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ABSTRAK

Budaya populer merupakan fenomena yang kompleks dan beragam yang muncul
dari dan menyebar di kalangan masyarakat. Anime, sebuah gaya animasi yang
berasal dari Jepang, memiliki tempat yang signifikan dalam budaya populer di
seluruh dunia dan sangat digemari oleh para penggemar muda dan dewasa.
Terdapat genre anime yang dikenal luas sebagai "isekai" yang populer dalam anime,
manga, dan novel ringan. Genre isekai memikat para penggemar karena
kemampuannya untuk membawa mereka ke dunia yang sama sekali berbeda,
menawarkan alur cerita yang menarik dan karakter yang berbeda dari realitas kita.
Penelitian ini terkait dengan dampak anime isekai terhadap penggemarnya
dikalangan mahasiswa Sastra dan Bahasa Jepang di kota Padang. Tujuan dari
penelitian ini adalah 1) Mendeskripsikan hal-hal yang menjadi daya tarik dari genre
isekai. 2) Mendeskripsikan dampak genre isekai terhadap pola pikir penggemarnya
di kalangan mahasiswa Sastra dan Bahasa Jepang di Kota Padang. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian kualitatif dan subjek penelitian merupakan
penggemar isekai di kalangan mahasiswa Sastra dan Bahasa Jepang di Kota Padang.
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket. Teknik analisis data yang
digunakan adalah teknik analisis deskriptif. Dalam penelitian ini ditemukan tema,
latar dan tokoh menjadi daya tarik pada anime isekai dikalangan penggemarnya.
Anime isekai memiliki dampak dalam bentuk imajinatif dan sikap terhadap
beberapa penggemarnya. Kesimpulan dari penelitian ini, tema, latar dan tokoh
dalam anime isekai menjadi daya tarik bagi penggemarnya, hal-hal ini menjadi
mempunyai hubungan terhadap dampak secara imajinatif dan sikap terhadap
beberapa penggemarnya.

Kata Kunci : Budaya Populer, Anime, Isekai
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ABSTRACT

Popular culture is a complex and diverse phenomenon that emerges from and
spreads among people. Anime, a style of animation originating from Japan, has a
significant place in popular culture around the world and is highly favored by young
and adult fans alike. There is an anime genre widely known as "isekai" that is
popular in anime, manga, and light novels. The isekai genre captivates fans for its
ability to transport them to a completely different world, offering interesting
storylines and characters that are different from our reality. This research is related
to the impact of isekai anime on its fans among Japanese literature and language
students in Padang city. The objectives of this research are 1) Describe the things
that become the attraction of the isekai genre. 2) Describe the impact of the isekai
genre on the mindset of its fans among Japanese literature and language students in
Padang City. This research uses qualitative research methods and the research
subjects are isekai fans among Japanese literature and language students in Padang
City. The data collection technique used was questionnaire. The data analysis
technique used is descriptive analysis technique. In this research, it is found that the
theme, setting and characters become the attraction of isekai anime among its fans.
Anime isekai has an impact in the form of imaginative and attitudes towards some
of its fans. The conclusion of this research is that the theme, setting and characters
in isekai anime are an attraction for fans, these things have connections to the
imaginative impact and attitudes of some fans.

Keywords : Pop Culture, Anime, Isekai
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1.1

BABI1

PENDAHULUAN

Latar Belakang

Budaya populer merupakan fenomena yang kompleks dan beragam
yang dihasilkan dan disebarkan oleh masyarakat umum, terutama melalui
penggunaan media massa dan teknologi informasi dan komunikasi.
Sebagaimana diungkapkan oleh Storey (2021), budaya populer mencakup
berbagai praktik dan produk, termasuk namun tidak terbatas pada musik, film,
televisi, permainan video, seni rupa, mode, dan lain sebagainya. Pengaruh
budaya populer yang meresap di masyarakat modern telah secara
fundamental mengubah cara individu berinteraksi satu sama lain, sementara
juga memberikan wadah ekspresi kreatif bagi massa.

