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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah mengubah lanskap 

media secara signifikan, terutama melalui kehadiran media digital yang menghadirkan 

ruang interaksi real-time bagi pengguna. Salah satu bentuk transformasi yang paling 

menonjol adalah live streaming, yaitu siaran langsung berbasis internet yang 

memungkinkan terjadinya komunikasi dua arah antara kreator dan audiens tanpa jeda 

waktu. Live streaming tidak hanya menawarkan pengalaman hiburan, tetapi juga 

menciptakan pola komunikasi baru yang bersifat interaktif, partisipatif, dan dinamis, 

sehingga audiens tidak lagi menjadi penonton pasif melainkan partisipan aktif dalam proses 

komunikasi. 

Di Indonesia, fenomena Marapthon by YB menjadi salah satu bentuk live streaming 

berskala besar yang menunjukkan bagaimana interaktivitas konten berperan dalam 

membangun keterlibatan audiens. Melalui fitur-fitur seperti live chat, likes, virtual gifts, 

polling, hingga aktivitas partisipatif lainnya, audiens dapat mengekspresikan pendapat, 

memberikan dukungan, serta membentuk percakapan bersama secara real-time. Seluruh 

elemen ini menunjukkan bahwa interaktivitas konten berpotensi memberikan pengaruh 
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yang signifikan terhadap pola respon audiens, baik dari aspek kognitif, afektif, maupun 

perilaku. 

 

 
Gambar 1. Beranda youtube yb 

 

Berbagai penelitian terdahulu telah menekankan pentingnya interaktivitas sebagai 

determinan engagement audiens. Wang dan Li (2020) menyatakan bahwa intensitas 

komentar, jumlah likes, karakteristik streamer, serta pemberian virtual gifts memengaruhi 

respon audiens secara langsung. Puspita (2021) juga menegaskan bahwa audiens live 

streaming merupakan “active audience” yang menegosiasikan makna melalui percakapan 

digital. Temuan lain dari Lv et al. (2022) menunjukkan bahwa visual stimuli dan interaksi 

real-time mampu meningkatkan social presence dan perceived trust, sehingga menciptakan 

kedekatan emosional antara kreator dan audiens. Di Indonesia, penelitian Hermawan dan 

Kristiyono (2023) membuktikan bahwa komunikasi satu arah, dua arah, hingga multi arah 

dalam live streaming mampu meningkatkan engagement penonton secara signifikan. 

Temuan-temuan tersebut memperkuat bahwa interaktivitas merupakan elemen penting 

yang membentuk pengalaman menonton digital. 

Meskipun banyak penelitian telah membahas interaktivitas dalam konteks live 

streaming, masih terdapat celah kajian yang perlu ditelaah, terutama terkait bagaimana 

interaktivitas konten bekerja secara spesifik dalam fenomena live streaming berskala besar 

seperti Marapthon by YB. Kesenjangan penelitian ini membuka pertanyaan penting 

mengenai sejauh mana interaktivitas konten memengaruhi pola respon audiens dalam 

konteks siaran langsung yang memiliki intensitas komunikasi tinggi. Oleh karena itu, 

rumusan masalah dalam penelitian ini diarahkan pada pertanyaan: “Bagaimana pengaruh 

interaktivitas konten dalam live streaming Marapthon by YB terhadap respon audiens dari 

aspek kognitif, afektif, dan perilaku?” 

Berangkat dari rumusan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

pengaruh interaktivitas konten terhadap respon audiens pada live streaming Marapthon by 

YB. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengidentifikasi fitur interaktif yang 

paling dominan memengaruhi tingkat engagement audiens, serta memahami bagaimana 

setiap bentuk interaksi membentuk pengalaman menonton yang bersifat partisipatif. 

Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memotret fenomena komunikasi digital, tetapi 

juga berupaya memberikan pemahaman empiris mengenai dinamika interaksi yang terjadi 

pada live streaming berskala besar. 

