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ABSTRAK 

 

BUDAYA POP DAN PERSAINGAN IDENTITAS (STUDI DESKRIPTIF 

PADA KOMUNITAS ANIME ATTACK ON TITAN) 

ZULFAN EFENDI 

NPM : 1703110033 

 

Di era revolusi informasi dan teknologi sekarang proses komunikasi  pada masa 

sekarang ini tidak terjadi antar individu dalam bentuk tatap muka saja, namun 

lebih dari itu, perkembangan teknologi dan informasi telah memperluasnya. 

Berbicara tentang komunikasi dan teknologi sekarang tidak lepas pula dari 

pembahasan kandungan yang ada dalam komunikasi tersebut. Seperti tren budaya 

populer yang di ambil dari budaya luar menjadi budaya yang dipakai oleh 

masyarakat, mulai dari gaya hidup, gaya komunikasi, konsep diri, artefak atau 

produk dan sebagainya.Tidak bisa dipungkiri lagi bahwasanya budaya populer 

Jepang telah berhasil menarik perhatian masyarakat internasional. Peneliti 

mengambil lokasi penelitian di komunitas Anime Attack On Titan Medan. 

Penelitian dengan judul “Budaya Pop Dan Persaingan Identitas (Studi Deskriptif 

Pada Komunitas Anime Attack On Titan)”, memiliki rumusan masalah 

Bagaimanakah Proses Budaya Pop dan Persaingan Identitas yang ada di Indonesia 

sehingga menjadi Budaya Pop yang digandrungi dan menjadi budaya seutuhnya 

pada masyarakat Indonesia. Tujuan penelitian ini adalah adalah untuk mengetahui 

bagaimana proses Komunikasi Budaya Anime Attack On Titan pada komunitas 

Anime Attack On Titan di kota Medan. Teori-teori yang digunakan adalah teori 

komunikasi, teori budaya, teori budaya pop, Karakteristik Budaya Populer, teori 

persaingan identitas, teori anime, teori komunitas, teori budaya populer, 

komunitas dan  Attack on Titan. Jenis penelitian yang diambil peneliti adalah 

deskriptif kualitatif. Tahap pengumpulan data penelitian yaitu melakukan proses 

wawancara tatap muka dengan narasumber, observasi serta dokumentasi, hasil 

pengataman, dan hasil pembicaraan yang dianalisis peneliti hingga tahap 

penarikan kesimpulan. Narasumber yang diwawancara oleh peneliti yaitu 5 (lima) 

orang narasumber terdiri dari ketua, sekretaris dan anggota komunitas Anime 

Attack on Titan Medan dengan mengajukan masing-masing 15 (lima belas) 

pertanyaan untuk memenuhi kebutuhan dari penelitian. Berdasarkan hasil 

penelitian ini, peneliti menyimpulkan bahwa Komunitas anime Attack on Titan 

pun lebih menonjol dikarenakan memiliki visi dan misi yang jelas dan mengikuti 

trend yang sedang berkembang dari anime Attack on Titan. Di masyarakat dengan 

adanya komunitas anime Attack on Titan Medan yang menjadi wadah bagi para 

penggemar anime Attack on Titan dalam bertukar informasi maupun 

menyebarkan budaya tersebut. sehingga masyarakat dapat menerima adanya 

budaya tersebut. Masyarakat juga banyak yang mengikuti tren budaya contohnya 

meniru gaya menyerupai karakter yang ada dalam anime. 

 

 

Kata Kunci : Budaya Pop, Persaingan Identitas, Anime, Attack On Titan
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Teknologi informasi berkembang dengan pesat di era sekarang  membuat 

semua hal dapat di akses dengan mudah dengan teknologi. Penggunaan teknologi 

dulu hanya bisa digunakan oleh kalangan tertentu berbeda dengan sekarang 

teknologi bisa diakses siapapun. Di era revolusi informasi dan teknologi sekarang 

proses komunikasi  pada masa sekarang ini tidak terjadi antar individu dalam 

bentuk tatap muka saja, namun lebih dari itu, perkembangan teknologi dan 

informasi telah memperluasnya. 

Berbicara tentang komunikasi dan teknologi sekarang tidak lepas pula dari 

pembahasan kandungan yang ada dalam komunikasi tersebut. Seperti tren budaya 

populer yang di ambil dari budaya luar menjadi budaya yang dipakai oleh 

masyarakat, mulai dari gaya hidup, gaya komunikasi, konsep diri, artefak atau 

produk dan sebagainya. 

Tidak bisa dipungkiri lagi bahwasanya budaya populer Jepang telah 

berhasil menarik perhatian masyarakat internasional. Budaya populer Jepang 

adalah budaya populer yang berasal dari Jepang dan yang lagi tren di Jepang yang 

dikenal, dikonsumsi, dan dinikmati oleh masyarakat dunia tak terkecuali 

masyarakat indonesia. 

Beberapa budaya populer Jepang contohnya seperti manga dan anime. 

Manga adalah sebutan untuk komik yang berasal dari Jepang. Sedangkan anime 

merupakan animasi yang dibuat dari jepang yang biasanya dicirikan melalui 

1 
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gambar-gambar berwarna-warni yang menampilkan tokoh-tokoh dalam berbagai 

macam lokasi dan cerita, yang ditujukan pada beragam jenis penonton, baik anak-

anak hingga orang dewasa dan banyak diminati penonton diseluruh dunia.  

Anime juga mempengaruhi terhadap Fashion. Pada anime, para tokoh 

menggunakan kostum atau aksesoris yang menarik. Akhirnya muncul kegiatan 

Cosplay atau Costume Play. Cosplay merupakan sebuah hobi yang berkegiatan 

mengenakan pakaian beserta aksesoris dan rias wajah seperti yang dikenakan oleh 

tokoh-tokoh dalam anime, manga ,manhwa (komik dalam bahasa korea dan 

berbeda dengan manga), dongeng, game , penyanyi dan musisi idola, dan film.. 

Selain membuat karakter anime mereka juga membuat alur cerita yang 

susah ditebak dan membuat para penikmat anime semakin penasaran akan alur 

cerita anime yang mereka tonton tersebut. Disitulah rasa penasaran untuk 

menebak nebak alur cerita yang mungkin akan terjadi di anime tersebut selalu 

menjadi pembahasan para penikmat anime. 

Anime tidak hanya terbatas dikalangan masyarakat Jepang, akan tetapi 

sudah menjadi fenomena yang mendunia. Seiring berkembangnya teknologi  yang 

mendukung penyebarluasan informasi dan transaksi media anime tersebut. 

Animator sangat mudah untuk menyebarluaskan karya-karya anime ciptaannya 

serta mempermudah para penggemar anime untuk mengakses informasi maupun 

menonton anime kesukaannya.  

Anime semakin berkembang dengan adanya komunitas-komunitas pecinta 

anime dan banyaknya festival-festival Jepang dan cosplay-cosplay Jepang. Selain 
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itu perkembangan anime di Indonesia ditandai dengan banyaknya orang Indonesia 

yang ingin belajar tentang bahasa Jepang dikarenakan dipengaruhi oleh anime.  

Namun di Indonesia serial anime sudah jarang dilihat lagi di TV, di 

karenakan KPI (Komisi Penyiaran Indonesia) banyak melakukan sensor terhadap 

anime yang ditayangkan seperti melakukan sensor pada efek darah, pakaian, kata-

kata, dan kekerasan yang berada di serial anime. 

Namun di era modern sekarang ini sudah mudah untuk mencari informasi 

dan Anime yang sudah jarang  terlihat di tayangan televisi mulai bisa dengan 

mudah dicari melalui internet dan media massa yang ikut andil dalam 

menyebarluaskan berbagai hal tentang anime  tersebut. 

Contoh upaya pengunaan komunikasi massa untuk memberikan informasi 

kepada orang yang tidak beruntung yaitu melalui acara televisi. Acara televisi 

adalah upaya untuk mencapai tujuan program yang dijalankan oleh lembaga untuk 

orang-orang yang kurang beruntung melalui media massa televisi sebagai media 

hiburan maupun media pendidikan yang murah. 

Diambil dari kata diatas bahwasanya budaya dari luar masuk ke Indonesia 

itu melalui faktor media massa yang menarik khalayak dengan ide-ide serta 

mempengaruhi mereka menggunakan inovasi-inovasi yang berada dalam anime. 

Oleh karena itu anime mudah tersebar di indonesia sehingga menjadi budaya 

populer yang masuk kesemua kalangan dan juga sebagai program yang dijalankan 

oleh lembaga. 

Menurut Lani Sidharta (1996), secara fisik internet merupakan 

interkoneksi antar jaringan komputer. Namun secara umum internet harus di 
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pandang sebagai sumber daya informasi. Isi internet adalah informasi. Yakni, 

suatu database atau perpustakaan multimedia yang sangat besar dan lengkap 

(Rachman, 2017: 207). 

Menurut Baran (2012: 231), film merupakan media komunikasi yang 

bersifat audio visual untuk menyampaikan suatu pesan kepada sekelompok orang 

yang berkumpul di suatu tempat tertentu. Film juga dianggap sebagai media 

komunikasi massa yang ampuh terhadap massa yang menjadi sasarannya, karena 

sifatnya yang audio visual, film mampu bercerita banyak dalam waktu yang 

singkat. Ketika menonton film, penonton seakan-akan dapat menembus ruang dan 

waktu yang dapat menceritakan kehidupan dan bahkan dapat mempengaruhi 

khalayak. 

Penulis memandang dari segi fenomena budaya luar yang masuk ke 

Indonesia sehingga menjadi budaya populer yang berada di indonesia.  Mulai dari 

penjelasan tentang budaya Jepang yang masuk ke Indonesia seperti Manga, 

Cosplay, dan yang paling utama adalah Anime .  

Salah satu anime yang menjadi trending adalah Attack on Titan. Attack on 

Titan atau juga disebut Shingeki no Kyojin atau dapat disingkat AoT adalah 

sebuah anime dari adaptasi manga karya Hajime Isayama. Sejak memulai 

serialisasi pada tahun 2009, Attack on Titan telah meninggalkan pengaruh pada 

orang-orang di seluruh dunia. Attack On Titan yang sedang tren di dunia, 

terkhusus di lingkungan para pecinta anime, dikarenakan alur cerita yang 

memiliki genre misteri, aksi, petualangan, fantasi, kekuatan super dan drama tidak 

lupa pula gambar yang disajikan di anime Attck On Titan membuat para penonton 
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tertarik dan lagu-lagu yang menjadi soundtrack  dalam anime Attack On Titan 

juga mendunia.  

Perilisan anime ini menjadi trending topik dan ratingnya langsung meroket 

ke posisi urutan pertama mengalahkan anime hebat seperti Naruto, One-piece, 

Dragon Ball, Bleach, fullmetal alchemist brotherhood, dan lainnya di 

myanimelist.net. Saat mendekati perilisan anime  dan munculnya trailer, Attack on 

Titan telah menjadi trending topik di berbagai sosial media. Salah satu sosial 

media tersebut adalah Twitter, di Twitter setiap minggunya Attack on Titan atau 

yang berkaitan dengan anime ini masuk ke dalam list trending topik di Indonesia 

dan bahkan dunia. Saat ini Attack on Titan Final Season masih tayang atau dapat 

disebut on going dan tayang setiap seminggu sekali. Tentunya anime ini trending 

setiap minggunya di Twitter. 

Yang membuat anime ini semakin menarik bagi yang belum pernah 

menonton Attack on Titan adalah banyaknya influencer yang membicarakan 

Attack on Titan Final Season di media sosial, salah satunya Kevin Anggara. 

Didalam kanal Youtube-nya, Kevin Anggara membuat sebuah video sederhana 

berkonsep yang diakhir video tersebut merupakan sebuah plot twist dari yang 

pembahasan tentang pandemic dan vaksin hingga menjalar membahas tentang 

Attack on Titan.  

Video berjudul “Vaksin” tersebut juga telah ditonton banyak orang 

didalam kanal Youtube dia sehingga menjadi viral di Indonesia sampai salah satu 

kementrian komunikasi dan informatika (Kominfo) membahas tentang anime 

tersebut. Dikarenakan sedang gencar-gencarnya vaksinasi diseluruh dunia bahkan 

https://myanimelist.net/
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Indonesia. Dikarenakan dalam alur cerita anime Attack on Titan ada adegan 

menyuntikan vaksin yang membuat manusia menjadi Titan. 

