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LAMPIRAN  

 

Hasil Wawancara :  

1. CEO of GoPlay Edy Sulistyo  

 Siapa saja yang bisa melakukan live streaming di GoPlay ?  

 Live streaming yang dilakukan di GoPlay terdiri dari berbagai 

kalangan dan tidak dibatasi dalam kalangan tertentu jadi 

siapapun bisa melakukan live streaming di  GoPlay secara 

mandiri dengan mendaftarkan akun dan melalkukan live 

streaming melalui GoPlay Studio disana GoPlay menyediakan 

berbagai fitur untuk konten kreator melakukan live streaming 

sesuai dengan kemampuan dan daya tarik yang dimiliki oleh 

konten kreator. GoPlay menyebut konten kreator bagi orang 

yang melakukan live streaming di GoPlay.    

 Berapa banyak konten kreator di GoPlay hingga saat ini ?  

 Konten kreator di GoPlay hingga saat ini sebanyak ribuan 

kreator yang sudah live streaming.  

 Sampai kapan program GoPlay Creator Fund dilaksanakan ?  

 Akan terus dilaksanakan selama ini bisa membantu konten 

kreator untuk sustainable dan membuat positive content 

sehingga mendapatkan viewer true fans dan juga pendapatan 

berkelanjutan melalui virtual gift.  
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 Adakah kategori yang menjadi faforit dalam live streaming di 

GoPlay ?  

 Terdapat four top category di GoPlay, Music, Games, Religi 

and Food  dalam live streaming dan lebih banyak dilihat viewer.   

 Bagaimana GoPlay membangun “kompetisi” antar kreator untuk 

menyajikan konten yang positive sebagai bentuk dukungan 

berjalannya industri kreatif melalui live streaming di GoPlay ?   

 Melalui proper incentive system yang dapat dilihat dari semakin 

positif konten diberikan oleh konten kreator akan semakin 

banyak viewer memberikan Virtual Gift. Iklim tersebut kemudian 

akan secara otomatis menjadi behavior yang akan terjadi 

dalam live streaming. Semakin baik dan bermanfaat konten 

yang disajikan akan membuat viewer memberikan dukungan 

lebih melalui Virtual Gift. Viewer yang berkali-kali masuk ke 

dalam live streaming konten kreator yang sama dalam waktu 

tertentu dan memberikan dukungan pada konten kreator akan 

disebut sebagai True Fans.      

 Bagaimana hubungan dengan CCU dan True Fans ?  

 CCU merupakan Concontinue Users yang berarti jumlah penonton 

dalam waktu yang bersamaan. Nilai CCU menunjukkan  viewer 

yang menjadi True Fans salah satu konten kreator yang berarti 

semakin banyak True Fans menandakan kalau viewer benar-

benar menyukai konten yang diberikan oleh konten kreator 
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sehingga membuat viewer kembali datang melihat live streaming 

dan kemudian juga menyebarkan live streaming tersebut.    

2. Konten Kreator GoPlay : Franky Kuncoro  

 Sejak kapan Franky Kuncoro Live streaming di GoPlay ?  

 Franky Kuncoro live streaming sejak 5 Juli 2021 dan masih 

live streaming saat wawancara ini dilaksanakan dengan 

nama live streaming “Waktu Indonesia Menyembah” (WIM).     

  Bagaimana kehadiran GoPlay menurut Franky Kuncoro 

dalam industri kreatif ? 

 Kehadiran GoPlay dalam industri kreatif di Indonesia 

menjadi salah satu hal yang bagus untuk konten kreator 

dan juga menyajikan konten yang bermanfaat dan positif. 

GoPlay tidak mengharuskan konten kreator untuk membuat 

konten yang sedang naik atau yang dianggap populer. Tapi 

GoPlay mendorong konten kreator untuk membuat konten 

sesuai dengan apa yang dimiliki misalnya yang bisa 

menyanyi dapat melakukan live streaming dengan live 

musik dan chit chat dengan viewer. Menyalurkan kreatifitas 

yang dimiliki oleh konten kreator dengan menarik 

menggunakan berbagai fitur yang telah disediakan oleh 

GoPlay dalam GoPlay Studio.  
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 Bagaimana Franky Kuncoro dalam mengelola konten yang 

disajikan sehingga dapat diterima dan membuat viewer 

kembali melihat live streaming ?  

 Konsisten dalam melakukan live streaming selain itu juga 

membangun hubungan dengan viewer yang ditunjukkan 

melalui selalu menyapa viewer dan menyampaikan sesuatu 

yang mudah dimengerti. Hal lain yang dilakukan yaitu 

mengajak viewer untuk kembali melihat live streaming dan 

mengajak viewer agar dapat mengajak orang lain lagi 

melihat live streaming.  