Penelitian ini diharapkan memberikan beberapa manfaat penting. Secara akademis, 

penelitian ini memperkaya kajian komunikasi digital, khususnya mengenai interaktivitas 
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media dan perilaku audiens dalam ruang live streaming. Secara praktis, temuan penelitian 

dapat menjadi pedoman bagi kreator konten, platform digital, dan industri live streaming 

dalam merancang strategi komunikasi yang lebih interaktif dan efektif. Secara sosial, 

penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pemahaman mengenai bagaimana ruang 

virtual membentuk pengalaman bersama, memperkuat hubungan kreator–audiens, serta 

mendorong partisipasi digital yang lebih inklusif dan kolaboratif. 

Dengan demikian, pendahuluan ini menegaskan urgensi penelitian mengenai 

interaktivitas konten dalam live streaming Marapthon by YB, serta menempatkan penelitian 

ini sebagai upaya untuk memahami secara komprehensif bagaimana fitur interaktif 

membentuk pengalaman komunikasi baru di era media digital. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

Teori Interaktivitas Media 

Teori interaktivitas media menjelaskan sejauh mana individu dapat berpartisipasi, 

memberikan umpan balik, serta mempengaruhi konten dan alur informasi dalam media 

digital. Interaktivitas menjadi unsur yang sangat penting karena memungkinkan terjadinya 

hubungan komunikasi dua arah antara pembuat konten dan penonton. Dalam konteks live 

streaming, interaktivitas muncul melalui berbagai bentuk keterlibatan seperti komentar 

langsung, pemberian likes, hadiah virtual, polling, serta respons cepat yang terjadi secara 

real-time selama siaran berlangsung. Semua bentuk keterlibatan ini memperkaya 

pengalaman audiens dan membentuk pola komunikasi yang lebih aktif.  

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa interaktivitas memiliki peran vital dalam 

meningkatkan keterlibatan audiens dalam live streaming. Wang dan Li (2020) menemukan 

bahwa komentar dan hadiah virtual mampu meningkatkan partisipasi penonton secara 

signifikan. Temuan tersebut diperkuat oleh Puspita (2021) yang menjelaskan bahwa 

penonton live streaming bukan lagi sekadar penonton pasif, tetapi menjadi penonton aktif 

yang membangun makna melalui interaksi langsung. Selanjutnya, penelitian Lv et al. 

(2022) menegaskan bahwa interaksi real-time berkontribusi pada penguatan kehadiran 

sosial (social presence) dan menumbuhkan tingkat kepercayaan audiens terhadap pembuat 

konten.  

Berdasarkan kajian tersebut, interaktivitas dalam penelitian ini mencakup sejumlah 

aspek penting yang menjadi indikator keterlibatan audiens. Aspek-aspek tersebut 

mencakup interaksi komentar, likes atau reaction, hadiah virtual, polling, aktivitas 

interaktif, sesi tanya jawab, serta interaksi visual. Seluruh elemen ini menggambarkan 

bagaimana audiens tidak hanya berperan sebagai penerima pesan, tetapi juga sebagai 

peserta aktif dalam membangun dinamika komunikasi selama live streaming berlangsung. 

 

Teori Uses and Gratifications (U&G) 

Teori Uses and Gratifications (U&G) menekankan bahwa audiens merupakan pihak 

yang aktif dalam memilih dan menggunakan media untuk memenuhi kebutuhan tertentu. 

Kebutuhan tersebut dapat berupa kebutuhan sosial, emosional, psikologis, maupun 

informatif. Dalam konteks konsumsi media digital seperti live streaming, teori ini 

menjelaskan bahwa audiens secara sadar memilih platform tertentu karena memiliki tujuan 

atau motivasi spesifik yang ingin dicapai. Dengan demikian, penggunaan media tidak 

hanya ditentukan oleh karakteristik konten, tetapi juga oleh kebutuhan individu. 

Dalam perkembangan live streaming, audiens menunjukkan preferensi terhadap 

platform seperti YouTube Live, Twitch, dan Facebook Live karena masing-masing 

platform menyediakan pengalaman interaksi yang berbeda. Live streaming memberi 

kesempatan bagi audiens untuk mencari hiburan, mendapatkan informasi, serta memenuhi 
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kebutuhan interaksi sosial secara langsung. Kesesuaian antara kebutuhan audiens dengan 

fitur-fitur yang ditawarkan platform live streaming menjadikan teori U&G relevan dalam 

menjelaskan perilaku konsumsi media digital saat ini. 

