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ABSTRAK

Perkembangan media digital, khususnya live streaming, telah membentuk
pola komunikasi baru dalam industri e-sports. Salah satu fenomena yang
berkembang adalah aktivitas restream pertandingan Mobile Legends Professional
League Indonesia (MPL ID). Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis gaya
komunikasi Setiawan Ade dalam membangun kedekatan dan interaksi dengan
viewers pada restream MPL Indonesia Season 15. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data berupa observasi
non-partisipatif, wawancara mendalam, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan
dengan menggunakan teori gaya komunikasi Ronald B. Adler dan Neil Towne.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa Setiawan Ade dominan menggunakan gaya
komunikasi asertif yang ditandai dengan penyampaian analisis yang jelas,
penggunaan humor kontekstual, serta interaksi aktif dengan audiens. Gaya
komunikasi tersebut mampu menciptakan suasana siaran yang interaktif,
meningkatkan keterlibatan emosional, serta memperkuat kedekatan antara streamer
dan viewers. Penelitian ini menyimpulkan bahwa gaya komunikasi yang adaptif dan
komunikatif berperan penting dalam membangun interaksi yang efektif dalam
ruang live streaming e-sports.

Kata Kunci: gaya komunikasi, restream, live streaming, MPL Indonesia, e-sports



SETIAWAN ADE'S COMMUNICATION STYLE ON THE RESTREAM OF
MOBILE LEGENDS PROFESSIONAL LEAGUE INDONESIA SEASON 15
IN BUILDING CLOSENESS AND INTERACTION WITH VIEWERS

By:

Luthfi Razzaq
NPM2170201056

ABSTRACT

The growth of digital media, particularly live streaming, has shaped new
communication patterns within the e-sports industry. One emerging phenomenon is
the restreaming of Mobile Legends Professional League Indonesia (MPL ID)
matches. This study aims to analyze Setiawan Ade’s communication style in
building closeness and interaction with viewers during the restream of MPL
Indonesia Season 15. This research employs a qualitative descriptive approach
using non-participant observation, in-depth interviews, and documentation as data
collection techniques. Data analysis is based on Ronald B. Adler and Neil Towne’s
communication style theory. The results indicate that Setiawan Ade predominantly
applies an assertive communication style, characterized by clear analytical
explanations, contextual humor, and active engagement with viewers. This
communication approach creates an interactive atmosphere, enhances emotional
engagement, and strengthens the relationship between the streamer and the
audience. The study concludes that adaptive and interactive communication styles
play an important role in fostering effective interaction within the e-sports live
streaming environment.

Keywords: communication style, restream, live streaming, MPL Indonesia, e-sports
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Dalam beberapa tahun terakhir, perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi telah mengubah cara orang berinteraksi dan berkomunikasi. Media
sosial, platform streaming, dan aplikasi berbagi video telah menjadi bagian integral
dari kehidupan sehari-hari masyarakat. Menurut laporan We Are Social dan
Hootsuite (2023), lebih dari 4,5 miliar orang di seluruh dunia aktif menggunakan
media sosial, dengan pertumbuhan pengguna yang terus meningkat setiap tahunnya.
Fenomena ini menciptakan peluang baru bagi individu dan organisasi untuk
menjangkau audiens yang lebih luas. Dalam konteks ini, gaya komunikasi yang
efektif menjadi kunci untuk menarik perhatian dan mempertahankan minat
penonton.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini sangat
berpengaruh pada masyarakat. Terutama setelah ditemukannya internet yang Kini
semakin diminati bahkan tidak terlepas dari kehidupan sehari-hari. Kemajuan
teknologi media juga memberi andil yang sangat besar dalam perkembangan dan
kemajuan dalam berkomunikasi. Lahirnya New Media (media baru) seperti media
sosial Youtube, Tiktok, Facebook, Instagran dan lainnya. Kini eksistensi media
tidak hanya media cetak dan siar.Berdasarkan dari banyak media komunikasi yang
ada, New Media merupakan media yang paling sering diakses dalam kehidupan
sehari-hari dan dianggap sebagai media yang paling berpengaruh bagi kehidupan
masyarakat (Dzakirul, 2023) .

Di Indonesia, salah satu platform yang sangat banyak digunakan yaitu
Youtube, yang menyediakan layanan streaming untuk berbagai jenis konten,
termasuk game, musik, dan acara bincang-bincang. Salah satu streamer yang sering
kali mendapatkan perhatian adalah Setiawan Ade. Setiawan Ade merupakan salah
satu mantan Analis dari salah satu Team E-sposrt yakni Evos Legends,yang telah
meraih kemenangan diberbagaimacam kejuaraan mulai dari,local bahkan hingga
internasional di cabang Mobile Legends.Sekarang Setiawan Ade aktif melakukan
Live streaming di platform Youtube.Gaya komunikasi yang digunakan oleh



Setiawan Ade mencakup interaksi langsung dengan penonton, penggunaan humor,
dan penyampaian informasi yang menarik. Hal ini menciptakan pengalaman
menonton yang lebih interaktif dan menyenangkan, yang pada gilirannya dapat
mempengaruhi loyalitas penonton terhadap konten yang disajikan.

