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Abstrak: Fenomena budaya adalah peristiwa atau kejadian yang terjadi pada konteks budaya, seperti tradisi, kebiasaan,
norma, nilai, dan ekspresi budaya yang unik dalam suatu masyarakat atau kelompok budaya tertentu. Salah satu
fenomena yang terjadi dikalangan remaja adalah fenomena wibu. Wibu adalah istilah untuk seseorang yang menggemari
hal-hal yang berbau budaya Jepang. Penelitian ini membahas tentang fenomena budaya wibu sebagai bentuk komunikasi
remaja generasi Z pada Komunitas Cosplay Naruto Fans Palembang. Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui bentuk
komunikasi budaya pada fenomena budaya wibu di kalangan remaja generasi Z dan pengaruh budaya wibu bagi
kalangan anak remaja generasi Z dalam bentuk komunikasi. Teori yang digunakan pada penelitian ini yaitu teori
komunikasi norma budaya atau Cultural Norms Theory yang dikemukakan oleh Melvin de Fleur, menggunakan
pendekatan penelitian kualitatif deskriptif yang menggambarkan objek penelitian sesuai kenyataan. Penelitian ini
menggunakan Teknik pengumpulan data dengan melakukan observasi, wawancara dan analisis yang kemudian
dimasukan ke dalam Teknik analisis data deskriptif yang memberikan gambaran umum tentang data yang diperoleh
(reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan). Hasil penelitian yang penulis temukan menunjukkan bahwa
bentuk komunikasi remaja generasi Z dalam fenomena wibu ada dua macam, yaitu komunikasi langsung (tatap muka)
dan komunikasi tidak langsung (menggunakan perantara alat komunikasi dan media sosial) serta pengaruh fenomena
wibu dalam komunikasi remaja generasi Z adalah penggunaan bahasa Jepang dalam bahasa komunikasi, memakai
pakaian tradisional Jepang, menggunakan nama panggung dengan unsur Jepang, meniru gerakan atau kalimat dari
karakter favorit mereka, dan lain sebagainya.
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Abstract: Cultural phenomena are events or occurrences that take place in a cultural
context, such as traditions, habits, norms, values, and cultural expressions that are unique
to a particular society or cultural group. One phenomenon that occurs among teenagers
is the Wibu phenomenon. Wibu is a term for someone who is passionate about Japanese
culture. This research discusses the phenomenon of wibu culture as a form of
communication of generation Z adolescents in the Palembang Naruto Fans Cosplay
Community. The purpose of this research is to know the form of cultural communication
in the phenomenon of Wibu culture among generation Z teenagers and the influence of
Wibu culture for generation Z teenagers in the form of communication. The theory used
in this research is cultural norms communication theory proposed by Melvin deFleur,
using a descriptive qualitative research approach that describes the object of research
according to reality. This research uses data collection techniques by conducting
observations, interviews and analyses which are then included in descriptive data analysis
techniques that provide an overview of the data obtained (data reduction, data
presentation, and conclusion drawing). The results of the research that the author found
show that there are two kinds of communication forms of generation Z teenagers in the
wibu  phenomenon, namely direct communication (face-to-face) and
communication (using intermediary communication tools and social media) and the

indirect

influence of the wibu phenomenon in the communication of generation Z teenagers is the use of Japanese in the language of
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communication, wearing traditional Japanese clothes, using stage names with Japanese elements, imitating movements or sentences
from their favourite characters, and so on.

Keywords: Wibu Culture, Communication, Generation Z, Teenagers

Pendahuluan

Fenomena perkembangan budaya populer pada zaman ini makin terasa
kehadirannya di sekitar masyarakat. Berbagai budaya asing sangat mudah dijumpai dalam
kehidupan masyarakat sehari-hari. Kehidupan masyarakat modern ditandai dengan
tingginya lalu lintas budaya antarnegara yang didukung oleh kecanggihan teknologi
informasi dan peran media massa. Berbagai pilihan budaya yang ditawarkan pun telah jauh
melampaui dimensi fisik (geografis) dan mental manusia di seluruh dunia (agung et al.,
2022: 9-15). Hadirnya budaya populer dapat memengaruhi bentuk komunikasi masyarakat
yang menganggap budaya populer tersebut menarik untuk diikuti demi mengikuti arus
perkembangan zaman yang makin pesat.

