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1.1 Latar Belakang

Budaya populer secarn sederhans merupakan sesuatu vang dianggap
menarik dan dapat diterima oleh banyak orang (Rachmasari et al., 2024). Batas-
batas geografis tidak lagi dikenali dalam budaya populer yang diproduksi dan
disebarkan pada masyarakat luas (Rachmasan et al., 2024). Frasa “budaya populer
global™ pada akhimya muncul dan MmthM budaya populer suatu
negara ke seluruh dunia (Rachmasari et al.,, 2024). Pada awalnya, budaya populer
identik dengan budsys vang berasal dari Barat terutama Amerika (Kraidy, 2002:3
dalam Rw uul.,M!}. w,'lhumg perkembangannya. negara-negara
Asia seperti Jepnngmmhl ‘mendominasi budaya populer dunia. Keterkaitan
Mﬂ.h#;f.a budaya pqﬁtm Jepang mulai mﬂmmm 1980-an dan 1990-
an melalui amime. manga. video pame, dan musik fﬁlﬁ‘ﬂ & Sﬂ:lﬂnlﬂ 2006:2).

Sm Hlaya populer Jepang juga menempati \empat yang ml}l di

Anime merupakan salah satu budaya populer tersebut dan memiliki basis
WM yang cukup besar hinggn saat ini (Rachmasari et al, 2024).
‘Anime berasal dari kata “dmimation” dalam bahasa 'ﬁw kﬂl‘l’lﬂh.ll disebut
menjadi “Anime-shon” (Praborini et ul, 2015). Anime memadukan gambar
bergerak. narasi cerita. dan bemgam genre scperti romance, aksi. fantasi,
wwﬁ?&wmhaﬁzﬂﬂmmﬂ Dalam konteks ini,
mm'ndnﬂm sebut sebagni “Anime” dan secara global frasa ini termasuk dalam
serial, film. don it pmdﬂr fﬂn'plm", 20219, Kmmmn mate besar; rambut
cerah, dan ekspresi wajah dramatis:
2012). Karakter-kurakter u-mhmmem%ﬁh bumpm!m mulai dan karakter yang
berperan antagonis, protagonis, hingga korakter pendukung (Yamane, 2020}
Anime bizsanya dipengaruhi eleh paya gambar komik khas Jepang atau disebut

s gava seni anime (Steinberg,

mangEd.
Masyarokat di luar Jepang menganggap jika istilah anime hanya menouk
pada animasi yang diproduksi di Jepang. namun orang Jepang menganggap jika



anime merupakan animasi secara wmum (Anjani & Astt, 2020} Menurut
MacWilliams {201 1: 5), ada dua urgensi untuk penelitian anime. Pertama, anime
memainkan peran penting dalam budaya visual populer di Jepung, Mengingat
pengaruh budsya media massa (mosu-komi) yang signifikan terhadop budaya
Jepang, anime dan manga atau komik Jepang telah menjadi komponen penting
dalam kehidupan masyarakat Jepang yvang visual (Budianto, 2015). Kedua. snime
memiliki pengaruh signifikan terhadap bagaimana lanskap media cetak dan
elektronik terbentuk secara global Jepang sebagai “image world”, dimana
masyarakat Jepang dan Memmum'wnnﬁinhupk_mmgummmi media massa
yang sangat visul di pegara lersebut. .

Apime bu!snn‘u ‘membagi target cudicnce herdasarkan usia dan jenis
kelamin penonton. Misalnya, shamen dengan penenton remaja laki-laki, shajo
mﬁmﬂlﬂﬂ mm@ perempuan, seinen dmm dewasa laki-laki,
faxei memiliki penonton perempuan dewasa, dan Fodome dengm-mgcl penonton
anﬂgwk{.ﬁ.lsym 2019). Anime shimen don seinen sejak tﬁhﬂltr:;ﬁ;h menuai
kritik karena nq:resemasr karakter perempuan yang digambarkan secarn eksploifatif
dan tertindas {l_l_z!:ad:am & Zulfiningrum, 2023). Sebaliknya, lokoh laki-laki
digambarkan seakin-akan lebih dominan daripada perempuan yang dianggap

