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Persepsi Pengguna Discord Server Gudang Pusat Zeni Terhadap
Virtual Youtuber Kobo Kanaeru Dalam lklan War Tokopedia
12.12 Tahun 2023
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efelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui tentang bagaimana Persepsi
:eﬁggu% Discord Server Gudang Pusat Zeni terhadap Virtual Youtuber Kobo
gé?ﬁaertg’dalam iklan War 12.12 Tokopedia tahun 2023. Pendekatan penelitian
gang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif
dengan anetode deskriptif. Data yang ada diperoleh melalui metode wawancara
Bendalam serta observasi dan dokumentasi dengan para Informan. Hasil dari
nelitian ini menunjukkan bahwa mayoritas pengguna memiliki pandangan yang
gangat positif terhadap penggunaan Virtual Youtuber Kobo Kanaeru dalam iklan
grsebut. Selain itu, pengguna Discord merasa bahwa keberadaan Kobo Kanaeru
galam iklan tersebut memberikan daya tarik tersendiri serta nilai hiburan dalam
lan Tokopedia tersebut. Penelitian ini juga mengungkapkan bahwa faktor
eunikan karakter dan interaksi yang ditawarkan oleh Kobo Kanaeru menjadi
§spek utama yang mempengaruhi persepsi pengguna. Temuan ini kemudian
iharapkan agar dapat memberikan wawasan serta persepsi dan perspektif baru
gi para pelaku pemasaran dalam merancang strategi iklan yang lebih efektif
melalui penggunaan Virtual Youtuber.

ape weibe

aw ue
S

gata Kunci: Persepsi, Discord, Virtual Youtuber, Kobo Kanaeru, Iklan,
Tokopedia
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ABSTRACT
2= E&
Name : Bima Yusril Pratama
=) ~
‘@egartéinent : Communication Science
(0] ©
@i@‘e = : Perceptions of Gudang Pusat Zeni Discord Server Users
sz B Towards Virtual Youtuber Kobo Kanaeru in the 2023
<‘§ 2 = Tokopedia War 12.12 Advertisement
© 5 =
Q a
8 C

S E=
%’h& study aims to understand the perceptions of users of the Gudang Pusat Zeni
@i@corch”Server towards the Virtual Youtuber Kobo Kanaeru in the 2023
%’okopedia War 12.12 advertisement. The research approach used by the author
M this gtudy is a qualitative approach with a descriptive method. The data was
gbtainedbthrough in-depth interviews, observation, and documentation with the
i;hformaﬁts. The results of this study indicate that the majority of users have a very
positiveview of the use of Virtual Youtuber Kobo Kanaeru in the advertisement.
Additionally, Discord users feel that the presence of Kobo Kanaeru in the
_gdvertisement provides a unique appeal and entertainment value to the Tokopedia
gdvertisement. This study also reveals that the unique character and interactions
gffered by Kobo Kanaeru are the main aspects influencing user perceptions.
§hese findings are expected to provide insights and new perspectives for

arketers in designing more effective advertising strategies through the use of
girtual Youtubers.

eywords: Perception, Discord, Virtual Youtuber, Kobo Kanaeru,
Advertisement, Tokopedia
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puilia e3did yeH
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Alhamdulillahirobbil Alamin, segala puji hingga syukur yang tak dapat
_tun%dan tak terhingga kehadirat Allah SWT. Tuha Yang Maha Esa, yang tiap
kehidupan manusia berada dalam genggamannya, yang telah memberikan

Bin

cﬁs dgmbusw Buese|q °|

=
at,cfidho serta karunia-Nya kepada penulis dengan memberikan kelapangan

@ueﬁnn !

e ug;ﬁe

ran,%kal dan hati dalam mengerjakan tiap baris demi baris dalam penelitian

= BuBpu

)
Takelupa pula penulis menghaturkan shalawat serta salam kepada kekasih

SGNINES ey

kaliarbalam, junjungan dan teladan bagi seluruh umat manusia, yakni baginda

abi Mgnammad SAW. Yang telah membawa pelita nan terang benderan berupa

SN} ekie

lam dan Al-Qur’an sebagai pedoman seluruh umat manusia untuk dapat keluar

Ul

g‘ari zaman kejahilan.
§ Alhamdulillah, dalam rangka dan upaya menuntaskan studi di Program
§tudi IImu Komunikasi, Fakultas Dakwah dan Ilmu Komunikasi, Universitas

§Iam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, penulis telah menuntaskan penelitian

|

Skripsi ini dengan judul “Persepsi Pengguna Discord Server Gudang Pusat
geni Terhadap Virtual Youtuber Kobo Kanaeru Dalam Iklan War
%okopeﬁia 12.12 Tahun 2023.” Tentunya dalam penelitian ini, penulis sadar
Eahwa F':ada banyak kekurangan dan celah yang ditemukan dikarenakan
Eeterbaésan ilmu dari diri penulis sendiri, sehingga penulis denga senang hati
§ntuk rréénerima dan mendengarkan masukan, Kritik, saran maupun dukungan
demi p@ingkatan mutu penelitian yang akan penulis lakukan di masa yang akan
datang.

@alam kesempatan ini juga, penulis ingin mengucapkan terimakasih yang
paling @o}alam dari hati penulis sendiri kepada orang-orang yang dihormati dan
disayané;i. Khususnya kepada keluarga penulis yang menemani selama ini, yaitu
kepada ;Ayahanda Dasril Ujang, lbunda Herta Yusnidar, Adinda Namira Dwi
Anjani,gerta kedua kakek penulis yaitu Datuk Safar dan Alm. Datuk Suherman,
juga kgdua nenek penulis yaitu Almh. Nenek Ida dan Nenek Jasmaini.

Terimal§asih kepada tiap doa yang menemani penulis dalam tiap langkah

nery
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enuntut ilmu serta keridhaan hati untuk membiayai penulis selama menempuh

ngg’_}nendidikan. Tiada padanan kata yang dapat melukiskan bagaimana

rnyd penulis ingin mengucapkan rasa terimakasih atas kesabaran, keikhlasan,

r§a kegdhaan dan cinta kasih yang dilimpahkan kepada penulis selama ini.

Q.

é_ Tak lupa pula penulis ucapkan terimakasih yang sebesar-besarnya kepada :
§Bapgk Prof. Dr. Hairunnas, M. Ag. selaku Rektor Universitas Islam Negeri
éSultéén Syarif Kasim Riau.
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§Ibu Br. Hj. Helmiati, M. Ag selaku Wakil Rektor I, Bapak Dr. H. Mas“ud
=]

«Q

Zeirﬁ’M. Pd selaku Wakil Rektor I, dan Bapak Edi Erwan, S. Pt., M. Sc., Ph.
D s%aku Wakil Rektor IlI.

Bapé@k Dr. Imron Rosidi, S. Pd, M. A selaku Dekan Fakultas Dakwah dan
Kor;)unikasi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Bapak Dr. Masduki, M. Ag, Bapak Dr. Muhammad Badri, SP, M.Si dan
Bapak Dr. H. Arwan, M. Ag selaku Wakil Dekan I, Il dan Il Fakultas
Dakwah dan Komunikasi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
Bapak Dr. Muhammad Badri, M. Si dan Bapak Artis M. |. Kom selaku Ketua
Program Studi dan Sekretaris Program Studi llmu Komunikasi Fakultas
Dakwah dan Komunikasi Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.
Ibu Febby Amelia Trisakti, S.Sos, M.Si selaku penasehat akademik dari awal
semao;:ster hingga semester ini membantu peneliti selama proses perkuliahan di
Uniﬁersitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau.

Bapgk Yudhi Martha Nugraha S.Sn, M. Ds, selaku dosen pembimbing.
Teriﬁ‘ua kasih atas berbagai ilmu dan informasi yang sangat berharga
duk&ngan, bantuan, bimbingan, dan waktu yang diberikan kepada peneliti dari
awafrhingga akhir skripsi selesai.

Terifakasih kepada Penguji Seminar Proposal dan Ujian Munagasah yang
telagmeluangkan waktunya untuk melaksanakan ujian.

SeILEF)uh Dosen Fakultas Dakwah dan Komunikasi Universitas Islam Negeri
Sulién Syarif Kasim Riau yang tidak dapat peneliti sebutkan satu-satu. Terima
kasiﬁ atas ilmu yang telah diberikan semoga menjadi bekal dan berkah yang

baikgmbagi peneliti kedepannya.
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ol atar Belakang Masalah
g* E’ Pada tanggal 12 Desember 2023, Tokopedia yang merupakan salah
‘i‘satua)latform e-commerce terbesar di Indonesia mengadakan promo belanja
S

onlige 12.12. Dalam upaya promosi kegiatan ini, Tokopedia meluncurkan

idén iklan yang menampilkan Kobo Kanaeru, seorang Virtual Youtuber

Buep

Buepu

Indcﬁesia yang berada dibawah naungan agensi Hololive Production.
Kerﬁsama ini bukan yang pertama kali dilakukan oleh keduanya. Sebelumya,
Kob‘}; Kanaeru juga pernah melakukan live shopping di aplikasi Tokopedia
pada,tanggal 30 Oktober 2023.

- Pada iklan War 12.12 Tokopedia 2023, selain menggaet Kobo
Kanaeru, Tokopedia juga menggaet Heiakim, salah satu Youtuber musisi
Indonesia. Heiakim dikenal sebagai musisi yang membuat kreasi musik
menggunakan mesin penerjemah google translate dengan aplikasi digital
sehingga hasil dari kreasinya menjadi sebuah karya musik yang terdengar
unik, namun tetap menarik untuk didengar. Bersama dengan Heiakim, Kobo
Kanaeru menyanyikan sebuah jingle dengan slogan “war di Tokopedia!.” Saat
pen@éjitian ini dilakukan (red. Mei 2024), iklan video ini sudah ditonton
sebq%yak 12,5 Juta kali di Tiktok dengan 1,1 Juta like, dan ditonton sebanyak
Iebigdari 3,6 Juta kali di Instagram dengan total like 280.939 like.

~
Vrt@l Youtuber Kobo Kanaeru dalam iklan komersial yang dilakukan oleh

Tentunya, hal yang menarik dalam fenomena ini adalah penggunaan

sala&_satu platform e-commerce terbesar di Indonesia, Tokopedia. Penggunaan
Virtfjal Youtuber dalam iklan, khususnya di Indonesia, masih sangat jarang
ditetznukan sehingga hal ini relatif baru dan masih belum banyak dilakukan
pengfitian terhadap fenomena ini.

:Ju Selain itu, penelitian ini juga akan berfokus pada informan yang
bera@,al dari Discord Server Gudang Pusat Zeni, yang merupakan sebuah
korr;!anitas di media sosial online yang aktif dan memiliki channel untuk tiap

topiE- pembahasan sesuai dengan minat anggotanya, termasuk Virtual

nery
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@agz@mana anggota Discord menafsirkan fenomena ini didalam pikiran

2] . . - .
§mer§;ka, kemudian memberikan tanggapan, penilaian, makna, maupun persepsi

e

=terhgdap iklan War Tokopedia 12.12. yang menampilkan Kobo Kanaeru. Hal
©

put

ini Parangkali dapat membuka peluang dalam upaya mengeksplorasi dan

1Bun

=

erfahami bagaimana budaya pop Jepang, dalam hal ini Virtual Youtuber,

dapat diterima dan diinterpretasikan oleh komunitas online yang ada di
(=

Indogesia, khususnya platform Discord.

Buepun-6uepu

ccn Dewasa ini, perkembangan teknologi terjadi secara masif dan cepat.
Hal dni mendorong tumbuhnya perkembangan dunia hiburan (entertainment)
yangO cepat pula di berbagai belahan dunia, termasuk Indonesia. Hal ini
diseﬁébkan dengan munculnya berbagai akses yang dapat digunakan
masyarakat dalam memperoleh hiburan yang sesuai dengan mereka. Akses
dalam memperoleh hiburan ini tidak lagi hanya terbatas pada televisi, radio
dan koran, namun hadirnya internet juga menambah layanan media sosial dan
juga media streaming musik, film, dan juga konten berbasis video seperti
TikTok dan Youtube untuk menayangkan iklan yang biasanya ditayangkan di
media tradisional seperti televisi.

o Youtube merupakan platform media sosial berbasis video. Youtube
yané; merupakan salah satu layanan dari google hingga hari ini terus
berkeémbang menjadi platform yang menyediakan berbagai fitur berbagi video
tern%suk livestreaming yang dapat diakses dimana saja dan kapan saja baik
mel&ui personal computer maupun smartphone (Saputra Dkk., 2017.)
Serr%ntara itu, mereka yang membuat konten di youtube disebut sebagai
yout(:;,ber, yang dalam perjalanannya kemudian melahirkan apa yang kita sebut
denén Virtual Youtuber.

;u: Iklan yang menggaet Kobo Kanaeru ini dimaksudkan sebagai salah
satug cara untuk meningkatkan minat masyarakat terhadap Tokopedia,
terr[l:asuk dalam hal ini adalah pengguna Discord Server Gudang Pusat Zeni.
Narﬁ'un tentunya, respon terhadap iklan ini beragam. Dengan basis penggemar
Kob;t; Kanaeru yang besar, kemunculannya dalam iklan ini menimbulkan
bera@am persepsi. Ada yang memiliki antusias untuk ikut dalam kegiatan

nery
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promo tersebut, namun ada pula yang sama sekali tidak tertarik. Hal ini

@en@dian membuka peluang untuk memahami apakah penggunaan Virtual

() . . . .
§You;gjber dalam suatu iklan dapat mempengaruhi persepsi audiencenya
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& Dengan pemahaman yang lebih dalam tentang persepsi pengguna

1Bunpuijiqg e

isél)rd Pusat Gudang Zeni terhadap Kobo Kanaeru, penelitian ini diharapkan

pug

Bue

dapa? memberikan wawasan berharga bagi Kkita, para praktisi Public Relations,
(=

an—pemangku kepentingan terkait lainnya dalam memahami dampak

punr

Bue

fendcﬁwena ini dan mengembangkan strategi komunikasi pemasaran yang
efek:jtiif.

X Maka berdasarkan paparan latar belakang diatas, hal ini memantik
pentllis untuk melakukan penelitian dengan judul “Persepsi Pengguna
Discord Server Gudang Pusat Zeni Terhadap Virtual Youtuber Kobo
Kanaeru Dalam Iklan War Tokopedia 12.12 Tahun 2023”

.2 Penegasan Istilah
Demi menghindari terjadinya kesalahpahaman dalam upaya
memahami judul, penulis menganggap perlu adanya penegasan istilah yaitu :
1.2.1 Persepsi
® Menurut Triana, (2015 : 36), persepsi merupakan suatu proses
%ng terjadi dalam diri seorang individu ketika menanggapi lingkungannya
melalu proses pemikiran dan perasaan yang kemudian menjadi dasar
%rtimbangan perilakunya.
?: Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), persepsi ialah
%‘nggapan langsung dari sesuatu. Sementara masyarakat diartikan sebagai
%jumlah manusia dalam jumlah yang luas dan terikat oleh suatu
Eebudayaan yang dianggap sama. Maka dapat disimpulkan bahwa persepsi
Eﬁasyarakat adalah suatu tanggapan dari sejumlah orang didalam suatu
:Kelompok atas.
1.2.Z,Discord
P Discord merupakan salah satu media sosial yang seringkali

gunakan oleh para pemain game atau gamers untuk berkomunikasi saat

Yejure

rmain game (Raihan, 2018). Discord dapat digunakan dalam beragam

nery wge
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1

sistem berbasis windows, iOS, Android, Linux, dan juga Max. Aplikasi ini

@ga memiliki berbagai fasilitas unggulan yang tidak dimiliki oleh

grerbagai media sosial lainnya, yaitu pembuatan channel atau ruang-ruang

kKhusus dalam server discord tersebut.
©

.2.3Virtual Youtuber

i Menurut Puspitaningrum & Prasetio (2019), Vtuber merupakan
gebuah hasil dari perpaduan antara kartun Jepang yang biasa disebut anime
éngan media internet sebagai mediumnya. Mayoritas Vtuber
f’:ﬁenggunakan media sosial YouTube sebagai wadah untuk membagikan
Eenten mereka dan membangun hubungan dengan audiens. Penerimaan
Audiens atas Konten Pariwisata dari Virtual Youtuber Andi Adinata,

HALLA PUSPITA YURI & AGUS DANIAR)

.3 Rumusan Masalah

Bagaimana persepsi pengguna Discord Server Gudang Pusat Zeni

terhadap Virtual Youtuber Kobo Kanaeru dalam iklan War Tokopedia 12.12
Tahun 2023?

