BAB I
PENDAHULUAN

L.1 Latar Belakang

Penyebaran budaya bisa dengon mudah melintasi batas geografis
dengan sangat pandah terutama melabsi media sosial dan platfrom berbagi
video. Salah satu platfrom yang paling berpengaruh. dalam pertukaran budaya
tersebul adalnh YouTibe. Didirtkan pada thon 2005, ¥ouZube telah menjadi
mntpll!c;'huknm!ﬁl mdividu atnupun kelompok dan b:ﬂngm latar belakang
untuk  mengekspresikan  identitas, menyampaikan  informas,  dan
menyebariuaskan budaya mereka ke Khaluynk global. Mesurit Katadats pada
kuarial pertama tahun 2023, pengguna aktif YouTidbe mencapal 268 milliar
pengguna. menjadikannya sebagni salah satu platfrom media digital terbesar di
dumia{ Annur, 2023) .
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Diata diatas menunjukan Yeu Trefe memiliki banyak pengguna sehingga
memunculkan fenomena — fenomena baru di dunia salah satu fenomena yang

muncul adalah Firtual Youtuber (VTuber.

VTuber merupakan karakter virtual yang digerakkan oleh seseorang
melalui teknologi meation capeure dengan menggunakan visual 2D atau 30 dan
hadir sebagai peSona digital yang melskukan berbagai aktivitas seperti
bum}ranﬂ, bermain gimm mw m penonton. Fenomena ini
dipopulerkan olch Kizuna Al pada tohun 2016, dan sejak itu berkembang

_-Itﬂllﬁ tren M ﬂmﬂm berhagai ngensi besar yang menisingi para FTiber
“salah satunya adalah Halolive Production.

Hololive adalah agensi bakat yang berfokus pada ¥ Tuber yang didirikan
aleh Matoaki Tanigo pada tahun 2017 dibawah Perusahaanya yaitu Caver Corp
_mﬁ‘bﬂls di Jepang. Hololive memulai karimya dipasar Jepang, dengan
' an tutur bihasa Jepang.(Connanda, 2020) Debut rnfcnrphﬂ.mmya
}'Ih"'fﬂin: Sora pada 7 September 2017 mulai sast itu Holalive mulai
 melakukmn debut pada para tafensya mulai dari Mmymg mercka
‘sebut sebagat Gen 0 yang disi oleh Tokino mmm. Sakura
Mike dan_Hoshimachi Suisei, hingga saat ini Halolive pada website resmi
Hololive sendiri sudah memiliki Talens sehanyak 46 Talen:.

Konten mmmm ni,'.hﬁﬂpuj ; alive mulai dari bermain game,
benyanyi, berbincang dengan penggemar 'hmg‘ga melakukan konser secara
afffine, Kendati menggunakan bahasa Jepang tidak menghentikan penggemar
dari lnar Jepang untuk menikmati konten dan Hololive tak sedikit pengpemnr
yang menetjemahkan video-video dari safewi menjadi bahasa lain sehingga
dapat diterima oleh mesyarakat lokal. Sejatan dengan bertambahnyva talenr dan
didukung oleh adanya pandemi membuat Hololive menjadi saloh satu agensi
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paling populer didunia, kepopuleran Hololive mulai melakukan ekspansi
dengan membuat cabang Hololive English untuk penutur Bahasa Inggris dan
Hololive Indonesia untuk penutur Bahasa Indonesia.

Hololive Indonesia adalah anak perusahan dibawah naungan Hololive
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Hololive Indonesin memiliki tiga genernsi fafem, masing-masing
mﬁﬁh desain karukter yang berbeda. Pada gmermpmﬁhmﬂa
Hohsinova vang digembarkan sebagai dewn bulan. Ayunda Risu digambarkan
M manusia tupai dan Awani lofifteen digambarkan w Alien,
GMME ada Kureiji Ollie yang digambarkan sebagai Zombie, pavolia
Reine vang digambarkan sebagai Ratu dari Kewm dan Amya Melfisa
yang dignmbarkan sebagai kens sakti yang mm.il‘ﬂgmpmn dan
 generasi ke tign ada Vestia Zeta yang dtgnmhmw uwz‘tihnsm Kaela
'-mmww pandai begt (ackvaith) dan Kobo Kanseru
1 sebaga m.ﬁujm Dengan Sembilan Tilent yang dimiliki

