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Abstract

This study aims to describe consumerist behavior, identify influencing factors, and analyze how
symbolic consumption contributes to the identity formation of university students in the Jakarta
Japan Lunatic Club (JJLC) at Universitas Negeri Jakarta (UNJ). Utilizing a qualitative
descriptive method, data were collected through in-depth interviews with five community
members, observations, and documentation. The findings reveal that purchasing anime and
manga merchandise, attending Japanese cultural events, and participating in cosplay are not
merely functional economic activities but hold deep symbolic meanings. Discussions highlight
that this consumption behavior is driven by the desire for social validation, self-expression, and
appreciation for creators, serving as a medium for students to construct their social identities and
build solidarity within the fandom. In conclusion, symbolic consumption of Japanese pop culture
is a meaningful social practice that strengthens community bonds and personal identity. We
recommend further research to explore the broader digital economic impact of such fandoms on
a national scale.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bentuk perilaku konsumtif, mengidentifikasi faktor-faktor
yang memengaruhinya, serta menganalisis kontribusi konsumsi simbolik terhadap pembentukan
identitas mahasiswa anggota komunitas Jakarta Japan Lunatic Club (JJLC) di Universitas
Negeri Jakarta (UNJ). Penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif, data dikumpulkan
melalui wawancara mendalam dengan lima anggota komunitas, observasi, dan dokumentasi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa aktivitas membeli merchandise anime dan manga,
menghadiri acara jejepangan, serta berpartisipasi dalam cosplay bukanlah sekadar aktivitas
ekonomi fungsional, melainkan sarat akan makna simbolis. Pembahasan menyoroti bahwa
perilaku konsumsi ini didorong oleh keinginan untuk mendapatkan validasi sosial, ekspresi diri,
serta bentuk apresiasi terhadap kreator, yang pada akhirnya berfungsi sebagai media untuk
mengonstruksi identitas sosial dan membangun solidaritas di dalam fandom. Kesimpulannya,
konsumsi simbolik budaya populer Jepang merupakan praktik sosial bermakna yang memperkuat
ikatan komunitas dan identitas personal. Direkomendasikan adanya penelitian lanjutan
mengenai dampak ekonomi digital dari ekosistem fandom ini.

Kata kunci: Konsumsi simbolik, Budaya populer Jepang, Identitas, Komunitas mahasiswa, Fandom

1. PENDAHULUAN kehidupan manusia, yang
Globalisasi telah membawa memungkinkan pertukaran budaya
perubahan besar dalam seluruh aspek lintas negara terjadi dengan sangat
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cepat melalui kemajuan teknologi
informasi.  Salah  satu  dampak
paling nyata dari globalisasi adalah
terjadinya perubahan makna dalam
aktivitas konsumsi, yang kini telah
bergeser menjadi bagian dari sistem
sosial dan budaya yang kompleks. Di
masa lalu, konsumsi dilakukan atas
dasar fungsi dan nilai guna praktis,
namun dalam masyarakat modern,
barang dan jasa dipilih karena nilai
sosial dan simbolik yang melekat
padanya. Menurut Baudrillard (1998),
dalam masyarakat konsumen modern,
objek dikonsumsi bukan karena nilai
gunanya (use value), melainkan
karena nilai tandanya (sign value),
yaitu  makna  simbolik  yang
merepresentasikan posisi sosial atau
gaya hidup tertentu. Perkembangan
konsumsi simbolik ini semakin kuat
seiring dengan menyebarnya budaya
populer global, salah satunya adalah
budaya populer Jepang (Japanese
Popular Culture), yang kini menjadi
landasan penting dalam pembentukan
identitas gaya hidup anak muda
Indonesia.

