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Diagram 1. Contoh dari diagram
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Abstrak

Pada penelitian ini, penulis membahas mengenai game Pokemon Go sebagai soft power dan soft diplomacy
Jepang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui peran dari Pokemon Go sebagai soft power dan
soft diplomacy yang dimiliki oleh Jepang, serta apa saja pesan-pesan yang disampaikan oleh Jepang melalui
game Pokemon Go kepada negara lain. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode deskriptif
dengan teknik analisis, yaitu mendeskripsikan permasalahan penelitian kemudian dianalisis. Hasil dari
penelitian ini adalah game Pokemon Go sebagai soft power Jepang memiliki peran untuk mempromosikan
budaya dan juga tempat-tempat wisata yang dimiliki oleh Jepang, sedangkan peran game Pokemon Go sebagai
soft diplomacy Jepang adalah sebagai landasan bagi negara Jepang untuk berkerja sama dengan perusahaan
dan organisasi dari negara lain dan juga untuk membangun citra baik negara Jepang. Kemudian terdapay
pesan-pesan yang disampaikan oleh negara Jepang melalui game Pokemon Go kepada negara lain seperti
kebersamaan, kebebasan berkespresi yang dapat dilihat dari para pemain game tersebut, mempertahankan
budaya, saling menghargai dan memanfaatkan teknologi dengan baik.

Kata kunci : Soft power; soft diplomacy; game; Pokemon Go

PENDAHULUAN

Jepang merupakan negara maju di Asia yang masih mempertahankan dan memelihara
budaya aslinya sehingga mendapatkan perhatian dari negara- negara di dunia. Selain
mempertahankan budaya tradisional yang dimilikinya, Jepang juga mengembangkan budaya
populernya yang disebut dengan Japanese Popular Culture atau disebut dengan budaya
popular Jepang. Budaya popular Jepang sendiri dikemukan oleh Hidetoshi Kato (dalam
Nugroho, 2016:3). Kato menjelaskan istilah budaya populer disebut sebagai taishuu bunka
(K#& k) atau “budaya massa”. Selain itu juga terdapat isitilah yang disebut minshuu
bunka (F&Z&3C1k) atau budaya rakyat dan juga ada minzoku bunka (E¢/%3C{t) atau budaya
bangsa. Budaya massa memiliki pengertian suatu bentuk budaya yang banyak digemari oleh
masyarakat, tidak hanya masyarakat Jepang tetapi juga disukai oleh masyarakat di luar
Jepang.

Melalui produk budaya populernya, Jepang dapat memperkenalkan nilai-nilai dari budaya
tradisional yang dimilikinya. Budaya populer Jepang banyak disukai tidak hanya masyarakat
dari Jepang saja bahkan masyarakat dari negara-negara lain juga menyukainya seperti manga
(72 1)) / komik Jepang, anime (7"=*) / animasi, game (7" —2.), J-music / musik Jepang, dan
dorama (K7 ~) / serial drama Jepang. Dalam buku berjudul “Japanese Visual Culture”
(2008:46), MacWilliams mengatakan di Jepang pada tahun 2004 telah diterbitkan berjumlah
297 judul manga dengan total 1.134.000 kopi, sedangkan anime merupakan saingan dari
manga, banyak anime yang dibuat dari manga yang memiliki tingkat penjualan yang tinggi.

MacWilliams (2008:46) mengatakan, pada tahun 1999 anime Pokemon menjadi masalah
social di Amerika Serikat dikarenakan para remaja disana mengalami kecanduan dengan film
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layar kaca, serial telivisi dan permainan kartunya. Anime Pokemon juga pernah ditayangkan
di Indonesia yaitu di stasiuan televise Indosiar. Anime Pokemon sendiri merupakan sebuah
adaptasi dari game Pokemon yang berasal dari Jepang. Tobin mengatakan dalam buku
“Pikachu's Global Adventure: The Rise and Fall of Pokémon” (2004:5-6) bahwa pada akhir
tahun 2001, Pokemon menjadi game dan mainan peringkat teratas yang dijual sepanjang
waktu dan perusahaan Nintendo menjadi salah satu perusahaan terkaya dan paling
menguntungkan di dunia.

