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ABSTRAK

Penelitian ini menjelaskan tentang pengaruh otaku dikalangan Remga
Indonesia. Alasan pengambilan tema ini karena penulis ingin mengetahui tentang
bagaimana perkembangan serta pengaruh otaku bagi remagja di Indonesia. Otaku
yang merupakan Budaya remga Jepang telah berkembang dan menyebar
keseluruh dunia dan termasuk Indonesia. Hal ini menyebabkan terjadinya
perubahan sikap serta pola pikir remga terhadap budaya luar yang masuk ke
Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan dampak otaku bagi remaja.
Metode yang penulis gunakan adalah metode deskriptif. Untuk menganalisis data
penulis menggunakan teori budaya dan difusi budaya.

Dari hasil penelitian yang penulis temukan bahwa dari 3 jenis otaku yang
diberikan (anime, manga, dan game online), anime merupakan pilihan yang
paling digemari dikalangan remaja Indonesia. Remaja juga merasakan dampak
baik negatif maupun positif. Seperti banyaknya pengetahuan tentang budaya
Jepang dan menggemari industri kreatif Jepang. Serta melalui media anime,
manga, dan game online remagja bisa menambah pemahaman mereka dalam
bahasa asing. Sedangkan dampak negatif yang dirasakan ialah remaja menjadi
mal as belgjar dan sedikit boros.

Keywords. Otaku, Dampak, Remaja Indonesia.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Muncul dan berkembangnya budaya populer di suatu lingkungan tidak
lepas dari peran seorang remga. Pada masanya, seorang remga selalu ingin
menjadi pusat perhatian membuat remaja selalu ingin menciptakan hal baru
dikalangan mereka. Remagja merupakan jenjang pendewasaan diri dalam
menentukan tujuan kehidupan selanjutnya. Masa remgja dianggap sebagai
periode peraihan (Hurlock: 1980, him 207) , dimana status individu tidaklah
jelas dan terdapat keraguan akan peran yang harus dilakukan. Pada masa ini,
remaa bukan lagi seorang anak dan juga bukan orang dewasa. Dilain pihak,
status remgja yang tidak jelas ini juga menguntungkan karena status memberi
waktu kepadanya untuk mencoba gaya hidup yang berbeda dan menentukan
pola prilaku, nilai dan sifat yang paling paling sesuai bagi dirinya.

Menjadi seorang yang kreatif, merupakan cara remga untuk
mengeksplorasikan diri mereka kehidupan masyarakat. Bahkan sebuah
kreatifitas remga mula sangat diperhatikan oleh Pemerintah dan mula
menjadi Budaya populer di sebuah kalangan. Budaya-budaya populer yang
diciptakan kalangan remga semakin menjadi gjang promosi tersendiri bagi
suatu negara untuk menarik minat warga negaralain.

Salah satu fenomena yang terjadi di Jepang saat ini adalah munculnya
istilah otaku sebagai sebuah panggilan untuk penggemar anime dan manga.

Pada awalnya istilah otaku ini hanya digunakan sebagai Bentuk slang modern
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dari otaku ditulis sepenuhnya dengan aksara hiragana (35 7- <) atau katakana
(# % 7 ) untuk membedakan dengan makna terdahulunya. Istilah ini
kemungkinan besar berasal dari percakapan antar penggemar anime yang
seldu menyapa lawan bicara dengan sebutan otaku ( B = ).
(https://id.wikipedia.org/wiki/Otaku)

Namun saat ini istilah otaku digunakan sebagai sebutan kepada
seseorang yang sangat mencintai suatu hobi dan bahkan mereka menjadikan
hobby tersebut sebagal penghubung mereka dengan orang-orang yang lain
yang memiliki hobi yang sama (seperti : manga, anime, game, cosplay dil).
Kegiatan ini mula menjadi suatu budaya tersendiri bagi para remaga di
Jepang. Otaku sering melakukan kegiatan-kegiatan otakunya di Akihabara, di
Tokyo. Otaku menghasilkan karya melalui pengekspresian diri mereka
sendiri, karena tidak sedikit otaku yang membuat animasi atau komik yang
terkenal di Jepang.