 Bagaimana Franky Kuncoro melakukan promosi tentang 

live streamingnya yang dilakukan di GoPlay ?  

 Promosi yang dilakukan dengan membuat story di IG 

pribadi Franky Kuncoro saat akan mengadakan live 

streaming agar viewer tidak ketinggalan melihat live. Selain 

itu juga terdapat pengingat live GoPlay dalam group 

telegram Franky Kuncoro. Mendorong viewer bergabung 

dalam group telegram untuk mendapatkan berbagai update 

dan perkembangan tentang live streaming. Melalui group 

telegram Franky Kuncoro dapat berinteraksi dengan viewer 

dan membangun komunitas.  
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 Bagaimana Franky Kuncoro menyajikan konten dalam live 

streaming di GoPlay ?   

 Menyajikan konten yang bermanfaat bagi viewer secara 

konsisten dan melibatkan viewer dalam live streaming. 

Sehingga viewer mendapatkan suatu kesan baru dalam live 

streaming secara interaktif dan real time. Hal tersebut 

membuat teriptanya interaksi antara viewer dapat saling 

menyapa dan juga terdapat komunikasi dengan konten 

kreator. Viewer yang mendapatkan pengalaman baru ini 

nantinya akan mengajak orang lain algi untuk melihat live 

streaming karena mendapatkan hal yang positif. Kegiatan 

yang dilakukan viewer ini menjadi suatu promosi bagi live 

streaming konten kreator tanpa langsung dilakukan oleh 

konten  kreator. Ini sangat penting dalam mendorong 

viewer terus meningkat dan viewer tetap di live streaming.  

 Apa yang menjadikan Franky Kuncoro sehingga dapat 

memenangkan beberapa kategori yang dibuat oleh GoPlay 

dan mendapatkan apresiasi dengan menjadi Konten 

Kreator  “Monthly Top General CCU and Most True Fans” 

dalam beberapa bulan secara berturut ?   

 Hubungan yang telah dijalin antara konten kreator dalam 

hal ini Franky Kuncoro dengan viewer menjadikan 

terbangunnya suatu komunitas yang saling berinteraksi dan 
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saling membangun bahkan diluar aktivitas live streaming. 

Komunitas yang terbentuk menjadikan suatu kebiasaan 

baru yang baik. Seperti yang pernah dilakukan dalam 

rangka First Anniversary Live streaming Franky Kuncoro 

dengan nama acara WIM. Kegiatan yang dilakukan yaitu 

dengan kumpulnya viewer pada kota-kota tertentu seperti 

Jabodetabek Solo dan Makassar yang kemudian 

memberikan bantuan kepada orang-orang yang 

membutuhkan di jalan, berbagi kasih dalam berbagai 

bentuk memberikan dukungan moral pada orang yang 

mengalami suatu hal. Menggunakan instagram dan 

telegram sebagai media dan saluran komunikasi untuk 

dapat saling terhubung antara satu dengan yang lainnya.   
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LAMPIRAN 2  

Gambaran pendapatan Konten Kreator dari Virtual Gift  

 

 

Lampiran 3  

Contoh True Fans Franky Kuncoro tahun 2022  

date Creator Name R28 
Core users 

DCU New 
User 

Trues 
Fans 

Retentation 
Rate 

Feb 9, Franky Kuncoro 562 175 21 154 27% 

Feb 8, Franky Kuncoro 546 183 22 161 29.49% 

Feb 7, Franky Kuncoro 536 153 19 134 25% 

Feb 4, Franky Kuncoro 533 150 11 139 26.08% 

Feb 3, Franky Kuncoro 531 168 10 158 29/76% 

Feb 2, Franky Kuncoro 517 174 24 150 29.01% 

Feb 1, Franky Kuncoro 509 133 21 112 22% 

Jan 31, Franky Kuncoro 486 157 23 134 27.57% 

Jan 28, Franky Kuncoro 486 145 14 131 26.95% 

Jan 27,  Franky Kuncoro 477 179 15 164 34.38% 
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LAMPIRAN 4 

Pencapaian yang dilakukan oleh GoPlay pada tahun 2022  
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LAMPIRAN 5 

Pedoman Wawancara :  

1. CEO of GoPlay Edy Sulistyo  

Indikator :  

a. Konten kreator yang ada di GoPlay  

b. Major category live streaming GoPlay  

c. Strategi komunikasi Goplay  

d. Program yang dilaksanakan GoPlay  

 

 

2. Konten Kreator Franky Kuncoro  

Indikator :  

a. Membuat an menyajikan konten di Goplay 

b. Kehadiran GoPlay dalam Industri Kreatif  

c. Promosi live streaming yang dilakukan konten kreator  

d. Mempertahankan viewer dalam live streaming  
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