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ABSTRAK 

 

Universitas Islam 45 Bekasi 

Program Studi Ilmu Komunikasi 

Fakultas Komunikasi Sastra dan Bahasa 

2022 

 

Daniyah Khansanabilah Wahyudi / 41182037180010 

Studi Fenomenologi Interaksi Sosial Remaja Otaku 

Dibawah bimbingan Winda Primasari, S. Hum., M. Si. 

149 halaman + Xix romawi, 2 tabel, 42 gambar, 37 lampiran 

 
 

Penelitian ini membahas tentang bagaimana pengalaman seorang remaja 

Otaku saat berinteraksi sosial dan dapat diterima dilingkungannya. Penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan fenomenologi. Data primer di 

dapat melalui wawancara mendalam dengan 9 informan dan 7 key informan. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa pengalaman seorang otaku ketika berinteraksi ia 

memiliki sikap dan perilaku yang sama seperti dengan masyarakat atau orang lain 

yang bukan otaku, hanya ada beberapa saja yang membuat mereka berbeda, namun 

perbedaan tersebut merupakan hal yang wajar karena setiap manusia memiliki 

kesukaan, hobi, sifat, sikap dan ciri khas. Dari menyukai budaya Jepang otaku 

mendapatkan manfaat serta hal yang positif, seperti pengetahuan, relasi yang luas, 

hobi baru sehingga mereka bisa mengekspresikan diri mereka. Selain itu dari 

menjadi seorang otaku beberapa dari mereka bisa mendapatkan penghasilan uang. 

Jika ada penelitian serupa diharapkan dapat bisa lebih di lengkapi lagi pembahasan 

mengenai Otaku, karena masih kurangnya penelitian terkait otaku dalam ranah 

komunikasi. Penelitian selanjutnya dapat di buat menggunakan teori Akulturasi 

yang membahas Budaya Populer Jepang. 

 

 
Kata Kunci : Diri Sendiri, Interaksi Sosial, Masyarakat, Otaku, Pikiran 
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ABSTRACT 

 
Universitas Islam “45” Bekasi 

Study Of Communication Science 

Faculty Of Communications, Literature, 

and Language 

2022 

 
Daniyah Khansanabilah Wahyudi / 41182037180010 

Otaku Teen Social Interaction 

Under The Guidance Winda Primasari, S. Hum., M. Si. 

149 pages + Xix roman, 2 table, 42 picture, 37 attachment 

 
 

This study discusses how the experience of an Otaku teenager when 

interacting socially and being accepted in their environment. This study uses a 

qualitative method with a phenomenological approach. Primary data can be 

obtained through in-depth interviews with 9 informants and 7 key informants. The 

results of this study indicate that the experience of an otaku when interacting has 

the same attitude and behavior as with other people or people who are not otaku, 

there are only a few that make them different, but these differences are natural 

because every human being has preferences, hobbies. , traits, attitudes and 

characteristics. From liking Japanese culture, otaku get benefits and positive 

things, such as knowledge, wide relationships, new hobbies so that they can express 

themselves. Apart from that from being an otaku some of them can earn money. If 

there is a similar research, it is hoped that the discussion of Otaku will be more 

complete, because there is still a lack of research related to otaku in the realm of 

communication. Further research can be made using acculturation theory which 

discusses Japanese Popular Culture. 

 

 
Keywords: Mind, Otaku, Self, Social Interaction, Society 
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NEET/Mugyousha NEET merupakan kepanjangan dari Not Employment, 

Education, or Training. Di Jepang NEET dikenal 

dengan istilah Mugyousha Orang tidak memiliki 

pekerjaan atau pengangguran), orang-orang yang 

dikatakan dengan istilah ini yaitu orang yang tidak 

memiliki pekerjaan, tidak terikat dengan pendidikan 

dan rumah tangga. 

 
Nerd Sebutan lebih kepada computer freak (pecandu 

komputer) "yang kehidupannya selalu di depan layar 

computer, mereka sangat antusias terhadap sesuatu 

yang bersifat akademik. Mereka juga tergantung pada 

suatu hal tapi tidak memiliki keinginan untuk 

menjelajah lebih jauh. 

 

Nijigen Wujud dua dimensional 

 

Original Character Karakter yang dibuat bukan berdasarkan karakter lain 

yang sudah ada sebelumnya. 

 

Otaku Istilah yang digunakan orang Jepang untuk 

memanggil atau menyebut seseorang yang menyukai 

atau menggemari hal-hal yang berkaitan kuat dengan 

anime, manga, komputer, fiksi ilmiah dan hal lainnya 

 

Sakura Matsuri Festival    budaya    Indonesia    –    Jepang    yang 

diselenggarakan untuk mempererat pertukaran 

budaya kedua negara tersebut. 

 

Sanjigen Wujud tiga dimensional 

 

Supersentai Produk superhero yang dibuat oleh Toei Production 

yang bertemakan tim yang tujuannya untuk 

memberantas kejahatan. 
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Tachisukumu Kata NEET ini merupakan tipe yang memiliki rasa ragu- 

ragu sangat tinggi terhadap kehidupan masa 

depannya 

 

Taishu Bunka/ Feodalisme adalah sistem sosial atau politik yang 

Budaya Feodalisme memberikan kekuasaan besar kepada golongan 

bangsawan atau mengagung-agungkan jabatan 

dibanding prestasi. 
 

Tanabata Matsuri festival menyambut musim panas yang klasik di 

Jepang, saat dimana anak-anak dan orang dewasa sama- 

sama membuat harapan serta melihat ke bintang. 

 

Tokusatsu Istilah dari Jepang untuk menyebutkan spesial efek. 

Yang dalam konteks film dan serial TV adalah sebuah 

cerita dengan bumbu fiksi ilmiah, superhero dan 

fantasy yang memerlukan pengunaan special effect 

dalam film atau serinya. 

 
Tradisional Art Segala    bentuk     gambar/lukisan     yang     dibuat 

menggunakan media tradisional yg meliputi 

Graphite, Charcoal, Marker, Pen and Ink, Pastel, 

Acrylic, Oil based, Air Brush Watercolour. 

 

Tsumazuki Kata NEET satu ini dikarenakan oleh kegagalan yang telah 

dialami. Pada umumnya diidap oleh orang-orang 

tidak pernah memiliki pengalaman bekerja/membuka 

usaha, tetapi saat bekerja/membuka usaha mereka 

mengalami kegagalan. 

 

Weeabo Seseorang yang terobsesi dengan budaya Jepang, dan 

mereka cenderung untuk bertingkah laku seperti 

orang Jepang, padahal mereka bukanlah orang 

Jepang, bukan lahir di Jepang dan bukan warga 

negara Jepang. 

 

Wibusubs Fansub Dorama, Movie Jepang Subtitle Indonesia 

 

Wota Sebutan untuk sekelompok orang yang menjadi fans 

sebuah grup idol. 

 

Yankee Kata NEET tipe yankee ini biasanya lebih suka bersenang- 

senang daripada bekerja, tipe yankee ini sangat 

bergantung pada orang tua. Tipe ini pada umumnya 

berasal dari keluarga kaya raya. 
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