Di Jepang game disebut dengan gému (7 —2.). Masyrakat Jepang banyak yang menyukai
game sebagai hiburan. Jepang sendiri banyak memiliki game center atau dikenal dengan
tempat yang memiliki banyak game yang disediakan di beberapa daerah seperti di Akihabara,
Tokyo. Selain itu Jepang memiliki perusahaan konsol game yang mendunia seperti
perusahaan Nintendo, Sega, dan Playstation. Kesuksesan Nintendo pada awal 1980-an,
menciptakan banyak pengikut membuat yang sama dengan mengadopsi game-game populer
(Murtiningsi: 2020:16). Perusahaan Nintendo sendiri merupakan perusahaan yang menjual
dan pembuat game Pokemon.

Game Pokemon pada awalnya merupakan sebuah permainan yang diciptakan oleh Satoshi
Tajiri pada bulan Februari, 1996 (https://corporate.pokemon.co.jp/aboutus/history/). Game ini
pertama kali muncul dengan 2 versi yaitu, “Pokémon Red Version” dan “Pokémon Green
Version” (AR e AKX — R« #5%). Saat pertama kali muncul, kedua game tersebut banyak
diminati oleh banyak orang baik di Jepang mau pun diluar Jepang. Pokemon ini merupakan
hasil kerja keras Satoshi Tajiri dan juga timnya dalam perushaan Game Freak selama 6 tahun.
Kedua game Pokemon generasi pertama ini dimainkan menggunakan konsol yang bernama
Game Boy (7 —247—-1). Game Boy sendiri merupakan sebuah perangkat untuk bermain
game yang diproduksi oleh perusahaan Nitendo. Game ini merupakan game 2 dimensi yang
membuat para pemainnya berperan menjadi Pokemon trainer (sebutan untuk pelatih
Pokemon) yang melatih dan juga mengumpulkan para Pokemon sebagai bagian untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan dan game tersebut. “Pokémon Red Version” dan
“Pokémon Green Version” memiliki alur cerita dan fitur-fitur yang sama hanya saja monster
yang dapat ditangkap pada kedua game tersebut berbeda.

» o BAT=TRT _ .,

ariare ey

-~ R
>
>

Gambar 1 Sampul dari gae “Pokémon Red Version” dan “Pokémon Green Version”
Sumber : https://corporate.pokemon.co.jp/aboutus/history/

Gambar di atas merupakan sampul dari game “Pokémon Red Version” dan “Pokémon
Green Version” yang merupakan game pertama Pokemon yang dikeluarkan di Jepang. Pada
cover tersebut dapat dilihat salah satu monster yang ada pada game Pokemon.

Setelah menjadi populer di Jepang akhirnya Pokemon mulai mengeluarkan produk lain
seperti, Pokémon Trading Card Game atau permainan kartu Pokemon dan juga mengeluarkan
seri anime atau kartun animasi Jepang dengan judul Pokemon di Jepang. Pada tahun 1998,
akhirnya para perusahaan pembuat dari game Pokemon yaitu Nintendo, Creatures dan Game
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Freak mendirikan Pokémon Center Co., Ltd. (yang diubah namanya menjadi The Pokemon
Company).

Setelah sukses di Jepang, akhirnya pada bulan September, 1998, Pokemon mengeluarkan
serial anime televisi pertama mereka di Amerika Serikat dengan judul “Pokémon, | Choose
You!”. Selain itu, pada waktu yang bersamaan, Pokemon mengeluarkan game Pokemon versi
bahasa Inggris untuk konsol Game Boy dengan nama “Pokémon Red Version” dan “Pokémon
Blue Version” di Amerika Serikat. Pokemon juga kembali membangun kembali toko resmi
mereka di Umeda, Osaka pada bulan November, 1998.

