Atmosfer: Jurnal Pendidikan, Bahasa, Sastra, Seni, Budaya, dan Sosial Humaniora
Vol.1, No.2 Mei 2023
e-ISSN: 2964-982X; p-ISSN: 2962-1232, Hal 75-88

Pengaruh Hololive Indonesia dalam Memper kenalkan Bahasa
Indonesia K epada Penonton I nternasional

Mikneya Reyus Liman
Prodi Perhotelan, Stiepar Y apari Bandung, Indonesia
Email: mikneyalim12.@gmail.com

Abstract. In the era of globalization, various kinds of people from various parts of the
world can be connected and interconnected in various aspects of life. The emergence of
the Virtual Youtuber trend in Indonesia has influenced some people outside Indonesia to
recognize and be interested in the Indonesian language. The purpose of this scientific
article isto examine the rapidly growing Vtuber (Virtual Youtuber) phenomenon and find
out the influence of many international Hololive Indonesia fans on their Indonesian
language knowledge. The focus of this research isto discuss the devel opment of the Virtual
Youtuber industry, especially the impact of language exchange that occurs due to the
establishment of an Indonesian branch by the largest company in the Virtual Youtuber
industry, Hololive. This article uses the research methods of literature study and virtual
observation. The results of the research show the interest and reasons of the audience and
fans of Hololive ID talents to learn Indonesian.
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Abstrak. Di eraglobalisasi, berbagai macam masyarakat dari berbagai belahan duniadapat
terkoneksi dan saling terhubung dalam berbagai aspek kehidupan. Munculnyatren Virtual
Youtuber di Indonesia memberi pengaruh kepada beberapa masyarakat di luar Indonesia
untuk mengenal dan minat akan bahasa Indonesia. Tujuan dibuatnya artikel ilmiah ini
adalah untuk meneliti fenoma Vtuber (Virtual Youtuber) yang sedang berkembang pesat
dan mencari tahu pengaruh banyak penggemar Hololive Indonesia dari kalangan
internasional terhadap pengetahuan Bahasa Indonesia mereka. Fokus dari penelitian ini
adalah untuk membahas mengenai perkembangan industri Virtual Youtuber terutama
dampak pertukaran bahasa yang terjadi dikarenakan dibentuknya cabang berbahasa
Indonesia oleh perusahaan terbesar di industri Virtual Youtuber yaitu Hololive. Artikel ini
menggunakan metode penelitian studi pustaka dan observasi virtual. Hasil dari penelitian
menunjukan minat dan alasan dari penonton dan fans para talent Hololive ID untuk
mempelgari bahasa Indonesia.
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PENDAHULUAN

Vtuber adalah tren internet yang mulai naik daun pada tahun 2016. Berikut adalah
beberapa kutipan yang digunakan untuk mendefinisikan Virtual Youtuber: Menurut
Sensorium, Virtual YouTuber atau VTubers, adalah penghibur online yang menggunakan
avatar digital untuk menyamarkan penampilan merekadi dunianyata. Melaui penggunaan
grafis komputer dan penangkapan gerakan, avatar virtual berinteraksi dengan penonton.

Avatar biasanya menyerupa karakter anime yang memiliki mata besar dan
kepribadian yang lantang - biasanya dalam bentuk 2D atau 3D. Selain itu, pembuat konten
online menyediakan suara untuk avatar mereka. Beberapa karakter ini memiliki latar
belakang cerita yang kompleks dan mistis, sementara yang lain hanya seniman yang bisa
bernyanyi, menari, dan bermain video game.

