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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Jepang mengalami kekalahan dalam Perang Dunia pada tahun 1939. Kemudian kondisi 

tersebut semakin diperparah ketika kejatuhan bom nuklir di kota Nagasaki dan Hiroshima  

Jepang yang mempengaruhi kondisi nasional di seluruh bidang. Tak lama setelah 

peristiwa malang ini dirasakan oleh Jepang, negara tersebut berusaha untuk  kembali 

bangkit dari keterpurukan Perang Dunia II dengan membangun kembali negeri tersebut. 

Terlepas dari upaya Jepang dalam memulihkan kondisi keamanan negara, 

Jepang menghadapi kritik dari banyak pihak, dinilai hanya peduli untuk dirinya sendiri 

tanpa memperhitungkan soal bagaimana situasi politik internasional yang berkembang di 

dunia dan juga yang dipertimbangkan ke negara lain. Hal ini membuat Jepang semakin 

memiliki rasa untuk memperbaiki image dalam sejarah yang buruk dan ingin memperbaiki 

hal tersebut dengan cara kerjasama melalui diplomasi publik. Jepang harus mengevaluasi 

kembali politik luar negeri negaranya dan mengevaluasi Departemen Diplomasi Publik 

pada kementrian luar negerinya Ministry of Foreign Affairs (MOFA). Perdana Menteri 

Jepang, Takeo Fukuda kemudian mengubah kebijakan luar negeri Jepang yang dahulu 

hanya berfokus pada pembangunan hubungannya dengan negara lain melalui aktifitas 

diplomasi ekonomi dirubah dan ditambah diplomasi kebudayaan (Dicky, 2017). 

Strategi Jepang dalam mewujudkan visi dan misi tersebut menggunakan diplomasi 

publik dengan membentuk Departemen Diplomasi Publik dalam Kementrian Luar Negeri 

Jepang atau MOFA (Ministry of Foreign Affairs) adalah dengan dilakukannya pendekatan 

melalui pembangunan jaringan bersama dengan pemerintah daerah hingga kelompok 
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swasta dalam menjalankan kebijakan diplomatis. Pada awalnya, MOFA mengadopsi istilah 

diplomasi publik tahun 2004 ke dalam buku cetak biru yang disebut "Diplomatic 

Bluebook." Lalu pada tahun yang sama, MOFA membentuk divisi dengan tujuan 

menggabungkan hubungan masyarakat dan pertukaran kebudayaan melalui metode yang 

sistematis serta menyediakan struktur dalam menciptakan peluang dalam hal kerja sama 

antara sektor swasta dan sektor publik menggunakan metode soft diplomacy. 

 Melalui metode soft diplomacy, Jepang tidak perlu repot-repot memperkuat 

persenjataan dan militer mereka. Hal itu dikarenakan pendekatan ini dilakukan 

menggunakan jalur kebudayaan dan perkembangan iptek yang bersifat non-agresi dan 

tidak memaksa, jauh berbeda dibandingkan dengan pendekatan Hard-power dimana 

kekuatan dan militer menjadi aspek penting dalam pelaksanaannya. Budaya dipilih karena 

dinilai memiliki daya tarik tersendiri bagi masyarakat luar yang juga dilatar belakangi oleh 

perbedaan budaya pada tiap wilayah (Nye, 2004). 

Di era globalisasi yang kian meningkat pesat, keadaan dunia menjadi terasa amat 

bebas dan semakin terasa tanpa batas dan perbedaan budaya menjadi sesuatu yang lumrah 

dijumpai. Hal tersebut tidak lepas dari faktor perkembangan teknologi dan fenomena 

globalisasi yang membuat tiap individu kini tak terikat oleh satu negara dan batas-batas 

wilayah saja, adanya globalisasi menjadikan kita mampu untuk belajar lebih banyak soal 

dunia sosial secara luas, bahkan hal tersebut menyebabkan seseorang bisa saja mempelajari 

hampir semua disiplin ilmu. Sudah terdapat banyak sekali kajian mengenai globalisasi 

yang telah dilakukan hingga muncul berbagai bahasan baru baik dari ekonomi, politik, 

sosial, hingga kebudayaan. 