Di Jepang tempat anime ini berasal tentu menjadi trending topik juga tidak 

kalah dengan negara lain. Sampai Penulis Manga Attack on Titan Hajime Isayama 

dibuatkan sebuah patung khusus yang diabadikan untuk serial Attack on Titan. 

Patung tersebut dibentuk dari ketiga karakter utama dari anime ini yaitu Eren 

Yaeger, Mikasa Ackerman, dan Armin Arlert yang didirikan di depan Bendungan 

Oyama, Kota Hita Jepang pada Minggu 8 September 2020. 

Ketiga tokoh dari patung yang dibuat tersebut merupakan tokoh utama 

dalam serial ini. Ketiga patung itu berdiri melihat ke arah tembok bendungan yang 

tingginya 94 meter, yang merupakan referensi dalam adegan manga dan anime 

Attack on Titan, ketika tiga tokoh utama itu menyaksikan Titan menghancurkan 

tempat tinggal mereka dan membunuh semua orang didesa yang mereka tinggali. 

Di patung itu juga terdapat plakat bertuliskan “Sejak memulai serialisasi pada 

tahun 2009”, Attack on Titan telah meninggalkan pengaruh pada orang-orang di 

seluruh dunia. Kota Oyama di Jepang merupakan kota kelahiran pencipta Anime 

Attack on Titan yaitu Hajime Isayama, sekaligus tempat pertama kali dia 

mendapatkan ide untuk ceritanya. 

Oleh sebab itu maka  penulis ingin meneliti proses-proses dan fenomena 

yang ada  dan menjadi tren budaya populer anime Attack On Titan di Indonesia 

sangat laris dan sangat diminati oleh masyarakat terutama komunitas Anime 

Attack on Titan di Kota Medan. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

ialah sebagai berikut : “Bagaimanakah Proses Budaya Pop dan Persaingan 

Identitas yang ada di Indonesia sehingga menjadi Budaya Pop yang digandrungi 

dan menjadi budaya seutuhnya pada masyarakat Indonesia ?” 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana proses 

Komunikasi Budaya Anime Attack On Titan pada komunitas Anime Attack On 

Titan di kota Medan. 

 

 

 

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1.4.1 Secara Praktis 

Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan manfaat dalam dunia 

komunikasi serta menambah wawasan dalam kajian keilmuan untuk mengetahui 

proses-proses yang ada dalam masuknya budaya Jepang khususnya anime 

sehingga menjadi budaya yang dipakai masyarakat Indonesia dalam hal kehidupan 

bemasyarakat di Indonesia terutama masyarakat di kota Medan. 

1.4.2 Secara Akademis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan ajar dalam kajian 

keilmuan yang ada saat ini. Khususnya dalam kajian ilmu komunikasi Fakultas 

Ilmu Sosial dan Ilmu Politik Universias Muhammadiyah Sumatera Utara. 
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1.4.3 Secara Teoritis 

Hasil dari penelitian ini diharapkan bisa menjadi referensi dalam kajian ilmu 

komunikasi serta menambah wawasan pengetahuan tentang budaya popular Jepang 

yang berkembang khususnya dalam bidang perkembangan Budaya Populer melalui 

Anime. 

 

 

 

1.5. Sistematika Penulisan 

BAB I : PENDAHULUAN 

Pada bab ini Pada bab ini akan diuraikan tentang latar belakang 

masalah,rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan 

sistematika penulisan 

BAB II: URAIAN TEORITIS 

Pada bab ini akan diuraikan tentang pengertian komunikasi, budaya, budaya 

pop, persaingan identitas, anime, komunitas, Attack on Titan.   

BAB III: METODE PENELITIAN 

Pada bab ini akan diuraikan tentang jenis penelitian, kerangka konsep, 

definisi konsep, kategorisasi penelitian, informan atau narasumber, teknik 

pengumpulan data, teknik analisis data, waktu dan lokasi penelitian dan 

deskripsi ringkas objek penelitian.  

BAB IV: HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi mengenai hasil penelitian dan pembahasan penulis mengenai 

bagaimana Budaya Pop Dan Persaingan Identitas (Studi Deskriptif Pada 

Komunitas Anime Attack  On Titan) 

BAB V: PENUTUP 

Pada bab ini berisi tentang simpulan dan saran. 
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BAB II 

URAIAN TEORITIS 

2.1.Komunikasi 

Istilah komunikasi dalam bahasa Inggris communication berasal dari kata 

Latin communicatio dan bersumber dari kata communis yang berarti sama-sama, 

di sini maksudnya salah sama makna. Suatu percakapan dapat dikatakan 

komunikatif apabila komunikan dan komunikator saling mengerti bahasa dan 

makna bahan percakapan. Komunikasi harus informatif juga presuasif, dengan 

kata lain, komunikasi tidak hanya bertujuan agar orang lain sebatas mengerti dan 

mengetahui, tapi juga agar orang lain menerima suatu paham atau keyakinan, 

melakukan suatu kegiatan, dan lain-lain. Setelah menyadari pentingnya 

komunikasi bagi kehidupan sosial, budaya, pendidikan, dan politik, maka 

komunikasi yang pada awalnya merupakan pengetahuan kini menjadi ilmu. 

Seperti ilmu-ilmu lainnya, ilmu komunikasi pun menyelidiki gejala komunikasi 

secara ontologis (pengertian), aksiologis (proses), dan epistemologis (tujuan). 

Pada hakikatnya, proses komunikasi adalah proses penyampaian pikiran atau 

perasaan oleh seseorang (komunikator) kepada orang lain (komunikan). 

Komunikasi akan berhasil apabila pikiran disampaikan dengan perasaan yang 

disadari (Effendy, 2011: 54). 

Komunikasi adalah Menurut Wursanto (2001: 31) komunikasi adalah 

proses kegiatan dalam memberikan pengoperan/penyampaian warta/berita/ 

informasi yang mengandung arti dari satu pihak (seseorang atau tempat) kepada 

pihak (seseorang atau tempat) lain dalam usaha mendapatkan saling pengertian. 

  

9 
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Erliana Hasan (2005: 18) mengemukakan komunikasi sebagai suasana yang penuh 

keberhasilan jika dan hanya jika penerima pesan memiliki makna terhadap pesan 

tersebut dimana makna yang diperolehnya tersebut sama dengan apa yang 

dimaksudkan oleh sumber. 

Sedangkan, menurut Wood (2013: 3) dalam buku komunikasi : Teori dan 

Praktik (Komunikasi dalam Kehidupan Kita) komunikasi adalah proses, yang 

artinya sedang berlangsung dan selalu bergerak, bergerak semakin maju dan 

berubah secara terus-menerus. Sulit mengatakan kapan komunikasi dimulai dan 

berhenti karena apa yang terjadi jauh sebelum kita berbicara dengan seseorang 

bisa memengaruhi interaksi, dana pa yang muncul di dalam sebuah pertemuan 

tertentu bisa berkelanjutan di masa depan. Kita tidak dapat membekukan 

komunikasi kapan pun. 

Wood (2013: 4) menjelaskan definisi kita mengenai komunikasi juga 

menjadi peran serta simbol (symbol), yang membahas Bahasa dan perilaku 

nonverbal, serta seni dan musik. Sesuatu yang abstrak manandakan sesuatu yang 

lain bisa menjadi symbol. 

Menurut Lasswell dalam proses komunikasi dapat dijelaskan dengan 

sangat baik oleh pernyataan sederhana : “siapa mengatakan apa kepada siapa 

didalam dengan saluran apa dengan dampak apa” (Rosmawati, 2010: 17). 

Menurut Baran dalam buku Pengantar Komunikasi Massa Jilid 1 Edisi 5 

(2012: 5), komunikasi adalah transmisi pesan dari satu sumber kepada penerima 

pesan. Selama 60 tahun, pandangan tentang komunikasi ini telah didefinisikan 

melalui tulisan ilmuwan politik.Ia mengatakan bahwa cara yang paling mudah 
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untuk mengartikan komunikasi adalah dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan 

seperti ini: (A) Siapa? (B) Berkata apa? (C) Melalui saluran apa? (D) Kepada 

siapa? (E) Dengan efek apa? 

Lebih lanjut lagi, Rudolf F. Verderber menjelaskan bahwa komunikasi 

mempunyai dua fungsi.Pertama, fungsi sosial, yakni tujuan kesenangan, untuk 

menunjukkan ikatan dengan orang lain, membangun dan memelihara hubungan. 

Kedua, fungsi mengambil keputusan, yakni untuk memutuskan melakukan atau 

tidak melakukan sesuatu pada saat-saat tertentu, seperti: apa yang akan kita makan 

pada hari ini, apakah kita akan kuliah atau tidak hari ini, bagaimana belajar untuk 

menghadapi tes untuk mendapatkan kerja (Mulyana, 2011: 5). 

2.2.Budaya 

Menurut Gunawan (2000:16), kata “Budaya” berasal dari Bahasa 

Sansekerta “Buddhayah”, yakni bentuk jamak dari “Budhi” (akal). Jadi, budaya 

adalah segala hal yang bersangkutan dengan akal. Selain itu kata budaya juga 

berarti “budi dan daya” atau daya dari budi. Jadi budaya adalah segala daya dari 

budi, yakni cipta, rasa dan karsa. 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (2000: 169), budaya artinya 

pikiran, akal budi, hasil, adat istiadat atau sesuatu yang sudah menjadi kebiasaan 

yang sukar diubah. 

Menurut Soekanto (2009: 150-151), budaya adalah suatu cara hidup yang 

berkembang dan dimiliki bersama oleh sebuah kelompok orang dan diwariskan 

dari generasi ke generasi. Budaya terbentuk dari banyak unsur yang rumit, 

termasuk sistem agama dan politik, adat istiadat, bahasa, perkakas, pakaian, 
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bangunan, dan karya seni. Bahasa, sebagaimana juga budaya, merupakan bagian 

tak terpisahkan dari diri manusia sehingga banyak orang cenderung 

menganggapnya diwariskan secara genetis. Ketika seseorang berusaha 

berkomunikasi dengan orang-orang yang berbeda budaya dan menyesuaikan 

perbedaan-perbedaannya, membuktikan bahwa budaya itu dipelajari Kebudayaan 

adalah kompleks yang mencakup pengetahuan, kepercayaan, kesenian, moral, 

hukum, adat dan kebiasaan-kebiasaan yang dilakukan oleh sekumpulan anggota 

masyarakat. 

Budaya berkesinambungan dan hadir dimana-mana; budaya juga 

berkenaan dengan bentuk fisik serta lingkungan sosial yang mempengaruhi hidup 

kita. Budaya kita, secara pasti mempengaruhi kita sejak dalam kandungan hingga 

mati dan bahkan setelah kita mati, kita dikuburkan dengan cara-cara yang sesuai 

dengan budaya kita. Budaya dipelajari tidak diwariskan secara genetis, budaya 

juga berubah ketika orang-orang berhubungan antara yang satu dengan lainnya 

(Sihabudin, 2013: 19-20). 

Menurut Sihabudin (2013: 19-20) budaya adalah suatu konsep yang 

membangkitkan minat. Secara formal budaya didefinisikan sebagai tatanan 

pengetahuan, pengalaman, kepercayaan, nilai, sikap, makna dan diwariskan dari 

generasi ke generasi, melalui usaha individu dan kelompok. Budaya 

menampakkan diri, dalam pola-pola bahasa dan bentuk-bentuk kegiatan dan 

perilaku; gaya berkomunikasi; objek materi, seperti rumah, alat dan mesin yang 

digunakan dalam industri dan pertanian, jenis transportasi, dan alat-alat perang. 
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Artinya budaya dan komunikasi tidak dapat dipisahkan, oleh karena 

budaya tidak hanya menentukan siapa bicara siapa, tentang apa, dan bagaimana 

komunikasi berlangsung, tetapi budaya juga turut menentukan orang menyandi 

pesan, makna yang ia miliki untuk pesan dan kondisi-kondisinya untuk mengirim, 

memperhatikan, dan menafsirkan pesan. Sebenarnya, seluruh perbendaharaan 

perilaku kita sangat tergantung pada budaya kita dibesarkan. Konsekuensinya, 

budaya merupakan landasan komunikasi. Bila budaya beraneka ragam, maka 

beragam pula praktik-praktik komunikasi (Sihabudin, 2013:20).  

Menurut Nasrullah (2012: 15), budaya pada dasarnya merupakan nilai-

nilai yang muncul dari proses interaksi antar-individu. Nilai-nilai ini diakui, baik 

secara langsung maupun tidak, seiring dengan waktu yang dilalui dalam interaksi 

tersebut. Bahkan terkadang sebuah nilai tersebut berlangsung di dalam alam 

bawah sadar individu dan diwariskan pada generasi berikutnya. 

