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PENDAHULUAN

k%%

ABSTRAK

Otaku merupakan kaum muda, baik pria maupun wanita, biasanya berusia antara 15 hingga
29 tahun, dan ketika mereka mencapai usia dewasa, mereka tetap antusias terhadap film
kartun yang sebagian besar ditujukan untuk anak-anak. Tujuan penelitian ini untuk
menganalisis faktor-faktor konsep diri pada remaja otaku anime. Penelitian ini menggunakan
metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologis. Teknik pengambilan data menggunakan
metode observasi dan wawancara kepada remaja ofaku anime. Sedangkan metode analisis
data menggunakan koding dan uji kredibilitas menggunakan triangulasi rekan sejawat. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Informan | menjelaskan bagaimana anggota komunitas anime
memberikan pengaruh positif yang signifikan, dengan menciptakan rasa keterhubungan dan
solidaritas melalui rekomendasi serta dukungan di tengah perbedaan minat. Sementara itu,
Informan Il menyoroti peran komunitas online, seperti di Facebook dan Discord, dalam
memperkuat identitas diri sebagai penggemar anime. Informan Ill menekankan peran aktifnya
sebagai penggemar anime yang tidak hanya menikmati hiburan tetapi juga memahami budaya
Jepang. la berusaha mengubah stereotip negatif terhadap penggemar anime melalui
partisipasinya dalam komunitas yang positif. Demikian pula, Informan | lebih berfokus pada
dukungan sosial dan penemuan diri, Informan Il pada pencarian jati diri dan keberanian,
sementara Informan Il pada pemahaman budaya dan peran aktif dalam komunitas.

Kata kunci: Konsep Diri; Otaku Anime; Remaja

ABSTRACT

Otaku are young people, both male and female, usually between the ages of 15 to 29, and
when they reach adulthood, they remain enthusiastic about cartoons that are mostly intended
for children. The purpose of this study is to analyze the factors of self-concept factors in
anime otaku teenagers. This research uses a qualitative method with a phenomenological
approach. The data collection technique uses observation and interview methods to anime
otaku teenagers. While the data analysis method uses coding and credibility testing using
peer triangulation. The results showed that Informant | explained how anime community
members provide a significant positive influence, by creating a sense of connectedness and
solidarity through recommendations and support amidst differences in interests. Meanwhile,
Informant Il highlighted the role of online communities, such as on Facebook and Discord, in
strengthening her identity as an anime fan. Informant Ill emphasized her active role as an
anime fan who not only enjoys entertainment but also understands Japanese culture. She
seeks to change negative stereotypes of anime fans through her participation in positive
communities. Similarly, Informant | focuses more on social support and self-discovery,
Informant Il on self-discovery and courage, while Informant Ill on cultural understanding and
active role in the community.

Keywords: Self Concept, Otaku Anime, Adolescents

Pada awal periode kemajuan Jepang, terdapat berbagai jenis anime yang beragam, di antaranya
adalah anime fiksi yang menjadi salah satu yang paling populer di Jepang, anime fiksi ini disukai karena
ceritanya yang ringan dan tidak terlalu banyak efek, seolah-olah menggambarkan kehidupan nyata dan
selain itu, terdapat juga anime tentang robot yang banyak disukai oleh anak-anak pada masa itu, karena
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memberikan gambaran yang sangat mengagumkan dan merangsang imajinasi mereka (Mapossa, 2018).
Salah satu genre anime yang paling diminati adalah anime action yang menampilkan adegan perkelahian,
kekerasan, kekacauan, dan gerakan cepat (Nugroho & Hendrastomo, 2017).

Penggemar anime sering disebut sebagai “Ofaku”, kata berasal dari Jepang dan istilahnya yang
digunakan untuk merujuk kepada orang-orang dengan minat obsesif, terutama di anime dan manga atau
komik Jepang (Al-Farougi, 2020). Menurut (Galbraith, 2009), mengatakan bahwa otaku diartikan sebagai
penggemar fanatik terhadap anime, manga, dan game yang sangat mengidolakan karakter fantasi.
Sedangkan menurut (Pratama, 2022), otaku merupakan anak muda yang memiliki obsesi dengan
perangkat komputer atau aspek-aspek dari budaya popular hingga merusak kemampuan bersosialisasi
mereka. Menjadi seorang otaku dan menghabiskan banyak waktu untuk mengejar hobi adalah pilihan hidup
yang sering kali didorong oleh dukungan dari orang terdekat, terutama keluarga (Afiuddin, 2019). Ketika
seorang anggota keluarga memilih gaya hidup otaku, sering kali keluarga memberikan akses yang luas
kepada hiburan melalui televisi dan internet. Akibatnya, interaksi antar anggota keluarga dapat mengalami
penurunan baik dalam jumlah maupun kualitasnya (Ulfa, 2019).