Menurut Stephanie (2022), Virtual Youtuber adalah sebutan yang merujuk kepada
seseorang yang melakukan kegiatan live streaming atau membuat video di mana pengguna
menggunakan karakter fiksi sebagai pengganti wujud sesungguhnya. Dari 2 definisi di atas
definisi Vtuber bisa disingkat menjadi sebutan bagi seorang pembuat konten video atau
live-streaming yang menggunakan avatar digital dengan tujuan untuk mengganti wujud
sesungguhnya. Meskipun memiliki nama istilah Virtual Youtuber, banyak dari mereka
tidak hanyaterbatas di platform Youtube sgja. Namun tersebar di berbagai platform media
sosial yang digunakan untuk live streaming seperti Twitch, Bilibili, dan lainnya. Banyak
dari mereka juga menggunakan media sosial seperti Instagram, Twitter, dan Tiktok untuk
mempromosikan konten mereka atau berinteraksi dengan penggemar.

Kepopuleran dari Vtuber diawali oleh saah satu channel Youtube bernama
A.l.Channel, yang menampilkan sosok remga perempuan dengan tampilan karakter
animasi Jepang bernamaKizunaAl. Istilah Virtual Y ouTuber pertamakali digunakan oleh
Kizuna Ai di kanal YouTube-nya yang bernama “A.l Channel” untuk menyebut dirinya
sendiri (Puspitaningrum dan Prasetio, 2019). Kizuna Al adalah seorang Virtual Youtuber
asal Jepang yang memulai karirnya pada 29 November 2016. Kizuna Al dilatarbel akangi
sebuah cerita kalau dia adalah seorang artificial intelligence (A.l.) dan berusaha untuk
memahami manusia. M eskipun begitu semua Vtuber termasuk Kizuna Al memiliki pengisi

suara dibelakangnya.
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Konten yang dilakukan Kizuna Al adalah bermain game, vlog, bernyanyi dan lain-
lain. Konten-konten tersebut dilakukan di channel yang berbeda, contohnya channel utama
yaituA.l. Channel yang memiliki subscriber sebanyak 3,5 Juta untuk vliog dan music dibagi
dengan channel yang khusus untuk bermain game yaitu A.l.Games dengan subscriber
sebanyak 1,45 Juta. Pada tahun 2020, nama Kizuna Al naik menjadi semakin terkenal dan
mulai dikenal oleh banyak penonton diluar Jepang. Memulai sebuah era baru dalam
membuat konten di Youtube, menyebabkan munculnya banyak wajah baru pada industri
Virtual Y outuber.

Budaya populer memiliki pengaruh yang kuat terhadap minat dan kepopuleran
suatu bahasa. Menurut hasil survei yang diadakan oleh Japan Foundation (2018), 66% dari
tujuan masyarakat di dunia untuk mempelgari bahasa Jepang dikarenakan budaya
populernya (Stephanie,2022). Penelitian yang dilakukan kepada 61 mahasiswa Sastra
Jepang Universitas Bung Hatta menyimpulkan bahwa berdasarkan hasil pengaruh dari
budaya populer seperti anime terhadap pengetahuan budaya dan kemampuan bahasa, dapat
dissmpulkan bahwa mayoritas mahasiswa yang menjadi responden (95%) menganggap
bahwa menonton anime dapat menambah pengetahuan mereka tentang budaya Jepang.
Selain itu, sebanyak 93% mahasiswa menyatakan bahwa menonton anime membantu
meningkatkan kemampuan bahasa Jepang mereka (Sisi, 2023). Berdasarkan penelitian di
atas dapat disimpulkan pengaruh dari budaya populer dapat memberi minat terhadap suatu
bahasa dan meningkatkan kemampuan berbahasa.

Merujuk pada penjelasan di atas dapat dijelaskan bahwa Virtual Youtuber adalah
fenoma baru yang mulai naik daun di jaman pandemi Covid-19. Terutama saat pandemi
Covid mulai merebak di Indonesia sekitar 2 tahun terakhir, perkembangan VTuber di
Indonesia meningkat drastis, baik dari penggemar konten VTuber maupun dari V Tuber-
nya itu sendiri (Metanesia, 2022). Penelitian mengenai Virtual Youtuber saat ini mulai
bermunculan meskipun begitu masih tergolong sedikit, terutama penelitian yang dibuat
dengan bahasa Indonesia.