Menurut Budyatna (2012: 34), budaya merupakan sebuah kata yang umum 

dikenal orang, tetapi arti yang tepat mengenai kata ini sulit untuk dimengerti atau 

sulit untuk dipahami. Sebuah definisi yang bermanfaat seperti yang dikemukakan 

oleh Geert Hofstede (2005) bahwa budaya itu terdiri dari program mental bersama 

yang menentukan respons-respons individu terhadap lingkungannya. Setiap orang 

memiliki dalam dirinya pola-pola berpikir, berperasaan, dan bertindak secara 

potensial yang dipelajari sepanjang hidupnya. Kebanyakan hal tersebut telah 

diperolehnya sejak kecil, karena pada saat umur itu seseorang mudah terpengaruh 

untuk belajar dan berasimilasi. Begitu pola-pola tertentu mengenai berpikir, 

berperasaan, dan bertindak telah terbentuk di dalam pikiran manusia, ia harus 
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belajar melupakannya sebelum dapat belajar sesuatu yang berbeda, dan belajar 

melupakan lebih sulit daripada belajar untuk pertama kalinya. 

2.3.Budaya POP 

Budaya populer sering kali dianggap sebagai budaya pada umumnya yang 

mempunyai selera rendah para penikmatnya, namun lebih mudah diterima secara 

luas oleh masyarakat. Terminologi „budaya populer‟ sendiri berkembang pada 

abad ke-19 atau lebih awal untuk menunjukan konsep „culturedness‟ atau kurang 

berbudaya, kelas rendah, dan yang melekat dengan budaya kelas bawah. Budaya 

populer awalnya berkembang di Eropa, lebih banyak diasumsikan dengan budaya 

yang melekat dengan kelas sosial bawah yang membedakannya dengan budaya 

tinggi (high culture) dari kelas yang elite (Subiakto dan Ida, 2012:150). 

Menurut Hall (Rachmah, 2014: 50-51), budaya atau culture adalah tentang 

„shared meanings’ atau makna-makna yang dibagi. Bahasa dalam konsep budaya 

menjadi penting, karena bahasa-lah yang membuat budaya menjadi bermakna 

(make sense of things), dan bahasa-lah yang pada akhirnya memproduksi makna 

dan mempertukarkan makna (budaya) dari satu agen kepada agen yang lain dan 

masyarakat. Bahasa mampu mengkonstruksi makna karena bahasa beroperasi 

dalam sistem representasional. Dalam bahasa, kita menggunakan tanda dan 

simbol-simbil baik itu beripa suara, tulisan kata-kata, gambar-gambar visual yang 

diproduksi secara elektronik, balok-balok lagu, dan bahkan objek untuk mewakili 

atau mempresentasikan keada orang lain tentang konsep-konsep yang kita 

maksud, ide-ide dan perasaan-perasaan kita. 
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Menurut Subiakto dan Ida (2012: 150) budaya populer merupakan 

seperangkat ide, perspektif, sikap, gambaran, dan fenomena lain, yang menurut 

konsensus umum berada dalam lingkaran mainstream (arus utama) dari budaya 

yang ada (given culture). Budaya populer mulai dikenal dalam konteks budaya 

Barat di awal pertengahan abad ke-20, ketika kemunculan budaya mainstream 

global yang begitu marak di abad ke-20 hingga 21. Budaya populer menjadi hadir 

di mana-mana, dipengaruhi oleh kehadiran media massa. Budaya populer kini 

telah menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari masyarakat di dunia. 

Ciri umum budaya populer adalah di antaranya (1) adanya tren atau tingkat 

kesukaan publik yang relatif tinggi. Memiliki (2) tingkat pemahaman yang mudah 

diingat, mudah dimengerti, sehingga publik mudah menerimanya dan mudah 

dinikmati. Karena umumnya budaya populer bersifat massif atau tren, maka (3) ia 

mudah diadaptasi atau diterima bahkan dijiplak atau menduplikasinya. Berikutnya 

adalah (4) umumnya bersifat berkala, durasi momentum, era tertentu, atau dengan 

bahasa lain tidak bertahan lama, umumnya mudah dilupakan setelah sekian 

lamanya menjadi tren. Hanya beberapa budaya tertentu saja yang tetap bertahan 

dengan keunikannya dan tetap diadaptasi seperti Coca Cola atau jeans. Ciri pokok 

lainnya adalah (5) mengandung unsur nilai keuntungan (profit), dan ini 

merupakan ciri utama dari budaya populer (Tumanggor, et al., 2010:41).  

Berdasarkan ciri di atas, budaya populer dapat disimpulkan cenderung 

dibangun atas eksplorasi tentang kesenangan, selera pasar, hiburan atau sesuatu 

yang dinilai kurang substansial tetapi menjadi selera banyak orang. Umumnya 

hasil industri, maka produk karya yang dibuat bersifat instan atau dibuat singkat 
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sesuai tuntutan pasar dengan prinsip keuntungan yang sebesar-besarnya. Dengan 

konteks itu keberadaan budaya populer dipandang mampu merusak atau 

mengancam budaya tradisional. Terlebih ideologi di balik budaya populer 

kapitalisme global-yang oleh sebagian kalangan dinilai sangat membahayakan 

identitas komunitas, bangsa, dan agama. Pandangan lain menyebutkan budaya 

populer adalah budaya ciptaan, yaitu meretas dari atas ke bawah. Ia semakin 

menguat dengan setelah media massa digunakan sebagai alat penyebaran 

pengaruh ke masyarakat (Tumanggor, et al., 2010:42). 

 

 

 

2.3.1 Karakteristik Budaya Populer 

Adapun karakteristik budaya popular yang di post secara online oleh (Derry 

Mayendra, 2011) adalah sebagai berikut: 

a. Relativisme 

Budaya populer merelatifkan segala sesuatu sehingga tidak ada yang 

mutlak benar maupun mutlak salah, termasuk juga tidak ada batasan 

apapun yang mutlak, misalnya: batasan antara budaya tinggi dan 

budaya rendah (tidak ada standar mutlak dalam bidang seni dan 

moralitas). 

b. Sekulerisme 

Budaya populer mendorong penyebarluasan sekularisme sehingga 

agama tidak lagi begitu dipentingkan karena agama tidak relevan 

dan tidak menjawab kebutuhan hidup manusia pada masa ini. Hal 

yang terutama adalah hidup hanya untuk saat ini (here and now), 

tanpa  harus memikirkan masa lalu dan masa depan. 
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c. Hedonisme 

Budaya populer lebih banyak berfokus kepada emosi dan  

pemuasannya daripada intelek. Yang harus menjadi tujuan hidup 

adalah bersenang-senang dan menikmati hidup, sehingga 

memuaskan segala keinginan hati dan hawa nafsu. Hal seperti ini 

menyebabkan munculnya budaya hasrat yang mengikis budaya 

malu. Para artis dengan mudah mempertontonkan auratnya sebagai 

bahan tontonan. Seks yang hanya boleh dilakukan dalam konteks 

pernikahan dipertontonkan secara „murahan‟ dalam film-film 

dengan tujuan untuk menghibur. Bahkan bisnis yang berbau 

pornografi merupakan sebuah bisnis yang mendapatkan penghasilan 

yang besar. Diperkirakan sekitar 12, 7 milyar dolar Amerika 

dihasilkan oleh industri hiburan dewasa yang berbau pornografi 

(termasuk di dalamnya majalah playboy, penthouse, mainan seks 

(sex toy), dan industri pornografi di internet). Banyak industri yang 

menjadikan seks sebagai obat mujarab bagi sukses industri mereka, 

misalnya: majalah bisnis atau majalah popular yang gambar 

sampulnya adalah wanita telanjang, sebuah pameran mobil mewah 

yang pemandunya adalah seorang promo-girl  yang seksi, sebuah 

iklan kopi yang presenternya seorang model-girl yang mempesona. 

Hal-hal ini merupakan salah satu strategi visual yang sering 

digunakan untuk memberikan provokasi dan efek-efek psikologis 
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yang instan, yang biasanya berkaitan dengan gejolak hasrat dan 

libido. 

d. Popularitas 

Budaya populer mempengaruhi banyak orang dari setiap sub-

budaya, tanpa dibatasi latar belakang etnik, keagamaan, status sosial, 

usia, tingkat pendidikan, dan sebagainya. Budaya populer 

mempengaruhi hampir semua orang, khususnya orang-orang muda 

dan remaja, hampir di semua bagian dunia, khususnya di negara-

negara yang berkembang dan negara-negara maju. 

e. Komtemporer 

Budaya populer merupakan sebuah kebudayaan yang menawarkan 

nilai-nilai yang bersifat sementara, kontemporer, tidak stabil, yang 

terus berubah dan berganti (sesuai tuntutan pasar dan arus zaman). 

Hal ini dapat dilihat dari lagu-lagu pop yang beredar, termasuk lagu-

lagu pop rohani yang terus berubah dan berganti. 

f. Penyeragam Rasa 

Hampir di setiap tempat di seluruh penjuru dunia, monokultur 

Amerika terlihat semakin mendominasi. Budaya tunggal semakin 

berkembang, keragaman bergeser ke keseragaman. Penyeragaman 

rasa ini baik mencakup konsumsi barang-barang fiskal, non-fiskal 

sampai dengan ilmu pengetahuan. Keseragaman ini dapat dilihat dari 

contoh seperti: makanan cepat saji (fast food), minuman ringan (soft 

drink), dan celana jeans yang dapat ditemukan di negera manapun. 
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Keseragaman ini juga dapat dilihat dari hilangnya oleh-oleh khas 

dari suatu daerah, misalnya: empek-empek Palembang dapat 

ditemukan di daerah lain selain Palembang seperti Jakarta, Medan 

dan Lampung. 

g. Budaya Hiburan 

Budaya hiburan merupakan ciri yang utama dari budaya populer di 

mana segala sesuatu harus bersifat menghibur. Pendidikan harus 

menghibur supaya tidak membosankan, maka muncullah 

entertainment. Olah raga harus menghibur, maka muncullah 

sportainment. Informasi dan berita juga harus menghibur, maka 

muncullah infotainment. Bahkan muncul juga religiotainment, 

agama sebagai sebuah hiburan, akibat perkawinan agama dan 

budaya populer. Hal ini dapat dilihat sangat jelas khususnya ketika 

mendekati hari-hari raya keagamaan tertentu. Bahkan khotbah dan 

ibadah harus menghibur jemaat supaya jemaat merasa betah. Bisnis 

hiburan merupakan bisnis yang menjanjikan pada masa seperti saat 

ini. Hal ini dapat dilihat dari contoh taman hiburan Disney di seluruh 

dunia yang memperoleh pendapatan 3,3 milyar dolar AS, sementara 

pendapatan Disney per tahun adalah 7,5 milyat dolar AS, dengan 

pendapatan dari film 3,1 milyar dolar AS dan produk-produk 

konsumennya (dihubungkan dengan taman hiburan dan film) 

memperoleh pendapatan 1,1 milyar dolar AS7. 
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h. Budaya Massa 

Karena pengaruh budaya populer, individu melebur ke dalam massa, 

rasionalitas melebur ke dalam kenikmatan. Hal ini disebabkan 

karena segala cara dipakai oleh para produsen untuk mencari pasar 

baru, mengembangkan pasar yang ada atau paling tidak 

mempertahankan pasar yang sudah ada sejauh memberikan 

keuntungan dan memasarkan produk mereka semaksimal mungkin. 

Sifat kapitalisme ini membawa masyarakat menjadi massa, artinya 

masyarakat dilebur dari batas-batas tradisionalnya menjadi satu 

massif konsumsi. Maka muncullah berbagai produk yang diproduksi 

secara massa yang sering mengabaikan kualitas produknya.  

Budaya massa adalah budaya populer yang dihasilkan melalui 

teknik- teknik industrial produksi massa dan dipasarkan untuk 

mendapatkan keuntungan dari khalayak konsumen massa. Budaya 

massa ini berkembang sebagai akibat dari kemudahan-kemudahan 

reproduksi yang diberikan oleh teknologi seperti percetakan, 

fotografi, perekaman suara, dan sebagainya. Akibatnya musik dan 

seni tidak lagi menjadi objek pengalaman estetis, melainkan menjadi 

barang dagangan yang wataknya ditentukan oleh kebutuhan pasar. 

i. Budaya Visual 

Budaya populer juga erat berkaitan dengan budaya visual yang juga 

sering disebut sebagai budaya gambar atau budaya figure. Oleh 

sebab itu, pada zaman sekarang kita melihat orang tidak begitu suka 
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membaca seperti pada zaman modern (budaya diskursif/kata). Pada 

zaman sekarang orang lebih suka melihat gambar, itulah sebabnya 

industri film, animasi dan kartun serta komik berkembang pesat 

pada zaman ini. 

