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1.1 LATAR BELAKANG

Industri hiburan global. khususnya sektor anime dan video game, telah
mengalami eskalasi pertumbuhban yang sangat signifikan dalam satu dekade
terakhir, mentransformasi diri menjadi fenamena budaya yang mendominasi pasar
digital internasional [1]. Fokus utama dari perkembangan ini tidak hanya tertuju
pada kemajuan kualitas estetik viswal, melsinkan juga pads elemen auditori
fundamental yang membarikan "'}iwl*lﬂglﬁtmp kEI.I'IfﬂH‘ }ﬁll.i penum suara stau
seivun [1]. Karakteristik vokal yang unik dari aamm sefyun femiliki peran
w dalam mmhnm Jedekatan emﬂsmqﬂ m ﬂngkat imersi audiens
‘hhu:hpf karakter dalam medlﬂ interaktif [1] fﬂi KMMHM dalam
nengelola dan menjaga aset digital personal kini mnjuﬁnhﬂhw seiring
denﬂln.  masifiya produksi konten multimedia [13] [14] Pengarsipan digital
persamlmuphkﬁn langkah proaktif untuk menjamin bihwa mf'mﬁﬂ;i_ﬁptg!j'a.ng
berharga tetnp memiliki integritas dan dapat diakses di masa depan meskipunterjadi
perubahan teknologi yang cepat [13] [14]. Dalam prakiknya, keterlibatan seivu
juga memjadi instrumen krusial dalam promosi produk hiburan, terutima pads genre
g'u;ﬂ.i;:igamr. ol miana identitas suara aktor mampu muwmh{peuaﬁidnn mirnat
audiens secara signifikan {12]. Olely Karena itu, sco i dipandang sebagai salah satu
pilar utama yang menentukan daya saing dan kuﬁhlﬁln:'_g]-uhai industri kreatif
Jepang di pasar mancanegara.

Meskipun pertumbuhian industri ini sangat pesat, fantangan teknis muncul
dalam upaya pelestarian aset digital yang diproduksi pada era sebelumnya [13] [14].
Banyak data historis berupa cuplikan susra dan video yang saal imi mengalami
degradasi kualitas visual akibat keterbatasan teknologi pada masa produksinya [ 14]
[24]. Hambatan utama dalam proses restorasi sset ini adalah ketidakmampuan
teknik pembesaran citra tradisional, seperti interpolasi bifinear atau bicebic, dalam

merekonstruksi detail frekuensi tinggi vang hilang selama proses penskalaan. Hal
ini disebabkan oleh keterbatasan algoritma matematis dalam memprediksi piksel
baru tanpa referensi fitur vang kompleks, sehingga menghasilkan visual yang



tampak buram (Afur) din kehilangan ketajaman pada area tepi objek [33]. Guna
mengatasi degradasi kualitas tersebut, diperlukan pendekatan berbasis kecerdasan
buatan seperti Generative Adversarial Networks (GAN) yang mampu melakukan
restorasi berbasis pembelajaran mendalam [2] [3]. Guna menjawab permasalahan
tersebut, penelitisn ini mengimplementasikan teknologi Ariificial Intelligence (Al)
melalui algoritma Real-World Enhanced Super-Resolution Generative Adversarial

etworks (Real-ESRGAN) sebagai solusi teknisuntuk merckonstruksi detail piksel
secara akurat [2]. Péntingnya pelestarion warisan digital (digital heritage) kini
menjadi tantangan besar dlmwurbn cepal. Tanpa pengelolaan yang
sistematis, konten digital yang berharga dapat hilang akibat perubahan platform
atau format Inlmlugl'mm Karena itu, pmm digital personal bukan
sekadar penyimpanan data. melainkan upaya menjags aksesibilitas informas
jakA pating bagi komunitas global [13]. _

