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Pendahuluan
Pada era digital mengalami perubahan besar pada berbagai platform dalam bidang

hiburan. Salah satu perkembangan yang menarik minat publik adalah Virtual YouTuber
atau disebut VTuber dengan menggabungkan teknologi animasi serta pembawaan
konten menarik melalui platform seperti YouTube. Fenomena ini pertama kali populer di
Jepang dan kini telah meluas ke berbagai negara salah satunya Indonesia. VTuber
menggunakan avatar yang dirancang dengan program animasi Live 2D, Tokoh ini
digambar oleh seorang seniman dan dibuat untuk berperan seperti YouTuber, melakukan
aktivitas seperti mencoba platform baru, memainkan sejumlah aplikasi gim, dan
menghibur audiens dengan bakatnya. Namun, yang membedakan adalah tampilan
persona virtual dengan identitas asli yang dirahasiakan. Perihal ini yang akan menjadi
sebuah kajian penelitian dalam menganalisa bentuk komunikasi visual penampilan VTuber
dengan konvergensi media yang ada saat ini berupa YouTube Shorts yang menyerupai
fitur platform lain seperti TikTok.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Apa makna yang dibawakan VTuber dalam konteks 
pendekatan Semiotika Roland Barthes dalam mengatur 
penampilannya?
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Metode
Artikel ini memakai metode kualitatif berupa observasi dan analisis konten untuk

menelaah pesan digital dari VTuber dalam video creepypasta Minecraft. Berdasarkan
Semiotika Roland Barthes, penelitian menyoroti penggunaan tanda visual dan simbolik
dalam membangun makna melalui denotasi, konotasi, dan mitos yang turut
memengaruhi emosi dan nilai budaya audiens.

Dalam teknik pengumpulan data menggunakan metode observasi, yakni dengan
melakukan pengamatan secara seksama terhadap objek VTuber yang ada dalam
penelitian ini, yakni Yatagarasu no Yuta. Yatagarasu no Yuta atau biasa disebut sebagai
Yuta merupakan salah satu VTuber yang saat ini baru mengalami pengembangan dalam
setiap kontennya. Saat ini, ia mencapai sebanyak kurang lebih 115 Subscriber dari
platform YouTube.
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Hasil
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Hasil
• Secara denotatif, Yatagarasu no Yuta direpresentasikan sebagai pria muda berpakaian

formal monokromatik kemeja putih, rompi asimetris, dan celana hitam lengkap dengan
atribut identitas komunitas R.E.C. Kontras visual dipertegas melalui mata merah menyala di
tengah dominasi rambut hitam, serta fitur transfiguratif berupa sayap gagak dan satu kaki
cakar. Secara konotatif, karakter ini mengadopsi mitologi Jepang tentang gagak berkaki
tiga sebagai pemandu ilahi, yang dipadukan dengan busana modern untuk
menciptakan narasi hibrida antara tradisi Shinto dan tatanan sosial kontemporer.

• Mengacu pada pemikiran Roland Barthes dalam Mythologies, Yuta bukan sekadar
karakter virtual, melainkan sebuah "mitos digital baru." Ia merepresentasikan ideologi
bahwa ruang digital mampu menghidupkan kembali narasi kuno melalui estetika modern.
Perpaduan antara sifat bijaksana, elegan, dan asing (aspek yokai) mengukuhkan
posisinya sebagai figur misterius yang berperan sebagai penunjuk jalan dalam lanskap
media digital saat ini.
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Hasil

Analisis Short Video dari follower (@rurin_chika)
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Hasil
Denotatif Konotatif Mitos

1) Gambar Herobrine yang berpenampilan seperti 

player, akan tetapi memiliki sosok mata berwarna 

putih tanpa pupil, serta sosok individu yang 

memiliki grafis berbentuk balok menyesuaikan 

konsep game Minceraft

1) Sosok Herobrine dimaknai sebagai simbol misteri, 

horor, dan gangguan tersembunyi di dunia 

Minecraft. Mata putih Herobrine menggambarkan 

kekosongan atau kehampaan bagi Herobrine itu 

sendiri.