Dalam fandom budaya populer
Jepang, konsumsi dan identitas sangat

terkait. Anggota fandom merasa

memiliki  kewajiban sosial tidak
tertulis untuk memiliki barang tertentu
seperti keychain, stiker, poster, baju,
action figure, atau perlengkapan
cosplay. Barang-barang ini berperan
penting dalam  menghubungkan

individu dengan produk yang
digemari. Melalui konsumsi tersebut,
penggemar tidak sekadar membeli,
tetapi juga menunjukkan keterlibatan,
loyalitas, dan afirmasi diri terhadap
budaya tersebut. Dengan demikian,
konsumsi dan penggunaan simbol
budaya populer Jepang menjadi
mekanisme utama dalam membentuk
identitas pribadi sekaligus identitas
kolektif yang kuat dalam komunitas
penggemar (Prapancha dkk., 2026).
Perubahan pola konsumsi

tersebut  melahirkan ~ komunitas
penggemar, salah satunya komunitas
mahasiswa penggemar anime dan
manga Jakarta Japan Lunatic Club
(JJLC) di Universitas Negeri Jakarta
(UNJ). Komunitas ini dipilih sebagai
objek penelitian karena
merepresentasikan praktik konsumsi

simbolik di kalangan mahasiswa

melalui  keterlibatan aktif dalam
budaya populer Jepang. Dalam
konteks ini, konsumsi berfungsi
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sebagai sarana untuk membentuk dan
mendefinisikan identitas sekaligus
membangun solidaritas. Selain itu,
komunitas juga menjadi ruang sosial
yang memberikan rasa penerimaan
dan kebebasan berekspresi bagi
anggotanya, sekaligus mendorong
penggunaan simbol-simbol budaya
populer Jepang.
Berdasarkan fenomena
tersebut, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana
bentuk perilaku konsumtif mahasiswa
anggota Komunitas JILC, faktor-
faktor apa saja yang memengaruhi
perilaku konsumtif tersebut, serta
bagaimana bentuk konsumsi simbolik
berkontribusi terhadap pembentukan
identitas diri mahasiswa UNJ yang
merupakan anggota komunitas JILC.
Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan

bentuk

untuk  mendeskripsikan
perilaku konsumtif,
mengidentifikasi faktor-faktor yang
memengaruhinya, dan menganalisis
kontribusi konsumsi simbolik
terhadap pembentukan identitas diri
mahasiswa. Penelitian ini
menggunakan teori konsumsi
simbolik Jean Baudrillard (1998)

untuk  menganalisis  bagaimana

keterlibatan ~ mahasiswa  sebagai
penggemar budaya populer Jepang
tidak hanya bersifat sebagai hiburan
semata, tetapi juga berkaitan dengan
praktik konsumsi simbolik dalam
pembentukan identitas diri.

Beberapa penelitian
sebelumnya telah meneliti konsumsi
simbolik dan budaya populer di
kalangan anak muda. Menurut
Widodo, dkk. (2026),

merchandise anime tidak hanya

konsumsi

dilakukan untuk memenuhi kebutuhan
semata, tetapi juga menjadi bentuk
ekspresi identitas dan afiliasi dalam
komunitas penggemar. Merchandise
dipandang sebagai simbol
keanggotaan, loyalitas, serta penanda
status sosial di kalangan fan.

Marcella &

Pandrianto (2023) menjelaskan bahwa

Selain itu,

keputusan penggemar dalam membeli
merchandise  dipengaruhi oleh
motivasi  emosional dan  rasa
keterikatan terhadap karakter yang
mereka sukai.

Lebih lanjut, mahasiswa sering
konsumsi

memanfaatkan budaya

populer sebagai media  untuk
memperkuat interaksi sosial melalui

komunitas dan fandom (Prapancha
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dkk., 2026), loyalitas, dan ekspresi
diri (Asfinawati dan Farhan, 2025).
Berbeda

sebelumnya yang membahas fandom

dengan penelitian
secara umum, penelitian ini berfokus
pada ranah mikro di lingkungan
kampus, tempat mahasiswa
membangun identitas sosialnya lewat
budaya Jepang yang mereka konsumsi

secara kolektif.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan
metode kualitatif dengan pendekatan
deskriptif. Pendekatan ini dipilih
karena penelitian bertujuan untuk
memahami secara mendalam
pengalaman, pandangan, serta makna
yang dibangun oleh mahasiswa dalam
praktik konsumsi simbolik terkait
Subjek

penelitian adalah mahasiswa yang

budaya populer Jepang.
tergabung dalam komunitas Jakarta
(JILC)

Universitas Negeri Jakarta. Pemilihan

Japan Lunatic  Club

informan dilakukan menggunakan
teknik purposive sampling dengan
indikator yaitu merupakan anggota
aktif komunitas JJLC UNJ, memiliki
pengalaman dalam  mengonsumsi

produk budaya Jepang (anime, manga,

merchandise, atau event), dan terlibat
dalam aktivitas komunitas baik secara
langsung maupun digital. Berdasarkan
kriteria  tersebut, penelitian ini
melibatkan 5 informan, terdiri dari 3
informan laki-laki dan 2 informan
perempuan yang merupakan anggota
aktif dan pengurus komunitas untuk
mengetahui pola dan makna konsumsi
simbolik yang dilakukan oleh anggota
komunitas sebagai penggemar anime
dan manga.

