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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Menikmati  hiburan rasanya sudah menjadi kebutuhan tersendiri bagi

kebanyakan orang saat ini. Cara mendapatkannya sangat sederhana, Anda bisa

menemukannya melalui berbagai pternet, laptop, smartphone, dll.

-----
I Cc

animasi dapat me

hingga dewasa.

Jepang mengikuti perkembangan film animasi Amerika yang dikenal dengan

anime. Kebanyakan animasi Jepang biasanya merupakan hasil adaptasi manga



(Manga) Jepang, umumnya diproduksi dalam bentuk animasi dua dimensi.® Ceritanya
juga sangat beragam, dengan latar belakang yang unik, kreatif, dan seringkali

kompleks. Penggambaran latar belakang tokohnya dinilai sangat berkarakter, sehingga

penonton bisa terseret ke dalam cerita aflimenya, dan mudah larut dalam perasaan

karakter anime itu sendiri, seole mi hal serupa. seperti marah,

Indonesia pada t Negeri Sakura

sebenarnya ada d a kartun Captain
Tsubasa, Slam Dunk, Shooting dan Nube. Anime ini adalah yang paling populer pada

masanya.® Keadaan ini diperkuat dengan semakin canggihnya teknologi, terutama

Let al Ranang A.S, Animasi Kartun Dari Analog Sampai Digital (Jakarta: Indeks, 2010), 241.

2 “Most Popular Animation TV Series/TV Mini-Series,” http://www.imdb.com/. Diakses pada
6 Oktober 2022

3 “Daftar Anime Yang Pemah Tayang Di Stasiun TV Indonesia,” http:/zidan-
creative.blogspot.com/2013/02/daftar-anime-yang-pernah-tayang-di.html. Diakses Pada 29 Desember
2022



dalam hal kemudahan akses internet kapanpun dan dimanapun. Semua jenis informasi
dapat ditemukan dalam hitungan detik, memungkinkan hal-hal yang berhubungan
dengan anime menyebar dengan cepat. Melalui Internet, animasi dapat didistribusikan
secara bebas, dan konsumen biasanya berkisar dari remaja hingga orang dewasa.

Karena animo yang tinggi dari masyarakat terhadap anime, situs-situs Khusus mulai

muncul yang menyajikan anime seca dengan teks dalam Bahasa Indonesia,

serta memungkinkan peng i anime dari awal hingga

perasaan

gan untuk

mendorong minat

untuk menontonnya.

Banyak penggemar anime di Indonesia juga memiliki ketertarikan terhadap
berbagai aspek budaya Jepang. Hal ini tidaklah mengherankan, mengingat Jepang telah

berhasil mengemas elemen-elemen budaya mereka ke dalam cerita-cerita anime



dengan cara yang unik dan menarik. Oleh karena itu, budaya Jepang mudah diterima

dan dianggap sebagai sesuatu yang aktual dan relevan. Dua kota di Indonesia, yaitu

Surabaya dan Jakarta, menonjol sebagai pusat minat bagi para penggemar anime

menurut data yang dirilis oleh Google. Kedua kota tersebut menduduki peringkat ke-

13 dan ke-14 dalam daftar ini.
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10 Minato Jepang
11 Jeddah Arab Saudi
12 Riyadh Arab Saudi

4 Arya W. Wibowo, “Wow, Surabaya Dan Jakarta Masuk 19 Besar Kota Penggemar Anime Di

Dunia!,” Duniaku.Com, last modified 2017,
lain/doni-jaelani/kota-penggemar-anime.

https://duniaku.idntimes.con/anime-manga/anime-



13 Surabaya Indonesia

14 Jakarta Indonesia
15 Santiago Chilli
16 Kuala Lumpur Malaysia

Mexico City

kebudayaan Jepang sering dikenal Sebagai otaku.Di luar Jepang, istilah “otaku" lebih
sering mengacu pada individu yang memiliki minat mendalam terhadap elemen-

elemen budaya Jepang seperti anime dan manga.® Secara umum otaku merupakan

5 Bmilio Alif Samadara, “Tugas Akhir, Perancangan Informasi Mengenai Otaku Di Indonesia
Melalui Media Buku” (Universitas Komputer Indonesia, 2019), 26.



sebutan untuk seseorang, laki-laki atau perempuan, yang sangat menggemari budaya

populer Jepang anime dan manga.

Para otaku bisa terlarut dalam emosi yang ditimbulkan oleh cerita manga atau
anime yang mereka sukai. Bahkan, tingkat kesukaan yang tinggi ini bisa menghasilkan

sikap fanatisme. Fanatisme yang semakin berkembang akan menghasilkan obsesi

berlebihan seorang otaku dengan duni dan husbando adalah salah satu kata

atau husbando ini.

yang sekedar membaca manga, menonton anime, dan memainkan video game di mana
karakter kesukaan mereka muncul dan ada yang mengoleksi pernak-pernik karakter itu
mulai dari poster, action figure, hingga dakimakura atau bantal tidur dengan gambar

wajah karakter kesukaan mereka. Pada tingkatan tertentu para otaku ini menunjukkan



keobsesian mereka dengan memperlakukan waifu dan husbando layaknya kekasih
nyata dan hanya tertarik pada karakter 2D ini, tingkatan ini memiliki istilah nijikon.
Selain nijikon terdapat tingkatan otaku yang lainnya, yakni hikikomori. Hikikomori

adalah semuah fenomena dimana orang muda di Jepang menarik dirinya dari publik

atau berdiam diri dalam kamar.

