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ABSTRAK

Penelitian ini membahas representasi perilaku otaku dalam film live-action 3D
Kanojo: Real Girl karya Nanami Mao. Otaku dipahami sebagai individu vang memiliki
minat mendalam terhadap budaya populer Jepang, khususnya anime dan manga, vang
berpengaruh pada gava hidup, pola pikir, serta interaksi sosial mereka. Penelitian ini
bertujuan mendeskripsikan bagaimana perilaku otaku ditampilkan dalam film tersebut.
Metode yang digunakan adalah deskriptif kualitatif dengan teknik analisis semiotika dan
wacana. Data diperoleh melalui pengamatan adegan, dialog, dan simbol visual yvang
terdapat dalam film, serta didukung oleh literatur terkait.

Hasil penelitian menunjuklkan bahwa perilaku otaku dalam film direpresentasikan
melalui sembilan aspek utama, vaitu minat yang kuoat, pengetahuan yang mendalam,
koleksi barang, keterlibatan dalam komunitas, fokus yang tinggi, gaya hidup vang unik,
dan gaya berpakaian khas otaku. Representasi ini memperlihatkan bahwa otaku bukan
hanva konsumen pasif, tetapi juga individu yang kritis, analitis, dan memiliki identitas
subkultural yang kompleks. Film ini juga menunjukkan bahwa meskipun otaku kerap
diasosiasikan dengan isolasi sosial, mereka tetap memiliki peluang untuk membangun
relasi nyata dan mengekspresikan diri melalui komunitas maupun gava hidup. Dengan
demikian, film 3D Kanojo: Real Girl merepresentasikan perilaku otaku sebagai fenomena
budaya populer Jepang vang memiliki dimensi personal, sosial, dan identitas. Temuan ini
diharapkan dapat memperkaya kajian budaya populer serta memberikan pemahaman yvang
lebih luas mengenai fenomena otaku dalam konteks media film.

Kata Kunci: representasi, otaku, budaya populer Jepang, 3D Kanojo: Real Girl
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ABSTRACT

This study discusses the representation of otaku behavior in the live-action film 3D
Kanojo: Real Girl by Nanami Mao. Otaku are understood as individuals with a deep
interest in Japanese popular culture, particularly anime and manga, which influence their
lifestyle, mindset, and social interactions. The aim of this research is to describe how
otaku behavior is portrayed in the film. The method wsed is descriptive qualitative with
semiotic and discourse analysis techniques. Data were obtained through observation of
scenes, dialogues, and visual symbols in the film, supported by relevant literature.

The resulis of the study show that otaku behavior in the film is represented through
nine main aspects: strong interest, deep knowledge, collection of goods. community
involvement, high focus, unique lifestyle, and distinctive fashion style. This
representation demonstrates that otaku are not merely passive consumers but also critical
and analytical individuals with a complex subcultural identity. The film also shows that
although otaku are often associated with social isolation, they still have opportunities to
build real relationships and express themselves through communities and lifestyle
practices. Thus, 3D Kanojo: Real Girl represents otaku behavior as a phenomenon of
Japanese popular culture with personal, social, and identity dimensions. These findings
are expected to enrich cultural studies and provide broader insights into the otaku
phenomenon in the context of film media.

Keywords: representation, otaku, Japanese popular culture, 3D Kanojo: Real Girl.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Jepang merupakan negara maju yang dikenal dengan perkembangan pesat
dalam berbagai bidang, termasuk teknologi, industri, dan budaya. Kemajuan ini
tidak hanya menjadikan Jepang sebagai pusat inovasi, tetapi juga berkontribusi
dalam menyebarkan berbagai produk budaya ke seluruh dunia. Salah satu aspek
yang mendapat pengaruh besar dari kemajuan teknologi adalah industri hiburan,
khususnya dalam bentuk manga dan anime. Manga, sebagai komik khas Jepang,
telah berkembang sejak periode Edo dan semakin populer setelah Perang Dunia 11
berkat inovasi para kreator seperti Osamu Tezuka (Power, 2009). Seiring
berkembangnya industri animasi, manga mulai diadaptasi menjadi anime dengan
dukungan teknologi canggih dalam bidang produksi dan distribusi. Teknologi
digital, internet, dan platform streaming semakin mempercepat penyebaran anime
ke seluruh dunia, menjadikannya bagian dari budaya populer global. Anime tidak
hanya menjadi hiburan, tetapi juga mempengaruhi berbagai aspek kehidupan,
mulai dari gaya berpakaian, bahasa, hingga para penggemamya secara individu

yang dikenal dengan istilah otaku.