4 Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana persepsi

wn
pen@"guna Discord Server Gudang Pusat Zeni terhadap Virtual Youtuber Kobo
Kangeru dalam iklan War Tokopedia 12.12 Tahun 2023

V)
5 Keg@inaan Penelitian

(2}
1.5.£:Secara Teoritis

<'a. Peneliti berharap bahwa hasil penelitian ini dapat memberikan
manfaat dalam menjelaskan bagaimana persepsi pengguna discord
server Gudang Pusat Zeni terhadap Virtual Youtuber Kobo Kanaeru
dalam iklan War Tokopedia 12.12 Tahun 2023

b. Penelitian ini diharapkan sebagai media dalam menerapkan teori dan
ilmu yang telah diperolen selama proses akademik di bangku
universitas dalam bidang komunikasi massa sebagai hiburan dalam

khususnya.

neny wisey JrreAg uejng yo A3rsia
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Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi serta
pembanding dalam bagaimana menyikapi inovasi dalam iklan
dengan menggunakan virtual youtuber sebagai talent iklan.

Diharapkan bermanfaat untuk para pembaca dalam mempelajari

bagaimana persepsi masyarakat terhadap suatu iklan dapat terbentuk.

tika Penulisan

Adapun sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai

: PENDAHULUAN
Bab ini merupakan bab pendahuluan yang terdiri dari: Latar
belakang, Penegasan Istilah, ruang lingkup kajian, rumusan
masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, dan sistematika
penulisan.

. TINJAUAN PUSTAKA: Kajian Terdahulu,Landasan teori,
Konsep Operasional, dan Kerangka Berpikir
Bab ini menjelaskan tentang landasan teori yang berkaitan
dengan pembahasan masalah yang diteliti. Termasuk didalamnya
kajian teori, kajian terdahulu, dan kerangka berfikir.
METODOLOGI PENELITIAN
Bab ini berisi tentang jenis dan pendekatan penelitian, lokasi,
sumber data, informan penetian,teknik pengumpulan data,validasi
data, dan teknik analisi data.

: GAMBARAN UMUM LOKASI PENELITIAN
Bab ini menjelaskan tentang gambaran umum lokasi penelitian.
HASIL PENELITIAN DAN ANALISIS DATA
Bab ini menjelaskan tentang hasil penelitian dan pembahasan
penelitian.

: PENUTUP
Bab ini berisikan tentang rangkaian dan kesimpulan dari hasil

penelitian yang telah dilaksanakan
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g TINJAUAN PUSTAKA

Q0
Kajran Terdahulu
(@)

Bede Nurul Qomariah (2019) dengan judul Persepsi masyarakat mengenai
gesetaraan gender dalam keluarga. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui bagaimana persepsi masyarakat mengenai konsep kesetaraan
;ender dalam lingkungan keluarga. Data penelitian diperoleh
ﬁenggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif. Subjek
penelitian ini adalah masyarakat di Kelurahan Isola Kecamatan Sukasari
ﬁandung. Penentuan sampel dilakukan dengan teknik purposive sampling,
X;;%Iitu teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu. Waktu
ﬁenelitian dilaksanakan pada bulan November 2017. Hasil dari penelitian
tersebut menunjukkan bahwa enam dari tujuh responden tidak mengetahui
apa yang dimaksud dengan kesetaraan gender. Sebagian besar mengatakan
belum pernah mendengar istilah tersebut baik melalui media massa
maupun media elektronik. Hanya satu orang yang mengtahui istilah
tersebut dikarenakan pendidikan dan lingkungan sosialnya, sehingga
informasi tersebut ia peroleh dari lingkungan kerjanya.

§|fa Nabilah dkk (2022) dengan judul Persepsi Masyarakat Desa terhadap
éenomena Politik Uang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
@engetahui bagaimana persepsi masyarakat Desa Maja, Kecamatan Maja,
Igabupaten Lebak terhadap fenomena politik uang. Metode penelitian yang
Egigunakan adalah metode penelitian kualitatif dengan subjek penelitian
&dalah masyarakat Desa Maja, Kecamatan Maja, Kabupaten Lebak.
idapun alasan peneliti menggunakan metode kualitatif adalah untuk
%emberikan makna yang jelas mengenai persepsi masyarakat di Desa
§4aja terkait politik uang. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa
aasyarakat desa Maja memiliki persepsi yang berbeda dengan norma
E&;kum yang ada dalam memandang politik uang. Masyarakat menganggap
Eahwa politik uang adakah bentuk terimakasih atas suara yang diberikan

Eepada dan merupakan salah satu bentuk pendekatan kepada masyarakat.

nery



AV VYSAS NIN

Jo03

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

)

Syt

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

)

JJaquuns ueyingaAusaw uep ueywnyuesusw eduey Ul sin} eA1ey yninjes neje uelbeqes diynbusw Buele|iq ‘|

Buepun-6uepun gﬁunpuag)q ejdin yeH

Maka dapat disimpulkan bahwa politik uang di desa Maja memiliki
%ranan penting dalam mengikat suara masyarakat dalam kontestasi

olitik.

: gheria Belinda (2022) dengan judul Persepsi dan Reaksi Generasi Z

terhadap Fenomena Gender Fluid dan Gaya Fesyen Androgini. Penelitian
%i untuk mengidentifikasi serta menganalisis persepsi dan reaksi dari
(—Eenerasi Z terhadap fenomena Gender Fluid serta gaya Fesyen Androgini.
Selain daripada itu, penelitian ini bertujuan untuk mencari ahu perubahan
ﬁ%rsepsi terhadap peran gender dalam masyarakat. Penelitian ini
ﬁ:ﬁenggunakan paradigma konstruktivisme dalam teori penelitiannya.
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif dengan
E)endekatan naratif melalui teknik pengumpulan data melalui focus group
discussion, wawancara mendalam dan dokumentasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa ada variasi persepsi dari Generasi Z dalam
memandang fenomena Gender Fluid dan Gaya Fesyen Androgini. Ada
yang menanggapi bahwa gaya Fesyen Androgini terkesan aneh, ada yang
menanggapi positif, ada juga yang berpandangan netral selama pelaku
gaya Fesyen Androgini nyaman dengan apa yang dilakukannya. Beberapa
Rarasumber juga menyatakan bahwa mereka mulai menerima konsep
g’_fnder Fluid. Namun, masih terdapat beberapa narasumber yang awalnya
Edak mengetahui dan memahami arti dari gaya Fesyen Androgini dan
%erasa ada perbedaan dalam persepsi terhadap pria dan wanita yang
@rgaya fesyen Androgini.

éoirina Nur Azizah dan Heri Kurnia (2022) dengan judul penelitian
éérsepsi Masyarakat terhadap Fenomena Kekerasan dalam Rumah Tangga
@i Desa Kalangan Baturetno Banguntapan Bantul. Tujuan dari penelitian
gi adalah untuk mengetahui bagaimana persepsi masyarakat tentang kasus
Eekerasan Dalam Rumah Tangga (KDRT), faktor penyebab terjadinya
‘%)DRT, bentuk-bentuk kekerasan yang dialami oleh korban, dampak
gs‘ikologis pada kaum perempuan yang menjadi korban kekerasan, serta

A
gpaya pemulihan terhadap korban. Penelitian yang digunakan adalah
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penelitian kualitatif dengan desain deskriptif dengan tujuan untuk
@enggambarkan kecenderungan persepsi masyarakat tentang KDRT.
Peknik dalam pengambilan sampel ialah purposive proportional random
sampling. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
Eaitu wawancara, kuesioner (angket), dan dokumentasi. Hasil dari
penelitian ini menyatakan bahwa Desa Kalangan Baturetno Banguntapan
gﬁntul menganggap bahwa tindakan KDRT adalah aib yang harus
dérahasiakan karena dianggap tidak mampu menjaga keharmonisan
keluarga. Beberapa penyebab utama dalam kasus KDRT di desa Kalangan
;jalah masalah perselingkuhan, perbedaan pendapat dan permasalahan
%onomi. Adapun bentuk kekerasan yang dialami dapat berupa kekerasan
i;iéik, kekerasan psikis, dan kekerasan seksual. Korban yang mengalami
KDRT kebanyakan mengalami trauma, rasa cemas, ketakutan, depresi,
mudah menangis, kesulitan tidur, dan kerap mengalami mimpi buruk.
Hisar Turnip dkk (2020) dengan judul penelitian Persepsi Masyarakat
Tentang Kinerja Kantor Search and Rescue Medan dalam Pencarian Orang
Hilang di Gunung Sibayak. Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui
Persepsi Masyarakat Tentang Kinerja Kantor Search and Rescue (SAE)
Medan dalam Pencarian Orang Hilang pada saat tanggap darurat
@ususnya di Gunung Sibayak Kabupaten Karo. Metode penelitian yang
@igunakan adalah metode deskriptif dengan penelitian kualitatif. Penelitian
gi menggunakan data primer dengan cara wawancara langsung, serta data
s:':gkunder melalui studi pustaka. Teknik pengumpulan data dalam
Eenelitian ini  menggunakan metode observasi, wawancara dan
@okumentasi, kemudian data yang sudah terkumpul dimasukkan kedalam
Matriks. Hasil penelitian menyebutkan bahwa persepsi masyarakat
gienderung negatif terhadap kinerja SAR Medan. Hal ini dikarenakan
@nerja SAR yang cenderung memanfaatkan tenaga masyarakat sekitar
%@mun kurang dalam komunikasi sehingga terjadi ke-tidak efekti-an dalam
Elelakukan proses penyelamatan. Kinerja dan kemampuan kepemimpinan
gepala SAR Medan yang menjabat saat terjadinya musibah menjadi poin
gt_ama dalam penilaian masyarakat.
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Andi Syahputra dan Heri Rahmatsyah Putra (2020) dengan judul
@nelitian Persepsi Masyarakat Terhadap Kegiatan Kuliah Pengabdian
Masyarakat (KPM). Adapun tujuan penelian ini adalah untuk mengetahui
_gersepsi masyarakat Desa Sungai Manasib atas Kegiatan Kuliah
Bengabdian Masyarakat (KPM) dari Mahasiswa Sekolah Tinggi Agama
glam (STAI) Ar-Ridho. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif
@elalui observasi dan wawancara. Observasi dilakukan kepada masyarakat
gt Desa Sungai Manasib untuk mengetahui tanggapan masyarakat terhadap
gégiatan mahasiswa selama pelaksanaan program Kuliah Pengabdian
:N;'Iasyarakat (KPM). Teknik wawancara dipilih untuk mendapatkan
pémahaman yang mendalam terkait persepsi masyarakat. Hasil penelitian
%enunjukkan bahwa masyarakat menyambut baik para mahasiswa bahkan
turut membantu dan mendukung kegiatan mahasiswa KPM. Namun,
kurangnya pemahaman masyarakat akan tugas dan fungsi mahasiswa
KPM membuat masyarakat cenderung tidak reaktif dalam menanggapi ide
para mahasiswa.

Anis Ma’rifatunnisaa dan Adrio Kusmareza Adim (2023) dengan judul
penelitian Fenomena Menonton Virtual Youtuber Kobo Kanaeru (Studi
gemomenologi Pada Generasi Z Pengikut Channel Kobo Kanaeru di
r:ﬁdonesia). Penelitian dalam jurnal ini menggunakan metode kualitatif.
é‘asil penelitian ini menunjukkan bahwa motif yang menyebabkan
génerasi Z menonton Kobo Kanaeru tebeagi dalam beberapa motif, seperti
ginart terhadap budaya populer Jepang. Penelitian ini juga menyoroti
éahwa kepopuleran virtual youtuber Kobo Kanaeru termasuk
%rakteristiknya (dengan pembawaan yang toxic) menarik perhatian pada
g'énerasi Z

Z‘?hmad Firmansyah dkk., (2024) dengan judul penelitian Peran Humas
Ebololive Productions Terhadap Perkembangan Virtual YouTuber Hololive
Qi Indonesia. Metode penelitian ini adalah penelitian deskriptif dengan
;n;aksud dan tujuan untuk mengumpulkan informasi mengenai status suatu

iejala pada saat penelitian dilakukan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
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peran Public Relations (PR) HololD tidak dapat dilepaskan dari
%rkembangan tren Virtual YouTuber HoloID. Para PR menggunakan
Berbagai strategi untuk memperkenalkan talent mereka melalui kolaborasi,
TiE»:Ian di ruang publik, dan acara-acara yang menarik. Kesuksesan ini juga
turut didukung oleh komunitas fans yang solid

éhanar Intan Surya Saputra dan Iwan Setyawan (2021) dengan judul
iirtual YouTuber (VTuber) Sebagai Konten Media Pembelajaran Online.

Benelitian ini menggunakan metodologi kualitatif dengan studi pendekatan

Buepun-ﬁuepgg 1Bunpuii@ eydid yeH

@nomenologi. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa konsep virtual
g‘putuber dapat dijadikan sebagai konten media pembelajaran. Diharapkan
Bahwa konsep ini kemudian dapat diterapkan kepada tingkat pendidikan
g}ulai dari SD hingga nanti Perguruan Tinggi. VTuber yang menggunakan
avatar virtual 2D atau 3D dengan bantuan teknologi Face & Hand
Tracking membuat informasi mudah diterima dan tidak membosankan.
Konsep inipun dapat diterima oleh berbagai kalangan usia, dengan catatan
bahwa proses pembelajaran harus disesuaikan dengan materi kelas dan
dilengkapi dengan cerita lucu sebagai intermezo dalam kelas agar suasana
kelas tidak kamu dan membosankan.

Landasan Teori
V)

N DN

.1 Sogial Information Processing Theory

Teori Pemrosesan Informasi, atau yang lebih dikenal dengan Social

ue[s

Infopmation Processing (SIP) dikemukakan pertama kali oleh Joseph Walter

JJagquuns ueyimgaAnew uep ueywnyuesusaw edue) Ul sin) eA1ey yninjes neje uelbeqes diynbusw Buese|iq ‘|

padagtahun 1992, jauh sebelum internet menggeliat menjadi temuan umat
marf:ﬁlsia yang memiliki pengaruh yang besar terhadap teknologi, hubungan,
danu%resentasi diri. Teori ini menekankan pada bagaimana teknologi berperan
pad%nubungan manusia yang dibangun melalui internet secara online (West &
Turger, 2017).