Gambar 2: Sampul dari game “Pokémon Red Version” dan “Pokémon Blue Version” Versi
bahasa Inggris
Sumber : https://corporate.pokemon.co.jp/aboutus/history/

Gambar di atas merupakan sampul dari game “Pokémon Red Version” dan “Pokémon
Green Version” yang merupakan game pertama Pokemon yang dikeluarkan di Jepang. Pada
cover tersebut dapat dilihat salah satu monster yang ada pada game Pokemon.

Setelah berhasil sukses dengan game Pokemon yang dikeluarkan dengan versi bahasa
Inggrisnya, akhirnya perusahaan Pokemon pun terus melakukan perkembangan terhadap
game mereka. Pada tahun 2000 perushaan Pokémon Center Co., Ltd. mengembangkan
bisnisnya lebih luas dan mengganti namanya perusahaannya menjadi “The Pokémon
Company”. The Pokemon Company pun membangun hubungan kerja sama dengan Amerika
Serikat dengan membangun perusahaannya yang bernama Pokémon USA, Inc. (sekarang
menjadi The Pokémon Company International) yang berada di Amerika Serikat. Tidak hanya
bekerja sama dengan Amerika Serikat saja perusahaan The Pokémon Company International
juga membangun perusahaannya di Inggris, Korea Selatan, Singapur, dan China sebagai
bentuk kerja samanya.

The Pokémon Company International terus mengembangkan game Pokemon hingga pada
tahun 2016, The Pokémon Company International bekerja sama dengan perusahaan yang
berasal dari Amerika Serikat bernama Niantic untuk mendapatkan pengalaman bermain game
yang berbeda. Akhirnya dari The Pokemon Company dan Niantic mengembangkan game
Pokemon yang dapat dimainkan di hand phone dengan nama game Pokemon Go.

Game Pokemon Go adalah game yang bertemanakan Pokemon dan dimainkan
menggunakan teknologi augmented reality yang berfungsi untuk menambahkan objek ke
dalam lingkungan nyata dengan menggunakan kamera handphone dan juga sistem GPS yang
digunakan untuk melacak pergerakan pemainnya. Selain itu game ini juga merupakan
adaptasi dari game-game Pokemon yang lainnya.

Niantic mengatakan melalui website resminya (https://nianticlabs.com/en/about/) game
Pokemon Go dalam waktu 2 bulan, para pemainnya sudah mengumpulkan secara bersamaan
berjalan lebih dari 4,6 miliar kilometer sambil bermain bersama. Lalu 3 bulan kemudian,
jarak yang dihasilkan para pemain menjadi 2x lipat yaitu 8,7 miliar kilometer. Sebelum akhir
tahun 2016 Pokemon Go menghasilkan pendapatan lebih dari 1 miliar dollar Amerika. Pada
tahun 2017, Pokemon Go diunduh ebih dari 650 juta kali, dan para pemainnya secara
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bersamaan telah berjalan lebih dari 15,8 miliar kilometer yang merupakan kira-kira jarak dari
bumi melewati tepi dari matahari.

Pada tahun 2018, Pokemon memperbarui sistem AR (augmented reality) dengan AR+
(https://pokemongolive.com/post/arplus-android). Teknologi AR+ membuat Pokemon
muncul di satu titik di dunia nyata dan dapat dihampiri juga dilewati oleh pemain yang
mengaktifkan AR+ ini. Selaini itu teknologi dapat membuat Pokemon menyadari jarak dan
pergerakan para pemainnya. Teknologi AR+ ini aktif atau diaktifkan saat ingin menangkap
Pokemon. Berikut tampilan perbedaan teknologi AR+ dan AR:

Gambar 3: Perbedaan tampilan game “Pokémon GO” saat menggunakan teknologi AR+ (Kiri)
dan AR (kanan).

Sumber : https://niantic.helpshift.com/a/pokemon-go/?s=accessories&f=catching-pokemon-in-
ar-mode&Il=en&p=web

Dapat dilihat dari gambar diatas perbedaan dari teknologi AR dan AR+. Teknologi AR+
terlihat lebih nyata seperti menyatu dengan dunia nyata dibandingkan dengan teknologi AR
yang hanya sekedar tampilan gambar saja.