2.4.Persaingan Identitas 

Byrne (Rengganis, 2016: 165), menyatakan bahwa identitas sosial 

mencakup tentang siapa dirinya termasuk di dalamnya atribut pribadi dan atribut 

yang dibaginya bersama dengan orang lain. 

Menurut Rengganis (2016: 165), identitas sosial mencakup banyak 

karakteristik yang dapat mewakili diantaranya yaitu, gender, hubungan 

interpersonal, konsep diri, dan lainnya. Dalam identitas sosial individu 

mengasosiasikan diri mereka dengan kelompok sosial dan peran yang 

mempengaruhi perilaku dan tindakan mereka. 

Menurut Anindhitya (2011), perspektif mengenai identitas sosial 

berpendapat bahwa setiap individu mendefinisikan serta menilai diri sesuai 

dengan kelompoknya. Identitas sosial berperan  dalam  hubungan  antar  

kelompok  sesuai  dengan  penerimaan  individu  tersebut  akan 

kelompoknya.Identitas sosial dapat mengikat sikap dan perilaku setiap anggota 

kelompok. 

Menurut  He,  Li,  &  Harris  (2012),  studi  terbaru  menunjukkan  bahwa  

perspektif  identitas  sosial mendukung   penelitian   tentang   motif   konsumen   

sebagai   sarana   untuk   mengekspresikan   diri, peningkatan harga diri.  
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Menurut Bernard, Hett, &  Mechtel (2016), dalam penelitiannya 

menyatakan bahwa  individu  memutuskan  bergabung  dengan  kelompok  sosial  

yang  sesuai  dengan  dirinya  dan dapat   meningkatkan   status   sosialnya. 

Menurut   Cruwys,   dkk   (2014),   dalam   penelitiannya menyatakan  

bahwa  identitas  sosial  juga  berpengaruh  terhadap  depresi  melalui  hubungan  

sosial individu.  Hal  tersebut  karena  identitas  sosial  dianggap  sebagai  tempat  

yang  menyediakan  adanya dukungan sosial maupun rasa memiliki individu 

dalam kelompok yang diikuti. Identitas sosial juga mendasari adanya nilai-nilai 

kolektif yang menjadi sumber motivasi bagi individu. Individu dengan rasa  

memiliki  yang rendah,  kurang  bersosialisasi,  kurangnya  makna  dan  tujuan  

hidup,  serta kurangnya dukungan sosial menyebabkan individu rentan terkena 

depresi. Adanya batasan  yang  kabur  antara  identitas  diri  dan  kelompok  

membuat  individu  lebih  bersedia untuk  melakukan  sesuatu  demi  

kelompoknya. 

Menurut  Myers  (2012),  hal  tersebut  karena  identitas sosial 

menyebabkan individu menyesuaikan dirinya dengan norma yang ada didalam 

kelompoknya. Kasus  nyata  yang  kerap  terjadi  adalah  tawuran  antar  

pendukung  bola  yang  menganggap  klub  bola yang disukai lebih baik dibanding 

klub bola lainnya sehingga rela mempertaruhkan nyawanya untuk membela  

kelompoknya.  Saat  ini  banyak  dijumpai  kelompok  atau  komunitas  yang  

membentuk identitas  sosial  individu  seperti  komunitas  geng  motor,  komunitas  

mobil,  komunitas  pecinta  batu akik,  dan  sebagainya.  Semakin  penting  

identitas  sosial  maka  semakin  besar  pula  kemungkinan individu untuk 
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mengikuti dan menyesuaikan diri  dengan kelompoknya. Hal tersebut termasuk 

juga membeli  barang-barang  sesuai  dengan identitas  kelompoknya,  dimana  

jika  perilaku  membeli tersebut didasarkan pada motif emosional (keinginan) 

maka dapat memunculkan perilaku konsumtif. Berdasarkan fenomena batu akik 

dan batu mulia yang sudah dijelaskan diatas, maka tidak menutup kemungkinan 

bahwa   nantinya   akan   muncul   fenomena   lain   yang   menarik   masyarakat   

untuk cenderung   berperilaku   konsumtif   yang   cenderung   memiliki   dampak   

negative   bagi   individu. Penelitian  ini  diharapkan  dapat  menjadi  upaya  

pencegahan  agar  masyarakat  tidak  berperilaku konsumtif.  Oleh  karena  itu,  

peneliti  memunculkan  pertanyaan  mengenai  hubungan  antara  identitas sosial  

dengan  kecenderungan  perilaku  konsumtif  pada  penggemar  batu  akik  dan  

batu  mulia  di Semarang. 

2.5.Anime 

Sejarah karya animasi di Jepang diawali dengan dilakukannya First 

Experiments in Animation oleh Hekoten Shimokawa, Koichi Junichi, dan 

Kitayama Seitaro pada tahun 1913. Kemudian diikuti Anime diproduksi pertama 

kali pada tahun 1917, namun masih sebatas film animasi pendek berdurasi dua 

hingga lima menit yang sebagian besar bercerita tentang folk tales masa itu. Anime 

terus berkembang dengan dipengaruhi oleh konteks sosial politik pada masanya. 

Berbagai anime diproduksi, mulai dari anime bertema propaganda perang seperti 

Momotaro no Umiwashi (Momotaro‟s Sea Eagle) yang menggelorakan semangat 

perang yang mengambil latar waktu saat Jepang menyerang Pearl Harbour pada 

tanggal 8 Desember 1941 (Watanabe, 2013: 104) 
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Anime menurut Gilles Poltras ada dua pengertian, yang pertama adalah 

kata yang digunakan oleh orang Jepang untuk menyebut film animasi apa pun 

tanpa memperhatikan darimana asal anime tersebut. Kedua, penggunaan kata 

anime di luar Jepang adalah film animasi yang berasal dari Jepang, jadi pengertian 

anime terdapat dua pandangan, yaitu pandangan dari orang Jepang dan pandangan 

dari luar orang Jepang, orang Jepang mengatakan segala jenis film animasi dari 

seluruh dunia dengan sebutan anime, kebalikannya dengan orang luar Jepang 

mengatakan bahwa anime merupakan film animasi yang hanya dibuat oleh Jepang 

saja (Nugroho, Jurnal Pendidikan Psikologi, 27, Oktober 2016:5). 

Anime merupakan istilah yang dipakai untuk animasi khas Jepang yang 

biasanya dicirikan melalui gambar-gambar berwarna-warni yang menampilkan 

tokoh-tokoh dalam berbagai macam lokasi dan cerita, yang ditujukan pada 

beragam jenis penonton, baik anak-anak hingga orang dewasa. Anime dipengaruhi 

gaya gambar manga, komik khas Jepang (Rachmah, Perdana, 2018:22). 

Menurut Millah (2018: 8), anime juga memberikan dampak pada motivasi 

belajar dan pola pikir penggemar. Menurut sebagian penggemar, anime 

merupakan sebuah motivasi belajar menghargai hidup dan mengetahui sesuatu 

yang kecil dapat bermanfaat besar bagi orang lain karena manusia merupakan 

makhluk yang menarik untuk dipelajari seperti sikap toleransi dan saling 

menghargai menjadi suatu hal kecil dalam anime namun dapat diterapkan pada 

kehidupan nyata manusia. Anime juga dapat dijadikan sebagai motivasi hidup 

bersosialisasi, seperti orang yang introvert akan lebih ekstrovert apabila 

bergabung dengan orang yang satu pemikiran dan mempunyai seorang teman 
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yang dapat dipercaya. Penggemar anime mempunyai pola pikir yang berbeda 

mulai dari pengambilan keputusan untuk sebuah pilihan hingga strategi 

penyelesaian masalahnya karena penggemar anime mempunyai motivasi dan arah 

tujuan dari tontonan genre anime yang sama dengan kehidupan penggemar. 

Mengutip dari Setia (Yamane, 2020:70), anime sekarang sudah sangat 

berkembang dibandingkan dengan dulu. Desain grafis sudah berkembang sampai 

alur cerita yang lebih menarik dan seru. Banyak masyarakat dari anak-anak, 

remaja hingga orang dewasa sangat antusias menonton anime dan membaca 

manga. 

MacWilliams (2011: 5) menyebut dua urgensi penelitian mengenai anime. 

Pertama, anime merupakan bagian kunci dalam budaya visual populer di Jepang. 

Di tengah besarnya peran media massa (masu-komi) dalam masyarakat Jepang, 

anime dan juga manga (komik Jepang) menjadi bagian yang tak terpisahkan 

dalam kehidupan masyarakat Jepang yang sangat visual. Kedua, anime berperan 

penting dalam pembentukan mediascape global, baik cetak maupun elektronik.  

Sontag (2003) sebagaimana dikutip dalam McWilliams (2011:3) menyebut 

Jepang sebagai “image world” dimana media massa Jepang yang sangat visual 

dikonsumsi oleh tidak hanya masyarakat Jepang sendiri, namun juga kini oleh 

masyarakat global. Namun demikian, seperti yang diungkapkan dalam buku ini, 

masih terdapat beberapa kendala yang kerap ditemui dalam penelitian anime, 

seperti misalnya keterbatasan akses terhadap sumber data dan masalah perbedaan 

sudut pandang. 
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2.6.Komunitas 

Komunitas biasanya merujuk pada sekolompok orang dalam area geografi 

tertentu yang berinteraksi dalam institusi bersama dan memiliki rasa 

interdependensi dan rasa memiliki bersama (William Outwhwite, 136: 2008). 

Komunitas bukan diikat oleh struktur tetapi keadaan pikiran, sebuah kesadaran 

atau semacan perasaan solidaritas. 

Komunitas merupakan istilah yang sering digunakan dalam percakapan 

sehari-hari pada beragai kalangan. Seperti halnya kebanyakan istilah yang 

populer, maka maknanya pun bisa beragam bergantung pada konteks kalimatnya. 

Kita biasa mendengar ada orang mengatakan, “komunitas ilmuwan yang 

mendukung teori evolusi”. Dalam pemberitaan media sering juga muncul 

ungkapan “komunitas Muslim di Kashmir”. Sedangkan para mahasiswa PR tentu 

juga akrab dengan istilah “membina hubungan baik dengan komunitas” atau 

terlibat dalam “program pengembangan komunitas (community development) 

yang dilakukan satu organisasi” (Iriantara, 2007: 21). 

Raymond Williams (Outwhite, 2008, 136), komunitas muncul sebagai 

tambahan untuk sekumpulan institusi yang mengandung hubungan yang dekat dan 

mendalam, horizontal, dan natural. 

Menurut Cohen (Abdullah, 2013: 16), komunitas adalah konstruksi 

simbolis tanpa parameter yang tetap yang hanya eksis dalam relasi dan oposisi 

dengan komunitas lain, system nilai (values) dan moral yang memberi rasa 

identity dan ikatan moral bagi anggotanya. 
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Sementara Robert Redfield (Abdullah, 2013: 16), menggunakan 

komunitas sebagai tipe ideal pada kontinum antara dua kutub seperti tradisi- 

modernitas, rural-urban dan sacral- sekuler. Seiring pula dengan Ferdinand 

Tonnies dengan Gemeinschaft-nya yang merepresentasikan komunitas skala kecil 

preindustrial yang terintegrasi berdasarkan kekerabatan pertemanan dan 

pertetanggaan, dimana relasi sosialnya begitu dekat, lama dan bervariasi. 

Komunitas menurut Stewart E. Perry (Iriantara, 2007:24) dalam CED 

Definitions and Terminology memandang ada dua makna komunitas. Pertama, 

komunitas sebagai kategori yang mengacu pada orang yang saling berhubungan 

berdasarkan nilai-nilai dan kepentingan bersama yang khusus, seperti para 

penyandang cacat, jamaah masjid atau kelompok imigran. Kedua, secara khusus 

menunjuk pada satu kategori manusia yang berhubungan satu sama lain kerena 

didasarkan pada lokalitas tertentu yang sama yang karena kesamaan lokalitas itu 

secara tak langsung membuat mereka mengacu pada kepentingan dan nilai-nilai 

yang sama. Dengan demikian, apa yang diungkapkan Perry ini sama dengan 

pengenalan kita atas konsep komunitas sebagai istilah yang menunjukan pada 

lokalitas atau struktur. 

