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ABSTRAK 

Rizky Fayzal Zakaria Malik, 2025, “Anime Sebagai Media Sosialisasi dan 

Pertukaran Sosial (Studi Kasus Komunitas Japan Matsuri Surabaya)”, Skripsi 

Program Studi Sosiologi Fakultas Ilmu Sosial dan Ilmu Politik UIN Sunan Ampel 

Surabaya.  

 

Kata Kunci: Anime, Komunitas, Sosialisasi 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji mengenai anime yang dapat 

digunakan sebagai media untuk bersosialisasi dan pertukaran sosial, seperti yang 

dilakukan oleh komunitas Japan Matsuri Surabaya dengan tujuan menyatukan para 

penggemar anime agar dapat saling berkomunikasi, berkumpul serta menyalurkan 

hobi mereka di ruang lingkup yang sama. Disisi lain masyarakat memberikan 

stereotip negatif kepada otaku karena hobi mereka yang kerap kali dianggap aneh 

dan membuat otaku menjadi kurang percaya diri untuk bersosialisasi. Pada 

penelitian ini agar dapat menemukan hasil data yang akurat dari anggota komunitas 

Japan Matsuri Surabaya, peneliti menganalisis seperti apa peran anime untuk 

sebagai media sosialisasi dan pertukaran sosial. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan 

deskriptif. Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan observasi, wawancara, 

dan dokumentasi. Teori yang digunakan adalah teori sosialisasi George Herbert 

Mead dan teori pertukaran sosial George Caspar Homans 

Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa: (1) dengan megenal anime 

dapat memberikan dampak yang berbeda dari sudut pandang lain yakni 

memberikan dampak negatif seperti memiliki sikap yang lebih tertutup dalam 

berosialisasi dengan orang sekitar serta lebih memilih untuk memendam hobi 

mereka yang dipandang negatif oleh orang sekitar, serta anime sendiri juga 

memiliki sisi positif yakni dapat mengubah kepribadian yang tertutup tersebut 

dengan menyalurkan hobi mereka kepada sesama seperti mereka, dengan tujuan 

melatih mereka agar dapat lebih aktif dalam bersosialisasi dengan sekitarnya. 

Dalam hasil sosialisasi tersebut mereka juga dapat membuka ruang untuk dapat 

menambah relasi dan pengalaman baru yang belum pernah mereka rasakan. (2) 

anime sendiri juga dapat memberikan manfaat tersendiri untuk menambah 

popularitas kelompok atau sebuah komunitas khusus anime Jepang dengan 

melakukan pertukaran sosial, salah satu cara yang dilakukan dengan mengadakan 

acara bertemakan anime Jepang yang secara tidak langsung dapat mengundang 

banyak cosplayer terkenal dan otaku di berbagai wilayah Surabaya yang mana 

nantinya komunitas tersebut dapat lebih berkembang lebih baik dari tahun-tahun 

sebelumnya. 
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ABSTRACT 

Rizky Fayzal Zakaria Malik, 2025,  “Anime as a Media for Socialization and 

Social Exchange (Case Study of the Japan Matsuri Community in Surabaya)”, 

Thesis of Sociology Study Program, Faculty of Social and Political Sciences, UIN 

Sunan Ampel Surabaya. 

 

Keywords: Anime, Community, Sosialitation 

 

This research aims to examine anime which can be used as a medium for 

socializing and social exchange, as is done by the Japan Matsuri Surabaya 

community with the aim of uniting anime fans so they can communicate with each 

other, gather and channel their hobbies in the same scope. On the other hand, society 

gives negative stereotypes to otaku because their hobbies are often considered 

strange and make otaku less confident in socializing. In this research, in order to 

find accurate data results from members of the Japan Matsuri Surabaya community, 

researchers analyzed the role of anime as a medium for socialization and social 

exchange. The method used in this research uses qualitative research methods with 

a descriptive approach. Data collection was carried out by conducting observations, 

interviews and documentation. The theories used are George Herbert Mead's 

socialization theory and George Caspar Homans' social exchange theory 

The results of this research show that: (1) getting to know anime can have a 

different impact from another point of view, namely having a negative impact such 

as having a more closed attitude in socializing with people around them and 

preferring to harbor hobbies that are seen as negative by people around them, and 

anime itself also has a positive side, namely that it can change this closed 

personality by channeling their hobbies to others like them, with the aim of training 

them to be more active in socializing with the surrounding environment. As a result 

of this socialization, they can also open up space to add new relationships and 

experiences that they have never had. (2) anime itself can also provide its own 

benefits to increase the popularity of groups or communities specifically for 

Japanese anime by conducting social exchanges, one way of doing this is by holding 

Japanese anime-themed events which can indirectly invite many famous cosplayers 

and otaku in various areas of Surabaya, which in turn can develop the community 

better than in previous years. 
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