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Abstrak

Budaya populer di Jepang seperti manga, anime, fashion dan musik pop (J-pop) telah dikenal luas di seluruh dunia
termasuk Indonesia. Budaya populer terjadi karena karya dibuat disukai dan dinikmati orang lain. Salah satu
bagian dari budaya populer adalah vocaloid Hatsune Miku (¥ % 3 7). Penelitian ini menggunakan sumber data
dari hasil survey yang penulis lakukan melalui google form yang disebarkan melalui jejaring sosial. Penelitian ini
menggunakan teori fenomenologi dan konsep budaya populer Jepang. Konsep ini digunakan untuk mengkaji
fenomena Hatsune Miku (#] & 3 7) yang bisa terkenal di Indonesia. Hasil penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui fenomena vokaloid idola virtual Hatsune Miku (¥]#% 3 7) sebagai perkembangan Budaya Populer
Jepang di luar Jepang khususnya di Indonesia. Fenomena Hatsune Miku (#]% 3 7 ) dibuktikan dengan tingginya
minat dan popularitas Hatsune Miku (¥]#% 3 7) sebagai idola meskipun tidak nyata. Hal ini dibuktikan dengan
tingginya penjualan software vocaloid Hatsune Miku (¥]#% 3 7) dan antusiasme masyarakat Jepang. Khusus
bagi yang menyukai musik, kemunculan software vocaloid Hatsune Miku (#]# 3 7) menjadi daya tarik
tersendiri.

Kata kunci: Hatsune Miku, Vocaloid, Budaya populer, Virtual idol

PENDAHULUAN

Jepang telah dikenal sebagai negara maju yang tetap mempertahankan dan memelihara
budayanya. Selain memelihara budaya tradisional, Jepang juga mengembangkan budaya
populernya. Budaya populer Jepang atau yang sering disebut Japanese popular culture tersebut
telah berhasil menarik perhatian masyarakat internasional. Beberapa contoh budaya populer
Jepang adalah manga, anime, game, J-music, fashion dan dorama (drama televisi).

Sesuai dengan pengertian budaya populer Jepang sebagai budaya massa yang
dikemukakan oleh Hidetoshi Kato, Japanese Music atau J-Music juga dapat dikategorikan
sebagai budaya populer Jepang. Japanese Music (J-Music) yang dimaksud bukan jenis musik
tradisional seperti musik enka, namun musik yang ber-genre pop serta rock. Seperti musik dari
Idola AKB48 dengan genre pop dan Arashi dengan genre rock. Musik idola-idola Jepang
seperti AKB48 dan Arashi banyak disukai oleh penggemar di Jepang dan pengemar di luar
negeri.
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Dalam budaya popular Jepang, idola adalah istilah yang digunakan untuk merujuk pada
bintang muda yang dipasarkan untuk dikagumi karena bakat, keperibadian dan kelucuannya.
Idola dimaksudkan sebagai panutan khususnya untuk kaum muda. Para idola diharapkan
menjaga citra publik yang baik dan menjadi contoh yang baik bagi kaum muda. Sejak tahun
2007, kategori idola baru, “virtual idol” semakin popular di Jepang. Berkat munculnya
vocaloid 2 dan karakter terkenalnya Hatsune Miku ()% 3 7), idola virtual sangat menikmati
popularitas dan penggemar yang solid. Selain memiliki lagu dan mengeluarkan album,
biasanya menerima adaptasi media khusus lainnya mencakup anime, manga, novel, video game
dan lain-lain

Ada beberapa Idola Jepang yang memasarkan produk-produknya seperti aloum dan
merchandise ke luar negeri termasuk Indonesia. Banyak dari Idola atau penyanyi Jepang
mempunyai penggemar yang setia, bahkan mereka rela mengeluarkan biaya yang besar untuk
membeli produk-produk dari idola dan penyanyi yang mereka sukai, tidak terkecuali Idola
Virtual Vocaloid. Penggemar Vocaloid khususnya Hatsune Miku (#)% 3 7) selain mereka
rela mengeluarkan biaya untuk membeli produk-produk dari Hatsune Miku (¥ 3 7),
penggemar dari Hatsune Miku (#]#% 3 7) juga berperan aktif dalam pembuatan karya-karya
orisinal seperti lagu, ilustrasi dan lain-lain.

