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ABSTRAK 

Live streaming di aplikasi Dazz Live menjadi ruang interaksi sosial digital yang 

dinamis, di mana host dan viewers berkomunikasi melalui komentar, gift, dan 

simbol lainnya. Interaksi ini mencerminkan proses komunikasi simbolik, namun 

belum banyak diteliti secara mendalam. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

interaksi simbolik antara host dan viewers dalam live streaming dengan 

menggunakan Teori Interaksi Simbolik dari George Herbert Mead, yang mencakup 

konsep Mind (pikiran), Self (diri), dan Society (masyarakat). Metode penelitian 

yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan teknik wawancara mendalam, 

observasi partisipatif, dan analisis konten dari sesi live streaming. Data dianalisis 

menggunakan analisis tematik dan triangulasi untuk meningkatkan validitas hasil 

penelitian. Hasil penelitian menunjukkan bahwa interaksi simbolik yang terjadi 

dalam live streaming di Aplikasi Dazz Live bertujuan untuk membangun hubungan 

emosional antara host dengan viewers melalui berbagai bentuk komunikasi, seperti 

sapaan personal, respon terhadap komentar, serta penggunaan simbol-simbol 

khusus seperti hadiah virtual. Selain memperkuat keterikatan emosional, interaksi 

ini juga berdampak pada aspek finansial, dimana viewers yang merasa memiliki 

hubungan dekat dengan host lebih cenderung memberikan dukungan dalam bentuk 

hadiah virtual, yang kemudian berkontribusi terhadap pendapatan Host. Interaksi 

di Dazz Live juga merupakan proses kompleks yang melibatkan tiga elemen utama 

dari konsep interaksi simbolik: mind (pikiran), self (diri), dan society (masyarakat). 

 

Kata Kunci: Interaksi Simbolik, Live Streaming, Host, Viewers, Dazz Live. 
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ABSTRACT 

 

Live streaming on the Dazz Live application is a dynamic digital social interaction 

space, where hosts and viewers communicate through comments, gifts, and other 

symbols. This interaction reflects the process of symbolic communication, but has 

not been studied in depth. This study aims to analyze the symbolic interaction 

between hosts and viewers in live streaming using George Herbert Mead's Symbolic 

Interaction Theory, which includes the concepts of Mind, Self, and Society. The 

research method used is descriptive qualitative with in-depth interview techniques, 

participant observation, and content analysis of live streaming sessions. Data were 

analyzed using thematic analysis and triangulation to increase the validity of the 

research results. The results of the study indicate that the symbolic interaction that 

occurs in live streaming on the Dazz Live Application aims to build an emotional 

relationship between hosts and viewers through various forms of communication, 

such as personal greetings, responses to comments, and the use of special symbols 

such as virtual gifts. In addition to strengthening emotional attachment, this 

interaction also has an impact on the financial aspect, where viewers who feel they 

have a close relationship with the host are more likely to provide support in the form 

of virtual gifts, which then contribute to the Host's income. Interaction in Dazz Live 

is also a complex process involving three main elements of the concept of symbolic 

interaction: mind, self, and society. 

 

Keywords: Symbolic Interaction, Live Streaming, Host, Viewers, Dazz Live. 
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KATA PENGANTAR 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara manusia berinteraksi 

dan berkomunikasi. Di era digital ini, muncul berbagai platform yang memfasilitasi 

komunikasi antar individu secara real-time. Salah satu fenomena yang semakin 

populer adalah live streaming sebuah bentuk interaksi sosial digital di mana 

pengguna dapat berbagi konten secara langsung kepada audiens melalui internet. 

Aplikasi Dazz Live merupakan salah satu platform live streaming yang saat ini 

banyak digunakan untuk berbagai aktivitas, termasuk berinteraksi sosial, berbagi 

pengalaman, dan mengekspresikan diri. 

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas limpahan rahmat dan 

karunia- Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

INTERAKSI SIMBOLIK ANTARA HOST DENGAN VIEWERS PADA 

APLIKASI LIVE STREAMING DAZZ LIVE ini dapat diselesaikan. Penulisan Skripsi 

ini dilakukan dalam rangka mencapai gelar Sarjana Ilmu Komunikasi Universitas Nasionla 

Jakarta. Saya sadari bahwa tanpa bantuan dan bimbingan dari berbagai pihak, dari masa 

perkuliahan sampai dengan selesainya skripsi ini tidaklah mudah. Oleh karena itu, dalam 

kesempatan ini saya ingin penyampaikan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada yang 

terhormat : 

1. Dr. El Amry Bernawi Putera, M.A., selaku Rektor Universitas Nasional. 

2. Dr. Erna Ermawati Chotim, M.Si. selaku Dekan fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu 

Politik Universitas Nasional. 

3. Dr. Aos Yuli Firdaus, S.IP., M.Si., selaku Wakil Dekan I Fakultas Ilmu Sosial 

dan Ilmu Politik Universitas Nasional. 

4. Angga Sulaiman, S.IP., M.Si., selaku Wakil Dekan II Fakultas Ilmu Sosial dan 

Ilmu Politik Universitas Nasional. 

5. Nursatyo, S.Sos., M.Si. selaku Sekretaris Program Studi Ilmu Komunikasi 

sekaligus dosen pembimbing skripsi saya. Saya sangat berterima kasih kepeada 

beliau karena telah meluangkan banyak waktu, tenaga, pikiran, dan 

kesabarannya untuk mengarahkan dan membimbing saya dalam penyusunan 

skrirpsi dengan baik. 



xii 

UNIVERSITAS NASIONAL 
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akademik perkuliahan. 

7. Seluruh Dosen Program Studi Ilmu Komunikasi Universitas Nasioanl yang 

telah memberikan segala ilmu pengetahuan yang sangat berharga kepada 

Peneliti, dan juga tidak lupa kepada seluruh staff dan Karyawan Sekretariat 

Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik yang telah membantu segala administrasi 

Peneliti dari awal masuk perkuliahan hingga akhir. 

8. Orang tua penulis Rahmadi Hami, S.H dan Evi Yunara Dewi yang selalu 

memberikan doa, dukungan moral, dan semangat yang tiada henti. 

9. Orang tersayang dari penulis, Stephanie Chorina, Reygita Laura dan Erina yang 

selalu memberikan doa, dan semangat kepada penulis dalam menyusun skripsi 

ini. 

10. Teman seperjuangan selama masa perkuliahan, Shelly Agatha, Zabrina 

Maharani, Fauzia Azzahra, Audiah Azzahra Putri Chania, Putri Chairunnisa. 
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