1) Menurut cerita lain yang bersumber dari 

komunitas Minecraft beranggapan bahwa 

Herobrine merupakan penggambaran sebagai 

hantu mendiang dari saudara dari Notch selaku 

pencipta Minecraft [27]

1) Tampilan gameplay menunjukkan sebuah ruang 

putih dan beberapa perabotan rumah grafis khas 

balok di game Minecraft.

2) ruang berwarna putih memiliki makna perantara 

yang bukan menjadi tujuan akhir, 

melainkan jalan lintasan lain. 

2) Ruang berwarna putih memiliki istilah “White 

Torture” , meski warna putih digambarkan 

sebagai arti kesucian, akan tetapi ruang putih 

menciptakan mimpi buruk yang sangat panjang 

bagi narapidana. Menurut Wikipedia, salah satu 

buku White Torture karya Narges Mohammadi, 

ruang putih digunakan untuk menyiksa para 

narapidana secara psikologis yang ada di Iran. 

Metode penyiksaan tersebut dapat dilakukan 

hingga berbulan-bulan. Dampak dari adanya 

ruang putih menyebabkan hilangnya personaliti 

individu atau depersonalissasi [28].

2) Karakter VTuber Yatagarasu no Yuta muncul di 

bagian bawah layar dengan desain visual yang 

sudah ditetapkan dengan pembawaan narasi 

audiovisual yang membawakan kisah horor dengan 

nada pelan, namun menggunakan intonasi yang 

serius

3) Tampilan Yatagarasu no Yuta dengan desain 

setelan formal monokrom hitam putih sebagai 

tanda sosok yang misterius, mata merah, rambut 

gelap, gaya berpakaian gelap yang muncul di 

bawah layer sebagai narator.

3) Sosok Yatagarasu no Yuta menggambarkan  

karakter dalam mitologi Jepang Yatagarasu 

(gagak berkaki tiga) sebagai perwujudan dari 

pelayan Dewi Amaterasu sebagai suatu pemberi 

petunjuk jalan [29].
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Hasil

Analisis Short Video dari follower (@Smolharuka_6114)
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Hasil
Denotatif Konotatif Mitos

1) Keberadaan Entity 303 digambarkan sebagai sosok 

gelap dengan jubah berwarna putih, dan mata merah 

menyala, serta sosok individu yang memiliki grafis 

berbentuk balok menyesuaikan konsep game 

Minceraft

1) Penampilan Entity 303 menggunakan jubah putih 

melambangkan keterasingan dalam dunia 

Minecraft, memiliki kulit hitam pekat dan mata 

merah menyala menggambarkan sifat pendendam, 

serta kode ‘303’ diartikan sebagai suatu harapan, 

dimana ia memberikan suatu harapan kepada 

target sebelum menghancurkan sekitar dunia virtual

1) Sosok Entity 303 diyakini sebagai perwujudan 

rasa dendam dari seorang karyawan 

sebelumnya dipecat di perusahaan Mojang yang 

mengembangkan game Minecraft. Rasa 

dendam Entity yang berevolusi menjadi 

pemberontakan yang besar bagi dunia virtual 

Minecraft [30].

2) Tampilan gameplay menunjukkan latar tempat yang 

terbuka di atas awan siang hari dan hanya ada 

beberapa tanah sebagai pijakan dengan grafis 

balok di game Minecraft.

2) Tempat terbuka yang berada di atas awan diartikan 

sebagai bentuk isolasi dari dunia pada umumnya, 

Pijakan tanah yang sangat minim menggambarkan 

rasa tidak aman, suasana siang hari yang 

seharusnya membawa keceriaan, melainkan suatu 

ironi dalam kejadian mistis.

2) Tempat terbuka di atas awan diyakini dalam 

mitologi Hindu memiliki kaitan dengan sosok 

dewa Indra, yang mengendalikan badai petir 

dan hujan. Indra menunggangi awan sebagai 

kendaraannya, serta memerintahkan langit 

untuk melepaskan kekuatannya. Awan bertindak 

sebagai pembawa berkah sekaligus 

menyebabkan kehancuran. Dualitas ini 

berbicara tentang hakikat keberadaan, di mana 

penciptaan kehancuran dan berkah kehidupan 

seringkali berjalan beriringan [31].

