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ABSTRAK 

 

Nijikon adalah kejadian dimana saat para penggemar dari karya anime, 

komik, game, dan lain-lain tidak hanya menyukai karya itu lagi, tetapi sudah sangat 

terobsesi dengan karakter yang ada di dalam karya tersebut dan sering berkhayal 

jika karakternya benar-benar nyata. Mengetahui bahwa mudahnya akses untuk 

menjangkau dalam menikmati karya tersebut di Indonesia pada zaman sekarang ini, 

maka ada suatu kemungkinan jika orang Indonesia khususnya remaja dapat menjadi 

nijikon dalam jumlah banyak seiring berjalannya waktu. Buku ini bertujuan untuk 

mengedukasi orang-orang khususnya para remaja di Indonesia tentang bahayanya 

menjadi seorang nijikon melalui ilustrasi buku cerita. 

Perancangan ini menguraikan proses dalam menyusun cerita dan ilustrasi 

yang menggambarkan dampak negatif dari perilaku menjadi seorang nijikon. 

Melalui narasi disertai dengan ilustrasi style jepang untuk menarik perhatian target 

audiens, buku ini mengajak pembaca untuk memahami konsekuensi dari 

ketergantungan jika mereka menjadi nijikon dan mendorong mereka untuk dapat 

menjalani kehidupan selayaknya manusia normal. 

Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah metode 4D yang 

dinilai dapat dengan efektif untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas selama 

proses pengembangan dari perancangan. 

Hasil dari perancangan ini adalah sebuah ilustrasi buku cerita dengan style 

jepang berukuran 24 cm x 24 cm dengan hard cover. Selama penceritaan akan 

menggunakan narasi sudut pandang orang pertama, cerita akan dibuat sejelas 

mungkin agar pembaca dapat mengerti dengan mudah tentang apa yang ingin 

disampaikan dari ilustrasi buku cerita ini. 

Dengan demikian, buku ini diharapkan dapat menjadi buku yang efektif 

dalam memberikan pemahaman yang mendalam kepada semua orang khususnya 

remaja-remaja yang ada di Indonesia tentang bahaya menjadi seorang nijikon. 

 

Kata kunci: ilustrasi buku cerita, nijikon, jejepangan. 
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ABSTRACT 

 

Nijikon is where fans of anime, comics, games, and other works no longer 

just like the work, but are already obsessed with the characters in the work and 

often fantasize if the characters are real. Knowing that easy access to reach in 

Indonesia today, there is a possibility that Indonesians especially teenagers can 

become nijikon in large numbers over time. This book aims to educate people, 

especially teenagers in Indonesia, about the dangers of becoming a nijikon through 

storybook illustrations. 

This design describes the process of composing stories and illustrations that 

describe the negative impacts of nijikon behavior. Through narration accompanied 

by Japanese-style illustrations to attract the attention of the target audience, this 

book invites readers to understand the consequences of dependence if they become 

nijikon and encourages them to be able to live a life like a normal human being. 

The method used in this design is the 4D method which is considered 

effective in increasing efficiency and quality during the design development 

process. 

The result of this design is a Japanese style story book illustration 

measuring 24 cm x 24 cm with a hard cover. During the storytelling will use first 

person point of view narrative, the story will be made as clear as possible so that 

readers can easily understand what is being conveyed from the story book 

illustration. 

Thus, this book is expected to be an effective book in providing a deep 

understanding to everyone, especially teenagers in Indonesia about the dangers of 

being a nijikon. 

 

Keywords: storybook illustrations, nijikon, Japanese. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pada zaman sekarang ini, dunia animasi atau bisa juga disebut 

anime, komik, dan juga game yang sudah populer pembuatannya di Jepang 

mempunyai banyak peminatnya. Banyak para penggemar menjadikan 

karakter pada karya tersebut sebagai temannya, sahabatnya, ataupun yang 

lebih parahnya lagi bahkan bisa menjadikannya sebagai pendamping 

hidupnya yang pada saat ini bisa dikenal dengan istilah waifu jika 

karakternya perempuan dan husbando jika karakternya laki-laki. 

Karena kejadian seperti ini sering terjadi pada kalangan penggemar 

anime, komik, dan game. Hal ini sudah ada penyebutan istilahnya yaitu 

nijikon, nijikon adalah saat para penggemar tidak hanya menyukai karya itu 

lagi, tetapi sudah terobsesi dengan karakter yang ada di dalam karya tersebut 

dan sering berkhayal jika karakternya benar-benar nyata. 