Secara keseluruhan, live streaming mencerminkan prinsip-prinsip utama dalam teori 

Uses and Gratifications, di mana audiens secara aktif menentukan media yang akan mereka 

gunakan sesuai kebutuhan dan keinginan. Audiens tidak hanya mengonsumsi konten secara 

pasif, tetapi secara sadar memilih media yang mampu memberikan manfaat dan gratifikasi 

tertentu. Hal ini menjadikan live streaming sebagai media yang tidak hanya berfungsi 

sebagai hiburan, tetapi juga sebagai ruang interaksi dan pemenuhan kebutuhan psikologis 

audiens 

 

Interaktivitas Konten 

Interaktivitas konten merujuk pada kemampuan audiens untuk berpartisipasi dalam 

pengalaman media yang mereka konsumsi. Dalam ruang digital, interaktivitas 

memungkinkan audiens melakukan tindakan langsung seperti memberikan komentar, 

menanggapi konten, serta berinteraksi dengan pembuat konten ataupun penonton lainnya. 

Dalam live streaming, interaktivitas menciptakan dinamika komunikasi dua arah yang 

tidak hanya meningkatkan keterhubungan, tetapi juga memperkaya pengalaman menonton. 

Ini menyebabkan audiens tidak sekadar menjadi penonton pasif tetapi menjadi bagian dari 

jalannya konten. 

Berbagai bentuk interaktivitas konten dapat ditemukan dalam live streaming, termasuk 

komentar langsung, gift virtual, polling, likes dan reaksi, serta partisipasi dalam aktivitas 

interaktif. Komentar langsung memungkinkan audiens berdialog dan memberikan respon 

secara real-time. Hadiah virtual atau donasi berfungsi sebagai bentuk apresiasi. Polling 

memberi kesempatan bagi audiens untuk menyampaikan pendapat, sementara likes dan 

reaksi memberikan sinyal instan terkait gagasan atau bagian dari konten yang mereka 

sukai. Aktivitas interaktif seperti kuis dan permainan mengajak audiens menjadi bagian 

langsung dari acara. 

Selain itu, sesi tanya jawab dan interaksi visual seperti munculnya komentar di layar 

atau penyebutan nama penonton menciptakan perasaan dekat antara pembuat konten dan 

audiens. Seluruh bentuk interaktivitas ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan, tetapi 

juga membangun koneksi emosional yang memperkuat pengaruh konten terhadap audiens. 

Melalui interaktivitas inilah live streaming menjadi lebih hidup, dinamis, dan menarik 

dibandingkan bentuk media digital lainnya. 

 

Respon Audiens 

Respon audiens menjadi indikator penting dalam mengukur tingkat keterlibatan dan 

efektivitas komunikasi dalam live streaming. Respon ini melibatkan berbagai bentuk 

perilaku audiens, baik pasif seperti menonton maupun aktif seperti memberikan komentar, 

melakukan donasi, mengikuti polling, atau memberikan reaksi. Respon audiens 

menggambarkan seberapa kuat hubungan antara pembuat konten dan penonton serta 

seberapa jauh konten mempengaruhi perilaku mereka selama siaran berlangsung. 

Komentar dan diskusi yang terjadi dalam live streaming menunjukkan partisipasi aktif 

audiens dalam merespon konten yang disajikan. Komentar tidak hanya menjadi sarana 

untuk bertanya atau memberikan pendapat, tetapi juga menciptakan percakapan antara 

penonton lain sehingga membentuk komunitas digital. Reaksi cepat seperti likes, love, atau 

emoji lainnya memberikan sinyal emosional yang membantu pembuat konten memahami 

bagian mana yang menarik perhatian audiens. 
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Selain itu, partisipasi dalam polling dan sesi tanya jawab menandakan adanya 

keterlibatan langsung audiens dalam menentukan arah atau isi siaran. Respon-respon ini 

membantu pembuat konten menilai sejauh mana audiens merasa terhubung dan terlibat 

dalam live streaming. Secara keseluruhan, respon audiens merupakan refleksi nyata dari 

keberhasilan komunikasi dan interaktivitas dalam sebuah siaran langsung 

 

Penulisan Referensi 

Sebagai landasan teoritis dan penguatan state of the art, penelitian ini merujuk pada 

penelitian terdahulu yang membahas perkembangan live video streaming, kualitas konten, 

serta dinamika interaksi audiens. Kajian Agustina (2020) dan Agustina (2024) digunakan 

untuk menjelaskan konteks perkembangan fitur live streaming di media sosial beserta 

implikasinya, sehingga membantu membangun gambaran umum fenomena yang diteliti. 