Pesatnya arus informasi tersebut sejalan dengan perkembangan teknologi sehingga,
begitu mudah suatu budaya itu saling bertukar di dunia (afiuddin, 2019). Ada banyak
budaya asing yang makin dikenal di luar negaranya dan merambah ke negara-negara yang
mudah sekali dimasuki budaya asing. Salah satu negara yang budayanya tren di Indonesia
adalah Jepang. Selain Jepang, sebenarnya ada juga negara Korea Selatan yang budaya
cukup populer di Indonesia. Sebut saja contohnya Korean Wave dari Korea, dan anime dari
Jepang. Akan tetapi, pada penelitian kali ini peneliti memilih fenomena budaya budaya
wibu sebagai kajian penelitian. Dalam kamus yang diterbitkan dari Oxford, wibu dimaknai
sebagai anak muda yang memiliki ketertarikan atau obsesi kepada perangkat komputer
atau aspek-aspek budaya populer hingga menghilangkan kemampuan individu tersebut
untuk dapat bersosialisasi Indonesia wibu sering hanya diartikan sebagai sekelompok
orang yang menyukai budaya populer dari negara Jepang.

Budaya populer Jepang atau Japanese popular culture telah berhasil menarik
perhatian masyarakat internasional, salah satunya adalah Indonesia. Budaya populer
Jepang adalah budaya yang berasal dari Negara Jepang yang dikenal, dinikmati, dan
dikonsumsi oleh masyarakat dunia tak terkecuali masyarakat Indonesia. Beberapa contoh
budaya populer Jepang adalah manga, anime, otaku dan cosplay (Dimas et al., 2022: 86).
Dari banyak nya kebudayaan Jepang di Indonesia tersebut, ada yang disebut sebagai
Cosplay. Fenomena Wibu merupakan bagian dari budaya Jepang modern sekaligus
merujuk pada sebutan untuk individu penikmat dan penyuka subkultur Jepang (Faiz,
2019).

Cosplay adalah bahasa gaul yang sering dikaitkan dengan peragaan kostum
biasanya peragaan kostum ini akan menirukan tokoh favorit dari film atau anime.
Kehidupan wibu seringkali berbeda dengan dengan remaja-remaja lainnya. Mereka
cenderung tertutup atau introver sehingga, hanya mudah untuk berinteraksi dengan
sesama Wibu. Hal tersebut membuat seorang Wibu berkumpul dengan komunitas cosplay
lainnya dan akhirnya membentuk suatu perkumpulan atau komunitas. Perkumpulan atau
komunitas Cosplay tersebut akhirnya menimbulkan yang namanya bentuk komunikasi
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antara seorang Cosplay dengan cosplay lainnya di dalam komunitas tersebut yang hanya
bisa dimengerti oleh anggota komunitas. Sebab, bagi orang-orang di luar Wibu mereka
mempunyai persepsi negatif terhadap pelaku Wibu.

Pendapat Wibu tersebut di atas bisa disebabkan oleh berbagai sebab. Salah satunya
adalah mereka percaya lingkungan mereka tidak dapat melihat dan memahami pentingnya
rasa takut yang mereka alami. Tidak ada bantuan atau bujukan yang diberikan. Salah satu
alasan orang memutuskan untuk tidak berpartisipasi dalam kehidupan sosial yang ada
adalah karena hal ini. Pendapat masyarakat tentang wibu bermacam-macam, dan ternyata
hal ini juga menumbuhkan sisi psikologis tersendiri dalam diri masing-masing individu.
Wibu dengan rasa ingin tahu perhatian terus mencari informasi mengenai idolanya atau
episode terbaru anime yang disukainya. Mereka biasanya menggunakan waktu dan sumber
daya mereka, seperti uang, handphone dan internet untuk mencari produk yang dapat
memenuhi kebutuhan mereka.