Seperti yang dikemukakan oleh Storey (2021), munculnya budaya
populer sangat erat kaitannya dengan proses industrialisasi, urbanisasi, dan
modernisasi. Produksi dan distribusi konten media massa telah memfasilitasi
aksesibilitas dan konsumsi budaya populer oleh masyarakat umum secara
meluas. Akibatnya, sifat dinamis dan selalu berkembang dari budaya populer
telah memfasilitasi munculnya tren dan gaya hidup yang baru di kalangan
masyarakat modern. Sifat yang kompleks dan beragam dari budaya populer
menegaskan signifikansinya sebagai fenomena yang dinamis dan selalu
berubah yang mencerminkan keberagaman sosio-budaya dari masyarakat

kontemporer.



John Fiske mengemukakan bahwa terdapat empat jenis budaya populer,
yakni budaya populer dominan, budaya populer oposisional, budaya populer
resisten, dan budaya populer kelas. Budaya populer dominan merupakan
bentuk budaya populer yang dihasilkan oleh kelompok dominan dalam
masyarakat, seperti industri hiburan besar seperti Hollywood. Sementara itu,
budaya populer oposisional adalah bentuk budaya populer yang dihasilkan
oleh kelompok-kelompok yang mengalami penindasan dan diskriminasi
dalam masyarakat, seperti budaya hip hop yang dihasilkan oleh kelompok
kulit hitam di Amerika Serikat.

Selain itu, budaya populer resisten juga merupakan salah satu jenis
budaya populer yang dihasilkan oleh kelompok-kelompok yang menentang
kekuasaan dan otoritas dalam masyarakat, seperti gerakan sosial seperti
feminisme. Terakhir, budaya populer kelas adalah bentuk budaya populer
yang dihasilkan oleh kelompok-kelompok kelas pekerja dalam masyarakat,
seperti budaya buruh dan pengrajin dalam sejarah industri.

Menariknya, keempat jenis budaya populer tersebut memiliki
karakteristik yang berbeda-beda, namun tetap memberikan kontribusi yang
signifikan bagi perkembangan budaya populer di masyarakat. Sebagai contoh,
budaya populer dominan memberikan pengaruh besar dalam membentuk tren
dan gaya hidup di masyarakat, sedangkan budaya populer oposisional
memberikan ruang bagi kelompok-kelompok yang terpinggirkan untuk

mengekspresikan diri dan memperjuangkan hak mereka.



Anime merupakan salah satu bentuk animasi yang berasal dari Jepang.
Anime menjadi bagian integral dari budaya populer di Jepang dan di seluruh
dunia, dan memiliki penggemar yang setia di kalangan remaja dan dewasa,
terutama di kalangan penggemar media populer. Anime memiliki berbagai
genre seperti drama, komedi, petualangan, fantasi, horor, dan romantis, serta
pengaruh yang kuat dalam dunia busana, musik, dan permainan video (Buljan
& Cusack, 2015). Beberapa anime populer seperti Dragon Ball, Naruto, dan
Sailor Moon telah menjadi fenomena global dan memengaruhi tren mode,
mainan, dan industri hiburan lainnya. Hubungan antara anime dan budaya
populer sangat erat terkait dengan dampak dan pengaruhnya pada masyarakat.
Anime menjadi salah satu elemen yang paling menonjol dari budaya populer
Jepang dan telah menjadi bagian dari ekspor budaya Jepang ke seluruh dunia.
Oleh karena itu, anime menjadi suatu yang sangat menarik untuk dipelajari
dan dipahami dalam konteks budaya populer dan pengaruhnya pada
masyarakat (Esser et al., 2016).

Pada laporan tahunan Anime Industry Report 2021, pasar industri
anime yang telah tumbuh selama sepuluh tahun berturut-turut, menerima
pukulan langsung dari COVID-19 pada tahun 2020. Pasar industri anime pada
tahun 2020 adalah 96,5% dari tahun sebelumnya, yaitu 88,4 miliar yen lebih
sedikit, dengan total 2,426 triliun yen. Dari sembilan jendela yang terdiri dari
pasar industri anime, tujuh (tidak termasuk Streaming dan Internasional)
melaporkan keuntungan yang lebih rendah dari tahun sebelumnya dan secara
keseluruhan melaporkan kerugian sebesar 3,5%. Dapat dikatakan bahwa

industri anime tidak terlalu terpengaruh oleh pandemi. Diperkirakan bahwa



industri film anime akan sangat terpengaruh oleh penutupan bioskop dan
pembatasan batas tiket masuk, tetapi karena Demon Slayer The Movie Mugen
Train yang belum pernah terjadi sebelumnya, industri film anime mampu
menekan kerugian hingga 10,8% dari tahun sebelumnya. Merchandising,
yang mengambil 1/4 dari seluruh pangsa pasar, tetap mendekati stabil pada
99,2% dari tahun sebelumnya, sementara Internasional, yang merupakan 1/2
dari pangsa pasar, tumbuh sedikit menjadi 103,2% dari tahun sebelumnya. Ini
berarti pasar industri anime secara keseluruhan tetap pada 96,5% dari tahun
sebelumnya.