Padn anime The Seven Deadly Sins - Prisomers of The Skv scringkali
m@bpﬂiﬁkﬁi learakter perempuan demi mmnﬂ..m-ﬁ msknn para
penanton. Mengutip dan Zayda (2024) kontur tuhqhmﬁn.lnmaﬂmc tersebut
mm}uﬁmmdﬂimpﬂm ataw dominest kamera. Lalu, anime
sjukckan objektifikasi seksual pada karakter perempuan.
Menurut definisi nbjektiﬂmm Huuimmdmlm ditemukan enam bentuk
objektifikast seksual pada karakter perempuan & amime tersebut  vailu

mstrumentalitns, penvangkalan otonomi, fngibifit, penyangkalon subjektiviins
reduksi terhadap twbuh, dan reduksi terhadap penampilan (Hutagalung et al., 2024)
Dan terakhir anime bergenre sastra populer lainnya berjudul Saifor Moon karya
Takeuchi Naoko. Meskipun digambarkan sebagai sosok vang kuat dan berani,
tokoh utama dalam anime ini bersama dengan karakter pahlawan perempuan



lainnya diobjektifikas: secara seksual melalui pakatan yang minim dan menonjol
(Moviana et al.. 2023}, Berbeda dengan karakter laki-lakinya yang berpakaian lebih
tertutup.

Penggambaran karakter perempuan sebagai objek tersebut mempengaruhi
gagasan balwa perempuan secara khosus tetap muncul sebagai objek hiburan. i
megara Jepang. muncul istilah “otaku™ sebagal bagian dan pengaruh anime. Otako
merupakan orang-orang yang mempunyal antusiasme besar lerhadap budaya
populer, terutama anime, video game, d80 wmangae (Ungvarsky, 2023). Oraku
digunakan sebagai kata kedua dari para mnilkmmgn dan animasi serta merujuk
pada jenis urnng}lm:tatﬂuk :I.thﬂ:n#mﬁkﬁl secara baik dengan orang lain dan
punya ketertarikan yang bersifat khusus (Permana & Suzan, 2018). Fenomena
otk mah:: au:m:ﬁm mhﬁh muncul hmm blaﬂ-ﬂyem pria yang
menikahi karnkter anime virtual. Fenomena dlm Mﬁcam emosional
mmﬂqh.hnklﬂ anime merupakan contoh bﬁgﬂhmﬁm dalam anime
dapat mempengaruhi hubungan sosial dan psikologis penontonnya. Kastis tersebhut
pemthtujtﬁdl Jepang ketika media anfine memberitakan pm%nm-!aki
pemama Akihiko Kondo yang menikahi karakter fiksi bernama Matsune Miku
{Sujatmiko, 11120]. Kasus tersebut menunjukkan pandangan seseorang lentang
perempuan di dunta nyata dan hubungan interpersonsl dapat, dipengaruhi oleh
inferuksi parasosial dan objektifikasi karakter perempuan dalam anime. Serta,
memperkual gagqsun bahwa otk berﬁmgsi mbugmm"bﬁl.mm duri realitas

] z angan publik tentang dampak budaya populer

dan Iﬁmlnpfﬁn.iﬂlﬁ].

m di Indonesia fenomena budaya yang berkaitan dengan budaya
populer Jepang adalzh fenomena wifuwe. i¥ibu merupakan sebuah istilah untuk
Seseorang yang mnliliki'ftgmmmpnﬁl’hmmm dengan budaya Jepang
Al Fariz et al, 2024). Data perukmat anime di Indonesia menunjukkan angka

sekitar 50 juta penonton (Fatika, 2024). Menempatkan Indonesia menjadi salah satu
negarn dengan jumlah penggemar anime terbanyak yang kepopulerannya
dipengaruhi oleh akses mudah. Dalam pengaruh relevansi global, di Indonesia
sendiri budaya populer anime membawa pengarub positif dan negatif. Pengaruh



megatif tersebut seperti fenomena fam service yang berlebihan dan perilaku
konsumtif. Fenomena fan service yang berlebihan tersebut pemah diteliti di
Indonesia dimana hasil penelitian menunjukkan jika anime dan budaya populer
Jepang berpengaruh kepada gaya hidup mohasiswa di Banda Aceh sepert
halusinasi, konten yang mengarah ke seksualitas, dan banyvak wakiu yang
dihabiskan hanya untuk menonton {Raudha et al.. 2024). Serta. penclitian tentang
kontrol diri dan konformitas konsumtf remaja penggemar anime di Denpasar
dimana hasil penelitinn menunjukkan th konformitas memiliki hubungan yang
signifikan terhadap perilaku kmsuuﬂif{&_.ujmi &A.ﬂm. 2020, Penelitian tentang
fandom atau mmm-ﬁMMﬁn tersebut menunjukkan
bahwa anime tidak hanya digunakan sehagai media hlb‘lﬂtﬂ MJuga bagaimana
media anime membentuk sebush norma sosial dan identitas.