Hal tersebut membuat wibu merasa bahwa lingkungan sekitar mereka tidak mampu
memahami dan mengerti identitas mereka sebagai wibu. Ini menjadi salah satu alasan
mereka, menarik diri dari kehidupan sosial. Sebagai makhluk sosial, manusia punya
kebutuhan untuk berinteraksi dan berkomunikasi dengan manusia lainnya. Tujuannya bisa
macam-macam seperti untuk bertukar informasi pengalaman, ataupun membuat sebuah
relasi dalam kehidupan sosial. Demikian juga seorang wibu, bersosialisasi hanya dengan
sesama wibu dan tidak dengan orang di luar wibu (Ulama, 2023).

Adanya komunitas dan acara kebudayaan Jepang merupakan hal yang sangat
berguna bagi cosplay. Mereka dapat berinteraksi dengan terbuka tanpa perlu takut akan
munculnya kesalahpahaman, juga merasa nyaman dengan lingkungan sekitarnya.
Komunitas ini pun juga saling berhubungan satu sama lain sehingga para wibu pun dapat
mengenal dan berinteraksi dengan wibu lainnya yang ada di luar lingkungan mereka
(Pratama, 2021:22).

Jika cosplay adalah bagian dari sebuah budaya populer di Jepang, maka perlu
diketahui apa itu budaya populer semenjak awal tahun 2000 telah menyebar luas terutama
di kalangan anak muda yaitu pelajar dan mahasiswa (amalina, 2015: 108). Menurut Burton
(faisal et al., 2022), budaya populer didominasi oleh produksi dan konsumsi barang-barang
material dan bukan oleh seni-seni sejati, manakala penciptaannya didorong oleh motif laba.

Budaya populer berkaitan dengan budaya massa. Budaya massa yaitu budaya populer
yang dihasilkan melalui teknik-teknik industrial produksi massa dan dipasarkan untuk
mendapatkan keuntungan dari khalayak konsumen massa, contohnya pada media massa
seperti televisi, youtube, instagram, dan sebagainya. Media massa yang paling mempunyai
efek dominan adalah youtube. Youtube tidak hanya diakses oleh remaja tetapi juga oleh
orang dewasa. Akan tetapi, karena remaja adalah seseorang yang masih dalam proses
mencari jati diri mereka membuat mereka gampang terpengaruh dengan hal-hal yang
menurut mereka unik dan menarik.

Remaja masih berada pada fase anak-anak menuju dewasa, sehingga seringkali labil,
gampang terpengaruh, dan juga emosional yang mendominasi. Keadaan tersebut
menyebabkan, fenomena wibu lebih didominasi oleh remaja. Dominasi remaja pada
fenomena budaya wibu membentuk suatu kelompok yang akhirnya muncul adanya bentuk
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komunikasi budaya. Komunikasi budaya adalah komunikasi antarpersonal, tetapi terdapat
penekanan pada ciri-ciri budaya yang berbeda di antara partisipasinya, yang meliputi
perbedaan dalam bahasa, persepsi, sikap, nilai-nilai, dan pola pikir (Sihabuddin, 2019).
Terbentuknya komunikasi budaya tersebut lantaran pelaku wibu adalah bukan orang
Jepang tetapi karena menggemari budaya Jepang, sehingga terbentuk bentuk komunikasi
baru di dalamnya.

