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Abstract


Manga has became a reference of comic book world. Manga fans do not just take reading activity, but also collect it up and expand their activities to show their addictive of manga, even joining manga fans community. The method of this study is mix method between quantitative and qualitative. This study attempted to reveal the meaning behind manga fans’s activities which become a process of self actualization. This study found that from reading manga and also the development of its attributes, such as anime, live action, game, soundtrack and action figures can be developed into a process of self-actualization. The fans do the process of self actualization in various ways, such as drawing manga or its character, cosplay, singing the soundtrack of anime, cosplay photography, making cosplay costumes, creating a subtitle for manga online, being a dubber for anime online and even make a parody of the anime as well anime soundtrack. From the various activities of self actualization that manga fans do, it can be broadly divided into two groups of fandom behaviour, namely altruist manga fandom and opportunist manga fandom. Altruist manga fandom is manga fans who conducting more of their self-actualization in cyberspace. The fans who include of altruist manga fandom do self aztualization to show that they are true fans. While the definition of opportunist manga fandom is the fans who carry their activities out in the real world and developing it into cyberspace and the main purpose of their self-actualization is as a venue for self-commercialization.
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Pendahuluan

Beberapa tahun ini banyak bermunculan komunitas kelompok – kelompok penggemar ( fandom ), baik melalui dunia nyata maupun dunia cyber. Komunitas kelompok penggemar ( fandom ) ini menunjukkan keeksisan mereka dengan banyak cara, mulai dari mengganti nama belakang mereka menjadi tokoh yang di suka, berdandan ala tokoh kesukaan mereka dan masih banyak cara lagi yang mereka lakukan untuk menunjukkan kekaguman mereka. Komunitas kelompok penggemar ( fandom ) yang sedang marak saat ini adalah komunitas kelompok penggemar ( fandom ) manga buatan Jepang.

Jepang merupakan salah satu negara yang kemajuan teknologinya sangat pesat dan mampu memanfaatkan peluang dalam produk – produk industri, tapi keahlian Jepang tidak berhenti hanya sampai di situ, Jepang pun ahli dalam dunia sastra, tepatnya sastra popular yang disebut komik. Komik buatan Jepang dikenal dengan sebutan manga. Manga merupakan salah satu sumber kekayaan yang cukup berpengaruh bagi perekonomian Jepang. Manga bukanlah cerita bergambar yang asal jadi, tetapi gambar yang disajikan di dalamnya sangat beragam dan mampu menarik perhatian banyak orang karena gambar yang dibuat adalah gambar – gambar ekspresif dengan penggambaran yang khas oleh penulisnya. Gambar – gambar dalam manga biasanya bermata lebar, hidung secuil dan bibir yang kecil, tipikal wajah seperti itulah yang menjadi ciri khas manga. Tetapi untuk menggambarkan tokoh yang seram dan jelek, penulis manga ( yang biasa disebut mangaka ) menggambarkan tokoh tersebut dengan benar – benar menyeramkan, misalnya dengan bibir yang sangat tebal, gigi bertaring dan berbadan besar. Karena kekhasannya itulah, manga telah diakui masyarakat dunia sebagai sesuatu milik Jepang.

Selain itu, manga teratur menggunakan simbol ikonografi melimpah. Sebagai contoh, setetes keringat menunjukkan kegelisahan karakter atau malu, mimisan menunjukkan gairah seksual, dan bunga menunjukkan suasana romantis. Ketepatan garis dari berbagai bentuk dan ketebalan tidak hanya menggambarkan urutan dan arah, tetapi juga suasana gerakan. Ukuran yang berbeda dan bentuk mata menyampaikan estetika dan makna moralistik (misalnya, mata besar dengan bintang-bintang menandakan kepolosan dan kelucuan serta kecantikan, sementara mata sudut yang lebih kecil konotatif dari dingin, jahat). Selain itu, penggambaran karakter pergeseran dari realistis dalam satu frame untuk 'super-terdeformasi' atau kartun berikutnya, yang biasanya menunjukkan karakter yang dipengaruhi oleh emosi yang kuat. Konvensi ini (atau tata bahasa) adalah alat serbaguna untuk menambahkan dimensi yang berbeda, perspektif, atau negara temporal, spasial, fisik dan mental ke dalam narasi (Schodt, 1983; Takeuchi, 2005; Yomota, 1999). Simbol ikonografi juga memungkinkan pembaca untuk memahami makna dan membaca cepat. Keunikan penggambaran karakter dalam manga telah membuat manga menjadi primadona untuk bacaan anak-anak dan remaja di dunia.

Di Jepang sendiri bahkan ada museum manga yang lokasinya menempati bekas Sekolah Dasar Kyoto Tatsuike di distrik kota Nakagy yang sebagian telah dibangun ulang. Museum diresmikan pada 25 November 2006 sebagai museum manga terpadu yang pertama di Jepang. Koleksinya berupa 200 ribu manga terbitan dalam negeri Jepang dan manga terbitan luar Jepang. Selain itu, museum ini juga menyimpan majalah dari zaman Meiji dan buku bekas milik kios penyewaan buku dari zaman seusai Perang Dunia II, manga populer dari zaman sekarang, dan manga  dari berbagai negara di dunia.

Sejak awalnya, museum ini merupakan kerja sama antara pemerintah kota Kyoto yang menyediakan tanah dan gedung dan Jurusan Manga Universitas Kyoto Seika. Museum sekarang dikelola oleh dewan pengelola yang terdiri dari wakil universitas dan pemerintah kota. Museum mempekerjakan 4 peneliti spesialis sejarah seni dan sejarah pemikiran zaman modern. Museum antara lain memiliki zona galeri, zona penelitian, zona penyimpanan koleksi, ruang pameran tetap, dan ruang pameran istimewa.

Atraksi utama berupa “Dinding manga” yang diisi dengan sekitar 50 ribu jilid manga yang diterbitkan mulai tahun 1970-an dalam rak sepanjang 140 meter. Pengunjung bisa membawa manga untuk dibaca di halaman rumput museum. Tiket berlaku sehari penuh yang memungkinkan pengunjung bebas keluar masuk museum selama 1 hari.

Di antara koleksi bersejarah yang dimiliki museum: Majalah Japan Punch yang diterbitkan kartunis Inggris Charles Wirgman di Yokohama (1862-1887). Majalah manga pertama yang diterbitkan orang Jepang, Eshinbun Nihonchi pada tahun 1874. Majalah manga pertama khusus untuk anak-anak, Shounen Pakku yang diterbitkan tahun 1907.

Di Eropa, manga telah menjamur di kalangan para remajanya. Bahkan seniman sekelas Van Gogh mengagumi bahkan mencoba meniru gaya penggambaran komik Jepang. Menurut data Organisasi Perdagangan Eksternal Jepang ( Jetro ), pasaran manga di Eropa diperkirakan bernilai 38 juta euro (kira-kira USD 56,5 juta ). Besarnya jumlah ini disebabkan toko buku di Eropa pada hari Jumat atau Sabtu dikerumuni anak – anak muda di bagian jajaran rak komik manga. Bahkan di Dusseldorf, Jerman terdapat jalan Immermannstrasse yang banyak dimukimi oleh orang Jepang dan penuh toko-toko bernuansa Jepang. 
Bukan hanya di Eropa, pengaruh manga telah menyebar di Asia Timur dan ke Asia Tenggara, dari China hingga ke Indonesia. Penjualan pertahunnya mencapai ratusan juta dolar. Sekarang, manga telah menjadi salah satu kiblat komik dunia. 

Di awal tahun 1990-an Indonesia dibanjiri oleh manga. Karena banyaknya manga yang diterbitkan di Indonesia, hal ini mengakibatkan terjadinya debat kusir pada proses pembentukan komik karya anak Indonesia karena secara tidak langsung banyak generasi komikus muda di Indonesia, baik tanpa sadar maupun sadar, terpengaruh oleh gaya gambar aliran Jepang ini. Hal ini pun masih diperdebatkan, namun mengingat dengan beberapa pengarang asal Korea dan Hong Kong yang memiliki goretan yang cukup mirip dengan manga Jepang, harusnya hal ini tidak dipermasalahkan.

Di Indonesia juga terdapat komunitas – komunitas penggemar manga dan anime. Biasanya mereka berkumpul dan berbagi dengan penggemar lain lewat internet atau berkumpul di suatu tempat. Para penggemar yang bertemu di internet biasanya mengadakan gathering (pertemuan) untuk saling berjumpa satu sama lain. Misalnya saja Indoakatsuki.net yang memiliki jumlah anggota 24.373 dengan jumlah posting 1.827, lalu Indomanga.com memiliki jumlah anggota 11.814 dengan jumlah posting 152.032.

Penggemar yang tergabung dalam komunitas seperti mereka membuat dunia sendiri terhadap sesuatu yang mereka kagumi, mereka berinteraksi, mereka menunjukkan apa yang mereka tahu dan miliki untuk menunjukkan bahwa mereka adalah penggemar sejati. Mereka menunjukkan diri mereka untuk membentuk kesan orang lain dengan cara tertentu untuk mendapatkan pengaruh, kekuasaan, simpati, bahkan mereka berharap ditiru.

Seperti yang dilakukan para fandom manga di Jepang, mereka beramai ramai mengikuti acara festival cosplay yang diadakan di Comiket yang menarik antuasias hingga sekitar 500.000 pengunjung. Acara ini diselenggarakan sekitar bulan Januari 2009. Comiket adalah pameran komik terbesar di Jepang, peserta yang turut di dalamnya berasal dari Jepang sendiri dan seluruh dunia.  Para peserta mendadani diri mereka seperti tokoh karakter manga dan anime favorit mereka,  dengan pakaian olahraga bahkan kadang-kadang memakai pakaian yang ‘wah’. Para cosplayer itu biasanya membeli kostum mereka sehingga menghabiskan banyak dana untuk mengikuti cosplay. 

Bukan hanya di Jepang yang mengaktualisasikan diri mereka dengan cara seperti itu, para fandom manga di Indonesia pun, kegiatan mereka bukan hanya membaca dan mengoleksi saja, tetapi dari hasil observasi penulis, mereka yang tergabung dalam komunitas tersebut juga peduli terhadap lingkungan sekitar mereka dengan membuat acara bertajuk Charrity Night, Healing Japan yang diadakan di Halo Surabaya pada tanggal 25 Maret 2011. Acara Charrity Night, Healing Japan berisi perform (penampilan) band – band lokal yang membawakan lagu – lagu Jepang, mulai dari soundtrack – soundtrack dari anime hingga lagu – lagu terkenal di Negeri Sakura. Adapula kabaret cosplay yang berdurasi 3 – 5 menit untuk setiap penampilannya, hingga hunting foto model cosplay yang berlangsung hingga beberapa jam. Kostum – kostum model cosplay untuk hunting foto beraneka ragam, mulai meniru dari kostum anime gaya anak sekolah hingga kostum anime yang sexy pun dipertunjukkan di acara tersebut.