menjustifikasi met gap kesenangan

otaku ini terhadap kartun, yang seharusnya dinikmati anak-anak, adalah perilaku yang
aneh dan tidak wajar. Otaku dinilai sebagai orang yang tidak pernah berkembang atau

memiliki latar belakang masa kecil yang kurang bahagia. Hal ini cenderung

6 Immanuella Devina, “Salahkah Menjadi Seorang Otaku?,”
https://www.kompasiana.com/immanuelladevina/6056fdf9d 541df62bd3ecab2/salahkah-menjadi-
seorang-otaku?page=2&page_images=1. Diakses pada 29 Desember 2022



mengakibatkan otaku semakin menutup diri dari lingkungannya dan menemukan

kesulitan untuk berkomunikasi.

Sebagai makhluk sosial manusia pasti akan berinteraksi dan berkomunikasi
dengan sesama, dengan tujuan berbagi informasi, pengalaman, dan membentuk

hubungan  sosial.  Kesulitan dalam  berkomunikasi dan berinteraksi  dapat

mengakibatkan dampak serius, dalam menyatakan pendapat di

merasa nyaman

melalui acara, ots
komunitas offline dan online yang sejalan dengan pandangan mereka terhadap budaya
populer Jepang. Adanya komunitas dan peluang berpartisipasi dalam acara-acara
budaya Jepang sangat bermanfaat bagi otaku. Ini memungkinkan mereka untuk

berinteraksi secara terbuka tanpa rasa cemas akan salah pemahaman, serta memberikan



rasa nyaman dalam lingkungan sekitar. Komunitas-komunitas ini juga sering
terhubung satu sama lain, sehingga otaku memiliki kesempatan untuk berkenalan dan

berinteraksi dengan sesama otaku di luar lingkungan mereka sendiri.

Komunitas-komunitas tersebut memiliki peran penting dalam memfasilitasi

para otaku dengan berbagai akses yang mudah, memungkinkan mereka untuk

membangun dan merawat hubungan.¢ a_otaku. Ini memungkinkan mereka

a. Di lingkungan
ini, anime tidak hanya“diangg ibu ainkan“juga sebagai media
komunikasi yang memengaruhi interaksi sosial dan perilaku otaku. Anime menjadi
bahasa yang dipahami dan digunakan oleh para penggemar anime untuk
menyampaikan pesan, membangun ikatan sosial, dan membentuk identitas kolektif. Di

dalam lingkungan komunitas ini, interaksi sosial dan komunikasi antara para otaku



cenderung terjadi dalam lingkup sesama otaku. Baik itu interaksi yang terjadi dalam
dunia maya maupun saat bertemu langsung dalam acara atau pertemuan ‘gathering'.
Jumlah interaksi yang banyak dalam dunia maya telah mengubah keterampilan dan
cara berinteraksi otaku dalam komunikasi dengan individu biasa. Sosialisasi dan

interaksi ini berperan dalam membentuk identitas dan kepribadian mereka berdasarkan

pengalaman yang mereka alami saat be kelompok tersebut, yang kemudian

para otaku
tertarik dan terliba enonton anime
dapat beragam, keinginan  untuk
melarikan diri dari realitas, pencarian identitas, atau keinginan untuk terhubung dengan
komunitas otaku lainnya. Penelitian ini akan menyelidiki berbagai motivasi yang
mendasari perilaku menonton anime pada para otaku di komunitas Japan Matsuri

Surabaya.
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Selain itu, penelitian ini akan menjelajahi bentuk-bentuk interaksi sosial yang
terjadi di antara para otaku. Interaksi sosial ini dapat terjadi dalam berbagai konteks,
seperti diskusi anime, acara cosplay, pertemuan komunitas, atau komunikasi online
melalui platform sosial media dan forum diskusi. Penelitian ini akan menganalisis

bagaimana anime menjadi dasar komunikasi antar otaku dan bagaimana hal itu

mempengaruhi bentuk interaksi mere

Dengan demikian Eﬂar H mberikan pemahaman

yang lebih ag unikasi  dalam
& 0
membentu i 6 i komunitas

) s'aa ﬁg n
baru Joud adap
[===]
dinam| sial r>-
A 3¢ g
B. Rumu I Y.
= =
De lata ng \diatas, - sa ya sebagai berikut:
L ——— /"_\\..
Bagaimana e seba i “Komunikasi—dala entuk Interaksi
Sosial Otaku uni : 0
C. Tujuan Penelitia OJ OKE-R
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

Untuk menjelaskan Anime sebagai Media Komunikasi dalam Membentuk Perilaku

Interaksi Sosial Otaku pada Komunitas Japan Matsuri Surabaya.
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D. Manfaat Penelitian

Ada dua manfaat yang bisa diberikan peneliti dan penelitian ini adalah manfaat

secara teoritis dan manfaar secara praktis sebagai berikut:
1. Manfaat secara teoritis

a. Peneliti berharap ini bisa menjadi A satu rujukan atau sumber keilmuan pada

penelitian selanjutnya.
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