Live streaming telah menjadi salah satu bentuk hiburan online paling populer
di dunia. Situs web seperti Twitch, YouTube Gaming, dan Microsoft's Mixer
memanfaatkan live-streaming dengan melibatkan bentuk media populer lain yakni
video game. Live streaming adalah media yang merekam dan menyiarkan secara
real time. Transmisi dilakukan dengan menggunakan satu atau lebih jenis teknologi
komunikasi yang memungkinkan gambar dan suara untuk segera dikirim dari satu
lokasi ke lokasi lain sehingga membuat audiens merasa seperti hadir dalam acara
atau kegiatan yang disiarkan secara real time tersebut. Perkembangan layanan live
streaming yang begitu pesat telah berkontribusi secara signifikan terhadap
perubahan perilaku menonton di kalangan masyarakat. Live streaming juga dapat
menjadi bagian dari arus utama audio dan video serta arus utama sosial di masa
depan. Munculnya teknologi live streaming juga turut berkontribusi menumbuhkan
komunitas web baru yang diinisiasi oleh pengguna dan konten (Hidayanto, 2020).

Live streaming adalah bentuk baru dari aplikasi sosial,yang melibatkan
konten video,konsumsi,dan inetraksi manusia secara langsung untuk
memungkinkan pengguna berinteraksi satu sama lain.Hal ini berkembang pesat di
seluruh dunia sejak tahun 2011.Baru-baru ini,aplikasi-aplikasi besar seperti
Youtube,Facebook dan Tiktok mulai memanfaatkan interaksi sosial secara real-
time sebagai pendekatan baru untuk menambah nilai layanan mereka,sehingga
berkontribusi pada penyebaran perdangan sosial (Kim, 2023).

Live streaming tidak hanya berinteraksi dengan penonton dan bintang tamu
melainkan ada konten menarik lainnya seperti, gaming,live music,restream dan
banyak lagi. Salah satu konten Setiawan Ade yang banyak orang minati adalah
restream Mobile Legends Professional League Indonesia Indonesia. Dengan gaya
nya sendiri Setiawan Ade bisa Berdiri sendiri sebagai Live streamer dengan viewers
terbanyak mengalahkan streamer terkenal berasal dari Amerika Serikat IShowSpeed

pada bulan April 2025 lalu menurut laporan akun X Stream Charts.



Most Watched YouTube Gaming Streamers
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Restream sendiri merupakan salah satu konten live streaming dengan cara
menonton acara yang sedang live juga. Salah satu konten live streaming yang sering
dilihat sekarang adalah restream Mobile Legends Professional League. Mobile
Legends Professional League adalah liga e-sports professional untuk game Mobile
Legends:Bang Bang yang diselengarakan dari berbagai wilayah. Mobile Legends
Professional League berfungsi sebagai tournament kualifikasi untuk tournament
tingkat dunia seperti M Series( Kejuaraan Dunia Mobile Legends) dan MSC x EWC
(Mid Season Cup x E-sport World Cup). Di Indonesia, Mobile Legends Professional
League dikenal sebagai MPL ID (Mobile Legends Professional League Indonesia).
MPL Indonesia adalah liga e-sporst tertinggi untuk Mobile Legends di Inonesia dan
menjadi jalan bagi tim-tim untuk berkompetisi di panggung Internasional, seperti
M Series dan MSC x EWC.MPL diselangarakan oleh Moonton sebagai developer
Mobile legends.

MPL diselenggarakan secara rutin di setiap seasonnya, terdiri dari 9 tim besar
yang akan memperebutkan gelar tahta “Sang Raja Galaxy”. MPL Season ganjil
biasanya diselenggarakan pada awal tahun dan tim yang berhasil meraih
kemenangan di musim ini akan menjadi peluang untuk melanjutkan perjalanan di

laga MSC (Mid Season Cup). Ini peluang besar bagi tim-tim untuk membuktikan



kemampuan mereka di tingkat regional dan bersaing dengan tim-tim terbaik dari
seluruh Asia Tenggara. Tidak hanya season gajil, MPL season genap juga
diselenggarakan pada akhir tahun dan tim yang berhasil meraih kemenangan di
musim ini akan melanjutkan perjalanannya ke M Series, yang merupakan turnamen
internasional bergensi di dunia. Tantangan serta peluang emas untuk tim yang
meraih kemenangan akan menunjukkan kualitas dan strategi mereka di panggung
dunia (Maulida Roziana Putri et al., 2024).