2) Karakter VTuber Yatagarasu no Yuta muncul di 

bagian bawah layar dengan desain visual yang 

sudah ditetapkan ditetapkan dengan pembawaan 

narasi audiovisual yang membawakan kisah horor 

dengan nada pelan, namun menggunakan intonasi 

yang serius

3) Tampilan Yatagarasu no Yuta dengan desain 

setelan formal monokrom hitam putih sebagai 

tanda sosok yang misterius, mata merah, rambut 

gelap, gaya berpakaian gelap yang muncul di 

bawah layer sebagai narator.

3) Sosok Yatagarasu no Yuta menggambarkan  

karakter dalam mitologi Jepang Yatagarasu 

(gagak berkaki tiga) sebagai sosok pemberi 

pesan baik ataupun pesan buruk. Yatagarasu 

bisa digambarkan sebagai dewa atau bahkan 

sebagai iblis berdasarkan perilaku yang 

diberikan oleh manusia [32]. 
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Hasil

Analisis Short Video dari follower (@heronimus_fernando_)
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Hasil
Denotatif Konotatif Mitos

1) Null memiliki perwujudan seperti sosok manusia, akan tetapi 

hanya berupa warna hitam keseluruhan tanpa wajah hingga 

tampak seperti siluet dengan grafis berbentuk balok 

menyesuaikan konsep game Minceraft

1) Sosok Null dimaknai sebagai simbol kehampaan, 

kegelapan, dan misteri yang menakutkan. dan 

gangguan tersembunyi di dunia Minecraft.

1) Mitos Null berkembang setelah pengembang 

menyatakan Herobrine hanyalah mitos, sehingga para 

pemain menciptakan Null untuk mempertahankan unsur 

misteri dalam game. Papan bertuliskan pesan misterius 

“Help!” atau “Null is here!”, serta kejadian aneh seperti 

glitch dunia dan kemunculan Herobrine yang mengaku 

dijebak oleh Null [33].

2) Tampilan gameplay menunjukkan sebuah ruang bawah tanah 

bebatuan yang dihiasi berbagai tulisan yang misterius tanpa 

diketahui asal-usulnya.

2) Ruang bawah tanah diartikan simbol tempat persembunyian 

dari dunia luar dengan nuansa bebatuan yang 

menggambarkan sifat netral terhadap kondisi, serta 

berbagai tulisan acak diartikan sebagai simbol rahasia 

sekaligus pesan asing yang menjadi suatu petunjuk dari 

sosok entitas.

2) Tahun 1998 ditemukan sekitar 1.200 potongan tulang 

manusia di ruang bawah tanah rumah Benjamin 

Franklin, London. Penyelidikan forensik menunjukkan 

tulang belulamg tersebut berasal dari abad ke-18 dan 

menunjukkan bekas diseksi anatomi, bukan kekerasan. 

Para sejarawan berpendapat bahwa tulang belulang 

tersebut kemungkinan berasal dari William Hewson yang 

merupakan seorang ahli anatomi pada saat itu menetap 

di rumah tersebut sekaligus mendirikan sekolah untuk 

mempelajari ilmu anatomi. Karena praktek diseksi saat 

itu tidak dilegalkan, tubuh-tubuh hasil penelitian dikubur 

secara diam-diam di ruang bawah tanah [34].

3) Karakter VTuber Yatagarasu no Yuta muncul di bagian bawah 

layar dengan desain visual yang sudah ditetapkan dengan 

pembawaan narasi audiovisual yang membawakan kisah 

horor dengan nada pelan, namun menggunakan intonasi yang 

serius, serta menampakkan sayap hitam burung gagak.

3) Tampilan Yatagarasu no Yuta dengan desain setelan formal 

hitam putih sebagai tanda sosok yang misterius, mata 

merah, rambut gelap, gaya berpakaian gelap yang muncul 

di bawah layer sebagai narator. Sayap gagak diartikan 

sebagai suatu pertanda buruk dan bersifat mengancam.

