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ABSTRAK 

Di Jepang, ada satu fenomena budaya yang sangat populer yang diterima oleh 

orang-orang di seluruh dunia, yaitu anime. Anime adalah bentuk budaya populer 

yang banyak dikonsumsi dan menjangkau audiens massal. Ini memiliki 

kemampuan untuk memikat individu dari berbagai kelompok usia, mulai dari anak-

anak hingga orang dewasa. Beberapa faktor berkontribusi pada popularitas anime, 

dan salah satunya adalah pengaruh media massa, yang memainkan peran penting 

dalam memperkenalkan dan menyebarkan ideologi yang terkandung dalam anime 

kepada masyarakat. Penelitian ini bertujuan untuk memahami pandangan individu 

tentang anime sebagai bagian integral dari perkembangan budaya populer. Dengan 

menggunakan metode deskriptif kualitatif, penelitian ini menggunakan analisis 

perseptual. Teknik pengumpulan data melibatkan Wawancara Mendalam, 

dokumentasi, dan tinjauan literatur. Dengan mengekstrak informasi dan memahami 

persepsi subjektif melalui informan yang terkait dengan topik penelitian, penelitian 

ini bertujuan mengungkap wawasan tentang pengalaman subjektif individu terkait 

peran anime dalam membentuk budaya populer.  

Keyword: Anime, Budaya Populer, Persepsi. 
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ABSTRACT 

In Japan, there is one highly popular cultural phenomenon embraced by people 

worldwide, namely anime. Anime is a widely consumed form of popular culture 

that caters to a mass audience. It has the ability to captivate individuals from various 

age groups, ranging from children to adults. Several factors contribute to the 

popularity of anime, and one of them is the influence of mass media, which plays a 

crucial role in introducing and disseminating the ideologies embedded in anime to 

the public. This research aims to comprehend individuals' perspectives on anime as 

an integral part of the development of popular culture. Employing a qualitative 

descriptive method, the study utilizes perceptual analysis. Data collection 

techniques involve In-Depth Interviews, documentation, and literature review. By 

extracting information and understanding subjective perceptions through 

informants related to the research topic, the study seeks to uncover insights into the 

subjective experiences of individuals regarding anime's role in shaping popular 

culture. 

Keywords: Anime, Popular Culture, Perception. 

 

 

 

 


