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REPRESENTASI IDENTITAS DIGITAL PADA PENGGUNAAN VIRTUAL 

YOUTUBER (VTUBER) CONTENT CREATOR KOBO KANAERU (STUDI 

SEMIOTIKA ROLAND BARTHES) 

 

Yohanes Ivoni Ave 

 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini mengkaji bagaimana identitas digital Kobo Kanaeru, seorang Virtual 

YouTuber (VTuber) di bawah naungan Hololive Indonesia, dikonstruksi dan 

direpresentasikan melalui konten siaran langsungnya. Permasalahan penelitian 

yang diangkat adalah bagaimana tanda denotatif, konotatif, dan mitos 

merepresentasikan identitas digital pada penggunaan VTuber content creator. 

Dengan menggunakan pendekatan kualitatif konstruktivis dan kerangka semiotika 

Roland Barthes, dua belas unit tanda dianalisis dari dua rekaman siaran langsung 

Free Talk, mencakup tanda visual maupun verbal. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa identitas digital Kobo Kanaeru direpresentasikan sebagai sosok yang 

feminin, kekanak-kanakan, namun tetap independen, dengan gaya idol/anime 

Jepang yang telah dilokalisasi, sementara komunitas digitalnya berperan sebagai 

validator yang memperkuat dan menegosiasikan identitas tersebut melalui 

pemberian label, bahasa donasi simbolik, serta dukungan emosional. Hasil ini 

menunjukkan bahwa identitas digital seorang VTuber bukan semata-mata 

konstruksi individual dari kreatornya, melainkan lahir dari relasi timbal balik antara 

persona yang ditampilkan dan pemaknaan kolektif dari komunitas digitalnya. 

 

Kata Kunci: identitas digital, kobo kanaeru, komunitas, semiotika, vtuber 
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REPRESENTATION OF DIGITAL IDENTITY IN THE USE OF VIRTUAL 

YOUTUBER (VTUBER) CONTENT CREATOR KOBO KANAERU (A 

ROLAND BARTHES SEMIOTIC STUDY) 

 

Yohanes Ivoni Ave 

 

 

ABSTRACT 

 

This study examines how the digital identity of Kobo Kanaeru, a Virtual YouTuber 

(VTuber) under Hololive Indonesia, is constructed and represented through her 

live-streaming content. The research problem addressed is how denotative, 

connotative, and mythical signs represent the digital identity of a VTuber content 

creator. Using a qualitative constructivist approach and Roland Barthes' semiotic 

framework, twelve sign units were analyzed from two Free Talk live-stream 

recordings, covering both visual and verbal signs. The findings show that Kobo 

Kanaeru's digital identity is represented as a feminine, childlike, yet independent 

persona styled after the localized Japanese idol/anime genre, while her digital 

community functions as a validator that reinforces and negotiates this identity 

through labeling, symbolic donation language, and emotional support. These 

results indicate that a VTuber's digital identity is not solely an individual 

construction of the creator, but emerges from a reciprocal relationship between the 

performed persona and the collective meaning-making of its digital community. 

 

Keywords: community, digital identity, kobo kanaeru, semiotics, vtuber 
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