 

 

 

 

 

2.7.Attack On Titan (AOT) 

Mengutip dari Anoboy (https://anoboy.tube/2016/04/shingeki-no-kyojin-

attack-titan-indo/, akses 5 Januari 2021), Shingeki no Kyojin atau dikenal Attack 

on Titan adalah seri manga Jepang yang dituliskan dan diilustrasikan oleh 

Hajime Isayama. Seri manga ini diserialisasikan di majalah manga Jepang 

https://anoboy.tube/2016/04/shingeki-no-kyojin-attack-titan-indo/
https://anoboy.tube/2016/04/shingeki-no-kyojin-attack-titan-indo/
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Bessatsu Shounen Magazine yang diterbitkan oleh Kodansha pada September 

2009.  

Menceritakan Di suatu zaman yang tidak diketahui, umat manusia hampir 

punah karena sebagian dari umat manusia dimangsa oleh sebuah mahluk yang 

bernama Titan. Umat Manusia yang tersisa bertahan hidup di antara tiga buah 

lapis tembok yang bernama (Dimulai dari yang terluar) Wall Maria, Wall Rose, 

dan Wall Sina, masing-masing tembok memiliki tinggi sekitar 50 meter yang tak 

mungkin diraih Titan yang hanya memiliki tinggi maksimal 15m. Di tahun 845 

terjadi suatu hal yang mengejutkan, Tiada angin tiada hujan tiba-tiba muncul 

seorang Titan yang bertinggi 60m Titan itu adalah Titan Kolosal. 

Dengan mudahnya Titan Kolosal menjebol Wall Maria yang menyebabkan 

banyak Titan yang bertinggi 8-15m bisa masuk ke dalam Wall Maria dengan 

mudah, hal ini menyebabkan penduduk Wall Maria harus mengungsi ke Tembok 

Wall Rose. Di antara penduduk Wall Maria yang mengungsi ada seorang pemuda 

bernama Eren Jaegar yang melihat ibunya sendiri mati dimangsa oleh seorang 

Titan yang tersenyum, kematian ibunya membuat Eren bersumpah untuk 

menghabisi seluruh Titan yang ada di muka Bumi dengan cara menjadi seorang 

prajurit dan masuk ke dalam Scout Legion meskipun sebelumnya ditentang oleh 

ibunya sebelum kematianya. 5 tahun telah berlalu Sekarang Eren, Mikasa, dan 

Armin telah masuk anggota Scout Legion. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

3.1.Jenis Penelitian 

Adapun jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian deskriptif dengan 

metode kualitatif. Menurut Suwarto dan Subyantoro (2007: 75-76), penelitian 

deskriptif; penelitian ini bertujuan melukiskan secara tepat sifat-sifat suatu 

individu, keadaan, gejala, dan sebagainya yang merupakan obyek penelitian. 

Dengan lain perkataan, penelitian ini ditujukan untuk memecahkan masalah. 

Pelaksanaannya tidak terbatas kepada pengumpulan data saja melainkan juga 

meliputi analisis dan intrepretasi dari data itu. Dengan demikian, penelitian ini 

berusaha menuturkan, menganalisis, mengklarifikasi, memperbandingkan dan 

sebagainya sehingga  pada akhirnya dapat ditarik kesimpulan-kesimpulan yang 

bersifat deduktif yang disebut hipotesis. Sebagai suatu tahap, penelitian deskriptif 

disejajarkan dengan penelitian pengembangan, dan merupakan persiapan bagi 

penelitian selanjutnya. Menurut Suwarto dan Subyantoro (2007:78),  metode 

kualitatif adalah metode yang berpangkal dari peristiwa-peristiwa sosial, yang 

pada hakekatnya tidak bersifat eksak. 

3.2.Kerangka Konsep 

Menurut Tohardi (2019: 258), kata “konsep” sering kita dengar dalam 

percakapan sehari-hari. Namun pengertian konsep dalam percakapan sehari-hari 

tersebut sangat berbeda dengan pengertian konsep yang digunakan dalam istilah 

penelitian, khususya pada penelitian yang menggunakan paradigma atau 
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pendekatan peneliatan kuantitatif. Padanan kata konsep dalam percakapan sehari-

hari lebih dekat dengan draft, rancangan, rencana, kisi-kisi dan sebagainya. 

Sehingga ada istilah meng-konsep surat, yang artinya lebih pada pembuatan draft 

atau kisi-kisi dari subtansi surat yang bersangkutan, selanjutnya dari konsep surat 

tersebut ditelaah, baik dari sudut substansi (isi yang tersurat) maupun dari aspek 

bahasa atau redaksionalnya sampai akhirnya surat tersebut benar-benar siap untuk 

dikirim atau disampaikan kepada seseorang atau lembaga yang dimaksud. Dari 

proses direvisi draft surat tersebut akhirnya menjadi sebuah surat yang final. Dari 

uraian diatas maka kerangka konsep dapat digambarkan sebagai berikut: 

Tabel 1.1 

Kerangka Konseptual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Hasil Olahan Zulfan Efendi, 2021 

Anime Budaya 

Budaya 

Populer 

Persaingan 

Identitas 

Komunita

s 
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3.3. Defini Konsep 

Menurut Tohardi (2019:259), fungsi dari sebuah konsep adalah untuk 

menyatukan visi atau menyamakan pemahaman tentang objek penelitian atau 

subject matter yang akan diteliti. Misalnya apa yang dimaksud dengan konsep 

miskin, konsep kaya, konsep desa, konsep kota, konsep hutan, konsep 

pertumbuhan, konsep efesien, konsep efektif, konsep untung, konsep rugi, konsep 

sejahtera, konsep negara, dan sebagainya. Adapun yang menjadi definisi konsep 

dalam kerangka konsep di atas adalah : 

a. Anime adalah  istilah yang dipakai untuk animasi khas Jepang yang 

biasanya dicirikan melalui gambar-gambar berwarna-warni yang 

menampilkan tokoh-tokoh dalam berbagai macam lokasi dan cerita, yang 

ditujukan pada beragam jenis penonton, baik anakanak hingga orang 

dewasa. 

b. Budaya adalah suatu cara hidup yang berkembang dan dimiliki bersama 

oleh sebuah kelompok orang dan diwariskan dari generasi ke generasi. 

c. Budaya Populer adalah seperangkat ide, perspektif, sikap, gambaran, dan 

fenomena lain, yang menurut konsensus umum berada dalam lingkaran 

mainstream (arus utama) dari budaya yang ada (given culture). 

d. Persaingan Identitas adalah setiap individu mendefinisikan serta menilai diri 

sesuai dengan kelompoknya. 

e. Komunitas adalah konstruksi simbolis tanpa parameter yang tetap yang 

hanya eksis dalam relasi dan oposisi dengan komunitas lain, system nilai 
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(values) dan moral yang memberi rasa identity dan ikatan moral bagi 

anggotanya. 

3.4. Kategorisasi 

Tabel 1.2 Kategorisasi Penelitian 

Konsep Teoritis Indikator 

Anime  
1. Animasi Jepang 

2. Gambar berwarna yang 

bergerak dari Jepang 

3. Cerita yang menarik yang 

diambil Bisa dari kehidupan 

sehari-hari atau imajinasi 

Budaya 
1. Kebiasaan 

2. Karakteristik 

3. Gaya hidup 

4. Prilaku 

Budaya Populer 
1. Seperangkat ide 

2. Perspektif  

3. Sikap 

4.  Gambaran 

5. Tren 

6. Berkala 



33 
 

 

Persaingan Identitas 
1. Gender 

2. Hubungan interpersonal 

3. Konsep diri 

Komunitas 
1. Orang 

2. Kelompok 

3. Pemikiran yang sama 

4. Visi dan Misi 

Sumber : Hasil Olahan Zulfan Efendi, 2021 

 

3.5.Informan dan Narasumber 

Narasumber dalam penelitian ini adalah anggota komunitas Anime Attack On 

Titan yang ada di Kota Medan. Komunitas ini bisa dicari di Facebook dengan 

nama Anime Medan Community dan juga bisa dicari di Blogspot 

http://animemedancommunity.blogspot.com/?fbclid=IwAR2YOmksChiOIfaOs9v

Ttd56hKBs5c2gYsgWJLePlQo1BtNmEi94eqQ2Juo. Yang terdiri dari beberapa 

narasumber seperti pimpinan dari Anime Medan Community , Sekretaris Anime 

Medan Community serta juga beberapa anggota yang tergabung di dalam 

komunitas Anime Medan Community. Komunitas anime Medan Community ini 

menaungi komunitas anime Attack on Titan dan komunitas anime yang ada di 

kota Medan. 

3.6. Teknik Pengumpulan Data 

http://animemedancommunity.blogspot.com/?fbclid=IwAR2YOmksChiOIfaOs9vTtd56hKBs5c2gYsgWJLePlQo1BtNmEi94eqQ2Juo
http://animemedancommunity.blogspot.com/?fbclid=IwAR2YOmksChiOIfaOs9vTtd56hKBs5c2gYsgWJLePlQo1BtNmEi94eqQ2Juo
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Metode dalam pengumpulan data adalah cara-cara yang penulis gunakan 

untuk mengumpulkan data. Sebagai salah satu cara penulis untuk menunjukan 

suatu hal metode yang dipakai untuk mendapatkan data serta hasil yang di dapat 

dalam penelitian.  

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan beberapa teknik pengumpulan 

data, yaitu : 

3.6.1.  Wawancara 

Wawancara merupakan alat re-cheking atau pembuktian terhadap 

informasi atau keterangan yang diperoleh sebelumnya. Tehnik wawancara yang 

digunakan dalam penelitian kualitatif adalah wawancara mendalam. Wawancara 

mendalam (in-depth interview) adalah proses memperoleh keterangan untuk 

tujuan penelitian dengan cara tanya jawab sambil bertatap muka antara pewancara 

dengan informan atau orang yang diwancarai, dengan atau tanpa menggunakan 

pedoman (guide) wawancara, di mana pewawancara dan informan terlibat dalam 

kehidupan sosial yang relatif lama. (Zacharias, et al., 2019:36-37). 

Wawancara yang dilakukan dengan proses tanya jawab secara langsung 

atau tatap muka pertemuan satu pewawancara dengan satu responden. Untuk 

proses wawancara tersebut, peneliti membuat (15) lima belas pertanyaan untuk 

masing-masing narasumber yang diangkat dari indikator penelitian. 

Peneliti mewancarai (5) lima narasumber yaitu : Raihan Zahran (laki-laki) 

selaku Ketua Komunitas anime Attack on Titan, Daniel Hasu (laki-laki) selaku 

Sekretaris Komunitas anime Attack on Titan, Zulham (laki-laki) selaku Anggota 

Komunitas anime Attack on Titan, Aldi Pratama (laki-laki) selaku Anggota 
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Komunitas anime Attack on Titan, dan M. Wahyu (laki-laki) selaku Anggota 

Komunitas anime Attack on Titan. 

Peneliti menetapkan ke 5 narasumber ini  dikarenakan para narasumber ini 

lebih menonjol dan lebih memahami tentang komunitas Anime yang ada dikota 

Medan dan lebih paham tentang Anime Attack on Titan didalam dunia visual 

maupun didunia nyata.   

3.6.2.  Observasi 

Menurut Nurdin dan Hartati (2019:173), observasi adalah melakukan 

pengamatan secara langsung ke objek penelitian untuk melihat dari dekat kegiatan 

yang dilakukan. Penggunaan observasi dalam pengumpulan data penelitian sosial 

dirasakan sangat penting.  

Peneliti mengobservasi tentang perkembangan anime Attack on Titan 

dibeberapa platform sosial media seperti Instagram, Twitter, Tik-Tok, Facebook 

dan apa yang membuat anime Attack on Titan berbeda disetiap platform sosial 

media. Peneliti juga mengobservasi perkembangan anime Attack on Titan di 

masyarakat dan di komunitas anime yang ada di kota medan. 

3.6.3 Dokumentasi 

Menurut Nurdin dan Hartati (2019: 201), dokumentasi ditujukan untuk 

memperoleh data langsung dari tempat penelitian, meliputi buku-buku yang 

relevan, laporan kegiatan, foto-foto, film dokumenter, data yang relevan 

penelitian. 