Meskipun Virtual Y outuber telah menjadi fenomenadi seluruh belahan duniatidak
terkecuali Indonesia. Salah satu penelitian yang pernah dilakukan adalah penelitian yang
dilakukan oleh Stephanie (2022) yang membahas mengenai minat otaku kejepangan untuk
menjadi Virtual Youtuber kelepangan di Indonesia yang juga fokus pembatasan masalah
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terhadap Virtual Youtuber dari Hololive ID, menyimpulkan faktor pendorong menonton
Virtual Youtuber oleh para otaku asal Indonesia. Selain itu terdapat penelitian yang
dilakukan oleh Puspitaningrum dan Prasetio (2019), membahas mengenai fenomena
Virtual Youtuber Kizuna Al dan faktor yang membuat penggemar budaya populer Jepang
di Indonesia berminat kepada konten dari Kizuna Al.

Berdasarkan beberapa penelitian terhadap Virtual Y outuber yang ditujukan kepada
pembaca berbahasa Indonesia, dapat disimpulkan bahwa objek penelitian yang diambil
berasal dari kalangan penikmat budaya populer Jepang asal Indonesia. Akan tetapi hingga
saat ini sgauh penelusuran penulis, mash belum ada yang menjadikan penonton
internasional sebagali objek penelitian dengan membahas minat dan pengaruh dari
menikmati konten Virtua Y outuber yang berasal dari Indonesia.

Tujuan dari penilitian yang penulis lakukan adalah untuk melihat pengaruh dari
menikmati konten Virtual Youtuber asal Hololive Indonesia terhadap minat bahasa
Indonesiadari penggemar internasional. Dengan menunjukan bukti adanya minat terhadap
bahasa Indonesia dan hasil wawancara dengan narasumber dari kalangan penikmat konten
salah satu personil Hololive Indonesia.

METODE

Penelitian ini menggunakan studi pustaka (library research). Penelitian pustaka
adalah metode dengan mengumpulan data dengan cara memahami dan mempel gari
teori-teori dari berbagai literatur yang mamiliki hubungan dengan penelitian tersebut.
Ada Empat tahap studi pustaka dalam penelitian yaitu menyiapkan perlengkapan
aat yang diperlukan, menyiapkan bibliografi kerja, mengorganisasikan waktu
dan membaca atau mencatat bahan penelitian (Zed 2004, dalam Adlini 2022).

Penelitian ini menggunakan metode etnografi virtual. Etnografi sendiri berarti
adalah penelitian khas yang melibatkan etnografer untuk berpartisipasi sebagai pengamat,
baik secara terang-terangan atau diam-diam untuk mengamati apa yang terjadi dalam
kehidupan masyarakat seharihari (Bate 1997, dalam Ariesta 2018). Sementara etnhogarfi
virtual berarti Etnografi di internet sebagai metode penelitian kualitatif yang baru dengan
melakukan adaptasi beberapa fitur pada etnografi tradisional untuk mempelgjari budaya
dan praktekpraktek budaya yang mucul dalam komunikas berbasis teks melalui media
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komputer (Kozinets 2009, dalam Ariesta 2018). Etnografi virtua digunakan sebagai
metode pengumpul an data dengan beberapa langkah. Langkah tersebut diantaranya yaitu :
Identifikasi Masyarakat Secara Proaktif, Melakukan Negosiasi Akses, Mel akukan Kontak
dengan melakukan observasi partisipan, Wawancara M endalam (Elektronik dan atau Tatap
Muka) balk menggunakan wawancara terstruktur maupun semi terstruktur, dan
mengembalikan hasil beserta analisis riset untuk masyarakat (Achmad dan Ida, 2018).

PEMBAHASAN

Banyak orang menunjukan ketertarikan dan mulai mencari soal topik Virtual
Youtuber ini. Mengutip situs resmi Google Trends, terbukti dari banyaknya pencarian
dengan search term “Vtuber” naik sejak tahun 2018 dan terus menjadi perbincangan hangat
hingga tahun 2023 (Google Trends, 2023). Muncul banyak Virtual Youtuber baru, baik itu
indepent atau bahkan perusahaan. Perusahaan yang populer dalam industri Vtuber adalah
Nijisanji dan Hololive. Untuk membatasi permasalahan masalah penulis hanya akan
membahas Hololive terutama Hololive ID.

