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ABSTRAK 

Dewi Ratih Gayatri. Pengaruh Manga dan Anime Terhadap Kehidupan 

Masyarakat Jepang. Program studi bahasa dan sastra Universitas Darma 

Persada. Jakarta, Agustus 2008. 

Pembimbing : lrawati Agustine, S S 

Kebudayaan populer terdapat di seluruh dunia. Di Jepang pun terdapat 
kebudayaan populer. Hasil dari kebudayaan populer Jepang sangat 
banyak, dua diantaranya adalah manga dan anime. Manga merupakan 
gambaran seseorang untuk menceritakan sesuatu. Sedangkan anime 
merupakan sebutan untuk animasi Jepang Manga dan anime paling 
banyak memberikan pengaruh terhadap kehidupan masyarakat Jepang. 
Contohnya Doraemon yang memberikan pengaruh terhadap kehidupan 
anak-anak Jepang di bidang pendidikan, Super Gals! Kotobuki Ran! yang 
memberikan pengaruh terhadap kehidupan remaja Jepang di bidang 
fashion, serta Initial D! yang memberikan pengaruh terhadap kehidupan 
orang dewasa Jepang dalam pergaulan. 
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BABI  

PENDAHULUAN 

1 . 1  Latar Belakang Masalah 

Sebagaimana diketahui hampir seluruh aspek di dunia ini seperti 

ilmu pengetahuan, teknologi, dan lain-lain telah mengalami banyak 

perkembangan. Sama halnya dengan budaya, budaya pun turut 

berkembang mulai dari budaya tradisional hingga modern. Salah satu 

hasil dari perkembangan budaya modern adalah lahirnya budaya massa 

atau budaya populer. Budaya populer adalah kebudayaan yang tidak 

memiliki ketetapan dan selalu berubah-ubah tergantung dari keinginan 

konsumen.' Kebudayaan populer adalah kebudayaan yang berdampak 

massal. Dengan kata lain hasil dari kebudayaan ini tidak hanya ada di 

satu tempat, tapi ada di banyak tempat dan diminati oleh banyak 

masyarakat. 

Kebudayaan populer juga sangat berkembang di negara-negara 

Asia. Jepang sebagai salah satu negara di Asia, memiliki perkembangan 

terpesat di dalam hal kebudayaan populer. Kebudayaan populer Jepang 

sangatlah kaya dan bervariasi. Kebudayaan populer Jepang tidak hanya 

berkembang di negara Jepang tapi juga berkembang di negara-negara 

' Triyono Lukmantoro, "Bahasa dan Budaya Populer", Suara Merdeka, 4 November 2003, h l m . 1 0  
D. P. Martinez, The World of Japanese Popular Culture ( United Kingdom : Cambridge 

University Press, 1998), hlm.3 

j 
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luar J e p a n g.  Banyak terdapat kebudayaan Populer Jepang atau biasa 

disebut sebagai Japan Pop, seperti di dalam bidang musik populer, yaitu 

berupa budaya karaoke, musik Jepang populer atau biasa disebut sebagai 

J-pop dan J-rock, bidang komik dan animasi, yaitu berupa manga dan 

anime, serta dalam bidang perfilman dan televisi, yang berupa serial tv 

drama Jepang. Animasi dan komik Jepang merupakan dua dari hasil 

kebudayaan populer Jepang yang paling banyak memberikan pengaruh 

dalam kehidupan masyarakat Jepang. 

Manga a d a l a h  i s t i l a h  y a n g  d i g u n a k a n  u n t u k  m e n y e b u t  

k o m i k  J e p a n g ,  d i a m b i l  d a r i  h u r u f  k a n j i  C h i n a  man ( )  y a n g  

a r t i n y a  m a n u s i a  d a n  ga ( j )  y a n g  a r t i n y a  g a m b a r .  J a d i  manga 

b e r a r t i  g a m b a r  m a n u s i a  u n t u k  m e n c e r i t a k a n  s e s u a t u .  '  J e n i s  

manga b e r b e d a  t e r g a n t u n g  d a r i  p e m i n a t n y a  s e p e r t i  shonen 

manga (»lp-I) y a i t u  manga y a n g  d i t u j u k a n  u n t u k  p e m b a c a  

l a k i - lak i  usia 1 0 - 1 8  tahun ,  sh~jo manga ( Jr ) yaitu 

manga y a n g  d i t u j u k a n  u n t u k  wa n i t a  us ia  1 0 - 1 8  tahun ,  seinen 

manga ( l p - 1 )  yaitu manga yang ditujukan untuk pembaca 

lak i - lak i  usia 1 8  tahun ke atas, josei manga (hr{'k )j) yaitu 

manga y a n g  u n t u k  p e m b a c a  wa n i t a  u s i a  1 8  t a h u n  ke a t a s ,  d a n  

kodomo manga ( - ( t - )  yai tu manga yang d i tu jukan untuk 

anak-anak usia d i  b awa h  1 0  t a h u n .  Pe m b e d a a n  manga d i  atas 

'  Frederik L. Schodt, Manga'Manga! The world of Japanese Comics ( Tokyo : Kodansha 
International, 1984 ), h I m . I 8  