Selanjutnya, Mahendra dan Dananjaya (2024) relevan untuk menegaskan peran terpaan, 

efektivitas, dan kualitas konten dalam pemenuhan kebutuhan hiburan audiens, yang dapat 

menjadi dasar dalam melihat bagaimana konten memengaruhi pengalaman menonton. 

Leiwakabessy dan Kurnia (2023) memperkuat hubungan antara engagement dalam live 

streaming dengan niat menonton berkelanjutan, sehingga mendukung fokus penelitian 

pada keterlibatan audiens. Gomes dkk. (2023) melengkapi kerangka konsep melalui 

penjelasan tentang engagement, partisipasi, dan liveness dalam interaksi audiens pada 

aktivitas berbasis teknologi. Terakhir, Kurtz dkk. (2025) relevan dari sisi pendekatan 

analitis karena menunjukkan cara membaca interaksi audiens secara real-time melalui live 

chat (visualisasi, tren, dan analisis sentimen), yang dapat dijadikan rujukan 

metode/indikator jika penelitian ini juga mengkaji percakapan atau respons audiens selama 

live streaming. 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

Jenis Penelitian  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode survei eksplanatif, 

yaitu penelitian yang berorientasi pada pengukuran, analisis numerik, serta pengujian 

hipotesis melalui data empiris . Pendekatan ini berlandaskan paradigma positivisme yang 

memandang realitas sosial sebagai sesuatu yang objektif, terukur, serta dapat diuji melalui 

hubungan sebab-akibat. Dalam penelitian ini, pendekatan kuantitatif digunakan untuk 

menganalisis pengaruh interaktivitas konten terhadap respon audiens pada live streaming 

“Marapthon by YB,” melalui analisis statistik untuk melihat besarnya hubungan 

antarvariabel secara terukur dan sistematis. 

 

Lokasi Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan pada lingkungan digital, yaitu platform YouTube Live 

melalui siaran “Marapthon by YB”. Pemilihan lokasi penelitian ini didasarkan pada 

tingginya aktivitas interaksi yang terjadi dalam siaran tersebut, seperti komentar, likes, 

virtual gifts, polling, serta bentuk interaksi real-time lainnya. Seluruh proses pengumpulan 

data dilakukan secara daring dengan mengamati perilaku audiens serta mendistribusikan 

kuesioner kepada pengikut aktif kanal YouTube Reza Arap (YB) yang menjadi bagian dari 

penonton live streaming. Pendekatan ini sesuai dengan karakteristik penelitian yang 

menekankan perilaku audiens dalam konteks live streaming digital. 

 

Populasi Penelitan 

Populasi dalam penelitian ini meliputi seluruh penonton aktif live streaming “Mar 

Populasi dalam penelitian ini meliputi seluruh penonton aktif live streaming “Marapthon 
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by YB”. Populasi tersebut dipilih karena mencakup individu yang terlibat langsung dalam 

aktivitas interaktif selama siaran berlangsung. Penonton aktif didefinisikan sebagai audiens 

yang bukan hanya menyaksikan siaran, tetapi juga berpartisipasi melalui fitur interaktif 

YouTube seperti memberikan komentar, menyukai (like) siaran, mengikuti polling, 

memberikan virtual gifts, mengikuti sesi tanya jawab, serta terlibat dalam interaksi visual. 

Populasi ini dinilai relevan karena variabel penelitian interaktivitas konten dan respon 

audiens hanya dapat diobservasi melalui perilaku audiens aktif dalam siaran live streaming 

tersebut. 

