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	Twitch adalah platform live-steaming terpopuler di dunia untuk para gamer dengan fokus yang kuat pada konten video game. Twitch merupakan hasil pengembangan dari Justin.tv yang pertama kali muncul pada tahun 2007. Awalnya, Justin Kan, Emmet Shear, Michael Seibel, dan Kyle Vogt menciptakan situs Justin.tv untuk fokus pada penyiaran konten tentang gaya hidup dan Justin Kan, yang menyiarkan kehidupan pribadinya, menjadi pemilik channel pertama di situs tersebut (Ottelin, 2015). Setelah perilisannya pada tahun 2007, situs ini semakin populer dan salah satu kategori video paling populer adalah video dan stream yang berhubungan dengan video game (Rice, 2012). Alhasil, video game streaming menjadi pusat perhatian gamer saat itu, sehingga pada 2011, Twitch dibuat sebagai spin-off dari Justin.tv. Twitch memang ditujukan terutama untuk video yang berhubungan dengan video game (Ohannesian, 2014). Berkat kepopulerannya, Twitch lantas diakusisi oleh Amazon pada September 2014, dengan harga 970 juta dolar (E. Kim, 2014).


	Halaman 3-Pengantar

	2
	Lantas apa urgensinya ditampilkan di bagian ini. Bagian ini kurang detail kaitannya dengan implikasi penelitian
	Penelitian ini menggunakan paradigma post-positivisme. Sementara, pendekatan penelitian yang digunakan yakni kualitatif dengan strategi penelitian yang dipilih yaitu studi kasus yang mampu mengakomodasi teknik penelitian yang berbeda dan biasanya digunakan ketika diperlukan untuk memperoleh pengetahuan mendalam terkait dengan fenomena tertentu (Collis dan Hussey, 2009).  

	Halaman 5 - Metodologi

	3
	Beberapa bagian dari kesimpulan dapat dipindahkan pada pembahasan, sehingga kesimpulan bisa dapat lebih mampat
	Hasil penelitian menunjukkan bahwa motif utilitas antarpribadi, mencari informasi dan pemenuhan hiburan menjadi motif yang paling utama bagi gamer dalam menonton video game streaming. Utilitas antarpribadi terdiri dari mengetahui sudut pandang streamer terhadap game yang akan dibeli, bertemu dengan gamer lain, berpartisipasi dalam diskusi dan tergabung dalam kelompok penyuka game tertentu, dan berinteraksi dengan streamer. Selain itu ditemukan motif baru yang dapat dimasukkan ke dalam dimensi utilitas antarpribadi yakni persona streamer. Seorang streamer akan disukai dan mempunyai banyak penggemar jika memiliki kepribadian yang unik dan berbeda dengan streamer lain.

Bagi streamer, video game streaming memberikan mereka kepuasan dalam hal kebebasan berekspresi. Kemudian, dalam hal mencari informasi, gamer cenderung hanya terfokus pada gaya permainan, taktik, dan strategi yang dipilih oleh streamer. Setiap gamer juga memiliki pandangan beragam dalam hal motif pemenuhan hiburan. Sebagian gamer melihat kepribadian streamer yang humoris dan sebagian gamer lainnya merasa terhibur dan ingin terus menonton karena melihat  komentar lucu dari penonton saat video game streaming berlangsung.

Di Indonesia, platform penyedia video game streaming seperti YouTube Gaming masih menjadi pilihan utama. Adanya kendala dalam penguasaan bahasa asing membuat gamer di Indonesia tidak menjadikan Twitch sebagai referensi utama. Saat ini, keputusan gamer untuk membeli dan memainkan game amat bergantung dengan video game streaming yang ia tonton. Perubahan cara menjual game yang menerapkan sistem pre-order pada akhirnya membuat gamer mencari cara agar tidak kecewa ataupun rugi ketika salah membeli sebuah game. Untuk meminimalisir rendahnya minat pembelian game, developer game kemudian berkolaborasi dengan banyak streamer untuk mempromosikan game yang baru di rilis. 

Video game streaming juga memberikan kesempatan kepada game klasik untuk kembali populer. Banyak streamer yang melakukan kegiatan speed runner, yakni menunjukkan dirinya mampu menyelesaikan tantangan dari sebuah game klasik dalam waktu singkat. Terakhir, game indie juga diuntungkan dengan kehadiran video game streaming. Banyak game indie yang menuai kesuksesan ketika banyak streamer memainkan game tersebut. Dalam hal ini, keahlian streamer memainkan sebuah game indie menjadi penting karena menarik atau tidaknya game tersebut bergantung pada streamer.
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