Jepang, sebuah negara maju yang dikenal diseluruh penjuru dunia, adalah salah satu 

dari sekian banyak negara yang berhasil bangkit dari keterpurukan dan kekurangannya. 
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Kegigihan serta ilmu yang dimiliki oleh masyarakatnya, mampu mengubah sebuah negara 

kepulauan dengan minim sumber daya menjadi negara dengan kedudukan yang cukup kuat 

terutama pada bidang teknologi dan budaya mereka yang dinilai ‘unik’ bagi negara lainnya 

membuat Jepang sebagai negara yang dikenal dimata dunia. Berbagai istilah dan bahasa 

mereka seperti ‘arrigatou’, ‘konnichiwa’, ‘sushi’, ‘ramen’, ‘takoyaki’, dll menjadi hal yang 

populer dan tak asing di telinga masyarakat. Kemajuan Jepang dalam mempelopori 

teknologi serta mempertahankan kualitas produk menjadikan Jepang sebagai negara 

dengan pengekspor suku cadang dan menjadi pilihan banyak masyarakat luar dalam 

memilih elektronik (Kurniawan, 2017). 

Membahas soal teknologi, media massa merupakan salah satu bidang yang 

berkembang dengan pesat. Hal ini dikarenakan media massa menjadi kebutuhan 

masyarakat dalam mencari informasi terbaru, juga untuk mencari hiburan ditengah hiruk-

pikuk sosial. Dalam hal ini, Animasi, sebuah genre film dengan karakter bergambar buatan 

berhasil menarik perhatian hati  masyarakat yang tak hanya disatu bangsa saja tetapi 

hingga seluruh masyarakat dunia dikarenakan ciri khas yang dimiliki dan pengemasan 

yang baik. Jepang juga memiliki industri tersendiri dalam memproduksi animasi mereka 

yang dikenal dengan sebutan anime, kartun ini dibuat berdasarkan karya dari buku komik 

yang populer. Anime, atau animasi yang berasal dari Jepang ini juga mempunyai tujuan 

sebagai hiburan karena pada dasarnya hampir diseluruh film animasi Jepang memiliki alur 

cerita yang mudah ditangkap dan dipahami oleh para penonton karena pada awalnya 

memang ditujukan bagi anak-anak dan kini telah berkembang dengan target penonton 

hingga orang dewasa. Selain mendapatkan hiburan, kita juga bisa mendapat pengetahuan 

dan wawasan baru dari alur dan suasana dari film tersebut berdasarkan jenis film yang 

ditonton, misalnya sejarah, drama, misteri, dan sebagainya. Tidak hanya pada media 
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televisi saja, karena Animasi awalnya berasal dari buku yang digambar hingga tersusun 

sebagai rangkaian cerita sehingga masyarakat juga bisa membaca hiburan dalam bentuk 

buku yang kita kenal dengan sebutan komik atau manga dalam bahasa jepang. 

Seperti budaya Jepang lain yang ikut masuk ke Indonesia dan melihat dari sisi 

popularitas budaya asing yang ada di kalangan generasi muda, misalnya dari orang-orang 

yang menyukai anime dan manga, saat ini telah membawa budaya baru ke tanah air. 

Dimana keberadaan anime dan manga sepertinya menjadi sebuah hobi bahkan kegemaran 

baru bagi beberapa pemuda-pemudi Indonesia. Dengan begitu, tren ini akan berdampak 

pada peningkatan pengaruh Jepang didalam negeri. Hal ini kemudian menjadi pemicu bagi 

penulis untuk mencari tahu bagaimana keberadaan anime dan manga Jepang dapat menjadi 

suatu strategi yang efektif dalam mempromosikan Jepang dalam konteks Soft power.  

Berkaitan dengan budaya, hal ini juga ada kaitannya dengan aspek wisata. Tempat-

tempat yang menjadi destinasi bagi para wisatawan asing maupun setempat serta objek dan 

lokasi populer tersebut juga merupakan sebuah bentuk dari kebudayaan yang lahir karena 

kebiasaan masyarakat. Misalnya, Candi Borobudur merupakan tempat beribadah bagi 

kaum beragama Buddha yang merupakan salah satu budaya dalam sejarah Indonesia yang 

dulunya memiliki banyak penganut agama tersebut. Kemudian, ada Pasar apung di 

Vietnam juga menjadi destinasi wisata karena kebiasaan dan budaya jual beli mereka yang 

unik dibandingkan dengan pasar tradisional yang kerap dijumpai. Masih ada banyak lokasi 

kebudayaan yang menjadi suatu media promosi bahkan dapat menjadi salah satu sumber 

pemasukan bagi negara. Dengan mempromosikan lokasi tersebut, masyarakat akan 

semakin mengenal lebih dalam terkait nilai-nilai intrinsik yang terkandung didalamnya. 