Pengaruh pnsiﬂfm populer anime bisa ﬁlhtﬂ-bngammna anime

i media untuk rrhemperlms ilmu budaya atm*mmk kreativitas
mw dan anak muda, serta sebagat media untuk mem:ﬂi% render, Menurut
penelitian begudul, “Anime Sebagai Budaya Populer (Studi MEWms
Anime di Yogyakarta), hasil penelitian menunjukkan jika fenomena mﬁmﬂﬂagal
hldaﬂl ;_mplﬂdherpmn penting dalum difusi, yang dalam prosesnva membagi,

‘mengenalkan, dan mempelajari ideologi anime kepadlmmknl berupa ins
;Wiﬁugmhu & Hendrastomo, 2017). Serta, fenomena budaya wibu se'l:ulg[u
wadah komunikssi remajs generasi Z. Hasil penelition menunjukkan  jika
penggunzan bahass Jepang dalam percakapan, menggunskan pakaian trdisional
Jepang. nama panggung dmgmﬂli khas Jepung. :h:l meniru kalimat karakter
anime favorit merupakan phhgﬂﬁ media populer anime sebagai bentuk
komunikasi remaja gen Z (Al Farizet al., 2024). Fenomena budaya populer Global
atau Fan Culture melahui penggmgup idnh Arashi di Indonesia yang

menunjukkan jika ada keinginan penggemar untuk belajar bahasa Jepang dan
mendapatkan lebih banyak tentang budaya Jepang melalui proses adaptasi dan
negosiasi (Rachmasari et al., 2024). Sehingga, fenomena budaya populer anime di
Indonesia sendiri justru memberi dampak positif terutama sebagai akses terhadap
ilmu budaya lintas global.



Dan kasus dan fenomena yang terjadi akibat dari penggambaran karakter
perempuan sebagai objek seharusnya isu tentang kesetaraan gender mulai dipelajar
khususnya dalam representnsi media. Alasannya, ketidaksetarsan gender dan
bentuk-bentuk ketidaksetaraan gender lainnya yong berdampak pads berbaga
aspek aktivitas manusia disebabkan oleh sistem patriarki yang merasuki budaya
masyarakat. Laki-laki selalu dipandang sebagai otoritas utama dalam masyarakat
sedangkan sebaliknya perempuan dianggap tidak mempunyai pengaruh sama sekali
dalam bidang sosial. politik, ekonomi, F’mi dan lainnya {Avika, 2022). Hal
tersebut membuat posisi perempuan ‘berada dalam inferior atau subordinat. Opin

publik tentang pq.'.aﬂ perempuan m signifikan Mﬂk oleh media. Media
harus mwmuhrkm perempuan datam berbagai peran. seperti pemimpin.
pmm atau “‘WM keteguhan mmﬂm jnlE‘*ﬁﬂI dengan car
yang beragam dan menguntungkan (Supiandi, 2025),

N, &hﬂmpa pEIlEHI.Iém tentang  represenfasi media  gnime ya.ng

menggambarkn karakter perempuan dari perspektif feminisme sudah diteliti ol

peneliti terdabulu. Pada snime Jujursy Kaiven menunjukkan lima representasi
feminisme liberal, mencakup perempuan mandiri, perempuan vang--hﬂt-ﬁs:k
perempuan dalam mengambil keputusan, upays perempuan dalam nuhghndapl
diskriminasi, dan perempuan yang memiliki kebehasan dalam  berekspresi
:w:mlﬂt Zulfimingrum, 2023), Lalu, penelition Eﬁmhﬂmﬁﬂhn Eﬁuﬂmrduyum
perempunn pada serial anime Owe Piece di Fulnu ﬁm I..Ilj' Temuan dari
penelitian it miju m - mieskipun meng  kontradiksi antara
kekuatan dan’ hlmhﬂ,h‘lhﬂ* puﬂnpnnn di plhn iﬁie-hut khususnmya Ratu
Boa Hliiﬂmh an snsok pem jmg kuat dan mandin

dengan judul Bishouwjo Sb'il.tﬂli Sn'.\‘frlr :Hhmr dﬂr ﬁm’fa Magi Madoka Magica,
Anme dalam swbgenre mahow shouwjo menceritakan tenting kepahlawanan

perempuan vang memiliki cin wama penekanan terhadap kekuatan mental,
menyorel persahabatan, kekompakan, dan sifat vang pantang menyerah daripada
kekuatan fisik saat bertarung (Hanifah & Paramita, 2020),