METODE PENELITIAN

Dalam penulisan karya ilmiah ini, jenis penelitian yang digunakan yakni deskriptif dengan
teknik analisis, yaitu mendeskripsikan permasalahan penelitian kemudian dianalisis. Dalam
hal ini teknik pengumpulan data melalui studi pustaka dan yang digunakan bersumber dari
buku-buku teks, jurnal ilmiah, e-book dan artikel yang berkaitan dengan game Pokemon Go.
Bahan-bahan bacaan yang menjadi refrensi diperoleh melalui akses internet dan buku-buku
yang terdapat di perpustakaan Universitas Darma Persada. Penulis juga melakukan
pengumpulan data melalui beberapa situs resmi (Official Website) yang terkait dengan
Pokemon dan memainkan game Pokemon Go.

HASIL ANALISIS
1. Game Pokemon Go Sebagai Soft Power Jepang

Joseph S. Nye Jr. merupakan tokoh dari Amerika Serikat yang mempopulerkan soft power
dalam bidang hubungan internasional. Soft power dalam bahasa Indonesia dapat diartikan
sebagai sebagai kekuatan lunak. Menurut KBBI
(https://kbbi.kemdikbud.go.id/entri/kekuatan%20lunak), soft power atau kekuatan lunak
adalah “pendekatan persuasif dalam hubungan internasional, biasanya menggunakan
pengaruh ekonomi atau budaya”. Soft power pertama kali dikenalkan oleh Nye melalui
bukunya yang berjudul “Soft Power: The Means To Success In World Politics” (2004).
Dalam buku tersebut Nye (2004:x) menjelaskan bahwa soft power merupakan kemampuan
suatu negara dalam mencapai tujuannya dengan menggunakan daya tarik yang dimiliki
dibandingakan dengan paksaan melalui militer dan pembayaran dari produk yang negara
tersebut tawarkan. Selain soft power, terdapat juga hard power atau kekuata keras. Hard
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power merupakan kekuatan yang lebih menggunakan paksaan melalui kekuatan militer dan
juga kekuatan ekonominya.

Setiap negara memiliki sumber daya pada soft power, seperti negara Jepang. Nye
menjelaskan bahwa Jepang merupakan negara di Asia yang memilki sumber daya soft power
yang banyak. Salah satu sumber daya yang dimiliki oleh Jepang adalah budaya populer
Jepang. Budaya populer yang dimiliki Jepang menghasilkan produk-produk yang sangat
diminati oleh masyrakat Jepang sendiri maupun masyrakat diluar Jepang atau internasional.
Salah satu porduk budaya populer yang dihasilkan adalah game.

Dari sekian banyak game yang dibuat oleh Jepang dan banyak disukai olenh masyrakat
dunia, salah satunya adalah game Pokemon. Game Pokemon dapat menjadi soft power Jepang
dikarenakan game tersebut memiliki daya tarik sehingga negara lain memiliki ketertarikan
terhadap game Pokemon dan pada akhirnya Jepang dapat menjalani kerja sama dengan
membangun kantor-kantor perusahaan The Pokemon Company Internasional di beberapa
negara. Dikarenakan Game Pokemon sangat diminati oleh masyarakat di dunia hingga
akhirnya perusahaan The Pokémon Company membuat game Pokemon Go. Pokemon Go
memiliki nilai-nilai yang dapat menjadikannya soft power untuk negara Jepang. Nilai-nilai
soft power tersebut ialah benignity yang berarti aspek hubungan seseorang dengan yang
lainnya, berupa kebaikan yang diungkapkan oleh seseorang terhadap orang lain. Lalu
brilliance, nilai yang membuat ketertarikan dan rasa kagum orang lain. Terakhir nilai beauty
yang berarti aspek hubungan seseorang dengan keinginan. Nilai-nilai tersebut dapat
ditemukan pada jurnal yang dibuat Alexander L. Vuving dengan judul “How Soft Power
Works” (2009).