-t

o Menurut teori SIP, individu memiliki kemampuan untuk menciptakan
<
dan §mengembangkan hubungan antara individu dengan individu lainnya
hin@a menjadi hubungan yang sangat intim dan erat melalui internet, bahkan

meléaihi pertemuan tatap muka. Hubungan online ini memiliki potensi yang

nery
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signifikan untuk tumbuh dalam satu individu dikarenakan hubungan ini sangat

eH

ome n%ngkinkan untuk dilakukan meski tanpa ada unsur nonverbal. Hal ini
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ur% atau email, telepon dan lainnya. Teori ini kemudian menganggap bahwa

pulia

Bun

seor*ang individu termediasi ataupun memiliki konektivitas dengan komputer

punt

(computer-mediated communication). Hal ini memungkinkan individu untuk

e

x - -
elakukan hubungan sosial secara online dan membentuk kesan serta

punéﬁu

memberikan pesan kepada lawan komunikasi melalui pesan informasi yang
@)

dipefoleh dan diberikan satu sama lain. Proses ini dianggap membutuhkan

Bue

waku yang lama jika dibandingkan dengan hubungan langsung secara tatap
mulg- dikarenakan jalur komunikasi yang linear/satu jalur utama. SIP juga
menemukan bahwa dalam beberapa kasus, individu menganggap bahwa
hubungan online lebih penting dibandingkan hubungan tatap muka secara
langsung (West & Turner, 2017).

Teori ini menjadi sebuah perspektif alternatif yang diperkenalkan oleh
Joseph Walter dalam memahami perkembangan hubungan didalam format
computer-mediated communication. Seiring dengan perkembangan teknologi
kom(gnikasi yang mengalami lompatan besar dalam perkembangannya, format
corrgguter-mediated communication dianggap memiliki saluran interaksi yang
lebil” sedikit dibandingkan dengan komunikasi interaksi secara tatap muka
dalaifér) mencapai tujuan sosial, sehingga format ini kemudian dianggap kurang
berg;ﬁna. Walther pun memahami bahwa banyak saluran komunikasi online
yang baru lahir, salah satunya adalah situs jejaring sosial yang tidak lagi
men?jliki batasan dan mendobrak batasan-batasan yang ada dalam format
conauter-mediated communication (Griffin, 2004).

E Pada permulaannya dalam format computer-mediated communication,
perr‘gnangunan hubungan secara online dianggap tidang memungkinkan untuk
terj%lji dikarenakan kebatasan saluran untuk berinteraksi, yaitu teks. Namun
padéiperkembangannya, SIP mampu menjelaskan bagaimana komunikator

dapaﬁ melakukan hubungan interpersonal melalui komunikasi berbasis teks

nery w
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komputer. Dalam golongan teori komunikasi yang menjelaskan hal yang
%er@itan dengan hubungan, Social Information Processing Theory mungkin

(2]
‘giterd&hgar mirip dengan Social Penetration Theory dan juga Urcentainty

=] =

sdihadapi dalam suatu media. Hal ini dikarenakan pesan utama yang dilakukan

mmeléﬁnui teks, sehingga para pelaku komunikasi akan amat bergantung pada
teksatersebut serta isyarat-isyarat verbal yang dikandung didalamnya. Isyarat
vertg-l ini menjadi indikator utama dalam pemaknaan pesan didalam proses
pemcbentukan kesan dan hubungan interpersonal (West & Turner, 2017).

Teori SIP juga menganggap bahwa para pelaku komunikasi memiliki
motivasi penuh untuk membangun hubungan online dikarenakan alasan dan
motif pribadi mereka. Dalam perkembangannya, akan ada faktor-faktor yang
mempengaruhi pelaku komunikasi untuk meningkatkan motivasi mereka
dalam membangun hubungan online, yaitu antisipasi akan interaksi berikutnya
dan Ljnuga skeptisisme. Dalam hal antisipasi interaksi yang akan mendatang di
mas% depan, hal ini mengacu pada prospek kemungkinan akan adanya
pembicaraan atau interaksi yang berlanjut di waktu yang akan datang. Para
pela%u komunikasi yang mengharapkan kontak dan interaksi komunikasi yang
berlgnjut di masa yang akan datang akan dengan mudah memberikan
infogmasi dengan harapan bahwa interaksi dan hubungan ini akan berlanjut
ked%aannya, sementara yang tidak mengharapkan interaksi yang mendatang
akaEsulit untuk memberikan informasi dan menjalin hubungan. Sementara
dalasE] artian skeptisisme, hal ini mengacu pada sikap pelaku komunikasi
terhgdap penggunaan format computer-mediated communication dalam
mel’é)bangun hubungan online. Pelaku komunikasi yang memiliki sikap

skeﬁxﬁsisme yang lebih rendah akan menjalin banyak hubungan online

nery wise
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dibandingkan dengan pelaku komunikasi yang memiliki sikap skeptisisme
yan@ebih tinggi (Littlejohn & Foss, 2009).

S Teori SIP juga memiliki kaitan yang erat dengan Impression

NeH

puéa eydio

a@gement Theory. Awalnya, teori ini hanya berfokus kepada hubungan

Bun

kom>em|ka5| yang dilakukan secara tatap muka hingga pada akhirnya teori ini

mulai diterapkan dalam upaya memahami perkembangan hubungan online.

n-ﬁuepun 1

We% dan Turner menyatakan bahwa Ellison, Heino, dan Gibbs melakukan

pu

der%fikasi pada tiga jenis perilaku presentasi diri yang dilakukan dalam
@)

kenéan online : mempresentasikan diri secara sebenarnya ataupun atribut

Bue

individu yang apa adanya (actual self), diri yang ideal atau atribut ideal yang
diinﬁikan oleh suatu individu (ideal self), dan diri yang seharusnya ataupun
yang diharapkan individu (ought self). Ketiga komponen identifikasi ini
menjadi kunci penting dalam pengelolaan kesan maupun identitas diri baik
dalam hubungan langsung secara tatap muka maupun secara online (West &
Turner, 2017).

Berdasarkan uraian penjelasan diatas, penulis merasa bahwa teori ini
relevan dengan judul penelitian karena melibatkan penggunaan platform
kom(gnikasi digital sesuai dengan salah satu komponen dalam teori SIP, yaitu
merg,alin hubungan secara online, dalam hal ini Discord. Melalui teori SIP,
penulis berupaya untuk memahami bagaimana pengguna Discord Server
Guc%_ng Pusat Zeni memahami dan menginterpretasikan serta membentuk
persgpsi terhadap Virtual Youtuber (Vtuber) Kobo Kanaeru. Teori SIP
mengelaskan bahwa meskipun komunikasi melalui media digital online tidak
sece%at pertemuan langsung dalam upaya memahami informasi yang
dis:mpaikan serta pertukaran isyarat nonverbal yang dilakukan dalam
penﬁmpaian informasi, namun individu tetap dapat membangun hubungan
yané kuat melalui proses interpretasi terhadap informasi sosial secara perlahan
dan‘%;ertahap. Dalam konteks penelitian ini, persepsi pengguna Discord Server
Gud:%hg Pusat Zeni akan dipengaruhi oleh bagaimana mereka menerima

rangiéangan berupa iklan, kemudian memahami dan menginterpretasikan serta

nery w
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memproses informasi yang disampaikan oleh Kobo Kanaeru dalam iklan
f;tersé:_?ut dan kemudian melakukan penilaian terhadap iklan serta informasi
(2]

?.yanéf_ ada didalamnya. Selain itu, teori SIP juga dapat membantu untuk

0

r;g,elaskan bagaimana hubungan atas kehadiran dan karakteristik Kobo

Bunpu 1a

Kan%ieru dalam iklan memiliki pengaruh terhadap persepsi dan reaksi

3
engguna, serta hubungan yang ada antara pengguna Discord Server Gudang

epun |

usé Zeni terhadap Kobo Kanaeru mempengaruhi penilaian mereka terhadap

n_-gu

pu

|kIa¥dan informasi yang ada didalam iklan tersebut.
@)

2. Pgrsepsi
a. §engert|an Persepsi

N Bue

g Jika merujuk kepada terminologi, persepsi berasa dari bahasa latin
{:perception’ yang berakar dari kata ‘percipere’ yang memiliki makna
‘menerima’ atau ‘mengambil’. Persepsi merupakan suatu fenomena atau
pengalaman yang melibatkan objek, perisitiwa dan hubungan tertentu yang
diperoleh melalui proses menyimpulkan dan menafsirkan informasi
ataupun pesan yang diterima. Maka berdasarkan penjelasan ini, persepsi
dapat diartikan sebagai suatu pemberian makna terhadap rangsangan indra
(Rachmat, 2019).
e Sementara dalam pengertian kamus psikologi, persepsi dimaknai
(siébagai suatu kesadaran intuisi akan kebenaran atau keyakinan terhadap
gxatu objek maupun fenomena. Persepsi dianggap sebagai variabel
éémpuran (variabel intervening), yang dipengaruhi oleh berbagai faktor
%perti rangsangan atau stimulus, proses belajar, kondisi mental, suasana
ﬁati dan juga faktor motivasi. Oleh karena itu, persepsi tiap individu
érhadap suatu fenomena akan berbeda-beda tergantung aspek situasinya
g“ang mempengaruhi proses penilaian dan pemaknaannya pada suatu
%nomena (Chaplin, 1993).

Faizah Muchsin yang merujuk pada Joseph A. Devito berpendapat
ahwa persepsi merupakan suatu proses dimana seseorang memahami

jek ataupun peristiwa disekitarnya melalui penggunaan alat indera.

eg_;rg&g ue

alam konteks ini, pengetahuan baru diperoleh melalui pengalaman

nery v
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berbagai peristiwa, pemahaman terhadap objek, dan hubungan yang
@pahami melalui interpretasi dan penjelasan pesan yang diperoleh dari
froses persepsi (Faizah, 2018).

g. Sementara, Solomon menyatakan bahwa persepsi merupakan suatu
proses di mana seseorang memilah dan memilih sensasi yang diterima,
%engaturnya, dan pada akhirnya menafsirkannya (Prasetijo, 2019).

Sugihartono memiliki pandangan yang sedikit berbeda dengan

n 3

pendapat diatas. la berpendapat bahwa persepsi merupakan potensi yang
&ftangkap masuk melalui indera seseorang, yang kemudian menerimanya
gebagai suatu rangsangan ataupun tahapan dari pembentukan persepsi.
Masil dari persepsi itu, apakah itu persepsi baik ataupun buruk, tergantung
gari kemampuan individu dalam menafsirkan suatu persepsi melalui
kemampuan alat inderanya, maka hal ini menimbulkan perbedaan persepsi
pada tiap individu tergantung cara pandang mereka (Sugihartono, et. Al.,
2018).
Menurut Bimo Walgito, indikator persepsi adalah sebagai berikut :
a. Rangsangan atau objek dari luar individu

Rangsangan tersebut diterima oleh berbagai indra seperti
penglihatan, perabaan, penciuman, dan pengecapan baik secara
sendiri-sendiri maupun bersamaan. Dari penerimaan ini kemudian
terbentuk suatu gambaran ataupun kesan dalam otak tergantung dari
rangsangan yang diterima individu.
Pemahaman yang terbentuk dari gambaran yang ada di otak.

Pemahaman ini dihasilkan dari proses pengorganisasian
konsep, pengelompokan, serta perbandingan yang melahirkan
interpretasi.
Penilaian atau evaluasi.

Hal ini dilakukan oleh suatu individu setelah terjadinya proses
pemahaman. Individu tersebut kemudian akan membandingkan

pemahamannya dengan berbagai kategori kriteria yang subjektif. Oleh

nery wisey JrredAg uejmg Jo AJISISATET) dDIWeR[S] 3)e3S
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karena itu, penilaian tiap individu bisa berbeda meskipun objeknya
sama (Walgito, 2004).

Menurut Walgito (2004), proses dalam memahami rangsangan
lam upaya pembentukan persepsi dapat dibedakan menjadi lima bentuk
rsepsi sesuai dengan panca indera manusia, yaitu :

Persepsi melalui indera penglihatan

Alat indera merupakan hal utama yang sangat penting bagi
suatu individu untuk dapat menangkap rangsangan dalam upaya
melakukan pembentukan persepsi. Setelah rangsangan ditangkap oleh
mata, maka rangsangan ini dilanjutkan ke otak oleh saraf sensoris
sehingga individu dapat menyadari apa yang dilihatnya
Persepsi melalui indera pendengara

Dengan telinga, seseorang dapat mendengarkan sesuatu. Sama
halnya dengan mata sebagai inderi penglihatan, telinga berfungsi
sebagai penangkap rangsangan dalam proses pembentukan persepsi.
Jika individu dapat menyadari apa yang didengarnya, maka terjadilah
proses persepsi dalam upaya merespon rangsangan
Persepsi melalui indra penciuman

Melalui hidung mereka, manusia dapat mencium bau sesuatu.
Sel reseptor bau terdapat pada bagian dalam hidung. Rangsangan
tersebut dapat berupa gas maupun benda kimia yang dapat menguap,
diterima oleh reseptor dalam hidung, lalu diteruskan ke otak. Hasil dari
proses ini berbentuk respon ataupun persepsi berupa apakah gas itu
bau, wangi, atau semacamnya.
Persepsi melalui indera pengecap

Lidah berfungsi sebagai indera pengecap. Stimulus dari lidah
adalah sesuatu yang bersentuhan langsung dengan lidah, yang
kemudian mengenai sel penerima yang ada pada dilidah, dan
diteruskan ke otak. Hingga akhirnya orang dapat menyadari atau

mempersepsi tentang apa yang dikecap itu.
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Persepsi melalui indera peraba (kulit)

Kulit sebagai indera peraba dapat merasakan rasa sakit, rabaan,
tekanan dan temperatur. Rasa-rasa tersebut merupakan rasa primer,
sedangkan disampingnya masih terdapat banyak sekali variasi dari
macam-macam rasa sentuhan. Ada berbagai macam stimulus lainnya
seperti kesadaran akan permukaan lunak, keras, halus dan kasar. Hal
ini merupakan persepsi setelah kulit menerima rangsangan dan
diteruskan kepada otak.

Menurut Rhenald Kasali (2007), dalam proses persepsi terdapat

fanyak rangsangan yang bersentuhan langsung ataupun memasuki panca

QO
ydera namun tidak semua rangsangan tersebut memiliki daya tarik. Sama

E’élnya dengan daya tarik, maka dari itu, daya tarik ditentukan oleh oleh

beberapa faktor :

1.

nery wisey JireAg uejngyyo AJISIdATU) dTWER[SIIIe}S

Latar belakang budaya

Persepsi ini berkaitan dengan budaya dan nilai-nilai etika
maupun norma yang dianut oleh budaya tersebut. Hal ini akan
berkaitan dengan Bagaimana cara seseorang menafsirkan pesan, objek,
ataupun lingkungan sesuatu dengan sistem dan nilai budaya yang dia
anut. Makin besar perbedaan budaya antara dua orang, maka akan
semakin jauh pula perbedaan persepsi mereka terhadap realitas.
Pengalaman masa lalu

Tiap orang pastinya punya masa lalu terhadap suatu objek yang
sedang diperbincangkan. Makin intensif hubungan antara seseorang
dengan suatu objek, makin banyak pula pengalaman yang dimiliki
orang itu terhadap objek tersebut. Hal ini turut pula dalam membangun
persepsinya terhadap suatu objek.
Nilai-nilai yang dianut

Nilai merupakan komponen evaluatif dari keyakinan maupun
kebudayaan yang dianut, meliputi kemanfaatan, kebaikan, estetika dan
juga kepuasan. Nilai adalah hal normatif yang mengatur apa yang
dimaksud dengan hal baik dan buruk, yang patut untuk diperjuangkan
dan ditinggalkan, dll.
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Berita yang berkembang
Berita yang berkembang adalah berita mengenai suatu objek

yang beredar di media massa maupun melalui percakapan ataupun

. informasi dari orang lain yang dapat mempengaruhi persepsi

seseorang.

Rahmat Dahlan mengutip pernyataan Pareek dalam jurnalnya.