Selain kegiatan Charrity Night, Healing Japan yang didakan di Halo Surabaya, ada pula acara Surabaya Simpang Festival yang diadakan oleh Pemerintah Kota Surabaya di Taman Apsari Surabaya pada tanggal 23 – 24 April 2011. Surabaya Simpang Festival dimeriahkan oleh berbagai perform yang menghibur penontonnya, salah satunya perform dari Ko-J-Tsu (Komunitas Jepang Surabaya) serta Cosura (Cosplay Surabaya). Ko-J-Tsu memeriahkan acara dengan menampilkan band yang menyanyikan soundtrack – sountrack anime serta kabaret cosplay. Sedangkan Cosura menampilkan kabaret cosplay saja.
Berdasarkan fenomena yang telah diuraikan di atas, maka penulis tertarik untuk lebih lanjut meneliti tentang aktualisasi diri para penggemar manga, dengan difokuskan pada kegiatan aktualisasi diri mereka dan proses interaksi mereka dengan orang lain.

Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat di rumuskan permasalahan sebagai berikut:

1.Bagaimana bentuk aktualisasi diri para anggota kelompok penggemar (fandom) manga?

2.Bagaimana proses aktualisasi diri yang dilakukan para anggota kelompok penggemar ( fandom ) manga ketika berinteraksi di dunia nyata dan di dunia maya?
3.Bagaimana tipe fandom dilihat dari proses aktualisasi diri di dunia nyata dan di dunia maya?
Para Penggemar (Fandom) Manga dan Perilakunya

Henry Jenkins memandang aktivitas pembacaan yang dilakukan penggemar adalah sebuah pengembangan “tindakan berburu menjadi sebuah seni” (Jenkins dalam Storey, 2006). Penggemar digambarkan sebagai individu yang tengah melakukan sebuah perburuan makna atas suatu produk budaya dimana pemaknaan tersebut adalah sebuah tindakan bebas yang melibatkan intelektual dan emosinya. Manusia memiliki hasrat untuk mencari dan memaknai budaya dalam rangka membentuk identitas dirinya dan penggemar adalah orang-orang yang menarik suatu produk budaya agar bisa memilikinya secara penuh lalu mengintegrasikannya pada kehidupan sehari-hari mereka. Membaca manga bagi para penggemarnya adalah suatu kegiatan sehari-hari yang terbiasa mereka lakukan karena telah menjadi suatu kebiasaan karena emosi mereka seperti telah terikat bersama imajinasi mereka tentang manga yang mereka baca.
Fans adalah bentuk penonton yang aktif dalam penggunaan media. Sedangkan fandom adalah interaksi sosial, dimana saling berbagi rasa, membangun identitas sosial, melakukan kegiatan-kegiatan secara kolektif. Fandom didefinisikan sebagai dunia penggemar dan penggemar, khususnya penggemar ilmu pengetahuan, fiksi, majalah dan konvensi (The Concise Oxford Dictionary of Current English). Mereka tidak hanya menikmati tetapi mengomentari, ikut berpikir, membuat inovasi dalam keseharian mereka. Evans dalam Trisnawati (2009) menjelaskan bahwa peran pembaca sebagai recreator adalah bahwa seorang pembaca memiliki tugas untuk mencipta ulang, re-create, karya sastra yang telah dia baca melalui respon atau pendapat yang mereka utarakan. Penggemar manga sejati, tidak akan hanya membaca atau mengoleksi manganya saja, tetapi mereka akan melakukan kegiatan secara aktif yang dapat menunjukkan kegemaran mereka terhadap manga dan perkembangannya dalam kehidupan sehari-hari mereka. Selain berkreasi dengan imajinasi yang menghasilkan sebuah karya, penggemar juga sangat loyal terhadap apa yang mereka sukai sehingga dunia periklanan ikut meramaikan dunia mereka dengan mengeluarkan produk – produk yang berkaitan dengan apa yang para penggemar sukai karena produsen tahu bahwa penggemar tidak akan ragu mengeluarkan uang mereka. Hal ini dibuktikan dengan bahwa para penggemar manga tidak cukup hanya mengoleksi manganya saja, tetapi mulai menonton animenya, memainkan gamenya, mengoleksi action figurenya, membeli bajunya, dan masih banyak lagi kegiatan konsumsi para penggemar.
Penggemar membuat dunia sendiri terhadap sesuatu yang mereka kagumi, mereka berinteraksi, mereka menunjukkan apa yang mereka tahu dan miliki untuk menunjukkan bahwa mereka adalah penggemar sejati. Gary Becker, pemenang Nobel Ekonomi 1992, pernah mencetuskan teori yang disebut rational addiction. Karakteristik dari addictive thing pada teori tersebut adalah sebagai berikut: sekali kita mengkonsumsinya, kita akan menjadi ingin mengkonsumsinya lagi dan lagi; seiring berjalannya waktu, kita akan semakin toleran dengan hal itu, misalnya lama-lama kita mungkin akan menganggap hal itu sebagai suatu hal yang wajar bagi diri kita, walau mungkin orang lain menganggap itu sebagai suatu penyakit; keinginan untuk mendapatkan ‘that thing’ kadang-kadang menyebabkan kita mengorbankan hal-hal lain, bahkan bisa jadi sampai melakukan tindakan-tindakan konyol dan gila; setiap kali kita mencoba berhenti untuk mengkonsumsi ‘that thing’, maka akan ada suatu periode dimana ada keinginan untuk kembali lagi. Addictive thing ini berlaku juga untuk manga. Manga telah menjadi ‘that thing’ dalam kehidupan para penggemarnya yang tidak dapat lepas dari kehidupan mereka. Para penggemar manga terus-menerus mengikuti manga yang mereka sukai, mereka mengoleksi, bahkan mereka rela melakukan hal-hal yang bagi orang lain tidak perlu dilakukan hanya demi sebuah manga.
Kepopuleran manga di seluruh dunia telah melahirkan penggemar-penggemarnya yang biasa disebut Otaku. Para penggemar ini memiliki situs-situs favorit untuk mengunduh manga dan anime kesayangan mereka yang tidak didapatkan di pasaran dalam negeri. Hal tersebut seperti yang telah dikatakan oleh Landzelius, “…Internet tidak hanya menawarkan sebuah alat tetapi juga lingkungan social untuk artikulasi baru identitas.” (dalam Taylor, 2005). Online manga fandom tidak jauh berbeda dengan penggemar secara umum (lihat: Jensen, dalam Harrington & Beilby(eds), 2006:301-314). Secara garis besar ciri-ciri yang menandai karakteristik penggemar yang benar-benar kecanduan adalah: penggemar dicirikan oleh sebuah intensitas keterlibatan intelektual dan emosional. Penggemar tidak sekedar membaca, tetapi juga ada hasrat untuk selalu ingin tahu lebih dalam. Kebanyakan pembacaan adalah proses yang soliter, yang dilakukan secara pribadi, tetapi ada juga yang dilakukan secara berkelompok. Para pembaca menciptakan makna untuk berkomunikasi dengan penggemar yang lain (Storey, 2007:165).

