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FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Budaya populer adalabh kumpulan praktik, kepercayaan, dan objek yvang
dominan dalam masyarakat pada wakiu tcrtm-}',a.ng dihasilkan dan dikonsumsi oleh
2 WI aspek seperti musik, film,
televisi. mode, olahmga, dan mmmw kehldupan sehari-hari
dan selera masyarakat (Agnes, m;}. Indonesia dan Jepang memiliki keterkaitan
sejarahy ekonomi, dan politik yang erat. Selain itu. Indonesia dan Jepang menunjukan
banyak persamaion dui:ﬁ hlli..im;:f..ﬂya_ Kedua rw.‘.uh fersebut sama-sama
memiliki keunikan dan menekankan pada nilai nilai tradisional (Fajar, 2021), Sebagai
negara maju Jepang sangat melestanikan budaya tradisional, serta budaya modemn
l{ﬂnumm sebagai budaya populer. Budaya populer Jepang mencakup
berbagat aspek seperti anime, manga, J-fashion, musik populer Jepang, dorama,
m dmlhn-km iBagus, 2020). Budaya populer Jepang, umumnys mpﬂkﬂn
gabungan darl beragam unsur budaya yang populer daa diferima olel masyarakat
sectira lias, baik di dalam maupun di luar Jepang [Sﬂplltl.liﬂ‘!}. Adupun beberapa
aspek budava populer Jepang paling hanyak digemari di Indonesia adalah aninre dan
M.

Mangu adalah komik yang berasal dari Jepang, dan mulanya muncul sebagai
alternatif komik dari Eropa sebelum menjadi populer di seluruh dunia. Menurut
Gravett (2004), mango adalah komik yang diciptakan di Jepang stau oleh individu
Jepang, menggunakan huhmlhp‘mg.lﬂnlﬂﬁim gaya yang berkembang di
Jepang pada akhir abad kesembilan belas (Fadilah et al., 2020). Sedangkan untuk
anime pada dasarmnya merupakan gambar bergerak buatan tangan dan komputer vang

massa secara luas. Budaya populer mén

berasal dam Jepang. Dalam bahasa fepang. anime sendin sebennrmya merepakan
istilak yang berasal dan singkatan dari kata bahesa Inggns animarion untuk merujuk
kepada semus karya animasi. Anime diketahui mulai diperdagangkan secara



komersial memasuki tahun 1917, Sementara itu, gaya seni dan goresan pena anime
vang khas muncul pada tahun 1960-an dengan karvs animator terkenal bernama
Osamu Tezuka dan menyebar pada tahun-tahun berikutnya (Rifda, 2022). Adapun
jenis amime dan manga dibedain menjadi lima. Kodome, adalah kategori anime dan
mumga yang ditujukan khusus untuk arak-anak. Kodome, yang berarti “anak™ dalam
bahasa Jepang, dengan tema persahabatan dan petualangan. Showfo, adalah kategori
yang ditujukan khusus untuk remaja perm.ﬁpuja, yang berarti “‘gadis” dalam
bahasa Jepang, banyak mampj.m feman romanss. remaja, Skounen, adalah
kategori yang ditujukan khusus untuk remaa laki-lakl Shounen, yang berartt “anak
laki-laki” dalam bahasa JW Banysk membahasa tema pestarungan, robot
{meeha), pﬁinn.!:mgm. MMW {fantasi), Josef, ﬂ:ﬁ_ﬂkﬂn untuk perempuan
dewasa dengan (ema cerita yung lebih kompleks &nwm;ﬂng lebih luas,
seperti lingkungan rumah tangga, perkuliahan, dan pekerjaan. Seinen, Menargetkan
pria dewasa dengan mencakup berbagai aspek kehidupan dewasa, seperti pekerj
politik, M dan filosofl, serta senng menampilkan kekerasn, Mﬂnﬂlm
(Tia, 2024), Perkembangan budaya populer Jepang tersebut kemudian menghagilkan
istilobh (oraka dan Wik,