 

 

 

3.7. Teknik Analisis Data 



36 
 

 

Menurut Nurdin dan Hartati (2019: 203), analisis data adalah suatu proses 

atau upaya pengolahan data menjadi sebuah informasi baru agar karakteristik data 

tersebut menjadi lebih mudah dimengerti dan berguna untuk solusi suatu 

permasalahan, khususnya yang berhubungan dengan penelitian. Analisis data juga 

dapat didefinisikan sebagai suatu kegiatan yang dilakukan untuk mengubah data 

hasil dari penelitian menjadi sebuah informasi baru yang dapat digunakan dalam 

membuat kesimpulan. 

Menurut Kriyantono (2012:57) dalam metode kualitatif, penelitian adalah 

bagian integral dari data, artinya peneliti ikut aktif dalam menentukan jenis data 

yang diinginkan. Dengan demikian, peneliti menjadi istrumen riset yang harus 

terjun langsung dilapangan. Karena itu riset ini bersifat subjektif, dan hasilnya 

lebih kasuistik bukan untuk digeneralisasikan. 

Data kualitatif dapat dipilih menjadi dua jenis: 

a. Hasil pengamatan: uraian rinci tentang situasi, kejadian, interaksi dan 

tingkah laku yang diamati dilapangan. 

b. Hasil pembicaraan: kutipan langsung dari orang-orang tentang 

pengalaman, sikap, keyakinan dan pemikiran mereka dalam 

kesempatan wawancara mendalam. 

 

 

 

 

 

3.8. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi penelitian ini kondisional dimana tempat penelitian tersebut bisa 

berpindah-pindah sesuai dengan pemberitahuan dari ketua komunitas anime 

Attack On Titan tersebut melakukan acara kumpul bareng atau Gathering. 

Penelitian akan dilakukan pada bulan Januari hingga April 2021. 
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3.9. Deskripsi Singkat Objek Penelitian 

Objek penelitian ini adalah anggota dari komunitas anime Attack on Titan 

yang ada di kota Medan. Komunitas ini terbentuk dikarenakan mereka 

mempunyai kesukaan menonton anime Attack on Titan. Komunitas ini dibentuk 

pada Tanggal 18 November 2013 yang di awali oleh beberapa orang yang 

bertemu di kampus dan diacara jejepangan sehingga timbul ide untuk membentuk 

sebuah komunitas anime. 

Selama beberapa tahun berdiri, komunitas ini sudah banyak melakukan 

pameran, gathering, event, maupun kompetisi anime yang ada di Kota Medan 

khususnya. Komunitas ini juga sering melakukan aksi sosial dengan mengadakan 

bakti sosial maupun acara lain seperti berimain futsal bersama anggota komunitas 

dan terkadang bermain futsal dengan komunitas lainnya yang ada di kota Medan. 

Komunitas ini sering melakukan gathering atau temu ramah antar anggota 

komunitas yang menyukai anime Attack on Titan tersebut sering dibuat di café 

Cozy Coffe and Kitchen yang berada di Jalan Puri No 141 & Kopi Kuni yang 

berada di Jalan Rejeki No.3, Sei Sikambing, mereka sering melakukan acara 

seperti membahas cerita dan merchandise tentang anime Attack on Titan setiap 

ada episode yang keluar dan setiap merchandise yang baru keluar mereka 

menjadikan tempat tersebut sebagai basecamp berkumpul antar orang-orang yang 

menyukai anime Attack on Titan tersebut. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1.  Hasil Penelitian 

4.1.1. Anime Sebagai Bentuk Persaingan Identitas 

Didalam anime banyak terjadi persaingan identitas. Persaingan 

identitasnya bisa terjadi didalam animenya atau didalam komunitasnya. Didalam 

animenya sendiri bisa seperti persaingan antar karakter yang ada di 

anime,visual,dan juga alur cerita yang ada di anime tersebut. 
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Seperti kata Raihan Zahran ketua komunitas anime Attack on Titan 

persaingan yang terjadi didalam anime itu bisa seperti “Cerita yang begitu 

mendalam dan grafik yang begitu bagus dan realistis” itu juga yang membuat 

setiap anime berbeda-beda dari cerita ataupun grafiknya.  

Sedangkan M.Wahyu anggota komunitas anime Attack on titan 

berpendapat “menurut  saya anime Attack on Titan tersebut menampilkan gaya 

bertarung dengan menggunakan alat bantu yang bernama 3D manuever gear yang 

beda dari anime lainnya”. 

Didalam anime Attack on Titan juga memiliki isme yang berbeda-beda 

menurut penonton. Isme itu berada didalam cerita anime tersebut yang membuat 

persaingan didalamnya semakin berbeda.  

Seperti kata Raihan Zahran “Perbedaan cerita season 1 yang menceritakan 

bagaimana seramnya titan yang berada di kota Paradise sedangkan season 

berikutnya itu menjelaskan tentang kenapa Titan itu harus ada di kota Paradise”. 

Sedangkan menurut Daniel Hasu sekretaris komunitas anime Attack on 

Titan “Didalam anime Attack on Titan tersebut mereka percaya bahwa tidak ada 

manusia lain selain yang berada didalam tembok tempat mereka bertahan hidup”. 

Ada juga pendapat dari Aldi Pratama selaku anggota komunitas anime 

Attack on Titan “Mereka percaya kalo mereka adalah orang terakhir yang berada 

didalam dinding jadi mereka melawan Titan untuk bertahan hidup disitulah Attack 

on Titan lebih menarik dan tidak membosankan”. 

39 
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M.Wahyu juga berpendapat “Isme yang terdapat didalam anime Attack on 

Titan yaitu tentang perjanjian kontrak antara manusia dengan iblis yang bisa 

memberikan kekuatan Titan kepada manusia (menuntut kekuatan)”.  

Persaingan yang terjadi didalam anime Attack on Titan itu bukan hanya 

cerita atau grafiknya saja ada juga persaingan antar karakter utama yang ada 

didalam anime Attack on Titan. Karakter utama dalam anime Attack on Titan 

yaitu: Eren Jeager, Mikasa Ackerman, Armin Arlert, Levi Ackerman, Reiner 

Braun, Zeke Jeager, Falco Grice, Jean Kirstein, dan Connie Springer. 

Peneliti juga mengambil kesimpulan bahwasanya persaingan juga terjadi 

dikarakter anime tersebut karena setiap narasumber yang diteliti memiliki karakter 

favorit atau yang disenangi tersendiri didalam anime Attack on Titan. 

Seperti Raihan Zahran dan Daniel Hasu yang menyukai karakter utama 

“Eren Jeager” didalam anime Attack on Titan. Sedangkan Zulham menyukai 

karakter utama yang lain yaitu: “Mikasa Ackerman karena parasnya yang cantik”.  

M.Wahyu menyukai karakter yang menonjol yaitu: “Levi Ackerman 

karena sifatnya yang cool” 

Sedangkan Aldi Pratama lebih menyukai karakter seperti “Jean Kirstein 

dan Connie Springer”. 

Sedangkan didalam komunitasnya sendiri persaingan identitas yang terjadi 

seperti mereka bercosplay sebagai karakter-karakter yang ada didalam anime atau 

membuat event-event jejepangan. Menurut narasumber banyak juga hal yang 

menonjol dalam komunitas yang membuat banyak persaingan yang terjadi. 
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Seperti kata Raihan Zahran komunitas anime Attack on Titan lebih 

menonjol dari komunitas yang lain dikarenakan “memiliki visi dan misi yang jelas 

dan mengikuti trend yang sedang berkembang seperti membeli logo-logo dari 

anime tersebut”. 

Daniel Hasu mengatakan yang membuat persaingan antar komunitas atau 

yang membuat mereka lebih menonjol dari komunitas lain yaitu: “Ada beberapa 

hal kecil yang berpengaruh. Seperti penggemar yang membeli beberapa 

merchandise dan memakainya di public sehingga para penggemar Attack on Titan 

yang lain ikut berkumpul meskipun belum kenal satu sama lain”.  

Aldi Pratama juga berpendapat “Dari segi bajunya yang lebih  nyentrik 

dan ketika bercosplay ada atribut manuver 3D gear yang membuat lebih 

menonjol”. 

Menurut M.Wahyu “Komunitas anime Attack on Titan lebih menonjol 

dikarenakan anime tersebut sedang populer dimedia sosial sehingga banyak orang 

yang mendirikan / bergabung ke komunitas tersebut untuk mengetahui lebih 

banyak tentang anime Attack on Titan”. 

Ada juga beberapa Simbol yang membuat komunitas anime Attack on 

Titan lebih menonjol dari komunitas lain seperti kata Raihan Zahran “Simbol 

yang masih populer atau menonjol didalam anime Attack on Titan maupun 

didalam komunitasnya seperti tangan yang dikepal dibagian dada seperti hormat 

sambil mengatakan shinzou sasageyo artinya menyerah diri kepada jiwa kita. 

Itulah mental prajurit dalam berperang dalam melawan Titan”. 
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Sedangkan menurut Daniel Hasu yang membuat menonjol itu “Ada 3 hal 

yang dapat membuat beberapa orang yang mengetahui sedikit tentang Attack on 

Titan, dikenali oleh orang lain. 

1. Dengan meniru pose para pasukan yang ada di anime Attack on Titan 

2. Memutar lagu dari anime attack on Titan 

3. Meneriakkan kalimat khas yang ada di anime Attack on Titan”. 

4.1.2. Anime Sebagai Bentuk Komunikasi Dalam Budaya Populer  

Salah satu budaya populer yang sempat dan mungkin sampai saat ini 

masih booming di dunia maya ataupun dunia nyata adalah, Anime. Anime sendiri 

serial kartun yang berasal dari Jepang, yang sudah ada sejak tahun 1900-an. Pada 

tahun 1990-an, Anime sudah mulai masuk di Indonesia dan dapat dikatakan 

sebagai budaya populer pada tahun 2013. Menyebar Anime di Indonesia melalui 

saluran-saluran televisi seperti, RCTI, Indosiar, dan Global TV, dengan 

menayangkan Bakugan, Bey Blade, Naruto, One Piece, Bleach, dan lain-lain. 

Kemudian, Anime tersebut semakin meraih kesuksesanya setelah SCTV membuat 

gebrakan baru dengan program Animax-nya. 

Tentunya kesuksesan Anime menjadi budaya populer tidak terlepas dari 

beberapa faktor yang melatarbelakangi kemunculan budaya tersebut. Anime 

sendiri mudah diakses melalui media online seperti website yang jangkauannya 

sangat luas, seperti Muse Indonesia, Crunchyroll, Webtoon, dan lain-lain, 

sehingga disebarkan dan didapatkan masyarakat dengan mudah. Media massa 

membawa, menyebarkan, mengenalkan, dan menanamkan paham atau ideologi 

Anime terhadap masyarakat Indonesia yang berupa image positif, oleh karena itu 
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masyarakat Indonesia dapat dengan mudah menerima budaya tersebut. 

Masyarakat Indonesia dapat mengakses dan menonton anime favorit mereka tanpa 

mengeluarkan biaya yang besar, bahkan mereka dapat menikmati anime kesukaan 

mereka di layar televisi. 

Saat ini hampir, semua masyarakat di Indonesia menggunakan media, baik 

itu media televisi, radio dan smartphone. Hal ini menjadikan mayoritas 

masyarakat Indonesia menjadi khalayak. Khalayak sendiri merupakan publik yang 

dalam konteks komunikasi diposisikan sebagai receiver, penerima, atau penikmat. 

Khalayak dapat berperan sebagai khalayak yang pasif atau aktif, semua itu 

tergantung dari media yang diposisikan di masyarakat. 

Banyak hal yang berubah semenjak budaya populer anime Attack on Titan 

menyerang. Seperti kata Raihan Zahran “Karena anime ini berada ditahap 

klimaksnya atau berada ditahap akhir seperti judulnya final season dan karakter 

yang berada di anime ini banyak yang berubah 180 derajat terutama tokoh 

utamanya Eren Jeager”. 

Sedangkan Daniel Hasu memiliki pandangan lain “Sebenarnya tidak 

terjadi banyak perubahan. Adapun perubahan yang terjadi, hanyalah 

berkembangnya jumlah penggemar anime diakibatkan oleh beberapa artis yang 

ikut mempromosikan secara tidak langsung di sosial media”. 

