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Penggunaan Youtuber PT Gravity Game Link Dalam Meningkatkan Engagement Pada 
Game PC Lost Saga Remastered 
 
Bibliografi: 5 Bab 129 Halaman + 14 Lampiran + 20 Buku + 50 Internet 
 

ABSTRAK 

 
Penggunaan dalam mengakses youtube sekitar 88% data ini dijelaskan oleh salah satu 
website databoks.com. Banyak perusahaan saat ini yang juga semakin sering menggunakan 
media sosial dalam mempromosikan produk maupun jasanya. Pasar yang besar dan mampu 
menjangkau khalayak luas, media sosial Youtube merupakan salah satu peluang untuk 
menarik audiens. Penarikan audiens dilakukan melalui pembuatan konten yang diunggah 
di media sosial Youtube. Konten-konten video dalam YouTube merupakan hasil karya dari 
pengguna YouTube itu sendiri yang dibuat berdasarkan keinginan, ketertarikan serta 
kemampuan mereka dalam menguasai suatu bidang tertentu yang kini lebih dikenal dengan 
sebutan YouTuber. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui Penggunaan Youtuber yang dilakukan oleh 
Gravity Game Link dalam meningkatkan engagement pada game PC Lost Saga 
Remastered dengan penggunaan Youtuber sebagai yang meng-create content. Paradigma 
yang digunakan adalah Post - Positivisme, dengan jenis penelitian kualitatif deskriptif. 
Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode studi kasus, teknik pengumpulan 
data adalah melalui wawancara mendalam, studi pustaka, dan pencarian data online. 
Hasil dari penelitian ini mejelaskan bahwa PT Gravity Game Link menggunakan 
penggunaan Youtuber guna menaikkan engagement pada game PC Lost Saga Remastered. 
Simpulan dari penelitian ini adalah walaupun penggunaan Youtuber merupakan salah satu 
bagian dari meningkatkan engagement Game PC Lost Saga Remastered, tetapi hal ini 
dipercaya dapat menciptakan Brand Engagement Gravity Game Link. 
 
Kata Kunci: Youtuber, Engagement , Lost Saga Remastered
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Using Youtuber PT Gravity Game Link to Increase Engagement on PC Game Lost Saga 

Remastered. 

 
Bibliography: 5 Chapters 129 Pages + 14 Appendices + 20 Books + 50 Internet 

ABSTRACT 

 

The usage in accessing youtube is about 88% of this data explained by one of the 

databoks.com websites. Many companies today are also increasingly using social media to 

promote their products and services. A large market that is able to reach a wide audience, 

social media Youtube is an opportunity to attract an audience. Audience withdrawal is done 

through the creation of content uploaded on Youtube social media. Video content on 

YouTube is the work of YouTube users themselves which are made based on their desires, 

interests and abilities in mastering a certain field which is now better known as YouTuber. 

The purpose of this study was to determine the use of Youtubers by Gravity Game Link in 

increasing engagement on the PC game Lost Saga Remastered by using Youtubers as the 

creators of content. The paradigm used is Post - Positivism, with a descriptive qualitative 

research type. This research was conducted using a case study method, data collection 

techniques were through in-depth interviews, literature studies, and online data searches. 

The results of this study explain that PT Gravity Game Link uses the use of Youtubers to 

increase engagement on the PC game Lost Saga Remastered. 

The conclusion of this research is that even though the use of Youtuber is one part of 

increasing the engagement of PC Game Lost Saga Remastered. 

 
Keywords: Youtuber, Engagement , Lost Saga Remastered 
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