Istilah *Oraku” dikenal sebagai sebutan untuk mm memiliki minat
dalam budays Jepang seperti anime, mango, stau gundam. Defimisi Oraku di
Indonesia sama dengan di lu.grhpang,.meru;uk kepads orang yang mnqdﬂja:m atau
memiliki minat yang dalam terhadisp suatu hobi tertentu. mjang seringkali setara
dengan mh:ﬂ.hﬁmm{ﬁﬁhm 2019), Wibw adalah istilah yang berasal
dari bahasa Tnggris “Weeaboo”, merujuk pads sessorang yang memiliki kecintaan
atau obsesi terhadap budaya wmﬂ bukan berasal dari Jepang. Menurut
urbandictionary.com, seseorang dapat dikatakan sehagal Wibu Jika is sering
mempuhlikasikan tentang budaya Jepang, mengenakan pakatan ala Jepang, dan selalu
membahas hal-hal yang berbau Jepang, termasuk menggunakan aksen berbicara ala

Jepang, Sebutan Wibw juga dibenkan kepada mereks yang menyukai lagu-lagu
Jepang, idol Jepang, dan berbagai aspek lain darn budaya populer Jepang (Imelda.



2023}, Saat inl budaya populer Jepang berhasil menyebar dan mendapaatkan banyak
pengoemar diberbagai negara termasuk Indonesia.

Tahun 2022 Indonesia berhosil menempati posisi ke tigs dengan Jumloh oraku
dan wibe terbanyak di dunia (Asmiswati, 2022). Dalam laporn Geogle pear in
search, Google mencatat adanya pertumbuhan minat pencarian untuk kuota streaming
sebesar 500 persen di Indonesia, dengan pencarian terkait anime meningkat sebesar
63 persen (Damar, 2022). Adapun alasan Wmng yang tertarik dengan anime
dikarenakan anime menawarkan hmpﬂﬂ!tm gerite, mulai dari fantasi dengan
visual yang memukau hinggs cerita yang refevan dengan kehidupan sehari-hari,
banyak andme juga meuguglmuaﬂm moral dalam ceritanya seperti persahabatan,
cinta hhﬂman. dim pengorbanan Penggambaran karakter dam penyelesaian
masalah yang di tlmpllh ﬂillﬂm anime seringkali membuat [penonton merasa
termativasi {Gulo, 2023). Masuknya budaya populer Jepang sendiri memiliki dampak
yang buik dan dampak yang buruk bagi masyarakat di Indonesia,

ﬁnhh_m dampok posif dan budaya populer Jepang adalah m&u;ﬂ.uﬂ(ﬂn
kebersihan, kesop disiplin, semangat, dan sikap pantang menyerah. Hal ini
tercenmin ﬁhﬁ *&Eﬂ«'ﬂ!‘.‘ﬂﬂﬂ e yang menampilkan keblassan dan budaya
orang Jepang vang selalu tertib, sopan, bersih. dan tidak mudah menyerah (Silvia et
al., 2024). Nomun, seorang Wiby atan Ciaka sering mmm wﬂtu di dalam
kamar untuk menonton epime atay membaca manga favont mereka. mmkﬂ bisa saja
men.gh:ﬂ-ﬂm ‘wakin M hm;.'a untuk m serial’ gmime blau
mmmeMmeﬂﬁm kamar juga bisa
menyebabkan seseorang menjadi antisosial, atau dalam istilah yang populer di
kalangan Wibe disebut “né M" “.llnﬁw' dalam _p&;emn bahasa Indonesia.
Ohbsesi berlebihan terhadap hudﬂ}rn Jepﬂng dapnl membuat individu lebih fokus pada
budaya Jepang daripada budaya lokal atan kesehariannya (Hafiz, 2024). Berdasarkan
data yang ditemukan, salah satu deerah di Indonesia dengan jumlah penggemar
budaya populer Jepang terutama anime terbanyak, adalah Yogyakarta.