Menurut Dwishintaria & Suparman (2024) hasil penelitian perbedaan konsep diri penggemar anime
antara cosplayer dan non-cosplayer yang memperoleh data 125 partisipan menunjukkan bahwa kelompok
penggemar anime cosplayer memiliki konsep diri yang lebih positif daripada kelompok penggemar anime
non-cosplayer. Kelompok penggemar anime cosplayer memiliki fisik diri, moral etik diri, diri personal,
identitas diri, dan penerimaan diri yang tinggi, namun memiliki sosial diri, kritik diri dan tingkah laku diri yang
rendah. Penelitian tentang bagaimana menonton anime yang berlebihan mempengaruhi konsep diri pada
remaja. Persepsi seseorang terhadap dirinya sendiri, termasuk penilaian terhadap keterampilan,
penampilan, harga diri, dan identitasnya, dikenal sebagai konsep diri. Menonton anime yang berlebihan
secara signifikan dapat mempengaruhi konsep diri seseorang, terutama anak remaja (Proborini, 2015).

Menurut (Panggabean, 2023) mengatakan bahwa periode remaja merupakan masa yang paling kritis
pada pembentukan identitas, bahkan pencarian identitas menjadi tugas perkembangan yang utama. Masa
remaja merupakan masa peralihan dimana seorang remaja merasakan keraguan akan peran yang dipilih
dan dibentuk sesuai dengan keinginannya. Perubahan fisik yang terjadi pada masa remaja juga berpotensi
adanya perubahan pada remaja itu kembali melakukan penyesuaian diri. Remaja mempunyai ciri khas
sendiri dalam membentuk siapa dirinya. Sedangkan Menurut (Septiani, 2017) mengemukakan konsep diri
ialah cara seseorang untuk menunjukkan kepada lingkungan sekitar tentang “siapa dirinya”, konsep diri
juga sebuah cermin yang bisa dinilai oleh orang lain, dan mengundang reaksi seseorang jika melihat
dirinya.

Menurut (Irawan, 2017) menjelaskan bahwa memiliki konsep diri positif bukanlah tentang
mengagung-agungkan diri sendiri, melainkan tentang menerima diri apa adanya, termasuk kelebihan dan
kekurangan yang dimiliki, sehingga individu dapat merasa menerima dirinya sendiri dan orang lain.
Penelitian oleh (Yelvita, 2022) terkait analisis konsep diri remaja ofaku anime di komunitas Genesis Art
Semarang menunjukkan adanya potensi konsep diri positif maupun negatif. Konsep diri yang positif di
antaranya mencakup kesadaran penggemar anime akan potensi yang dimiliki, kemampuan mereka dalam
menerima tanggapan atau kritik yang mungkin tidak disetujui oleh masyarakat terkait penggemar anime,
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serta upaya mereka untuk memperbaiki hal-hal yang dianggap buruk dalam perilaku mereka oleh
masyarakat umum.

Berdasarkan pemaparan latar belakang permasalahan yang terjadi, penelitian ini berupaya untuk
mengetahui konsep diri pada remaja otaku anime.

METODE

Penelitian ini termasuk dalam penelitian kualitatif dengan pendekatan fenomenologi, menggunakan
observasi dan wawancara. Fenomenologi adalah sebuah pendekatan studi yang memfokuskan pada
pemahaman fenomena, termasuk penampakan, segala hal yang muncul dalam pengalaman individu, cara
individu mengalami suatu hal, dan makna yang terkandung dalam pengalaman individu tersebut. Dalam
fenomenologi, perhatian tidak hanya tertuju pada fenomena itu sendiri, tetapi juga pada pengalaman sadar
yang dialami oleh individu secara langsung (Kuswarno, 2009).