 

Subjek/ Sampel Penelitian  

Sampel penelitian dilakukan menggunakan teknik simple random sampling, yaitu 

teknik pengambilan sampel di mana setiap anggota populasi memiliki kesempatan yang 

sama untuk terpilih sebagai responden. Teknik ini digunakan karena populasi penelitian 

terdiri atas penonton live streaming yang jumlahnya fluktuatif, dan tidak ada kriteria 

khusus selain aktivitas mereka dalam siaran tersebut. 

Jumlah sampel ditetapkan sebanyak 100 responden, sesuai dengan standar minimal 

untuk analisis regresi linier sederhana dalam penelitian kuantitatif. Jumlah tersebut 

dipandang cukup untuk mewakili populasi dan menghasilkan data yang stabil secara 

statistik. Responden adalah individu yang memenuhi kriteria sebagai: 

1. Penonton aktif “Marapthon by YB”. 

2. Mengikuti jalannya live streaming. 

3. Melakukan minimal satu bentuk interaksi (komentar, like, polling, dll.). 

Instrumen penelitian menggunakan kuesioner tertutup dengan skala Likert 1–5. Butir 

pernyataan disusun berdasarkan indikator yang terdapat dalam skripsi, yaitu: 

Variabel X – Interaktivitas Konten 

• Interaksi komentar 

• Likes/reaction 

• Virtual gifts 

• Polling 

• Aktivitas interaktif 

• Sesi tanya jawab 

• Interaksi visual 

Variabel Y – Respon Audiens 

• Respon kognitif 

• Respon afektif 

• Respon perilaku 

Sebelum digunakan, instrumen telah diuji menggunakan uji validitas dan uji 

reliabilitas. Uji validitas dilakukan dengan korelasi product moment, sedangkan reliabilitas 

diuji menggunakan Alpha Cronbach untuk memastikan konsistensi antarbutir pernyataan. 

 

Teknik Analisis Data  

Teknik analisis data dalam penelitian ini meliputi analisis statistik deskriptif dan 

analisis inferensial. Analisis statistik deskriptif digunakan untuk menggambarkan 

karakteristik data, seperti nilai rata-rata, persentase, dan distribusi jawaban responden pada 

setiap item pernyataan. Untuk menguji hipotesis penelitian, digunakan analisis regresi 

linier sederhana, yaitu teknik yang digunakan untuk melihat pengaruh satu variabel bebas 

terhadap satu variabel terikat. Sebelum dilakukan analisis regresi, dilakukan uji normalitas 

untuk memastikan bahwa data memenuhi asumsi distribusi normal.Setelah itu dilakukan 

uji t, yaitu uji statistik untuk mengetahui apakah variabel interaktivitas konten (X) 
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berpengaruh signifikan terhadap respon audiens (Y). Selain itu, dihitung koefisien 

determinasi (R²) untuk melihat seberapa besar kontribusi variabel X dalam menjelaskan 

perubahan pada variabel Y. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini melibatkan 150 responden yang merupakan penonton aktif live 

streaming “Marapthon by YB” Season 2 (Januari–Maret 2025) pada kanal YouTube 

@ybrap. Mayoritas responden berjenis kelamin laki-laki (68,7 %), berusia 18–24 tahun 

(79,3 %), serta menonton acara tersebut minimal tiga kali seminggu dengan durasi rata-

rata lebih dari empat jam per sesi (84,7 %). Sebanyak 71,3 % responden merupakan 

anggota berbayar (membership) dan 62,0 % pernah mengirimkan virtual gifts atau super 

chat selama siaran berlangsung. Karakteristik ini mengindikasikan bahwa sampel 

penelitian mewakili audiens inti yang memiliki tingkat keterlibatan tinggi terhadap konten 

Marapthon by YB.4.1 Uji Validitas  

Tabel 1. Interaktivitas konten 

 
 

Tabel 2. Respon audiens 

 
 

Berdasarkan dari Tabel uji validitas, jika pengujian dilakukan dengan a sebesar 5% 

dengan uji 2 sisi dan jumlah data (n) sebanyak 100, maka didapat r table sebesar 0,1966. 

Tabel uji validitas menunjukan bahwa hasil uji dari instrument penelitian Interaktivitas 

konten (X1), Respon Audiens (Y) bernilai positif dan r hitung > r table.  Maka dapat 

disimpulkan butir pertanyaan yang diajukan dinyatakan valid dan dapat digunakan sebagai 

alat pengukur. 