Yogyakarta muncul sebagai wilayah dengan pencarion lerkait anime paling
banyak di Indonesia. Berlokasi di Pulau Jawa, Yogyakarta telah mengambil langkah




signifikan dalam merangkul budaya arime. Adegan seni don budaya yang aktif,
ditambah dengan populasi yang muda dan terbiasa dengan teknologi, telah berperan
dalam meningkatnya minat terhadap anime. Bukan sekedar mengakses anime secara
online, tetapi Yogyakaria sering juga menjadi tuan rumah banyak ascara berkaitan
dengan anime, konvensi, dan fowms meeting. Semangst dan ontusizsme para
penggemar di Yogvakarta telah menciptakan komunitas yang solid di mana mereka
dapat berpartisipasi daiam berbagai kegiatan. ferkait anime (Riska, 2023). Untuk
memperdalam hobi dan uman teman dengan lmmt ‘yang sama terhadap budaya
populer Jepang, @faky atau Wibw di Yogyakarts dapal bergabung atau bahkan
memhlmlm. . g .

‘Komunitas berasal dari bahasa Latin, cum yang berarti bersama-sama, dan
mignizs yang berarti tugas sty kewajiban lerhadap st sama lain. Menurut Kamus
Besar Bahasa Indonesia, komunitas adalah sekelompok orang mh.uggnl dan
berinteraksi bersama dalam suatu wilayah terfentu. Kertnjava Hermawan (2008),
bl:rpﬁlﬂlp; : bahwa komunitas  adolah  sekelompok  individu j'ug l saling
memperhatikan saty sama lain lebih dari yung seharusnya Dalam sebuah komunitas,
lﬂ?ﬁn Imhngui personal yang akrab antara anggotanya karena  memiliki
lr.emn mtnjunn {Chotim & Latifsh, 2018). Unit l’iﬂﬂiﬂﬂl Mahasiswa (UKM)
adalah kelompok minat mahasiswa yong diskui dan bernda di bawah Orgonisasi
Kepresidenon Mahasiswa serta memaliki kegiatan mw fatihan berkala

aupmpnﬂﬂm—ipg'lmwlﬂs, di sisi ﬁiﬁé_m"'waﬂﬂh:ﬁﬂkunmulnn
mahasiswa yang didasan oleh kesamaan minat tertentu (Mala, 2022).

Komunitas Jepang menjamur di Jogis, mummya komunitas-komunitas ini
punva warna khas mamngmm mh., mwhnr beinel musik. manga, anime,
tokusatse, beln din, dorams, hingga beberapa komunitas yang sening mengadakan
eveni jejepangon, dan masih banyak lngi (Atmasari, 201%). Berikut beberapa
komunitas pecinta enime yang berada di Yogyakarta:

Tabel 1.1 Daftar komonltas ek dan Wb di Yogyvakata

i




L | Atsuki J-freak Community 2005 i
2 | Egaku 2007 268
3. | Onegai Shelter 2008 418
4 | Gamabunta 2011 212
5. | Kantay 2013 607
.| Anoman Jogja 20104 480
7| Guntaku: 204 754

Sumber: Clahan Penelii

Banvaknya otakn dan wibu di Yogyakarta dikarenskan ada lebih banyak
pengEemar gmime dengan usia remaja hingga dewasa, Generasi Z dengan rentang usia
12 - 27 tahun memiliki persentase pecinta anime tertinggi, yaitu 69 persen, sementara
wenerast Baby Boomers dengan rentang usia 56 - 74 tahun memlik ]m'surm p.uh'ng
rendah. yaitu 10 persen (Fiz, 2023). Hal ini sesuni dengan daerah Yozvakarta yang
dipenuhi oleh pelajar dan mohasiswa dengan kelompok usia remaja hingga dewasa
{Reagiana, 2023), Salah satu kemunitas dengan anggota sebagai penggemar budaya
poptiler Jepang di Yogvakarta, yaitu komunitas Onegai Shelter,