Perubahan yang terjadi menurut M.Wahyu adalah “Perubahan yang terjadi 

dilingkup masyarakat yaitu banyak masyarakat terutama untuk remaja yang 

mengkoleksi merchandise Attack on Titan seperti baju , jaket, dompet, dan lain-

lain dikarenakan lambang dari anime Attack on Titan tersebut. 
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Sesuatu yang populer juga dapat hilang bila tidak ada yang membekas 

didalam hati masyarakat. Raihan Zahran dan Daniel Hasu berpendapat “Attack on 

Titan akan bertahan selama anime ini belum tamat ketika sudah tamat maka 

kepopulerannya pun akan berkurang tidak seperti sekarang lagi. Anime Attack on 

Titan tetap ada di bayang-bayang masyarakat karena banyak penggemar berat dari 

anime Attack on Titan”. 

Menurut Aldi Pratama dan Zulham berbeda lagi dengan Raihan dan Daniel 

yaitu: “Jalan cerita yang bagus dan grafiknya yang sangat bagus sepertinya tidak 

akan tenggelam dan masih ada dibayang-bayang masyarakat”. 

Anime Attack on Titan semakin populer dimasyarakat dikarenakan 

beberapa platform sosial media sering dibahas seperti di Instagram, Facebook, 

dan Tik-Tok. Karena ada beberapa trend yang dibuat dari anime Attack on Titan 

ini. Disetiap platform media sosial trend tersebut berbeda-beda seperti di Tik-Tok 

tren yang terjadi itu seperti bercosplay meniru karakter dalam anime tersebut.       

Di Facebook berbeda lagi tren yang terjadi seperti mengirim gambar-gambar 

karakter didalam anime Attack on Titan atau mengcover lagu dalam anime Attack 

on Titan sedangkan di Instagram tren yang terjadi lebih ke video-video lucu 

tentang anime Attack on Titan atau meme lucu tentang anime tersebut. 

Seperti kata Raihan Zahran “Trend didunia digital dan visual seperti 

memakai coustom Titan Eren  Yeager, Titan colosal, dan Titan armored”.  

Sedangkan menurut Daniel Hasu dan Zulham “Ada banyak hal yang dapat 

dilihat secara langsung mengenai tren anime Attack on Titan. Sebagai contohnya 

adalah beberapa orang yang menggunakan jubah, pakaian, jam, dan sejenisnya. 
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Dan untuk dibagian digital adalah para Cosplayer dan Influencer yang ikut 

meramaikan media sosial yang meyebabkan para fans ikut membagikan hal-hal 

tersebut kepada orang lain”. 

Sedangkan menurut Aldi Pratama trend yang terjadi itu seperti 

“menggambar karakter atau fanart yang ada didalam anime Attack on Titan”. 

Dari tren tersebut lah banyak para Influencer yang bertambah pengikutnya 

atau Followers di media sosial mereka itulah salah satu keuntungan dari tren yang 

terjadi karena anime Attack on Titan. 

Ada juga keuntungan lain yang dihasilkan dari tren anime Attack on Titan 

seperti kata Raihan Zahran dan Daniel Hasu “Kita bisa mengetahui cerita lebih 

jauh dari anime Attack on Titan dan menambah teman yang suka dengan anime 

Attack on Titan juga”. 

Keuntungan lain menurut M.Wahyu dan Zulham “Penjualan marchandise 

dan banyak you tuber yang membahas Attack on Titan dan kalangan pecinta 

anime semakin meningkat”. 

Didalam kepopuleran anime Attack on Titan ada juga sisi positif dan 

negatifnya di masyarakat seperti menurut Raihan Zahran “Sisi positifnya yaitu 

cerita yang menarik dan grafik yang halus dan sisi negatifnya karena didalam 

cerita attack on titan tersebut ada unsur politik kotor”. 

Aldi Pratama dan Zulham memiliki pendapat yang hampir sama tentang 

sisi positif dan negatif dalam anime Attack on Titan “Sisi positifnya bisa 

menambah kekompakkan seperti Opening Soundtracknya kita langsung bisa ikut 
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bernyanyi dan sisi negatifnya yaitu banyaknya adegan kekerasan yang tidak cocok 

ditonton anak-anak”. 

M.Wahyu Juga berpendapat tentang masalah ini “Sisi positif : ingin 

menciptakan alat canggih seperti 3D manuever gear (meningkatkan kemajuan 

teknologi). Sisi negatif : mungkin sebagian pencinta anime Attack on Titan 

terkadang membayangkan / berkhayal  adanya Titan didunia nyata”. 

Komunitas anime Attack on Titan juga sering melakukan kumpul bareng 

atau Gathering supaya bisa menjaga kekompakkan dan menambah wawasan 

tentang anime terutama anime Attack on Titan supaya semakin populer dan 

dikenal banyak orang. Komunikasi yang dipakai mereka disaat Gahtering adalah 

“Pola komunikasi interpersonal setiap berkumpul sering melakukan sharing untuk 

menambah wawasan tentang anime dan membuat komunitas semakin 

berkembang” kata Raihan Zahran selaku ketua komunitas anime Attack on Titan. 

4.2. Pembahasan 

Pokok dari budaya populer adalah untuk hiburan dan wujud dominasi dari 

musik, komik, fashion, olahraga, dan film. Menurut Sullivan, dkk (1996) dalam 

Helmi (2008) segala produk budaya yang secara sengaja dibuat sesuai dengan 

selera orang banyak dan dapat diartikan sebagai budaya yang banyak disukai oleh 

orang. 

Berdasarkan hasil wawancara yang diuraikan  diatas, membuktikan bahwa 

penelitian yang dilaksanakan berjalan dengan lancar. Informasi yang diberikan 

oleh narasumber yang terdiri dari : Ketua Komunitas anime Attack on Titan 

Medan, Sekretaris Komunitas anime Attack on Titan Medan, dan Anggota dari 
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Komunitas anime Attack on Titan Medan tiga (3) orang, yang sangat jelas 

memberikan informasi sehingga membantu memudahkan pelaksanaan penelitian. 

Hasil penelitian diatas menunjukkan bahwa anime Attack on Titan itu lebih 

unggul dari anime yang lain dikarenakan anime tersebut dengan gaya yang 

berbeda yang membuat orang-orang semakin tertarik untuk melihatnya. Hak yang 

berbeda seperti alur cerita yang susah ditebak dan grafik yang sangat bagus 

dibanding anime lain. Walaupun alur ceritanya rumit tapi mudah dipahami oleh 

penonton anime Attack on Titan. Kepercayaan didalam anime Attack on Titan 

juga membuat penonton semakin seru untuk menontonnya. 

Seperti kerpercayaan yang terdapat didalam Attack on Titan yaitu tentang 

perjanjian kontrak antara manusia dengan iblis yang bisa memberikan kekuatan 

Titan kepada manusia (menuntut kekuatan) dan mereka percaya kalo mereka 

adalah orang terakhir yang berada didalam dinding  dan tidak ada orang lain diluar 

dinding tersebut. Jadi mereka melawan titan untuk bertahan hidup disitulah Attack 

on Titan lebih menarik dan tidak membosankan dikarenakan banyaknya cerita 

fiksi ilmiah yang dibuat oleh pencipta cerita Attack on titan. 

Menurut  John Storey di dalam bukunya yang berjudul Teori Budaya dan 

Budaya Pop (2004), mengutip penjelasan Raymond Williams mengenai definisi 

budaya dan budaya populer. Williams memberikan tiga definisi terhadap kata 

budaya, yaitu: pertama, budaya dapat digunakan untuk mengacu pada ”suatu 

proses umum perkembangan intelektual, spiritual dan estetis”. Misalnya, kita bisa 

berbicara tentang perkembangan budaya Jepang dengan merujuk pada faktor-

faktor intelektual, spiritual, estetis para filsuf agung, seniman, dan penyair-penyair 
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besarnya. Kedua, budaya bisa berarti ”pandangan hidup tertentu dari masyarakat, 

periode, atau kelompok tertentu.” 

Perubahan yang terjadi dimasyarakat pun sangat banyak seperti perubahan 

yaitu berkembangnya jumlah penggemar anime diakibatkan oleh beberapa artis 

yang ikut mempromosikan secara tidak langsung di social media. Seperti juga 

perubahannya ketika kita mendengarkan musik dari Attack on Titan kita langsung 

menyanyikan lirik dari musik opening Attack on Titan dan pembelian dari 

marchandise anime dimana-mana. 

Sedangkan kata ”pop” diambil dari kata ”populer”. Terhadap istilah ini 

Williams memberikan empat makna yakni: (1) banyak disukai orang; (2) jenis 

kerja rendahan; (3) karya yang dilakukan untuk menyenangkan orang; (4) budaya 

yang memang dibuat oleh orang untuk dirinya sendiri (Williams, 1983: 237). 

Kemudian untuk mendefinisikan budaya pop kita perlu mengkombinasikan dua 

istilah yaitu ”budaya” dan ”populer” 

Komunitas anime Attack on Titan pun lebih menonjol dikarenakan 

memiliki visi dan misi yang jelas dan mengikuti trend yang sedang berkembang 

seperti membeli logo-logo dari anime Attack on Titan.  

Dan didukung dengan kepopuleran anime tersebut yang sedang populer di 

dunia nyata dan didunia maya sehingga banyak orang yang mendirikan / 

bergabung ke komunitas anime Attack on Titan tersebut untuk lebih banyak 

mengetahui tentang anime Attack on Titan tersebut.  

Menurut Cangara, media adalah alat atau sarana yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak, sedangkan pengertian 
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media massa sendiri alat yang digunakan dalam penyampaian pesan dari sumber 

kepada khalayak dengan menggunakan alat-alat komunikasi seperti surat kabar, 

film, radio dan televisi (Canggara, 2010:123,126). 

Sebagian besar penggemar juga menyebarkan informasi dan 

berkomunikasi di group komunitas atau sosial media masing-masing yang 

membuat menjadi lebih heboh. Informasi itu pun semakin berkembang berkat 

adanya bantuan dari para artis terkenal yang berpengaruh besar disosial media. 

Yang membuat lebih menonjol juga dari cara berpakaian yang lebih  

nyentrik dan ketika bercosplay ada atribut manuver 3D gear yang membuat lebih 

menonjol dari cosplayer lain. Ada juga beberapa hal kecil yang berpengaruh 

seperti penggemar yang membeli beberapa merchandise dan memakainya di 

public sehingga para penggemar Attack on Titan yang lain ikut berkumpul 

meskipun belum kenal satu sama lain. 

Menurut peneliti anime Attack on Titan akan bertahan selama anime ini 

belum tamat ketika sudah tamat maka kepopuleran pun akan berkurang tidak 

seperti sekarang lagi. Namun tetap ada di bayang-bayang masyarakat karena 

banyak penggemar berat dari anime dikarenakan jalan cerita yang bagus story 

juga bagus dan grafiknya juga bagus itulah yang membuat anime ini akan 

bertahan lama dimata para penggemar anime Attack on titan. 

Menurut Maryati (2010: 129) menyatakan trend adalah suatugerakan 

(kecenderungan) naik atau turun dalam jangka panjang, yangdiperoleh dari rata–

rata perubahan dari waktu ke waktu. Rata-rataperubahan tersebut bisa bertambah 

bisa berkurang. Jika rata-rataperubahan bertambah disebut trend positif atau trend 
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mempunyai kecenderungan naik. Sebaliknya, jika rata–rata perubahan berkurang 

disebut trend negatif atau trend yang mempunyai kecenderunganmenurun. 

Tren yang terjadi dari anime Attack on Titan didalam dunia digital maupun 

visual yaitu banyaknya orang memakai lambang Attack on Titan dan menghiasi 

hp dengan tema Attack on Titan / karakter yang disukai. Ada juga yang 

menggambar karakter dan bercosplay karakter dalam anime Attack on Titan yang 

sering disebar di Tik Tok atau Instagram. 

Didalam komunitas anime Attack on Titan mereka juga memiliki karakter 

favorit sendri yaitu karakter-karakter yang ada didalam anime Attack on Titan 

seperti Mikasa Ackerman, Levi Ackerman, Eren Yeager, Jean Kirstein dan 

Connie Springer. 

Menurut Gasparovicha (2011), pendekatan ekspresi diri merupakan suatu 

rangkaian proses belajar seperti: pembelajaran pengalaman emosional, penemuan 

diri, perubahan sikap, pengalaman diri yang positif, pemahaman tentang aturan 

dan pemahaman tentang makna. Hal ini menunjukkan bahwa kandungan belajar 

meliputi aspek aktivitas kreatif individu yang bertujuan penting dari 

pengembangan ke pribadian. Pendekatan ekspresi diri untuk pembelajaran 

merupakan kesempatan untuk menyeimbangkan intelektual, perkembangan emosi 

dan kehendak dengan memfasilitasi kepribadian kreatif mahasiswa. 