Lahirnyaistilah otaku ini banyak juga menimbulkan efek-efek negatif
dikalangan remaja dan masyarakat. Maraknya kasus-kasus yang menyatakan
bahwa dirinya adalah seorang otaku, membuat otaku mula ditakuti bahkan
dikucilkan oleh lingkungan dan masyarakat sekitar. Salah satu kasus yang
terjadi di Jepang pada tahun 1989 seorang otaku bernama Tsutomu Miyazaki.
Kasus ini membuat otaku menjadi citra yang negatif dimata masyarakat saat
itu.

Namun, efek negatif tersebut hanya sebagian kecil dari reaks seorang

otaku. Karena banyak juga efek positif yang diciptakan oleh pararemaayang
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sangat mencintai dunia otaku. Banyak kreatifitas-kreatifitas yang di ciptakan,
untuk membuat mereka semakin dikenal oleh masyarakat dan tidak menjadi
sebuah kegiatan yang dikhawatirkan oleh masyarakat lagi. Para otaku selalu
mencoba hal baru agar hobi mereka juga bisa dinikmati semua orang.
Sehingga kegiatan positif kaum remaga ini, bukan lagi hanya dilirik oleh
masyarakat Jepang sgja, tetapi juga oleh remga di negara lain termasuk
Indonesia.

Perkembangan teknologi memiliki peran penting terhadap
perkembangan ide-ide atau kreatifitas yang diciptakan oleh para remaga
Jepang. Aksesinternet yang semakin mudah dilakukan membuat otaku mulai
masuk ke lingkungan di luar Jepang. Dengan segala kecanggihan yang ada
budaya remgja Jepang ini mulai mengalami suatu difusi ke penjuru dunia.
Penyebaran budaya kreatif tersebut bermaksud agar semakin banyak warga
negara lain untuk bisa menikmati bahkan menyuka produk yang mereka
ciptakan. Keinginan Jepang untuk menyebarluaskan otaku ini disambut
positif oleh kalangan remaga di dunia. Hal inilah yang membuat Jepang
semakin gencar untuk terus menciptakan hal baru.

Di Indonesia, penyebaran anime dan manga dapat dilihat terutama
pada tahun 1990-an dengan terbit dan tayangnya salah satu ikon budaya
populer—snime dan manga—Jepang, yaitu Doraemon. Ha ini semakin
terlihat dengan terbit dan tayangnya juga anime dan manga seperti Sailor

Moon, Dragon Ball, Pokemon, Digimon, dan sebagainya yang memiliki
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penggemar setia tidak hanya di Indonesia sgja, tetapi juga di Asia bahkan di
Amerika.

Populernya anime dan manga juga membuat rasa ketertarikan
masyarakat Indonesia terhadap Jepang meningkat. Tentunya ini bukan hal
yang seluruhnya buruk karena rasa ketertarikan dapat memberikan nilai yang
positif pada hubungan antar negara, namun harus diperhatikan lagi bahwa
ketertarikan ini menyebabkan masyarakat (terutama kalangan remaja) lebih
tertarik dengan budaya Jepang daripada budaya Indonesia sendiri. Acara-
acara bertemakan Jepang pun marak bermunculan dengan kegiatan seperti
lomba cosplay dan menggambar manga.

Dewasa ini, di kota besar bahkan di daerah-daerah di Indonesia
remga sudah mulai membuat perkumpulan mereka sendiri dalam suatu
komunitas yang bertemakan Jepang. Kreatifitas remga Indonesia pun sudah
diakui oleh Negaralain bahkan dalam kegiatan perlombaan, remaja Indonesia
sering mendapatkan award di bidang cosplay.