Pengumpulan data dilakukan
mendalam,

melalui wawancara

observasi, dan dokumentasi.
Wawancara dilakukan untuk menggali
pengalaman serta pandangan
informan mengenai perilaku konsumsi
dan makna simbolik yang mereka
bangun. Observasi dilakukan secara
langsung maupun melalui media
sosial komunitas untuk melihat

aktivitas dan interaksi anggota.
Dokumentasi digunakan sebagai data
pendukung berupa foto kegiatan, arsip
komunitas, serta unggahan media
sosial. Data yang diperoleh kemudian
dianalisis  menggunakan  teknik
analisis interaktif dari Miles dan
Huberman (1994) yang meliputi tiga

tahap, yaitu reduksi data, penyajian
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data, dan penarikan kesimpulan.
Untuk menjaga keabsahan data,
penelitian ini menggunakan teknik
triangulasi sumber dan metode, yaitu
dengan membandingkan data hasil
wawancara, observasi, serta
dokumentasi dari berbagai informan.
Dengan demikian, hasil penelitian
diharapkan memiliki tingkat validitas
yang lebih tinggi dan mampu
merepresentasikan  kondisi  yang

sebenarnya.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Profil dan Dinamika Komunitas
JILC UNJ.

Berdasarkan wawancara
dengan mantan ketua JILC periode
2022-2025 dan
@jjlc_unj, Jakarta Japan Lunatic Club
(JJLC) di Universitas Negeri Jakarta

terbukti sebagai ruang sosial dan

observasi  akun

kreativitas yang terstruktur, bukan
sekadar tempat berkumpul pasif bagi
penggemar budaya pop Jepang.
Komunitas ini bersifat sangat inklusif
karena tidak membatasi
keanggotaannya pada program studi
tertentu, yang dibuktikan dengan
keberagaman latar belakang

anggotanya mulai dari Tata Rias, Tata

Boga, Sastra Indonesia, Pendidikan
Sejarah, hingga Teknik Mesin.

Berdasarkan keterangan salah
satu narasumber yang merupakan
mantan Ketua JJLC, komunitas ini
memiliki sekitar 150 anggota di grup
daring, dengan 50-70 orang aktif
berinteraksi dan 20-30 anggota rutin
hadir pada kegiatan luring. Tingginya
partisipasi ini didukung oleh struktur
organisasi yang jelas yang meliputi
pengurus inti serta Divisi Budaya,
Cosplay, dan Animanga-Game untuk
memastikan  dinamika ~ komunitas
berjalan secara produktif dan edukatif,
melampaui  batas fangirling atau
fanboying semata.

Aktivitas produktif tersebut
direalisasikan melalui dua agenda
utama komunitas. Program pertama
adalah "Corner", yaitu sesi edukasi
dan berbagi pengetahuan mingguan di
kampus, sedangkan program kedua
adalah "Kazoku" yang berfokus pada
rekreasi dan bonding di luar kampus,
seperti  kunjungan museum atau
piknik bersama. Rangkaian kegiatan
terstruktur ini menegaskan bahwa
JILC berfungsi secara holistik sebagali
ruang produksi dan pertukaran makna

sosial bagi para anggotanya.
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Simbolik
Anggota Komunitas JJLC

b. Bentuk Konsumsi

Berdasarkan hasil penelitian,

perilaku konsumtif anggota
komunitas Jakarta Japan Lunatic Club
(JILC)

aktivitas konsumsi tidak lagi semata-

memperlihatkan ~ bahwa
mata berorientasi pada pemenuhan
kebutuhan,
berkembang

melainkan telah
menjadi bentuk
konsumsi simbolik yang mengandung
makna sosial. Praktik konsumsi
tersebut dapat diklasifikasikan ke
dalam tiga bentuk utama, vyaitu
konsumsi  fisik,  digital, serta
partisipasi dalam event jejepangan.
Klasifikasi ini didasarkan pada variasi
objek pendorong pengeluaran
finansial yang ditemukan di lapangan.
1. Konsumsi Fisik