Penelitian ini melakukan penggalian informasi di beberapa kecamatan di sekitar Kota Kudus. Namun,
lokasi penelitian yang spesifik dipilih berbeda karena setiap informan tinggal di tempat yang berbeda dari
yang lain. Selain itu, peneliti tidak terfokus pada satu tempat; sebaliknya, mereka melakukannya
berdasarkan kesepakatan yang dibuat antara peneliti dan informan. Dalam penelitian ini tidak semua orang
dapat dijadikan sebagai informan penelitian, adanya beberapa identifikasi yang disyaratkan sebagai
informan penelitian ini, ialah: Minimal 1 tahun memiliki minat pada dunia anime, serta telah mengenal
kebudayaan popular Jepang, khususnya dunia anime.

Analisis data menggunakan koding, serta kredibilitas data menggunakan triangulasi. Triangulasi
merupakan teknik pemeriksaan keabsahan data yang memanfaatkan sesuatu yang lain. Diluar data
tersebut untuk keperluan pengecekan atau sebagai pembanding terhadap data itu. Triangulasi dibedakan
menjadi empat macam sebagai teknik pemeriksaan yang memanfaatkan penggunaan peneliti (peneliti),
sumber, metode dan teori (Pahleviannur, 2022).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Semua informan menunjukkan hubungan yang kuat antara
karakter fiksi yang mereka sukai dan proses penilaian diri mereka. Mereka masing-masing terinspirasi oleh
karakter-karakter anime yang mencerminkan pengalaman emosional dan keinginan pribadi. Misalnya,
Informan | merasa terhubung dengan Itachi Uchiha dan Itadori Yuji, sedangkan Informan Il terinspirasi oleh
Light Yagami dan Jiraiya. Ini menunjukkan bahwa karakter-karakter ini menjadi alat refleksi bagi informan
dalam menilai diri mereka sendiri. Setiap informan mengalami resonansi emosional yang mendalam
dengan karakter-karakter yang mereka pilih. Informan | merasakan pengalaman emosional yang kompleks,
Informan Il mengaitkan kematian Jiraiya dengan kehilangan figur ayah, dan Informan Il merasa minder
saat membandingkan kehidupannya dengan karakter romansa. Kesamaan ini mencerminkan bagaimana
karakter fiksi dapat menjadi saluran untuk mengekspresikan dan memahami emosi pribadi yang sulit
dijelaskan.

Ketiga informan menilai perjalanan hidup mereka melalui karakter fiksi, menunjukkan adanya proses
transformasi diri. Informan | dan Il berfokus pada bagaimana pengalaman hidup mereka, seperti bullying
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dan kehilangan, membentuk pandangan mereka, sementara Informan Il mencerminkan harapannya untuk
berkembang dan lebih kreatif. Ini menunjukkan bahwa anime berfungsi sebagai cermin yang
memperlihatkan potensi untuk pertumbuhan dan perubahan. Namun, perbedaan mencolok muncul dalam
cara masing-masing informan merespons pengalaman tersebut. Informan | dan [l lebih mendalami
pencarian identitas dan keberanian, sementara Informan |l menunjukkan kebutuhan untuk mengatasi rasa
sakit dari bullying melalui pencarian kekuatan. Ini mengindikasikan bahwa latar belakang dan pengalaman
unik setiap individu membentuk cara mereka memahami diri sendiri dan hubungan mereka dengan dunia di
sekitar.

Informan | menekankan pentingnya pengalamannya dalam memahami budaya Jepang, meskipun ia
menyadari adanya stereotip negatif terhadap penggemar anime. la menunjukkan sikap percaya diri dengan
tetap menikmati apa yang disukainya dan berfokus pada kebahagiaan pribadinya, meskipun ada reaksi
negatif dari lingkungan. Sebaliknya, Informan Il juga menolak pengaruh stigma negatif dan memilih untuk
tetap fokus pada manfaat menonton anime sebagai hiburan dan pengisi waktu. Namun, ia lebih
menekankan pada penerimaan diri dan pengembangan kepercayaan diri melalui fashion dan kreativitas
yang terinspirasi dari karakter anime. Sementara itu, Informan Ill mengakui bahwa anime membantunya
memahami budaya Jepang dan memperbaiki persepsi negatif yang ada melalui kegiatan positif di
komunitas penggemar. la menunjukkan bahwa reaksi positif dari orang lain mempengaruhi ketertarikan dan
keputusan untuk menonton anime, serta meniru gerakan dalam anime olahraga, yang menunjukkan
pengaruh sosial terhadap perilaku dan konsep diri. Secara keseluruhan, meskipun ketiga informan
menunjukkan sikap positif dan menolak stigma negatif, mereka memiliki cara yang berbeda dalam
merespons reaksi sosial, baik melalui penekanan pada kebahagiaan pribadi, penerimaan diri, maupun
keterlibatan aktif dalam komunitas dan pengaruh dari orang lain.

