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Adobe Premiere Pro

Artificial Intelligence (Al)

ATM (Amati, Tiru,
Modifikasi)

Automatic Captions (CC)

Avatar-Based Branding

Average View Duration

(AVD)

Batch Processing

DAFTAR ISTILAH

Perangkat lunak penyuntingan video profesional
berbasis timeline yang digunakan untuk menyusun
klip, audio, dan elemen visual lainnya menjadi satu

kesatuan karya multimedia yang utuh.

Bidang ilmu komputer yang berfokus pada
pengembangan sistem yang mampu meniru
kecerdasan manusia untuk melakukan tugas-tugas
kompleks dan meningkatkan kemampuannya

berdasarkan informasi yang dikumpulkan.

Metode pengembangan karya dengan mempelajari
karya yang sudah ada, meniru polanya, dan

memberikan nilai tambah atau modifikasi unik.

Fitur teks otomatis pada platform YouTube yang
dihasilkan melalui teknologi pengenalan suara
untuk membantu aksesibilitas audiens secara

multibahasa.

Strategi pembangunan identitas saluran yang
menggunakan karakter grafis atau avatar sebagai
representasi visual kreator untuk memfokuskan

audiens pada konten dan menjaga privasi kreator.

Metrik yang menunjukkan durasi rata-rata waktu
yang dihabiskan penonton untuk menyaksikan
sebuah video, yang menjadi indikator tingkat

retensi audiens.

Metode pengolahan data atau proses rendering
yang dilakukan dalam jumlah banyak secara

sekaligus untuk meningkatkan efisiensi waktu
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Bicubic Interpolation

Bottleneck

Click-Through Rate (CTR)

Cloud Backup

CPM (Cost Per Mille)

Convergence Culture

Convolutional

Networks (CNN)

Computer Vision

Neural

dalam alur kerja produksi.

Teknik pembesaran gambar tradisional yang
menggunakan rata-rata piksel tetangga untuk
mengisi kekosongan data, namun seringkali

menghasilkan gambar yang tampak buram.

Kondisi di mana satu komponen perangkat keras
membatasi performa keseluruhan sistem, seperti
keterbatasan VRAM saat memproses model Al
yang berat.

Persentase penonton yang memilih untuk
mengklik dan menonton video setelah melihat
thumbnail atau impresi video tersebut di platform

YouTube.

Proses penyimpanan salinan data atau draf final
pada server jarak jauh melalui internet untuk

menjamin keamanan aset digital.

Biaya yang dibayarkan oleh pengiklan untuk setiap
1.000 kali penayangan iklan, yang menjadi
indikator nilai ekonomi sebuah ceruk (niche)

konten bagi pengiklan.

Konsep budaya di mana media lama dan baru
bertemu, serta adanya keterlibatan aktif audiens

dalam produksi dan distribusi konten.

Jenis jaringan saraf tiruan dalam kecerdasan
buatan yang dirancang khusus untuk memproses
data gambar guna pengenalan fitur dan restorasi

tekstur visual.

Bidang kecerdasan buatan yang memungkinkan
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Data Acquisition

Data Cleaning

Data Integrity

Data Mining

Deep Learning

Digital Archiving

Digital Squirrels

komputer untuk melihat dan memahami informasi

visual dari data digital seperti gambar dan video.

Tahap awal dalam pengumpulan data dari berbagai
sumber informasi mentah atau legal untuk

kebutuhan pengembangan sistem informasi.

Proses validasi dan penyeragaman data mentah
untuk menghilangkan duplikasi atau kesalahan
identitas aktor suara sebelum disimpan dalam basis

data.

Upaya sistematis untuk menjaga keakuratan,
konsistensi, dan keamanan aset digital di seluruh

siklus hidup produksi multimedia.

Proses pengumpulan dan penggalian data dari
berbagai sumber informasi untuk menemukan
pola, tren, atau aset multimedia yang diperlukan

dalam pengembangan konten.

Subbidang dari kecerdasan buatan yang
menggunakan jaringan saraf tiruan berlapis untuk
mempelajari pola yang sangat kompleks dari

sekumpulan besar data.

Upaya  sistematis untuk  mengumpulkan,
menyimpan, dan memelihara aset digital agar tetap
dapat diakses dan terjaga kualitasnya dalam jangka

waktu panjang.