Konsumsi fisik tampak dari
kebiasaan anggota dalam membeli
berbagai produk yang berkaitan
dengan anime dan manga, seperti
merchandise, komik, serta atribut
yang merepresentasikan  karakter
tertentu. Sebagai bukti empiris,
bentuk konsumsi fisik terlihat dari
pernyataan 14 di bawah ini yang rutin
menyisihkan uang untuk mengoleksi

komik.

"Saya komik Naruto lengkap satu
sampe tujuh puluh.. tapi saya nabung
dari SD dari 2014 gitu.. jadi setiap
sebulan sekali.. kalo udah ke kumpul
duitnya baru hari liburnya belanjain
komiknya." (Wawancara 14, 2025)

Lalu, berdasarkan data yang
diperoleh dari wawancara dengan
beberapa narasumber, ditemukan
bahwa keputusan pembelian tersebut
tidak dilandasi oleh kebutuhan praktis,
seperti kebutuhan akan barang untuk
fungsi sehari-hari, melainkan lebih
dipengaruhi oleh ketertarikan
emosional dan nilai simbolik yang
melekat pada produk tersebut.

“Karena karakter di anime itu
kan karakter dua dimensi terus nggak
nyata ya, jadi biar kerasa lebih nyata
dan hidup tuh ya lewat merchandise
atau figur-figur yang aku beli gitu.”
(Wawancara 12, 2025)

Pernyataan 12 tersebut
menunjukkan bahwa merchandise
berfungsi sebagai media untuk
menghadirkan karakter fiksi ke dalam
kehidupan nyata.
2. Konsumsi Digital

Selain konsumsi fisik, anggota
JJLC juga melakukan konsumsi dalam
bentuk digital, seperti menonton
anime melalui layanan streaming,
membaca manga secara daring, dan

melakukan pembelian item virtual.
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Bentuk konsumsi digital dibuktikan
oleh 13 yang rela mengeluarkan dana
besar untuk item virtual.

"Gua emang sering beli
merchandise salah karakter gitu
namanya Firefly... dan yaa gua
lumayan spend duit banyak tuh buat
itu... sampe sejuta...” (Wawancara I3,
2025)

Aktivitas konsumsi digital,
seperti menonton anime melalui
layanan streaming, juga menjadi
sarana  untuk  mengikuti  tren,
memperluas referensi, dan

memperkuat posisi dalam komunitas.

“Biasanya habis nonton anime,
kita langsung diskusi di grup atau
ketemu buar bahas ceritanya..”
(Wawancara 14, 2025)

Berdasarkan pernyataan 14,

konsumsi digital menjadi pemicu

terbentuknya interaksi sosial
antaranggota. Konten yang
dikonsumsi  tidak berhenti pada

pengalaman individu, tetapi juga
menjadi pengalaman komunal, di
mana tiap individu dalam kelompok
ini  saling berbagi cerita dan
pandangan masing-masing tentang
hasil pengamatan mereka terkait

anime atau manga yang dibaca.

3. Partisipasi  dalam  Event
Jejepangan
Bentuk  konsumsi  lainnya

adalah keterlibatan anggota dalam
berbagai acara terkait, seperti festival
jejepangan, pameran, maupun
kegiatan cosplay. Partisipasi ini dapat
dipahami sebagai bentuk konsumsi
pengalaman yang memungkinkan
anggota untuk terlibat secara langsung
dalam hal yang mereka minati.
Partisipasi dalam event jejepangan
ditunjukkan oleh pengeluaran dan
rutinitas informan untuk menghadiri
acara komunitas.

"lItu tuh tapi ada frekuensinya
kaya dua bulan sekali atau satu bulan
sekali.. biasanya tuh isinya art market
sama coswalk.." (Wawancara 11,
2025)

“lkut event itu seru karena
bisa ketemu orang yang sama-sama
suka anime, apalagi kalau cosplay
jadi lebih percaya diri..” (Wawancara
11, 2025)

Pernyataan 11 menunjukkan
bahwa event menjadi ruang bagi
anggota untuk mengekspresikan diri
sekaligus meningkatkan rasa percaya
diri. Oleh karena itu, acara tersebut
tidak hanya berfungsi sebagai sarana
hiburan, tetapi juga sebagai ruang

sosial untuk menampilkan identitas
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dan memperoleh pengakuan dari
lingkungan sekitar.