Hal ini tentu akan memberikan keuntungan baik secara materil maupun non-materil seperti 

image bagi negara pemilik lokasi tersebut.  
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Untuk mempopulerkan lokasi wisata sebagai nilai jual, pemerintah atau pihak swasta 

dapat melakukan promosi dalam memberikan informasi terkait lokasi melalui berbagai 

cara mulai dari pemanfaatan sumber daya lokal, edukasi, maupun pengembangan fasilitas 

wisata menggunakan berbagai macam media teknologi yang tersedia dan banyak 

digunakan saat ini seperti melalui koran, majalah, selebaran, media sosial, Billboard, 

hingga tayangan ditelevisi. Dengan begitu, apa yang ingin dipublikasikan akan dilihat oleh 

khalayak sehingga dapat mempromosikan lokasi tersebut sebagai objek yang memiliki 

nilai jual (Putri, 2022). 

Salah satu alat dalam penyebaran informasi adalah Televisi. Televisi merupakan 

sebuah media elektronik yang mampu menyampaikan beragam hal mulai dari informasi, 

edukasi, sampai hiburan bagi penontonnya yang sampai sekarang selalu mengalami 

perkembangan baik dari segi program dan fitur didalamnya. Penemuan ini menjadi salah 

satu pemberi dampak perubahan besar bagi bidang telekomunikasi. Hal ini sama halnya 

dengan penemuan roda yang mampu memberi pengaruh sangat besar pada bidang 

transportasi. 

Ketika menonton suatu tayangan di televisi, terkadang latar belakang atau lokasi yang 

muncul didalam film tersebut menarik perhatian hingga menghadirkan rasa penasaran dan 

ingin mengunjungi tempat yang sama dengan yang muncul dalam adegan film tersebut. 

Dengan munculnya para tokoh dan cerita yang berlangsung membuat lokasi menjadi ramai 

pengunjung yang ingin merasakan suasana dan kehadiran tokoh dari film tersebut secara 

langsung. Hal tersebut membuat penayangan lokasi dalam suatu tayangan dapat menjadi 

sebuah teknik penggambaran suatu negara (Suwarno, 2014) 

Animasi merupakan salah satu bidang industri kreatif. Kreatifitas seniman tersebut 

lalu menarik minat para penonton khususnya bagi anak-anak, karena penyajian film yang 
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kreatif dan ide alur cerita yang sederhana sehingga mudah dipahami oleh semua kalangan. 

Ide penyajian film ini kemudian dikenal sebagai animasi, karena menggunakan karakter 

bergambar sebagai ilustrasi yang bertindak sebagai pengganti aktor dan latar tempat dalam 

ceritanya, berbeda jika dibandingkan dengan acara televisi pada umumnya dimana terdapat 

para aktor pemain atau pembawa acara dan memiliki peranan utama dalam penyajian 

tayangan film.  

Meskipun produser film animasi terbaik dan terbesar dimiliki oleh Amerika dan 

Prancis, ternyata Jepang juga ikut memproduksi cerita bergambar dengan ciri khas 

tersendiri, film grafis atau animasi Jepang ini mengangkat berbagai macam tema dan genre, 

kemudian dimasukan elemen budaya dan kebiasaan masyarakat didalamnya.  

Anime monokrom pertama kali mengudara di Jepang dengan durasi kurang lebih 7 

menit pada 1945 dengan judul Momotaro: Umi no Shinpei, yang digarap oleh pihak militer 

Jepang dengan tujuan sebagai sebuah propaganda pemerintah saat itu. Tak lama setelahnya, 

industri animasi pun mulai bangkit dan membuat salah seorang produser film bernama 

Hiroshi memiliki keinginan untuk membangun industri anime berwarna di Jepang setelah 

melihat kesuksesan animasi Amerika yang berjudul Snow White. Dan hingga saat ini, 

studio tersebut tetap beroperasi dengan nama Toei Animation. Pada sekitar tahun 1960, 

seniman bernama Osamu Tezuka membawa berbagai macam teknik yang dipelajari dari 

animasi Disney dan menyederkanakannya di Jepang, hal ini sengaja dilakukan untuk 

mengurangi biaya produksi dan pembuatan bingkai dalam pembuatan film (Tim, 2020). 