Banyak lagi dampak serta efek yang terjadi dengan masuknya Otaku
didalam kehidupan remgja dewasa ini, termasuk di Indonesia. Oleh karenaitu
berdasarkan pernyataan diatas, penulis bermaksud untuk meneliti tentang

“Pengaruh Otaku di Kalangan Remaja Indonesia”
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1.2. Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian yang akan penulis lakukan adal ah:
1. Bagamana Sgarah perkembangan otaku sebagai Budaya Populer
Jepang?
2. Bagaimana penyebaran dan perkembangan otaku di Dunia?

3. Bagaimana pengaruh otaku di kalangan Remaja Indonesia?

1.3. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah :
1. Sgarah perkembangan otaku sebagai Budaya Populer Jepang.
2. penyebaran dan perkembangan otaku di dunia.

3. pengaruh otaku di kalangan Remaa Indonesia

1.4. Kegunaan Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi sebagai berikut :
1. Pembaca dapat memperoleh pengetahuan tentang otaku sebagai budaya
remagjadewasaini.

2. Sebagai acuan untuk penelitian berikutnya.

1.5. Kerangka Pikiran
Budaya kontemporer pada saat ini dapat disebut sebagai budaya
hiperreditas atau hyperreality. Menurut Martin Heidegger dan Jean

Baudrillard budaya kontemporer pada masa sekarang ini muncul karena
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1.6.

adanya perkembangan yang hebat dalam bidang teknologi informasi, seperti
televig, telepon dan internet yang menggeser konsepsi ruang dan waktu yang
seharusnya serempak menjadi tidak lagisistematis.
(https://prezi.com/uwsfyu8tapsp/kebudayaan-kontemporer).

Berdasarkan pernyataan diatas penulis bermaksud untuk
menjelaskan tentang otaku sebagai budaya Jepang kontemporer yang
mengalami proses difusi yaitu penyebaran suatu budaya dari satu daerah ke
daerah lain. Menurut Leo Frobenius difus budaya memiliki 5 tipe dalam
penyebarannya. Pertama, ekspans difusi (expansion diffusion) vyaitu
penyebaran suatu budaya ke daerah lain tanpa meninggalkan daerah asal.
Kedua, perpindahan difusi (relocation diffusion) yaitu perpindahan budaya ke
daerah lain dan budaya tersebut meninggalkan daerah asalnya.

Pada pendlitian ini penulis menggunakan tipe ekspansi difus
karena kegiatan otaku yang menjadi budaya Jepang kontemporer mengalami
penyebaran secara luas namun budaya otaku tetap berkembang dan

menciptakan kreatifitas lainnya di daerah asalnya yaitu Jepang.

Metodologi Pendlitian
1.6.1. Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan yaitu Metode Penelitian
Deskriptif Kualitatif. Penelitian Deskriptif merupakan dasar bagi semua
penelitian. Penelitian Deskriptif dapat dilakukan secara kualitetif agar

dapat dilakukan analisis statistik (Sulistyo-Basuki, 2006: 110)
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1.6.2. Metode Pengumpulan Data
Daam setigp kegiatan penelitian sdldu ada kegiatan
pengumpulan data. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini
menurut Sulistyo - Basuki (2006: 147) meliputi:

a) Observas nonpartisipan (Pengamatan tidak terkendali)
Pada metode ini peneliti hanya mengamati, mencatat apa yang
terjadi. Metode ini digunakan untuk mengkai pola perilaku
otaku di kalangan remaja.

b) Kuesioner
Kuesioner adalah pertanyaan terstruktur yang diisi sendiri oleh
responden atau diis oleh pewawancara yang membacakan
pertanyaan dan kemudian mencatat jawaban yang berikan
(Sulistyo -Basuki, 2006: 110).Pertanyaan yang akan diberikan
pada kuesioner ini adalah pertanyaan menyangkut fakta dan
pendapat responden sedangkan kuesioner yang digunakan pada
penelitian ini adalah kuesioner campuran terbuka dan tertutup,
dimana responden diminta menjawab pertanyaan dan menjawab
dengan memilih dari sgjumlah aternatif. Serta pada kuesioner
tersebut responden mengis jawaban singkat pertanyaan di
kuesioner.