Metafora dalam riset media yang menggambarkan
individu yang secara tekun mengumpulkan dan
melestarikan potongan informasi digital di internet

demi kepentingan sejarah budaya populer.
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Discriminator

Discoverability

Discord

Focus Group

Footage

Gacha Game

Generative Adversarial

Networks (GAN)

Generator

Komponen dalam arsitektur GAN yang bertugas
mengevaluasi keaslian detail piksel dengan

membandingkannya terhadap pola data latih.

Tingkat kemudahan sebuah konten atau informasi
untuk ditemukan oleh pengguna di platform digital
melalui ~mesin  pencari maupun  sistem

rekomendasi.

Platform komunikasi berbasis server yang
digunakan  untuk  mengelola = komunitas,
memungkinkan interaksi melalui teks, suara, dan

video secara terorganisir.

Sekelompok kecil audiens yang dipilih untuk
memberikan tanggapan atau umpan balik terhadap
konten sebelum dirilis secara resmi guna

memastikan kualitas dan relevansi karya.

Potongan rekaman video mentah atau cuplikan asli
yang dikumpulkan untuk diolah kembali dalam

tahap penyuntingan multimedia.

Genre video game yang mengimplementasikan
mekanisme keberuntungan (probabilitas) bagi
pemain untuk mendapatkan karakter atau item

tertentu.

Arsitektur jaringan saraf di mana dua model
bekerja secara kompetitif (generator dan
diskriminator) untuk menghasilkan detail visual

yang realistis.

Komponen dalam arsitektur GAN yang bertugas

menciptakan  detail  piksel  baru  untuk
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Google AdSense

Hard-subtitle

Hybrid Storage

Image Super-Resolution

Impressions

Information Overload

Information Retrieval (IR)

meningkatkan resolusi citra.

Program kemitraan periklanan dari Google yang
memungkinkan kreator konten mendapatkan
penghasilan dari iklan yang ditampilkan pada

karya mereka.

Teks terjemahan yang digabungkan secara
permanen ke dalam file video sehingga tidak dapat

dinonaktitkan oleh penonton.

Sistem manajemen data yang menggabungkan
penggunaan penyimpanan perangkat keras lokal
dengan layanan penyimpanan awan untuk

menjamin keamanan cadangan aset.

Teknik  pengolahan  citra  digital  untuk
meningkatkan resolusi gambar dari resolusi rendah
ke resolusi yang lebih tinggi melalui rekonstruksi

detail piksel.

Metrik yang menghitung seberapa sering
thumbnail video ditampilkan kepada calon
penonton di berbagai fitur penjelajahan platform

YouTube.

Kondisi di mana audiens menerima terlalu banyak
data mentah sehingga kesulitan dalam menemukan
informasi yang spesifik dan terverifikasi secara

cepat.

Proses atau sistem untuk mencari dan
mendapatkan kembali informasi yang relevan dari
sebuah basis data atau dokumen multimedia secara

akurat.
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Information Retrieval

System

Long-Form Content

Machine Learning

Media Mix

Metadata

Mid-roll Ads

Monetization

Multimedia Development

Life Cycle (MDLC)

Sistem yang dirancang untuk mencari dan
memanggil kembali informasi yang relevan dari

repositori data multimedia.

Format konten video berdurasi panjang yang
memungkinkan penyajian informasi secara

mendalam, menyeluruh, dan sistematis.

Sub-bidang kecerdasan buatan yang berfokus pada
pengembangan sistem yang belajar dari data untuk

meningkatkan performa tugas secara otomatis.

Strategi  pemasaran dan  waralaba yang
menyatukan berbagai platform media (anime,
game, manga) untuk memperluas narasi dan

komersialitas.

Informasi terstruktur yang mendeskripsikan
sebuah konten (seperti judul, deskripsi, dan tag)
untuk mempermudah proses identifikasi dan

pencarian oleh algoritma.

Iklan yang ditayangkan di tengah durasi sebuah
video, yang hanya tersedia pada konten berdurasi
panjang dan menjadi faktor utama tingginya nilai

monetisasi dibandingkan video pendek.

Proses konversi trafik atau konten digital menjadi
sumber pendapatan bagi kreator melalui berbagai

skema kerjasama platform maupun iklan.