Di Universitas Darma Persada, Vocaloid cenderung lebih banyak disukai oleh kalangan
Otaku, hanya sebagian mahasiswa sastra Jepang Unsada yang menggemari vocaloid dan rata-
rata yang menggemarinya adalah kaum laki-laki karena mereka menyukai konsep dari
Vocaloid yang imut dan polos walaupun vocaloid hanya sebuah virtual idol. Kebanyakan dari
penggemar vocaloid khususnya Hatsune Miku (#]#% 3 7) mulai mengikuti Hatsune Miku
(W] 3 7) dari SMA. Apalagi Hatsune Miku (#]#% 3 7 ) pernah menggelar konser di
Indonesia bernama Miku Expo tahun 2014. Sampai saat ini masih ada beberapa mahasiswa
Unsada khususnya mahasiswa sastra Jepang masih mengikuti Hatsune Miku (¥)% 3 7).

Penulis tertarik untuk membahas fenomena virtual idol vocaloid Hatsune Miku
(¥ 3 7)) yang popularitasnya semakin berkembang dan diterima baik oleh masyarakat
Jepang maupun diluar Jepang. Selain itu, Jepang juga dapat memasarkan seorang idola yang
tidak nyata sehingga menjadi sebuah fenomena tersendiri.

Dalam penelitian ini penulis menggunakan beberapa teori yang mendukung penelitian
ini. Antara lain teori fenomenologi dan konsep budaya populer. Teori fenomenologi menurut
Prof. Dr. Buchari Lapau, dr. MPH (2012), fenomena merupakan suatu hal yang bisa disaksikan
dengan panca indera serta dapat dinilai dan diterangkan secara ilmiah. Konsep budaya populer
menurut Raymond William dalam Storey (2004), istilah populer ini memiliki 4 makna :
“banyak disukai orang”, “jenis kerja rendahan”, “karya yang dilakukan untuk menyenangkan
orang”, “budaya yang memang dibuat oleh orang untuk menyenangkan dirinya sendiri” .

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif deskriptif, yaitu
dengan mengumpulkan data kemudian menganalisis dan menyajikan fakta secara sistematik
sehingga lebih mudah dipahami dan memberikan jawaban pada tujuan penelitian yang dapat
memudahkan pembaca. Untuk memenuhi data-data yang diperlukan dalam penulisan skripsi
ini penulis melakukan pengumpulan data melalui kuesioner dengan populasi komunitas
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vocapost yang didalamnya terdapat mahasiswa sastra Jepang Unsada maupun komunitas
penggemar J-Pop dan komunitas penggemar kebudayaan Jepang lainnya sebagai responden
kuesioner berjumlah 30 orang.

Dalam melakukan pengumpulan data ini dilakukan teknik sampling dengan
menggunakan google form pada tanggal 25 Juli 2018 — 31 Juli 2018. Penulis juga memperoleh
data dari sumber pustaka online berupa buku-buku elektronik (ebook), jurnal-jurnal, artikel,
dan situs-situs website yang berhubungan dengan judul skripsi ini.

HASIL PENELITIAN

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh adalah penyuka vocaloid dapat dipastikan
mengetahui karakter vocaloid Hatsune Miku (¥ 3 7). Selain itu, seperti pada umumnya
seorang penggemar akan mengetahui lagu-lagu yang dibawakan oleh Hatsune Miku (¥]% 3 7)
dan penggemar yang lebih tinggi akan memiliki berbagai album, single serta merchandise atau
goodies yang berhubungan dengan Hatsune Miku (¥]%& 3 Z) hingga mengeluarkan dana yang
tidak sedikit. Bagi penikmat musik vocaloid, selain mengetahui karakter Hatsune Miku
(¥1#% 3 7)) maka secara alami akan mengetahui karakter vocaloid lainnya.

Berdasarkan teori fenomologi yang digunakan diperoleh pembahasan sebagai berikut:

1. Fenomena Hatsune Miku (#1% X 27 ) sebagai budaya populer Jepang

Hatsune Miku (¥1% 3 7) merupakan vocaloid pertama yang dikembangkan
dan didistribusikan oleh Crypton Future Media, Inc. dan dirilis pada tanggal 31 Agustus
2007. Hatsune Miku (¥ 3 7)) merupakanvocaloid dengan ciri-ciri: rambut panjang
kuncir dua (twin tail) berwarna biru kehijauan yang memanjang hingga mata kaki dan
memakai pakaian yang memberikan kesan futuristik. Hatsune Miku (#]% 3 7) juga
merupakan karakter vocaloid yang paling terkenal. Bahkan Hatsune Miku ()% 3 7)
seringkali dianggap sebagai vocaloid pertama yang diciptakan, padahal Hatsune Miku
(#1#% 3 7) merupakan vocaloid ketiga yang diciptakan setelah Vocaloid Meiko dan
Vocaloid Kaito pada generasi pertama.