 

 

 

 

Uji Reabilitas  

https://issn.brin.go.id/terbit/detail/20220308050951950
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   Tabel 3. Uji Reabilitas 

 
 Berdasarkan hasil output di atas, maka nilai Cronbach’s alpha Interaktivitas Konten 

(X) sebesar  

Dari tabel diatas diperoleh persamaan perhitungannya adalah sebagai berikut:  

Y=12.921+0389 X  

Berdasarkan hasil uji yang tercantum pada tabel reliabilitas, nilai Cronbach’s Alpha 

untuk variabel Interaktivitas Konten (X) menunjukkan angka di atas 0,6, sehingga seluruh 

item pernyataan dinyatakan reliabel. Artinya, setiap indikator seperti komentar langsung, 

likes, polling, virtual gifts, hingga interaksi visual memiliki konsistensi yang kuat dalam 

mengukur tingkat interaktivitas konten dalam live streaming Marapthon by YB.  

 

Uji Korelasi Determinasi  

Tabel 4. Uji Korelasi Determinasi 

 
Koefisien Korelasi (R) sebesar 0,373 menunjukkan hubungan yang kuat antara  

Interaktivitas Konten (X) dan Respons Udiens (Y).Koefisien Determinasi R2 Berdasarkan 

hasil perhitungan koefisien determinasi, diperoleh nilai koefisien korelasi (R) sebesar 

0,373. Nilai ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif antara variabel 

Interaktivitas Konten (X) dan Respon Audiens (Y), meskipun berada pada kategori 

hubungan yang lemah sampai sedang. 

 

 

Uji Korelasi Spearman 

Tabel 5. Uji Korelasi Determinasi 

 
Hubungan antara Interaktivitas konten(X1) dan Respon Audiens (TY) 

Hasil uji Pearson menunjukkan nilai korelasi sebesar 0.542 dengan signifikansi 0.000 

berarti terdapat hubungan positif yang kuat antara X dan Y  
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Uji T (Parsial) 

 

 
- Nilai t hitung variabel Interaktivitas konten  (X1) sebesar 7,640 > nilai t tabel yaitu 

1,984 dan nilai sig. yaitu 0,000 <  0,05,  maka  Ha  diterima  dan  Ho  ditolak,  

artinya  variabel  Interaktivitas Konten  berpengaruh  terhadap  Respon Audiens. 

 

PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh Interaktivitas terhadap Respons 

Audiens pada Live Streaming Maraphton by YB . Berdasarkan hasil analisis, ditemukan 

bahwa variable  interaktivitas konten memiliki pengaruh yang signifikan terhadap respon 

audiens dari aspek kognitif, afektif dan perilaku. Temuan ini sejalan dengan berbagai 

penelitian terdahulu tentang pentingnya interaktivitas dalam membentuk engagement 

penonton pada live streaming. 

 

1). Penelitian ini menganalisis 100 respnden untuk untuk memahami latar belakang 

mereka dalam menanggapi interaktivitas konten pada live streaming Marapthon by YB. 

a) Jenis Kelamin: Mayoritas responden berjenis kelamin laki-laki (68,7%), 

sedangkan  perempuan sebesar 31,3%. Hal ini menunjukkan bahwa mayoritas 

audiens aktif Marapthon berasal dari kalangan penonton laki-laki. 

b) Usia: Sebagian besar responden berada pada rentang usia 18–24 tahun (79,3%), 

menegaskan bahwa konten live streaming YB sangat populer di kalangan remaja 

dan dewasa muda 

c) Frekuensi Menonton: 84,7% responden menonton live streaming ini lebih dari tiga 

kali per minggu, menunjukkan tingkat loyalitas audiens yang tinggi. 

d) Partisipasi Interaktif: Sebanyak 62% responden pernah mengirimkan virtual gifts 

atau super chat, dan 71,3% adalah anggota membership, yang menunjukkan 

keterlibatan audiens yang sangat aktif pada fitur interaktif YouTube Live. 