Kesuksesan anime dan manga Jepang dalam mendapatkan hati masyarakat 

menjadikan kedua hal tersebut sebagai alat dalam berdiplomasi budaya oleh Jepang. Ini 

didukung oleh pernyataan oleh menteri luar negeri yang menjabat kala itu, yaitu Taro Aso, 

yang menganggap jika dengan menggunakan media dan budaya populer ini dinilai efektif 
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untuk mendorong masyarakat dalam berdiplomasi. Bahkan, Jepang juga telah 

memanfaatkan anime dan manga mereka untuk diplomasi di berbagai negara termasuk di 

Asia hingga Eropa, dua hal ini dipakai untuk men-support Multi Track Diplomacy pada 

tingkatan masyarakat, serta menjadi alat atau media pendukung dalam gerakan Soft 

diplomacy negara Jepang (HT. Praditya, 2021). 

Keunikan dan ketertarikan masyarakat terhadap animasi dan komik inilah yang 

membuat bidang anime dan manga menjadi sebuah tren yang digandrungi, meningkatnya 

minat mengakibatkan animasi dan manga mengalami perkembangan pesat dan cakupannya 

pun meluas hingga ke pasar global bahkan di Indonesia sendiri, hal tersebut menjadi 

disukai oleh berbagai macam kalangan masyarakat (Tashya, 2020). 

Menyadari nilai Soft power dari budaya tersebut, Jepang kemudian memilih diplomasi 

budaya sebagai sebuah alat yang digunakan demi kepentingan nasional yaitu menjalankan 

kebijakan luar negerinya pada ranah internasional sekaligus sebagai suatu media persuasi 

bidang non-militernya. Penggunaan ini disebabkan oleh pembatasan secara konstitusional 

terhadap kekuatan militer mereka yang sebagaimana tercantum pada UU Jepang Pasal 9 

konstitusional tahun 1946, yang menyebutkan cita-cita Jepang adalah menciptakan 

perdamaian internasional dan menghindari peperangan dalam penyelesaian masalah 

internasional. Serta sesuai dengan visi Jepang untu menjadi bangsa yang terbuka dan 

kreatif secara budaya, hal ini juga tercantum pada publikasi resmi Cabinet Office of Japan 

pada 2005. Tak hanya itu, Jepang juga ingin menciptakan citra positif di mata internasional 

dikarenakan saat Perang Dunia II, Jepang dianggap sebagai negara yang paling banyak 

melakukan pelanggaran HAM dalam misinya untuk menjadi negara adidaya di kawasan 

asia (Fatih, 2023). 
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Dalam menyebarkan nilai-nilai kebudayaannya, Jepang mengimplementasikan hal 

tersebut pada konten (animasi, musik, film, hingga game), makanan, teknologi, mode, 

program pendidikan, kesenian, pertukaran budaya, politik, moral, dan sebagainya. Praktik 

ini digunakan demi melindungi kepentingan nasional Jepang yang bersifat tetap dan tidak 

berubah, karena itu Jepang berupaya dalam menunjukan peranannya di tatanan global yaitu 

dengan membangun, mengembangkan, serta memelihara hubungan saling percaya dan 

memperluas percakapan politik dengan banyak negara yang termasuk dalam 

mempromosikan sikap saling ketergantungan dalam hal ekonomi. Selain itu juga untuk 

memyampaikan secara efektif dan aktif mengenai kebijakan, budaya, dan nilai Jepang ke 

seluruh negara di dunia (Wardana DKK, 2015). 

Ada beberapa upaya yang telah Jepang usung sebagai strategi unik mempromosikan 

budayanya. Upaya-upaya tersebut dikemas dengan mengikuti arus tren dan informasi 

mengenai kegiatan tersebut dapat diakses melalui website resmi penyebaran konten budaya 

populer Jepang seperti Anime Festival Asia (AFA), Anime Festival Asia Indonesia 

(AFAID), The Japan Foundation, dan Cool Japan Strategy. Demi menyukseskan gerakan 

inovatif mereka, Jepang kemudian mengangkat beberapa karakter animasi populer sebagai 

ambassador mereka dalam menyebarluaskan pengaruh serta membangun citra positif. 