Istilah otaku (35 / E) berasal dari bahasa Jepang, yang secara harfiah
berarti "rumah Anda" atau "tempat tinggal Anda.” Kata ini ditulis dengan kanji &
yang secara umum berarti "rumah.” "tempat tinggal," atau "rumah seseorang.”

Dalam bahasa Jepang sehari-hari, kata 35 (otaku) digunakan sebagai bentuk
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sopan untuk menyebut rumah atau tempat tinggal orang lain, sekaligus sebagai
kata ganti orang kedua yang formal dan sopan, yaitu "Anda" atau "keluarga
Anda." Namun, dalam konteks budaya populer Jepang, kata otaku mengalami
pergeseran makna. Istilah ini kemudian dipakai untuk menyebut seseorang yang
sangat menggemari hobi tertentu secara intensif, terutama yang berkaitan dengan
anime, manga, video game, dan subkultur terkait. Dalam hal ini, makna kata otaku
tidak lagi merujuk pada arti harfiahnya sebagai "rumah Anda,” tetapi lebih ke arah
"dunia pribadi" atau "dunia khusus" yang dimiliki oleh seorang penggemar

tersebut (Gushiken & Hirata, 2014).

Dengan kata lain, otaku adalah seseorang yang hidup dalam "dunia mereka
sendiri” yang berisi minat dan obsesi mendalam terhadap budaya pop Jepang.
Istilah imi tidak lagi sekadar menunjuk pada hobi semata, melainkan telah
berkembang menjadi identitas sosial yang merepresentasikan pola pikir, preferensi
konsumsi budaya, serta kecenderungan dalam berinteraksi sosial. Fenomena ini
menunjukkan bahwa animasi sebagai bagian dari budaya populer memiliki
pengaruh yang signifikan dalam membentuk perilaku dan cara pandang para
penggemarnya. Peralihan makna ini menunjukkan bagaimana istilah yang
awalnya bersifat netral dan sopan berubah menjadi label sosial yang
mencerminkan identitas dan gaya hidup tertentu. Penggunaan kata otaku sebagai
identitas penggemar subkultur ini sering kali menandakan dedikasi dan intensitas
yang tinggi dalam menjalani hobinya, hingga terkadang dianggap terpisah dari

interaksi sosial umum.
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Perilaku otaku umumnya meliputi kebiasaan menonton anime secara rutin,
mencari informasi terkait anime, manga, dan game melalui internet atau media
sosial, serta menghabiskan vang untuk membeli barang koleksi seperti figur,
merchandise, dan edisi terbatas dari manga atau game favorit mereka (Prihastuti,
20014). Selain itu, mereka juga berpartisipasi dalam komunitas daring dan luring,
seperti forum diskusi, acara cosplay, dan konvensi anime. Dengan adanya internet
dan media sosial, ofaku semakin mudah untuk berinteraksi, berbagi informasi,
serta mendiskusikan hobi mereka dengan sesama penggemar dari berbagai
belahan dunia. Hal ini selaras dengan karakter Hikari Tsutsui dalam film 3D
Kanojo: Real Girl. Hikari digambarkan sebagai sosok otaku yang menghabiskan
sebagian besar waktunya untuk menonton anime, membaca manga, dan lebih
nyaman berinteraksi dalam dunia maya dibandingkan dunia nyata. Ia juga
memperlihatkan keterlibatan aktif dalam budaya populer Jepang melalui konsumsi

media dan preferensinya terhadap karakter fiksi dibandingkan manusia nyata.