3) Sosok Yatagarasu no Yuta dalam karakter mitologi 

Jepang sebagai sosok gagak berkaki tiga. Menurut 

Kojiki dalam sejarah kuno Jepang, Yatagarasu 

merupakan manifestasi dewa Kamo Taketsunumi, serta 

memimpin Jimmu, kaisar pertama Jepang [35].
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Pembahasan
Video pendek yang dibuat oleh Yatagarasu no Yuta adalah 

contoh unik bagaimana cerita digital dapat diubah secara visual. 
Yuta menggabungkan cerita yang berasal dari game Minecraft 
dengan mitos urban digital seperti karakter Herobrine, Entity 303, dan 
Null. Video ini bukan sekadar cerita horor biasa. Jika dilihat lebih 
dalam menggunakan teori semiotika Roland Barthes, video ini 
memiliki makna yang lebih kompleks. Secara denotatif, video 
menampilkan dunia Minecraft dengan berbagai karakter penuh 
misterius dan VTuber 2D karakter Yatagarasu no Yuta sebagai narator 
visual. Namun, secara konotatif, banyak dari tanda seperti 
keberadaan sosok mata putih yang menyala, lingkungan yang 
abstrak, dan karakter bayangan hitam tanpa wajah adalah 
maniestasi dari kecemasan masyarakat digital terhadap hal-hal yang 
tidak diketahui di dunia virtual, serta Mitos sebagai signifikan tingkat 2 
dua dari Konotatif.
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Temuan Penting Penelitian
Dari hasil pembahasan tersebut konsep ini sangat relevan karena

kreator virtual harus mengelola citra dan kepribadian digital dengan
baik. Penampilan yang diatur untuk menarik dan Kesan yang
digunakan untuk menjaga citra yang sesuai dengan karakter yang
dimainkan. Penerapan teori ini membantu VTuber dalam
membangun karakter yang menarik serta menjaga profesionalisme
dalam karier. Dengan memahami dan mengelola aspek-aspek ini,
VTuber dapat mempertahankan dan meningkatkan daya tarik serta
popularitas yang didapatkan dari penggemar sebagai audiens.
Analisa yang diperoleh dikaji secara kritis untuk memastikan
kontribusinya dalam memahami integrasi VTuber sebagai Wayang
Digital. Pemanfaatan platform digital meningkatkan aksesibilitas
global, memungkinkan Wayang Digital yang dibaur sebagai bagian
dari VTuber untuk disiarkan melalui berbagai media sosial dan
platform streaming, seperti YouTube.
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Kesimpulan

Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa VTuber Yatagarasu no Yuta 
membangun makna visual dan identitas melalui tiga lapisan semiotik 
Barthes, yaitu Denotatif sebagai makna literal tampilan fisik avatar seperti 
atribut burung gagak dan pakaian formal, Konotatif sebagai makna 
simbolik terkait creepypasta pada game Minecraft yang menghadirkan 
lapisan makna yang kompleks. Pada level denotatif, karakter seperti 
Herobrine, Entity 303, dan Null digambarkan sesuai bentuk visual khas 
Minecraft; pada level konotatif, mereka melambangkan misteri, 
keterasingan, kehampaan, serta ancaman dunia digital sementara pada 
level mitos, ketiganya berkembang menjadi legenda urban digital yang 
merefleksikan ketakutan kolektif terhadap kekuatan tersembunyi di dunia 
maya.
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Manfaat Penelitian

konten storytelling Yatagarasu no Yuta bukan hanya hiburan,
melainkan juga sarana membangun identitas kultural baru di
ruang digital, memosisikan dirinya sebagai mediator antara
mitologi dan budaya populer terhadap imajinasi
komunitas gamer modern. Pendekatan ini mengungkap
bagaimana tanda-tanda visual pada VTuber tidak hanya
sekadar gambar, tetapi juga menyampaikan pesan kultural dan
identitas kompleks di ruang digital. Namun, penelitian ini memiliki
keterbatasan seperti fokus pada satu VTuber dan cakupan
konten yang terbatas sehingga kurang mewakili ragam genre
dan audiens lebih luas.
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