Selanjutnya, Informan | menjelaskan bagaimana anggota komunitas anime memberikan pengaruh
positif yang signifikan, dengan menciptakan rasa keterhubungan dan solidaritas melalui rekomendasi serta
dukungan di tengah perbedaan minat. Sebelum bergabung dengan komunitas, individu merasa terasing,
namun setelah berinteraksi dalam kelompok, mereka merasa dihargai, memiliki teman, dan mengalami
peningkatan kenyamanan serta penerimaan diri. Hal ini menunjukkan bahwa komunitas anime membantu
membangun identitas kolektif sebagai pecinta anime, mengurangi stigma dari luar, dan memperkuat konsep
diri positif anggotanya. Informan Il menyoroti peran komunitas online, seperti di Facebook dan Discord,
dalam memperkuat identitas diri sebagai penggemar anime. Diskusi yang terjadi dalam komunitas ini
memperluas wawasan dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis serta kepercayaan diri dalam
berpendapat. Selain itu, partisipasi dalam event anime lokal dan interaksi dengan teman-teman dari
berbagai negara menambah wawasan budaya dan bahasa, sehingga membentuk identitas yang lebih
global. Aktivitas ini juga meningkatkan rasa keterhubungan sosial, membangun keterampilan komunikasi,
dan memperkuat rasa percaya diri. Informan Il menyampaikan bahwa komunitas anime memberikan rasa
aman dan dukungan emosional, yang memungkinkan informan untuk menjadi diri sendiri tanpa rasa takut
akan penilaian orang lain. Pengaruh karakter anime, seperti Simon dari Tengen Toppa Gurren Lagann, juga
menjadi panutan dalam pengembangan konsep diri.
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Di Indonesia, ofaku sering diartikan sebagai sekelompok orang yang menaruh minat pada budaya
Jepang. Meskipun begitu, tidaklah aneh jika penggemar budaya populer Jepang diidentifikasi sebagai
otaku. Di sana, istilah otaku merujuk kepada seseorang yang mendalami suatu bidang secara mendalam,
dan maknanya lebih kurang mirip dengan geek. Dengan demikian, di Jepang, istilah ofaku tidak hanya
diperuntukkan bagi mereka yang mendalami anime, manga, game, atau budaya populer Jepang, melainkan
dapat mencakup berbagai bidang lainnya (Biiznilla Yulian, 2019).

Menjadi seorang otaku di tengah budaya Indonesia yang dipenuhi dengan interaksi langsung antar
sesama manusia merupakan suatu tantangan tersendiri. Otaku yang pada dasarnya memilih untuk fokus
pada kesenangannya dan berusaha menggunakan sumber daya yang dimilikinya untuk memuaskan hobi,
dihadapkan pada tuntutan untuk beradaptasi dengan budaya yang telah lama hadir dalam struktur sosial di
tempat tinggal mereka (Handaningtias & Agustina, 2017).

Mendapatkan pengakuan atau pemahaman dari lingkungan sekitar bukanlah pencapaian yang dapat
diperoleh oleh setiap otaku. Namun, jikka mampu mendapatkan pengakuan dari lingkungan sekitar dan
dapat menyampaikan makna di balik eksistensi ofaku mereka, maka otaku tersebut memiliki potensi untuk
menggali sisi positif yang ada dalam diri mereka. Hal ini dapat berakibat pada pembentukan konsep diri
mereka yang lebih positif dan membangun (Pratama, 2022). Untuk memahami lebih dalam, pembahasan
berikut akan mengaitkan temuan ini dengan teori-teori konsep diri serta studi-studi sebelumnya yang
relevan, guna memberikan perspektif yang lebih komprehensif tentang bagaimana konsep diri terbentuk
dalam konteks remaja otaku anime.