 

2). Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa interaktivitas konten 

memiliki pengaruh signifikan terhadap Respon Audiens pada live streaming Marapthon by 

YB. 

Nilai t-hitung 7,640 > t-tabel 1,984 dengan signifikansi 0,000, menunjukkan bahwa 

Interaktivitas Konten berpengaruh secara nyata terhadap respon audiens. 

 

Selain itu, persamaan regresi Y = 12,921 + 0,389X menandakan bahwa peningkatan 

interaktivitas sebesar 1% akan meningkatkan respon audiens sebesar 38,9%. 

 

Hasil ini sejalan dengan teori Wang & Li (2020) yang menyatakan bahwa fitur interaktif 

seperti komentar, hadiah virtual, dan reaksi langsung dapat meningkatkan partisipasi 

audiens secara signifikan. Hal ini menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas interaksi 

yang terjadi selama live streaming, semakin kuat pula respon yang diberikan audiens. 
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3). Latar belakang penelitian menekankan bahwa interaktivitas konten merupakan 

komponen penting dalam memperkuat hubungan kreator dan audiens pada live streaming. 

Fitur-fitur seperti live chat, likes, polling, hingga virtual gifts membuat audiens merasa 

dilibatkan dalam jalannya siaran. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa interaktivitas konten memiliki hubungan yang kuat 

dengan respon audiens, dibuktikan dengan nilai korelasi r = 0,542. 

Selain itu, peningkatan 1% pada interaktivitas konten dapat meningkatkan respon audiens 

sebesar 38,9%, yang memperkuat bahwa interaktivitas bukan hanya sebagai fitur 

tambahan, tetapi sebagai elemen inti yang membentuk pengalaman menonton. 

Dalam konteks Marapthon by YB, tingginya volume komentar, partisipasi polling, dan 

pemberian super chat menunjukkan bahwa audiens bukan sekadar penonton pasif, tetapi 

partisipan aktif yang berkontribusi terhadap dinamika komunikasi real-time. 

 

4). Selain interaktivitas konten, hubungan antar variabel dalam penelitian ini juga 

menunjukkan pola yang kuat.  Hasil uji Pearson menegaskan bahwa seluruh variabel 

memiliki hubungan yang positif dan signifikan secara statistik: 

 

• Interaktivitas Konten → Respon Audiens (r = 0,542; p = 0,000) 

Temuan ini menunjukkan bahwa semakin intens interaksi yang diberikan kreator 

melalui fitur YouTube Live, semakin kuat pula respon emosional, kognitif, dan 

perilaku audiens. 

Hasil ini sejalan dengan Brakus et al. (2009) yang menyatakan bahwa pengalaman 

interaktif dapat menciptakan keterikatan emosional antara audiens dan konten. 

Dalam kasus ini, interaktivitas konten seperti penyebutan nama penonton, 

komentar yang muncul di layar, dan respons langsung YB pada chat tertentu 

terbukti meningkatkan rasa kedekatan, keterlibatan, dan kepuasan audiens. 

Dibandingkan variabel lain di live streaming, interaktivitas konten merupakan 

faktor yang paling dominan membentuk dinamika respon audiens. 

 

5). Hasil penelitian menunjukkan bahwa interaktivitas konten menjelaskan 37,3% 

variabilitas respon audiens (R² = 0,373). Artinya, 37,3% perubahan respon audiens 

dipengaruhi oleh tingkat interaktivitas konten yang diberikan kreator selama siaran. 

Sementara itu, 62,7% sisanya dipengaruhi oleh faktor lain seperti preferensi individu, 

kecepatan internet, kualitas konten, mood audiens, serta durasi live streaming. 

Temuan ini menegaskan bahwa sementara interaktivitas konten merupakan faktor penting, 

perusahaan atau kreator konten tetap perlu memperhatikan unsur lain seperti kualitas 

penyampaian, konsistensi siaran, serta hubungan emosional dengan audiens, sebagaimana 

ditegaskan oleh Ebrahim et al. (2016) dalam kajian mengenai perilaku konsumen digital. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa interaktivitas konten berpengaruh positif dan 

signifikan terhadap respon audiens pada live streaming Marapthon by YB di YouTube Live. 