Ketiga bentuk ini menjadi
sarana bagi anggota untuk

mengekspresikan identitas  diri

sekaligus membangun  hubungan

sosial di dalam komunitas.

c. Faktor-Faktor yang
Memengaruhi Konsumsi
Simbolik

Praktik konsumsi simbolik
pada anggota komunitas JJLC, seperti
membeli merchandise, komik, dan

menghadiri event jejepangan,

dipengaruhi oleh dua faktor, yaitu
faktor internal dan faktor eksternal.

Adapun  faktor internal

berasal dari motivasi pribadi, seperti

kesenangan, adanya keterikatan

emosional terhadap produk yang

dibeli, serta keinginan untuk

mendukung kreator. Hal ini terlihat

dari pernyataan salah satu informan.

“«“

kalo misalkan saya di
comifuro itu kan otomatis komik-
komik indie kan jatohnya... baik itu
mau fan art atau bener-bener komik
buatan sendiri... jadi kalo saya lebih
ke arah support komikusnya sih...”
(Wawancara 14, 2025)

Pernyataan tersebut

menunjukkan bahwa pembelian

merchandise tidak hanya didasarkan
pada fungsi barang, tetapi juga
sebagai  bentuk apresiasi dan
dukungan kepada kreator.

Faktor eksternal turut berperan
dalam membentuk perilaku konsumtif
penggemar anime dan manga.
Interaksi sosial dengan teman sebaya,
baik di dalam maupun di luar
komunitas yang memiliki minat
serupa, dapat memengaruhi minat

individu untuk melakukan konsumsi.

Salah satu informan
menyatakan bahwa keputusannya
untuk menghadiri acara seperti

Comifuro dipengaruhi oleh keinginan
untuk bertemu teman komunitas yang
sebelumnya hanya berinteraksi secara

daring. Pertemuan tersebut juga

mendorong diskusi sebelum

memutuskan membeli produk tertentu.

“Gue kan sering ngepost anime di
Facebook, kayak meme atau apa aja
lah. Nah, dari situ kadang banyak
yang komen. Gue juga ada grup, rame
lah pokoknya asik juga. Sesekali meet
up terus eeeh... ngeracunin buat beli
merch, mikirnya yaudah hidup cuma
sekali.” (Wawancara 13, 2025)

Selain itu, media sosial
berperan penting dalam mendorong
kegiatan konsumsi anggota komunitas

JILC melalui kemudahan akses
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terhadap berita, iklan, kreator, dan
influencer.
Promosi kolaborasi merek
seperti FamilyMart x Demon Slayer,
UNIQLO x Kimetsu no Yaiba, dan
MINISO x One Piece turut
memengaruhi pembelian merchandise,

seperti photocard, keychain, action

figure, cosplay, serta peralatan
makanan dan minuman.
Salah satu informan

menjelaskan bahwa ketertarikannya
membeli produk kolaborasi anime
juga dipengaruhi
FOMO (fear of missing out).

oleh dorongan

“...karena fomo yaa jadi ikut
spending money untuk dapet kartu-
kartunya, bahkan untuk tuker-tukeran
kartu yang langka di Twitter di X
sampe muter-muterin Family Mart se-
Jakarta lah... buat nyari gelasnya,
gelasnya kan ada karakternya gitu
kan, walaupun sekarang aku gatau itu

gelasnya  buat apa  hahaha.”
(Wawancara 12, 2025)

Berdasarkan pernyataan 12 di
atas, keterbatasan waktu dan jumlah
produk mendorong penggemar untuk
melakukan pembelian agar tidak
merasa tertinggal.