2. Fenomena Virtual Idol Hatsune Miku (] 2 7 ) Sebagai Budaya Populer Jepang
di Luar Jepang Khususnya di Indonesia

Pada tanggal 28-29 Mei 2014, Hatsune Miku (¥]#% 3 7 ) mengadakan konser
pertama kalinya di Indonesia yang bertempat di Jakarta Convention Center
(Cendrawasih Room) yang bertajuk Miku Expo 2014 in Indonesia. Konser pertama
Hatsune Miku (#]% 3 7) di Indonesia ini dengan efek 3D hologram. Tidak hanya
konser, tetapi Miku Expo ini juga mengadakan exhibition seputar Hatsune Miku
W& 7).

3. Hasil analisa kuesioner yang mencakup seluruh pembahasan sebagai berikut:

Selain karakter Hatsune Miku (#]3% 3 7 ), apakah anda mengetahui karakter vocaloid
lainnya?
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Berdasarkan pertanyaan tersebut, didapatkan hasil 30 responden (100%)
mengetahui karakter vocaloid lainnya selain Hatsune Miku (¥)#&% 3 7). Hal ini
menunjukan, bahwa selain karakter Hatsune Miku (¥] 3 7 ), pasti penggemar
kebudayaan Jepang akan mengetahui karakter vocaloid lainnya, bisa dilihat dari
diagram di bawabh ini:

Pada kuesioner ini penulis mendapatkan hasil dari 30 orang responden sebanyak
100% atau 30 responden mengetahui baik vocaloid maupun karakter vocaloid yaitu
Hatsune Miku (¥ 3 7). Hal ini menunjukan bahwa sebagai budaya populer Jepang,
virtual idol Hatsune Miku (#¥]# 3 7) juga terkenal hingga diluar Jepang, khususnya
di Indonesia. Penyebaran mengenai Hatsune Miku (%] 3 7 ) sendiri tidak lepas dari
media internet yang memiliki peranan penting sehingga Hatsune Miku (¥]% 3 7)
menjadi terkenal, hal ini pun sesuai dengan pertanyaan kuesioner pada data 5 yang
menunjukan sebanyak 15 orang responden (50%) mengetahui Hatsune Miku
(#)3% 3 7) melalui internet. Para penggemar Hatsune Miku (#]3% 3 7) yang lebih
tinggi tentunya akan mengetahui lagu-lagu yang dibawakan oleh Hatsune Miku
(%13 3 7)), memiliki album Hatsune Miku (¥]% X 7) dan mengoleksi berbagai
macam merchandise atau goodies yang berhubungan dengan Hatsune Miku (¥ % 3 7).

SIMPULAN

Fenomena Hatsune Miku (#]#% I 7 ) dibuktikan dengan tingginya minat serta
popularitas Hatsune Miku (¥])% 3 7) sebagai idola walaupun tidak nyata. Hal ini dibuktikan
dengan tingginya penjualan software vocaloid Hatsune Miku (¥]#% 3 7 ) serta antusias
masyarakat Jepang. Terutama pada kalangan menyuka musik, kemunculan software vocaloid
Hatsune Miku (¥)%& 3 7 ) merupakan daya tarik tersendiri.

Para penggemar dapat berperan aktif dalam pembuatan lagu dan ilustrasi menggunakan
Hatsune Miku (#]3% 3 7). Selain itu, Hatsune Miku (¥]3% 3 7) dikatakan sebagai fenomena
juga dibuktikan dengan beberapa album Hatsune Miku (#]% 3 7) yang memasuki chart
Oricon Japan serta suksesnya konser 3D hologram di Jepang maupun diluar Jepang.
Berdasarkan data yang sudah dikumpulkan, dan kuesioner yang sudah dianalisis, penulis
menyimpulkan menurut rumusan masalah yang sudah dibuat, membuktikan bahwa virtual idol
vocaloid Hatsune Miku (#]#% 3 7) di Indonesia dinikmati dan diterima baik oleh penikmat
budaya populer Jepang, dalam penelitian ini adalah anggota komunitas Vocapost yang
didalamnya terdapat mahasiswa Sastra Jepang Universitas Darma Persada maupun komunitas
penggemar kebudayaan Jepang lainnya. Hasil analisa yang diperoleh adalah penyuka vocaloid
dapat dipastikan mengetahui karakter vocaloid Hatsune Miku (¥ 3 7).

Selain itu, seperti pada umumnya seorang penggemar akan mengetahui lagu-lagu yang
dibawakan oleh Hatsune Miku (#]3% 3 7) dan penggemar yang lebih tinggi akan memiliki
berbagai album, single serta merchandise atau goodies yang berhubungan dengan Hatsune
Miku (#]#% 3 7)) hingga mengeluarkan dana yang tidak sedikit. Bagi penikmat musik vocaloid,
selain mengetahui karakter Hatsune Miku ()% 3 ~) maka secara alami akan mengetahui

karakter vocaloid lainnya.
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