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ABSTRAK

Bani Adam Bhagaskara, REPRESENTASI IDENTITAS BUDAYA DIGITAL
DALAM DUNIA HIBURAN (STUDI PADA VTUBER HOLOLIVE INDONESIA),
Skripsi, Jakarta: Program Studi Sosiologi, Fakultas llmu Sosial, Universitas Negeri
Jakarta, 2025.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis VTuber sebagai media baru dan bagaimana
representasi budaya digital ditampilkan melalui VTuber. Studi ini fokus pada Hololive
Indonesia sebagai representasi digital yang menggunakan teknologi avatar 3D. Mereka
telah menghadirkan inovasi dalam industri hiburan, terutama dalam pola interaksi dan
anonimitas yang membedakannya dari media konvensional. Hololive Indonesia
memanfaatkan karakter VVTuber untuk menyebarkan budaya Indonesia di panggung
global, baik melalui desain kostum tradisional, cover lagu daerah, maupun konten
siaran yang terkait dengan perayaan hari nasional.

Penelitian ini menggunakan metode wawancara dan observasi untuk mengeksplorasi
bagaimana penonton VVTuber memaknai identitas digital ini, serta bagaimana VVTuber
menjadi sarana untuk meningkatkan literasi digital. Representasi budaya dalam
konteks VTuber dianalisis menggunakan perspektif Stuart Hall, khususnya dalam
aspek encoding, decoding, dan polysemy. Penelitian berlangsung dari Maret hingga
November 2024.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dalam encoding, VTuber membangun narasi
menggunakan kode dan simbol dari pop kultur virtual, seperti referensi anime, game,
dan budaya internet lainnya. Dalam decoding, audiens menafsirkan konten VVTuber
berdasarkan latar belakang, pengalaman, dan pandangan pribadi mereka. Sebagali
contoh, ada audiens yang melihat VVTuber sebagai figur idola atau role model,
sementara yang lain menganggap mereka sebagai media escapism untuk melarikan diri
dari realitas, atau bahkan sebagai hiburan yang dianggap konyol. Fenomena polysemy
ini memperlihatkan bahwa makna dari representasi VTuber bersifat fleksibel dan bisa
berbeda tergantung perspektif audiensnya. VVTuber tidak hanya berperan sebagai
hiburan, tetapi juga menjadi alat untuk memperkenalkan budaya lokal kepada audiens
global dan memiliki dampak signifikan terhadap literasi digital penontonnya.

Kata Kunci: Identitas Digital, Pop Kultur, Literasi Digital



ABSTRACT

Bani Adam Bhagaskara, REPRESENTATION OF DIGITAL CULTURAL IDENTITY
IN ENTERTAINMENT INDUSTRY (STUDY ON HOLOLIVE INDONESIA VTUBERS),
Thesis, Jakarta: Sociology Study Program, Faculty of Social Sciences, State University
of Jakarta, 2025.

This research aims to analyze VTubers as a new medium and how digital cultural
representation is presented through VTubers. The study focuses on Hololive Indonesia
as a digital representation utilizing 3D avatar technology. They have introduced
innovations in the entertainment industry, particularly in interaction patterns and
anonymity, which distinguish them from conventional media. Hololive Indonesia
leverages VTuber characters to promote Indonesian culture on the global stage,
whether through traditional costume designs, covers of regional songs, or broadcast
content related to national celebrations.

This research employs interviews and observations to explore how VTuber audiences
interpret this digital identity and how VTubers serve as a medium to enhance digital
literacy. Cultural representation in the context of VTubers is analyzed using Stuart
Hall’s perspective, particularly in the aspects of encoding, decoding, and polysemy
The research took place from March to November 2024.

The findings reveal that in encoding, VTubers construct narratives using codes and
symbols from virtual pop culture, such as references to anime, games, and other
internet cultures. In decoding, audiences interpret VTuber content based on their
backgrounds, experiences, and personal views. For instance, some audiences perceive
VTubers as idol figures or role models, while others see them as escapism media to
detach from reality, or even as entertainment considered frivolous. This phenomenon
of polysemy highlights that the meanings of VTuber representations are flexible and
can vary depending on the audience's perspectives. VTubers not only serve as
entertainment but also act as a tool to introduce local culture to global audiences and
significantly impact their audience’s digital literacy.

Keywords: Digital Identity, Pop Culture, Digital Literacy
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Agensi:

Anonimitas:

Anime:

Avatar 3D:

Bandwidth:

Doxxing:

Face Filter:

Fanart:

Livestreaming:

Live Translation:

Persona:

Twitch:

DAFTAR ISTILAH

Perusahaan atau organisasi yang mengelola dan mendukung karier
VTuber, termasuk pemasaran, manajemen, dan produksi konten.
Keadaan di mana identitas seseorang tidak diungkapkan atau
dikenali, memungkinkan individu untuk berinteraksi tanpa
menunjukkan siapa mereka sebenarnya.

Gaya animasi yang berasal dari Jepang, sering kali ditandai oleh
karakter yang memiliki ciri khas, cerita yang mendalam, dan
berbagai genre.

Representasi digital dari karakter yang dapat bergerak dan
berinteraksi dalam ruang tiga dimensi, biasanya digunakan dalam
konteks game dan media virtual.

Kapasitas maksimum dari koneksi internet atau saluran komunikasi
yang menentukan seberapa banyak data yang dapat dikirimkan
dalam waktu tertentu.

Tindakan merilis informasi pribadi tentang individu secara publik
tanpa izin, sering kali dengan niat untuk mengancam atau
melecehkan.

Teknologi yang mengubah tampilan wajah pengguna dalam gambar
atau video dengan efek tertentu, sering digunakan dalam aplikasi
media sosial.

Karya seni yang dibuat oleh penggemar yang terinspirasi oleh
karakter atau tema dari media tertentu, seperti film, game, atau
VTuber.

Proses siaran langsung di internet, di mana konten ditayangkan
secara real-time kepada penonton, memungkinkan interaksi
langsung antara pembawa acara dan audiens.

Teknologi yang memungkinkan terjemahan secara langsung saat
konten disiarkan, membantu penonton dari berbagai bahasa untuk
memahami siaran.

Identitas atau karakter yang diperankan oleh VVTuber di depan
audiens, yang sering kali mencerminkan sifat atau kepribadian yang
dirancang khusus.

Platform streaming video yang berfokus pada game dan konten
interaktif, sangat populer di kalangan gamer dan komunitas online.
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YouTube:

Hashtag:

Oshi:

Virtual Reality:

\V/Tuber:

Platform berbagi video terbesar di dunia, di mana pengguna dapat
mengunggah, menonton, dan berinteraksi dengan berbagai jenis
konten video.

Kata atau frasa yang diawali dengan tanda "#" yang digunakan di
media sosial untuk mengelompokkan dan memudahkan pencarian
konten terkait.

Istilah yang berasal dari kultur idol Jepang, merujuk pada anggota
grup idol atau VVTuber yang paling disukai atau didukung oleh
penggemar.

Teknologi yang menciptakan pengalaman simulasi tiga dimensi
yang mendalam, memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
dengan lingkungan digital seolah-olah mereka berada di dalamnya.
Singkatan dari "Virtual YouTuber," yaitu individu yang
menggunakan avatar digital untuk berinteraksi dengan audiens
melalui platform streaming, sering kali dengan konten hiburan,
permainan, atau edukasi.
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