c) Wawancaraterstruktur
Wawancara terstruktur adalah wawancara dengan menggunakan

daftar pertanyaan yang telah disiapkan sebelumnya. Pertanyaan
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yang sama digjukan kepada semua responden, dalam kalimat
dan urutan yang seragam (Sulistyo-Basuki, 2006: 110).
Wawancara yang dilakukan meliputi Pengaruh atau dampak dari
perkembangan otaku sebagai budaya Jepang Kontemporer.
Keuntungan metode ini adalah mampu memperoleh jawaban
yang berkualitas.
1.6.3. Sumber Data

Sumber data adalah segala sesuatu yang dapat memberikan

informasi mengenai data. Berdasarkan sumbernya, data dibedakan

menjadi dua, yaitu data primer dan data sekunder.

a) Data primer
Data primer yaitu data yang dibuat oleh peneliti untuk maksud
khusus menyel esaikan permasalahan yang sedang ditanganinya.
Data dikumpulkan sendiri oleh peneliti langsung dari sumber
pertama atau tempat objek penelitian dilakukan. Sumber data
primer yaitu :hasil wawancara, Observasi dan Kuesioner.
b) Data sekunder

Data sekunder yaitu data yang telah dikumpulkan untuk maksud
selain menyelesaikan masalah yang sedang dihadapi. Data ini
dapat ditemukan dengan cepat. Dalam pendlitian ini yang
menjadi sumber data sekunder adalah literatur, artikel, jurna
serta situs di internet yang berkenaan dengan penelitian yang

dilakukan.
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1.6.4.Teknik Analisis Data
Teknik anadlisis data yang dipakai adalah metode analisis data
yang bersifat deskriptif. Sedangkan teknik analisi data yang penulis
gunakan dalam penelitian ini yaitu :

a. Klasfikas data yaitu pengelompokan data-data sesuai dengan
penelitian yang penulis lakukan yaitu tentang Pengaruh otaku
dikalangan remaja di Indonesia.

b. Mengandisis data yaitu menganalisis data yang sudah
dikelompokkan secara deskriptif.

c. Menyimpulkan data yang telah dianalisis.

1.6.5. Lokas dan Waktu Penelitian
a Lokas Pendlitian
Lokas pengumpulan data dan proses pendlitian
dilakukan di 5 Kota besar di Indonesia yaitu Jakarta, Bali,
Padang, Pekanbaru, dan Jawa Tengah. Penelitian ini banyak
dilakukan di lapangan untuk mendapatkan korespondesi dalam

pengisian kuesioner dan wawancara narasumber.
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1.7.Kerangka Konseptual

[ Fenomena Remagja }

\ 4

[ Budaya Populer 1

\ 4

A\ 4

( Difus Budaya }

[ Otaku (4% 7) }

\_

/I\/Ietodologi penelitian : \

Data primer :
Kuesioner dan
wawancara
Data sekunder:

internet dan buku

/

Analisis yang digunakan
adalah analisis deskriptif

A 4

&

Sgjarah dan perkembangan otaku sebagai Budaya Populer\

Jepang?

Penyebaran dan Perkembangan otaku di dunia?

Pengaruh otaku di kalangan remaja Indonesia ?
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1.8. Sistematika Penulisan
Pembahasan dalam penelitian ini yang membahas mengenai Pengaruh
otaku (% 7) di Kalangan Remgja Indonesia ini dibagi kedalam beberapa
bab sebagai berikut:
BAB |  Pendahuluan
Pada bab membahas tentang latar belakang, permasalahan,
tujuan penelitian, metodologi penelitian, kerangka konseptual,
dan sistematika penulisan.
BAB Il Membahas tentang tinjauan pustaka dan kajian teori.
BAB Ill  Membahas tentang Sejarah dtaku dan Perkembanganya.
0 Segarah Munculnya otaku
0 Penyebaran otaku di Dunia
0 Pengaruh otaku di Indonesia

BAB IV Membahas tentang Analisis otaku di Kaangan Remaa

Indonesia.

BABYV Kesmpulan.
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