Komunikasi komunitas remaja wibu dalam interaksi sosial, menarik untuk dikaji
lebih dalam sebab terdapat komunikasi budaya di dalamnya. Konsep interaksi sosial dalam
penelitian ini dibagi jadi dua sebagaimana Gillin (yulian et al., 2019: 191) mengemukakan,
yakni proses asosiatif dan proses disasosiatif. Proses Asosiatif adalah adanya proses timbal
balik yang terjadi antar orang per orang atau kelompok satu dengan lainnya, di mana proses
ini menghasilkan pencapaian tujuan-tujuan bersama.

Proses Disosiatif, di sisi lain, adalah proses perlawanan (oposisi) yang dilakukan oleh
individu-individu dan kelompok dalam proses sosial di antara mereka pada suatu
masyarakat. Bentuk perilaku komunikasi wibu dalam penelitian ini akan dibagi njadi dua,
yakni komunikasi verbal dan komunikasi antar budaya.

Metode

Metode yang akan digunakan dalam penelitian yang berjudul “Fenomena Budaya
Wibu Sebagai bentuk Komunikasi Remaja Milenial (studi pada komunitas cosplay
palembang NFP (Naruto Fans Palembang))” adalah penelitian studi kasus dengan
pendekatan kualitatif. Studi kasus adalah suatu inkuiri empiris yang menyelidiki fenomena
di dalam konteks kehidupan nyata, bilamana batas-batas antara fenomena dan konteks tak
tampak dengan tegas dan di mana multi sumber bukti dimanfaatkan.

Penelitian studi kasus dengan pendekatan kualitatif dipilih karena objek penelitian
ini berupa fenomena budaya Wibu sebagai bentuk komunikasi remaja generasi Z, yaitu
mengenai fenomena budaya wibu yang berpengaruh pada bentuk komunikasi pada
komunitas Cosplay Palembang NFP. Objek penelitian berada pada kondisi alami (natural),
dan data yang diungkapkan bukan berupa angka-angka, tetapi berupa kata-kata, kalimat-
kalimat, paragraf-paragraf dan dokumen dari objek langsung.

Hasil dan Pembahasan

Bentuk Komunikasi Budaya Wibu yang Digunakan oleh Komunitas Cosplay Palembang

Fenomena adalah peristiwa, kejadian, atau gejala yang terjadi dalam lingkup
tertentu dan dapat diamati atau dirasakan secara nyata. Fenomena dapat berupa sesuatu
yang terjadi dalam konteks manusia, seperti perubahan tren budaya atau perilaku sosial.
Fenomena sering kali menarik perhatian karena keunikannya, dampaknya, atau karena
mereka mencerminkan sesuatu yang baru atau tidak biasa dalam suatu konteks tertentu.
Konteks dalam fenomena ini adalah munculnya budaya baru khususnya budaya yang
muncul dari negara Jepang yang disebut Jepang populer yang membawa perubahan-
perubahan yang muncul dari para remaja saat ini. Para remaja tersebut menyukai budaya
Jepang populer yang kemudian membuat perubahan pada diri mereka sendiri atau disebut
ftenomena Wibu. Fenomena wibu memang tidak bisa dihindari, melihat perkembangan
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teknologi informasi yang makin canggih membuat masyarakat khususnya para remaja
lebih mudah melihat serta mengakses berbagai budaya seperti salah satunya yaitu budaya
Jepang populer.

Setelah dilakukan penelitian dan proses penyajian data, maka selanjutnya peneliti
melakukan analisis data terhadap fenomena budaya Wibu yang tejadi pada generasi Z di
Komunitas Cosplay Palembang NFP (Naruto Fans Palembang). Dalam proses reduksi data
peneliti telah memilih data yang didapat dari metode observasi dan wawancara. Sehingga
diperoleh data valid dari yang peneliti sajikan. Fenomena Wibu yang terjadi pada generasi
Z dikaji dengan teori komunikasi norma budaya atau cultural Norms Theory yang
dikemukakan Melvin deFleur memiliki keterkaitan yang erat dengan media sosial sebagai
sarana komunikasi budaya.