Aktualisasi Diri Kelompok Penggemar (Fandom) Manga
Salah satu masalah yang yang paling penting yang dihadapi oleh manusia adalah kebutuhan untuk mendefinisikan dirinya sendiri (Johnson,1986). Aktualisasi diri tidak dapat tercapai apabila manusia tidak dapat mendefinisikan dirinya sendiri, karena apabila dia masih belum bisa mengenali dirinya sendiri, maka dia tidak akan dapat mengetahui potensi dan kemampuan yang ada dalam dirinya. Padahal aktualisasi diri memerlukan potensi dan kemampuan diri.
Seperti para penggemar manga yang ingin tampil dalam acara, dia pasti sudah menyiapkan bekal untuk tampil tergantung pada kemampuan dirinya. Apabila dia tidak mengetahui apa potensinya, tentu saja dia akan kebingungan akan menampilkan apa, bahkan kemungkinan besar dia merasa tidak mengenali dirinya sendiri.
Mengenali diri sendiri tidak muncul begitu saja, tetapi melalui proses berpikir, merenung dan melihat apa yang telah dilakukan di masa lalu serta mempelajarinya. Proses pengenalan diri dan evaluasi memunculkan penilaian positif dan penilaian negative terhadap diri kita kita sendiri (Coopersmith, 1967). Beberapa orang memiliki penilaian yang tinggi terhadap dirinya sendiri sehingga hal tersebut mempengaruhi harga diri yang mereka miliki. Semakin tinggi penilaian diri yang mereka miliki, maka semakin tinggi pula harga diri mereka.
Dan harga diri ini berkaitan dengan interaksi yang mereka lakukan dengan orang lain. Pencarian manusia akan pengenalan terhadap diri sendiri dan harga diri menghasilkan tingkah laku yang mengekspresikan dirinya kepada orang lain. Banyak orang peduli terhadap image yang mereka tampilkan kepada orang lain dan cara yang dapat mereka lakukan adalah dengan menonjolkan apa yang mereka miliki dalam dirinya. Mereka membentuk apa yang kita pikirkan mengenai diri kita terhadap orang lain agar orang lain menilai kita seperti apa yang kita pikirkan (Leary & Kowalski, 1990). Untuk itu, maka manusia harus menyadari keterlibatannya yang khusus dalam seperangkat hubungan sosial yang sedang berlangsung.
Harga diri yang dimiliki para penggemar manga dipengaruhi oleh budaya yang ada di sekitar mereka. Konsumsi budaya berkaitan dengan pemaknaan individu akan pola yang ingin dia bentuk sebagai identitas diri, dan di tengah padatnya lalu lintas budaya saat ini, beredar berbagai gaya hidup yang diyakini mampu memberikan suatu identitas diri tertentu. Diri sebagai salah satu bentuk keberadaan manusia memerlukan berbagai atribut yang akan membuat diri tersebut menjadi dikenali oleh orang lain. Upaya ini terutama dilakukan melalui gaya hidup yang mampu memberikan suatu identitas bagi diri. Maka, pilihan seseorang terhadap produk budaya akan termanifestasi dalam gaya hidup. Gaya hidup adalah pola yang diyakini sebagai pembentuk identitas diri seseorang. Gaya hidup sebagai cara hidup mencakup sekumpulan kebiasaan, pandangan, dan pola-pola respon terhadap hidup, serta terutama perlengkapan untuk hidup (Bagus Takwin, 2006).
Identitas diri dan gaya hidup berkaitan erat dengan konsep diri yang mereka miliki. Konsep diri adalah gambaran yang dimiliki seseorang tentang dirinya (Hurlock, 1993). Sedangkan menurut Brook (Rahmat, 1985) mengatakan bahwa konsep diri merupakan persepsi mengenai diri sendiri, baik yang bersifat fisik, sosial maupun psikologis, yang diperoleh melalui pengalaman individu dalam interaksinya dengan orang lain. Dari kedua difinisi tersebut maka dapat  dikatakan bahwa konsep diri merupakan gambaran seseorang tentang diri sendiri, baik yang bersifat fisik, sosial maupun psikologis, yang diperoleh melalui interaksinya dengan orang lain. Hurlock (1993) mengatakan bahwa konsep diri memiliki tiga komponen utama, yaitu komponen perseptual, komponen konseptual, komponen sikap.
Mead mengemukakan bahwa konsep diri terdiri dari kesadaran individu mengenai keterlibatannya yang khusus dalam seperangkat hubungan sosial yang sedang berlangsung atau dalam suatu komunitas yang terorganisasi. Kesadaran diri ini merupakan hasil dari suatu proses reflektif yang tidak kelihatan dimana individu itu melihat tindakan – tindakan pribadi atau yang bersifat potensial dari titik pandangan orang lain dengan siapa individu itu berhubungan. Meski begitu, proses reflektif yang terjadi belum tentu dialami oleh setiap orang. Kalaupun proses reflektif itu terjadi, belum tentu individu tersebut menilai perilakunya dari kacamata orang lain, bisa saja proses reflektif tersebut terjadi untuk dirinya sendiri.
Konsep diri tidak terbatas pada persepsi – persepsi orang secara pasif mengenai reaksi dan definisi dari orang lain. Individu juga merupakan subyek yang bertindak. Hubungan timbal balik antara diri sebagai obyek dan diri sebagai subyek adalah fokus Mead. Diri sebagai obyek ditunjuk Mead sebagai konsep ’Me’, sedangkan diri yang menjadi subyek yang bertindak adalah konsep ’I’.’I’ merupakan aspek diri yang bersifat non – reflektif. George Herbert Mead senantiasa memperhitungkan faktor struktural, yaitu society. Karena pada dasarnya menurut pengamatan Mead konsep diri (the self) yang dia sebut sebagai  “I” menentukan kehendak, keinginan, termasuk ambisi-ambisi dari mahkluk yang namanya manusia. Namun disisi lain diri manusia juga memiliki konsepsi “Me”, yang sangat memperhitungkan keadaan sekelilingnya.  “Me” senantiasa dipengaruhi oleh interaksi internal yang dikaitkan dengan keadaan masyarakat. Itulah struktur sosial  yang berpengaruh terhadap konsepsi the self. Mead membedakan antara “I” (saya) dan “me” (aku). I (Saya) merupakan bagian yang aktif dari diri (the self) yang mampu menjalankan perilaku.  “Me” atau aku, merupakan konsep diri tentang yang lain, yang harus mengikuti aturan main, yang diperbolehkan atau tidak.  I (saya) memiliki kapasitas untuk berperilaku, yang dalam batas-batas tertentu  sulit untuk diramalkan, sulit diobservasi, dan tidak terorganisir berisi pilihan perilaku bagi seseorang. Sedangkan me berfungsi untuk mengendalikan I, sehingga hasilnya perilaku manusia lebih bisa diramalkan, atau setidak-tidaknya tidak begitu kacau. Karena itu dalam kerangka pengertian tentang the self (diri), terkandung esensi interaksi sosial, interaksi antara “I” (saya) dan “me” (aku).  Disini individu secara inheren mencerminkan proses sosial.
Segi – segi perilaku individu yang spontan dan tidak dapat diramalkan merupakan suatu sumber utama untuk inovasi dan perubahan dalam sikap – sikap anggota kelompok atau komunitas itu. Dengan kata lain, dimensi ’Me’ dalam konsep diri dari orang – orang ini tidak akan sesuai dalam beberapa hal dengan harapan – harapan orang lain yang terdapat dalam kelompok itu. Dalam banyak hal, si penyimpang mengidentifikasikan dirinya dengan suatu komunitas yang lebih luas atau yang lebih komprehensif daripada kelompok dekatnya terdahulu. Identifikasi dengan komunitas yang lebih besar ( the widdest community ) yang dibentuk oleh pemikiran rasional memungkinkan individu itu mengevaluasi responnya sendiri dan dari teman – temannya menurut kriteria rasionalitas. Ini berarti bahwa daripada hanya sekedar mengikuti harapan – harapan dan definisi dari orang lain dalam kelompok itu dalam suatu cara yang otomatis, individu tersebut dapat mengkritik sikap – sikap dan perilaku – perilaku tersebut dan berusaha untuk menggalakkan perubahan.

Self Presentation Para Penggemar (Fandom) Manga

Identitas diri akan menjadi sungguh-sungguh kuat hanya berkat penghargaan tulus dan konsisten akan suatu prestasi yang nyata. Pengenalan diri serta pemahaman diri merupakan jalan terpenting menuju aktualisasi diri. Setelah mereka mngenal diri mereka sendiri, mereka bisa membuat suatu prestasi nyata yang ditunjukkan kepada orang lain. Sebelum adanya prestasi yang ada, mereka perlu menunjukkan kemampuan diri mereka terhadap masyarakat. Kemampuan diri mereka, termasuk potensi diri yang mereka miliki ditunjukkan kepada masyarakat, proses ini diperlukan diperlihatkan, atau lebih tepatnya dipresentasikan kepada orang lain agar orang lain mengetahui kemampuan mereka sehingga mereka bersedia mengakui. Setelah pengakuan masyarakat terhadap kemampuan mereka itulah, dapat muncul prestasi.
William Shakespeare pernah menulis, "Seluruh dunia ini panggung / Dan semua pria dan wanita hanya pemain." Wawasan ini pertama kali dimasukkan ke dalam istilah ilmu sosial oleh sosiolog Erving Goffman (1959), yang berpendapat bahwa kehidupan adalah seperti teater dan bahwa masing-masing dari kita menganggap wajah tertentu, atau identitas sosial, serta orang lain membantu kita untuk tetap berada dalam panggung itu. Presentasi diri adalah proses dimana kita mencoba untuk membentuk apa yang orang lain pikirkan tentang kita, dan apa yang kita pikirkan tentang diri kita (Leary & Kowalski, 1990; Schlenker & Weigold, 1992; Tedeshi, 1981).
Tindakan presentasi diri dapat melalui berbagai macam bentuk. Secara sadar atau tidak, presentasi diri dimaksudkan untuk orang lain dan diri sendiri. Pada bagian ini, kita melihat tujuan beragam dari presentasi diri dan cara-cara di mana orang berusaha untuk mencapai tujuan tersebut. Seperti yang diungkapkan Kawamura dalam penelitiannya yang berjudul Japanese Teens as Producers of Street Fashion, bahwa tren yang telah menjamur di kalangan remaja Jepang dalam street fashion adalah berbagai karakter dari manga atau anime. Tujuan mereka melakukan hal tersebut adalah untuk bersenang-senang dan ajang penghiburan bagi diri mereka sendiri dan orang lain dengan berdandan seperti salah satu karakter favorit mereka. Pakaian memungkinkan kita untuk bermain sementara dengan identitas dan citra diri (Suthrell, dalam Taylor, 2005).
Pada dasarnya ada dua jenis presentasi diri, masing-masing mempunyai motif yang berbeda. Strategi presentasi sendiri terdiri dari upaya untuk membentuk kesan orang lain dengan cara tertentu untuk mendapatkan pengaruh, kekuasaan, simpati, atau persetujuan. Tetapi ada juga yang mengendalikan presentasi diri mereka melalui penggunaan perilaku nonverbal (DePaulo, 1992).
Orang mencoba menggunakan identitas khusus untuk menyajikan sisi diri mereka yang lain dengan orang lain atau terhadap situasi tertentu (Leary & Kowalski, 1990). Ada dua istilah yang digunakan untuk menggambarkan tindakan yang dimotivasi oleh keinginan untuk "tetap bersama" dan "disukai". Tujuan lainnya adalah promosi diri, suatu istilah yang digunakan untuk menggambarkan tindakan yang dimotivasi oleh keinginan untuk "maju" dan "dihormati" untuk kompetensi seseorang (Arkin, 1981; Jones & Pittman, 1982). Ketika orang ingin disukai, mereka mengemukakan penampilan terbaik mereka, banyak tersenyum, mengangguk kepala mereka, ekspresi yang meyakinkan, dan lain - lain. Ketika orang ingin menjadi dikagumi karena kompetensi mereka, mereka mencoba untuk mengesankan orang lain dengan berbicara tentang diri mereka sendiri dan memamerkan pengetahuan serta status mereka.
Motif utama kedua presentasi diri adalah verifikasi diri. Verifikasi diri adalah keinginan agar orang lain memandang kita sebagaimana kita memandang diri kita sendiri. Menurut William Swann (1987), orang sangat termotivasi untuk memverifikasi konsep diri mereka di mata orang lain. Dalam satu studi, subyek berinteraksi dengan dalam komunitas yang kemudian memperlihatkan bahwa mereka tampak dominan atau tunduk. Ketika sebuah komentar itu konsisten dengan konsep diri subjek, komentar itu diterima. Tetapi ketika komentar  itu tidak konsisten, subyek keluar dari jalan mereka untuk membuktikan orang tersebut salah (Swann & Hill, 1982).
Pengertian komunitas adalah sekelompok orang yang berinteraksi dan saling berbagi sesuatu secara berkelompok. Pengertian komunitas mengacu pada sekumpulan orang yang saling berbagi perhatian, masalah atau kegemaran terhadap suatu topic dan memperdalam pengetahuan serta keahlian mereka dengan saling berinteraksi secara terus-menerus (Wenger, 2002).

Presentasi diri tidak dapat lepas dari peran orang lain yang melihat, menilai dan mengakui kemampuan mereka. Sehingga presentasi diri tidak dapat dilepadkan dari proses interaksi dan komunikasi dengan orang lain. Tanpa keduanya, bagaimana orang dapat mempresentasikan dirinya, menginginkan kemampuan mereka diakui oleh orang lain apabila mereka tidak menunjukkan kepada orang lain. Proses interaksi yang terjadi pada penggemar manga tidak dapat ditebak karena mereka memiliki cara tersendiri dalam mengkomunikasikan hasil karya mereka.