RFaktor-faktor yang mempengaruhi persepsi seseorang berasal dari internal

(=
gibadi individu tersebut maupun faktor eksternal dan objek yang diamati.

gadapun faktor yang dianggap mempengaruhi persepsi adalah sebagai

Herikut :

%

QO
<]

nery wisey JiIIPKg uej ng jo AIsIdAru drwe[spPajelg

Latar belakang

Latar belakang turut mempengaruhi bagaimana hal-hal dipilih
dalam pembentukan persepsi. Contohnya adalah orang dengan latar
belakang pendidikan yang lebih tinggi tentu akan memilih sumber
informasi terpercaya dalam memenuhi kebutuhan informasinya.
Pengalaman.

Hal yang kurang lebih sama dengan faktor latar belakang.
Pengalaman membentuk seseorang untuk mencari orang-orang, hal-
hal, maupun gejala-gejala yang mungkin serupa dengan pengalaman
pribadinya sehingga mempengaruhi sikap dalam penilaian persepsi.
Kepribadian.

Tiap individu memiliki pola kepribadian yang berbeda, dimana
pola yang berbeda ini akan menghasilkan persepsi yang berbeda pula
perindividu. Maka dari itu, proses pembentukan persepsi tiap orang
akan berbeda, begitu pula antar kelompok.

Sistem nilai.

Konsep sistem nilai yang berkembang dan berlaku
dimasyarakat turut mempengaruhi bagaimana respon dan persepsi
masyarakat terhadap suatu objek.

Penerimaan diri.
Penerimaan diri merupakan salah satu faktor penting dalam diri

yang mempengaruhi persepsi (Dahlan, 2017).
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Faktor-faktor yang mempengaruhi persepsi dapat digolongkan

%bagai faktor internal yang terdiri dari beberapa hal, antara lain:

1)

®ely eysns N y!w eydio

nery wisedyrreAgelng I Ajs1aarun Bue[s] 33eid

Fisiologis: Informasi yang diterima melalui indra mempengaruhi dan
melengkapi upaya individu dalam memberikan makna terhadap
lingkungan sekitarnya. Kemampuan indera setiap orang dalam
mempersepsi berbeda-beda, sehingga penafsiran terhadap lingkungan
juga bisa berbeda.

Perhatian: Perhatian adalah langkah pertama dalam proses persepsi. la
merupakan pusat konsentrasi aktivitas individu yang diarahkan pada
suatu objek. Dalam konteks pembiayaan di bank syariah, persepsi
individu juga dipengaruhi oleh faktor perhatian.

Minat : Persepsi terhadap suatu objek berbeda-beda tergantung pada
seberapa besar energi atau kepekaan persepsi seseorang dalam
mempersepsikannya. Sensitivitas persepsi ini dapat dikaitkan dengan
minat individu terhadap jenis stimulus tertentu.

Kebutuhan searah: Tingkat keinginan seseorang untuk menemukan
suatu objek atau pesan yang sesuai dengan dirinya dapat
mempengaruhi persepsi terhadap sesuatu.

dan ingatan: Persepsi seseorang seringkali bergantung pada ingatan,
dimana pengalaman masa lalu dapat membantu individu untuk
mengidentifikasi suatu stimulus.

Mood : Keadaan emosi individu dapat mempengaruhi perilaku, dimana
mood atau suasana hati menunjukkan bagaimana individu menerima,
menciptakan, dan mengingat informasi.(Bimo Walgito, ibid)

Dalam kajian ilmu psikologi, peristiwa persepsi dapat terjadi dalam

a tahapan utama, yaitu :

Individu memperhatikan dan melakukan seleksi
Individu mengorganisasikan dan mengkategorikan objek yang
ditangkap oleh indra manusia

Individu membuat interpretasi (Liliweri, 2011).
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Pada umumnya, para pengkajian ilmu psikologi komunikasi

r@engikuti lima tahapan utama, yaitu :

N@IY EFSNS NN SPIIw edio ey

Stimulation, Individu menerima stimulus dari luar, kemudian ketika
indra menangkap stimulus, maka selanjutnya PPL ;

Organization, Stimuli tadi kemudian diorganisasikanb berdasarkan
tatanan kategori tertentu

Interpretation-evaluation, Individu kemudian melakukan penilaian
terhadap stimuli berdasarkan pengalaman dan pengetahuan yang ia
punya.

Memory, stimulus yang sudah diperhatikan, dinilai dan dievaluasi,
terekam kedalam memori otak

Recall, setelah semua proses itu selesai, maka rekaman berupa
rangkaian tahapan sebelumnya dikeluarkan hingga itulah yang

dinamakan dengan persepsi (Liliweri, 2011).

Adapun menurut Irwanto jenis persepsi Dibagi menjadi dua, yakni :

1.

[SI @23eig ™

@rure

nery wisey Jredg uejyng jo AJIsIaArupn

Persepsi positif merupakan suatu gambaran tentang segala hal dalam
bentuk pengetahuan dan akan Dikirimkan melalui stimulus yang akan
Menerima suatu objek yang akan Dipersepsikan.

Persepsi negatif merupakan suatu gambaran tentang segala hal yang
Tidak selaras dalam bentuk pengetahuan dan akan dikirimkan melalui
stimulus yang akan menolak suatu objek yang akan dipersepsikan
(Irwanto, 2002).

cord

Gambar 2.1 Logo Discord
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Aplikasi discord pertama kali diluncurkan ke publik oleh penciptanya,
,I,.Jaso@ Citron, pada tahun 2015. Pada mula kehadirannya, aiamsi ini seringkali

oe

sdigunakan oleh para content creator di bidang gaming yang melakukan siaran

eyd

ecafP_a langsung melalui komputer maupun ponsel yang mereka gunakan.
dgkatan aplikasi ini dengan para gamer membuatnya sempat dijuluki

eba%al “Skype-nya para gamers.” Discord kemudian menjadi salah satu

epupn 1Bun UI!nQ

c
g(For%une Indonesia, 2023).

» Menurut laman resmi discord.com, aplikasi ini memiliki beberapa fitur
c

Bue

yand ditujukan untuk memudahkan dan membuat nyaman para penggunanya.
Apl%asi ini memungkinkan untuk melakukan panggilan suara, panggilan
videga', mengirim pesan teks, gambar, serta video. Dengan design aplikasi yang
membuat para pengguna terhubung dalam server dan saluran terkhusus,
discord menjadi aplikasi all-in-one dengan fitur yang dapat dikatakan lengkap.
Tidak hanya menyajikan berbagai fasilitas komunikasi yang penting, discord
juga memiliki fitur seperti channel dalam server yang bisa dinamai sesuai
kebutuhan, aplikasi ini discord juga dapat terintegrasi dengan Twitch maupun
YouTube. Para pengguna dapat mengaitkan akun mereka di kedua platform
tersebut. Aplikasi ini sangat membantu pemain dalam melakukan koordinasi
tim Ean berinteraksi tanpa mengganggu kinerja permainan.

2.4 Virtual Youtuber (Vtuber)

Pada akhir Juli 2023 lalu, dunia hiburan dikejutkan dengan kabar dari

Twefs

grOLgS idol JKT48 yang meluncurkan unit baru mereka, yaitu JKT48V.
JKT%BV sendiri merupakan unit Virtual Youtuber dari JKT48 yang akan
merﬁberikan hiburan dengan konsep idol group secara virtual. Virtual
Youfuber atau yang seringkali disebut dengan Vtuber adalah para streamer
atauikonten kreator YouTube yang menggunakan Avatar berbentuk karakter
2D ﬁalam aktivitasnya sebagai konten kreator. Biasanya, karakter 2D yang
diguiakan mempunyai ciri khas seperti karakter anime atau animasi Jepang.
MeF§ka pada dasarnya tetap melakukan aktivitas yang sama seperti para
you@ber umumnya, seperti bermain game, melakukan cover music, hingga
kon@gn-konten challenge lainnya.

nery w
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Virtual YouTuber (Vtuber) adalah sebuah istilah yang kerap kali

eH

,,digLﬁ;?:akan untuk menyebut konten kreator yang menggunakan Avatar digital

dio

Sdalath aktivitasnya menyampaikan konten videonya. Para Vtuber biasanya

e

B en@gunakan karakter virtual 2D atau 3D yang bergayakan anime maupun

pusyo

—

hewan dan aktif dalam proses usaha kreatif di platform seperti YouTube,

Bun

c 3
§Twig;prlx, dan Twitch serta TikTok (Liudmila, 2020).
2 |5
& [E
=y 2
§ Z
i (0)) , ¢
2
Q
Py
=
=
Gambar 2.2 Kizuna Ai
w»
= Istilah Vtuber sendiri muncul pertama kali pada tahun 2016 di Jepang.

-

IstiI;q ini dipopulerkan oleh Kizuna Ai, seorang Vtuber dari Jepang yang telah
mergtis karir Vtuber-nya semenjak mengunggah videonya di YouTube pada
tahtfc_i 2016. Kizuna Ai digambarkan sebagai seorang karakter gadis remaja ala
kartan animasi jepang dan mengaku bahwa dirinya merupakan Artificial
Inteﬁjgence (Al) yang sangat cerdas dan ingin berteman dengan seluruh umat
maﬁﬁsia yang ada didunia. Meskipun begitu, ia sebenarnya merupakan sosok
Ava;!ar 3D yang diisi suaranya oleh manusia biasa. Dalam situs resmi Kizuna
Al, gaitu kizunaai.com, dijelaskan bahwa Ai dibuat dengan menggunakan
mo@l program komputer dari aplikasi Miku-Miku Dance (MMD) yang
digaiéungkan dengan sistem face detection dan motion capture yang digunakan

unt@ menciptakan ekspresi wajah dan gerakan tubuh. Dengan desain karakter

nery wr
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yang bergaya khas animasi Jepang atau anime ini, Kizuna Ai berhasil

eH

,,men@ulang kesuksesan dengan mencuri perhatian dari para penggemar budaya

2. Konten dan konsep dari Kizuna Ai yang berhasil menarik banyak

pulia e_;glo
3

d 10 X2 H
)
-
(S
D
o]
D
>
«Q

perhatlan ini menyebabkan tren baru pada dunia hiburan digital. Pasalnya,
adgtahun 2020, tercatat terdapat lebih dari 10.000 Vtuber aktif di seluruh
du nfé termasuk Indonesia (Panora.tokyo, 2020).

1Bun

pun-ﬁuepu

— Defini dari Vtuber diatas sesuai dengan pernyataan Hirota Minoru,

Bue

diregfur dari situs berita yang memfokuskan diri mengenai berita Vtuber.
Hirazta mendefinisikan Vtuber sesuai pernyataannya berikut :

A “Minoru Hirota (2018) defines vtuber as productions that broadcast
thech)content via livestream and videos that utilise motion capture technology
to animate 2D/3D figures. By implementing real time motion capture
technology, any person could act as the “pilot” behind the anime character,
and could do various movements like a regular human being.”

(hubunganinternasional.id). Di Indonesia sendiri, tren Vtuber dimulai dengan

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

munculnya Maya Putri pada tahun 2018 sebagai Vtuber pertama Indonesia.
Maya Putri merupakan seorang Vtuber yang berasal dari agensi Shinta VR
(Wisesa, 2018).

:-ﬁ Maya Putri berhasil mencapai berbagai kesuksesan, salah satunya
adalcf;h menjadi bintang tamu acara Japan Festival (J-Fest) tahunan, yaitu

=
Anime Festival Asia Indonesia (AFAID). Kesuksesan Maya Putri terlihat dari

JJaquuns ueyingaAusaw uep ueywnyuesusw eduey Ul sin} eA1ey yninjes neje uelbeqes diynbusw Buele|iq ‘|

posignya sebagai bintang tamu acara besar Japan Festival (J-Fest) tahunan,
sepefgti Anime Festival Asia Indonesia (AFAID) (Ask, 2019). Selain itu, salah
satuzrkesuksesan lainnya adalah Maya Putri juga berhasil melakukan sesi

wawancara bersama istri Presiden Soekarno, Ratna Sari Dewi (Putri, 2019).

ng

— Saat ini, terdapat banyak Vtuber aktif di Indonesia yang popularitasnya

-

%)
sud&h mencapai skala global, beberapa diantaranya seperti Kobo Kanaeru

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

yan@ bekerjasama dengan Tokopedia, Moona Hoshinova, Kureiji Ollie, dan

And;Admata

nery wise
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Pada tren Vtuber sendiri, terdapat dua jenis Vtuber berdasarkan cara
@erjgdan pemrogramannya, yaitu Vtuber live2D dan Vtuber live3D. Vtuber
(2]
g.livegp adalah Vtuber yang menggunakan teknologi live2D dalam

E—’mer@gerakkan avatarnya. Hal ini memungkinkan avatar yang digunakan dapat

unpu

bergerak secara real-time dan sesuai dengan gerakan serta ekspresi

enggunanya.
; Sementara Vtuber 3D adalah Vtuber yang menggunakan teknologi

16

ive3D dalam pemrograman avatarnya. Teknologi live3D ini memungkinkan

Buepun-6uepu

avatg’r untuk bergerak secara bebas dan lebih realistis sesuai dengan gerakan
penéuna.

A Vtuber sendiri memiliki berbagai macam konten yang tidak jauh
berl:;)eda dengan para YouTuber lainnya, seperti konten gaming dimana para
Vtuber biasanya akan bermain game baik itu bermain game sendiri maupun
dengan Vtuber lainnya, konten musik dimana mereka biasanya melakukan
karaoke, memproduksi lagu ataupun bermain alat musik, hingga kontem
talkshow dimana biasanya mereka akan melakukan wawancara, diskusi, atau
sekedar mengobrol dengan para penontonnya.

Menurut riset penelitian yang dilakukan oleh Puspitaningrum et al
(2019), tingkat kegemaran masyarakat Indonesia terhadap Vtuber turut
dipe?ﬁgaruhi oleh kegemaran masyarakat akan budaya populer jepang. Hasil
uji pra pada 100 responden menyatakan bahwa 96 orang mengaku cukup
mer%enal dan familiar dengan keberadaan Vtuber, yang kemudian
merﬁpuktikan bahwa adanya daya tarik yang cukup kuat pada budaya populer
jepaﬁg dalam masyarakat Indonesia. Pada perkembangan dunia komunikasi
meléui dunia maya ini, selebriti internet tak lagi terpaku pada hanya manusia,
Vtuber yang menggunakan Avatar dan menjaga anonimitas mereka juga turut
mergadi bagian pengembangan fenomena selebritas internet yang melibatkan
visu%)lisasi karakter virtual (Zhou, 2020). Hal ini menguatkan poin bahwa
per@seran paradigma dan cara menyikapi tren pada dunia media sosial,
dima’ma terjadinya evolusi pada tren di internet yang menerima bahwa karakter

virtt?al pun dapat menjadi selebriti di internet.
=
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Meskipun banyak yang meragukan tentang bagaimana mungkin
noﬁ;?:mitas bisa mendapatkan kepopuleran, hal itu sudah pernah dibuktikan
olel2Dream, seorang youtuber yang menyajikan konten permainan Minecraft

B ad% channel youtubenya. la menolak untuk mengungkapkan wajahnya

o 5105

Bunp

selama beberapa tahun dan memilih menggunakan Avatar bergaya kartun

u
w
@
o
& w
D,

18] identitasnya saat melakukan streaming (Asarch, 2021).
oKe xhasilannya dibuktikan  dengan  hashtag #ROADTRIP dan
s#ThahkYouDream yang sempat menduduki trending Twitter (Glaze, 2021).

@ o
Meskipun pada akhirnya, Dream menunjukkan identitas dan wajah aslinya

Buep

pu

mes&ripun berujung para respon yang negatif (Kincir, 2022).