Selain beberapa anime tersebut terdapat anime populer lainnya vang bisa
dijadikan sebagai bahan penelitian feminisme yaitu anime Avtack on Titan: Wall
Sina, Goodbyve. Ammme ini merupakan salah satu OVA (Original Video Anination)
dari serial Attack on Titan yang berfokus pada karakter perempuan bernama Annie
Leonhardt. Berbeda dengan penelittan-penelitian tendahulu yang membahas
feminisme dalam anime, penelitian ini memiliki keunikan tersendin. Penelitian
tentang feminisme dalam anime Amack on Titan: Wall Sina, Goodbyve meneliti
kompleksitas psikologis dan pnljunnguu eksistensial perempuan dalam institusi
militer yang didominass pleh Iakj-;lﬁm patniarkis. Penelitian ini menawarkan
sudut pandang bar tentang representasi feminisme dalam anime terutama dengan
menggunakan pendckatan m padikal untuk menekankan bagaimana
karakler perempusn berjusng untuk mempertshankan atonomi mercka dalam
mﬁp mwmgmumwmn Dalam  hal
puplhﬂhj,..d itack on Titan merupakan salah satu anime. &nﬂm pefijualan manga
yang fantastis yaitu mencapai lebih dari 10 juta kopi per tahun 2022 (Song, 2023).
Anml._:.ﬁ ﬁm: jugn menjadi senial non-Inggris pertama ynrrgmumadan
Acata TV Paling Diminati di Dunia™ setelah sebelumnya hanya dipegang oleh The
Walting Dedad amd Games of Thrones (Jain & Bartana, 2022) Echmw. sehagni
salah satu anime vang populer, mnime Attack on Titam memiliki pengaruh besar
dalam mempengaruhi konstruksi sosial tentung pernn perempuan.

Padn penelitian ini, peneliti lebih menganalisis tentang feminisme dari
karskter Annie Leonhardt pads OVA Wal! Sina, Goodbye yang menjadi pusat
representasi pada OVA ini. Peneliti ingin meneliti bagaimana feminisme
direpresentasikan melalui karukter perempuan bemama Annie Leonhardt yang
memberi  perlawanan tnmdm teriadap struktur sosial yang maskulin dan

penggambaran karakter yang lmmiﬂe'lmh! Penelitian ini menggunakan teon
semiotika model John Fiske yang akan mengungkap makna-makna yang

terkendung narasi, simbol, dan  perilaku dari  karakter tersebut yang
merepresentasikan  feminisme. Oleh karena it penelii memilih  judul,
“REPRESENTASI FEMINISME KARAKTER ANNIE LEONHARDT DALAM




ANIME ATTACK ON TITAN: WALL SINA, GOODBYE (Analisis Semiotika
Maodel John Fiske).™
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan lotar belakang vang sudah dipaparkan di atas, maka akan
dimumuskan masalsh yang perfu ditelin dan dianabisis yaitu, “Bagaimana
representasi feminisme karakter Annie Leonhardt dalam Anime Aitack on Titan:
Wall Sina, GoodbveT”
1.3 Tujuan Penefltian

Tujuan dari penelitian ini ng;h-hhumukmahm bagaimana representasi
feminisme pada karakter ﬁmwm amime Attack on Titan: Wall Sina,
Goodhye, sesgal lkngmmmpmﬁﬂ tuhs mmqam: Tumsan masalah
1.4 m Penlitlan

Batasan penelitianini vutu hanyva menilai hﬂ!mgﬁﬂﬂjme pada karakter
Annie Leonhardt pada salah satu episode OVA  Attack on Titan yang berjudul
Attuck on Titan = Wall Sine, Goodbyve, Penelitian ini ﬁ&ﬂt ‘mengliti tentang
feminimpuda anime lmn don episode lmin don series drtack om Tian
mmmm konsep feminisme berdasurkan teori fenunmm_—_ -‘h_a_'mtuma
dalam konteks periawanan terhadap stereotip gender. Penelitian ini tidak mengksii
respon Imﬁm penonton atau fandom dari anime Atack en Titn.
1.5 Manfaat Penelitian

3 Berdasarkan tujunn penelitian yang hendnk_mmﬂh pmalltmn ini

wmw kepentingan pmhh.IMI pen;.!htlan ini dibagi
menjmﬂhljlﬂnﬂmﬁsﬂ teoritis dan manfaat praktis.

1.5.1 Manfaat Teoritis
Sccara teoritis hasil penelitian i ﬂi‘hmrlpkm dapat memberikan manfaat
sebagai sumbangan ilmu pengetahun dalam bidang ibmu komunikasi khususnya

studi tentang kajion semiotika don hal-hal yvang berkaitan dengan representasi
gender. Penelitian ini memberikan penggambaran lebih luas tentang bagarmana
media populer terutama anime dapat mewujudkan ide-ide feminisme melalui
simbol, narisi, dan karakter dengan menggunakan teori semiotika John Fiske.



Temuan dan penelitian ini memiliki potensi untuk meningkatkan karya ilmiah yang
berkaitan dengan budaya populer dan studi gender.
1.5.2 Manfaat Praktis
‘Secara praktis hasil penelitian ini diharapkan d apat memberikan suatu
pm:hhmmu&kmmMLSeﬂnpnpmelmﬂlmd&nmpkm
dwmhmmmmmdmmuﬂmdmbmmﬂmmhn}wk
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