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Abstract 

Live Streaming is a form of technological development allowing online learning. To be able to accommodate 

online learning preparation. This Recording and Streaming  Training activity using OBS Studio aims to support 

online learning about socialization and publication on social media. This activity is carried out by presentation 

method and direct workshops. The activity begins with preparation, implementation and evaluation. They can 

implement OBS Studio based on participant input, from the preparation stage equipment installation to recording 

and streaming. Some activities require looping independently, including merging with the Zoom application 
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Abstrak 

Live Streaming merupakan dampak dari perkembangan Teknologi yang memungkinkan proses pembelajaran 

secara daring. Untuk dapat mengakodir persiapan pembelajaran secara online. Kegiatan Pelatihan Recording 

dan Streaming menggunakan OBS Studio ini bertujuan untuk menunjang pembelajaran secara daring mengenai 

sosialisasi, dan publikasi di media sosial. Kegiatan ini dilakukan dengan metode presentasi dan serta workshop 

secara langsung. Kegiatan diawali dengan persiapan, pelaksanaan serta evaluasi. Berdasarkan masukan peserta, 

mereka dapat mengimplementasikan OBS Studio mulai dari tahapan persiapan,instalasi alat, hingga recording  

dan streaming. Beberapa aktivitas memerlukan perulangan agar dapat dikerjakan dengan mandiri, termasuk 

penggabungan dengan aplikasi Zoom. 

Kata Kunci: OBS Studio, Streaming, Recording, Pelatihan 

 

1. PENDAHULUAN (Introduction) 

Media sosial berkembang dan telah menjadi salah satu potensi pasar yang sangat 

besar.(Shahbaznezhad, Dolan, and Rashidirad 2021). We Are Social mencatat jumlah pengguna 

media sosial secara global terus meningkat setiap tahunnya. Pada Januari 2022, angkanya 

mencapai 4,62 miliar (58.4% dari total populasi) nilai ini tumbuh 10,1% dibandingkan periode 

yang sama tahun sebelumnya. (Hootsuite and Wearesocial 2022). Penelitian lain menunjukan 

bahwa sekitar 88% pemuda berusia 18-24 menggunakan setidaknya satu akun media 

sosial.(Boehm 2019). Media sosial dengan pengguna yang demikian banyak menjadi salah satu 

potensi dalam dari marketing maupun dalam pembelajaran. (Vidyanata 2022). 

Youtube merupakan salah satu platform sosial media yang paling populer digunakan untuk 

menampilkan aktivitas pembelajaran.(Qiu and Cui 2010) Youtube mempunyai fasilitas untuk 

menyiarkan secara langsung sebuah kegiatan. (Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia 

2023) Hal ini dikarenakan kemudahan pengguna dalam melaksanakan berbagai kegiatan 

seperti pertemuan dan penyebaran informasi, mendorong masyarakat mengalihkan hampir 

seluruh kegiatan-kegiatan tersebut dilaksanakan secara digital melalui berbagai platform yang 

telah tersedia.  

Youtube semakin populer sebagai media untuk siaran langsung yang murah dan terjangkau 

yang dikenal dengan live streaming. Audience pun memiliki punya pilihan untuk memberikan 

komentar dan reaksi yang tersedia di layar secara real- time. Ditambah lagi insight yang 
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diberikan oleh Youtube, dapat menolong pengguna untuk menganalisis dengan detail dan 

spesifik mengenai audience dari live streaming session yang sedang berjalan. 

Dalam implementasinya, Papua merupakan daerah dengan penetrasi internet yang paling 

rendah.(Indonesian Internet Service Provider Association 2018). Hal tersebut berdampak pada 

peningkatan kompetensi dari masyarakat dalam literasi digital (Kmurawak and Mandowen 

2021). Kompetensi yang dimiliki dalam implementasi literasi digital pun mengalami kendala, 

termasuk dalam menggunakan tools di bidang TIK. (Kmurawak et al. 2022). Salah satu jenis 

pemanfaatan TIK yang paling sering digunakan dalam pembelajaran dan penyebaran informasi 

adalah tools streaming di media Youtube. Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk 

meningkatkan kompetensi mahasiswa dengan menggunakan OBS studio untuk mendukung live 

streaming dalam aktivitas pembelajaran. 