Interaksionisme Simbolik
Interaksionisme simbolik dari George Herbert Mead pada dasarnya mengajukan pertanyaan berkenaan dengan fokus analisis utamanya, “Mengapa manusia bertindak?” dan  “Apa makna tindakan itu?”  Dalam menjawab pertanyaan ini Mead mengungkap juga pertanyaan yang berkait dengan “Bagaimana manusia berpikir tentang dirinya dan masyarakat?” 
Teori interaksi Simbolik beranggapan bahwa semua interaksi antar individu manusia melibatkan suatu pertukaran simbol. Reaksi yang dilakukan oleh satu orang terhadap tindakan orang lain didasarkan pada penilaian makna yang ada. Aksi dan reaksi dalam berinteraksi di dalam masyarakat tidak hanya berdasarkan pada stimulus dan respon tetapi juga harus melalui interpretasi dari individu sendiri sebelum memberikan respon terhadap tindakan orang lain terhadapnya.
Komunikasi melalui isyarat sederhana adalah bentuk yang paling sederhana dan paling pokok dalam komunikasi, tetapi manusia tidak terbatas pada komunikasi ini. Hal ini disebabkan karena manusia mampu menjadi objek untuk dirinya sendiri dan melihat tindakannya seperti orang lain melihatnya. Dengan kata lain, manusia dapat membayangkan dirinya secara sadar dalam perilakunya dari sudut pandangan orang lain. Sebagai akibatnya, mereka dapat mengkonstruksikan perilakunya dengan sengaja untuk membangkitkan tipe respon tertentu dari orang lain.
Sebuah isyarat yang menghasilkan respon pada orang yang sedang melakukannya merupakan sebuah isyarat yang berarti. Respon yang sama ini merupakan arti isyarat, dan arti – arti yang muncul ini memungkinkan komunikasi simbol ( Symbolic Communication ). Karakteristik dari komunikasi simbol manusia bahwa manusia tidak hanya terbatas pada isyarat – isyarat fisik saja, tetapi manusia juga menggunakan kata – kata , yakni simbol suara yang  mengandung arti dan bersifat standar. Kemampuan manusia menggunakan simbol suara yang dianut bersama, memungkinkan perluasan dan penyempurnaan komunikasi jauh melebihi apa yang mungkin disampaikan oleh isyarat fisik saja. Sesungguhnya, kemampuan ini berarti bahwa dunia di mana manusia hidup bukanlah sekedar dunia fisik saja, melainkan dunia juga merupakan satu dunia simbol yang dikonstruksikan.
Interaksionisme simbolik menunjukkan kemampuan kreatif manusia dalam konsep mereka tentang definisi situasi. Kemampuan berpikir manusia hingga melakukan pilihan-pilihan merupakan karakteristik sifat valuntaristik aktor yang ditunjukkan dalam teori interaksionisme simbolik. Hal ini dapat dilihat dari beberapa prinsip dasar interaksionisme simbolik yang berasal dari Mead dan dirangkum oleh tokoh-tokoh (Blumer, 1969a; Manis dan Meltzer 1978, Rose 1962, Snow 2001), yaitu antara lain: Manusia mampu mengubah arti dan simbol yang mereka gunakan dalam tindakan dan interaksi  berdasarkan penafsiran mereka terhadap situasi. Manusia mampu membuat kebijakan  modifikasi dan perubahan, sebagian karena kemampuan berinteraksi  dengan diri mereka sendiri, yang memungkinkan mereka menguji serangkaian peluang tindakan. Pola tindakan dan interaksi yang saling berkaitan akan membentuk kelompok dan masyarakat (Ritzer & Goodman, 2005: 289). 

Karakter Individu Dalam Aktualisasi Diri

Aktualisasi diri terbentuk dari adanya konsep diri yang dimiliki oleh para penggemar manga dan ditunjukkan kepada orang lain sehingga orang lain dapat melihat potensi yang mereka miliki, dapat berkomentar dan berinteraksi dengan mereka. Banyak dari para penggemar itu yang melakukan kegiatan mereka dengan sukarela, misalnya saja subber dan dubber yang tidak memungut biaya apa pun atas hasil kerja mereka, tetapi hasil kerja keras mereka dapat dinikmati oleh orang banyak. Hal ini mengakibatkan munculnya perilaku prososial. Perilaku prososial merupakan tindakan yang mempunyai akibat sosial secara positif, yang ditujukan bagi kesejahteraan orang lain baik secara fisik maupun secara psikologis, dan perilaku tersebut merupakan perilaku yang lebih banyak untuk orang lain daripada dirinya sendiri (Wrightsman dan Daux, dalam Basti, 2007). Sedangkan menurut Rushton (Sears, Freedman, dan Peplau, 1985) perilaku prososial berkisar dari tindakan altruisme yang tidak mementingkan diri sendiri atau tanpa pamrih sampai tindakan menolong yang sepenuhnya dimotivasi oleh kepentingan diri sendiri. Inti dari altruisme adalah helping, sharing and donating.

Kebalikan dari karakter altruist adalah egoist (Salam, 1996). Egoisme di sini berarti lebih mementingkan kepentingan diri sendiri di atas segalanya. Kepentingan pribadi dalam karakter egoisme bermacam macam, kepentingan untuk mendapatkan kedudukan, prestige dan materi. Kebanyakan orang penganut egoisme adalah opportunist. Opportunisme adalah sifat yang cenderung mempergunakan kesempatan semaksimal apa pun alasan dan tujuannya asal menguntungkan bagi dirinya (Salam, 1996).
Metodologi Penelitian
Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian gabungan kuantitatif dan kualitatif. Melalui penggabungan metode secara hati – hati dan terarah, keluasan dan kedalaman analisis dapat diraih (Fielding dan Fielding dalam Brannen, 1997:28) sepanjang temuan – temuan yang dihasilkan tidak tidak bertentangan satu sama lain. Bryman (dalam Brannen, 1997:37) mengungkapkan tiga metode pokok dalam penggabungan metode kuantitatif dan kualitatif: metode kualitatif sebagai fasilitator penelitian kuantitatif, metode kuantitatif sebagai fasilitator penelitian kualitatif, kedua pendekatan diberi penekanan yang sama. Dalam penelitian ini peneliti memilih menggunakan metode kuantitatif sebagai fasilitator penelitian kualitatif, dalam artian bahwa metode kuantitatif digunakan sebagai upaya untuk menjaring subyek dalam penelitian kualitatif. Sedangkan penelitian kualitatif digunakan untuk mendapatkan data yang lebih mendalam.

Lokasi Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti memilih Surabaya sebagai lokasi penelitian dengan alasan bahwa di Surabaya sebagai kota metropolis memiliki banyak komunitas pecinta Jepang yang aktif mengadakan kegiatan. Bukan hanya komunitas Jepang di Surabaya saja yang aktif mengadakan kegiatan yang berkaitan dengan Jepang, tetapi juga kampus-kampus di Surabaya pun sekarang mulai membuat program studi Sastra Jepang yang juga aktif membuat kegiatan, paling tidak setahun sekali mereka membuat kegiatan bagi para pecinta Jepang, seperti membuat bazar makanan Jepang, lomba membuat manga, lomba karaoke lagu Jepang, workshop, lomba cosplay, dan banyak kegiatan budaya Jepang lainnya.

Teknik Pengambilan Sampel

Pada tahap pertama, untuk pendekatan kuantitatif deskriptif, peneliti menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik pengambilan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2010:85). Kriteria-kriteria responden yang ditetapkan oleh peneliti yaitu: mereka yang telah mengembangkan kegemaran mereka terhadap manga dengan mengikuti kegiatan tertentu, seperti mengikuti komunitas pecinta Jepang; mereka yang aktif dalam komunitas Jepang minimal 6 bulan. Waktu 6 bulan ditetapkan karena waktu tersebut dirasa cukup lama untuk mengetahui seluk-beluk dan mengikuti kegiatan dalam komunitas, karena biasanya pertemuan dalam komunitas dilakukan rutin setiap minggu.

Penelitian tahap pertama ini digunakan untuk mengetahui tingkat kegemaran mereka mengenai manga dan perkembangan manga yang berkembang pesat saat ini, juga untuk mengetahui gambaran kegiatan yang mereka lakukan selama mereka menjadi penggemar manga dan mengikuti komunitas Jepang. Selain itu, penelitian tahap pertama ini juga digunakan untuk menjaring responden untuk dijadikan informan di penelitian tahap kedua yang menggunakan pendekatan kualitatif. Penelitian tahap kedua, untuk pendekatan kualitatif, peneliti menetapkan informan berdasarkan jawaban-jawaban yang diberikan oleh responden di kuesioner tahap pertama, sesuai dengan kriteria peneliti. Penelitian tahap akhir adalah focus group discussion.
Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data primere dilakukan dengan menggunakan kuesioner. Kuesioner yang digunakan untuk penelitian ini adalah yang pertanyaannya bersifat semi terbuka. Kuesioner digunakan untuk mendapatkan subjek penelitian sesuai dengan kriteria-kriteria yang ditetapkan peneliti yang nantinya akan dilakukan indepth interview dan focus group discussion terhadap informan tersebut. Pengumpulan data sekunder didapatkan dari hasil tanya jawab dengan anggota komunitas pecinta budaya Jepang dan dari internet. Observasi yang dilakukan adalah observasi nonpartisipan. Dalam penelitian ini, peneliti melakukan indepht interview dengan menggunakan teknik wawancara terstruktur. Indepht interview dilakukan peneliti dengan keseluruhan jumlah informan sebanyak 18 orang, tetapi hanya 15 orang yang merespon permintaan peneliti untuk wawancara. Dari 15 informan tersebut, seluruh informan dilanjutkan kedalam proses Focus Group Discussion karena semua informan memiliki variasi jawaban dan pengalaman yang berbeda tetapi cukup mendalam untuk dapat digali lebih dalam.
Teknik Pengolahan Data
Data yang didapat dari penelitian tahap pertama, yaitu kuesioner digunakan untuk menjawab rumusan masalah nomer pertama, sekaligus untuk menjaring informan untuk dilakukan indepth interview. Peneliti juga menggunakan teknik probing dalam penelitian tahap pertama, agar peneliti yakin bahwa responden benar-benar mengerti dengan maksud pertanyaan yang ada dan peneliti mendapatkan hasil yang maksimal dalam jawaban-jawaban yang dibutuhkan untuk menentukan hasil penelitian yang dituju peneliti. Data kualitatif yang didapat dari hasil indepth interview dan FGD, dibuat transkrip wawancaranya, kemudian diklasifikasi dan dianalisis sesuai dengan rumusan masalah yang ada atau biasa disebut mapping.