TMJEI Real-ESRGAN ini merupakan salah salﬁ.ﬁiiﬂmkhr dari
bidang Machine L caming, khususnyn pada sub-bidang Dieep Learming yang
m jarngan saraf tirwan berlapis untuk mempelajari pola tekstur
komplcks dari jutaan datn latih [3]. Berbeda dengan metode penyumtingan
kanvensional, algoritma berbasis Machine Leaming ini mampu "memprediksi” dan
mengiptakan piksel baru yang tajom berdasarkan pola yang telah dipelajan,
sehinggs menjamin hasil akhir yang memenuhi slﬂ.m;hr_meﬁnﬁ ﬁnggi masy
kini [33] {2] [3]. Penerapan feknik ini terbukti efektif dalom mengoptimalkan
kualitas visual video anfme dengan mempertahankan detail artistik asli sembari
menyesuaikannya dengan standar resalisst modem yang dibutuhkan oleh audiens
global [4].

Namun, aspek teknis restorasi berbasis Machine Learning semata tidaklah
cukup tanpa dukungan manajemen informasi yang sistematis [25]. Saat ini, data
portofolio dan dokumentasi performa seiyuu masih bersifat sangat terfragmentasi
dan tersebar di berbagai platform dalam format multimedia yang tidak terstruktur
(unstructured data) [5] [26]. Kondisi ini menciptakan hambatan serius dalam proses
Temu Kembali Informasi otan feformation Retrieval (IR}, di mana pengguna
seringkali kesulitan menemukan data yang tervalidasi di tengah masifnya informasi

(]



digital [5] [29] [30]. Tanpa tata kelola konten kreatif yang terstruktur, proses
pengarsipan  digital berisiko menjadi tidak efisien dan rentan terhadap
ketidskkonsistenan data. Maka dan itu, integrasi alur kerja produksi yang
memanfaatkan teknologi otomatisasi dan restorasi Al menjadi sangat penting guma
memastikan efisiensi dalam penyuntingan serta pengorganisasisn repositor]
multimedia berskala besar [6].

Sistem basis data dalam manajemlﬂnpan modemn didefinisikan sebagai
pengorganisasian dati secara Slw menggunakan perangkat komputer untuk
mempermudak M pencarian dan temu kembali informasi. Struktur data yang
baik memastikan keamanan dan i integritus aset digital dﬂlmm panjang [24]
[26]. Untuk ml:njam.hw digital yang telah direstorasi dapat diakses secara
luas. penerapan strategi | Search Engine Dpumlmﬁm (SEO) melalui pengelolaan
metadata yang presisi menjadi keharusan teknis agar konten dapat bersaing di
ckosistem lﬁgtul global [7] [10]. Optimalisasi metadata tersebut tidak lﬂl‘l}'ﬂ
menw_wmhlhtas konten, tetapl juga secara langsung mmmhmm
khk pmm Click-Through Rate {CTR ) dalam sistem mkmndaﬁa]ﬂﬁntmn
Elttfmmm[mj. Fenomena pelestarian informasi digital secara mandiri ini sejalan
dengan konsep metafora "Digital Squirrels”, di mana individu berperan aktif dalam
mengumpulkan serta menjags potongan sejarah budaya populer agar tetap tersedia
bngfgln'nsi mendatang [13] [14}{23].

Melalui pemanfaatan perangkat lunak restorasi Berbasis Machine Learning
seperti wmmwum *Rym Shineko Ch." sebagai
media pengarsipan d:gnai yang tidak hanya uﬂﬂﬂaﬂ ‘kualitas visual superior
melalui proses restorasi Al ’&tupi‘ jt@ mu:ylflkh basis data seivun vang
terorganisir, kredibel, dan mudah diakses oleh komunitas internasional. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan dapat menjadi mjukan mengenai bagaimana
teknologi informatika terkini dapat difungsikan untuk melestankan aset budaya
digital secara berkelanjutan.