Menurut Laporan Tahunan Anime Industry Report 2021, pasar industri
anime yang telah mengalami pertumbuhan selama sepuluh tahun berturut-
turut, menerima pukulan langsung dari COVID-19 pada tahun 2020. Total
pasar industri anime pada tahun 2020 hanya mencapai 2,426 triliun yen, turun
sebesar 96,5% dari tahun sebelumnya, atau sebesar 88,4 miliar yen lebih
sedikit. Dari sembilan aspek yang terdiri dari pasar industri anime, tujuh dari
aspek tersebut (kecuali Streaming dan Internasional) melaporkan keuntungan
yang lebih rendah dibandingkan tahun sebelumnya, dan secara keseluruhan
melaporkan kerugian sebesar 3,5%. Meskipun begitu, dapat dikatakan bahwa
industri anime tidak terlalu terpengaruh oleh pandemi. Diperkirakan bahwa
industri film anime akan sangat terpengaruh oleh penutupan bioskop dan
pembatasan batas tiket masuk, tetapi karena Demon Slayer The Movie Mugen
Train yang belum pernah terjadi sebelumnya, industri film anime mampu
menekan kerugian hingga 10,8% dari tahun sebelumnya. Sedangkan

merchandising, yang mengambil 1/4 dari seluruh pangsa pasar, tetap



mendekati stabil pada 99,2% dari tahun sebelumnya. Sementara itu,
Internasional, yang merupakan 1/2 dari pangsa pasar, mengalami sedikit
kenaikan menjadi 103,2% dari tahun sebelumnya. Hal ini berarti pasar
industri anime secara keseluruhan tetap pada 96,5% dari tahun sebelumnya
(Masuda, 2022).

Jepang, negara yang konsisten dalam melakukan diplomasi budaya
dengan Indonesia, memulai hubungan baiknya dengan Indonesia setelah
melalui berbagai dinamika dalam beberapa dekade. Awalnya, Jepang
menerapkan kebijakan yang dikenal dengan Doktrin Fukuda, yang dijanjikan
oleh Perdana Menteri Fukuda, bahwa Jepang tidak akan pernah menjadi
kekuatan militer dan akan membangun hubungan saling percaya dan saling
percaya dengan negara-negara Asia Tenggara dalam bidang yang luas.
Doktrin Fukuda menjadi landasan diplomasi Jepang saat ini dan masa depan
terhadap seluruh Asia. Salah satu alasan lahirnya Doktrin Fukuda adalah
keprihatinan terhadap citra Jepang di Asia Tenggara, sehingga Jepang
memproyeksikan soft power sebagai sarana untuk memperluas hubungannya
di luar bidang ekonomi, dan memberikan kontribusi untuk hubungan jangka
panjang yang stabil dengan Asia Tenggara. Strategi Jepang diadopsi
berdasarkan dua faktor utama: Jepang menjadi negara ekonomi terbesar
kedua di dunia dan model bagi negara-negara Asia, serta ketidakmampuan
negara-negara Asia lainnya untuk memanfaatkan soft power dengan cara
yang sama. Pendekatan soft power mencakup berbagai elemen, seperti

pengaruh ekonomi dan aspek sosial budaya (Akagawa, 2014).



Di Indonesia, pengaruh budaya populer Jepang ini terasa dari banyak
masyarakat Indonesia yang menjadi familiar dengan anime, manga, fashion,
komik, makanan dan hal-hal lainnya yang berasal dari Jepang.