Hololive Production adalah perusahaan agensi Vtuber asal Jepang yang dimiliki
perusahaan teknologi Jepang Cover Corporation. Selain Hololive Production, Cover
Corporation memiliki berbagai cabang dan anak perusahaan seperti Holostars, Holostars
English, Hololive English, dan Hololive Indonesia. Cover Corporation didirikan pada
tahun 13 June 2016 oleh Motoaki "Yagoo" Tanigo. Pada awalnya fokus dariCover
Corporation bukanlah Virtual Y outuber melainkan memproduksi teknologi augmented
reality (AR) dan virtual reality (VR). Seperti yang disebutkan Y agoo dalam wawancaranya
dengan Anime News Network, Awalnya bisnis ini tidak difokuskan pada VTubers,
melainkan ditujukan untuk mengembangkan konten baru yang memanfaatkan teknologi
AR/VR. Kemudian, kami mulai mengerjakan bisnis Virtual YouTuber tersebut. CEO
Cover Corporation pun menlanjutkan tujuan diluncurkannya bisnis agensi Virtua
Youtuber seperti Hololive adalah untuk untuk membuat konten revolusioner, dengan
bantuan VR dan AR.

Pada tahun 2007, Cover corporation melakukan debut talent mereka pertama
kalinya,yaitu Tokino Sora. Pada awalnya Hololive adalah sebuah aplikas smartphone
untuk melihat siaran langsung karakter virtual menggunakan teknologi kamera AR.
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Namun,Fitur AR dihapus dan diubah menjadi alat untuk memetakan gerakan wajah
pengguna ke avatar animasi secara real-time (Takahashi, YUji 2018). Semenjak saat itu
Hololive terus mengembangkan anggota mereka di Jepang sampai 8 generasi per bulan
Maret 2023, mengembangkan cabang dengan merilis Hololive English untuk penutur
bahasa Inggris dan Hololive Indonesia untuk penutur bahasa Indonesia. Mengutip situs
resmi Hololive, sekarang Hololive Production memiliki lebih dari 70 talent yang terafilias
yang aktif di negara berbahasa Jepang, Inggris, dan Indonesia (dilihat pada tanggal 23
Maret 2003).

Hololive ID adalah sebuah cabang yang dinaungi oleh Hololive Production yang
beris talent-talent berbahasa Indonesia. Pada bulan April tahun 2020 Hololive ID merilis
tiga anggota pertama mereka Ayunda Risu, Monna Hoshinova, dan Airani lofiftieen. Lalu
pada bulan Desember tahun 2020 Holol D (singkatan untuk Hololive Indonesia)menambah
tigaanggota baru ditambahkan Kureiji Ollie, Anya Melfissa, dan PavoliaReine. Lalu pada
bulan Maret tahun 2022 Holo Id kembali menambah anggotanya Kobo Kanaeru, Vestia
Zeta, dan KaelaKovalskia. Kobo Kanaeru adalah talent Holo ID dengan jumlah subscriber
paling banyak 1,90 juta subscriber per bulan Maret 2023.

Cabang Hololive berbahasa Indonesia ini dibentuk dengan tujuan untuk meraih
sukses di Indonesia. Seperti yang dikutip dari Y outube channel Hololive, aasan Yagoo
memilih Indonesia untuk mengembangkan sayap Hololive diluar Jepang adalah
“kepopuleran anime di Indonesia itu sendiri, budaya cosplay yang mudah ditemui, dan
budaya populer Jepang yang sudah mendarah daging” (Hololive, Sep 2022). Budaya
populer Jepang memang banyak diminati oleh kalangan remaja di Indonesia, menurut
KBBI orang yang terobsesi dengan budaya dan gaya hidup orang Jepang biasa disebut
wibu (Kamus Besar Bahasa Indonesia). Beberapa penelitian menggunakan kata Otaku
untuk menyimpulkan seseorang yang memiliki obsesi terhadap sesuatu. Otaku merupakan
istilah yang berasal dari Jepang yang memiliki maknayang merujuk kepada seseorang atau
kalangan orang yang menekuni atau mendalami suatu hobi lebih dari orang padaumumnya
(Stephanie, 2022).