Berdesarkan hasil observasi don wawancara dengan ket komumitas Onegai
Shelter yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal 2] Februari 2024, Onegai Shelrer
merupakan komunitas yang dibentuk pada tanggal 10 Juni 2008, komunitas ini
dibetuk oleh sejumlah mahasiswa dengan minﬂl-m_mmrra_ negai Shelier
menyambut para penggemar budays popaler Jepang dalam bidang kreativitas, saat ini
komunitas Onegai Shelrer memitiki 418 mngaota oktif Onegai Shefrer memiliki
empat divisi pelatihan yang bisa dipilih sesuai minat dan bakat dan tiap anggota,
sepertl byoga, animasi 20, viseal efek (VFX), coxplay dan erafting. Program pelatihan
tersebut dilaksanakan setiap han Shatu, adapun kegiatan mitin lammya yaitu Creative
Might yang dilakssnakan setiop hari Rabu. Owegai Shefrer juga terlibal dalam
beberapa evenr Jepang, termasuk event Hawnted House Festival yang diselenggarnkan



bersama Exposer Evenis don Exindo Pratama. Evens ini merupakan acara ramah hantu
yang menggabungkan konsep Misteri Lawang Sewu (rumah hantu Indonesia) dengan
Ohake Festival (rumah hantu Jepang). Pertama kali diadakan di Yogyakarta pada
tahum 2011, scara ini berhasil menarik total 3.000 pengunjung dan mendapat
dukungan langsung dari Dinas Pariwisata Yogyakarta (Simamora, 2005). Selain itu,
pada tahun 2018, Onegal Shelter juga ikut serta dalam acara Malam Bercerita 5 yang
diadakan oleh Yogyatorium (Pawestri & Fatons, 20]18). Anggota komunitas Jepang
atau penggemar budaya p;pller Immﬁi@:ﬁ disebut sebagai Wibu atau Otaku,
hal tersebut Iciakﬂhl:ﬁl Mwmﬂﬂh

I'Mihlidﬂﬂhhﬂlitﬂﬁm membedakan. individu saw dengan yang
lain. Identitas ini dﬂpul‘lll&mﬁlthmm maupun dibentuk oleh. lingkungan, Identitas
vang dibentuk sering kali terkast dengan atribut atau label yang diberikan kepada
seseorang yang sebenamya sudah memiliki identitss bawaan. Idefititas sosial
sescorang lidak bisa dilepaskan dari camn berinteraksi dengan lingkungannya.
Lingkungan memiliki pengarub besar terhadup identitas individu karens mellui
interakst dengan lingkungan, seseorang ferus-menerus membentuk dan dipengaruhi
oleh identitasnya (Mutmainnah et al., 2022). Konstruksi identitas menjadi masalah
ketika seseorang salah dalam memahaminya sehingga nmhﬂﬂkpnsnﬂ budaya
tradisional bisa terzerus oleh budaya baru ( Allfriandi, 20017).

‘Penclitan yang dilakukan oleh (Sukarman, 2021}, memberikan hasil temuan

danya konstruksi identitas yang terjadi pada anggota komunitns Nakuma Istimewa
Yug‘_l.r:!kaﬁ. meﬂm One Picee memiliki ‘dampak pada kegiatan
sehari-hari seperti meng]h:uu pﬁkﬂmhﬁn@n Uu..ﬁgnr.ymg menyebabkan para
penggemar lebih mempnq'huhn One Piece dm mg'.m kemampuar dalam
mengatur waktu. Kedua adalah munculnyn p-r.niaku konsumtif yang mendorong
penggemar untuk tidak ragu menghabiskan sumber daya mereka seperti vang dan
waktu. Ketiga, gaya hidup mengalami perubahan untuk menyesuaikan dengan
kebiasaan yang ada dalam anime One Piece, seperti mengadopsi sapaan-supaan khas
karakter dalam anime tersebut sebagai kebiasaan dan gaya hidup baru. Keempat.
pengaruh karakter fiktif memengaruhi pandangan penggemar terhadap berbagai hal



dan juga mengajarkan hal-hal baru dari anime e Piece sertn menjadikan karakter
dua dimensi sebagai contoh yang patut diteladani.