Isekai merupakan genre yang cukup populer di Jepang dalam anime,
manga, dan novel ringan. Secara harfiah, Isekai memiliki arti "dunia lain"
dalam bahasa Jepang. Genre ini mengisahkan tentang tokoh protagonis yang
terjebak atau diangkut ke dunia lain atau dimensi paralel yang berbeda dari
dunia nyata mereka. Tokoh protagonis tersebut kemudian memulai kehidupan
baru di dunia lain tersebut dan biasanya mendapatkan kekuatan atau
keterampilan yang kuat untuk membantu mereka bertahan hidup dan
berpetualang di dunia baru tersebut. Beberapa contoh anime isekai yang
populer adalah Sword Art Online, Re:Zero — Starting Life in Another World,
dan That Time I Got Reincarnated as a Slime.

Genre isekai menjadi sangat menarik bagi para penggemar anime dan
manga karena memberikan pengalaman yang sangat berbeda dengan dunia
nyata, dengan plot dan karakter yang menarik. Selain itu, genre ini juga
memberikan kesempatan bagi para pengarang dan pembuat animasi untuk
mengeksplorasi konsep-konsep kreatif dalam lingkungan dan latar belakang
yang sangat fantastis. Hal inilah yang membuat genre ini semakin menarik
bagi para penggemar anime dan manga.

Perkembangan tren anime isekai di Indonesia menunjukkan
peningkatan yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir. Berdasarkan data
pad Google Trends, Pencarian kata “isekai” dan topik isekai mengalami

peningkatan meningkat dalam 5 tahun terakhir. Peningkatan minat



masyarakat Indonesia terhadap anime dan manga Jepang ternyata turut
mendukung tren anime isekai. Hal ini terjadi karena semakin canggihnya
teknologi dan kemudahan untuk mengakses anime secara daring melalui
platform streaming anime seperti Netflix dan Crunchyroll. Di samping itu,
perkembangan komunitas anime yang semakin aktif dan besar di Indonesia
juga membantu memperkenalkan anime isekai dan genre lainnya kepada
khalayak yang lebih luas. Jadi, bisa dikatakan bahwa faktor-faktor tersebut

semakin memperkuat tren anime isekai di Indonesia.
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Gambar 1.1 Data Pencarian Topik Isekai Pada Google Trends

Anime isekai menjadi topik yang menarik untuk dibahas karena genre
ini dapat memengaruhi pola pikir penontonnya. Karakter dalam anime isekai
biasanya terjebak di dunia alternatif atau dunia fantasi yang berbeda dari
dunia nyata, di mana mereka menghadapi tantangan dan masalah yang
berbeda dengan yang pernah mereka alami. Dalam beberapa kasus,
pengalaman tersebut dapat menjadi sumber inspirasi atau motivasi bagi
penonton dalam menghadapi kehidupan mereka sendiri. Selain itu, anime
isekai sering menampilkan tema pengembangan diri dan perbaikan. Karakter
utama terus bertumbuh dan belajar melalui pengalaman-pengalaman yang
mereka alami di dunia alternatif tersebut. Hal ini dapat menginspirasi
penonton untuk terus berusaha menjadi lebih baik dan berkembang dalam
kehidupan mereka sendiri. Namun, di sisi lain, ada juga kritik yang
mengatakan bahwa anime isekai dapat memperkuat pola pikir escapism atau
pelarian dari dunia nyata. Beberapa penonton mungkin terlalu terobsesi
dengan dunia fantasi dan kehidupan karakter utama dalam anime, sehingga
mereka melupakan tanggung jawab mereka di dunia nyata.

Pada Mei 2021, Rusia melarang beberapa seri anime isekai, termasuk
"KonoSuba" dan "That Time I Got Reincarnated as a Slime", dengan alasan
melindungi anak-anak dari tema reinkarnasi yang dianggap tidak sesuai

dengan nilai-nilai tradisional Rusia. Kementerian Kebudayaan Rusia



menyatakan bahwa anime-isekai tersebut dapat memengaruhi perilaku anak-
anak dan remaja, serta tidak sesuai dengan standar moral dan etika Rusia.
Kebijakan ini juga dianggap sebagai upaya pemerintah Rusia untuk
mengendalikan dan membatasi media yang dapat diakses oleh warga negara
mereka. Beberapa penggemar anime di Rusia mengkritik keputusan tersebut
dan mengecamnya sebagai bentuk penyensoran yang tidak adil dan

merugikan kebebasan berekspresi. (Baculi, 2021)

Russia Bans KonoSuba and More
Isekai Anime Over Suicide Concerns

By Joseph McLaughlin - May 24, 2021

Gambar 1.2 Artikel Rusia Melarang Anime Isekai

Dalam keseluruhan, dampak anime isekai terhadap pola pikir penonton
tergantung pada bagaimana penonton mengonsumsi dan menafsirkan konten
tersebut. Jika anime isekai ditonton dengan bijak dan seimbang, maka anime
isekai dapat memberikan dampak positif pada pola pikir penontonnya.
Namun, jika dikonsumsi secara berlebihan dan tanpa keseimbangan dengan
kehidupan nyata, maka dampaknya bisa menjadi negatif.