 

2. TINJAUAN LITERATUR (Literature Review) 

Teknologi Streaming 

Teknologi berkembang cepat hingga mempengaruhi perilaku hidup manusia dan memiliki 

pengaruh dalam kehidupan individu.(Budiarto and Joebagio 2019). Teknologi dalam streaming 

merupakan topik yang mencakup berbagai aspek seperti media streaming, platform streaming 

video, infrastruktur teknologi, jaringan pengiriman konten, dan banyak lagi. (Octafian and 

Saputra 2022). Teknologi streaming berkembang pesat dan memiliki peranan yang penting.  

Wabah Covid pun mengubah perilaku serta gaya hidup masyarakat dalam media 

streaming.(Gupta and Singharia 2021)  Selain itu Teknologi streaming memungkinkan 

pengguna untuk mengakses berbagai konten, termasuk video, musik, acara langsung, dan 

banyak lagi, tanpa perlu unduhan besar atau media fisik. Kenyamanan ini telah menyebabkan 

pergeseran perilaku pengguna ke arah konsumsi on-demand dan real-time. (Dao et al. 2022) 

Platform streaming memanfaatkan algoritma tersendiri untuk mempersonalisasi 

rekomendasi konten berdasarkan preferensi pengguna dan riwayat penayangan. Pendekatan 

yang dipersonalisasi ini meningkatkan keterlibatan pengguna dan membantu pengguna 

menemukan konten baru yang sesuai dengan minat mereka. Teknologi streaming telah 

membuka jalan bagi institusi pendidikan, bisnis, dan organisasi untuk menyampaikan seminar, 

pelatihan, dan presentasi dari jarak jauh.(Geesaman 2023) Ini menjadi sangat penting dalam 

situasi di mana pertemuan fisik terbatas .Proses pembelajaran melalui video mempunyai 

peranan yang sangat penting dalam pembelajaran.(West 2014)  

Pertumbuhan streaming telah mendorong inovasi teknologi di berbagai bidang seperti 

kompresi video, jaringan pengiriman konten, dan komunikasi real-time. Inovasi ini tidak hanya 

menguntungkan platform streaming tetapi juga mempengaruhi perkembangan teknologi yang 

lebih luas. Dalam pandemik covid, beberapa organisasi gereja bahkan membelanjakan 84.7% 

anggaran yang ada untuk live streaming. (Campbell et al. 2023) 

Streaming Platforms and User Experience 

Platform streaming dan User Experience adalah komponen kunci dari teknologi 

streaming. (Yang 2021). Desain antarmuka yang intuitif dan ramah pengguna sangat penting 

untuk platform streaming. Antarmuka yang dirancang dengan baik memungkinkan pengguna 

untuk dengan mudah menavigasi konten, mengakses fitur, dan mengontrol pemutaran, yang 

mengarah ke pengalaman yang mulus dan menyenangkan. 
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Aksesibilitas Lintas Perangkat: Platform streaming menawarkan kompatibilitas di berbagai 

perangkat, seperti smartphone, tablet, smart TV, dan komputer. Ini memastikan bahwa 

pengguna dapat mengakses konten pilihan mereka di mana pun dan kapan pun mereka mau. 

(Lee and Lee 2023) 

Kontrol Kualitas Streaming: Platform streaming berusaha untuk memberikan pengalaman 

streaming yang konsisten dan berkualitas tinggi. Teknologi streaming bitrate  

OBS Studio  

Open Broadcaster Software (OBS) Studio merupakan program streaming dan perekaman 

lintas platform gratis dan open source. Aplikasi ini menyediakan komposisi agenda 

perekaman, penyiaran dan berkas lainnya dari berbagai sumber. Aplikasi OBS Studio 

memungkinkan video recording dan live streaming untuk mempermudah sistem pembelajaran 

jarak jauh yang diterapkan kepada siswa.(Qorib and Zaniyati 2021). 

 

 
Gambar 1. Skema Implementasi Input dan Output dalam OBS studio 

 

3. METODE PELAKSANAAN (Materials and Method) 

Metode yang digunakan pada kegiatan pengabdian ini adalah memperoleh data melalui 

tahap wawancara dengan komunitas pemuda untuk memperoleh gambaran mengenai 

kebutuhan pemuda yang ingin ditingkatkan melalui pelatihan. Selanjutnya, menyampaikan 

materi dalam bentuk workshop untuk mempersiapkan video, tata cara menentukan sudut 

pengambilan gambar, cara instalasi perangkat dengan menggunakan Software Live Streaming 

Open Broadcaster Software (OBS), recording serta menggunakan beberapa perangkat 

pendukung untuk memaksimalkan streaming. Selain itu juga dilakukan secara praktek media 

sosial seperti Youtube dan Facebook. Adaptasi metode ini selain meningkatkan pemahaman 

mahasiswa dalam literasi digital, juga bertujuan untuk meningkatkan jangkauan penyebaran 

informasi pada organisasi kepemudaan yang diikuti.  

