
214/S/PM-KCRB/PK.03/08/30/Juni/2025 

 

ANALISIS KONTEN SHORT VIDEO DAN LIVE STREAMING VTUBER 

PADA KANAL YOUTUBE “AYANO WORLD” TERHADAP 

ENGAGEMENT PENONTON DI APLIKASI YOUTUBE 

 

 

 

 

 
 

 
SKRIPSI 

 
Diajukan untuk memenuhi sebagian dari syarat memperoleh gelar sarjana pendidikan pada 

Program Studi Pendidikan Multimedia 

 

 
 Oleh: 

Fauzan NurHammam 

2006244 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MULTIMEDIA 

KAMPUS UPI DI CIBIRU 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

2025 

 

 

 

 

 

 

 

 



LEMBAR HAK CIPTA 

 

 

ANALISIS KONTEN SHORT VIDEO DAN LIVE STREAMING VTUBER 

PADA KANAL YOUTUBE “AYANO WORLD” TERHADAP 

ENGAGEMENT PENONTON DI APLIKASI YOUTUBE 

 

 

 

Oleh 

Fauzan NurHammam 

 

 

Sebuah skripsi yang diajukan untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh 

gelar sarjana pendidikan pada program studi Pendidikan Multimedia 

 

 

 

 

 

 

© Fauzan NurHammam 2025 

Universitas Pendidikan Indonesia 

Agustus 2025 

 

 

 

 

 

 

Hak Cipta dilindungi undang-undang. 

Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhya atau sebagian, 

dengan dicetak ulang, difoto kopi, atau cara lainnya tanpa ijin dari penulis. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 



 

ANALISIS KONTEN SHORT VIDEO DAN LIVE STREAMING VTUBER 

PADA KANAL YOUTUBE “AYANO WORLD” TERHADAP 

ENGAGEMENT PENONTON DI APLIKASI YOUTUBE 

 

Fauzan NurHammam 

 

2006244 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini mengkaji konten short video/ video pendek dan live streaming pada kanal YouTube 

“Ayano World” yang menampilkan karakter virtual youtuber (VTuber), sebuah fenomena baru dalam 

industri konten digital yang memanfaatkan avatar animasi untuk berinteraksi dengan audiens secara 

virtual. Kanal ini dipilih karena konsistensinya dalam memproduksi konten pendek dengan gaya 

visual dan komunikasi yang menarik.Serta didukung dengan jumlah subscriber sebanyak 32.000 

lebih,serta dengan jenis-jenis konten yang ditawarkan cukup banyak dan mempunyai variasi yang 

menarik.Membuat kanal ini berkemungkinan besar untuk mendapatkan engagement rate 

tinggi.Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat engagement penonton terhadap kanal 

“Ayano World” dan mengidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi naik serta turunnya 

engagement rate yang ada pada short video/video pendek dan livesreaming/ broadcasting.Metode 

yang digunakan adalah metode campuran (mix method), dengan pendekatan kualitatif melalui analisis 

isi untuk mengkaji aspek visual, tema naratif, serta bentuk interaksi dalam video, metode penelitian 

kualitatif mengambil dari seorang tokoh besar yang mengembangkan teori tersebut yang bernama 

Krippendorf. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh melalui aplikasi YouTube studio yang memiliki 

akses kepada fitur yang bernama YouTube Analytics dan perhitungan engagement rate berdasarkan 

metrik jumlah like, komentar, dan share dari 30 video pendek dan 4 sesi live streaming yang diunggah 

mulai dari 18 April hingga 22 Mei 2025.Yang dimana dari 34 video tersebut akan diurutkan dengan 

urutan yang memiliki engagement tinggi ataupun rendah. Serta menggunakan teknik wawancara (in 

depth interview) agar mendapatkan hasil secara meyeluruh dari bagaimana Ayano meriset hingga 

mendistribusikan video yang dia buat kepada penonton. 
 

 

Kata kunci : VTuber, YouTube, short video, live streaming, engagement rate, analisis isi, anime 

theory, Ayano World 
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ABSTRACT 
 

This study examines the content of short videos/short videos and live streaming on the YouTube 

channel "Ayano World" which features virtual youtuber (VTuber) characters, a new 

phenomenon in the digital content industry that utilizes animated avatars to interact with 

audiences virtually. This channel was chosen because of its consistency in producing short 

content with an interesting visual and communication style. And supported by the number of 

subscribers of more than 32,000, as well as the types of content offered are quite numerous 

and have interesting variations. Making this channel likely to get a high engagement rate. This 

study aims to determine the level of audience engagement on the "Ayano World" channel and 

identify the factors that influence the ups and downs of engagement rates in short videos and 

live streaming/broadcasting. The method used is a mixed method, with a qualitative approach 

through content analysis to examine visual aspects, narrative themes, and forms of interaction 

in videos, qualitative research methods take from a major figure who developed the theory 

named Krippendorf. Meanwhile, quantitative data was obtained through the YouTube studio 

application which has access to a feature called YouTube Analytics and engagement rate 

calculations based on the metrics of the number of likes, comments, and shares from 30 short 

videos and 4 live streaming sessions uploaded from April 18 to May 22, 2025. Of the 34 videos, 

they will be sorted in order of having high or low engagement. As well as using interview 

techniques (in-depth interviews) to get comprehensive results from how Ayano researches to 

distributes the videos she makes to viewers. 

 
Keywords: VTuber, YouTube, short video, live streaming, engagement rate, content analysis, anime 

theory, Ayano World 
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