Promosi Diri dan Komersialisasi Diri Sebagai Latar Belakang Kegiatan Kelompok Penggemar (Fandom) Manga
Manga dan anime yang banyak tersebar di masyarakat hingga kini, bukan hanya sebagai bacaan ringan dan tontonan lagi, tetapi telah menjadi hal yang lebih besar lagi, yang mempengaruhi kehidupan para penggemarnya. Penggemar membuat dunia sendiri terhadap sesuatu yang mereka kagumi, mereka berinteraksi, mereka menunjukkan apa yang mereka tahu dan miliki untuk menunjukkan bahwa mereka adalah penggemar sejati. Gary Becker, pemenang Nobel Ekonomi 1992, pernah mencetuskan teori yang disebut rational addiction. Hal ini terjadi dengan para penggemar manga, penggemar manga yang telah mengenal manga sejak kecil, membaca terus-menerus, akan semakin mencandu bacaan tersebut karena mereka telah terbiasa akan kehadiran manga dalam keseharian mereka sehingga mereka merasa apabila tidak membaca manga maka akan ada yang kurang. Sehingga mereka akan terus berburu manga yang mereka sukai entah bagaimana caranya, ada yang dengan menabung, bahkan hingga membelinya langsung ke negeri asalnya, Jepang. Hal ini sesuai dengan apa yang dikatakan Jenkins (dalam Storey, 2006) bahwa aktivitas pembacaan yang dilakukan penggemar adalah sebuah pengembangan “tindakan berburu yang menjadi sebuah seni.” Mereka berusaha memaknai bacaan yang mereka baca, berpikir tentang dan dan seolah bersedia melakukan apa pun asalkan mereka mendapatkan bacaan yang mereka inginkan, dengan membaca, membeli dan mengoleksi.
Bagi masyarakat umum, perilaku penggemar manga dan anime memang cenderung dianggap berlebihan, bahkan menuju kegilaan. Tetapi mereka bukan sekedar fans, tetapi fandom. Fandom adalah interaksi social, dimana saling berbagi rasa, membangun identitas social dan melakukan kegiatan-kegiatan secara kolektif. Mereka tidak sekedar menikmati, tetapi juga mengomentari, ikut berpikir dan bahkan membuat inovasi dalam keseharian mereka.  Seperti yang dikatakan oleh Evans dalam Trisnawati (2006), Evans menjelaskan bahwa peran pembaca sebagai recreator adalah bahwa seorang pembaca memiliki tugas untuk mencipta ulang karya sastra yang telah dia baca melalui respon atau pendapat yang mereka utarakan. Para penggemar manga tidak akan hanya membaca atau mengoleksi manga saja, tetapi mereka melakukan kegiatan aktif  yang dapat menunjukkan kegemaran mereka terhadap manga dalam kehidupan sehari-hari mereka. Mereka akan ikut berpikir mengenai jalan ceritanya, karakter tokohnya dan akan memberi komentar karena telah terikat secara emosional dengan manga yang mereka baca. Setelah mereka berkomentar dan berpikir terhadap manga yang mereka baca, mereka akan berimajinasi sesuai imajinasi mereka sendiri. Bagaimana jika seharusnya karakter yang seharusnya baik menjadi jahat, bagaimana jika alur cerita yang dimana tokoh utamanya mati lalu hidup lagi, dan jika-jika yang lain. Dari situlah para penggemar manga akan mulai berkreativitas seperti misalnya membuat doujinshi. Bukan hanya doujinshi, mereka juga akan berusaha membuat karakter yang lebih baik dari aslinya, mereka dapat memerankan karakter yang mereka sukai, mereka dapat menyanyikan lagu-lagu yang ada di anime, dan masih banyak lagi kegiatan fans sejati. Kreativitas penggemar sejati diuji tetapi sekaligus dimanjakan dengan banyaknya kegiatan yang marak terjadi di banyak event kebudayaan Jepang.
Tujuan spesifik yang diperjuangkan oleh satu sama lain tentu saja berbeda satu sama lain, karena mereka memiliki keinginan yang berbeda, kemampuan yang berbeda serta lingkungan yang berbeda. Dan tujuan itu baru dapat tercapai apabila mereka menunjukkan diri pada orang lain agar orang lain bisa menilai diri mereka. Mereka menunjukkan potensi diri mereka pada orang lain agar orang lain tersebut dapat melihat diri mereka seperti apa yang mereka inginkan. Karena sadar atau tidak sadar, presentasi diri dimaksudkan bukan hanya untuk diri sendiri, tetapi juga orang lain.

Presentasi diri adalah proses dimana kita mencoba untuk membentuk apa yang orang lain pikirkan tentang kita, dan apa yang kita pikirkan tentang diri kita sendiri. Oleh karena itu, berbagai cara dilakukan para fandom manga untuk menunjukkan diri mereka pada masyarakat. Seperti yang dilakukan oleh beberapa informan yang memilih membuat grup band yang beraliran Jepang untuk mendedikasikan kegemaran mereka terhadap Jepang, khususnya soundtrack anime dan lagu-lagu Jepang. Mereka ingin dilihat masyarakat bahwa mampu bermusik di luar jalur yang ada sekarang, yang sedang booming di masyarakat. Mereka ingin membuktikan bahwa dengan genre musik yang mereka sukai, mereka juga dapat eksis di dunia musik Indonesia.

Pada dasarnya ada dua jenis presentasi diri, pertama yaitu untuk membentuk kesan pada orang lain untuk mendapatkan pengaruh, simpati atau persetujuan secara verbal. Ada salah satu informan yang banyak memotret cosplayer di berbagai event dan dari berbagai komunitas sehingga dia menancapkan kepercayaan dan simpati pada banyak cosplayer. Dengan aktivitasnya seperti itu, dia mendapatkan kepercayaan dan dapat menjadi lebih dekat dan akrab dengan para cosplayer sehingga dia bisa merasa bebas mengungkapkan apa saja yang ada di pikirannya pada mereka. Misalnya saja mengkritik penampilan cosplayer yang dianggapnya buruk, memberikan saran pada mereka hingga memuji apabila penampilan mereka bagus. Tujuannya agar dia dilihat sebagai orang yang kompeten di bidang cosplay sehingga dia dapat mengungkapkan penilaiannya lebih dalam pada pada para cosplayer. Hasilnya, dia sering menjadi juri dalam banyak lomba cosplay di Jawa Timur, bukan hanya di Surabaya.
Ada pula orang yang mengendalikan presentasi diri mereka dengan perilaku non verbal (DePaulo, 1992). Presentasi diri tidak hanya dapat dilakukan dengan kata-kata, tetapi juga sikap dan perbuatan yang tersirat sehingga mampu memberi kesan pada orang lain yang melihatnya. Tentu saja hal ini lebih sulit dilakukan, karena itu artinya harus menjaga sikap mereka di depan orang lain yang mungkin dapat membuat diri mereka sendiri kurang nyaman. Kuat tidaknya kesan yang ditangkap masyarakat, selain membutuhkan kemampuan yang baik dari orang tersebut, juga membutuhkan kepekaan dari orang lain yang ingin diberinya kesan. Hal ini biasanya terjadi di ajang cosplay. Para cosplayer sibuk membuat diri mereka semirip mungkin dengan tokoh karakter yang mereka bawakan. Banyak cosplayer yang sengaja berdiam diri untuk menjaga image mereka di depan para penonton, ada pula yang bersikap manis terus-menerus agar dibilang moe (imut) oleh penonton, ada pula yang bersikap gagah terus-menerus selama acara berlangsung dengan membusungkan dada, membawa pedang kemana-mana, berjalan lurus dengan pandangan mata yang tajam agar terlihat seperti karakter pahlawan yang diperankannya. 

Orang cenderung menggunakan identitas khusus untuk menyajikan sisi diri mereka yang lain dengan orang lain atau dalam situasi tertentu (Leary&Kowalski, 1990). Dalam presentasi diri, orang cenderung tidak menampilkan diri mereka yang sebenarnya, mereka mengeluarkan sisi diri mereka yang lain, sisi diri mereka yang terbaik yang dapat mereka tampilkan pada orang lain dalam situasi tertentu. Karena bagi mereka, sisi diri mereka yang sebenarnya hanya dapat dikeluarkan pada saat mereka bersama orang-orang yang benar-benar dekat, bukan terhadap orang luar yang berusaha diberinya suatu kesan tertentu.

Pemberian kesan terhadap orang lain tentu saja tidak ada yang tanpa alasan dan tujuan yang jelas. Mereka memiliki misi, alasan untuk melakukan presentasi diri. Salah satunya adalah promosi diri. Promosi diri adalah suatu istilah yang digunakan untuk menggambarkan tindakan yang dimotivasi oleh keinginan untuk maju dan dihormati untuk kompetensi yang dimiliki seseorang (Arkin, 1981; Jones&Pittman, 1982).

Ketika orang ingin dikagumi karena kompetensi diri mereka, mereka coba mengesankan orang lain dengan berbicara mengenai diri mereka sendiri, memamerkan pengetahuan serta status mereka. Mereka mengeluarkan kemampuan terbaik mereka untuk itu agar orang lain dapat melihat bahkan mengakui kemampuan mereka. Tetapi dalam penelitian ini, tidak ada satu pun yang memamerkan kemampuan mereka hanya dengan bicara, mereka membuktikan kemampuan yang mereka miliki dengan perbuatan, memamerkan kemampuan mereka secara langsung pada orang lain. Ada informan yang menunjukkan langsung kemampuan dirinya di depan teman-temannya karena temannya banyak yang tidak percaya bahwa dia bisa menggambar dengan baik sehingga dia harus menunjukkan kemampuannya langsung. Dia menggambar di depan teman-temannya sehingga teman-temannya percaya bahkan kagum akan kemampuan yang dimilikinya. Ada pula informan yang membuktikan kemampuannya dengan mengikuti sekolah menggambar komik yang cukup ternama di Surabaya dan menorehkan berbagai macam prestasi melalui beragam kompetisi yang diikutinya.
Alasan lain untuk melakukan presentasi diri adalah verifikasi diri. Verifikasi diri adalah keinginan agar orang lain memandang kita sebagaimana kita memandang diri kita sendiri. Orang sangat ingin agar orang lain melihat apa yang dimilikinya, mereka sangat termotivasi untuk memverifikasi konsep diri mereka di mata orang lain (Swann, 1987). Selama proses wawancara, rata-rata informan berusaha meverifikasikan diri mereka pada peneliti. Mereka menjelaskan kemampuan yang mereka miliki, menjabarkan dengan hati-hati agar yang paling banyak terekspose adalah kemampuan diri mereka, bahwa mereka percaya dengan kemampuan dan diri mereka sendiri, sehingga terkadang terkesan defensive karena mereka tidak ingin merusak citra yang mereka bangun selama ini. Mereka ingin agar orang lain melihat apa yang mereka lihat pada diri mereka, tidak hanya kemampuan, tetapi bahkan kepribadian mereka yang menonjol. Hal ini seperti yang dikatakan oleh salah seorang cosplayer ternama yang menjadi subyek penelitian bahwa ia sebagai seorang seniman ingin mendapatkan pengakuan dari orang lain mengenai hasil karya yang dihasilkannya. Dia berusaha memverifikasikan dirinya pada masyarakat dengan memamerkan karyanya dan mengikuti berbagai kegiatan yang dia merasa memiliki kemampuan lebih untuk melakukannya, dalam hal ini adalah acting dan menggambar. Dia ingin dilihat masyarakat sebagai cosplayer dan drawer yang berkemampuan tinggi.