Karakter tersebut diambil berdasarkan popularitas dan karakteristik karakter agar dapat 

diterima oleh semua kalangan mulai dari anak-anak maupun orang dewasa. Beberapa 

karakter tersebut antara lain ialah Shinichi Kudo dari animasi Conan, Hello kitty, Tsubasa, 

hingga Doraemon. Doraemon ditunjuk menjadi duta utama Jepang pada strategi Cool 

Japan Strategy (MOFA, 2008). 

Salah satu animasi yang sangat populer keberadaannya di Indonesia adalah Doraemon, 

karakter robot kucing ini hampir diketahui oleh semua orang di Indonesia mulai dari anak-



 

14 
 

anak hingga orang dewasa sehingga karakter ini pun dipilih. Diharapkan dengan pemilihan 

Doraemon sebagai duta dalam diplomasi ini mampu membuat semua orang didunia 

melihat sisi positif Jepang dan mampu menembus semua negara didunia.  

Didalam promosinya tersebut tidak hanya ditujukan sebagai penyebaran daya tarik 

dan meningkatkan citra negara saja. Tetapi juga ditujukan sebagai upaya revitalisasi 

ekonomi, masyarakat, dan budaya Jepang itu sendiri melalui berbagai ranah budaya 

lainnya seperti animasi, komik, film, musik pop, makanan, mode, dan sebagainya yang 

kemudian disebut gagasan tersebut dibentuk dengan istilah 'Cool Japan' dengan 

mengangkat karakter kucing yang bisa bicara yaitu Doraemon sebagai duta diplomasi. 

Karakter Doraemon yang gemar menolong terutama terhadap sesama temannya dianggap 

dapat mempresentasikan Jepang sebagai aktor dalam diplomasi publik sesuai dengan 

tujuan Jepang pada semboyan 3 (tiga) A mereka, "Nippon sebagai pelindung Asia dan 

Nippon sebagai cahaya Asia". Lalu, Doraemon juga dipilih sebagai lambang kemajuan 

teknologi Jepang di kawasan Asia. Perlu disadari lagi jika pada era globalisasi sekarang, 

laju pertukaran teknologi dan informasi serta hubungan bilateral di bidang ekonomi hampir 

kehilangan batasannya, sehingga berbagai informasi mengenai upaya ini dapat diakses 

dengan mudah melalui website (Maghribi, 2016). 

Globalisasi ini juga menjadi salah satu penyebab mengapa anime dan manga kini 

menjadi bagian budaya populer di Jepang hingga internasional. Jepang secara aktif 

mempromosikan budaya tersebut ke berbagai negara sehingga anime dan manga menjadi 

sebuah tren di Indonesia. Tren anime di Indonesia sendiri mula menyebar sejak akhir tahun 

90-an, dimana anime My Neighbor Totoro karya Studio Ghibli menjadi salah satu film 

populer di Indonesia dikarenakan karakternya yang menggemaskan. Film yang disutradarai 

oleh Hayao Miyazaki ini menceritakan tentag keluarga kecil yang menjalani kehidupan di 
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desa dengan suasana jalanan setapak, sawah, hingga hutan rimbun dan bukit. Film ini juga 

turut mengajak para penonton agar dapat membuat fantasi tersendiri yang diawarkan 

penulis melalui karakter Totoro sebagai tokoh utama yang tak biasa. 

Studio Ghibli merupakan salah satu studio animasi Jepang yang dikenal berhasil dan 

sukses dalam menciptakan dan menampung banyak film anime yang berkualitas, misalnya 

pada anime My Neighbor Totoro yang disebutkan sebelumnya. Studio ini didirikan pada 

1985 yang dipimpin oleh Hayao Miyazaki bersama rekannya bernama Takahata Isao, 

kebanyakan karya animasinya sendiri menceritakan alur fantasi yang bercampur dengan 

dunia nyata (Muriyati, 2017). 

Animasi-animasi buatan Miyazaki dinilai mengandung sarat makna, penciptaan 

karakter yang menarik serta kompleks dengan teknik produksi animasi 2d tradisional. 

Karena keunikannya tersebut, menjadikan film buatan mereka mampu memikat hati dan 

mata para penonton bahkan beberapa animasinya menjadi karya yang ikonik (Nurhanifah 

Ahmad, 2017). 