Pengembangan intelektual meliputi: pengetahuan, keterampilan, berpikir kreatif; 

pengembangan emosional meliputi: sikap, nilai-nilai, tujuan, kebebasan, tanggung 

jawab, dan pengembangan keinginan meliputi: tujuan yang diinginkan, 
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kemampuan untuk mengatasi kesulitan dan ketekunan. Karakteristik kepribadian 

kreatif (Gasparovicha, 2011) yaitu:  

1. Kebebasan. Seseorang memiliki kebebasan untuk memilih dan 

menerima tanggung jawab untuk pilihan tersebut.  

2. Kepercayaan dalam pengalaman. Seseorang memungkinkan untuk 

dipandu oleh pengalaman. Kepercayaan dalam diri seseorang yaitu 

otonomi, keterikatan diri dan kemandirian.  

3. Kreativitas. Seseorang bertindak sesuai dengan rasa kebebasan dan 

tanggung jawab yang mendorong aktualisasi diri dalam kehidupan. 

Cara komunitas anime Attack on Titan Mengekpresikan dirinya melalui 

berbagai macam hal seperti menggunakan marchandise yaitu menggunakan baju 

Attack on Titan dan jaket Attack on Titan. Dan untuk didunia dgital sendiri adalah 

para Cosplayer yang ikut meramaikan media sosial yang meyebabkan para fans 

ikut membagikan hal-hal tersebut kepada orang lain. 

Ada juga yang membuat anime Attack on Titan lebih menojol 

dimasyarakat selain mengekpresikan diri dengan memakai atribut dari anime 

Attack on Titan ada juga cara lain mengekpresikan diri yang masih populer di 

anime Attack on Titan seperti tangan yang dikepal dibagian dada seperti hormat 

dalam anime tersebut sambil mengatakan shinzou sasageyo artinya “menyerah diri 

kepada jiwa kita” itulah mental prajurit dalam berperang  melawan titan.  

Menurut Ben Agger Sebuah budaya yang akan masuk dunia hiburan maka 

budaya itu umumnya menempatkan unsur popular sebagai unsur utamanya. 

Budaya itu akan memperoleh kekuatannya manakala media massa digunakan 
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sebagai penyebaran pengaruh di masyarakat (dalam Burhan Bungin,2009:100). 

Bungin (2009:92) lebih lanjut menjelaskan tentang gagasan budaya populer oleh 

Ben Agger, yang mana budaya dapat dikelompokkan menjadi empat aliran, yaitu:  

1. Budaya dibangun berdasarkan kesenangan tapi tidak substansial dan 

mengentaskan orang dari kejenuhan kerja sepanjang hari.  

2. Kebudayaan populer menghancurkan nilai budaya tradisional.  

3. Kebudayaan menjadi masalah besar dalam pandangan ekonomi Max 

kapitalis.  

4. Kebudayaan populer merupakan budaya yang menetes dari atas. 

Dalam anime Attack on Titan banyak sekali hiburan yang diberikan tapi 

ada juga sisi positif dan negatif dari anime tersebut yaitu Sisi positif : ingin 

menciptakan alat canggih seperti 3D manuever gear (meningkatkan kemajuan 

teknologi) dan juga bisa menambah kekompakkan seperti ketika mendengar lagu 

dari anime Attack on Titan kita langsung bisa mengikuti lirik didalam lagu itu 

yaitu sasageyo  dan sambil hormat seperti yang ada di anime Attack on Titan. Sisi 

negatif : mungkin sebagian pencinta anime AOT terkadang membayangkan / 

berhayal  adanya Titan didunia nyata dan Sisi negatif lainnya yaitu cara 

membunuhnya terlalu sadis jika ditonton oleh anak-anak. 

Menurut Anindhitya (2011), perspektif mengenai identitas sosial 

berpendapat bahwa setiap individu mendefinisikan serta menilai diri sesuai 

dengan kelompoknya. Identitas sosial berperan  dalam  hubungan  antar  

kelompok  sesuai  dengan  penerimaan  individu  tersebut  akan 
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kelompoknya.Identitas sosial dapat mengikat sikap dan perilaku setiap anggota 

kelompok. 

Persaingan dalam komunitas anime Attak on Titan yaitu saling 

menonjolkan karakter cosplay masing-masing karena cosplay yang lain tidak 

terlalu menonjol dari pada Attack on Titan. Ketika orang bercosplay karakter 

Attack on Titan orang langsung tau. Ada sebagian juga persaingan yang terjadi itu 

hanya persaingan karakter didalam anime saja dan terkadang jarang terjadi 

persaingan dimasyarakat kecuali ada event jejepangan. 

Komunitas anime Attack on Titan juga sering melakukan kegiatan yaitu 

berkumpul bersama-sama (Gathering), sharing-sharing, dan berbagai file anime 

juga untuk menambah jaringan dan membantu memberikan sponsor kepada event 

anime juga membantu kegiatan-kegiatan sosial. 

 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1. Simpulan 

Berdasarkan analisis dan pembahasan hasil penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya, maka dapat disimpulkan tentang Budaya pop dan persaingan 

identitas studi pada komunitas anime Attack on Titan sebagai berikut: 
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1. Didalam anime banyak terjadi persaingan identitas. Persaingan 

identitasnya bisa terjadi didalam animenya atau didalam komunitasnya. 

Didalam animenya sendiri bisa seperti persaingan antar karakter yang ada 

di anime,visual,dan juga alur cerita yang ada di anime tersebut. 

2. Persaingan yang terjadi didalam anime Attack on Titan itu bukan hanya 

cerita atau grafiknya saja ada juga persaingan antar karakter utama yang 

ada didalam anime Attack on Titan. Karakter utama dalam anime Attack 

on Titan yaitu: Eren Jeager, Mikasa Ackerman, Armin Arlert, Levi 

Ackerman, Reiner Braun, Zeke Jeager, Falco Grice, Jean Kirstein, dan 

Connie Springer. 

3. Peneliti juga mengambil kesimpulan bahwasanya persaingan juga terjadi 

dikarakter anime tersebut karena setiap narasumber yang diteliti memiliki 

karakter favorit atau yang disenangi tersendiri didalam anime Attack on 

Titan. 

4. Sedangkan didalam komunitasnya sendiri persaingan identitas yang 

terjadi seperti mereka bercosplay sebagai karakter-karakter yang ada 

didalam anime atau membuat event-event jejepangan. Menurut 

narasumber banyak juga hal yang menonjol dalam komunitas yang 

membuat banyak persaingan yang terjadi. 

5. Bahwa anime Attack on Titan itu lebih unggul dari anime yang lain 

dikarenakan alur cerita yang susah ditebak dan jalur cerita yang rumit tapi 

muda dipahami ditambah dengan grafik yang sangat bagus dibanding 

anime lain. 
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6. Seperti kerpercayaan yang terdapat didalam anime Attack on Titan yaitu 

tentang perjanjian kontrak antara manusia dengan iblis yang bisa 

memberikan kekuatan Titan kepada manusia (menuntut kekuatan) dan 

mereka percaya kalo mereka adalah orang terakhir yang berada didalam 

dinding  dan tidak ada orang lain diluar dinding tersebut. Tapi 

kepercayaan itu hanya berada didalam anime tersebut tidak dunia nyata. 

7. Perubahan yang terjadi dimasyarakat pun sangat banyak seperti 

perubahan yaitu berkembangnya jumlah penggemar anime diakibatkan 

oleh beberapa artis yang ikut mempromosikan secara tidak langsung di 

social media mereka membuat orang semakin tertarik untuk menonton 

anime. 

8. Komunitas anime Attack on Titan menggunakan pola komunikasi 

interpersonal setiap anggota komunitas mereka berkumpul (Gathering) 

atau sharing untuk menambah wawasan tentang anime Attack on Titan 

dan membuat komunitas anime Attack on Titan semakin berkembang.  

9. Komunitas anime Attack on Titan lebih menonjol dikarenakan dari cara 

berpakaian yang lebih nyentrik dan ketika bercosplay ada atribut manuver 

3D gear yang membuat lebih menonjol dari cosplayer lain. 

10. Anime Attack on Titan akan bertahan selama anime ini belum tamat ketika 

sudah tamat maka kepopuleran pun akan berkurang tidak seviral seperti 

sekarang lagi. 
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11. Tren yang terjadi dari anime Attack on Titan cukup banyak mau didalam 

dunia digital maupun visual yaitu banyaknya orang memakai lambang 

Attack on Titan dan menghiasi hp dengan tema Attack on Titan / karakter 

yang disukai. 

12. Ada juga 3 hal yang dapat membuat beberapa orang yang mengetahui 

sedikit tentang Attack on Titan, dikenali oleh orang lain. Dengan meniru 

pose para pasukan yang ada di anime Attack on Titan, Memutar lagu dari 

anime Attack on Titan, Meneriakkan kalimat khas yang ada di anime 

Attack on Titan. 

13. Cara komunitas anime Attack on Titan Mengekpresikan dirinya yaitu 

melalui berbagai macam hal seperti menggunakan marchandise yaitu 

menggunakan baju Attack on Titan, jaket Attack on Titan atau berbagai 

hal tentang anime Attack on Titan. 

14. Banyak juga keuntungan yang dihasilkan dari anime Attack on Titan 

seperti penjualan marchandise semakin laris dan banyak youtuber yang 

membahas anime Attack on Titan oleh karena itu kalangan pecinta anime 

semakin meningkat. 

15. Kepopuleran anime Attack on Titan ini dapat menjadi hal yang baik dan 

juga buruk. Dan bagi saya sendiri, ini adalah hal yang baik, karena dapat 

menghilangkan kebosanan saya ketika memiliki waktu luang. 

16. Dalam anime Attack on Titan ini ada juga sisi positif dan negatif dari 

anime tersebut yaitu Sisi positif : ingin menciptakan alat canggih seperti 
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3D manuever gear (meningkatkan kemajuan teknologi) dan juga bisa 

menambah kekompakkan seperti ketika mendengar lagu dari anime 

Attack on Titan kita langsung bisa mengikuti lirik didalam lagu itu yaitu 

sasageyo  dan sambil hormat seperti yang ada di anime Attack on Titan. 

Sisi negatif : mungkin sebagian pencinta anime AOT terkadang 

membayangkan/berhayal  adanya Titan didunia nyata dan Sisi negatif 

lainnya yaitu cara membunuhnya terlalu sadis jika ditonton oleh anak-

anak. 

17. Komunitas anime Attack on Titan juga sering melakukan kegiatan yaitu 

berkumpul bersama-sama (Gathering), sharing-sharing, dan berbagai file 

anime juga untuk menambah jaringan dan membantu memberikan 

sponsor kepada event anime juga membantu kegiatan-kegiatan sosial. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan, maka peneliti 

memberikan saran dan masukan sebagai berikut:  

1. Anime sangat banyak menarik penggemar dalam masyarakat, masyarakat 

hendaknya selalu mendukung adanya komunitas yang menjadi wadah 

untuk meluangkan kreatifitas dan bakat bagi para penggemar anime. 

2. Diharapkan juga bagi penikmat anime dapat menyaring informasi apa 

yang ditonton, serta menyikapi pesan-pesan yang terkandung 

didalamnyasecara baik dan benar. Selain itu, menfaatkan waktu luang 

dengan kegiatan yang bermanfaat dan lebih banyak bersosialisasi dengan 

orang banyak jangan hanya yang berada didunia virtual saja. 
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3. Komunitas terbentuk karena adanya tren budaya yang muncul dan 

ketertarikan yang sama dari anime Attack on Titan. Kedepannya kreator 

anime Attack on Titan semakin banyak mengeluarkan episode-episode 

maupun seri manga atau komik terus menjadikan anime Attack on Titan 

menjadi anime terbaik yang ada di dunia. 

4. Tetap menjadi komunitas yang bergerak secara positif dalam menebarkan 

budaya-budaya positif serta menjadi wadah dalam mengisi waktu luang 

dan ajang kreativitas bagi pemuda dalam menerapkan bakat serta 

pemikirannya. 

5. Peneliti juga menyadari jika dalam penelitian masih banyak kekurangan. 

Kelemahan peneliti terletak pada kurangnya hal yang bisa dikaji oleh 

peneliti dalam melakukan penelitian. Diharapkan akan ada penelitian 

selanjutnya yang membahas lebih dalam tentang budaya pop dan 

persaingan identitas dalam anime Attack on Titan. 
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