) 
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ditujukan agar  masyarakat dapat leb ih  selektif dalam memi l ih  

buku bacaan .  Di Jepang manga d isusun per rat ing usia ,  untuk 

usia 1 8  tahun ke atas di letakkan di  tempat terpisah dari rak buku 

kodomo manga, shonen manga, dan shojo manga sehingga anak­ 

anak t idak dapat mengambi l  buku yang bukan bacaan mereka. 

7 -- R 5 H k \ k 7 4  hf-%:ER 

U ± R E 7 -- h # -- O J j k c b  &tttto 

± 9 L c v 5 ,  &UIS&FItt (z10»% 

k / R E 7 - J J j - t o t )  cJ, 

"Anime adalah sebuah bentuk kebudayaan 
populer yang dibangun di atas budaya tinggi pada 
masa lampau, seperti kabuki dan ukiyoe ( teknologi 
percetakan pada kertas yang menggunakan balok­ 
balok kayu )." 

Anime merupakan animasi khas Jepang, biasanya dicirikan melalui 

gambar-gambar berwarna-warni yang menampilkan tokoh-tokoh dalam 

berbagai macam lokasi dan cerita. Anime sangat dipengaruhi gaya 

gambar manga ( komik khas Jepang ). Kata anime tampil dalam bentuk 

tu l isan dalam tiga karakter katakana a ( r )  ,  ni ( =- ) , me ( ;I- ) 

yakni bahasa serapan dari bahasa lnggris "Animation" dan diucapkan 

sebagai "Anime-shon" dan disingkat menjadi anime. Cerita dalam anime 

sangat bervariasi mulai dari action, petualangan, drama, horor, 

permainan , dan lain-lain. Jenis-jenis anime pun bervariasi menurut 

Susan. J. Napier dan Kyoko Kamiyama, Gendai Nihon no Anime. (Japan : Chuokoron Shinsha. 
Inc. 2002). h l m . 1 7 - 1 8  
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karakter utamanya, seperti bishjo ( ) h )  yang karakter utama 

wanitanya adalah sesosok wanita cantik dan terkesan manis, bish~nen 

( S J> ' E )  yang karakter utama prianya adalah sesosok pria yang 

elegan dan terkesan manis, sentai ( lijil/¥ ) yang karakter utamanya 

adalah tim super hero pembela kebenaran, mecha ( R  T  )  yang 

karakter utamanya adalah robot atau manusia yang mengendarai super 

robot, mah~-sh~jo ( kb hr ) yang karakter utamanya adalah wanita 

yang memiliki kekuatan magis, mah~-sh~nen ( Wk'p) yang karakter 

utama prianya adalah pria yang memiliki kekuatan magis. 

Di Amerika, anime dan manga masih dilihat sebagai sebuah seni 

yang m inor , yang hanya ditujukan bagi anak-anak, sedangkan di Jepang, 

sebagai sebuah budaya populer, anime dan manga telah dilihat sebagai 

karya seni yang tinggi. Anime dan manga juga dibangun berdasarkan 

tradisi budaya tinggi, yang dipengaruhi oleh seni tradisional Jepang 

seperti seni lukis kuno (seni lukis kuno pada zaman Edo yang berasal dari 

China, saat itu shogun ke delapan bernama Yoshimune mengadopsi seni 

lukis kitab kon fu tse aliran chu-shi dan dimasukkan ke dalam filsafat resmi 

rakyat yang bertujuan untuk melindungi diri dari pengaruh Kristen3 
) untuk 

seni gambar, kabuki untuk ide cerita dan ukiyoe untuk seni cetak yang 

kemudian digabungkan dengan tradisi artistik dunia pada sinema dan 

fotografi di abad 20 yang berupa cinematografi (potongan-potongan 

'  Yeti Nurhayati, Langkah-langkah Modernisasi Jepang ( Jakarta : Dian Rakyat, 1987 ), him.137 
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gambar yang bergerak ). Hal lainnya adalah anime dan manga juga 

melakukan eksplorasi pada isu-isu secara kompleks yang biasa 

digunakan untuk kepentingan politik, sebagai contoh memasukkan isi 

kampanye partai ke dalam manga dan anime agar lebih mudah dimengerti 

dan disebarluaskan ke berbagai lapisan masyarakat. Hal ini berarti bahwa , 

anime dan manga mampu untuk menghibur pada tingkatan dasar, dan 

memberikan pengaruh pada tingkatan yang lain. Di Jepang, anime dan 
- 

manga menjangkau mulai dari kanak-kanak hingga kalangan dewasa. 