Dalam perspektif Jean
Baudrillard, konsumsi yang terjadi
tidak semata-mata bertujuan untuk

memperoleh barang, tetapi juga

mengejar nilai simbolik yang melekat

pada produk.

d. Makna Simbolik
Menurut Perspektif Baudrillard
(Studi
Anggota JJLC UNJ)

Dalam Warde (2017) yang

dikutip dalam Bakti et al. (2019),

Konsumsi

Kasus: Mahasiswa

konsumsi  memiliki makna sosial
karena menjadi cara untuk menandai
posisi sosial. Hal ini juga ditemukan

dalam penelitian ini, di mana

kepemilikan ~ merchandise  serta
tingkat  koleksi  yang  dimiliki
digunakan sebagai indikator

kedekatan dan posisi individu dalam
komunitas. Salah satu informan
menyatakan bahwa jumlah dan variasi
koleksi dapat menggambarkan tingkat
kedekatan seseorang dengan fandom
tertentu yang menunjukkan bahwa
praktik konsumsi berfungsi sebagai
penanda posisi sosial di dalam
komunitas JILC.

"Di fandom tuh biasanya
keliatan ya, dari berapa banyak
koleksi yang kita punya terus juga
seberapa sering kita ikut event. Itu
kayak nunjukin aja... kita tuh sedeket
apa sama fandomnya.” (Wawancara
12, 2025)

Dalam konteks ini, konsumsi

pada beberapa situasi dapat dipahami
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sebagai praktik sosial, bukan semata-

mata aktivitas yang bersifat individual.

Kecenderungan konsumsi di era
kontemporer yang
dipahami sebagai realitas sosial

menunjukkan  adanya pergeseran
makna, salah satunya terjadi pada
kalangan penggemar anime dan
manga. Fenomena seperti pembelian
barang dalam jumlah besar, perburuan
item edisi terbatas, hingga kesediaan
mengeluarkan uang untuk mengikuti
berbagai acara atau mendapatkan
bonus kolaborasi brand kerap
memunculkan pertanyaan, mengapa
individu rela melakukan konsumsi
yang secara rasional tampak tidak
selalu berkaitan dengan kebutuhan
fungsionalnya.

Dalam penjelasan Baudrillard,
fenomena ini menunjukkan bahwa
konsumsi digerakkan oleh berbagai
hasrat untuk memperoleh pengakuan,
status, prestise, sekaligus membentuk
identitas melalui suatu mekanisme
penandaan.

Adapun  keputusan

membeli merchandise, komik,
menghadiri acara tertentu di kalangan
penggemar anime dan manga yang
telah  ditemukan tidak  hanya

didasarkan pada kebutuhan, tetapi

juga meliputi bentuk pemenuhan

hasrat dan  keinginan  karena

mendapatkan perasaan
menyenangkan, bentuk dukungan,
memberikan apresiasi, atau sebagai
bentuk timbal balik kepada karakter
maupun kreator yang dapat dilakukan
penggemar, dan sebagai bentuk
merepresentasikan citra diri atau
identitas sebagai bagian dari fandom.
Simbolik
dalam Pembentukan Identitas
Anggota JJLC

Universitas Negeri Jakarta

e. Peran Konsumsi

Mahasiswa

Berdasarkan  hasil temuan
penelitian, konsumsi yang dilakukan
oleh mahasiswa anggota JJLC UNJ
menunjukkan adanya pergeseran
makna, dari yang semula berfokus
pada pemenuhan fungsi (nilai guna)
menjadi  konsumsi simbolik yang
menekankan pada nilai tanda (sign
value). Barang-barang seperti
merchandise, action figure, hingga
kostum cosplay tidak lagi dimaknai
sekadar sebagai benda koleksi, tetapi
juga sebagai media untuk
menampilkan ~ dan  membentuk
identitas diri sebagai penggemar

anime yang memiliki dedikasi,
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pengalaman, serta kedekatan dengan
fandom.

"Aku lebih milih beli yang
original, karena ngerasa itu bentuk
support ke kreatornya. Kayak ada
rasa ikut andil walaupun kecil."
(Wawancara 13, 2025)

"Kalau cuma nonton atau
baca doang tuh rasanya kayak belum
cukup. Pas punya merch, identitas gue
sebagai fans tuh lebih kelihatan.”
(Wawancara 14, 2025)

Berdasarkan hasil wawancara,
indikator yang membentuk citra
tersebut antara lain kepemilikan

koleksi

mengikuti  event, serta upaya

merchandise,  frekuensi
menunjukkan bahwa dirinya bukan
sekadar penggemar musiman (karbit).