Pengaruh dari animasi karya Ghibli yang dikenal berkualitas dan memiliki daya tarik 

secara universal. Penyebaran nilai kebudayaan Jepang ini terjadi melalui cerita menarik 

terhadap banyak aspek misalnya kehidupan sehari-hari, mitologi, tradisional hingga alam 

dimunculkan secara indah dalam filmnya. Dengan begitu, pengaruh budaya tersebut 

termasuk juga dengan nilai tradisi, budaya, makanan mampu menyebar melalui anime di 

Indonesia. 

Dari latar belakang yang telah dijabarkan diatas, hal tersebut kemudian memotivasi 

peneliti untuk dapat menjabarkan bagaimana strategi Jepang dalam berdiplomasi di 

Indonesia menggunakan anime dan manga seperti pada karya-karya yang diproduksi oleh 

Studio Ghibli dalam konteks soft diplomacy. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Dari uraian diatas, Penulis bermaksud untuk mencari tahu “bagaimana strategi soft 

diplomacy melalui anime seperti animasi-animasi karya Studio Ghibli di Indonesia" 

sebagai topik permasalahan ke dalam suatu karya tulisan ilmiah. 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan mendeskripsikan bagaimana bentuk 

penyebaran budaya Jepang melalui anime Jepang pada animasi karya Studio Ghibli di 

Indonesia. 

1.3.1 Tujuan Objektif 

Penelitian ini dilakukan guna untuk mengetahui bagaimana strategi soft 

diplomacy yang dibawa oleh Jepang sebagai bentuk diplomasi budaya melalui anime 

dari Studio Ghibli di Indonesia baik dari sisi resmi pemerintah maupun dari 

organisasi hingga individu. 

1.3.2 Tujuan Subjektif 

a. Untuk memenuhi persyaratan akademik guna memperoleh gelar sebagai 

sarjana pada bidang studi Hubungan Internasional Universitas Sriwijaya. 

b. Untuk meningkatkan pemahaman serta implementasi mengenai teori dalam 

kajian disiplin ilmu Hubungan Internasional. 

c. Untuk menerapkan secara langsung ilmu yang telah diperoleh selama masa 

pembelajaran, sehingga turut memberikan kontribusi pada perkembangan ilmu 

dan bermasyarakat. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Tulisan ini disusun dengan harapan dapat menjadi salah satu sumber atau referensi 

yang dapat bermanfaat bagi masyarakat luas, adapun manfaat yang dapat diperoleh dari 

penelitian ini adalah: 

1.4.1 Manfaat Teoritis  

a. Meningkatkan pengetahuan bagi peneliti serta pembaca mengenai apa saja 

bentuk diplomasi publik yang dilakukan Jepang dalam mempromosikan diri 

melalui anime pada film-film animasi karya Studio Ghibli di Indonesia. 

b. Menambah kontribusi pada kepustakaan dan referensi ilmu Hubungan 

Internasional dalam pembangunan dan pengembangan ilmu serta sebagai suatu 

masukan hingga referensi bagi tiap-tiap pihak dalam memanfaatkan kemajuan 

bidang teknologi dan hiburan sebagai sarana dalam membentuk, membangun, 

dan mempromosikan citra positif bahkan memperluas pengaruh sebuah negara 

pada tingkatan Internasional. 

 

1.4.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi Universitas  

     Memberikan kontribusi pemikiran dalam hal referensi ilmu pengetahuan dan 

memberi manfaat bagi peneliti, pembaca, pemerintah, serta Universitas khususnya 

pada bidang ilmu Hubungan Internasional. 

b. Bagi Dosen  

Memberikan informasi dari permasalahan terkait topik yang tengah diteliti 

yaitu strategi soft diplomacy Jepang di Indonesia melalui anime pada film-film 

animasi karya Studio Ghibli. 
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c. Bagi Mahasiswa  

Memberikan pemahaman kepada mahasiswa terkait strategi soft diplomacy 

Jepang di Indonesia melalui anime pada film-film animasi karya Studio Ghibli. 

d. Bagi Peneliti  

Sebagai penambah wawasan terkait bagaimana strategi soft diplomacy 

Jepang di Indonesia melalui anime populer buatan Studio Ghibli, serta sebagai 

tugas akhir yang ditujukan guna memenuhi syarat dalam menempuh Ujian 

Sarjana Program Strata Satu (S1) Jurusan Hubungan Internasional Fakultas Ilmu 

Sosial dan Ilmu Politik Universitas Sriwijaya. 
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