Setelah mendapatkan nilai-nilai yang menjadikannya soft power negara Jepang, Pokemon
Go juga memiliki peran sebagai soft power negara Jepang. Dalam game tersebut, Jepang
memperkenalkan nilai tradisional mereka dan Pokemon Go juga memperkenalkan keindah-
indah tempat wisata yang ada negara Jepang.

1.1 Pakaian Tradisional Pada Game Pokemon Go

Negara Jepang sangat memepertahankan nilai-nilai budaya meraka. Hal ini dilakukan agar
budaya yang dimiliki tidak lah luntur. Selain itu Jepang juga sering memperkenalkan budaya
yang dimiliki oleh mereka dengan cara memasukannya kedalam produk-produk budaya
populer yang dimiliki oleh orang Jepang. Dalam Pokemon Go, Jepang memasukan salah satu
pakaian tradisonal mereka yang bernama mantel Happi (£#%).

Mantel Happi merupakan pakaian tradisional yang dimiliki oleh Jepang. Mantel ini
biasanya di gunakan oleh masyrakat Jepang selama festival, biasanya bagian belakang dari
mantel Happi terdapat tulisan kanji %% atau dibaca matsuri (dalam bahasa Indonesia
“festival”). Berikut merupakan tampilan dari mantel Happi yang berada di game Pokemon
Go
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Gambar 4: Tampilan mantel Happi yang ada di game Pokemon Go
Sumber: Game Pokemon Go

1.2 Memperkenalkan Daerah Wisata Jepang

Permainan Pokemon Go merupakan permainan dimana para pemainnya mengeksplor
tempat di dunia nyata untuk menangkap monster-monster yang ada di game tersebut. Banyak
dari monster-monster Pokemon Go yang banyak disukai oleh para pemainnya, monster-
monster ini terkadang merupakan monster yang langka atau sulit untuk ditemukan, selain itu
mereka juga hanya dapat ditemukan di daerah-daerah tertentu saja. Oleh karena itu banyak
website-website yang memberikan informasi mengenai daerah-daerah dimana monster
Pokemon yang langka dapat ditemukan salah satunnya website BBC (British Broadcasting
Corporation). Pada websitenya (https://www.bbc.com/news/world-asia-36842370) BBC
memberitahukan tempat-tempat monster langka yang ada di Pokemon Go yang berada di
Jepang.

Monster-monster yang langka juga ada kalanya hanya bisa di dapatkan saat waktu-waktu
tertentu saja. Pokemon Go sering mengadakan acara dalam game yang diadakan di Jepang.
Salah satunya pada tahun 2018, Pokemon Go mengadakan acara yang bernama “Pokémon
GO Safari Zone” yang diadakan di Yokosuka, Jepang
(https://pokemongolive.com/post/safarizoneyokosuka/?hl=en). Hal ini membuat tempat-
tempat wisata di Jepang menjadi banyak diketahui oleh orang-orang dari Jepang maupun dari
luar Jepang.

2. Game Pokemon Go Sebagai Soft Diplomacy Jepang

Soft power merupakan kemampuan yang dimiliki oleh suatu negara untuk mencapai
tujuannya dengan mempengaruhi pihak lain dengan menggunakan daya tarik dari pada
paksaan. Soft power membutuhkan diplomasi publik atau dikenal dengan soft diplomacy
untuk memobilisasi sumber-sumber yang dimiliki oleh soft power. Dalam jurnal “Public
Diplomacy and Soft Power” , Nye menjelaskan bahwa soft diplomacy atau biasa disebut
diplomasi publik (Public Diplomacy) merupakan suatu instrumen yang digunakan oleh
pemerintahan untuk menggerakan sumber daya untuk berkomunikasi dan juga menarik
masyarakat dari negara lain (2008). Dengan kata lain soft diplomacy berfungsi untuk
membentuk pikiran-pikiran masyarakat dan membangun citra negaranya.