Meskipun memiliki basis penggemar yang banyak di Indonesiamendapat perhatian
dari penonton Internasional bukanlah hal yang mudah. VTuber Indonesia sering kali

terjebak padasis internet mereka sendiri, jauh dari fandom barat (Dextero, 2022). Dilansir

80 [ ATMOSFER - VOLUME 1, NO. 2, MEI 2023



Atmosfer: Jurnal Pendidikan, Bahasa, Sastra, Seni, Budaya, dan Sosial Humaniora
Vol.1, No.2 Mei 2023
e-ISSN: 2964-982X; p-ISSN: 2962-1232, Hal 75-88

Risamedia, awalnya kehadiran mereka (Holo ID) tak terlalu dilirik oleh basis penggemar
internasional. Ketenaran mereka dengan audience Hololive internasional baru mulai
terlihat dalam dua bulan terakhir (Oktober 2020), terbantu dengan kepiawaian Moona
bermain Minecraft serta video pendek dari Risu bertajuk Nonstop Nut November
(Risamedia,2020). Kepopuleran Hololive ID kembali naik dikarenakan salah satu personil
mereka, Kobo Kanaeru yang berhasil menarik perhatian banyak otaku dari Indonesia
bahkan internasional. Mengutip dari Dexerto, Kobo melesat ke panggung (industri Virtual
Youtuber) dengan bahasa Inggrisnya yang menggemaskan dan kepribadiannya yang ramah
namun rusuh saat siaran langsung untuk memenangkan hati dunia. Dia melesat melewati 1
juta pelanggan, dan dengan cepat mendekati 2 juta dalam waktu 12 bulan setelah debutnya
(Dextero, 2022).

Dari dataresmi yang disediakan oleh Google Trends, pencarian Hololive Indonesia
di Youtube banyak dilakukan oleh negara diluar Indonesia. Berikut daftar negara dengan
pencarian terhadap Hololive Indonesia terbanyak Malaysia, Taiwan, Filipina, Amerika
Serikat, Canada, dan Jepang (Google Trends, 2023). Alasan yang bisa diberikan kenapa
munculnya minat terhadap para talent Hololive dari Indonesia ini adalah adanya
hybridization. Pelz menjelaskan kalau hybridization ini memungkinkan percampuran dua
budaya untuk menciptakan titik temu yang dapat dipahami oleh khalayak yang lebih luas
(Pelz, 2016). Dalam kasus Hololive 1D, konsep hybridization mucul pada konten live
streaming yang multilingual seperti bahasa Inggris, Jepang, dan Indonesia. Alasan lainnya
adalah desin dari karakter yang berbentuk dan menyerupai karakter animasi Jepang anime,
para penggemar terutama dari kalangan otaku mengemari penampilan dan sudah familiar
dengan desin anime tersebut.