Dari keempat faktor yang dikemukakan oleh Hartanti (2018) terdapat faktor yang tampak pada
Informan I, Il dan Il yaitu:

Self Apparisal - Viewing Self As An Object. Menunjukkan hubungan yang kuat antara karakter
fiksi yang mereka sukai dan proses penilaian diri mereka. Mereka masing-masing terinspirasi oleh karakter-
karakter anime yang mencerminkan pengalaman emosional dan keinginan pribadi. Misalnya, Informan |
merasa terhubung dengan Itachi Uchiha dan Itadori Yuji, sedangkan Informan Il terinspirasi oleh Light
Yagami dan Jiraiya. Ini menunjukkan bahwa karakter-karakter ini menjadi alat refleksi bagi informan dalam
menilai diri mereka sendiri. Setiap informan mengalami resonansi emosional yang mendalam dengan
karakter-karakter yang mereka pilih. Informan | merasakan pengalaman emosional yang kompleks,
Informan Il mengaitkan kematian Jiraiya dengan kehilangan figur ayah, dan Informan [Il merasa minder
saat membandingkan kehidupannya dengan karakter romansa. Karena seseorang yang membutuhkan
dorongan yang baik untuk melakukan suatu kegiatan tentu saja memerlukannya, maka motivasi pada
hakikatnya adalah keadaan mental yang memberi kekuatan untuk melakukan suatu tindakan dan
merangsang pemuasan kebutuhan atau pengurangan ketidakseimbangan (Hadjarati, 2020).

Reaction and Response of Others. Konsep diri pada dasarnya tidak dapat berkembang jika kita
hanya mampu menilai diri kita sendiri. Namun, konsep diri dapat berkembang melalui interaksi sosial
dengan lingkungan sekitar. Oleh karena itu, konsep diri dipengaruhi juga oleh penilaian maupun pandangan
orang lain terhadap diri kita. Ketiga informan menilai perjalanan hidup mereka melalui karakter fiksi,
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menunjukkan adanya proses transformasi diri. Informan | dan Il berfokus pada bagaimana pengalaman
hidup mereka, seperti bullying dan kehilangan, membentuk pandangan mereka, sementara Informan I
mencerminkan harapannya untuk berkembang dan lebih kreatif. Ini menunjukkan bahwa anime berfungsi
sebagai cermin yang memperlihatkan potensi untuk pertumbuhan dan perubahan. Individu mempelajari
siapakah dirinya melalui pengalaman khususnya dalam berinteraksi dengan orang lain. Salah satu cara
individu mempelajari tentang dirinya dalam interaksi sosial adalah dengan menemukan apa yang dipikirkan
orang lain tentang dirinya, proses presepsi mengenai sisi baik atau buruk berdasar pada apa yang orang
lain pikirkan tentang individu, yang dengan penaksiran yang direfleksikan (reflected appraisals).
Kemampuan individu dalam memandang diri sendiri terbagi kedalam beberapa aspek (Habibah, 2018).

Roles You Play - Roles You Taking. Dalam poin ini terkait peran yang kita ambil saat berperilaku.
Peran disini maksudnya adalah konsep dalam pemilahan perilaku apa yang akan kita tunjukkan di
masyarakat sehingga apa yang kita tiru, ucap, lakukan sudah tepat di mata orang lain dan mendapatkan
penilaian tepat dari orang lain. Ketiga informan menunjukkan bahwa informan memainkan berbagai peran
melalui anime yang mempengaruhi pembentukan identitas dan pengembangan diri. Sebagai teman belajar
tentang hubungan sosial melalui karakter anime, dan tema keberanian menginspirasinya untuk bersikap
proaktif dalam interaksi sosial. Anime juga membantu informan mengeksplorasi jati diri dan berperan akif
dalam komunitas penggemar, di mana informan berkontribusi untuk mengubah stereotip negatif tentang
penggemar anime. Karakter anime mempengaruhi perilakunya dalam kehidupan sehari-hari, sementara
fleksibilitasnya dalam memainkan peran sesuai lingkungan menunjukkan kemampuannya menavigasi
hubungan sosial. Interaksi ini memperkuat konsep dirinya dan mendukung pertumbuhan pribadi. Dalam
studi mengenai media dan identitas, media memainkan peran penting dalam pembentukan identitas diri,
khususnya bagi remaja. Anime, sebagai salah satu bentuk media populer, menyediakan narasi dan
karakter yang memungkinkan penggemar untuk berefleksi terhadap diri mereka dan mengeksplorasi peran
sosial yang diinginkan. Hal ini konsisten dengan gagasan bahwa seseorang dapat membentuk dan
mengkonstruksi identitas melalui interaksi dengan media yang mereka konsumsi (Ayun, 2015).