Generasi Z, yang lahir pada akhir tahun 1990-an dan awal 2000-an,

diidentikkan dengan generasi yang lahir sebagai penduduk asli digital,
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tumbuh di dunia yang tenggelam dalam teknologi, media sosial, dan konten-
konten on-demand. Berbeda dengan generasi sebelumnya, generasi z
memiliki kemampuan untuk mengakses banyak informasi, media, dan
hiburan dengan hanya menggunakan ujung jari mereka. Dengan smartphone,
generasi z menjadi kekuatan pendorong di balik tren budaya populer, dengan
cepat menyebarluaskan meme, tantangan viral, dan tren online. Hidup di era
transformasi digital yang cepat, hubungan Generasi Z dengan budaya pop
telah sangat berbeda dibandingkan dengan generasi sebelumnya (Turner,
2015).

Budaya populer kerap menjadi incaran bagi para mahasiswa. Musik,
film, televisi, media sosial, dan gaya fashion merupakan beberapa contoh dari
budaya populer yang dapat memengaruhi cara berpikir, bertindak, dan
bereaksi para mahasiswa terhadap dunia di sekitarnya. Pengaruh budaya
populer ini dapat bersifat positif maupun negatif. Di satu sisi, budaya populer
dapat memperkaya pengetahuan dan membentuk keterampilan mahasiswa.
Sebagai contoh, menonton film inspiratif, membaca buku yang bermutu, atau
mendengarkan musik yang membuat hati berbunga-bunga, semuanya dapat
meningkatkan semangat dan motivasi mahasiswa. Selain itu, budaya populer
dapat menjadi cara bagi mahasiswa untuk mengekspresikan diri mereka
melalui gaya dan tren fashion yang bervariasi. Namun, di sisi lain, pengaruh
budaya populer juga dapat berdampak buruk pada mahasiswa. Budaya
populer bisa memperkuat stereotip, merusak nilai dan norma sosial, serta
merusak kesehatan fisik dan mental. Sebagai contoh, paparan media sosial

yang berlebihan bisa meningkatkan risiko gangguan kesehatan mental, seperti
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depresi dan kecemasan, sedangkan mengikuti tren fashion yang tidak sehat
bisa merusak kesehatan fisik dan menghasilkan tekanan keuangan yang tidak
perlu.

Budaya populer merupakan suatu hal yang tidak terpisahkan dari
kehidupan mahasiswa. Mahasiswa adalah kelompok usia yang penuh
keaktifan dan terbuka terhadap berbagai hal baru. Oleh karena itu, budaya
populer memiliki potensi besar untuk memengaruhi cara mereka berpikir,
bertindak, dan merespons dunia di sekitar mereka. Fenomena popularitas
budaya populer Jepang dapat dilihat pada kalangan mahasiswa di Kota
Padang dapat dilihat pada kegiatan festival kebudayaan Jepang yang sering
disebut Bunkasai. Bunkasai di Kota Padang dapat menjadi ajang untuk
memperkenalkan berbagai aspek budaya Jepang, termasuk anime genre isekai.
Bunkasai di Kota Padang memang sangat digemari oleh mahasiswa di jurusan
sastra atau pendidikan bahasa Jepang, maupun jurusan lain. Acara ini sudah
menjadi fenomena populer di kalangan mereka karena selalu sukses menarik
minat para penonton dengan konsepnya yang unik dan menarik. Bunkasai di
Kota Padang biasanya diadakan setiap tahun oleh universitas-universitas
yang memiliki jurusan bahasa atau sastra Jepang. Tujuan diadakan acara ini
adalah untuk memperkenalkan dan mempromosikan budaya Jepang serta
mempromosikan jurusan universitas. Acara tersebut biasanya diisi dengan
berbagai macam kegiatan menarik yang berkaitan dengan budaya Jepang,
seperti cosplay, penampilan musik, drama, dan kompetisi yang berhubungan

dengan budaya dan bahasa Jepang.