Verifikasi diri ini juga berlaku dalam seorang individu pada sebuah komunitas. Dalam komunitas, tentu saja tiap individu tidak dapat tidak berinteraksi dengan individu lainnya. Sebenarnya dalam mengikuti komunitas, kemampuan presentasi diri mereka diuji lebih dalam, terutama dalam proses verifikasi diri. Karena mereka tidak hanya perlu membuktikan pada masyarakat mengenai diri mereka, tetapi mereka harus membuktikan diri mereka terlebih dulu dalam komunitas. Ketika komentar yang mereka dapat dari individu lain dalam komunitas sesuai dengan konsep diri mereka, maka hal tersebut akan diterima. Tetapi ketika komentar tersebut bertentangan dengan konsep diri mereka, mereka akan memutuskan keluar dari komunitas untuk hanya sekedar membuktikan pendapat mereka salah (Swann&Hill, 1982). Hal ini banyak terjadi pada anggota Cosura yang keluar dari komunitas tersebut karena merasa tidak cocok dengan proses verifikasi diri yang ingin mereka capai saat itu dan kedepannya. Apabila ada yang merasa tidak cocok dalam suatu komunitas, maka tentu saja ada yang merasa cocok dengan suatu komunitas sehingga dia mampu menjadi dominan dalam komunitas tersebut. Menjadi dominan dalam suatu komunitas tidak datang secara tiba-tiba tetapi perlu usaha yang keras dan lama untuk mencapainya. Seperti salah satu informan yang menjadi subber dan dubber ternama dengan pengalamannya selama 5 tahun dalam komunitas online, dia menjadi banyak moderator situs online dan menjadi ketua Komunitas Anime Indonesia.
Selain untuk promosi diri dan verifikasi, ternyata self presention digunakan pula sebagai ajang komersialisasi diri para penggemar manga. Hal ini seperti yang diakui oleh beberapa informan bahwa tujuan mereka adalah mencari keuntungan secara financial dari kegiatan yang mereka lakukan. Mereka tidak sekedar cosplay atau menggambar atau bermusik saja, tetapi mereka sengaja menunjukkan kemampuan yang terbaik dari diri mereka agar orang lain mengetahui bakat mereka, mengakui bakat mereka, lalu orang lain pun memandang mereka sebagai sebuah aset berharga. Mereka menjadikan kemampuan mereka sebagai sesuatu yang menghasilkan, bahkan mata pencaharian. Banyak daripara informan yang menjadi fotografer handal, musisi handal, penggambar handal dan model yang handal.
Kegemaran terhadap manga ternyata memiliki dampak yang cukup besar bagi kehidupan para penggemarnya, tidak hanya dari keseharian yang mengkonsumsi manga dan perkembangannya saja, tetapi mereka juga mengembangkan kreativitas yang mereka miliki untuk menunjukkan kegemaran mereka terhadap manga. Kreativitas tersebut datang dari kegemaran yang muncul dari kemampuan dan imajinasi para penggemar manga. Kreativitas tersebut lalu memunculkan kegiatan-kegiatan yang bagi orang lain merupakan kegiatan yang aneh, tetapi bagi para penggemar itu sendiri, kegiatan mereka adalah kegiatan yang wajib dan perlu mereka lakukan. Kegiatan aktualisasi diri yang dilakukan oleh para penggemar manga memang memiliki tujuan yang berbeda-beda setiap orangnya. Ada yang ingin agar orang mengakui kemampuannya, dan ada pula yang ingin mendapatkan keuntungan financial.
Gaya Hidup dan Pola Pikir Para Penggemar Mengenai Diri Mereka Sendiri

Diri adalah suatu bentuk keberadaan manusia yang memerlukan berbagai atribut yang akan membuat diri tersebut menjadi dikenali oleh orang lain. Upaya ini dilakukan melalui gaya hidup yang mampu memberikan suatu identitas bagi diri. Maka, pilihan seseorang terhadap produk budaya akan termanifestasi dalam gaya hidup. Gaya hidup adalah pola yang diyakini sebagai pembentuk identitas diri seseorang. Gaya hidup sebagai cara hidup mencakup sekumpulan kebiasaan, pandangan, dan pola-pola respon terhadap hidup, serta terutama perlengkapan untuk hidup. Penggemar manga pun menganggap kegiatan yang dilakukannya selama ini adalah gaya hidup yang dijalaninya, bahkan ada yang merasa bahwa apa yang dilakukannya ini sudah seperti makan sehari-hari, yang apabila tidak dilakukan maka akan merasa ada yang kurang.
Identitas diri dan gaya hidup berkaitan erat dengan konsep diri yang mereka miliki. Konsep diri adalah persepsi mengenai diri sendiri , baik yang bersifat fisik, sosial maupun psikologis, yang diperoleh melalui pengalaman individu dalam interaksinya dengan orang lain (Brook, dalam Rahmat, 1985). Dari definisi inilah mengapa konsep diri berkaitan erat dengan interaksi dengan orang lain, karena konsep diri bukan hanya pikiran diri sendiri, tetapi juga ditimbulkan oleh pengalaman yang didapatnya dari proses berinteraksi.

Hurlock (1993) menyatakan bahwa konsep diri memiliki tiga komponen utama, pertama adalah komponen perceptual. Hal ini adalah image seseorang mengenai penampilan fisiknya. Konsep ini cenderung biasanya digunakan oleh para cosplayer. Para cosplayer memilih karakter yang dibawakannya, selain berdasarkan kekaguman mereka terhadap suatu tokoh, tetapi mereka juga membawakan karakter yang cocok dengan kondisi fisik mereka. Bagi mereka yang tampan, mereka akan memilih karakter yang juga tampan dan berkarakter keras. Tidak jauh beda dengan para cosplayer perempuan, bagi mereka yang mereka diri mereka cantik, maka mereka akan memilih karakter yang menonjolkan kecantikan dan keindahan tubuh mereka. Mereka akan berdandan centil, moe atau bahkan sexy. Mereka tidak akan sungkan karena mereka merasa diri mereka cantik. Hal ini disebut physical self concept.

Yang kedua adalah komponen konseptual. Komponen ini adalah konsep seseorang mengenai karakterisktik khusus yang dimiliki, baik kemampuan dan ketidakmampuannya, latar belakang serta masa depannya yang terdiri dari beberapa kualitas penyesuain diri, seperti kejujuran, percaya diri, kemandirian, pendirian yang teguh dan kebalikan dari sifat-sifat tersebut. Komponen ini pasti terjadi dalam setiap diri individu, mengakui kekuatannya serta secara tidak langsung mengakui kelemahannya. Para musisi yang menjadi informan teguh bermusik dalam aliran Jepang. Mereka memiliki latar belakang yang keras dibalik kesuksesan bermusiknya sekarang, tekanan dari orang tua, kebutuhan untuk memenuhi kebutuhan hidup tetapi tetap tidak meninggalkan aliran musik yang digemarinya. Keteguhan hati dan keyakinan dalam mencari setiap celah yang ada. Mereka mengakui bahwa mereka cukup mahir bermain musik tetapi tidak bernyanyi, dia tahu dimana kelemahan dan kekuatan dirinya sendirinya sendiri, hal inilah yang disebut phychological self concept.

Yang ketiga adalah komponen sikap. Komponen ini yaitu mengenai perasaan tentang diri sendiri, sikap terhadap statusnya sekarang dan prospeknya di masa depan, sikap terhadap harga diri dan pandangan diri yang dimilikinya. Informan yang menjadi subber dan dubber sangat menyadari statusnya sebagai orang yang cukup populer di dunia maya, terutama di kalangan para pembuat subtitle untuk manga maupun untuk anime. Dia tahu bagaimana harus bersikap menghadapi pekerjaannya, kepopulerannya, kemampuannya, pandangan orang terhadap dirinya dan dia tahu bagaimana harus menilai dirinya sendirinya. Dia memiliki rencana pada masa depannya berkaitan dengan kemampuan yang dimiliki dan statusnya sekarang. Dia berencana akan membuat stasiun televisi yang hanya akan memuat mengenai manga dan anime saja. Dia sudah tahu berapa biaya yang dibutuhkan, kendala yang akan muncul dan hal lainnya. Dia menganggap cita-citanya masuk akal dengan kemampuan yang dimilikinya sekarang, baik itu kemampuan mengenai dana, kemampuan skill serta koneksi yang memadai. Komponen sikap ini penting untuk menunjukkan jalan yang benar terhadap individu mengenai jalan yang akan dipilihnya untuk masa depan.

Konsep diri tidak terlepas dari kesadaran individu mengenai keterlibatannya yang khusus dalam seperangkat hubungan sosial yang sedang berlangsung. Kesadaran diri merupakan hasil dari suatu proses reflektif dimana mereka melihat tindakan pribadi mereka dari sudut pandang orang lain dengan siapa orang tersebut berhubungan. Individu tersebut menjadi objek dirinya sendiri  dengan  mengambil posisi orang lain dan menilai perilakunya sendiri dari sudut pandang yang mereka inginkan.