Setiap talent Holo ID memiliki kemampuan linguistik yang berbeda sehingga
mempunyai segmentasi pasar geografis yang berbeda juga. Meskipun begitu para talent
tetap menggunakan Bahasa Indonesia untuk melakukan live stream kepada penonton lokal
dan berkomunikasi dengan personil lain. Bagi penonton internasional menonton siaran
langsung salah satu personil menjadi perkenalan mereka terhadap bahasa dan budaya
Indonesia. Hal tersebut bisa dilihat dari konten-konten yang sering ditampilkan Holo 1D,
seperti kelas bahasa Indonesia, merilis lagu berbahasa Indonesia, melakukan cover music
dari musisi Indonesia, bahkan merilis cover medley lagu daerah.
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Pengaruh dari perkenalan bahasa lewat budaya populer seperti Virtual Youtuber
atau anime/manga memiliki dampak yang besar terhadap kemampuan berbahasa. Dalam
penelitian yang dilakukan di Program Studi Bahasa Jepang Sekolah VVokasi di Universitas
Gadjah Mada menungkapkan kalau Perilaku mengonsumsi anime/manga berdampak
positif terhadap pembel g aran bahasa Jepang paramahasiswa. Melalui anime/manga, siswa
dapat memperkaya kosakata, melatih pendengaran, semakin memahami materi yang
didapat dalam perkuliahan, serta memahami percakapan sehari-hari (Wahidati,
Kharismawati, dan Mahendra, 2018).

Untuk mendapat bukti adanya pengaruh dari menikmati konten Hololive 1D
terhadap minat bahasa Indonesia kepada penonton internasional, peneliti mencari komentar
dari channel Y outube personil-personil Hololive Indonesia yang menunjukan adanya
minat atau usaha oleh penonton internasional dalam mempelgari bahasa Indonesia
Berikut adalah bukti dari komentar Y outube:

Pengaruh yang terjadi pada penonton internasional adalah munculnya motivasi,
Menurut Smith dan Sarason dalam Muhammad mengutarakan pemahaman dari motivasi
yang berasal dari kata latin move yang berarti dorongan atau menggerakkan, dengan
demikian motivas diartikan sebagai daya bergerak dari dalam diri seseorang untuk
melakukan aktivitas-aktivitas demi mencapai suatu tujuan. Beberapa penonton
internasional tidak memahami bahasa Indonesia, sehingga muncul motivasi untuk
memahami apa yang diutarakan Virtual Youtuber favorit mereka. Bukti motivas ini
ditemukan pada komentar Y outube di channel Kobo Kanaeru oleh akun Y outube bernama
say.

| wanted to learn indonesian so i can understand what you're saying on streams

kobo but my motivation haven't lasted long @ &@'i hope someday i will meet

1 ~— "1

Pd

someone in my country that can speak indonesian so they will help melearn //ff?v Ve
Sayaingin mempelgari bahasa Indonesia sehingga saya dapat memahami apa yang
kamu katakana dalam siaran Kobo, tapi motivasi saya tidak bertahan lama. Saya
harap suatu hari seseorang dari negara saya yang dapat berbicara bahasa Indonesia,
jadi siaakan membantu saya belgar.
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(Komentar akun Youtube slay, video [DUOLINGO MATH] SERUNYA

BELAJAR MATEMATIKA! AYO TONTON STREAM INI dan bantu aku, Kobo

Kanaeru, 12 Februari 2023)

Dalam mempel gjari bahasaterdapat beberapa hambatan terutama untuk menghapal
kosakata baru. Ketertarikan penonton internasional terhadap konten siaran langsung
personil Hololive ID membuat beberapa dari penggemar tersebut memutuskan untuk
mempelgjari bahasa Indonesia dengan menonton lebih banyak konten dari personil
Hololive ID yang lain. Bukti ini dapat dilihat padasiaran langsung AnyaMelfissa. Dimana
seorang penggemar internasional meminta saran personil Holo ID tersebut cara
memperdalam dan menghafalkan kosa kata bahasa Indonesia.

T—Z X SADBREEATA U RRITEICE KEHFL, 2LIDTHE

HBUYEITHN, AVFRITEEMRLTVET, 1V FROTEZH -

U, BAFYTBHBETOT7 FNARIEHY £IH?

