BAB YV
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil temuan dan analisis yang telah dibahas, dapat
disimpulkan bahwa perilaku dan gaya hidup otaku dalam film 3D Kanojo: Real
Girl direpresentasikan secara kompleks dan tidak satu dimensi. Perilaku otaku
ditunjukkan melalui minat yang sangat kuat terhadap dunia 2D, pengetahuan
mendalam terhadap anime, koleksi merchandise sebagai bentuk ekspresi identitas,
serta keterlibatan dalam komunitas otaku yang saling mengatur dan menjaga nilai
sosial internal. Karakter utama seperti Tsutsui Hikari mencerminkan otaku yang
introvert, analitis, dan lebih nyaman berada dalam dunia fiksi dibandingkan dunia

nyata, namun mengalami perkembangan menuju keterbukaan sosial.

Di sisi lain, karakter Yuto Ito menunjukkan bahwa tidak semua otaku
bersifat tertutup: ia lebih adaptif secara sosial dan menjadi penyeimbang dalam
komunitas otaku dengan menekankan pentingnya etika dan reputasi sosial.
Karakter Sumie Ayado memperlihatkan bahwa budaya otaku tidak terbatas pada
satu gender atau tipe kepribadian, melainkan bisa inklusif dan menjadi jembatan
komunikasi antarindividu. Gaya hidup otaku dalam film ini tidak hanya
digambarkan sebagai bentuk pelarian dari dunia nyata, tetapi juga sebagai
identitas yang sarat makna emosional dan kultural. Film ini berhasil mematahkan
stereotip negatif tentang otaku sebagai sosok yang terasing dan tidak produktif,

dengan menunjukkan bahwa otaku adalah individu yang mampu membentuk
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komunitas, membangun hubungan sosial, dan berkembang secara psikologis tanpa
harus meninggalkan kecintaannya terhadap budaya pop Jepang. Dengan demikian,
perilaku dan gaya hidup otaku dalam film ini menjadi cerminan realitas sosial
kontemporer, di mana batas antara dunia fiksi dan dunia nyata menjadi semakin
cair, dan identitas otaku menjadi bagian sah dan keberagaman budaya masyarakat

modern.
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