Metode sistematis dalam pengembangan produk
multimedia yang mencakup tahap pengonsepan,
perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan,

hingga distribusi.
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Parallel Computing

Neural Network

NVIDIA GeForce RTX
4060 Ti

Organic Growth

Picrew

Precision

PSNR (Peak Signal-to-

Noise Ratio)

Real-ESRGAN

Metode komputasi di mana banyak instruksi
dijalankan secara bersamaan oleh ribuan core GPU

untuk mempercepat proses restorasi citra Al

Model komputasi yang meniru cara kerja otak
manusia untuk mengenali pola, melakukan
klasifikasi, dan memproses data dalam kecerdasan

buatan.

Perangkat keras kartu grafis (GPU) dengan
kapasitas memori tinggi yang digunakan untuk
memproses komputasi jaringan saraf tiruan dalam

restorasi Al

Peningkatan jumlah penayangan atau pelanggan
yang dicapai secara alami melalui sistem
rekomendasi algoritma platform tanpa bantuan

promosi berbayar.

Platform daring yang digunakan untuk merancang
karakter avatar melalui aset visual yang disediakan

oleh seniman untuk kepentingan identitas digital.

Metrik untuk mengukur tingkat akurasi informasi
yang dihasilkan oleh sistem temu kembali

informasi.

Metrik yang digunakan untuk mengukur tingkat
kualitas restorasi citra dengan membandingkan

sinyal asli terhadap derau (noise).

Algoritma restorasi citra tingkat lanjut yang
dirancang untuk memperbaiki berbagai bentuk
degradasi visual pada gambar dunia nyata

menggunakan kecerdasan buatan.
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Recall

RPM (Revenue Per Mille)
Redundancy

Rendering

Search Engine

Optimization (SEO)

SSIM (Structural
Similarity Index)

Structured Data

Seiyuu

Sustainable Economy

(Ekonomi Berkelanjutan)

Metrik untuk menilai tingkat kelengkapan data
relevan yang berhasil ditarik dari basis data secara

keseluruhan.

Metrik yang menunjukkan jumlah estimasi
pendapatan yang dihasilkan oleh kreator untuk
setiap 1.000 penayangan video setelah melalui

skema pembagian hasil dengan platform YouTube.

Penggunaan  penyimpanan  ganda  untuk
memastikan ketersediaan aset digital meskipun
terjadi kegagalan pada salah satu perangkat

penyimpanan.

Proses akhir pengolahan data multimedia untuk
menghasilkan berkas digital permanen dari semua

elemen visual dan audio yang telah disusun.

Serangkaian strategi teknis untuk meningkatkan
peringkat dan keterlihatan sebuah konten pada

halaman hasil pencarian mesin pencari.

Metrik evaluasi kualitas gambar yang menilai
kemiripan struktur, kontras, dan luminansi antara

citra asli dan hasil restorasi.

Data digital yang telah diorganisir ke dalam format
yang teratur (seperti nama, afiliasi, dan timestamp)

sehingga mudah diproses oleh sistem.

Sebutan bagi aktor atau aktris pengisi suara
profesional di Jepang yang menjadi elemen kunci

dalam industri anime dan video game.

Model pengelolaan keuangan yang memungkinkan

sebuah proyek kreatif tetap beroperasi dalam
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Tensor Cores

Technological

Obsolescence

Thumbnail

Unstructured Data

Versioning

User-Generated Content

(UGC)

Upscayl

VRAM (Video RAM)

jangka panjang melalui strategi monetisasi yang

efisien.

Unit pemrosesan khusus pada GPU NVIDIA RTX
yang dirancang untuk mempercepat kalkulasi

matriks dalam operasi Deep Learning.

Kondisi keusangan teknologi di mana format atau
kualitas data lama tidak lagi kompatibel atau layak

digunakan pada perangkat modern.

Gambar sampul berukuran kecil yang mewakili
konten video dan berfungsi sebagai daya tarik

utama untuk meningkatkan rasio klik penonton.

Data multimedia (seperti video mentah) yang tidak
memiliki struktur internal yang kaku sehingga
memerlukan pengolahan khusus agar menjadi

informasi yang terorganisir.

Praktik menyimpan beberapa versi file proyek
secara berkala untuk memungkinkan pemulihan

data jika terjadi kerusakan pada file utama.

Berbagai bentuk konten (seperti video YouTube)
yang diciptakan dan dipublikasikan secara mandiri

oleh pengguna platform digital.

Perangkat lunak berbasis antarmuka grafis yang
digunakan untuk meningkatkan resolusi gambar
atau video secara lokal menggunakan teknologi

restorasi Al.