Budaya populer Jepang telah menarik banyak minat masyarokat di berbaga
negara termasuk Indonesia serta memberikan dampak signifikan terhadap
peminatnya. Berdasarkan penefitian vang relevan tersebul, penelitian konstruksi
Identitas pada komunitas dengan minat budaya populer Jepang menjadi penting untuk
dieksplorasi lebih lala.njuL deng:m alasan bahwa konstruksi identitas pada komunitas
pecinta aninre mendonong: mdmdu.mﬂ:khhhmmsﬂm budaya populer Jepang, hal
ini menyebabkan ketergnniungan yang dapat mempengaruhi Saya hidup peminatnya,
(Sukarman, 2021} Dengan latar belakang yang sudsh di jelaskan, peneliti memilih
judul “Konstruksi ldentitas Komunitas Penggemar wwﬂkpang Onegai
Shefter di Universitas Amikom Yogvakarta™.

1.2 Rumusan Masalah
‘Berdasarkan latar belakang yang telah disajikan perumusan masalah dalam
penelitian ini adalsh, bagaimans konstruksi identitas komunitas penggemar budaya
populer Jepang Ohmegai Shelter di Universitas Amikom Yogyakarta.
1.3 Tujuan Penelitian '

Tujuan dari penelitian ini adalah unfuk menganalisis d’n‘l mendeskripsikan

unggmhamunrtas El'nngm Shefter dalam mmgeh:spreﬁlnﬁmmbm identitas

14 Bl.tmnm
Batasan masalah meripakan pengaturan tethadap cakupan masalah atou usaha

untuk menyempitkan cakupan masalah vang terlalu. hpsar atau luas sehingga
penelitian dapat lebih terfokus. Batasan masalah berfungsi sebagai pedoman untuk
menjega agar pemnbahasan tidak menjash terlale jauh dan inti masalah (Fathaini &
Kamiln. 2020). Berikut batasan masalah dalam penelitisn ini:
a. Penggemar Budaya Populer Jepang
b Chegar Shelter
c. Konstruksi [dentitas



d. Teon Konstruksi Realitas Sosial

1.5 Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian yang diinginkan, dibarapkan penelitian ini
memberikan manfial yang luas, terutama bagi semua pihak yang terkait, baik secara
langsung maupun tidak longsung. Manfaat dari penelitian inl mencakup:
L.5.1 Manfant Teorltls
Penelitian diharapkan dmmmkan wawasan atau pemahaman
baru hagwmhnmtmkﬂm,kmh penggemar budaya populer
Jepang: Penelifian ini'mhm-mémbmmmsi lebih mendalam
lentang bdaya populer Jepang, khususnya dikalangan remaja sampai dewasa,
dengan memahami bagsimana budsya populer Jepang mempengaruhi
Hmtitaj SE20rang Kita dapat lebih mmalﬁ:m;ppmhpmgnmh budaya
populer tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Temuan dari penelitiin ini juga
hbisa dipertimbangkan schagai pilikan referensi bagi peneliti lain yang tertarik
‘dilam bidang studi ilmu kemunikasi, budaya populer Jepang, dan kanstruksi
1.52 Manfaat Praktis
1.5.2.1 Untuk Komunitas Onegai Shelter
Penelitian mi dapat membum-m Kn[ﬂ!ﬁﬁﬁs tnegai
Shefter untuk lebib menyadari dan memahami bagaimana identitas
mereka dikonstruksi dan dipertahankan sebagai penggemar budaya
populer Jepang Hasil penelition ini dapat digunakan sebagai dasar

-

untuk menghasilkan inisiatif dan program-program baru vang relevan
dengan kebutuhan dan minat anggota.
1.5.2.2 Untuk Masyarakat
Penelitian im zkan memberikan pemahaman yang lebih
mendalam tentang konstruksi identitas yang terjadi dalam sebuah

komunitas, terutama komunitas dengan minat terhadap budaya populer



Jepang, yang dapat memberikan wawasan baru tentang tren budaya
dan sosial di kalangan remaja hingga orang dewasa.
Lo Sistematika Bah
Untuk memberikan penjelasan secara lengkap pada penelition ini, moka
sistematika penulisan skripsi dibagi menjadi lima bab meliputi:
BAB 1 PENDAHULUAN. Dalam bab pend n berisi tentang latar belakang,
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