1.2 FOKUS PERMASALAHAN
Berdnsarkan latar belakang vang telah diuraikan, maka fokus permasalahan



dalam pengembangan karya ini dapat ditdentifikasi sebagai berikut:

l. Frapmentss: don Ketidaktersturan Datn Molimedia®  Informasi  mengenat
portofolio don scjarah peran Seivew sant 1m masih bersifar data tdak terstrukiur
(urestructured data) vang tersebar secarn asimeins di berbagm platform. Kondis
ini menghambist proses Teow Kembali Informasi (Tnformation Retrieval) yang
komprehensif bagi sudiens yang membutuhkan data terverifikas:.

2. Degradasi Kualitas Visnal pada Aset Digital Historis: Penurunan kualitas
visual ini tidak dapat dJMlm;m dengan, proses penyuntingan video
h:-unvcl}nﬂ!ﬂ. mch hﬂﬂﬂl ﬂ#t ﬁihli wilhan ditekankan pada

implementas: Mmr_immmgmnukm restorasi citra
tingkat lanjot guna menjamin integritas visual dalam jsngka panjang.

3. Optimalisasi Alur Kerja Produksi Multimedia: Implementasi teknologi
restorasi tingkat lun]Lrt berbasis Deep .[cuml‘g;_ Mmtﬂgmﬂ alur
kerjn (vorkflow) yang efisien guna mencapai keseimbangun antars kualitus
output yang tinggi dan efisiensi waktu produksi. .

4. Aksesibilitos dan Visibilitas Konten pada Skala Global: Potensi kanal
“sebagai media pengarsipan seringkali gapgal menjangkuu  Budiens

internasional akibat kurangnya peneropan strategi metadata dan Scarch
Engine Optimization (SEO) yang terukur dan adaptif terhadap algoritma
global. N 2
Dalam konieks ini, kanal YouTube Ryoto Shineko Ch. fidak hanya
d:panlllngwnﬂﬂiu w video, melainkan Wﬁ’.ﬂl‘l sebagai sebuah
Sistem Temu Kembali Tnformasi (Information Mﬂﬁﬂmh multimedia [5][7]
[29]. Metadata yang dikelola (judul, timestamp. dan deskripsi) bertindak sebagni
indeks utama yang mﬂnhngkhhm data multimedia yang sebelumnya tidak
terstruktur dapat ditemuksn kembali oleh audiens secara presisi berdasarkan
kebutuhan informasi spesifik mereka [10] [26] [30].

13 RUMUSAN MASALAH
Proses produksi video difokuskan pada tahap pra-produksi hingga pasca-
produksi dengan standar kualitas media digital yang sesuai untuk preservasi jangka



panjang [[7]. Agar penelitian dan pengembangan karya ini memiliki arah yang

jelas, maka rumusan masalah yang ditetapkan adalah sebagai berikut:

14

Bagaimona merancang alur kerja produkst video Jomg-form  vang
mengintegrasikan  teknik restorasi citra  (Super Resolution) sebagm
instrumen pengarsipan digital database seiven pada kanal Ryoto Shineko
Ch?

Bagaimana mengimplementasican Strategl maenajemen informasi dan
metadata pada platform YouTube agar konten yang dihasilkan dapat

BATASAN MASALAH
Agar pembahasan dan proses penciptaan karya lebih terarahserta tidak

meluas dari fokus utama, penulis menetapkan batasan musalah sebagai berikut:

|- Ohbjek dan Identitas Visual: Fokus karya adalah pengembangan konten pada

kanal YouTube Ryolo Shineko Ch. dengan identitas visual anonim {avarar-
ﬁmd'hmdmgl yang dirancang melahu phlfnm_ﬁmm

. Lingkup Teknis dan Implementasi Al Fm teknologh Artificial
Antelligence (Al) dalam pene]ulan ini difokusken pﬁ:k'tnhap Implementasi

dan optimasi model pre-traincd Real-ESRGAN yang digkses melalui

“antarmuka Upseayl. Penelition tidak mﬂlﬂh:p pulgﬂnbnngmn arsitektur
“algoritma baru dari nol, melinkan berfokus pads efektivitas penggunaan

model Machine Ledsrming wm Hﬂttﬁ]ﬂ. produksi multimedia
serta analisis efisienst komputasy berbasis akselerasi GPU NVIDIA RTX