12

bunkasai_unp Tkuti Kirim pesan

710 kiriman 5.339 pengikut 430 diikuti

BUNKASAI X UNP

Festival

Official Instagram Account of Bunkasai Universitas Negeri Padang
18-19 Maret 2023

Link Pendaftaran Online, Peraturan Lomba, dan List lagu
JRRRNARAEY

linktr.ee/bunkasailOunp

bunkasaiunand Follow Message

544 posts 3,882 followers 17 following

Official Account of Bunkasai UNAND!

[i]: 1-3 Maret 2023

Link pendaftaran lomba online, instrumen Singing Contest, teks Rodoku Contest,
dan lokasi

ono

linktr.ee/BunkasaiXViunand

bunkasaiubh Follow Message

187 posts 1,371 followers 97 following

. .
- 2%
‘ﬁgﬁ Bunkasai Bung Hatta

estival
ED
13-14 May 2023
BLink pendaftaranQy
bit.ly/PendaftaranLombaBunkasaiUBHXX

Gambar 1.3 Halaman Instgram Bunkasai yang diadakan Universitas Negeri
Padang, Universitas Andalas, dan Universitas Bung Hatta

Mahasiswa sastra dan bahasa Jepang memiliki kunci untuk membuka
kompleksitas mosaik budaya Jepang. Melalui karya sastra dan kehalusan
bahasa, mereka mengungkap esensi dari identitas historis dan kontemporer
Jepang, yang memungkinkan mereka untuk menjembatani kesenjangan
antara tradisi dan modernitas. Mahasiswa sastra dan bahasa Jepang memiliki
keunggulan tersendiri dalam menguraikan budaya pop Jepang. Melalui studi
mereka, mereka memperoleh alat untuk membuka makna tersembunyi,
referensi budaya, dan koneksi tematik yang meningkatkan kenikmatan dan
pemahaman mereka tentang anime, manga, musik, dan ekspresi budaya pop

lainnya.
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Dengan populernya budaya populer Jepang di kalangan mahasiswa di

Kota Padang, penulis ingin mengetahui dampak anime bergenre isekai di

kalangan mahasiswa sastra dan bahasa Jepang di Kota Padang.

Rumusan Masalah

1)

2)

Berdasarkan latar belakang, penulis merumuskan masalah yaitu:
Hal-hal apa saja yang menjadi daya tarik anime bergenre isekai?
Apa dampak genre isekai terhadap pola pikir penggemarnya di

kalangan mahasiswa sastra dan Bahasa Jepang di Kota Padang?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, penulis merumuskan masalah yaitu:

1)

2)

Mendeskripsikan hal-hal yang menjadi daya tarik dari genre isekai.
Mendeskripsikan dampak genre isekai terhadap pola pikir
penggemarnya di kalangan mahasiswa sastra dan Bahasa Jepang di

Kota Padang.

Manfaat Penelitian

1)

2)

3)

Manfaat penulis untuk menambah wawasan terhadap dampak anime
bergenre isekai dan tingkat antusias penggemarnya

Penelitian ini sebagai tanda apresiasi untuk institusi dalam bentuk
penerapan ilmu yang telah dipelajari selama proses perkuliahan.
Penelitian ini diharapkan juga dapat memperluas dan memperdalam
pengetahuan pembaca dan dapat menjadi referensi untuk penelitian

selanjutnya.
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4)  Penelitian ini diharapkan dapat menjadi tinjauan, renungan, dan dapat
memperluas pemahaman pembaca tentang dampak anime genre isekai

kepada para penggemarnya.



1.5 Kerangka Konseptual

Budaya Populer

Anime

Isekai

Interaksionisme

Simbolik Pola Pikir

Analisis Deskriptif

 Mendeskripsikanhal-hal yang menjadi daya tarik dari genre
isekai.

« Mendeskripsikan dampak genre isekai terhadap pola pikir
penggemarnya di kalangan mahasiswa sastra dan Bahasa
Jepang di Kota Padang.

Dampak Anime Genre Isekai
Terhadap Penggemarnya di Kalangan Mahasiswa
Sastra dan Bahasa Jepang di Kota Padang

Gambar 1.4 Kerangka Konseptual Penelitian
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