X
.2.5 Kgbo Kanaeru
=

w»

S

o

@

5

B

(2}

c

3. Gambar 2.3 Kobo kanaeru  Gambar 2.4 Kobo Kanaeru

g Kobo Kanaeru merupakan seorang Virtual Youtuber dari rumah

proaiiksi Hololive Indonesia yaitu Kobo Kanaeru. Berdasarkan laman digital
resngg“ dari Hololive (hololivepro.com, 2022), Kobo Kanaeru digambarkan
seba%ai seorang gadis periang yang merupakan keturunan seorang pawang
huja?n terhebat didaerahnya dan tinggal di mercusuar. Meskipun memiliki
poté;\_si yang besar untuk mengendalikan hujan, namun ia menolak tugas
tersél;ut. Kini, ia harus memenangkan kembali gelar tersebut kepada dirinya

dala:§ﬁ upaya untuk mempertahankan layanan jasa pawang hujan milik

nery
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keluarganya. Oleh karena itu, selain berlatih setiap hari, ia juga mencoba
éayaﬁan berbagai strategi marketing di dunia virtual untuk menyukseskan

(2]
g,'ren@nanya dan menaikkan kembali reputasi layanan jasa pawang hujan

o Nama Kobo Kanaeru sendiri juga memiliki trivia yang unik. Kobo

1Bunpui
5
B

>

<

S

en%aku bahwa nama Kobo Kanaeru merupakan permainan kata yang ia

pg.

-Bue

lakLﬂT<an dengan ibunya dan mengacu pada kata ‘“kobokan air”’. “Kobo

pun

Kangem juga dapat dimaknai sebagai singkatan dari suatu frasa bahasa

Bue

Jepaﬂg yaitu FE XM 2 5 kobo(seba) kanaeru, yang memiliki arti “(jika)
melfﬁmpahkannya (melakukannya), maka hal itu akan menjadi kenyataan”.
Fras? ini mengacu pada aktivitas pawang/dukun di Indonesia yang seringkali
“me%umpahkan atau menyemburkan air agar keinginannya terkabulkan”.

Pada 27 Maret 2022 pukul 20.00 WIB, Kobo memulai debut siaran
pertamanya di YouTube. Siaran debutnya ini berhasil mencatatkan total
penonton sebanyak 46.922. Isi konten dalam siaran debut itu adalah Kobo
Kanaeru menyajikan biodata tentang dirinya melalui presentasi. Uniknya,
presentasi ini disajikan dengan tampilan seperti situs web perusahaan untuk
mempromosikan usaha layanan jasa pawang hujannya. Selain itu, ia juga
rnen(é?ltar video musik (MV) untuk original song pertamanya, “Mantra Hujan”.
Lag@ ini dibuat, digubah serta dinyanyikan oleh Kobo Kanaeru sendiri, yang
man:5 menurut pengakuannya, MV tersebut selesai 30 menit sebelum siaran
tersebut dimulai. Setelah siaran debut selesai, ia merilis video musik tersebut
seca?a terpisah.

Hanya membutuhkan waktu 105 hari bagi Kobo Kanaeru untuk

ISI9A

mergapai total 1 Juta subscriber. Tepatnya pada 10 Juli 2022, Kobo Kanaeru
berhoc%sil mendapatkan total 1 Juta subscriber saat sedang melakukan siaran
langg;ung bermain game “Hatsune Miku: Colourful Stage.” la kemudian
dinof’éatkan sebagai anggota hololive ke-30 yang berhasil mencapai total 1 Juta
subériber, serta menjadi yang ketiga didalam branch Hololive ID. Pencapaian
ini ;’ga mencatatkan rekor sebagai Virtual Youtuber ketiga yang memiliki

%)
pertimbuhan subscriber tercepat setelah Hyakumantenbara Salome yang

nery w
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berhasil mendapatkan total 1 Juta subscriber dalam kurun waktu 3 minggu dan

H

,pos@ kedua diisi oleh Gawr Gura, Virtual Youtuber dari Hololive EN

e

%(kotﬁkgame.com, 2023). la juga tercatat sebagai Virtual Youtuber Asia
cg—L: en_ggara tercepat yang meraih perolehan ini

§ o Di tanggal 20 April 2023, Kobo berhasil mencapai 2 Juta Subscriber,
%atauiepatnya 389 hari setelah debutnya. Hal yang menarik adalah capaian ini
%cdida@at beberapa saat sebelum siarang langsung karaokenya tengah berjalan.

obg pun meminta agar para penggemarnya untuk melakukan unsubscribe

6ue%u

semghtara karena ia ingin melakukan countdown detik-detik pencapaian 2 Juta
subs%riber saat sedang melakukan siaran langsung karaoke (gamebrott.com).
Bahkan ia sampai mengubah judul siaran langsung  menjadi
“UI‘%)SUBSCRIBE PLEASE, lalu berlangganan lagi pada pukul 20.00 WIB
(GMT+7)” untuk sementara waktu sesaat sebelum ia mulai melakukan siaran
langsung.

Kemudian pada 7 September 2023, Hololive ID mengumumkan bahwa
Kobo, Kaela, dan Zeta akan mendapatkan 3D model yang akan debut pada
Oktober 2023. Hal ini kemudian terlaksana pada tanggal 27 Oktober, dimana
Kobo juga melakukan gerakan “kayang” dalam debut model 3D-nya itu
(Kanaeru, 2023).

% Saat ini, Kobo Kanaeru sendiri sudah memiliki 5 original song,
mas&g-masing diantaranya berjudul “Mantra Hujan,” “Oh! Amara,” “Entah,”
“Sebaptas Video Call,” dan juga “Help!!” yang diproduseri oleh Natori, perilis
IangOverdose yang sempat viral di sosial media Tiktok dan juga pernah
diccfyer oleh Kobo.

Pt o

= Selain pernah menjadi brand ambassador Tokopedia dan pernah tampil
dalah iklan War Tokopedia 12.12 tahun 2023, Kobo juga memiliki beberapa
penc':'fapaian lain. Seperti pernah tampil di Crunchyroll Expo 2022
(cruichyroll.com, 2022), Indonesia Comic Con 2022 (hot.detik.com, 2022),
.'~:ert%_§1 Comic Frontier 16 tahun 2022 (Comifuro, X, 2022). Pada tahun 2023,
Kob;'; Kanaeru tampil pada Anime Boston’s 2023 (animeboston.com), ikut

serté_sebagai salah satu talent dalam holoMeet Asia Tour yang tampil di tiga
=]
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event berbeda yaitu Indonesia Comic Con 2023 pada tanggal 4-5 November di
mInd@esia, AFA Singapore 2023 yang diadakan pada tanggal 24-26 November

=
O

2di Singapura, serta Comic Fiesta 2023 pada tanggal 23-24 Desember di
c—’Malcysm (virtuacorner.com), serta tampil secara 3D dalam Opening Act at
RlotnGames ONE 2023 (hololivepro.com).

| k?an

=
(e=

ertﬁyar yang dimaksudkan untuk segala macam bentuk promosi gagasan

1Bunpuiji

Dalam beberapa pengertian, iklan diartikan sebagai sesuatu kegiatan

Buecgun-ﬁuepgt]

maupun presentasi nonpribadi, barang maupun jasa (Kotler, 2008).

Q’f Burke, seperti yang dikutip Donni (2017) menyatakan bahwa
“ad%rtising is a sales message directed at A mass audience, that seeks through
persuasion to sell goods, Service, or ideas on behalf of the paying sponsor
(iklan merupakan pesan penjualan yang dengan target yang dituju ialah
kepada khalayak massal, yang berusaha melalui proses-proses persuasif untuk
melakukan penjualan barang, jasa, maupun ide atas nama sponsor yang telah
membayar).

Donni (2017) juga mengutip pernyataan Peter dan Olson yang
menyatakan bahwa iklan merupakan suatu bentuk penyajian Informasi non
pers%:nal yang memuat informasi suatu produk, merek, Perusahaan maupun
tokq;yang dilakukan dengan proses pembayaran tertentu.

g Junaedi (2013) juga menyatakan bahwa iklan haruslah menggunakan
mecﬁ_a yang umum digunakan untuk mencapai khalayak umum. Media iklan
merapakan media yang dibayar oleh mereka yang ingin memasang iklan dan
melé{akkan iklannya dalam medium tersebut untuk menjangkau khalayak
yanélebih luas, dan dari media-media yang digunakan inilah dikenal bentuk

iklai’yang digunakan, seperti iklan radio, televisi, koran, dan sebagainya.

3

£ Maka dari beberapa pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
ikIa%’ merupakan sebuah jasa berbayar yang dilakukan oleh pengguna jasa
iklaf: untuk mempromosikan ide, barang, maupun jasa melalui medium

R
terténtu agar dapat diketahui oleh khalayak umum.

nery wr



‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

VY YNSAS NIN
()

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

Tt

)

@m\;ﬂ%

)

JJaquuns ueyingaAusaw uep ueywnyuesusw eduey Ul sin} eA1ey yninjes neje uelbeqes diynbusw Buele|iq ‘|

ey ™

Slgpurb_ﬁu%uucg e dlo

6uepu§

29

.7 Tokopedia

@ Tokopedia merupakan salah satu perusahaan jual beli yang berbasis
dlgmal (e-commerce) dan terbesar di Indonesia. Sejak pertama Kali
|Iuncurkan Tokopedia sukses menjadi salah satu e-commerce dengan
ertgmbuhan yang besar di Indonesia. Dengan mengusung konsep mall online
cdaninarket place, Tokopedia memungkinkan tiap individu, toko kecil, ataupun
ran;gl baik milik perusahaan besar maupun UMKM untuk membuka dan
erfiasarkan tokonya sendiri.

i Rilis secara resmi pada 17 Agustus 2009, Tokopedia sendiri berdiri

dibdwah naungan PT. Tokopedia yang didirikan pada 6 Februari 2009 dan
didifikan oleh William Tanawijaya dan Leontims Alpha Edison dengan
peng);%naan awal didanai oleh PT. Indonasa Dwitama. Setelahnya, Tokopedia
teruS mendapatkan suntikan dana dari East Ventures (2010), Cyber Agent
Ventures (2011), Netprice (2012), dan SoftBank Ventures Korea (2013). Lalu
di bulan Oktober 2014, Tokopedia mencatatkan sejarah dengan kategori
perusahaan teknologi pertama di Asia Tenggara yang mendapatkan suntikan
dana investasi sebesar USD 100 Juta, atau bila dirupiahkan maka berjumlah
sekitar Rp 1,2 Triliun dari Sequoia Capital dan SoftBank Internet and Media
Inc (SIMI). Agustus 2017, Alibaba Group turut melakukan investasi kepada
Tokgpedia dengan total sebesar USD 1,1 milyar dari Alibaba. Keputusan ini
dibuat karena kabarnya Alibaba Group ingin memperluas jaringan mereka di
Asu*n‘r enggara setelah sebelumnya sukses membeli saham Lazada.
g Dengan misi mencapai pemerataan ekonomi secara digital, saat ini
Toképedla telah sukses menjangkau 99% dari kecamatan di Indonesia dengan
1,8 %iliar produk terdaftar dalam platform. Tokopedia juga telah menaungi
Iebi& dari 14 juta penjual, dimana sekitar 86,5% penjual tersebut merupakan
oran?-orang yang baru memulai bisnis.

2.3 Konep Operasional

= Konsep Operasional merupakan konsep yang akan menjelaskan

bagaimana alur dari penelitian akan berjalan. Berdasarkan indikator persepsi
V)

yang:disampaikan oleh Bimo Walgito diatas, maka Konsep Operasional dari

peneﬁtian ini adalah sebagai berikut :
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Rangsangan
© Rangsangan merupakan stimulus yang diterima oleh suatu individu
diari lingkungannya. Dalam penelitian ini, yang merupakan rangsangan
adalah iklan War Tokopedia 12.12 Tahun 2023 yang dikonsumsi oleh
Eengguna discord Server Gudang Pusat Zeni.
Bemahaman
= Pemahaman adalah serangkaian proses pengolahan rangsangan
frang diterima oleh individu tersebut untuk menghasilkan makna. Dalam
ﬁnomena ini, pengguna discord Server Gudang Pusat Zeni mencoba untuk
fpenafsirkan iklan yang sudah mereka terima dan diproses berdasarkan
t;;erbagai faktor internal maupun eksternal dari diri mereka seperti latar
c;ﬁ?elakang, tingkat pendidikan, pengalaman, nilai budaya yang dianut, dan
Sebagainya.
Penilaian

Penilaian adalah proses pemberian makna pada fenomena
rangsangan yang telah ditangkap dan dicoba pahami pada langkah-langkah
sebelumnya. Penilaian pada fenomena ini berupa penilaian positif, negatif,
ataupun netral yang diberikan oleh pengguna discord Server Gudang Pusat
Zeni terhadap iklan yang telah dilihat.
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Iklan War Tokopedia 12.12
Tahun 2023
Pengguna Discord Server
Gudang Pusat Zeni
Gudang Pusat Zeni Terhadap Virtul
War Tokopedia 12.12 Tahun 2023
Gambar 2.5
Kerangka Berpikir

Teori Social Information Processing
Youtuber Kobo Kanaeru dalam Iklan

Proses resepsi menurut Bimo Walgito
Persepsi pengguna discovered Server
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© © Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
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/\__ < Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_u_c;l ol 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
ﬁf hm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
|/_.Wb_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

s - 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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5 g METODE PENELITIAN
(2]
g O
lgDesgin Penelitian
g E. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Moleong
@
§(20@) menjelaskan bahwa metodologi kualitatif merupakan metode penelitian
gyang“?bermaksud untuk mengetahui dan memahami fenomena yang dialami

un-

olehgsubjek penelitiannya apakah itu persepsi, motivasi, tindakan, perilaku,

p

Bue

dandain-lain secara holistik dan kemudian disajikan dalam bentuk deskriptif
melgilui kata-kata dan bahasa pada suatu konteks khusus yang alamiah dengan
mer%mfaatkan berbagai pendekatan metode ilmiah.

g Sementara menurut Kriyantono (2006), Riset kualitatif memiliki tujuan
untuk menjelaskan fenomena yang terjadi pada masyarakat dengan sejelas-
jelasnya melalui pengumpulan data yang sedalam-dalamnya. Jika daya yang
terkumpul dianggap sudah mendalam dan dapat menjelaskan fenomena yang

diteliti dengan baik, maka jumlah sampling yang besar tidak di perlukan.

.2 Waktu dan Lokasi Penelitian
Penelitian ini akan dilakukan pada Server Discord Gudang Pusat Zeni.
Adagun waktu penelitian ini dimulai pada bulan Februari 2024 sampai dengan
V)

selesai.
@

[

.3 Suniber Data Penelitian

-

:JaquingauesingaAusw uep ueywnjuesuaw eduey (Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibeqes diynbuswduele|q |

z Dalam upaya memperoleh data-data yang dibutuhkan dalam penelitian,
pengjti menggunakan dua sumber yang lazim digunakan dalam pencarian
dataﬁsebagimana mestinya penelitian kualitatif, yaitu :
3.3.@Sumber Data primer

S’; Data primer merupakan data yang diperoleh langsung dari objek
é:énelitian, baik itu merupakan perorangan, kelompok, maupun organisasi.
@Jaka oleh sebab itu, data primer kemudian sering disebut sebagai data
Zﬁfs.li. Adapun sumber primer dalam penelitian ini adalah hasil dari
gbservasi, wawancara, serta dokumentasi yang dilakukan dengan informan

@ari Server Discord Gudang Pusat Zeni.

nery
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3.3.2 Sumber data sekunder

BuepufFBuepun 1Bunpuing e3did yeH

g Data sekunder merupakan data tambahan yang diperoleh peneliti
dengan cara melakukan studi pustaka terhadap jurnal, buku, maupun
T%poran yang sudah ada melalui publikasi yang dilakukan di berbagali
mstansi maupun organisasi. Data ini berasal dari data primer yang sudah

%olah oleh peneliti sebelumnya.