Reference Group. Kelompok rujukan yang dimaksud disini adalah kelompok dimana individu dapat
menjadi anggota di dalamnya. Jika kelompok ini dirasa penting, maka kelompok ini mampu meningkatkan
dan/atau mengembangkan konsep diri individu kedepannya. Penting disini yaitu dimana kelompok ini
memberikan penilaian positif dan membawa reaksi baik terhadap perkembangan konsep diri. Ketiga
informan menyatakan hal yang sama mengenai tersedianya ruang berekspresi dan pengembangan
kemampuan mereka ketika bergabung dalam sebuah kelompok. Menurut (Nuraini, 2020) dalam konteks
pencinta anime, reference group menunjukkan bahwa partisipasi dalam kelompok penggemar anime dapat
meningkatkan rasa penerimaan dan identitas diri remaja. Remaja yang merasa terhubung dengan
kelompok ini cenderung mengalami peningkatan dalam konsep diri positif, berkat interaksi sosial yang
mendukung dan berbagi minat yang sama. Penelitian oleh (Hidayati, 2024) menunjukkan bahwa kelompok
referensi, seperti komunitas penggemar, berperan penting dalam pembentukan identitas remaja. Anggota
kelompok ini saling mendukung dan memberikan validasi terhadap minat dan hobi mereka, yang sering kali
berbeda dari norma sosial yang lebih luas. Ini sejalan dengan penjelasan Informan I, yang menyatakan
bahwa komunitas anime memberikan pengaruh positif melalui rekomendasi dan dukungan, menciptakan
rasa keterhubungan di antara anggota, meskipun terdapat perbedaan dalam minat. Lebih lanjut, penelitian
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oleh (Assidig, 2023) menggaris bawahi pentingnya platform online dalam membangun identitas dan koneksi
sosial di kalangan remaja. Dalam konteks ini, peran komunitas online di Facebook dan Discord, seperti
yang disoroti oleh Informan I, tidak hanya memperkuat identitas diri sebagai penggemar anime tetapi juga
memberikan ruang untuk diskusi yang mendalam. Ini berkontribusi pada peningkatan keterampilan berpikir
kritis dan kepercayaan diri, yang mencerminkan tentang bagaimana interaksi sosial di dunia maya dapat
memperluas wawasan dan mendorong pengembangan diri. Selain itu, dukungan emosional yang
disampaikan oleh Informan Ill mencerminkan temuan dari penelitian oleh (Bugiardo, 2015), yang
menunjukkan bahwa komunitas online dapat menyediakan rasa aman dan dukungan, memungkinkan
individu untuk mengekspresikan diri tanpa takut akan penilaian. Ini menciptakan lingkungan di mana remaja
merasa nyaman untuk menjadi diri sendiri, yang merupakan aspek penting dalam proses perkembangan
identitas mereka.

SIMPULAN

Pada faktor pertama Self-appraisal — Viewing Self as An Object baik informan |, Il dan Ill memiliki
persamaan bahwa mereka menilai diri mereka sendiri melalui karakter fiksi dari anime yang mereka tonton.
Meskipun ada perbedaan karakter yang dipilih, mereka semua terhubung dengan karakter yang
mencerminkan pengalaman pribadi atau sifat mereka. Persamaannya, ketiganya menggunakan karakter
anime untuk merefleksikan diri, baik dalam hal kekuatan, kelemahan, maupun perjuangan hidup. Informan |
dan Il fokus pada pengalaman emosional yang mendalam, dengan Informan | terinspirasi oleh karakter
seperti Itachi dan Yuji yang menggambarkan perjalanan emosional yang kompleks, sementara Informan ||
lebih menekankan pada pengalaman bullying dan kehilangan, menghubungkannya dengan karakter Light
Yagami dan Jiraiya. Di sisi lain, Informan Ill lebih menilai dirinya berdasarkan kemampuan atau keinginan
tertentu, seperti kreativitas dan kemalasan, serta merasa minder karena kurangnya pengalaman romansa,
yang berbeda dari kedua informan lainnya.