Series unfuk memproses data visual berskala besar secarn masal (haich
processing). Penggunaan kartu grafis NVIDIA RTX Series dalam penelitian
ini bersifat wajib karena keberadaan Tensor Cores. Komponen perangkat
keras khusus ini dirancang secara spesifik untuk mengakselerasi operasi

matriks pada algoriima Deep Learning, yvang menjadi tulang punggung



proses restorasi Al sehingga mampu mencapai efisiensi komputasi yang
tidak dapat dicapai oleh unit pemrosesan standar.

3. Spesifikasi Perangkat Keras: Mengingat beban komputasi Newral Nerwork
vang intensif, penelitian ini dibatasi pada penggunaan perangkast keras
dengan dukungan akselerasi GPU NVIDIA RTX Series,

4. Manajemen dan Sumber Data: Data Seivuw (500+ entitas) bersumber dari
validasi silang basis data internasional (BTVA). kredit resmi pengembang.
dan basis d.m.-p;:hdi pmﬁl-W'dﬂm dikelola secara hibrida

S. _SMm Hﬂwglslthu Ms. Informasi dalm'ﬁrihn disusun secara
sistematis berdasarkan afiliasi organisasi, Aksesibilitas bahasa bagi audiens

 hobal dioptimalkan melalui fitur Automatie Captions (CC) yang disediakan
oleh platform YouTube.

L5 TUJUAN

‘Berdssarkan rumussn masalah yang telsh dipaparkan sebelumnya,
penelitian ini memiliki tujuan utama untuk mmben!-:m solusi teknis dan kreatif
ﬂl[m pmrtnnlen digital. Adapun tujuan secar s S sifik dari penelitian ini

1. Merancang alur kerja produksi video fong-frm yang mengintegrasikan
Meknik resforasi citra (Super Resolurion) sebagal instrumen pengarsipan
digital database seivuan pada kanal Ryoto Shineko Ch,

2. Mengimplementasikan strategi manajemen informasi dan metadara pada
platform YouTube wmmﬂm dapat berfungsi sebagai
diatabase yang terstruktur dan mudah diakses secara global,

1.6 MANFAAT

Penciplaan karya Ryoto Shineko Ch. ini dirancang untuk memberikan
kontnbusi nyata serta nilai tambah yang signifikan, baik dari perspektif akademis
maupun implementasi praktis di lapangan. Manfaat vang dihasilkan tidak hanya



terbatas pada pengembangan konten kreatif semata, tetapi juga mencakup
optimalisasi pemanfaatan teknologl informasi dalam upaya preservasi budoya
digital yang berkefanjutan bagi berbagai pemangku kepentingan dalam ekosistem
industri kreatif dan teknologi informasi [13] [14] [21] [25] Secara sistematis,
manfaat dari penelitisn ini diklasifikasikan ke dalam dua katepon utama guna
memberikan gambaran dumpak yang lebih komprehensif dan terukur. Penjabaran
mengenai kontribusi penelitian terhadap pengayaan khazanah keilmuan informatika
dan multimedia akan dibahas Iehmmdlhmphhgmn 1.6.1 Manfaat Teoritis,
sementara implikasi operasional serta nilai guna nyata bagi audiens, industri, dan
kreator akan dipaparkan secara dotail pada bagian 1.6.2 Manfaat Praktis.

L6.1  Manfaat Teoritls

Manfeat teoritis dari pencipiann karya in diarahkan untuk memperkaya
khazanah ilmu pengetahuan, khususnys pada bidang Informatika dan m.d
Pertama, penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan
khazanah Multimedia Information Retrieval (MIR ) dengan menyajikan studi kasus
terapan mengenal optimalisasi platform berbagi video sebagmi sistemn tomu kembali
informasi yang cfektif. Hal ini diwujudkan melalui ransformasi data portofolio
Seiyun vang awalnys bersifat tidak terstrukiur (unstructured data) dan
terfragmentasi menjadi sebuah basis data visual wngmrsm sistematis,
selunmtmmﬁlﬂs nhhﬁ: informasi hﬂi Wna di tingkat global.