Adapun rangkaian pelaksanaan kegiatan pengabdian ini adalah sebagai berikut: 

• Tahapan Persiapan 

Pada tahap persiapan tim melaksanakan wawancara dengan pengurus organisasi 

kemahasiswaan di Jayapura untuk mempersiapkan kelengkapan administrasi, surat menyurat, 

surat izin pelatihan teknis, kelengkapan software dan hardware yang digunakan, dan materi 
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yang disampaikan. Selanjutnya fasilitas penunjang pelatihan teknis seperti ruang, LCD 

projector, laptop, Kamera, Video Capture dan presensi kehadiran peserta. 

 

 
Gambar 2. Tahapan Wawancara dan Undangan Kegiatan 

 

• Tahapan Pelaksanaan 

Pada tahap pelaksanaan ini dibagi menjadi 2(dua) yaitu tahapan sesi pertama pada tahapan 

ini peserta pelatihan akan diberikan materi tentang Setup peralatan input dan output dari live 

streaming. Instalasi peralatan yang akan digunakan penting untuk bisa dijelaskan untuk 

memastikan efisiensi kualitas streaming yang disesuaikan dengan perangkat internet. Selain itu 

juga diperlukan setup software berupa scene, source, recording untuk memastikan hasil yang 

diperoleh optimal. Selain itu peserta diajarkan juga mengenai OBS studio, serta fasilitas yang 

terdapat didalamnya, dan memaksimalkan setiap bagian scene dan source serta setting up 

video, audio dan text. Sesi selanjutnya dijelaskan mengenai mekanisme output yang dapat 

diajarkan ke mahasiswa, mengenai bagimana memastikan luaran dari pengelolaan inputan di 

OBS dapat dioptimalkan dan di lanjutkan dalam output berupa recording yang menjadi 

dokumentasi dari kegiatan tersebut, serta streaming secara life melalui Facebook dan Youtube. 

 

 
Gambar 3. Pelaksanaan Pelatihan Kegiatan  Streaming menggunakan OBS studio  

 

Setiap tahapan dilakukan melalui materi serta workshop terkait implementasi. Pada 

tahapan sesi pertama peserta akan melakukan praktek mempersiapkan peralatan seperti 

kamera, laptop, jaringan, sound system, video dan audio capture dan perangkat pendukung 

audio seperti mic dan mixer, termasuk sudut pengambilan video, dan pencahayaan. Setelah 

selesai secara teknis sesuai panduan dari tim, peserta pelatihan langsung melakukan praktek 

penggunaan OBS Studio untuk pembuatan konten live streaming dan recording. Metode yang 
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digunakan pada kedua tahapan sesi pelatihan ini adalah metode ceramah, workshop, serta 

diskusi secara langsung. 

 

 
Gambar 4 Alur Pelaksanaan Kegiatan Pengabdian 

 

• Tahapan Evaluasi 

Pada tahapan evaluasi peserta pelatihan akan menampilkan hasil pengolahan data yang 

dilakukan dengan perangkat yang ada, dan mencoba untuk melakukan olah data baik recording 

maupun live streaming. Selain itu juga dilakukan pengisian kuisioner terkait pemahaman pesrta 

mengenai tujuan pelatihan. Kuisioner mengukur pemahaman peserta melalui sejumlah 

peryataan yang dinilai berdasarkan skala lickert.  

Hasil pembobotan di hitung berdasarkan rata-rata tertimbang/ terbobot ( weighted average) 

Dimana rata-rata terbobot dihitung dengan memperhitungkan timbangan/bobot untuk setiap 

datanya. Setiap penimbang/bobot tersebut merupakan pasangan setiap data. 