1.2 ldentifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis berasumsi 

bahwa anime dan manga turut berperan dalam membawa dampak bagi 

kehidupan masyarakat di Jepang. Oleh karena itu permasalahan dalam 

penelitian ini adalah pengaruh manga dan anime dalam kehidupan sehari­ 

hari masyarakat Jepang. 

1.3 Perumusan Masalah 

Untuk menjawab identifikasi masalah di atas penulis merumuskan 

masalah sebagai berikut : 

1 .  Bagaimanakah pengaruh manga dan anime terhadap kehidupan sehari­ 

hari masyarakat Jepang ? 
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penulis melakukan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

tentang manga dan anime serta pengaruhnya dalam kehidupan sehari­ 

hari masyarakat Jepang. / 

1 .5 Ruang Lingkup 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka penulis membatasi 

permasalahan penelitian ini pada pengaruh manga dan anime dalam 

kehidupan masyarakat Jepang dewasa ini terutama pengaruhnya 

terhadap anak-anak, remaja, dan orang dewasa./ 

1.6 Landasan Teori 

Menurut D. P. Martinez menyatakan bahwa: 

Popular culture is the culture of masses. 
Which is this culture not only exist in one place but all 
over and accepted by society. That popular culture 
belongs to the realm of international culture. 

"Kebudayaan populer adalah kebudayaan 
yang berdampak massal. Dengan kata lain hasil dari 
kebudayaan ini tidak hanya ada di satu tempat, tapi 
ada di banyak tempat dan diminati oleh banyak 
masyarakat. Kebudayaan populer adalah milik 
kebudayaan dunia, sebab kebudayaan populer 
bersifat internasional. " 

Selanjutnya, Tomothy J. Craig menyatakan bahwa konstribusi 

manga dan anime dalam kebudayaan populer Jepang sangatlah besar. 

' p . P .  Martinez loc. cit 

) 
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Manga dan anime telah membawa kebudayaan populer Jepang ke dalam 

skala internasional. Sebagai contoh generasi muda di Amerika, Eropa, 

dan Asia tidak tumbuh dewasa dengan menonton mickey mouse atau 

bugs bunny tetapi mereka justru menonton film anime seperti Astro Boy, 

Doraemon, Crayon Shinchan, dan sebagainya. Manga pun beredar di 

seluruh dunia dan telah diterjemahkan ke dalam berbagai bahasa. Manga 

dan anime juga telah memberi dampak nyata pada budaya Jepang 

seperti pola pikir, pemakaian gaya bahasa, gaya busana, gaya rambut 

(hair style) dan desain grafik. Di Jepang tokoh-tokoh dari sh~jo manga 

(komik wanita) seperti sailor moon, wedding peach, dan sebagainya telah 

memberikan keberanian pada kaum wanita Jepang untuk bisa setara 

dengan kaum pria, meskipun hingga saat ini hal tersebut masih 

diperjuangkan.5 

Berdasarkan hal tersebut di atas maka penulis melihat bahwa 

anime dan manga sebagai salah satu hasil budaya populer di Jepang, 

yang memberikan pengaruh besar di dalam kehidupan masyarakat 

Jepang secara umum. 

1 .  7  Metode Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian 

kepustakaan dengan sifat penelitian deskriptif analisis, yaitu memaparkan 

dengan menganalisanya terlebih dulu. 

'Timothy J. Craig, .Japan Pop! Inside The world of Japanese Popular Culture, (United States: An 
Fast Gate Book, 2000), hlm.4-5 
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1.8 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dibuat agar para pembaca umumnya dan penulis 

mengetahui baik dan buruknya pengaruh yang didapat dari membaca 

manga dan menonton anime sehingga dapat lebih berhati-hati dalam 

menyeleksi manga dan anime yang akan dibaca atau disaksikan. 

1.9 Sistematika Penulisan 

Bab I, Merupakan bab pendahuluan yang berisi tentang latar 

belakang masalah, permasalahan, tujuan penelitian, ruang lingkup, 

landasan teori, metode penelitian, dan sistemetika penulisan. 

Bab II, Merupakan pemaparan tentang pengertian serta sejarah 

perkembangan manga dan anime. 

Bab Ill, Merupakan pembahasan tentang pengaruh manga dan 

anime dalam kehidupan sehari-hari masyarakat Jepang. 

Bab IV, Kesimpulan 