=
Infarman

< Peneliti menggunakan teknik purposive sampling dalam pemilihan
)

infogman. Teknik purposive sampling merupakan sebuah cara penentuan

infognan dengan memilih informan sesuai kriteria yang dibutuhkan dalam

Py
penglitian. Dalam penelitian ini, peneliti memilih informan dengan kriteria :

=
1. Pengguna aktif Server Discord Gudang Pusat Zeni Channel Vtuber

2. Pernah menonton iklan War Tokopedia 12.12. tahun 2023 yang

menampilkan virtual youtuber Kobo Kanaeru

Maka berdasarkan kriteria tersebut, peneliti kemudian memutuskan

untuk melakukan penelitian pada 7 orang informan dengan rincian sebagai
berikut :
1. Budi Setiawan

CRL2 )

Beliau mulai aktif menonton Virtual YouTuber dari 2020 hingga

saat ini, salah satunya adalah Hosimachi Suisei. Beliau juga merupakan

el

salah satu admin dari Server Discord Gudang Pusat Zeni
Niki Agni

Beliau telah menonton konten Virtual YouTuber semenjak

o1

I2ATU

pertengahan tahun 2021. Kebanyakan Vtuber yang ia tonton adalah Vtuber
Tgkal, baik agensi maupun indie.

galentino Ringo

§ Beliau menonton Virtual Youtuber dan owner dari awal tahun
%620. Beliau saat ini memiliki 6 membership aktif Virtual Youtuber dan
i& membership Virtual YouTuber yang tidak aktif. Saat ini, beliau juga

merupakan owner dari website database Virtual Youtuber, VTuber.Asia

nery wr
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Claudio Sigit Rahardian R.
g Beliau memulai pengalaman menonton Virtual YouTuber sekitar
dkhir 2020 dimulai dengan channel Roboco dari Hololive JP, laku beralih
T@e Airani lofifteen dari Hololive ID. Saat ini, ia merupakan penggemar
dari Caerula Aki sejak debutnya sebagai VTuber Indie hingga saat ini
éergabung dengan agency AKA Virtual.
Ridho Mulia
= Beliau mulai menonton Virtual Youtuber secara konsisten sejak
ffa’hun 2020, meski sudah mengenal Kizuna Ai sebelumnya. Hal ini
E‘ermula ketika ia direkomendasikan oleh seseorang di website 4chan
dghtuk menonton Virtual YouTuber dari agency Nijisanji, Ange Katrina.
ﬁemudian berdasarkan rekomendasi YouTube, ia mencoba untuk
menonton Virtual YouTuber dari agency Hololive dan hingga kini, ia juga
mengikuti bebera Virtual YouTuber lainnya.
Yuki Prisma Anastasya

Beliau mulai menonton Virtual YouTuber dari 2019 dan semakin
intense pada 2020 saat Covid-19. Virtual YouTuber yang pertama ditonton
adalah Matsuri dari Hololive JP dan sekarang lebih sering menonton
Virtual YouTuber Indie seperti Nazellia Ryoku
Eord Drian

Beliau mulai menonton Virtual Youtuber dari Gawr Gura ketika

ue[s

)

chip dari Gawr Gura yang mengatakan "A" viral, hingga akhirnya sering
%enonton Virtual Youtuber untuk menemani waktu mengerjakan skripsi
&an kerja sampingan meskipun sekarang sudah tidak intens lagi.

éevin Keadno

90: Beliau mulai mengetahui Virtual Youtuber semenjak Kizuna Ai
@ulai dikenal dan semenjak Hololive ID masih dengan jumlah subscriber
%@bawah 10 ribu

Rhefa
-
=
A
Qetika Gawr Gura dan Amelia Watson melakukan live streaming game

Beliau pertama kali menonton Virtual YouTuber pada tahun 2020

nery w
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GTA. Kemudian ia mulai menonton Haachama karena konten
@emasaknya.
Ak

QO
Tekﬂik Pengumpulan Data
3.5 -35 Observasi

Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini dilakukan dengan

w el

—cara mengamati interaksi para informan dalam menanggapi iklan War

=
cTokopedia 12.12. tahun 2023 yang menampilkan virtual youtuber Kobo

Buepun-6uepun gﬁunpuluq €ldio yeH

“Kanaeru.

@)

3.5.Z Wawancara

o Proses wawancara ditujukan pada admin serta member Server

A . :

sDiscord Gudang Pusat Zeni, khususnya member Channel Vtuber yang

“memenuhi kriteria diatas. Dalam pengumpulan data melalui wawancara
ni, peneliti telah menyiapkan pertanyaan untuk melakukan wawancara
kepada informan yang telah ditentukan.

3.5.3 Dokumentasi

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

Proses ini menjadi salah satu proses akhir dalam pengumpulan
data dalam melakukan penelitian ini. Hasil dokumentasi yang dijadikan
sumber data dapat berupa interaksi mereka dalam merespons iklan

g,cptersebut. Interaksi ini dapat berupa like, komentar mereka dalam iklan
::tersebut, maupun interaksi mereka dalam Server Discord Gudang Pusat

gTZeni terkait iklan tersebut.

I

aquins ueyjngaAusw uep ueyjwnjuesusw eduey (ul sijny eAIEY ynunjas neje uelbeges dynbusw Buele|iq *|

[68]

(2}
3.6 Valfgasi Data
Penelitian ini menggunakan teknik triangulasi dan juga purposive

SIJAIL

sam@ing dalam menjaga validitas data. Teknik triangulasi adalah teknik yang
dilakukan dengan cara membandingkan data yang telah diperoleh dari
»n

bertfagai sumber data yang telah dilakukan, seperti hasil wawancara,

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

obsgrvasi dan dokumentasi. Peneliti akan membandingkan tiap aspek data
yan§ sudah ada, seperti membandingkan hasil wawancara dengan hasil
obse;\t\/am juga memeriksa hasil dokumentasi, arsip, jurnal, maupun penelitian

terd&hulu demi mendapatkan informasi tambahan (Fadli, 2021). Selain itu,

nery w



AV VYSAS NIN

JoiU

®

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

)

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

h _ £
)

pu&-ﬁu%gun 1Bunpting exdio e

Bue

:Jaquins ueyjingaAusw uep ueywnjuesusaw eduey Ul sin} eA1ey yninjas neje ueibeqges diynbuaw buese|iq -

T

no

w

36

peneliti juga menggunakan teknik purposive sampling dalam penentuan
nfo@nan Seperti yang dijelaskan sebelumnya, purposive sampling merupakan

ekr& pemilihan informan berdasarkan kriteria tertentu (Ruslan, 2010).

O

ekwk Analisis Data

m . .
- Analisis data merupakan kegiatan mencari dan menyusun data secara

|ste;i¢hatis berdasarkan data yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan
ok@mentasi data. Proses ini dilakukan guna memahami data yang telah ada

dan ﬁlenarik kesimpulan dari data yang dapat dipertanggungjawabkan.

c . : ..
» Miles dan Huberman menyatakan bahwa ada tiga unsur dalam analisis
-

data;yaitu :
1.

E'eduksi data, yang dipahami sebagai proses penyingkatan, perangkuman,
dan pemfokusan data agar memperjelas gambaran-gambaran penting dari
data yang dikumpulkan.

Penyajian data, setelah dilakukan reduksi pada data, maka langkah
berikutnya adalah menyajikan data yang diperoleh. Dalam konteks
penyajian data yang menggunakan metodologi kualitatif, Miles dan
Huberman menyatakan bahwa penyajian data kualitatif lazimnya
menggunakan bentuk teks naratif.

gesimpulan, merupakan bagian berupa pemaparan hasil penelitian untuk
wendapatkan hasil yang riil dari data dan informasi. Kesimpulan juga
%pat digunakan untuk menjawab pertanyaan penelitian maupun

%enjelaskan fenomena yang terjadi pada penelitian (Fadli, 2021).
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Gambar 4.1
Logo Gudang Pusat Zeni

Discord Gudang Pusat Zeni dibentuk pada penghujung tahun 2023,
dimana diskusi tentang Pemilihan Presiden (Pilpres) di Indonesia semakin
memanas dengan berbagai topik yang meliputi para tokoh pasangan calon
Presiden-Wakil Presiden. Namun, fitur space di Twitter yang sering dijadikan
media untuk podcast oleh Budi Setiawan (@BudiBukanlIntel) dan Osprey514
(@g%?ra_nam) kerap kali mengalami gangguan teknis hingga mendorong
mere:i<a untuk beralih ke Discord sebagai alternatif dengan nama server
Gurgng Pusat Zeni. Platform ini kemudian diharapkan dapat menjadi wadah
bangara pengguna Twitter yang ingin terus melanjutkan diskusi tentang
Pilpres namun seringkali mengalami kendala.

§ Kata "Zeni" sendiri terinsipirasi dari korps satuan militer yang bertugas
untuk mendukung operasi tempur pasukan darat, seperti kontruksi dan
pen&ongkaran di zona pertempuran, salah satu contohnya adalah perang
ranjgu dan perang yang menggunakan terowongan sebagai strategi gerilya
dalain perang. Dalam konteks server ini, kata "Zeni" dimaksudkan untuk
merﬁbangun jalur diskusi dan bertukar pikiran terkait Pilpres, meskipun pada
perk;émbangannya Discord ini juga membahas berbagai topik lainnya sesuai
den@an minat dari para anggota server Discord.

nery w
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Meskipun baru, Gudang Pusat Zeni berkembang dengan cepat dan
nf;men?rik minat para pengguna Twitter di Indonesia. Server yang tumbuh denga
(2]
ibail@:ini menjadi ruang virtual yang kondusif dan dirasa tepat untuk berdiskusi

an fBertukar informasi, analisis, serta strategi terkait Pilpres dan situasi politik

puq &

okaia di Indonesia, yang kemudian berkembang ke berbagai topik, salah

16un

g

atugya Virtual Youtuber. Dengan kemampuan Discord yang menampung

n-Buep

eb@ banyak peserta, berbagai ruang diskusi yang lebih terstruktur, gangguan

'B_U

eknis yang lebih sedikit dan performa kualitas Discord yang lebih stabil,

Bue

Diséﬁrd pun menjadi pilihan utama bagi komunitas ini.

% Saat ini, Discord Server Gudang Pusat Zeni memiliki enam kategori
chandel utama: administrasi, talk channel, voice channel, footage,
enteﬁtainment, dan red district.

a. Administrasi
Kategori administrasi terdiri dari 10 channel yang dirancang untuk
mendata, mengatur, mengumumkan, serta memfasilitasi anggota Discord
dalam hal kenyamanan server:

1. Pintu Masuk : Channel ini berisi bot selamat datang untuk menyambut
dan mengentri anggota baru.

Peraturan : Memuat peraturan-peraturan yang harus ditaati dan diikuti
oleh semua anggota server.

Announcement : Berisi pengumuman penting tentang segala hal yang
berkaitan dengan server.

Event : Menginformasikan tentang event-event yang akan diadakan
didalam server, salah satu contohnya adalah podcast.

Pilih-Role : Channel untuk anggota memilih kategori topik diskusi
yang diminati dan yang ingin mereka bahas didalam server.
Feedback-Saran : Tempat untuk memberikan masukan dan saran
terkait pengembangan maupun event didalam server.

Partnership : Mengelola kerja sama dengan komunitas maupun server
lain yang ada didalam Discord.

Role-Upgrade : Untuk permintaan peningkatan peran anggota.

nery wieey JIIekg uejpng Jo AJISIdATHY) dTWWPS] 319
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9. Bot-Info : Informasi mengenai bot yang digunakan dalam server.

@' Bot Pengaduan-Rakyat : Melaporkan bug atau aktivitas mencurigakan
5 yang didapatkan oleh anggota Discord kepada admin.

galk Channel

Kategori ini mencakup 11 channel yang membahas berbagai topik:

Aula : Diskusi terkait topik umum dan obrolan bebas

Geopolitik : Membahas isu-isu politik global yang sedang hangat.
Isu-Lokal : Diskusi mengenai topik yang berfokus pada isu politik
domestik, baik di tingkat nasional (Indonesia) maupun lokal (daerah).
Militer : Diskusi mengenai topik tentang militer dan alutsista.

Ekonomi : Diskusi mengenai topik yang membahas isu ekonomi lokal

NeIg BBSNS [ NN | U

dan global serta perkembangannya.

©

Aerospace : Diskusi mengenai topik tentang aviasi dan teknologi luar

angkasa.

~

Sepur : Diskusi mengenai topik seputar perkeretaapian.

©

Automotif : Diskusi topik mengenai otomotif.

©

Silicon : Diskusi mengenai topik teknologi komputer dan perangkat
terkait.

8

. Arsitektur: Diskusi mengenai topik tentang desain bangunan.

'lz’;?

. Rant: Tempat untuk curhat dan membahas permasalahan pribadi untuk

mendapatkan saran.

eS|

otage

X1

ategori ini terdiri dari 3 channel untuk berbagi media:

Normal-Gallery : Ruang untuk berbagi foto atau video yang terkait
dengan hobi anggota.

War-Footage : Ruang untuk berbagi foto ataupun video bertema
sejarah militer maupun perang.

Anime-Gallery : Ruang untuk berbagi foto ataupun video konten

anime.

)lg;w/(sme;[ns O AJISIAT

ice Channel

e

erdiri dari 7 channel untuk komunikasi suara:

nery w



AV VYSAS NIN

JoiU

&

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

)

5

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

)

:Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs neje uelbeqgas diynbusw Buelejq ‘|

0

£
)

Buergun-ﬁuepun 1Bunpuijq eydio jyeH

40

Music-Command : Bot untuk merequest musik kedalam list antrian.
Podcast : Ruang untuk Podcast dengan tema yang sudah ditentukan
sebelumnya.

Warkop : Diskusi bebas.

Music-1 dan Music-2 : ruang memutar musik sesuai request yang telah
dilakukan.

Mabar dan Mabar-2 : Komunikasi dalam game.

NI W 83de0 jeHny

tertainment

Kategori ini memiliki 8 channel yang menyediakan ruang untuk
iskusi tenang berbagai topik hiburan:
Games : Berisi ruang yang membahas tiap game yang berbeda.
Tech-Talk : Membahas hal-hal terkait teknologi.
Food : Diskusi tentang makanan.

Weeb-Shit : Membahas seputar anime dan budaya Jepang.

o & W el exsng

VTuber : Membahas Virtual YouTuber, baik konten maupun isu
pribadi dari para Virtual YouTuber.

Memes : Tempat berbagi meme.

Sport : Diskusi seputar berita olahraga.

Bot-Abuse;: Bermain dengan bot.

ed District

e N o

Sesuai dengan namanya, Red District merupakan ruang berisikan

wejsy

muatan dewasa ataupun "not safe for work™ (NSFW). Saat ini, total
@ggota dari Server Discord Gudang Pusat Zeni berjumlah 268 anggota.
éingkatan keanggotaan dalam server ini disusun berdasarkan tingkatan
Eéanggotaan yang umumnya dapat ditemukan dalam badan militer.
Rierarki ini mencerminkan tingkatan masing-masing anggota dalam
Eé:mmunitas. Hierarki ini dibentuk bukan atas dasar pengerdilan anggota
%ng satu terhadap anggota yang lainnya, namun untuk pengorganisasian
Eerver yang lebih sistematis serta dalam interaksi sehari-hari.