Meskipun Setiawan Ade telah berhasil menarik banyak penonton, terdapat
kesenjangan antara harapan dan kenyataan dalam hal interaksi penonton. Banyak
penonton yang mengharapkan pengalaman yang lebih personal dan interaktif,
namun tidak semua streamer mampu memenuhi harapan tersebut. Selain itu, dengan
banyaknya konten yang tersedia, penonton sering kali merasa bingung dalam
memilih konten yang sesuai dengan preferensi mereka.

Gaya komunikasi menurut Kasman (2019) Gaya komunikasi merupakan
jendela untuk mengerti dan paham akan bagaimana memandang seorang individu
sebagai suatu kepribadian yang khas. gaya komunikasi juga dapat mempengaruhi
banyak hal seperti contohnya hubungan antar individu, Karir, kesejahteraan
emosional (Jaidi et al., n.d.).

Setiawan Ade dipilih sebagai subjek penelitian karena merupakan salah satu
tokoh yang memiliki pengaruh signifikan dalam ekosistem e-sports di Indonesia,
khususnya dalam konteks restreaming pertandingan Mobile Legends Professional
League (MPL). Latar belakang profesionalnya sebagai analis dan pelatih tim e-
sports berskala nasional maupun internasional menjadi dasar kuat dalam
memosisikan dirinya sebagai komunikator digital yang tidak hanya memiliki
pemahaman teknis terhadap permainan, tetapi juga kapabilitas dalam
menyampaikan informasi secara sistematis dan argumentatif.

Salah satu ciri khas komunikasi Setiawan Ade yang membedakannya dengan
streamer restream lainnya adalah penggunaan humor yang kontekstual. Humor
yang ia hadirkan bukan semata-mata sebagai gimmick hiburan, melainkan terkait
langsung dengan situasi pertandingan yang sedang berlangsung. Hal ini

menunjukkan bahwa strategi komunikasinya tidak hanya bertujuan mencairkan



suasana, tetapi juga memperkuat keterlibatan emosional audiens dengan konten
yang disajikan. Menurut Amelinda dkk. (2023), gaya komunikasi yang
mengandung unsur humor dapat meningkatkan daya tarik komunikator sekaligus
memperkuat citra positif di mata khalayak. Dengan demikian, humor kontekstual
yang digunakan Setiawan Ade berfungsi ganda: di satu sisi menghadirkan nuansa
santai dan menghibur, sementara di sisi lain tetap menjaga relevansi narasi dengan
jalannya pertandingan. Pendekatan ini menjadikan gaya komunikasinya lebih
efektif, karena mampu menyeimbangkan fungsi informatif dengan unsur hiburan,
tanpa mengurangi kredibilitasnya sebagai analis e-sports.

Alasan tertarik untuk meneliti topik ini karena melihat potensi besar dalam
industri streaming di Indonesia, terutama dengan meningkatnya jumlah pengguna
internet dan media sosial. Secara pribadi, penulis juga merupakan penggemar
konten streaming dan menyadari betapa pentingnya gaya komunikasi dalam
menciptakan pengalaman menonton yang menyenangkan. Dari perspektif
akademik, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pemahaman tentang komunikasi dalam konteks digital, serta memberikan wawasan
bagi para streamer dan pembuat konten dalam meningkatkan interaksi dengan
penonton.

Dari penelitian ini, diharapkan dapat diperoleh pemahaman yang lebih baik
mengenai pengaruh gaya komunikasi terhadap penonton di platform streaming.
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi teori komunikasi,
serta memberikan rekomendasi praktis bagi para streamer dalam meningkatkan
kualitas interaksi dengan penonton. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat
menjadi acuan bagi pengembang platform streaming dalam merancang fitur-fitur
yang mendukung interaksi yang lebih baik antara streamer dan penonton. Dengan
demikian, penelitian ini tidak hanya bermanfaat bagi akademisi, tetapi juga bagi

praktisi di industri media dan hiburan.



1.2 Rumusan Masalah

Pemaparan latar belakang diatas, maka diperoleh rumusan masalah yaitu:
Bagaimana gaya komunikasi yang digunakan oleh Setiawan Ade untuk
membangun kedekatan dan interaksi dengan viewers pada restream Mobile

Legends Professional League Indonesia?

1.3 Tujuan Penelitian
Untuk menganalisis gaya komunikasi yang digunakan oleh Setiawan Ade

untuk membangun kedekatan dan interaksi dengan viewers pada restream Mobile

Legends Professional League Indonesia

1.4 Manfaat Penelitian

1. Manfaat Akademis : Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
signifikan terhadap pengembangan kajian ilmu komunikasi, khususnya
dalam ranah komunikasi digital dan budaya e-sports.

2. Manfaat Praktisi : Hasil penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi
nyata bagi para pelaku industri kreatif, khususnya konten kreator dan
praktisi di bidang e-sports. Analisis terhadap gaya komunikasi Setiawan
Ade dapat menjadi acuan dalam merancang strategi komunikasi yang lebih
efektif, persuasif, dan mampu membangun kedekatan emosional dengan

audiens.
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