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ABSTRACT  

This study analyzes the representation of Indonesian culture in the Gelora HoloID 

costume designs assigned to three Hololive Indonesia Generation Three characters: 

Vestia Zeta, Kaela Kovalskia, and Kobo Kanaeru. This phenomenon is significant as it 

illustrates how local cultural identities are constructed and disseminated within the 

global digital entertainment sphere through the practice of glocalization. 

The research employs a constructivist paradigm, a qualitative approach, and Roland 

Barthes’ semiotic analysis. The objects of study were purposively selected based on the 

official Gelora HoloID (2023) project, the only Hololive Indonesia release that 

explicitly incorporates Indonesian cultural elements. Data were collected through 

visual documentation and official Hololive content. 

Findings indicate that batik patterns, traditional weavings, and cultural ornaments are 

reinterpreted within Hololive’s global anime aesthetics, producing hybrid and modern 

cultural representations. Through denotation, connotation, and myth analysis, the 

study reveals that Indonesian culture is not merely displayed as decorative symbols but 

constructed as a relevant identity that resonates with international audiences. Thus, 

Gelora HoloID serves as a form of glocalization and a medium for disseminating 

Indonesian culture in virtual media. 

Keywords: Cultural representation, Roland Barthes’ semiotics, Glocalization, Hololive 

Indonesia, VTuber. 

  



xi 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini menganalisis representasi budaya Indonesia pada desain kostum Gelora 

HoloID yang diberikan kepada tiga karakter Hololive Indonesia Generasi Ketiga, yaitu 

Vestia Zeta, Kaela Kovalskia, dan Kobo Kanaeru. Fenomena ini penting karena 

menunjukkan identitas budaya lokal dikonstruksi dalam ruang hiburan digital global 

melalui praktik glokalisasi. 

Penelitian menggunakan paradigma konstruktivis, pendekatan kualitatif, dan analisis 

semiotika Roland Barthes. Objek ditentukan secara purposif berdasarkan proyek resmi 

Gelora HoloID (2023), yang menjadi satu-satunya rilisan Hololive Indonesia yang 

secara eksplisit menampilkan unsur budaya Indonesia. Data diperoleh melalui 

dokumentasi visual dan konten resmi Hololive. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa motif batik, tenun, dan ornamen adat diolah ke 

dalam estetika anime global, membentuk representasi budaya yang modern dan hibrid. 

Analisis denotasi, konotasi, dan mitos mengungkap bahwa budaya Indonesia tidak 

hanya ditampilkan sebagai simbol visual, tetapi dikonstruksi sebagai identitas yang 

relevan dan dapat diterima oleh audiens internasional. Dengan demikian, Gelora 

HoloID berfungsi sebagai bentuk glokalisasi dan penyebaran budaya Indonesia melalui 

media virtual. 

Kata Kunci: Representasi budaya, Semiotika Roland Barthes, Glokalisasi, Hololive 

Indonesia, VTuber. 

 

 