Saya menjadi tertarik dengan bahasa Indonesia setelah menonton video Anya dan

sekarang saya belgjar bahasa Indonesia, meskipun perlahan-lahan. Apakah Anda

memiliki saran untuk mengenal dan mempelgari bahasa Indonesia? (Melfissa,

2023)

Budaya populer mempunya pengaruh yang kuat dalam membantu kemampuan
komunikasi dan menambah kosakata bahasa asing dengan baik. Menurut penelitian yang
dilakukan Megawati dan Fitriani menyimpulkan, Mahasiswa yang memiliki ketertarikan
tinggi terhadap lagu berbahasa Inggris maka mereka akan memiliki kemampuan
berbicara yangtinggi pula Agar mahasiswa memmiliki kemampuan berbicara
bahasa Inggris yang baik, maka diperlukan kesenangan dalam mendengarkan |agu-lagu
berbahasa Inggris. Sehingga mereka dapat menambah kosakata-kosakata baru sehingga
terbiasa dan lancar dalam berbicara bahasa Inggris (Megawati dan Fitriani, 2022).

Bukti lain adalah salah seorang pengemar membuat keputusan untuk melanjutkan
pendidikan ke perguruan tinggi dengan bahasa Indonesia sebagai pilihan studi seorang

pengguna akun Y outube bernama maki mari.
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Saya orang Jepang.

Dipengaruhi oleh Moona-chan dan anggota Indonesia lainnya, saya belgjar bahasa
Indonesia di universitas. Saya akan melakukan yang terbaik untuk berbicaralebih
banyak bahasa Indonesia.

Terimakasih untuk lagu yang luar biasal

(Komentar akun Y outube maki mari, video [Original Song] Perisai Jitu - Moona

Hoshinova [Official Animated MV] , Moona Hoshinova, 25 November 2022)

Untuk mendapatkan bukti yang lebih akurat peneliti mencoba untuk bergabung
dengan fandom atau sebutan lain untuk sebuah komunitas. Komunitas dari penggemar
Hololive Indonesia membuat server Discord. Discord adalah platform komunikasi yang
memfasilitasi penggunanya untuk saling mengirim percakapan, gambar, audio, video,
bahkan berbagi layar (Fortune Indonesia, 2022). Dimana para penggemar biasa membahas
mengenai idola mereka atau sekedar berbincang dengan sesama penggemar. Terdapat
sgiumlah penggemar internasional dalam server Discord tersebut. Komunitas tersebut
memfasilitasi para penggemar internasional untuk saling bertukar bahasa, sehingga
penggemar internasional pun mengena lebih banyak frasa, kosa kata, dan slang dalam
bahasa Indonesia.

Dalam penelitian berikut, peneliti mewawancarai seorang penggemar secara online
lewat Discord. Penggemar dengan pengguna Discord dengan nama akun Zomfox Shakuya
mengaku berasal dari Jerman dan adalah penonton reguler Hololive Indonesia dan
penggemar dari salah satu talent Hololive ID Kureiji Ollie.

Zomfox mengutarakan alasan dirinya mulai menonton Holo ID secara teratur
semenjak debut dari Kureiji Ollie pada 4 Desember 2020. Narasumber juga menyatakan
alasannyamulai menonton personil Holo ID tersebut dikarenakan menghibur dan memiliki
aspek relatable yang sama dengan para penonton.

Hmm, I'd say they are simply very entertaining. Ollie for that matter is also damn

relatable too in many aspects of life. And overall they all are fun

Hmm, menurut saya, mereka sangat menghibur. Ollie dalam hal ini juga sangat

relatable dalam banyak aspek kehidupan. Dan secara keseluruhan mereka semua

menyenangkan.

(Wawancara Zomfox Shakuya, Discord, 25 Maret 2023)
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Meskipun begitu narasumber menyatakan kalau sebelumnya belum pernah
mengetahui mengenal Indonesia. Narasumber mengaku apabila dirinya mendapat
pengaruh dari talent Holo 1D untuk belgjar bahasa Indonesia. Sementaraitu alasan lain dari
narasumber untuk mulai mempelgjari bahasa Indonesia adalah motivasi dan tekad untuk
bisa berinterakss menggunakan bahasa Indonesia dengan personil kesukaan dari
narasumber.

