, penonton, pengiklan
dan peranan teknologi dimasyarakat. Streamer MLBB sebagai komunikator
melakukan produksi konten-konten MLBB yang menarik untuk bisa menarik
penonton yang tinggi. Top Global Miya mendesain youtube channelnya
dengan tampilan cover youtube yang lucu untuk mendapatkan atensi
penonton. Konsistensi dalam memproduksi video streaming juga menjadi
perhatian seorang streamer. Intensitas melakukan posting dan siaran live ini
berguna untuk menjaga ritme pada algoritma youtube.

ﬁ Top Global Miya

Videos b vy

' BT PSR o E gl 4
Gambar 7
Tampilan channel youtube Top Global Miya
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Sumber : Youtube channel Top Global Miya

Kemasan dalam menyiarkan video streaming juga diperhatian streamer
selama siaran berlangsung. Layaknya dengan konsep pemasaran program
televisi, perlunya gimmick marketing yang dapat menjadi komponen penting
untuk menciptakan daya tarik sehingga trash-talk menjadi aspek yang paling
mudah diimplementasikan dan tidak memerlukan biaya produksi. Sikap
anarkisme dan tindakan agresif juga sering muncul dilakukan oleh streamer.
Respon penonton juga melakukan hal yang sama melalui melalui kata-kata di
live chat seperti pada gambar 8.

ka clip kasih si eti hahahaha
botak penari tiang

BOTAK GG IDAMAN OMOM 42 42 42

pembawa kayu bakar

7 akutelat gak bang

Muh Rifki bang kata nenek ku kau tak punya leher

Sk P PP

ketua mode kairi lagi ketua

UBIK

INDOMI ENAK COLL

wellcome wafk

,\rc":lA‘»:‘r'.w1 BEEEEas
ambar 8
Tampilan live chat channel youtube Top Global Miya
Sumber : Youtube channel Top Global Miya

Artefak sering kali terjadi dalam konteks kekuasaan yang ada, dan dapat
mencerminkan prioritas, kepentingan, dan bias dari kelompok atau individu
yang memiliki kekuasaan dalam masyarakat (Winner, 2009). Dalam hal ini,
streamer memiliki kepentingan besar untuk bisa terus menghidupi youtube
channelnya, hasil produksi video streaming yang menjadi satu kesatuan dari
youtube dapat terdistribusi secara masif oleh streamer demi memperoleh
pendapatan dari youtube. Peranan penonton sebagai pelaku konsumsi media
dijadikan bagian dari target pasar yang bisa bernilai ekonomis sehingga
kualitas konten yang disampaikan cenderung dikesampingkan oleh streamer.

Artefak diintegrasikan ke dalam sistem sosial, didukung oleh tatanan
sosial dan diwujudkan dalam nilai-nilai tertentu, yang bertentangan dengan
determinisme teknologi (Winner, 2009). Adanya isyarat tersebut menekankan
bahwa teknologi tidak beroperasi secara terpisah dari masyarakat atau struktur
sosial yang ada. Sebaliknya, teknologi merupakan bagian integrasi dari sistem
sosial, yang berarti mereka tidak hanya digunakan dalam masyarakat,
contohnya sebuah media membutuhkan peran serta pengiklan agar dapat
memutar roda perekonomian perusahaan media (Mulyono, 2021). Media
seharusnya tidak didominasi oleh kelompok kepentingan, pada aspek ini justru
media sebagai teknologi selalu dikendalikan untuk kepetingan tertentu
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(Karman, 2014). Layaknya seperti media massa televisi, video YouTube
streaming diakomodir oleh pelaku pemangku kepentingan. Peranan struktur
antara pemilik konten video streaming YouTube channel Mobile Legend dan
pengiklan judi online memiliki hubungan simbiosis yang menguntungkan.

KESIMPULAN

Judi telah berhasil bertransformasi menjadi permainan judi online.
Keberadaan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), seperti platform video
streaming YouTube, tidak lagi bersifat netral karena dipengaruhi oleh
penggunaan kuasa pengguna dalam memanfaatkan teknologi. Video streaming
YouTube yang digunakan oleh para streamer Mobile Legends Bang Bang
(MLBB) memainkan peran penting dalam mempertahankan loyalitas penonton
terhadap video streaming MLBB yang diproduksi.

Penciptaan loyalitas penonton oleh streamer menjadi aset berharga bagi
pengiklan dalam pemasaran bisnis, dengan strategi donasi dan interaksi yang
dibentuk oleh para streamer di platform seperti Sociabuzz menjadi bagian dari
model bisnis yang sukses. Penggunaan ‘"trash-talk" dan humor di layar
menambah atensi dan membuatnya menjadi favorit di antara penonton.
Kerjasama antara pelaku usaha judi online dan streamer MLBB menciptakan
hubungan mutualisme di mana streamer menyediakan akses kepada khalayak
besar, sementara pelaku usaha judi mencari lebih banyak konsumen. Dengan
demikian, adopsi TIK, terutama dalam konteks streaming video, telah
memberikan landasan yang kuat bagi ekspansi industri judi online di Indonesia.
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