Faktor kedua Reaction and response of others, ketiga informan memiliki cara berbeda dalam
merespons pandangan orang lain terhadap hobi menonton anime, tetapi ada beberapa kesamaan di antara
mereka. Semua informan menyadari adanya stereotipe negatif tentang penggemar anime, namun mereka
tetap percaya diri dan tidak terlalu terpengaruh oleh pendapat negatif tersebut. Mereka lebih menekankan
pada manfaat pribadi yang diperoleh, seperti pemahaman budaya, inspirasi, dan peningkatan konsep diri.
Informan | lebih fokus pada pemahaman budaya Jepang dan tema filosofi dalam anime yang memperkaya
dirinya, sementara Informan || menyoroti bagaimana anime mempengaruhi kreativitas dan kepercayaan diri,
terutama melalui fashion dan menggambar. Di sisi lain, Informan Ill menunjukkan bahwa reaksi sosial,
seperti hype dari penonton lain, sering memengaruhi pilihannya dalam menonton anime, dan ia juga
terinspirasi untuk menirukan gerakan dalam anime olahraga, yang membuatnya lebih aktif.

Faktor ketiga Roles You Play — Roles You Taking, baik infoman |, Il, dan Ill menunjukkan bagaimana
anime memengaruhi peran yang mereka mainkan dan ambil dalam kehidupan sehari-hari, serta
berkontribusi pada pembentukan identitas mereka. Ketiganya menggunakan anime sebagai sarana untuk
mempelajari hubungan sosial seperti persahabatan dan keberanian, yang kemudian diterapkan dalam
kehidupan nyata. Mereka juga aktif berperan sebagai penggemar anime, menjadikannya sebagai hobi yang
mendukung penemuan dan ekspresi diri, serta merasa mendapatkan dukungan sosial dari komunitas
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penggemar anime, meskipun terkadang merasa terasing di lingkungan yang tidak berbagi minat yang
sama. Namun, ada perbedaan dalam fokus masing-masing informan. Informan | lebih menekankan
bagaimana anime membantunya mengeksplorasi identitas diri dan belajar menjadi lebih proaktif dalam
hubungan sosial. Informan Il fokus pada keinginannya untuk menjadi "main character" dalam hidupnya,
terinspirasi oleh karakter anime untuk lebih berani dan aktif dalam menghadapi tantangan. Sementara itu,
Informan Il menunjukkan keterlibatannya yang lebih dalam, tidak hanya sebagai penggemar tetapi juga
berusaha mengubah stereotipe negatif terhadap penggemar anime dan lebih terpengaruh oleh sifat-sifat
karakter anime yang memengaruhi perilakunya sehari-hari.

Faktor keempat Reference Group, ketiga informan menunjukkan bahwa komunitas anime sebagai
Reference Group memainkan peran penting dalam pembentukan konsep diri mereka. Ketiganya
merasakan manfaat positif dari keterlibatan dalam komunitas, yang memberikan dukungan emosional, rasa
keterhubungan, dan rasa dihargai. Melalui komunitas ini, mereka juga mampu mengurangi stigma negatif
dari masyarakat luar dan memperkuat konsep diri yang lebih positif. Mereka merasa lebih nyaman dan
terbuka dalam mengekspresikan diri di lingkungan yang memiliki minat yang sama, yang pada gilirannya
meningkatkan rasa percaya diri dan pemahaman budaya. Namun, ada perbedaan dalam pengalaman
mereka. Informan | menggambarkan komunitas anime seperti Akatsuki dalam Naruto Shippuden, di mana
solidaritas tetap terjaga meskipun ada perbedaan, memberikan perasaan diterima setelah sebelumnya
merasa terasing. Informan Il lebih menonjolkan interaksinya di komunitas otaku online, yang memperluas
wawasan tentang budaya dan bahasa, serta mengasah keterampilan sosialnya melalui diskusi karakter
anime. Sementara itu, Informan Ill merasa lebih tertutup di luar komunitas anime, tetapi setelah bergabung,
ila menemukan banyak orang dengan minat yang sama, yang memperkaya konsep dirinya melalui
keberagaman karakter dan budaya Jepang.
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