ANd yes. Aeons ago Ollie encouraged usto maybe giveit atry, so | did. ANd stuck

with it. Tho learning a language isn't easy, so there are parts where stagnation

hits...

Dan ya. Beribu-ribu tahun yang lalu, Ollie mendorong kami untuk mencobanya

(belgar bahasa Indonesia), jadi saya melakukannya. Dan terjebak dengan itu.

Belgar bahasa itu tidak mudah, jadi ada beberapa bagian di mana stagnasi

melanda...

| kinda vowed to Ollie one day | will have a full convo with her in ID. Also being

able to understand them all sounds fun~~

Saya agak bersumpah kepada Ollie bahwa suatu hari nanti saya akan berbincang-

bincang dengannya dalam bahasa Indonesia. Juga bisa memahami mereka (personil

Hololive ID) terdengar menyenangkan~~

(Wawancara Zomfox Shakuya, Discord, 25 Maret 2023)

Zomfox menerangkan cara dirinya mempelgari bahasa Indonesia menggunakan
menggunakan aplikasi belgjar bahasa gratis Duolingo diluncurkan 30 November 2011 oleh
Luis von Ahn dan Severin Hacker. Selain itu narasumber juga aktif dalam diskus
pertukaran bahasa bersama sesama penggemar Kureiji Ollie pada server Discord.

Duolingo aswell as asking Olleicord 1D bros for input

Duolingo serta meminta masukan dari para bros Olleicord ID (penggemar Kureiji
Ollieasal Indonesiadi Discord)

(Wawancara Zomfox Shakuya, Discord, 25 Maret 2023)

Zomfox juga menerangkan manfaat yang dirasakan dari mempelgari bahasa
Indonesia. Narasumber mengutarakan manfat yang dirasakan adalah dapat memahami

senagian dari apa yang dibicarakan oleh paratalent Hololive Indonesia.
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But intheend, it is great non the less, being able to sometimes actually under stand
what the girls are saying(well, fragments of it, so far www)

Tetapi pada akhirnya, sangat menyenangkan, karena terkadang dapat benar-benar
memahami apa yang dikatakan oleh para gadis (yah, sebagian, sgjauh ini www)
(Wawancara Zomfox Shakuya, Discord, 25 Maret 2023)

SIMPULAN

Vtuber atau Virtual Youtuber adalah tren internet yang menjadi budaya populer
dari Jepang dan mulai menyebar ke berbagai belahan dunia. Virtual Y outuber diminati oleh
terutama dari kalangan wibu atau otaku dan memiliki daya tariknya sendiri yang
menyerupai karakter kartun animasi Jepang anime. Kemajuan industry Virtual Y outuber
membuat Indonesia dipilih oleh perusahaan agensi Vtuber paling besar Hololive
Production. Hololive Indonesia adalah cabang berbahasa Indonesia yang berada dibawah
naungan Hololive Production. Para pesonil Hololive Indonesia secara tidak sengaja
berperan dalam perkenalan bahasa kepada banyak penonton Internasional lewat siaran
langsung mereka.

Hasil penelitian menunjukan adanya para penggemar yang menikmati dan
menggemari para personil dari Hololive Indonesia. Dan beberapa penggemar menunjukan
minat ketertarikan terhadap bahasa Indonesia. Bukti observas virtual dan wawancara
menunjukan adanya pengaruh yang kuat dalam ketertarikan penggemar dalam mempel gjari
bahasa Indonesia disebabkan ol eh dorongan akan kecintaan merekaterhadap idola mereka.
Motivasi para penggemar internasional mendapat dukungan dari para penikmat Hololive
dari Indonesia dengan memberi ruang diadakannya pertukaran bahasa antar penggemar
asal Indonesia dan penggemar internasional.

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa dengan pengaruh yang
kuat dari budaya populer, secaratidak langsung dan langsung para personil dari Hololive
Indonesiamemberi pengaruh kepada penggemar mereka dari kalangan internasional dalam
mengenalkan dan mempelgari bahasa Indonesia.
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