Memori pada kartu grafis yang berfungsi untuk
menyimpan data citra dan memproses komputasi

algoritma kecerdasan buatan secara efisien.
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YouTube Shorts

VTuber

Format video vertikal berdurasi pendek (maksimal
60 detik) pada platform YouTube yang dirancang
untuk konsumsi konten cepat melalui perangkat

seluler.

Singkatan dari Virtual YouTuber, yaitu konten

kreator interaksi dengan audiens melalui

igital dua dimensi atau tiga
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INTISARI

Perkembangan industri hiburan digital global, khususnya anime dan video
game, telah menempatkan profesi pengisi suara (Seiyuu) sebagai elemen kunci
dalam membangun pengalaman imersif bagi pengguna. Namun, tingginya minat
terhadap data portofolio Seiyuu tidak diimbangi dengan ketersediaan informasi
yang terstruktur; data sering kali tersebar secara terfragmentasi dan mengalami
degradasi kualitas visual pada aset historis, sehingga menyulitkan proses temu
kembali informasi (information retrieval). Karya ini bertujuan untuk
mengembangkan kanal YouTube "Ryoto Shineko Ch." sebagai media pengarsipan
digital (digital archiving) yang menyajikan basis data Seiyuu secara terstruktur
melalui format video kompilasi berdurasi panjang (long-form).

Penciptaan karya ini menerapkan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang meliputi tahapan riset data berbasis analitik (data mining),
penerapan strategi YouTube SEO untuk visibilitas global, serta penggunaan
teknologi restorasi citra berbasis kecerdasan buatan (AI) dengan algoritma Real-
ESRGAN. Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi teknologi akselerasi
GPU (RTX 4060 Ti 16GB) mampu memproses restorasi Al 95,9% lebih cepat
dibandingkan pemrosesan berbasis CPU. Selain itu, penggunaan sistem template
desain yang sistematis berhasil meningkatkan efisiensi waktu penyusunan aset
visual sebesar 77,4%.

Dari sisi keberlanjutan ekonomi, analisis data menunjukkan bahwa format
video long-form terbukti 32,4 kali lipat lebih efisien dalam menghasilkan
pendapatan dibandingkan format Shorts, meskipun Shorts memiliki jangkauan
penayangan yang lebih luas. Validasi pasar tercermin melalui pertumbuhan organik
dengan total penayangan lebih dari 6 juta kali serta pengakuan industri melalui
kemitraan strategis dengan pengembang game global seperti Hoyoverse dan
Gryphline. Karya ini membuktikan bahwa YouTube dapat difungsikan secara
efektif sebagai media pengarsipan budaya populer yang memiliki nilai edukasi dan
stabilitas ekonomi berkelanjutan.

Kata Kunci: Digital Archiving, Seiyuu, Artificial Intelligence, Real-ESRGAN,
YouTube SEO, Multimedia Production.
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ABSTRACT

The global expansion of the digital entertainment industry,
particularly anime and video games, has positioned voice acting (Seiyuu) as
a vital element in creating immersive user experiences. Despite the high
demand for Seiyuu portfolio data, it remains poorly structured; fragmented
across various platforms and suffering from visual degradation in historical
assets, which complicates the information retrieval process. This project
aims to develop the "Ryoto Shineko Ch." YouTube channel as a digital
archiving medium that provides a structured Seiyuu database through long-
form compilation video formats.

The creation of this work follows the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) methodology, incorporating analytic-based data mining,
YouTube SEO strategies for global reach, and Al-based image restoration
technology utilizing the Real-ESRGAN algorithm. The results demonstrate
that the implementation of GPU acceleration technology (RTX 4060 Ti
16GB) increases Al restoration efficiency by 95.9% compared to CPU-based
processing. Furthermore, a systematic design template system enhanced
visual asset assembly efficiency by 77.4%.

Regarding economic sustainability, data analysis reveals that long-
form video content is 32.4 times more efficient in revenue generation
compared to the Shorts format, despite the latter's higher view count. Market
validation is evidenced by organic growth exceeding 6 million total views
and industry recognition through strategic partnerships with global
developers such as Hoyoverse and Gryphline. This work proves that
YouTube can be effectively utilized as a pop-culture archiving medium with
sustainable educational and economic value.

Keywords: Digital Archiving, Seiyuu, Artificial Intelligence, Real-ESRGAN,
YouTube SEO, Multimedia Production.

XXViil



	Halaman Judul
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN KARYA
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	DAFTAR ISTILAH
	INTISARI
	ABSTRACT