Kesimpulan tersebut menunjukkan bahwa peningkatan intensitas dan kualitas interaksi 

yang muncul selama siaran melalui fitur seperti komentar, reaksi/likes, polling, virtual 

gifts, sesi tanya jawab, aktivitas interaktif, dan interaksi visual diikuti oleh peningkatan 

respon audiens yang tampak pada dimensi kognitif, afektif, dan perilaku. 

 

Dari aspek kelayakan instrumen, kuesioner yang digunakan dinyatakan memenuhi 

syarat pengukuran. Uji validitas pada taraf signifikansi 5% (dua sisi) dengan jumlah data 
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(n) = 100 menghasilkan r tabel 0,1966, dan seluruh butir pada variabel Interaktivitas 

Konten (X) serta Respon Audiens (Y) memiliki r hitung lebih besar daripada r tabel, 

sehingga setiap item dinyatakan valid. Selanjutnya, hasil uji reliabilitas menunjukkan nilai 

Cronbach’s Alpha di atas 0,60, yang menandakan bahwa instrumen memiliki konsistensi 

internal yang baik dan dapat digunakan untuk analisis statistik lanjutan. 

Hasil analisis regresi linier sederhana menghasilkan persamaan Y = 12,921 + 0,389X, 

yang berarti bahwa setiap peningkatan satu satuan pada interaktivitas konten diikuti oleh 

kenaikan respon audiens sebesar 0,389 satuan. Pengujian signifikansi melalui uji t 

menunjukkan t hitung 7,640 lebih besar daripada t tabel 1,984, dengan nilai Sig. 0,000 (< 

0,05), sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dengan demikian, interaktivitas konten 

terbukti memberikan pengaruh yang nyata terhadap respon audiens pada konteks live 

streaming yang diteliti. 

Berdasarkan koefisien determinasi, diperoleh nilai R² = 0,373, yang menunjukkan 

bahwa interaktivitas konten mampu menjelaskan sekitar 37,3% variasi respon audiens. 

Adapun 62,7% variasi lainnya dipengaruhi oleh faktor lain yang tidak dimasukkan dalam 

model penelitian. Temuan ini menegaskan bahwa interaktivitas konten merupakan variabel 

penting dalam membentuk respon audiens, namun peningkatan respon audiens secara lebih 

optimal juga memerlukan perhatian terhadap faktor tambahan di luar interaktivitas konten. 

 

SARAN 

Mengingat temuan penelitian menunjukkan bahwa interaktivitas konten hanya 

menjelaskan sekitar 37,7% variasi respon audiens, sementara 62,7% sisanya dipengaruhi 

oleh faktor lain di luar cakupan penelitian, maka pengembangan kajian ke depan perlu 

diarahkan pada variabel-variabel di luar interaktivitas. Untuk penguatan praktik live 

streaming, pembaruan yang dapat diprioritaskan mencakup peningkatan kualitas dan 

struktur konten (alur acara, variasi segmen, relevansi topik), kualitas produksi (audio-

visual, stabilitas siaran, tata tampilan), serta manajemen komunitas (moderasi komentar, 

pengelolaan suasana ruang obrolan, dan penguatan identitas komunitas) karena aspek-

aspek ini berpotensi memengaruhi respon audiens tanpa bergantung langsung pada 

intensitas fitur interaktif. 

Selanjutnya, agar kontribusi faktor di luar penelitian dapat dijelaskan lebih 

komprehensif, penelitian berikutnya disarankan menambahkan konstruk lain seperti 

kredibilitas dan daya tarik kreator, kepuasan menonton, motivasi penggunaan media 

(hiburan, informasi, interaksi sosial), social presence/parasocial interaction, identifikasi 

komunitas, serta faktor teknis dan pengalaman platform (kemudahan fitur, notifikasi, 

kestabilan jaringan). Dari sisi desain, riset lanjutan juga dapat menggunakan regresi 

berganda/SEM, menguji variabel mediasi atau moderasi (misalnya status membership, 

intensitas menonton, atau demografi), serta membandingkan musim/episode berbeda atau 

lintas platform untuk memperoleh gambaran yang lebih akurat mengenai determinan 

respon audiens pada live streaming 
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