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ABSTRAK 
 

Nama  : Stephanie 

NIM  : 2018110075 

Program Studi : Sastra dan Budaya Jepang S1 

Judul Skripsi : Minat Otaku Kejepangan Untuk Menjadi Virtual Youtuber 
Kejepangan di Indonesia: Studi Kasus Virtual Youtuber 
Hololive ID 

 

Penelitian ini membahas mengenai Virtual Youtuber Jepang yang dalam 
selang beberapa tahun ini telah menjadi sebuah fenomena di kalangan penggemar 
budaya populer Jepang dan pengaruhnya terhadap minat penggemar budaya 
populer Jepang (Otaku) di Indonesia untuk menjadi Virtual Youtuber Kejepangan. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memahami fenomena Virtual Youtuber, 
mengapa dan bagaimana industri Virtual Youtuber dapat berkembang di Indonesia, 
dan mencari tahu penyebab tumbuhnya minat terhadap Virtual Youtuber di 
kalangan penggemar budaya populer Jepang di Indonesia. Penelitian ini merupakan 
penelitian kualitatif dengan menggunakan metode kepustakaan dan metode survei, 
dan hasil penelitian kemudian ditelaah dan dijabarkan dalam bentuk analisa. Hasil 
penelitian menunjukkan adanya pengaruh berupa munculnya wawasan baru seperti 
adanya perbedaan bayangan dan realitas menjadi Virtual Youtuber yang 
mempengaruhi pola pikir penggemar budaya populer Jepang di Indonesia dengan 
menonton Virtual Youtuber yang disukai terhadap minatnya untuk menjadi Virtual 
Youtuber sendiri. 
 

Kata Kunci: Pengaruh, Virtual Youtuber, Budaya Populer Jepang, Otaku 
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概要 

 

名前  : ステファニー 

学生番号 : 2018110075 

専攻  : 日本言語・文化学科 

件名  :日本のバーチャル・ユーチューバーを対象にし、インドネシアから

のオタクがバーチャル・ユーチューバーになりたいという興味：ホ

ロライブ・インドネシアのバーチャル・ユーチューバーを事例とし

て。 

 本研究では、この数年前から現象になっている日本のバーチャル・ユーチュ

ーバー企業と、オタクがそのバーチャル・ユーチューバーから受ける「バーチャ

ル・ユーチューバーになりたい」気持ちに対して影響に対して分析を行った。本研

究の目的は、バーチャル・ユーチューバーという現象がどうしてインドネシアに流

行るのかを理解し、インドネシアにおけるバーチャル・ユーチューバー企業の発展

する理由、そしてインドネシア人オタクにおけるバーチャル・ユーチューバーへの

興味の理由を探るためである。本研究は質的研究であり、文献レビューと調査とい

う方法を用いて、得た結果を分析してから文章として説明した。調査の結果、好き

なバーチャル・ユーチューバーが作るコンテンツを見ることによって、インドネシ

ア人のオタクはバーチャル・ユーチューバーから、バーチャル・ユーチューバー企

業における視聴者の想像と事実の差が見えることで新たな知識を得て、彼らの考え

方に影響を受けていることが分かった。 

 

キーワード : 影響、バーチャル・ユーチューバー、日本の大衆化、オタク 
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