Konsep diri tidak terbatas pada persepsi – persepsi orang secara pasif mengenai reaksi dan definisi dari orang lain. Individu juga merupakan subyek yang bertindak. Hubungan timbal balik antara diri sebagai obyek dan diri sebagai subyek adalah fokus Mead. Diri sebagai obyek ditunjuk Mead sebagai konsep ’Me’, sedangkan diri yang menjadi subyek yang bertindak adalah konsep ’I’.’I’ merupakan aspek diri yang bersifat non – reflektif.

Para penggemar manga menjadi diri mereka sendiri, mereka melakukan apa yang ingin mereka lakukan sebagai ‘Me’ saat mereka menggemari manga dan produk budaya Jepang lainnya, mereka tidak peduli apa kata orang di luar sana mengenai kegiatan mereka yang bagi orang lain dianggap gila. Tetapi, saat mereka bergaul dengan sesama, mereka memperhatikan dan memperhitungkan orang lain yang bersamanya dan mereka melihat situasi untuk melakukan sesuatu. Yang mereka tunjukkan bukanlah ‘I’ lagi, tetapi ‘Me.’ Seperti apabila mereka berkumpul bersama sewaktu ada event kebudayaan Jepang, mereka para penggemar Jepang saling memberikan image, saling mempengaruhi, saling terpengaruh akan situasi yang terjadi di sana. Mereka tidak mau kalah satu sama lain dalam memerankan karakter cosplay mereka apabila mereka mengikuti kegiatan cosplay. Misalnya saja informan yang merupakan tipe lelaki yang sikapnya agak keperempuan-keperempuanan dan ceplas-ceplos, tetapi dalam event cosplay, saat dia membawakan karakter yang cool, dia dituntut oleh penonton agar dia bertindak sama dengan karakter tersebut. Dia merancang kesan yang diinginkan oleh lingkungan sekitarnya dengan menyembunyikan kespontanitasannya dalam karakter yang dibawakannya.
Interaksi Yang Terjadi di Kalangan Para Penggemar Manga


Semua interaksi antar individu manusia melibatkan suatu pertukaran simbol. Reaksi yang dilakukan oleh satu orang terhadap tindakan orang lain didasarkan pada penilaian makna yang ada. Aksi dan reaksi dalam berinteraksi di dalam masyarakat tidak hanya berdasarkan pada stimulus dan respon tetapi juga harus melalui interpretasi dari individu sendiri sebelum memberikan respon terhadap tindakan orang lain terhadapnya. Komunikasi melalui isyarat sederhana adalah bentuk yang paling sederhana dan paling pokok dalam komunikasi, tetapi manusia tidak terbatas pada komunikasi ini. Hal ini disebabkan karena manusia mampu menjadi objek untuk dirinya sendiri dan melihat tindakannya seperti orang lain melihatnya. Dengan kata lain, manusia dapat membayangkan dirinya secara sadar dalam perilakunya dari sudut pandangan orang lain. Sebagai akibatnya, mereka dapat mengkonstruksikan perilakunya dengan sengaja untuk membangkitkan tipe respon tertentu dari orang lain.

Sebuah isyarat yang menghasilkan respon pada orang yang sedang melakukannya seperti terjadi pada orang kemana isyarat itu diarahkan, merupakan sebuah isyarat yang berarti. Respon yang sama ini merupakan arti isyarat, dan arti – arti yang muncul ini memungkinkan komunikasi simbol. Karakteristik dari komunikasi simbol manusia bahwa manusia tidak hanya terbatas pada isyarat saja, tetapi manusia juga menggunakan kata – kata , yakni simbol suara yang  mengandung arti dan bersifat standar.

Para penggemar manga yang memiliki fokus kegiatan tertentu haruslah memiliki kemampuan berkomunikasi yang baik, baik dengan sesama penggemar manga ataupun terhadap para penikmat karyanya. Selain itu, mereka juga dapat berkomunikasi dengan berbagai cara yang mereka bisa. Dengan karya yang mereka hasilkan pun, mereka dapat menyampaikan suatu pesan, mereka dapat berkomunikasi dengan penikmat karyanya meski hanya melalui media karya. Justru dengan adanya karya mereka, para performer dapat lancar berkomunikasi dengan para penikmat karyanya, karena entah bagaimana terkadang sesama penggemar manga bisa saling memahami dengan baik tanpa kesulitan yang berarti.

Seperti yang tadi telah dibahas, bahwa para performer dapat berkomunikasi dengan para penikmat karyanya, mereka berkomunikasi dengan karyanya. Hal tersebut bisa dilakukan dengan gambar, para penggemar manga menggambar sesuatu karena mereka ingin menyampaikan sesuatu pada penikmat karyanya. Para penggemar itu berkomunikasi dengan simbol-simbol yang mereka buat dalam gambar mereka. Dalam manga Jepang, ada ciri khas gambar mereka yang disebut ikonografi. Ikonografi ini salah stau bentuk simbol yang dapat digunakan oleh para komikus untuk berkomunikasi dengan para pembacanya, selain dari gambarannya sendiri. Banyak orang yang mengerti cerita dalam suatu gambar meskipun gambar tersebut tidak disertai percakapan ataupun tulisan yang menceritakan sesuatu di dalamnya. Para penikmat karya yang dihasilkan oleh para penggemar manga melakukan proses interpretasi dari individu itu sendiri dalam pikirannya, sehingga terkadang yang muncul adalah hasil pikiran sendiri yang belum tentu benar dan belum tentu sama seperti apa yang pembuat karya tersebut maksudkan, bahkan dengan sesama penikmat karya yang lain pun. Karena begitu mereka berusaha mencerna apa yang terdapat dalam gambar, mereka berusaha menangkap makna dari gambaran yang ada dalam gambar, tetapi pemaknaan gambar bagi setiap orang bisa berbeda karena tergantung pada apa yang ada di pikiran orang tersebut sebelumnya, juga tergantung pada pengalamannya berkomunikasi dengan simbol dan cara merepresentasikannya sehingga muncul suatu respon tertentu setelah melihat gambar tersebut.  Hubungan antara komunikasi dan kesadaran subjektif sangat dekat, proses berpikir subjektif bisa dilihat sebagai sisi yang tersembunyi dari sekomunikasi itu sendiri (covert), karena unsur subjektifitas inilah dapat terjadi perbedaan penangkapan makna yang ada pada gambar. Para pembuat karya pun bisa merekonstrusikan gambarnya sedemikian rupa untuk membangkitkan respon tertentu dari orang lain, untuk menimbulkan kesan tertentu kepada orang lain, agar orang lain itu bisa mengerti apa yang dia rasakan sewaktu menggambar itu, agar orang lain mengerti apa yang berusaha dia sampaikan melalui gambarnya.

Gambar adalah salah satu simbol komunikasi dan isyarat yang tersamar dalam proses interaksi antara para penggemar manga yang menghasilkan karya dengan orang disekitarnya yang menikmati karyanya. Tetapi setiap kegiatan para penggemar manga pun mengandung isyarat yang tidak dapat ditolak dan dipungkiri bahwa mereka berusaha menyampaikan sesuatu kepada para penikmat karya mereka. Akting dalam cosplay adalah salah satu bentuk isyarat fisik yang dilakukan oleh para cosplayer untuk menyampaikan sesuatu kepada para penontonnya. Mereka membuat mimik muka tertentu, berperilaku tertentu untuk menimbulkan kesan kepada para penontonnya, para cosplayer ingin para penonton mengerti apa yang sedang mereka sampaikan lewat bahasa tubuh. Cosplayer jarang mengeluarkan suara saat mereka tampil, kecuali lewat kaset rekaman. Tetapi bahkan hal tersebut jarang ditemui pada cosplayer yang tampil secara individu di panggung, hal tersebut hanya terjadi pada beberapa kabaret cosplay, meski tidak semua kabaret cosplay menggunakan suara rekaman kaset untuk membuat cerita, malah lebih banyak yang hanya akting saja dengan ditambah backsound yang mendukung penampilan mereka. 

Para cosplayer berusaha sebaik mungkin dengan berakting dan telah sebelumnya memprediksi respon tertentu dari para penontonnya, mereka mengharapkan respon tertentu dari akting yang mereka lakukan. Mereka telah memperhitungkan tindakan apa yang akan terjadi apabila mereka melakukan sebuah isyarat kecil kepada penonton. Sebuah isyarat fisik kecil yang dikeluarkan oleh cosplayer bisa berpengaruh besar terhadap penonton, terhadap pikiran penonton, dan respon yang akan dia dapat dari penonton. Misalnya saja seperti cosplay yang dilakukan oleh Anpan Man yang lucu di acara Choco Days 2011. Sejak awal dia memasuki panggung untuk tampil, Anpan Man tersebut telah bersikap malu-malu, menoleh kekiri-kekanan sebelum memasuki panggung. Sewaktu perform, Anpan Man menari-nari dengan lincah, dan apabila penonton mulai bersorak menyemangati, dia menutup muka dengan tangan sehingga penonton lebih heboh karena melihat tingkah Anpan Man yang lucu. Setelah tampil pun, Anpan Man tidak langsung turun panggung, tetapi sikap malu-malu menutup muka dengan tangan kembali dilakukannya, bahkan kali ini dia berlari kecil menuju pojok panggung. Penonton tertawa melihat ulahnya. Setelah waktu tampilnya selesai, sebelum meninggalkan panggung, Anpan Man tersebut membuat gerakan cium jauh kepada para penonton yang langsung disambut sorakan keras oleh penonton. Proses interaksi melalui isyarat fisik berhasil dilakukan oleh orang yang mengenakan kostum Anpan Man tersebut, karena dia telah merekonstruksikan perilakunya dengan sengaja untuk membangkitkan respon heboh dari penonton. Dia telah memikirkan tindakan yang dianggap potensial ini dan telah menilainya menurut konsekuensi-konsekuensi yang telah dibayangkannya, dia telah mengantisipasi segala hal, terutama reaksi dari penonton.
Isyarat fisik pun terkadang digunakan para penggemar manga yang memilih dunia bermusik sebagai salah satu bentuk aktualisasi dirinya. Para musisi beraliran Jepang, dalam penampilan mereka, mereka kadang mengarahkan mic mereka kepada penonton dengan tujuan agar para penontonnya ikut bernyanyi bersama mereka. Seringnya strategi komunikasi tersebut berhasil sehingga penampilan mereka lebih heboh dan mereka menjadi seolah menyatu dengan penonton. Mereka telah mengkondisikan momen tertentu untuk dapat berkomunikasi dengan lebih dekat pada para penontonnya, mereka telah memperhitungkan apa yang seharusnya mereka lakukan, misalnya mereka membawakan lagu-lagu populer yang semua penonton dikira dapat mengetahuinya, dengan harapan bahwa dengan membawakan lagu populer yang semua orang mengerti, maka penonton akan lebih mudah diajak berkomunikasi lewat isyarat.