Hubungan fenomena dengan media sosial sebagai media komunikasi terlihat dari
anggota Komunitas Wibu yang menggunakan handphone sebagai alat komunikasi untuk
mengakses media sosial seperti grub komunitas, Instagram, Tiktok, dan Youtube yang
berfungsi sebagai media informasi untuk mendapatkan informasi-informasi terkait budaya
Jepang yang jadi objek fenomena dalam penelitian ini. Akan tetapi, selain penggunaan
media sosial sebagai komunikasi utama dalam komunitas ini juga melakukan komunikasi
tatap muka melalui pertemuan yang biasanya mereka gelar di Cafe Kopi Loer. Pada
pertemuan tatap muka ini, ditemukan bahwa bahasa komunikasi yang digunakan adalah
Bahasa Jepang, Indonesia, Inggris dan campuran. Penggunaan bahasa Jepang ini
merupakan bagian dari fenomena wibu yang terjadi pada seseorang tersebut yang
membentuk jadi satu komunitas yang memiliki kecintaan yang sama terhadap budaya
Jepang.

Berdasarkan hal tersebut, dapat diketahui bahwa fenomena budaya Wibu sebagai
bentuk komunikasi remaja generasi Z adalah remaja generasi Z yang menggunakan hal-hal
berbau budaya Jepang untuk berkomunikasi dengan orang lain, seperti menggunakan
bahasa atau istilah Jepang, berpakaian seperti karakter anime Jepang, berperilaku seperti
orang Jepang, menggunakan aksesori Jepang, dan sebagainya.

Pengaruh Komunikasi dalam Budaya Wibu bagi Generasi Z Komunitas Cosplay
Palembang

Dalam komunikasi melalui media sosial tersebut tentunya memunculkan adanya
perilaku baru yang berkaitan dengan fenomena Wibu yang muncul dalam diri seseorang.
Hal tersebut sesuai dengan Teori Komunikasi norma budaya yang menyebutkan bahwa
pendekatan dalam studi komunikasi yang berfokus pada perilaku individual atau
kelompok yang biasanya dipandu oleh norma-norma budaya mengenai suatu hal tertentu.
Dalam hal ini, media komunikasi (media sosial) secara tidak langsung memengaruhi
perilaku. Berdasarkan hasil penelitian, dalam konteks komunitas cosplay Palembang NFP,
media sosial, seperti WhatsaAp, Tiktok, Instagram, dan Youtube berperan penting dalam
menyebarkan informasi dan memengaruhi pola perilaku anggotanya. Hal tersebut
dikarenakan media sosial memungkinkan seseorang untuk terhubung dengan komunitas
serupa di seluruh dunia dan bertukar informasi serta pengalaman terkait budaya Jepang
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dan fenomena cosplay. Hal ini sejalan dengan teori deFleur yang menyatakan bahwa media
massa melalui penyajiannya yang selektif dan penekanannya pada tema-tema tertentu
menciptakan kesan-kesan pada khalayak.

Pengaruh fenomena yang tampak dalam penelitian ini adalah penggunaan bahasa
Jepang dalam bahasa komunikasi mereka, yang mencerminkan pengaruh budaya Jepang
dalam identitas komunitas tersebut. Penggunaan bahasa Jepang ini mencerminkan
pengaruh media sosial, di mana mereka terbiasa dengan penggunaan bahasa-bahasa
tersebut melalui anime, manga, atau konten-konten daring lainnya yang mereka lihat.
Selain itu, pengaruh lainnya adalah anggota komunitas ini mencerminkan perilaku sehari-
hari yang tercermin dari identitas budaya mereka, seperti memakai pakaian tradisional
Jepang, menggunakan nama panggung dengan unsur Jepang, meniru gerakan atau kalimat
dari karakter favorit mereka, dan lain sebagainya. Ini menunjukkan bagaimana norma-
norma budaya yang terbentuk melalui media sosial memengaruhi perilaku individu dan
kelompok. Pengaruh fenomena ini terlihat dari anggota komunitas cosplay NFP yang tidak
hanya mengadopsi bahasa dan penampilan, tetapi juga mengikuti event dan kegiatan yang
berkaitan dengan budaya Jepang secara langsung.