Berkat game Pokemon, negara Jepang banyak bekerja sama dengan negara lain seperti
Amerika Serikat, Inggris, Korea Selatan, Singapur, dan China, disana perusahaan The
Pokemon Company membangun perusahaannya sebagai tanda kerja sama luar negeri dengan
negara tersebut (https://corporate.pokemon.co.jp/aboutus/). Tidak hanya itu perusahaan The
Pokemon Company bekerja sama dengan perusahaan yang berasal dari Amerika Serikat
untuk membuat game Pokemon Go. Game Pokemon Go merupakan hasil dari kerja sama
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yang dilakukan Jepang melalui The Pokemon Company dengan perusahaan di luar Jepang
sebagai bentuk diplomasi publik. Berkat Pokemon Go, Jepang dapat membangun hubungan
bersama negara lain dari hasil bentuk hubungan kerja sama dengan perusahaan dan organisasi
seperti perusahaan Niantic, Verizon, UNIQLO, Longchamp, Legendary Entertainment, dan
organisasi UNWTO. Selain itu Pokemon Go juga tidak hanya memberikan dukungan terhadap
perusahaan-perusahaan ternama saja, melainkan game ini juga memberikan dukungan
terhadap budaya yang merupakan perayaan seperti Festival Warna di India. Hal ini dapat
membangun citra baik bagi negara Jepang.

3. Pesan yang Jepang Sampaikan Melalui Game Pokemon Go

Dalam game Pokemon Go, negara Jepang memiliki pesan-pesan yang disampaikan.
Melalui cara bermain dan hal-hal yang diberikan untuk menikmati permainan Pokemon Go
memperlihatkan bagaimana cara negara Jepang memberikan pesan terhadap para pemainnya
dari Jepang maupun diluar Jepang. Lewat game Pokemon Go, masyarakat diluar Jepang dapat
mengetahui mengenai negara Jepang seperti budaya dan tempat-tempat wisata yang dimiliki
oleh Jepang. Selain itu Jepang juga menyampaikan pesan moral didalam game Pokemon Go
yang dapat diterima oleh para pemainnya dari berbagai macam usia.

Game Pokemon Go juga memiliki pesan-pesan yang disampaikan oleh negara Jepang
terhadap para pemain game tersebut dari Jepang maupun dari luar Jepang seperti
kebersamaan, kebebasan berekspresi yang dapat dilihat dari para pemain game tersebut dan
cara bermain Pokemon Go. Lalu Jepang juga ingin menyampaikan kepada negara lain untuk
mendukung dan mempertahankan budaya yang dimiliki oleh setiap negara lain baik
mempertahankan budaya tradisional maupun modern. Selain itu Jepang menginginkan agar
semua orang saling menghargai tanpa membeda-bedakan. Jepang juga ingin menyapaikan
kepada semua orang untuk dapat memanfaatkan teknologi dengan baik agar teknologi yang
digunakan dapat membantu setiap kehidupan bukan saling merugikan diri sendiri ataupun
orang lain.

SIMPULAN

Game Pokemon Go dapat dijadikan soft power dikarenakan memiliki nilai-nilai utama
yang terdapat di soft power, yaitu benignity, brilliance, dan beauty. Game Pokemon Go
berperan sebagai soft power Jepang untuk menjadi tempat negara Jepang mempromosikan
dan memperkenalkan budaya yang dimilikinya. Selain berperan menjadi soft power untuk
negara Jepang, game Pokemon Go juga berperan menjadi soft diplomacy yang Jepang
lakukan. Melalui game Pokemon Go banyak perusahaan dan organisasi dari luar negeri
maupun dari dalam negeri menjalani kerja sama dengan Jepang seperti perusahaan Niantic,
Verizon, UNIQLO, Longchamp, Legendary Entertainment, dan organisasi UNWTO. Game
Pokemon Go juga mendukung perayaan agama dari negara lain yaitu Festival Warna yang
berada di India. Selain itu game Pokemon Go terdapat juga pesan-pesan yang ingin
disampaikan oleh Jepang kepada negara lain seperti kebersamaan, kebebasan berkespresi
yang dapat dilihat dari para pemain game tersebut, mempertahankan budaya, saling
menghargai dan memanfaatkan teknologi dengan baik.
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