Bagi para musisi beraliran Jepang tersebut, cara berkomunikasinya bukan hanya melalui isyarat fisik semata, tetapi juga bahasa, kata-kata yang didapatnya dari lirik lagu yang mereka bawakan. Kata-kata adalah sebuah isyarat standar yang semua orang mengerti, mengandung arti dan bersifat standar. Kata-kata yang disampaikan lewat lagu yang dinyanyikan, lewat suara yang mereka hasilkan, ditambah dengan isyarat fisik yang tepat, maka penampilan mereka akan sempurna, mereka akan lebih maksimal menyampaikan pesan yang ada dalam lagu tersebut dan menampilkan kesan tertentu pada para penonton sehingga penonton pun akan bisa merespon tindakan mereka dengan maksimal pula.
Adanya Internet Sebagai Salah Satu Media Aktualisasi Diri dan Komunikasi Para Penggemar Manga
Kegiatan yang dilakukan oleh para penggemar manga bukan hanya dilakukan di dunia nyata, tetapi juga di dunia maya. Kegiatan yang dilakukan tentu saja berbeda dengan apa yang dilakukan di dunia nyata, terutama yang sejak awal kegiatannya dari dunia maya. Kegiatan yang dilakukan penggemar manga yang melakukanya dari dunia nyata kemudian dibawa kedunia maya berbeda dengan para penggemar manga yang memang sejak awalnya melakukan kegiatannya di dunia maya. Cara aktualisasinya berbeda, cara komunikasinya pun berbeda.

Kegiatan didunia maya cenderung berkaitan dengan website dan komunitas online. Mereka di sana bukan hanya penikmat dan pengguna fasilitas saja, tetapi mereka membuat suatu karya yang tidak semua orang dapat melakukannya, yang membutuhkan keahlian dan kemampuan khusus, misalnya saja membuat subtitle anime dan manga, mendubbing anime, membangun komunitas online dan lain sebagainya. Tujuannya para para penggemar manga yang aktif di dunia online biasanya hanyalah untuk menunjukkan bahwa mereka menyukai apa yang mereka gemari, mereka perlu berbuat sesuatu untuk apa yang mereka sukai.

Di dunia maya, para penggemar mendapatkan lebih banyak informasi mengenai anime dan manga kesayangan mereka. Aktivitas informasi yang tidak pernah berhenti ini membawa anime dan manga dalam berbagai forum, blog, website maupun mailing list. Ini adalah bentuk promosi masal dan mouth to mouth yang sangat efektif. Selain menghemat biaya, setiap penggemar diibaratkan seorang agen promosi. Dengan hanya satu klik, sebuah informasi mengenai manga dan anime dapat disebarkan ke ribuan dan jutaan orang secara bersamaan. Hal tersebut seperti yang telah dikatakan oleh Landzelius, “Internet tidak hanya menawarkan sebuah alat tetapi juga lingkungan social untuk artikulasi baru identitas.” (dalam Taylor, 2005).

Mereka yang ada di dunia maya biasanya memiliki jaringan pertemanan yang lebih luas daripada para penggemar yang hanya melakukan aktivitasnya di dunia nyata, karena dunia maya datang dari seluruh penjuru dunia yang tidak terbatas ruang dan waktu. Dalam sekali upload dalam website yang tepat, maka hasil karya dapat langsung dilihat oleh orang di seluruh dunia yang juga di dunia maya. Kekuatan dunia maya yang tidak terbatas ruang dan waktu itulah yang menyebabkan internet menjadi sebuah alat untuk mengaktualisasikan diri dengan maksimal karena karya yang diuploadnya dapat langsung dinikmati oleh seluruh penjuru dunia. Tetapi dunia maya juga bisa menjadi lingkungan sosial yang mendukung untuk terbentuknya identitas baru seseorang. Dunia maya bisa menjadi lingkungan sosial karena dunia maya sekarang telah berkembang menjadi suatu tempat dimana banyak orang berkumpul dan menghabiskan waktu di sana, apalagi sekarang marak jejaring sosial dan komunitas virtual. Di sana, setiap orang bisa membentuk identitas baru dan masuk dalam setiap lingkungan sosial mana pun yang dia inginkan. Tentu saja setiap orang dapat masuk dan membentuk identitas baru di lingkungan sosial di dunia maya, tetapi apa mereka bisa membangun lingkungan sosial sendiri, itulah yang menjadi bahan pembahasan di sini. Membaur dalam dunia maya tentu mudah dilakukan, tetapi menjadi diri sendiri dan tetap eksis, bahkan menjadi terkenal dan disegani oleh orang lain di dunia maya itulah yang sulit. Menjadi leader dan terkenal dalam dunia maya tidak mudah karena banyaknya orang yang dapat berkumpul di sana. Salah seorang informan berhasil membuktikan diri bahwa dia mampu menjadi diri sendiri dan disegani oleh para pengguna internet di Indonesia dan di tempat lain. Bahkan dia berani menjamin bahwa dialah satu-satunya orang yang bernama Kagami yang paling terkenal di Indonesia, dia membangun komunitas virtual yang anggotanya dari Sabang sampai Merauke, banyak pula kenalan-kenalannya dari luar negeri yang sering berkomunikasi dengannya. Dia tidak mau hanya menjadi pengikut dimana dia bisa menjadi leader. Sisi ’I’ darinya lebih dominan daripada sisi ’Me’ yang dimiliki karena terbiasa mengekspresikan dirinya sebebas dia bisa, dia tidak peduli dengan perkataan orang lain, terutama perkataan dari orang-orang yang tidak mengenalnya. Hal ini kenapa internet selain menjadi alat juga menjadi lingkungan sosial yang kondusif untuk aktualisasi diri.

Dengan seringnya dia di dunia maya, dia lupa bagaimana cara untuk berbaur di dunia nyata. Di dunia nyata, dia menjadi tidak memiliki teman, bahkan banyak yang menganggapnya freak. Dia menjauhkan diri dari teman-temannya karena merasa tidak sepaham dan sejalan dengan teman-temannya. Frederik L Schodt (Kompas, 22/09/2000), menyebutkan bahwa di Jepang muncul istilah hikikomori, yaitu orang-orang yang menarik diri dari pergaulan social, lebih asyik dengan dunianya sendiri seakan mereka tidak membutuhkan hubungan personal dengan orang lain. Jonathan adalah salah satu dari hikikomori ini. Informan tersebut terlalu asik dengan dirinya sendiri, dengan manga dan anime, dengan segala macam aktivitas di dunia mayanya hingga seolah tidak membutuhkan teman di dunia nyata. Karena di dunia maya dia memiliki banyak teman sesamanya bahkan hingga di luar negeri. Tetapi, pada akhirnya dia memutuskan untuk agak membuka diri terhadap dunia nyata di hadapannya. Melalui komunitas online yang dimilikinya, dia membuat gathering untuk mempertemukan anggota komunitasnya di suatu tempat agar mereka semua bisa dapat saling kenal secara langsung. Tetapi setelah gathering, dia kembali kedunianya semula, dunia maya.

Cara mereka berinteraksi orang yang di dunia maya tentu tidak dapat disamakan dengan cara berinteraksi orang yang melakukan kegiatannya di dunia nyata. Orang berinteraksi di dunia maya hanya dapat menggunakan simbol-simbol khusus yang meski semua orang mengetahuinya, tetapi tidak dapat dilakukan secara langsung seperti yang terjadi di dunia nyata. Biasanya sebagai subber atau dubber, orang-orang di dunia maya berinteraksi dengan orang lain menggunakan simbol tulisan atau symbol gambar yang dapat mereka temukan dalam program yang ada di computer maupun mereka unduh dari dunia maya. Mereka tidak dapat menggunakan isyarat fisik karena mereka tidak dapat melihat satu sama lain. Meskipun dengan adanya webcam, tetapi bagi komunitas besar yang sering berinteraksi, tentu webcam saja tidak akan cukup memadai bagi segala macam interaksi yang mereka lakukan di dunia maya.
Kesimpulan

Tipologi Aktualisasi Diri Kelompok Penggemar (Fandom) Manga
	Indikator
	Atruist Manga Fandom
	Opportunist Manga Fandom

	Awal mula kegiatan aktualisasi diri.
	Kegiatan yang dilakukan untuk aktualisasi diri dimulai dari dunia maya terlebih dahulu baru ke dunia nyata.
	Kegiatan yang dilakukan untuk aktualisasi diri dimulai dari dunia nyata terlebih dahulu baru ke dunia maya.

	Model pergaulan
	Pergaulannya cenderung menyempit, karena awalnya memulai dari dunia maya yang dapat bertemu orang lain tanpa terbatas ruang dan waktu menjadi pertemuan face to face dengan orang lain yang terbatas ruang dan waktu
	Pergaulannya cenderung meluas, karena awalnya yang hanya bertemu face to face dengan orang lain menjadi dapat bertemu dengan orang lain di dunia maya yang tanpa terbatas ruang dan waktu.

	Tipe Kepribadian
	- Cenderung menutup diri dari orang karena merasa orang lain jarang yang cocok dengan dengannya baik.

- Lebih menonjolkan ego diri sendiri dalam bertindak, dalam artian kurang peduli terhadap pendapat orang lain dalam bertindak.
	- Cenderung terbuka kepada orang lain karena kepandaiannya bergaul.

- Cenderung melihat situasi terlebih dahulu dalam bertindak, tindakannya didasari pendapat orang lain tentangnya. Berusaha untuk memperhitungkan posisi diri di mata orang lain terlebih dahulu sebelum bertindak.

	Tujuan aktualisasi diri
	Tujuannya agar orang lain mengetahui kemampuan yang dimilikinya dan menilai dirinya sesuai dengan apa yang ada dalam pikirannya.
	Tujuannya adalah komersialisasi diri. Kegiatannya dilakukan untuk mendapatkan keuntungan financial.

	Cara berinteraksi dengan orang lain
	Cara berinteraksi dengan orang lain lebih banyak menggunakan symbol karena focus dunianya adalah dunia maya sehingga tidak dapat bertatap muka langsung dengan orang lain. Symbol adalah cara paling tepat untuk berinteraksi dengan orang lain.
	Cara berinteraksi dengan orang lain menggunakan symbol, isyarat tubuh hingga suara dan bahasa. Semua cara berinteraksi dapat dilakukan karena dapat bertatap secara langsung dengan orang lain dalam interaksinya.
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