Dengan demikian, praktik
konsumsi tidak hanya berfungsi
sebagai pemenuhan kebutuhan, tetapi
juga sebagai cara untuk membedakan
posisi dalam hierarki penggemar di
dalam komunitas. Mahasiswa yang
memiliki koleksi lebih banyak atau
lebih aktif mengikuti acara fandom
cenderung  dipandang  memiliki
kedudukan yang lebih tinggi dengan
hobi yang mereka minati. Hal ini
secara tidak langsung menciptakan
batas antara penggemar yang

dianggap “asli” atau telah lama

terlibat dalam fandom dengan mereka
yang dipersepsikan sebagai
penggemar biasa atau “karbit”. Selain
itu, jumlah serta variasi koleksi juga
digunakan sebagai indikator untuk
menilai tingkat kedekatan seseorang
dengan fandom, sehingga praktik
konsumsi berperan dalam membentuk
pembedaan posisi di antara para
penggemar.

“Feeh... aku tuh kadang
emang suka, apa Yya, melebih-
lebihkan gitu sama apa yang aku
punya. Um... soalnya sebenernya
barang-barang itu tuh bukan cuma
soal barangnya aja, tapi lebih ke
buat nunjukin identitas aku di
lingkungan atau komunitas gitu.
Terus, eee... dari situ juga aku
ngerasa jadi lebih deket aja sama
yang sama-sama ngefans, soalnya
sering sharing juga soal hobi ini.”
(Wawancara 12, 2025)

Pernyataan tersebut
menunjukkan bahwa barang yang
dimiliki bukan hanya dipahami dari
sisi fungsinya, tetapi juga sebagai
alat untuk merepresentasikan diri di
hadapan orang lain. Informan secara
sadar menggunakan kepemilikan
tersebut sebagai bagian dari cara
membangun citra diri di dalam
komunitas, yakni dengan
menampilkan dan bahkan melebih-

lebihkan koleksi yang dimiliki
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sebagai bentuk representasi diri di
hadapan sesama penggemar. Praktik
konsumsi  tidak terlepas dari
kebutuhan akan validasi sosial, di
mana individu ingin diakui sebagai
penggemar sejati, bukan sekadar
penggemar “karbitan”.

“Karena karakter dalam film
adalah karakter dua dimensi dan
tidak ada dalam bentuk nyata, maka
ia mewujudkannya dengan membeli
merchandise dengan karakter yang
ia suka itu.” (Wawancara 12, 2025)

Berdasarkan hasil
wawancara di atas, praktik konsumsi
yang dilakukan merupakan bentuk
dukungan terhadap kreator lokal
maupun internasional. Konsumsi
dipahami  sebagai cara untuk
membangun kedekatan emosional
dengan karakter yang disukai.
Berdasarkan hasil wawancara di atas,
informan  menyatakan ~ bahwa
pembelian merchandise dilakukan
karena ketertarikan terhadap
karakter, bahkan untuk
“mewujudkan” karakter yang tidak
hadir dalam dunia nyata ke dalam
bentuk benda yang dapat dimiliki.
Selain itu, konsumsi juga berfungsi
sebagai sarana untuk memperkuat

posisi sosial serta memperkuat

pengakuan identitas dalam

lingkungan fandom.

f. Respons Lingkungan Sosial
serta  Fungsi  Komunitas
sebagai Ruang Ekspresi dan
Solidaritas

Lingkungan sosial

mahasiswa penggemar anime di

UNJ menunjukkan respons yang

cukup beragam. Di satu sisi,

keluarga umumnya memberikan
toleransi selama hobi tersebut tidak
mengganggu  kewajiban  utama
seperti kegiatan akademik dan
ibadah. Namun, di sisi lain masih
terdapat pandangan negatif, seperti
anggapan bahwa hobi tersebut
bersifat “kekanak-kanakan™ atau
dianggap sebagai  bentuk
pemborosan. Respons serupa juga
sering kali muncul dari teman sebaya

di luar komunitas, meskipun tidak

selalu disampaikan secara langsung.