Dalam puncak hierarkinya, server ini memiliki seorang 'President'

ey JI

yang memiliki tanggung jawab dan wewenang tertinggi dalam mengatur

nery w
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dan mengawasi seluruh aktivitas dan kebijakan server. Di bawahnya, ada 2
%eneral' yang bertindak untuk membantu President sebagai tangan kanan
ffalam pengambilan keputusan strategis dan pengelolaan server.

g. Selanjutnya, terdapat 2 'Colonel' yang bertugas untuk
mengkoordinasikan kegiatan operasional dan memastikan bahwa semua
ainggota mengikuti aturan dan regulasi yang telah ditetapkan. Mereka juga
iérperan penting dalam menjaga ketertiban dan harmonisasi di antara
anggota. Tingkatan selanjutnya merupakan 12 bot dengan pangkat
ﬁieutenant'. Bot-bot ini merupakan bot otomatis yang digunakan untuk
%enunjang kebutuhan interaksi dalam server ini.

e Selain itu, terdapat tingkatan-tingkatan lainnya untuk para anggota
gerver yang dianggap sudah cukup lama bergabung dan berinteraksi
didalam Discord, yaitu 2 anggota 'Partner In Crime,’ 2 anggota 'Sesepuh,’ 1
‘Gehenners,’ 1 "Wartime Supplier,' dan 6 "Warga Asli Ngawi." Kemudian
tingkatan terakhir adalah tingkatan struktur anggota biasa, dimana
didalamnya terdapat 10 'Second Sergeant,' 3 'First Sergeant,’ 11 'Corporal,’
7 'Master Private', dan 207 'Private’. Tingkatan ini menunjukkan tingkatan
keanggotaan berdasarkan yang paling lama dan sering berinteraksi

didalam server, hingga yang paling baru dan jarang berinteraksi didalam

e
<
i
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§ g KESIMPULAN DAN SARAN

g 5

FUKesrmpulan

- O

5 o Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilaksanakan dalam kurun

é_wak‘ﬁj Februari-Juni 2024 mengenai Persepsi Pengguna Discord Server

[
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u

aGudang Pusat Zeni terhadap Virtual Youtuber Kobo Kanaeru dalam

Bue

ciklag War 12.12 Tokopedia tahun 2023, maka penulis menarik kesimpulan

u

ssebagai berikut :

Bue

1. ﬁ’angsangan dan Penerimaan Iklan

% Para pengguna Discord Server Gudang Pusat Zeni menanggapi
tiap-tiap elemen utama dalam iklan ini secara positif. Pemilihan Virtual
@outuber Kobo Kanaeru sebagai bintang iklan, lagu yang dianggap catchy,
lirik yang mudah diingat, serta visual menarik menjadi elemen-elemen
yang menonjol di dalam iklan ini. Pengguna pun merasa bahwa iklan ini

memiliki daya tarik yang unik serta musik yang mudah diingat.

no

Pemahaman Pesan Iklan

Akibat dari elemen-elemen yang menonjol terkesan sederhana dan
simpel serta mudah diingat, maka pesan pun menjadi mudah diingat tanpa
mengalami  kebingungan sedikitpun. Informan dapat dengan jelas
%emahami bahwa pesan utama dalam iklan ini adalah informasi promo

War Tokopedia 12.12 yang menawarkan diskon besar tiap jam 2 siang.

w

§_e|evansi dan Efektivitas

?: Pemilihan Kobo Kanaeru sebagai brand ambassador dianggap
%Ievan bagi segmentasi pasar anak muda ataupun kaum muda yang
merupakan penggemar dari Virtual Youtuber. Meskipun ada beberapa
ﬁﬁforman yang merasa bahwa relevansinya tersebutb tidak terlalu kuat,
Eamun semua setuju bahwa Kobo Kanaeru berhasil menggunakan
g0pularitasnya untuk membantu menarik perhatian terhadap iklan tersebut
éekaligus program promo yang dilalukan Tokopedia.

4. Eampak terhadap Pembelian

= Meskipun iklan tersebut terkesan menarik, tetapi hanya sebagian

cil yang melakukan pembelian. Faktor lain seperti kebiasaan

nery wysey]
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menggunakan Tokopedia dan juga tidak adanya merchandise Kobo
ganaeru yang dijual dapat dipahami sebagai salah satu penyebabnya.

)
ran

Eenelitian ini memiliki banyak kekurangan sehingga dapat dijadikan
gébagai titik awal untuk penelitian selanjutnya, seperti penelitian langsung
terhadap segmentasi pasar antara mereka yang memang menyukai Virtual
goutuber dan mereka yang menyukai iklan ini secara umum

%nelitian ini dapat menjadi titik awal untuk penelitian selanjutnya,
Bagaimana elemen-elemen kreatif seperti musik, animasi, dan narasi
@rpengaruh terhadap efektivitas iklan. Hal ini akan membantu
gdepannya untuk mengidentifikasi elemen mana yang paling berpengaruh
dalam menarik perhatian dan meningkatkan pemahaman pesan iklan.
Perlunya sifat terbuka dalam tiap akademisi di Fakultas Dakwah dan limu
Komunikasi UIN Suska Riau, baik Mahasiswa maupun tenaga pendidik
akan segala fenomena yang baru didunia ini, umumnya dalam strategi
komunikasi pemasaran, komunikasi media massa, serta trend yang sedang

terjadi.

nery wisey JireAg uejng yo AJISIdATU() dTWE[S] 3}e}§



)

0

AV VYSAS NIN

JoiU

<,

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z
‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

DAFTAR PUSTAKA

9= k&

gb%u m

5 8 x

?@p rTf_;C P. (1993). Kamus Lengkap Psikologi, Surabaya : PT. Rajwali Pers.

=y g- P

‘@(@nl Yuni Priansa. (2017). Komunikasi pemasaran terpadu pada era media
; c  sbsial. Bandung : Pustaka Setia.

O e

%a&ah Zdan Effendi Muchsin. (2018). Psikologi Dakwah Cetakan 3, Jakarta :
S5 5 Prenada Media Group.

5 & Z

E;H?ffln,anm. (2004). A First Look At Communication Theory, Singapore:

McGraw-Hill
L

Alexryninjo

Wanto;(ZOOZ). Psikologi Umum, Jakarta : PT. Prehallindo.

naedig Fajar. (2013). Jurnalisme Penyiaran dan Reportase Televisi,
JakartaJakarta : Kencana Prenada Media Group.

oR} IUl Sijrg-e

asall Rhenald. (2007). Manajemen Periklanan: Konsep dan Aplikasi di
Indonesia, Jakarta: Pustaka Utama Grafiti.

otler, Philip dan Kevin Lane Keller. (2008). Manajemen Pemasaran edisi 12
Jilid 2, Jakarta : PT Indeks.

l;:zxwmue;waw ed

riyantono, Rahmat. (2006). Teknik Praktis Riset Komunikasi, Jakarta : PT.
Kencana Perdana.

iliweri Alo. (2011). Komunikasi Serba Ada Serba Makna, Jakarta : Prenada
&roup

uexznqe/(u'aw uep

ttIeJol‘:m S. W. dan Karen A. F. (2004). Teori Komunikasi. Jakarta: Penerbit
§alemba Humanika.

‘Bquins

oleong; Lexy J. (2006). Metodologi Penelitian Kualitatif, Bandung: PT Remaja
gosdakarya

()
Prasetij@, Ristiyanti. (2019). Perilaku Konsumen, Yogyakarta: Andi Offset.

Ruslanf,SH, MM, Rosady. (2010). Manajemen Public Relation & Media
Komunikasi, Jakarta : PT Raja Grafindo Persada.

=
Rachmat, Jalaluddin. (2019). Psikologi Komunikasi, Bandung : PT Remaja
&osdakarya.

<
Sugihartono, et. Al. (2018). Psikologi Pendidikan, Yogyakarta: UNY Press.
Sulaiman. (1992). llmu Social Dasar, Bandung: IKAPI.

nery wise



é

b )
.t

@

=0 : . : :
Walgito, Bimo. (2004). Pengantar Psikologi Umum, Yogyakarta : Andi Offset.

‘h

AV VYSAS NIN

t, ?chard, and Lynn H. Turner. (2017). Pengantar Teori Komunikasi:
nalisis Dan Aplikasi. 5" Ed. Jakarta: Salemba Humanika.

&
eydin %H

=
Bu_lzgu
1nm(2022). Vtuber/Virtual Youtuber: Japan’s New Public Diplomacy

s

“-é ©pportunity. Hubunganinternasional.id.

a2  https://www.hubunganinternasional.id/main/blog/98?title=Vtuber%2FVirt

2 gal+Youtuber%3A+Japan%E2%80%99s+New+Public+Diplomacy+Oppo

S Hunity.

g =

@ly Jedianto. (2023). Syukuran Vtuber Hololive Kobo Kanaeru Capai 2 Juta
Subscriber. Gamebrott.com.

gtps:llwww.googIe.com/amp/s/gamebrott.com/syukuran-kobo-kanaeru-
%pai-2-juta-subscriber/amp/

sarch,®S. (2021). Meet Dream, the mysterious Minecraft YouTuber who’s one of
the Fastest-growing creators on the Platform. Business Insider.
https://www.insider.com/dream-minecraft-smp-face-youtube-who-is-
cheat-speedrun-2021-1

sk. (2019). Creator Superfest, “AFAID Lite” Pertama di Surabaya (Day 1).
Media Have Fun. https://mediahavefun.com/creator-superfest-afaid-lite-
pertama-di-surabaya-day-1/

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e
upqwmueou@bu edue) 1ul sirpeAiey yninjessele uelbeqes dinfusugbuele)

zizah, Qoirina Nur., Heri Kurnia. (2022). Persepsi Masyarakat Terhadap
Fenomena Kekerasan Dalam Rumah Tangga di Desa Kalangan Baturetno
Banguntapan Bantu. Academy of Social Science and Global Citizenship
Yournal, Vol. 2, Issue 2, page 68-75, Universitas Cokroaminoto
$ogyakarta.
Bttps://jurnal.ucy.ac.id/index.php/AoSSaGClJ/article/download/1849/1582

achri.32010). Meyakinkan Validitas Data Melalui Triangulasi Pada Penelitian
Kualitatif Jurnal Teknologi Pendidikan. Vol, 10 No, 1. Page 46-62.

:loquug ueingakusw uep

Bayu and Surti.  (2023). Discord: Pengertian, Kelebihan, dan Cara
Menggunakannya. Fortune Indonesia.
Attps://www.fortuneidn.com/tech/bayu/pengertian-Discord-adalah

Belindaf, Brigitta Cheria. (2022). Persepsi Dan Reaksi Generasi Z Terhadap
Fenomena Gender Fluid Dan Gaya Fesyen Androgini. LINIMASA :
JURNAL ILMU KOMUNIKASI VOLUME 5, NO. 2, JULI, 2022.
Marketing Communication Management, LSPR Communication and
Business Institute, Jakarta. https://doi.org/10.23969/linimasa.v5i2.4569

<
Billy Marisa. (2023). Susul Senpainya, Kobo Kanaeru Raih 1 Juta Subscriber Di
Youtube. Kotakgame.com. http://m.kotakgame.com/detail.php?id=95358

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

nery wisey-4I


https://www.google.com/amp/s/gamebrott.com/syukuran-kobo-kanaeru-capai-2-juta-subscriber/amp/
https://www.google.com/amp/s/gamebrott.com/syukuran-kobo-kanaeru-capai-2-juta-subscriber/amp/
https://www.insider.com/dream-minecraft-smp-face-youtube-who-is-cheat-speedrun-2021-1
https://www.insider.com/dream-minecraft-smp-face-youtube-who-is-cheat-speedrun-2021-1
https://mediahavefun.com/creator-superfest-afaid-lite-pertama-di-surabaya-day-1/
https://mediahavefun.com/creator-superfest-afaid-lite-pertama-di-surabaya-day-1/
https://jurnal.ucy.ac.id/index.php/AoSSaGCJ/article/download/1849/1582
https://doi.org/10.23969/linimasa.v5i2.4569
http://m.kotakgame.com/detail.php?id=95358

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

VY YNSAS NIN
()

ﬂ?
on:
j_

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

Tt

)

'EIg

\nif"

ris. (2023). We’re excited to once again be working with hololive production to
ring you amazing experiences!. AnimeBoston.com.
h{ctps /Iwww.animeboston.com/news/article/885

%xd-o NeH

ic P‘rontler X/Twitter, September 12, 2022. Are you a true Kobokerz? Raise

your hand! Don't forget that the rain shaman from hololive Indonesia Gen

3 @kobokanaeru will come to greet you at #hololiveMeet in
%ComicFrontierlS' https://x.com/comifuro/status/1569204286374170624

ti, Dina. (2021). Persepsi Masyarakat Pada Program Illmu Komunikasi.
€UANA KOMUNIKASI, Jurnal Penelitian dan Studi Ilmu Komunikasi,
Yolume 02, Nomor 02.
ﬁtps:/ldoi.0rg/10.32897/buanakomunikasi.2021.2.2.1134

adli. @021). Memahami Desain Metode Penelitian Kualitatif. Kajian Iimiah
Mata Kuliah Umum. Vol, 21 No, 1. DOI 10.21831/hum.v21i1.38075

mes neje uelbegps diynbusw Bagle|qg -
Buepun-ﬁua;pun 1Bunpuia

laze, v. (2021). YouTuber Dream’s new song “Roadtrip” sparks viral support
om fans. Dexerto.Com.
https://www.dexerto.com/entertainment/youtuber-dreams-new-song-
roadtrip-sparks-viral-support-from-fans-1508048/

uest Author. (2022). Massive hololive Guest Lineup Revealed for Crunchyroll
Expo 2022. Crunchyroll.com.
https://www.crunchyroll.com/news/latest/2022/7/18/massive-hololive-
guest-lineup-revealed-for-crunchyroll-expo-2022

aikal., Muhammad Igbal. (2020). Persepsi Masyarakat Terhadap Hoax Bidang
Kesehatan. Jurnal Manajemen Informasi dan Administrasi Kesehatan
@MIAK) Volume 03 Nomor 02 November 2020. Staf pengajar Fakultas
Kesehatan Universitas Dian Nuswantoro.
Rttps://doi.org/10.32585/jmiak.v3i2.836

ardanﬁrgtyas, Ratna Tri. (2018). Persepsi Masyarakat Terhadap Penggunaan

Fransportasi Online (GRAB) di Malang. INOBIS: Jurnal Inovasi Bisnis

n Manajemen Indonesia Volume 2, Nomor 1, Desember 2018.
bttps://inobis.org/ojs/index.php/jurnal-inobis/article/download/60/50/116

:JaquinsreyingaAusw uep y_exwmueoueu@due; 1ul SNy giey yn

<
HoIoIivngo.com. (2022).  Talent, Kobo Kanaeru. Hololivepro.com.
tps://hololive.hololivepro.com/en/talents/kobo-kanaeru/

Hololiv8pro.com. (2022). Hololive Production’s Murasaki Shion, La+ Darknesss,
gl’akos Baelz, And Kobo Kanaeru to Perform in 3D LIVE For Opening Act
Riot Games ONE 2023. Hololivepro.com

gttps //hololivepro.com/news_en/20231031-01-51/

KiZUI’IamAI. Youtube, Desember 1, 2016. [Perkenalan diri] Senang bertemu
&enganmu! Saya Kizuna AIl! (ditranlasikan oleh google translate),
https://youtu.be/NasyGUeNMTs

nery wise


https://www.animeboston.com/news/article/885
https://x.com/comifuro/status/1569204286374170624
https://doi.org/10.32897/buanakomunikasi.2021.2.2.1134
https://doi.org/10.32585/jmiak.v3i2.836
https://inobis.org/ojs/index.php/jurnal-inobis/article/download/60/50/116
https://hololive.hololivepro.com/en/talents/kobo-kanaeru/
https://youtu.be/NasyGUeNMTs

)

NV VNSNS NIN
o/l
B
x_

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z
‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

3
@al

o

bo Kanaeru. Youtube, Oktober 27, 2023. [3D Showcase Let This Rain Shaman
ghine Your Day!! Real No Fake 100%!! EHEK! #KoboKanaeru3D
https://www.youtube.com/live/8xF1xccpc98?si=DJIwaaOblFTfqlEv

QO

mifa, B. (2018). Designing identity in Vtuber era. Proceedings of Laval
girtual VRIC ConVRgence, 182-184. Retrieved from
https://www.academia.edu/42785257/Designing_identity_in_VTuber_Era

a Pﬁtri. YouTube, Agustus 20, 2018. [Perkenalan] Halo, nama saya Maya
Rutri Indonesia/Vtuber] https://youtu.be/TE5nBQzufZg

(=

a Pgtri. (2019). Youtube, Oktober 18, 2019. Bincang Ringan Bersama Ibu

atna Sari Dewi (Istri Presiden Soekarno) (Vtuber Indonesia/Episode 81)
Etps:/lyoutu.be/XRZEsSLOLFA?si:Np4ZEj2Q33gj6YGk.