Meskipun istilah otaku sering digunakan di luar Jepang, ada perbedaan
antara ofaku dan wibu. Otaku lebih berfokus pada kecintaan terhadap budaya pop
Jepang, seperti anime, manga, game, dan berbagai produk turunannya, namun
tetap mempertahankan identitas budaya mereka sendiri, sedangkan wibu adalah
istilah yang lebih sering digunakan di luar Jepang dan sering kali berkonotasi
negatif. Istilah ini menggambarkan individu yang terlalu terobsesi dengan budaya
Jepang hingga mencoba meniru gaya hidup Jepang secara berlebihan, bahkan
mengabaikan budaya asli mereka. Secara keseluruhan, oraku telah berkembang

menjadi fenomena global yang tidak hanya memperkenalkan aspek budaya Jepang
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ke dunia, tetapi juga menciptakan komunitas yang erat dan terus berkembang.
Penggunaan istilah ini pertama kali populer di kalangan perintis anime Macross,
yaitu Shoji Kawamori dan Haruhiko Mikimoto, yang menggunakan kata ini untuk
saling menyapa ketika mereka menempuh pendidikan di Universitas Keio. Seiring
berjalannya waktu, istilah ini mulai dikenal di kalangan para penggemar anime
Macross, dan selanjutnya berkembang menjadi istilah yang digunakan untuk
menggambarkan individu yang memiliki ketertarikan yang sangat mendalam

terhadap anime, manga, dan video game (Gushiken & Hirata, 2014).

Pada awalnya, otaku diidentifikasi sebagai individu dengan ketertarikan
ekstrem terhadap budaya pop Jepang, seperti anime, manga, dan game. Istilah ini
mulanya digunakan dalam konteks yang positif. Namun, persepsi tersebut mulai
berubah sejak 1980-an, ketika jurnalis Akio Nakamura dalam artikelnya Otaku no
Kenkyuu yang dimuat di majalah Manga Burikko, menggambarkan otaku sebagai
pribadi yang tertutup, antisosial, dan aneh (Alfiani, 2015). Pandangan negatif ini
semakin menguat setelah kasus pembunuhan oleh Tsutomu Miyazaki pada tahun
1989, yang dikenal sebagai "The Otaku Murderer." Miyazaki, yang diketahui
sebagai seorang otaku, melakukan pembunuhan terhadap empat gadis muda dan
dikaitkan dengan koleksi konten pornografi dalam bentuk anime dan manga.
Kasus ini memperburuk citra otaku, yang kemudian dilihat sebagai individu yang
tidak mampu membedakan realitas dan khayalan serta cenderung menyimpang
secara sosial. Namun, film 3D Kanojo: Real Girl memberikan perspektif yang
lebih manusiawi terhadap sosok oraku melalui karakter Hikari Tsutsui. Meskipun

awalnya digambarkan sebagai remaja tertutup yang menghindari interaksi sosial
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dan tenggelam dalam dunia anime, perkembangan karakter Hikari menunjukkan
bahwa seorang otaku tetap bisa menjalin hubungan nyata dan bertransformasi
menjadi pribadi yang terbuka. Hal ini memperlihatkan bahwa tidak semua oraku
sesuai  dengan stereotip negatif yang berkembang di masyarakat, serta
menegaskan bahwa kecintaan terhadap budaya pop Jepang bukanlah bentuk
penyimpangan, melainkan ekspresi identitas dan minat yang bisa berkembang

secara positif.

Fenomena imi tidak hanya terbatas pada Jepang, tetapi juga berkembang di
luar negeri. Salah satu contoh menarik adalah kasus di Korea Selatan, di mana
seorang pria bernama Lee Jin-Gyu menikahi sebuah dakimakura, yaitu bantal
peluk bergambar karakter anime Fate Testarossa dan serial Fate/Stay Night.
Pernikahan simbolik imi menarik perhatian media karena menunjukkan betapa
keterikatan emosional terhadap karakter fiksi tidak hanya terjadi di Jepang,
melainkan juga menyebar ke negara lain. Fenomena serupa juga dapat dilihat pada
kasus Sal 9000, seorang pria asal Jepang yang menikahi karakter virtual Nene
Anegasaki dari game Love Plus. Dalam pernikahan virtual ini, Sal 9000 mengikat
janji dengan karakter Nene Anegasaki dari game dating simulation tersebut
dengan menggunakan konsol Nintendo yang menampilkan gambar karakter
tersebut. Pernikahan ini disiarkan secara langsung di internet, dan menarik
perhatian banyak orang. Kejadian-kejadian ini semakin menunjukkan bahwa
obsesi terhadap dunia fiksi telah berkembang menjadi fenomena yang lebih besar,
yang tidak hanya terjadi di Jepang tetapi juga meluas ke negara-negara lain