Akan tetapi, berdasarkan hasil penelitian tidak semua masyarakat dapat menerima
dengan baik fenomena Wibu yang terjadi di masyarakat. Hal tersebut memunculkan
stereotip di lingkungan masyarakat. Stereotip yang muncul dari masyarakat terhadap
fenomena budaya Wibu mencerminkan bagaimana norma-norma budaya umum mengenai
fenomena tersebut dibentuk oleh media sosial. Meskipun ada penolakan dari sebagian
masyarakat terhadap budaya Jepang atau fenomena Wibu, anggota komunitas ini
cenderung mengabaikan stereotip negatif tersebut dan terus mempertahankan identitas
budaya Jepang mereka.

Munculnya stereotip negatif ini dikarenakan Wibu dianggap negatif di mata
masyarakat, karena banyak yang beranggapan hobi jadi wibu terlihat aneh namun
sebenarnya tidak juga tergantung setiap sifat individu yang menggeluti hobi perwibuan.
Meski, ketika melihat Wibu masyarakat langsung berpikir bahwa orang tersebut bisa
dibilang “over-fanatik” terhadap segala yang berbau Jejepangan dan melupakan serta
meninggalkan budaya Negara mereka sendiri. Hal tersebut menunjukkan bahwa adanya
stereotip masyarakat terhadap fenomena Wibu, baik dalam bentuk penolakan maupun
penerimaan. Hal ini memperlihatkan bahwa budaya Wibu masih dihadapkan pada
persepsi negatif di sebagian kalangan masyarakat, meskipun anggota komunitas cenderung
mengabaikan stereotip negatif tersebut.

Simpulan

Penelitian ini mengkaji fenomena budaya Wibu sebagai bentuk komunikasi remaja
generasi Z, khususnya pada Komunitas Cosplay Palembang NFP (Naruto Fans Palembang).
Hasil penelitian menunjukkan beberapa temuan penting terkait dengan bentuk komunikasi
budaya Wibu yang digunakan oleh komunitas serta pengaruh komunikasi tersebut
terhadap generasi Z dalam komunitas tersebut.
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1. Pertama, dalam konteks komunikasi, komunitas Cosplay Palembang NFP
menggunakan dua bentuk komunikasi, yaitu secara langsung (tatap muka) dan
tidak langsung (melalui media sosial). Komunikasi langsung terjadi melalui
pertemuan tatap muka di Cafe Kopi Loer, di mana anggota komunitas berbagi
informasi terkait budaya Jepang, bermain game, menonton film atau video Jepang,
dan sebagainya. Komunikasi tidak langsung terjadi melalui media sosial seperti
WhatsApp, Instagram, TikTok, dan Youtube, di mana anggota komunitas
mendapatkan informasi terkait budaya Jepang dan fenomena Wibu.

2. Kedua, pengaruh komunikasi dalam budaya Wibu bagi generasi Z dalam komunitas
ini terlihat dalam perubahan perilaku anggota komunitas. Anggota komunitas
mengidentifikasi diri mereka dengan budaya Jepang melalui penggunaan bahasa
Jepang dalam berkomunikasi, menggunakan pakaian tradisional Jepang, nama
panggung dengan unsur Jepang, meniru gerakan atau kalimat dari karakter anime
favorit, dan sebagainya. Dalam hal ini, media sosial memainkan peran penting dalam
menyebarkan informasi terkait budaya Jepang dan membentuk identitas budaya
para anggota komunitas. Akan tetapi, di lapangan masih terdapat penolakan atau
stereotip negatif dari sebagian masyarakat terhadap fenomena budaya Wibu. Untuk
mengatasi ini, anggota komunitas cenderung
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