P

Hulul]m InlelEi{! berhasil mendopatkan Ilﬂlpnﬂp’,gemmr YouThbe sebanyak
10.792.000 yang terbagi dari kanal Yo Tiahe pars Tulen:
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Dalam perkembangannya, Hololive Indonesis memperkenalkan proyek
bertahap yang menghadickan kostum berfemn budays Nusantara kepada para
tealent-nya: Generast Pertama pada tahun 2020, Generasi Kedua pada 2021, dan
Generasi Ketiga pada 2023 melalui provek Gefora HelolD. Rilisan Generasi
Ketiga menjadi fase terbaru dan paling mutakhir dan upaya Hololive dalam
menampilkan elemen budaya Indonesia, sekalipus menunjukkan bentuk
adaptasi visual yang semakin kompleks, Kostum Gelora HolofD) yang

dikenakan oleh Vestia Zeta, Kaela Kovalskia, don Kobe Kanseru memuat



berbagai simbol budaya seperti motif batik. tenun, omamen adat, hingga
representasi etnik tertentu. Tidak hanya ditampilkan secars visual, para talent
Juga memberikan penjelasan langsung mengenai filosofi dan konteks budaya
dan setiap elemen kostum dalam sesi costeeme reveal. sehinggn menghasilkan
date visual den naratif yang lebih ll’..'l;'ll.ml'uk dianalisis.

D sisi Imfgnmmqﬁﬂﬂm:ﬁmlul budaya Indonesia dalam

platform_global seperti Hololive memunculkan persoalan akademis yang
relevan. Meskipun unsur budaya lokal mulai dimasukkan ke dalam desain
h:#!tr VTisber, H‘ﬂﬂl terdupal  banyak pauhtmﬂ j‘ﬂﬂ menjelaskan
hgﬁ.mum nIamm.-BIﬂnm tersebut dlmmmm dan dikonstruksi
‘ulang di ruang digital. Inti persoalan peneﬂm ini terletak pada bagaimana
tanda-tanda visual tersebut membentuk mpmsmmﬂwm serta
bagaimania proses glokalisasi memungkinkan budaya lokal beradaptasi dalam
ﬁﬁﬁl‘ global yang dibawa oleh Hololive Production. Pertﬂmtlﬂ.m motif
radisionnl Indonesia dengan gaya wvisunl aonime Jepang memimbulkan
pertanyaan mengenai makna, inferpretasi, dan eitrs budaya yang dibangun
-me.iuI;:i media virtual.

Dengan demnikian, pemiliban Hololive Indonesia Generasi Ketiga
sehog objk penelitandidskn padsrlevasi s, kekengkapan it
mrﬁ&mﬂ;w%1 mhm_mmilkm representasi
budaya Nusantara dalam bentuk yang lebili ferstrukiur dan terpublikasi secara
global. Analisis terhadap Geforu HolofD menjadi penting untuk memahami
bagaimana budaya Indonesia  dikonstruksi, ditransformasikan, dan
disebarluaskan melalni proses vismalisasi digital. sekalipus memberikan
kontribusi pada kajian representasi budaya, glokalisasi, dan komunikasi visual
dalam konteks hiburan global.



Untuk memahami proses tersebut, penelitian ini menggunakan teon
Glocalization yang diperkenalkan oleh Roland Robertson (1995)dan diperluas
oleh Victor Roudometof (2016). Robertson mendefinisikan glokalisasi sebagai
“the simultancity of the aniversal and the particular” yaitu perpaduan antara
unsur global dan lokal dalam satu bentuk bodaya, Sementara itu, Roudometof
menekankan tiga dimensi glokalisasi struktural, kultural, dan reflektif yang
menjelaskan b@mnm bqﬂiju gjda] dan hhl saling berinteraksi dan
membentik identitas bart. ‘Melalui ?ﬂ‘:mgkﬂ im. desain karakter Hololive
Indonesia dapat dipahami sebagai perwujudan mierksi anfar. estetika global
m dan nilai-nilsi budaya Indonesia, salmmlmgh.mfknn representas|
'ﬁnlnlyang bersifat hibrid dan kontekstual,