𝑥 =
∑ 𝑥1𝑤1
𝑛
𝑖=1

∑ 𝑤1
𝑛
𝑖=1

 

Keterangan : 

x  = rata-rata tertimbang 

xi = nilai data ke-i 

wi  = bobot data ke-i 

n  = jumlah data 

Adapun hasil pengelolaan data tersebut berdasarkan sejumlah pertanyaan adalah sebagai 

berikut:  

 

Tabel 1. Kuisioner Pemahaman Peserta Pelatihan 

Pernyataan 
Total 

Peserta (n) 

Bobot 

(x) 

Peserta paham cara menggunakan Aplikasi OBS studio dalam 

Kegiatan Streaming dan Recording 

16 3,75 

Peserta paham cara membuat Materi streaming menggunakan 

OBS studio 

15 3 

Peserta paham cara instalasi perlengkapan untuk proses Streaming 14 3,43 

Instalasi Perangkat
Setting OBS Studio & 

Recording
Setting App untuk 

Streaming

Setting Streaming dari 
OBS Studio

Manajemen Resources 
untuk Optimalisasi 

Streaming/ Recording
Workshop
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Peserta memahami cara menggabungkan aplikasi OBS dengan 

Social Media 

14 3,79 

Peserta paham cara menggabungkan OBS studio dengan Zoom, 

untuk pembelajaran 

13 2,6 

Peserta paham cara menggunakan Audio dengan OBS studio 13 3,08 

Peserta paham cara menggunakan OBS studio secara mandiri 14 2,71 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN (Results and Discussion) 

Pelatihan dilaksanakan pada tanggal 4 Agustus 2023 yang bertempat di Aula Perkantas 

Jayapura. Kegiatan ini diikuti oleh 15 mahasiswa yang tersebar dibeberapa perguruan tinggi di 

Kota Jayapura. Narasumber dari kegiatan ini adalah Remuz MB Kmurawak, MT.  Peserta  

tersebar dari usia 18 -24 tahun, dan merupakan mahasiswa aktif di bebrapa  Perguruan Tinggi 

di Jayapura. 

Pemahaman peserta diukur dengan menggunakan tes kepuasan, dimana soal 

didistribusikan secara langsung dengan pertanyaan berupa skala lickert. Hasil perhitungan 

menunjukan bahwa (1) peserta paham cara menggabungkan OBS studio dengan platform sosial 

media seperti Facebook dan Youtube. Selain itu (2) peserta juga paham menggunakan OBS 

studio untuk keperluan streaming dan recording. Hal ketiga yang dipahami dengan baik oleh 

peserta adalah (3) cara instalasi perlengkapan pendukung untuk proses streaming seperti 

kamera, audio, serta converter yang di butuhkan untuk terhubung dengan aplikasi OBS studio. 

Dari ke tujuh pertanyaan tersebut, tiga parameter dengan bobot terendah adalah untuk 

pemahaman menggabungkan OBS dengan Zoom, penggunaan OBS studio secara mandiri , 

serta pemanfaatan materi streaming dengan OBS studio. Ketiga hal ini masih menjadi kendala 

tersendiri yang perlu ditingkatkan dalam pertemuan selanjutnya. Follow-up dari kegiatan ini 

adalah akan meningkatkan kemampuan peserta kembali, hingga dapat mengoperasikan OBS 

studio secara mandiri. 

 

5. KESIMPULAN (Conclusions) 

Kegiatan pelatihan open streaming merupakan kegiatan yangsawalnya digagas dengan 

tujuan untuk memperlengkapi mahasiswa dalam kemampuan manajemen streaming. Peserta 

mampu mengimplementasikan materi pelatihan untuk dapat melakukan uji streaming dengan 

menggunakan Facebook. Tingkat pemahaman peserta terkait materi pembelajaran mengalami 

peningkatan untuk beberapa aspek, diataranya (1) peserta memahami cara menggunakan OBS 

Studio untuk streaming,(2) Streaming OBS Studio melalui Media Sosial seperti Facebook, 

serta peserta dapat melakukan instalasi awal berupa perangkat Video dan Audio, untuk 

digabungkan dengan perangkat OBS Studio. Ada beberapa hal yang perlu peningkatan seperti 

menggabungkan Proses Streaming OBS studio dengan aplikasi Zoom. Peserta juga kesulitan 

kalau melakukan proses secara mandiri, karena merupakan hal yang baru, sehingga 

memerlukan beberapa kali perulangan agar terbiasa.  

Proses pelatihan sendiri berjalan dengan baik,setiap peserta fokus pada pembelajaran. Jika 

ada yang terlambat, peserta lain mempunyai tanggungjawab untuk membantu, sehingga semua 

dapat mengikuti dengan baik hingga akhir. 
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