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ANALISIS GAYA HIDUP OTAKU MAHASISWA DI JAKARTA DALAM
MEMBENTUK KEPUTUSAN PEMBELIAN ACTION FIGURE

Eunike Melysa Asmi:

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh populernya action figure di Indonesia, terutama di
kota besar seperti Jakarta. Popularitas action figure diyakini dibawa oleh kelompok-
kelompok yang memiliki minat besar terhadap action figure, salah satunya adalah
otaku. Sebagai salah satu kelompok masyarakat yang membawa budaya asing,
Jepang, otaku tentu memiliki gaya hidup yang berbeda dengan masyarakat pada
umumnya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana gaya hidup otaku,
khususnya otaku mahasiswa di Jakarta, dapat membentuk keputusan dalam membeli
action figure. Kerangka penelitian menggunakan dimensi AlO (Activity, Interest,
Opinion) untuk menganalisis gaya hidup otaku dan digabungkan dengan proses dalam
memutuskan pembelian action figure. Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian kualitatif yang didapatkan melalui studi pustaka dan wanacara.
Penelitian ini dilakukan dengan objek penelitian adalah gaya hidup otaku mahasiswa
di Jakarta yang mengonsumsi action figure. Narasumber yang dipilih untuk penelitian
ini adalah otaku mahasiswa yang berdomisili di Jakarta dan penjual action figure.
Temuan pada penelitian ini menunjukkan bahwa minat otaku yang besar terhadap
hobinya dapat membentuk gaya hidup otaku yang konsumtif, terutama dalam
membentuk keputusan pembelian action figure. Dari hasil penelitian ini, disarankan
untuk dilakukan penelitian yang lebih banyak mengenai perilaku konsumtif otaku dari

berbagai aktivitas lainnya.

Kata kunci: gaya hidup, keputusan pembelian, otaku, action figure

! Mahasiswa Ilmu Komunikasi Universitas Bakrie, Peminatan Komunikasi Pemasaran



ANALYSIS OF OTAKU STUDENTS LIFESTYLE IN DECISION
MAKING PURCHASE OF ACTION FIGURE IN JAKARTA

Eunike Melysa Asmi?

ABSTRACT

This research is on the fact of the popularity of action figure in Indonesia, especially
in big city like Jakarta. The popularity of action figure brought by groups that have a
great interest in action figure, one of them is an otaku . As community group that
bring foreign culture, from Japan, otaku certainly has different lifestyle from the
general public. This study aims to determine how otaku’s lifestyle, especially otaku
students in Jakarta, can form a decision making to buy action figure. The framework
used to achieve these objectives is AIO dimensions (Activity, Interest, Opinion) to
analyze the otaku’s lifestyle and coupled with a purchasing decision process action
figure. This study use qualitative method obtained through library and interview. The
object of this study is otaku students’s lifestyle in Jakarta who buys action figure.
Resource persons chosen for this study are otaku student who lives in Jakarta and
action figure seller. The findings in this study indicate that otaku’s great interest in
their hobby can form otaku’s consumptive lifestyle. From these results, it is advisable

to do more research about otaku’s consumptive behavior in various activities.

Keywords: lifestyle, decision making purchase, otaku, action figure

% Student of Universitas Bakrie, Communication Science Major , Marketing Communication
Specialized
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