Znin|es ne1§Jegﬁeqa§dnn6uaw &E?Jeuc] =1
Bue@dn-6uep@ 16unpuIngE®ydid yeH

awardi, Rizal. (2018). Penelitian Kualitatif Pendekatan Fenomenologi.
hItpS'//dosen perbanas.id/penelitian-kualitatif-pendekatan-fenomenologi/.

abllah: Rifa., Stevany Afrizal , dan Febrian Alwan Bahrudin. (2022). Persepsi
Masyarakat Desa terhadap Fenomena Politik Uang Dalam Pemilihan
Umum. Vol. 8 No. 2 April 2022, Publisitas journal of social science and

politics, Universitas Sultan Ageng Tirtayasa, Banten.
https://ejurnal.stisipolcandradimuka.ac.id/index.php/JurnalPublisitas/articl
elview/132/69

aouesusw eduey Ul SgR) eAley

anora.tokyo. (2020). Pengguna Lokal mengumumkan lebih dari 10.000
YouTuber virtual, meningkat 1.000 dari 9.000 dalam 4 bulan
(ditranlasikan oleh google translate). https://panora.tokyo/archives/4247.

U uep uey

uspltamngrum D. R., & Prasetio, A. (2019). Fenomena “Virtual Youtuber”
Kizuna Ai Di Kalangan Penggemar Budaya Populer Jepang di Indonesia.
Mediator: Jurnal Komunikasi, 12(2), 128-140.
Kttps://doi.org/10.29313/mediator.v12i2.4758

=

omarigh, Dede Nurul. (2019). Persepsi Masyarakat Mengenai Kesetaraan
Gender Dalam Keluarga. Jurusan Pendidikan Masyarakat, Fakultas
Reguruan dan lImu Pendidikan, Universitas Siliwangi.
https //doi.org/10.37058/jpls.v4i2.1601

Rafi Bglhaql. (2022). YouTuber Minecraft Dream Akhirnya Face Reveal!
Kincir.com. https://kincir.com/game/pc-game/youtuber-minecraft-dream-
melakukan-face-reveal-i7nj6zs9vuecp/

-Jag@ns ueyingaAu

Rahmat&'DahIan (2017). Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Persepsi Nazhir
‘(I;)erhadap Wakaf Uang. Jurnal Zakat dan Wakaf, Vol.4 No. 1/Juni 2017,
“gO https://jimfeb.ub.ac.id/index.php/jimfeb/article/download/3683/3266

Saputra"“D I. S., S. W. Handani, dan F. Rosdiana. (2017). Membangun Channel
ﬁve Streaming YouTube Sebagai Alternatif Media Promosi Perguruan
Finggi. pp. 116-120, 2017

nery v


https://www.youtube.com/live/8xF1xccpc98?si=DJIwaaOblFTfq1Ev
https://www.academia.edu/42785257/Designing_identity_in_VTuber_Era
https://youtu.be/TE5nBQzufZg
https://youtu.be/XRZEs8L0LFA?si=Np4ZEj2Q33gj6YGk
https://dosen.perbanas.id/penelitian-kualitatif-pendekatan-fenomenologi/
https://ejurnal.stisipolcandradimuka.ac.id/index.php/JurnalPublisitas/article/view/132/69
https://ejurnal.stisipolcandradimuka.ac.id/index.php/JurnalPublisitas/article/view/132/69
https://panora.tokyo/archives/4247
https://doi.org/10.29313/mediator.v12i2.4758
https://doi.org/10.37058/jpls.v4i2.1601
https://kincir.com/game/pc-game/youtuber-minecraft-dream-melakukan-face-reveal-i7nj6zs9vuecp/
https://kincir.com/game/pc-game/youtuber-minecraft-dream-melakukan-face-reveal-i7nj6zs9vuecp/
https://jimfeb.ub.ac.id/index.php/jimfeb/article/download/3683/3266

>

AV VYSAS NIN

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z
‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

70
-

)
‘/gyahputra, Andi., Heri Rahmatsyah Putra. (2020). Persepsi Masyarakat Terhadap

£

-~ x Kegiatan Kuliah Pengabdian Masyarakat (KPM). STAI Ar-Ridho
Bagansiapiapi; STAIN Teungku Dirundeng Meulaboh.
Bttps://doi.org/10.47498/tanzir.v11i1.349

al J%JChO (2023). Tiket Tambahan untuk Konser 3D Hololive Meet Asia Tour
yiv:ID CRUISE Telah Tersedia!. Virtuacorner.com.
hitps://virtuacorner.com/tiket-tambahan-untuk-konser-3d-hololive-meet-
asia-tour-vivid-cruise-telah-tersedia-8884/

Ag@s Astuti. (2022). Indonesia Comic Con 2022 Dibuka, Ini 5 Keseruan
yang Bisa Kamu Nikmati. Hot.detik.com. https:/hot.detik.com/culture/d-
6322709/indonesia-comic-con-2022-dibuka-ini-5-keseruan-yang-bisa-
kamu-nikmati

ya eydi e

e

Buepuﬁ?!iuepun 1Bunp

munglm Yeanneke Liesbeth., dkk. (2022). Persepsi Masyarakat terhadap
Waksinasi Covid-19: Studl Kualitatif di Indonesia. JURNAL KESEHATAN
MASYARAKAT INDONESIA, (The Indonesian Journal of Public Health),
Volume 17, Nomor 1, Maret. Politeknik Negeri Nusa Utara, Sulawesi
Utara. https://doi.org/10.26714/jkmi.17.1.2022.67-72

B4lue) 1ul siny eMex—qmmas neje useqgss diynbuawn Buese|q

urnip, Hisar., Yan Hendra dan Armansyah Martondang. (2020). Persepsi
Masyarakat Tentang Kinerja Kantor Search and Rescue Medan dalam
Pencarian Orang Hilang di Gunung Sibayak. Jurnal Ilmu Pemerintahan,
Administrasi Publik, llmu Komunikasi (JIPIKOM), 2(1) 2020: 7-11,
Fakultas llmu Sosial dan Ilmu Politik, Universitas Medan Area, Indonesia.
https://doi.org/10.31289/jipikom.v2i1.181

isesa, Y. (2018). Shinta VR Perkenalkan Maya Putri, YouTuber Virtual
Bertama dari Indonesia. Hybrid.id.
ﬁttps://www.google.com/amp/s/hybrid.co.id/amp/post/shinta-vr-
perkenalkan-maya-putri-youtuber-virtual-pertama-dari-indonesia.

Léuep ueywnjuesuUsW

V)
hou, X. (2020). Virtual Youtuber Kizuna AI: Co-Creating human-non-human
Iteraction and celebrity-audience Relationship. May, 1-91. Retrieved
om https://lup.lub.lu.se/student-papers/search/publication/9009369.

JJIaqUIR$ ueyingakus

nery wisey jireAg uejng jo A3sraArum


https://doi.org/10.47498/tanzir.v11i1.349
https://doi.org/10.26714/jkmi.17.1.2022.67-72
https://doi.org/10.31289/jipikom.v2i1.181
https://www.google.com/amp/s/hybrid.co.id/amp/post/shinta-vr-perkenalkan-maya-putri-youtuber-virtual-pertama-dari-indonesia
https://www.google.com/amp/s/hybrid.co.id/amp/post/shinta-vr-perkenalkan-maya-putri-youtuber-virtual-pertama-dari-indonesia
https://lup.lub.lu.se/student-papers/search/publication/9009369

‘nery e)sng NN uizi edue) undede ynjuaq wejep 1ul sin} eAley yninjas neje ueibeqes yeAueqiadwaw uep ueyjwnwnbusw Buele|q 'z

VY YNSAS NIN
o0}

‘nery exsng NinN Jefem BueA uebunuadey ueyibniaw yepl uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefui} neje ynuy uesiinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘yeiw| eAiey uesiinuad ‘uenijuad ‘ueyipipuad uebunuaday ¥njun eAuey uedinbuad ‘e

h)

3,

ozl

%
al
>

\

)
S

B neiye)dsn® NN I esdido yeH o

ian

Buepgn-Buepun 1Bu@DUIIG eIdID YeH

Jaquuins ueyjngakuaw uep ueswnjuesuaw eduey iUl sin} eAzey yninjgs nejeggelbeqgas dinfgew bBuelejq “L

nery wisey JireAg uejpng jo AJISIaAIU) dIWeR[S] 3)e3l§

MPIRAN

DRAFT WAWANCARA PENELITIAN

Identitas Responden
Bisakah Anda memperkenalkan diri? (nama, usia, pekerjaan/

pendidikan, pengalaman menggunakan Discord)

Penggunaan Discord dan Virtual Youtuber (Vtuber)

Bisakah anda menyebutkan Seberapa sering Anda menggunakan
Discord dan apa tujuan Anda menggunakannya?

Seberapa sering Anda mengakses dan berinteraksi di Server Discord
Gudang Pusat Zeni

Apakah Anda sudah mengenal Virtual Youtuber Kobo Kanaeru
sebelum Anda melihat iklan Tokopedia 12.12? Jika ya, apakah Anda
mengikuti kontennya dan seberapa sering Anda mengikuti konten yang

dibuat oleh Kobo Kanaeru?
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Bagian 3: Persepsi Terhadap Iklan
'r\) -
S @an%angan
§ §<§ § i Bisakah anda menjelaskan bagaimana Anda pertama kali mengetahui
@ QQca
= % % 3 g %ntang iklan War Tokopedia 12.12 yang menampilkan Kobo Kanaeru?
=3 S8 =3 o - - - - . .
‘g % ::)‘g 52. Apa yang menarik perhatian Anda dari iklan tersebut? (contoh: visual,
DS
525g5S Sliara, pesan, dil.)
588588 =
> & £ B.aPenfahaman
BEz s |=
3 g‘é 2 gl Menurut Anda, apakah pesan utama yang ingin disampaikan dalam iklan
22 35cg
?D § é’ 3 = @rsebut?
I =0 S 7 i | .
§§ - 5 2. Bagaimana Anda menafsirkan peran Kobo Kanaeru dalam iklan tersebut?
<5 0 x
~5 &3 Apakah perannya relevan dengan produk yang diiklankan?
® =) — ok )
§§§% 3. Apakah ada elemen dalam iklan yang membingungkan atau sulit
5y T I . in . .
= i(“;; § dipahami? Jika ada, bisa Anda jelaskan?
¥ =3 .
&5 & Penilaian
® &< 3
= %?g g 1. Bagaimana pendapat Anda tentang iklan tersebut secara keseluruhan?
JRED . .
g @2 Apakah Anda menyukainya atau tidak? Mengapa?
=S0iE

g g § 2. Apakah Anda merasa iklan tersebut efektif dalam menarik minat Anda
g; % § untuk membeli produk yang diiklankan? Mengapa atau mengapa tidak?
Qo = 3 } i
2 53 3. Bagaimana pendapat Anda tentang penggunaan Vtuber seperti Kobo
3 TS )
g § % Kanaeru dalam iklan? Apakah menurut Anda itu strategi yang efektif?
T 8%
5 o2
5 3
N =)
5 £
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zZ =}
o I
5 =
5 o
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ian 4: Motif dan Kebutuhan Berdasarkan Teori Use and Gratifications
eb@uhan Kognitif

a

«Q
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1. Apakah iklan tersebut memberikan informasi baru atau bermanfaat bagi

e

g\nda? Jika ya, informasi apa yang paling menonjol?
Kebutuhan Afektif
1. éagaimana perasaan Anda saat menonton iklan tersebut? Apakah ada

un-6uepun 1Bunpuijg

écTemen emosional yang kuat dalam iklan itu?

p

2. Apakah Anda merasa lebih dekat atau lebih terhubung ataupun merasa

Bue

@rtarik dengan Kobo Kanaeru setelah melihat iklan ini?

Kebﬁtuhan Sosial

1. Apakah Anda berdiskusi dengan orang lain (misalnya, di server Discord
g)iau media sosial) tentang iklan tersebut? Jika ya, bagaimana diskusinya?

Kebutuhan Pengalihan Perhatian

1. Apakah iklan tersebut berfungsi sebagai hiburan bagi Anda? Jika ya, aspek
mana yang paling menghibur?
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agian 5: Penutup
1. Apakah ada hal lain yang ingin Anda sampaikan terkait iklan ini atau

persepsi Anda terhadap iklan yang belum dibahas dalam wawancara ini?
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UIN SUSKA RIAU

FOTO DOKUMENTASI

FOTO
Wawancara dengan Informan Nicki Agni

Wawancara dengan Informan Claudio Sigit

© Hak c Syarif Kasim Riau

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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salah satu informan Rhefa

Tampilan status/role member
Discord Server Gudang Pusat Zeni

Wawancara melalui google meet dengan

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
/\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1U; 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
Ea Y= Y
Antur hm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
2:02 _ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

s - 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

/\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_ _c"w 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
(=

Il Y=
ﬁr b= a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/_.-\_b_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

s - 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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YouTuber Kobo Kanaeru didalamnya

e

mengenai lklan War 12.12 Tokopedia yang menampilkan Virtual

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Pembahasan dalam channel Vtuber di Discord Server Gudang Pusat Zeni

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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engur% OSIS dan Duta Adiwiyata. Tahun 2017, penulis lulus dan kemudian
elanjLFPkan bersekolah di SMAN 6 Pekanbaru dan aktif di Pramuka SMAN 6
ekanbaru sebagai Kerani di Sangganya. Tahun 2020, penulis kembali

1apsi|rgeil

elanjutkan jenjang pendidikannya di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif

gx1 edge)

asim Riau, pada Fakultas Dakwah dan Komunikasi dengan jurusan Program

weou

tudi Ilmu Komunikasi melalui jalur penerimaan SBMPTN-UTBK.
Selama dalam masa menjalani pendidikan di perguruan tinggi, penulis

rut aktif dalam mengikuti beberapa organisasi Mahasiswa, baik didalam maupun

ERUBWN)

oL u

iluar lg;\mpus Penulis aktif di tahun pertamanya, yaitu 2021 sebagai Staff

forma&ﬁ & Publikasi divisi Informasi dan Komunikasi Dewan Eksekutif

ahasi$Wa Fakultas Dakwah & Komunikasi (DEMA FDK). Kemudian ia

elanngl_(an kepengurusan di DEMA FDK tahun 2022 sebagai Kepala Divisi
(2}

g)ncg(u

Pqums u

formasi dan Komunikasi DEMA FDK. Selain itu, sejak tahun 2020, penulis
juga ak%f di komunitas Seribu Satu Cita hingga akhirnya komunitas tersebut
berkemﬁang menjadi Yayasan Seribu Satu Cita (YSSC) dan penulis ditunjuk
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