Kedua, karya ini berfungsi schagni studi preservasi digital berbasis
teknologi Al yang mﬁ&ﬁkm rE.ferenn'i kmi penerapan kecerdasan
buatan, khususnya melalui Whﬂﬂk Ugﬂnqil, dalam proses restorasi citra
digital. Melalui pendekatan tersebut, penellllan ini memberikan gambaran jelas
mengenai bagaimana manajemen aset digital mampu mengatasi fantangan
keusangan teknologi (lechnological obsolescence) pada arsip budoya populer agar
tetap relevan dengan standar resolusi tinggi masa kini. Terakhir, penelitian ini
berperan dalam validasi strategi algoritmik dalam ekosistem Big Datn dengan
membuktikan secara empins bahwa pendekatan berbasis data (Data-Driven Content
Creation) serfa optimasi SEQ melalui manajemen metadsts merupakan metode



yang efektif untuk membangun aset digital yang berkelanjutan sekaligus
meningkatkan keterlihatan konten (discoverability) di tengah kompetisi algoritma
secara etis.

Hasil peneliian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi poda
pengembangan teori media baru, khususnya dalam memperkuat konsep budaya
konvergensi (comvergence culture) di mana konten yang dibasilkan pengguna
(user-generated content ) dapal dikelols secara sistematis untuk tujuan pengarsipan.

1.62  Manfait Praktis

Enmuprahﬁ. pﬁiﬂlmtiﬂu imi dﬂumﬂmeembenkm
dampak pasitif yang luas bagi berbagai pihak dalam ekosistem digital. Bagi audiens
h.h:mlﬂ gamer global, kehadiran kanal mlmﬁmm tinggi dalam
m informasi melalui penyediasn solusi referensi silang [m;ﬂwfcren:ﬂ

yut lintas media dalam satu layangan terpusat Mﬂlhﬂ

Dm:ﬂﬂhliikh:her dan penggunuan timestamp yang efisien, Eudfmd!plt -ﬂugan
mudah memahami afiliasi antar-karakter serta menemukan |u.fnrmali lpmﬁk
dalam video berdurasi panjang. Selain itu, pemanfaatan fitur Automatic Captions
{E.'C} mmmgkalkan inklusivitns konten bagl oudiens mm sembari
memberikan edukasi literasi budays populer untuk meningkatkan apresiasi
terhadap seni audio dan kompleksitas industri pengisi suara.

MWWM karya ini berfungsi sebagai media promosi
lintas-fandom thu Wﬂm yang mampu memperkenalkan judul game atau
anime baru kcplldn basis penggemar yang berbedn mefalin kesamaan aktor suara.
Proyek ini juga menetapkon m#&k hmlltus bagi krestor lain
dalam memproduksi konten arsip vang menguta:mkun resolusi Full HD, akurasi

data vang tinggi, serta profesionalisme identitas saluran. Lebih lanjut. keberhasilan
proyek ini menjadi validasi nyata bagi efektivitas model kreator anonim berbasis
avatar-based branding dalam membangun citra saluran yang kredibel dengan tetap
berfokus pada kualitas konten utnma.

Bagi penulis sebagai kreator, skripsi imi menjadi ssrana  untuk
mengimplementasikan  keilmuan Informatika dalam dunia  industri kreatif,



khususnya dalim pengelolaan basis data Seiyuu berskala besar (500+ entitas) dan
perangkat keras spesifikasi tinggi seperti GPU NVIDIA RTX Series terbukti
mampu meningkntkan efisiensi proses restorasi aset digital secara signifikan. Selain

itu, penelitian ini memberikan pengalaman nyata dalam manajemen komunitas
uwhhdplutfmm]]mwddmﬁtnrmﬂhf mTlﬂn.seﬂnmanglmi}hnmmmaa:
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