Di tengah adanya respons
yang beragam dari lingkungan sosial
tersebut, komunitas JJLC memiliki
peran yang cukup penting bagi para
anggotanya. Komunitas ini
berfungsi sebagai ruang aman (safe
space) yang memungkinkan

mahasiswa mengekspresikan minat
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mereka tanpa takut merasa dihakimi
oleh standar sosial di luar komunitas.
Melalui kegiatan seperti corner
(kumpul di kampus) dan kazoku
(kumpul santai), anggota dapat
berinteraksi secara lebih bebas dan
membangun kedekatan berdasarkan
kesamaan minat. Kesamaan tersebut
kemudian membentuk rasa
kebersamaan dan rasa memiliki
terhadap komunitas (sense  of
belonging), yang pada akhirnya turut
meningkatkan  kepercayaan  diri
anggota dalam mengekspresikan
identitas mereka sebagai bagian dari
fandom. Hal ini diperkuat oleh hasil
wawancara dengan informan di
bawah ini.

“Aku sering diajak temen-
temen buat dateng ke event atau beli
barang-barang tertentu, sih. Jadi
kadang ya ikut beli juga biar
bareng... Di fandom tuh biasanya
keliatan ya... seberapa sering kita
ikut event. Itu kayak nunjukin aja...
kita tuh sedeket apa sama
fandomnya.” (Wawancara 12, 2025)

Kutipan tersebut
menunjukkan bahwa interaksi dalam
komunitas secara tidak langsung
membentuk kebiasaan dan norma
bersama, seperti menghadiri acara
atau melakukan konsumsi secara

kolektif. Partisipasi tersebut tidak

hanya bertujuan untuk memenubhi
minat pribadi, tetapi juga menjadi
sarana mempererat hubungan sosial
antaranggota. Selain itu, tingkat
keaktifan dalam komunitas sering
kali dijadikan sebagai indikator
untuk menilai kedekatan seseorang
dengan fandom yang diikutinya.
Dengan demikian, JJLC tidak hanya
berfungsi sebagai tempat berkumpul,
tetapi juga sebagai ruang sosial di
mana anggota dapat membangun
relasi, memperkuat solidaritas, serta
menegaskan  identitas  Kkolektif
mereka  sebagai  bagian  dari

komunitas penggemar.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil
wawancara  dengan anggota
komunitas Jakarta Japan Lunatic
Club (JJLC) Universitas Negeri
Jakarta, dapat disimpulkan bahwa
perilaku  konsumtif  penggemar
budaya populer Jepang tidak hanya
didorong oleh fungsi hiburan, tetapi
juga oleh nilai afektif, kultural, dan
simbolik. Aktivitas seperti
mengoleksi merchandise, cosplay,
dan menghadiri acara jejepangan

menjadi bentuk konsumsi bermakna
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yang digunakan untuk membangun
dan menegaskan identitas diri
sebagai penggemar budaya populer
Jepang.

Perilaku konsumsi tersebut
dipengaruhi oleh keinginan
memperoleh  validasi sosial dan
menghindari label penggemar “karbit”
atau FOMO vyang dianggap tidak
autentik. Kepemilikan koleksi serta
partisipasi dalam aktivitas komunitas
menjadi cara untuk menunjukkan
keterlibatan dalam fandom. Selain itu,
interaksi dengan teman sebaya di
dalam  komunitas  juga  turut
memengaruhi  perilaku  konsumsi
mahasiswa. Pada akhirnya, konsumsi
simbolik berperan penting dalam
meningkatkan rasa percaya diri,
menyediakan ruang berekspresi, dan
membangun solidaritas antaranggota
fandom, baik di dunia nyata maupun
virtual.

Penelitian ini memiliki
keterbatasan pada jumlah informan
yang hanya berasal dari anggota aktif
komunitas JJLC Universitas Negeri
Jakarta, sehingga belum
merepresentasikan fenomena fandom
budaya populer Jepang secara luas di
Selain itu,

kalangan mahasiswa.

penelitian ini hanya berfokus pada
konsumsi simbolik dalam komunitas
anime dan manga tanpa mengkaji
pengaruh media sosial dan ekonomi
digital. Penelitian selanjutnya
diharapkan melibatkan informan yang
lebih beragam dari komunitas atau
universitas lain serta mengkaji
pengaruh media sosial, ekonomi
digital, dan industri kreatif terhadap
simbolik

perilaku konsumsi

penggemar budaya populer Jepang.
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