(Destiani, 2023).

5 UNIVERSITAS BUNG HATTA



Film 3D Kanojo: Real Girl merupakan salah satu karya animasi Jepang yang
secara eksplisit menyoroti kehidupan seorang remaja otaku, Hikari Tsutsui, yang
lebih nyaman berinteraksi dengan dumia virtual daripada dunmia nyata. Melalu
karakter utamanya, film ini merepresentasikan budaya otaku tidak hanya sebagai
gaya hidup yang konsumtif terhadap produk budaya populer Jepang seperti anime
dan manga, tetapi juga sebagai bentuk identitas subkultural yang kompleks. Hal
ini menggambarkan budaya otaku sebagai subkultur yang tidak hanya konsumtif
tetapi juga analitis, memperlihatkan penghargaan mendalam terhadap karya
kreatif Jepang. Hal ini dapat dilihat dari hasil analisa pada gambar kedua dan

monolog berikut ini:

Gambar 1.2 Tsutsui sedang mengkritik Anime kesukaannya (Menit ke 01:53)

Monolog 1:
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2 b L
1

B ELDA . s 5 T W .3 hel  mA T
SHAEENS, TaFi—F—oBENLELLRE, Th, BET

o
S A5 B anG LhEL, HEhont ) TRLER, FhTHET
tlrg-ﬂs-.i.. 4 . kd_u-.i, fndy At st
Bk Ll SHERS - OEn 2B B b b 2 BT 5,
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Terjemahan :

"Animasinva bagus, penvutradaraannya apik, dan kualitasnva sama
seperti anime tipe film. Tapi kebanvakan adegan di udara? Karena ini merupakan
karva orisinal, aku juga bisa merasakan perjuangan produsernva. Namun,
mungkin akan ada penurunan kualitas di paruh kedua. Butuh lima dialog lagi
sebelum itu bisa kupastikan. Kuharap Pak Takano sebagai sutradara tidak main-
main dengan karva ini."”

Secara keseluruhan, monolog diatas menggambarkan budaya otaku sebagai
komunitas yang tidak hanya konsumtif tetapi juga memiliki pemahaman
mendalam, kritis, dan penuh apresiasi terhadap dunia fiksi yang mereka nikmati.
Hikari, sebagai karakter yang terinspirasi oleh budaya otaku, mencerminkan nilai-
nilai tersebut dalam dialognya yang menunjukkan apresiasi terhadap kualitas
anime dan kesadaran akan elemen-elemen produksi yang terkadang kurang
realistis. Monolog tersebut mengungkapkan bahwa meskipun 1a menikmati karya
tersebut, ia juga memiliki standar tinggi dan keinginan untuk mengevaluasi lebih
dalam, yang merupakan ciri khas penggemar anime vyang tidak hanya

mengonsumsi konten tetapl juga menganalisis dan menghargai proses kreatif di

baliknya.
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Gambar 1.4 Yuto Ito dengan hiasan kepala Nekomimi (Menit ke 6:33)