Dalam menganalisis makna don elemen visual terssbut, plmhuan ini

menggunakan teori Semiotika Roland Barthes, (1997) Barthes memandang
balowa visual merupakan sistem tanda yang memiliki tiga tingkat pemaknaan:

denotas (makna literal), konotasi (makna kultural), dan mites (makna ideclogis),
Pendeka  int memungkinkan analisis yang ]Ehlh:m terhadap warna,
tl:i:itlf bmtul:_ dan simbol yang digunakan dalam kostum Gelara HololD,
sehiinggn dopat diidentifikasi tidak hanya apa yang ditampilkan, tetapi juga
makna budaya dan ideologi yang dibawanya.

Penelitian terdahuly seperti karyn Afirra Fanidj Azzarah (2024) yang
menganalisis desain Gelors HololD milik Koby Kanoeru, serta penelitian
Muhammad Naufal Aldi Setiswan dan M. Andi Fikri (2024) mengenai clemen
Nusuntara pada karakter Kaela Kovalskia, menunjukkan bahwa kajian mengenai
representasi budaya Indonesia pada VTuber masih lerbatas pada karakter
individual. Penelitian ini memperluas cakupan dengan menganalisis tiga karakter
sekaligus dari Generasi Ketign Hololive Indonesia, serta menggabungkan dua
perspektif  teoretis Semiotika Roland Barthes dan  Glocalization  Victor




Roudometof untuk memahami bagaimana strategi visual Hololive Production
mengndaptasi nilai budaya Indonesia ke dalam media digital global.

Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi
dalam pemahaman mengenai bagaimana desain karakter dapat menjadi sarana
komunikasi lintas buduya yang mewE.km estetika global dan identitas
budaya Indonesia: Analisis lem&hw HaiolD tidak hanya menunjukkan
bagaimana biidaya Indonesia direpresentasikan, tetapi juga bagaimana budaya
mmdiumnnﬂm M.Mulﬂ.ng dalam m_h]bumn global yang
semakin kompetitif dan terhubung secara digital.

1.2 Rumusan Masalsh
Berdasarkan fokus penelitian konteks judul. maka momusan masalah
‘dalam penelitian ini Adalah baagaimana representusi Mhﬂa}'a
Indonesia diwujudkan dalum desain karakter Hololive Indonesia Generasi 3
ndin".(_‘ﬂim HololD} melalui analisis semiotika Roland Barthes”?

Tujuan penelitian ini disusun untuk mnqﬁfﬁ nﬂlhsan:mﬁs'ajuh yaitu
untuk mengetahui dan rru:ng.mallms bagmmaugluhm i budaya Indonesia
iﬂtqnmm&m dolam desain karakter Hololive Indonesia generasi 3 edisi
Gelom HololD melalui pendekatan analisis semiotika Roland Barthes.

1.4 Manfaat Penelitian
Beberapa menfiat yang dapat diambil dari penelitian ini, yaitu
I. Manfaat teorltls
Penelitian in1  diharapkan dapat memperluas kajian ilmiah
mengenal penergpan teori Semictika Roland Barthes dan Glocalization

Rolind Roberson dalam analisis komunikasi visual, khususnyn pada
fenomena budaya digital seperti FTuber. Penelitian ini juga dapat



menambah literatur dalam bidang komunikasi budava dan desain
Karaker, terutama terkait bagaimana nilai-nilai lokal direpresentasikan
melalus media global.

2. Manfaat Praktls

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi desainer

dalam pene

Bab 3 : Metodologi Penclitian

Pada bab ini. menjelaskkan tentang metode penelitian yang akan
digunakan dalam perencangan dan implementasi dalam skripsi.
Bab 4 : Temuan dan Pembahasan



secara detail dan mendalam terkait apa yang ditemukan dalam
it
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