Dalam film live-action 3D Kanojo: Real Girl karya Nanami Mao, Yuto Ito
merepresentasikan perilaku dan gaya hidup otaku dengan cara yang lebih nngan
dan humoris dibandingkan protagonis utama, Tsutsui Hikari. Mitsuya memiliki
kepribadian yang lebih ekstrovert dan ekspresif, namun tetap menunjukkan
ketertarikan kuat pada dunia anime dan estetika kawaii. Salah satu momen penting
adalah ketika Mitsuya mengenakan aksesori nekomimi dan berpose dengan gaya
moe, yang menggambarkan bagaimana kebiasaan seperti cosplay dan gestur khas
karakter anime diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Adegan ini tidak hanya
menunjukkan pengaruh gaya hidup otaku dalam ekspresi diri, tetapi juga
bagaimana unsur moe digunakan untuk menciptakan humor dan daya tank
personal. Kehadiran Mitsuya dalam film ini mencerminkan bahwa gaya hidup
otaku tidak selalu identik dengan isolasi sosial, melainkan juga dapat menjadi

bagian dari interaksi sosial yang lebih luas, terutama dalam konteks pertemanan.
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Oleh karena itu, perilaku Mitsuya Takanashi dapat dianalisis sebagai representasi
gaya hidup otaku yang lebih inklusif, humoris, dan berorientasi pada keakraban

dalam hubungan sosial.

Film 3D Kanojo: Real Girl karya Nanami Mao merupakan salah satu
media yang merepresentasikan perilaku dan gaya hidup otaku melalui karakter,
alur cerita, dan simbol-simbol visual yang digunakan. Dengan mempelajari 3D
Kanojo: Real Girl melalui perspektif budaya populer, skripsi ini bertujuan untuk
mengkaji bagaimana film ini mencerminkan fenomena perilaku dan gaya hidup
otaku serta dampaknya terhadap kehidupan sosial penggemarnya. Melalui analisis
film ini, penelitian akan menggali bagaimana representasi otaku dalam film
tersebut mencerminkan kecenderungan sosial, perubahan sikap, serta pergeseran
nilai-nilai yang terjadi di Jepang, khususnya dalam hubungan antara dumia fiksi
dan dunia nyata. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini berjudul “Representasi
Perilaku dan Gaya Hidup Otaku dalam Film Live-Action 3D Kanojo: Real Girl

Karya Nanami Mao.”

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian dari penelitian diatas, adapun rumusan masalah yang
dikaji adalah Bagaimana perilaku otaku direpresentasikan dalam film 3D Kanojo:

Real Girl (2018)?

1.3 Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bagaimana perilaku otaku

direpresentasikan dalam film 3D Kanojo: Real Girl (2018), serta menganalisis
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gaya hidup otaku sebagaimana digambarkan dalam film tersebut. Selain itu,
penelitian ini juga bertujuan untuk memahami bentuk representasi otaku dalam
media film live-action Jepang melalui unsur visual, dialog, dan narasi yang

terdapat dalam film.

1.4 Manfaat Penelitian

a) Manfaat Akademis

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan ilmu
budaya, khususnya otaku, dan pengaruhnya terhadap kehidupan sosial
remaja. Dengan menganalisis film 3D Kanojo: Real Girl, penelitian ini
diharapkan dapat memperkaya wacana akademis mengenai hubungan
antara budaya fiksi dan realitas sosial, serta memberikan perspektif baru
dalam memahami bagaimana fenomena otaku dan anime mempengaruhi
identitas sosial dan perilaku remaja Jepang. Selain itu, penelitian imi juga
dapat menjadi referensi untuk kajian lebih lanjut mengenai representasi

budaya dalam media, khususnya dalam konteks film live-action.

b} Manfaat Praktis

Penelitian ini dapat memberikan wawasan bagi para pembuat film, penulis,
dan produser media dalam memahami pengaruh budaya otaku terhadap
audiens, khususnya remaja, serta bagaimana media dapat menciptakan
representasi yang lebih realistis dan mendalam mengenai kehidupan sosial
dan psikologis mereka. Selain itu, hasil penelitian ini dapat berguna bagi

pengembang industri hiburan, terutama yang berfokus pada anime dan
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manga, untuk mengidentifikasi tren dan dampak sosial yang terkait dengan
konsumsi budaya pop. Bagi masyarakat luas, penelitian ini juga dapat
meningkatkan pemahaman mengenai dinamika sosial yang melibatkan
budaya otaku, serta membuka ruang diskusi tentang pengaruh budaya fiksi

terhadap kehidupan sehari-hari.
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