Nijikon adalah istilah dalam bahasa Jepang yang digunakan untuk 

merujuk orang yang hanya tertarik atau terobsesi dengan wujud dua 

dimensional berupa karakter anime, manga, dan game, yang notabene 

merupakan depiksi dua dimensi di atas kertas atau layar, serta figur boneka 

dari karakter tersebut. Istilah ini merupakan singkatan dari istilah nijigen 

kompurekkusu atau kompleks 2 dimensi (1). 
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Sudah banyak orang yang terjangkit kelainan ini seperti kasus 

seorang pemuda asal Jepang memilih menikah dengan karakter game 

kecintaannya. Dan muncul pula seorang pemuda Korea yang menikah 

dengan sebuah bantal yang bergambarkan anime kesukaannya. Uniknya, 

kedua pemuda itu benar-benar menikah baik secara agama maupun adat 

dengan tokoh yang mereka sukai.  Sejak pernikahan mereka ini menjadi 

viral, mulai banyak para pencinta anime dan manga terutama otaku yang 

mulai menyatakan diri mereka sebagai nijikon (2). 

Fenomena ini tidak terjadi untuk karya di Jepang saja melainkan 

juga ada di luar Jepang seperti contohnya karakter dari komik Marvel dan 

DC yang dibuat di Amerika dengan penyebutan berbeda seperti contohnya 

penggemar Marvel yaitu "Marvel Zombies" yang merujuk pada penggemar 

yang sangat terobsesi dengan Marvel Comics (3). 

Dikarenakan tidak adanya kasus dari penggemar Marvel dan DC 

yang berlebihan seperti orang-orang yang terobsesi dengan karakter dua 

dimensi, maka permasalahan akan difokuskan kepada karya-karya dari 

Jepang. 

Pada salah satu penelitian oleh Arief dan Kania pada tahun 2022 lalu 

yang berjudul “PERILAKU PELAKU NIJIKON DI INDONESIA” dengan 

cara menyebar angket, para penyuka anime memiliki ketertarikan terhadap 

karakter anime dan menganggapnya sebagai waifu/husbunya 

(pasangannya). Karena desain yang bagus dan sifat yang mereka sukai yang 

membuat mereka menjadi tertarik dengan karakter tersebut. Karena karakter 
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anime ini cantik dan memiliki sifat yang mereka inginkan. Meskipun begitu 

para nijikon tidak membeli merchandise yang berhubungan dengan karakter 

anime yang mereka sukai karena ingin berhemat. Bentuk lain dari perilaku 

nijikon lainnya adalah berfantasi dengan karakter anime yang mereka sukai. 

Beberapa dari pelaku nijikon berfantasi dengan karakter anime yang mereka 

sukai tetapi juga ada yang tidak melakukannya. Umumnya untuk 

pelajar/mahasiswa di Indonesia mengungkapkan bahwa pelaku nijikon di 

Indonesia tidak berlebihan seperti nijikon diluar negeri. Hal ini juga dapat 

dipengaruhi bahwa Indonesia yang memiliki norma dan religi yang 

mayoritasnya islam (4). 

Walaupun demikian, suatu saat pasti akan seperti diluar negeri juga 

karena seiring bertambahnya produksi, semakin banyak karakter yang 

ditampilkan, kemudahan akses untuk menonton, dan adanya komunitas 

penyuka karya jejepangan di Indonesia. 

Tentunya ada suatu ketertarikan pada mereka untuk bisa sampai 

melakukan hal seperti itu, salah satunya adalah karena bentuk visual dari 

karakternya yang bagus dan menarik perhatian. Ilustrasi sangat berperan 

penting dalam kasus ini sehingga dapat menjadikan orang sebagai nijikon, 

semakin bagus ilustrasi yang ditampilkan maka akan semakin banyak pula 

kemungkinan orang akan menonton atau membaca karyanya dan juga dapat 

kemungkitan untuk menjadi nijikon. 

Ilustrasi menjadi faktor terbesar dalam menarik minat pembaca. 

Ilustrasi yang dipilih harus menggambarkan isi cerita. Ilustrasi yang sedang 
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banyak digemari adalah ilustrasi yang cenderung seperti anime dan 

menggunakan teknik digital painting dalam pembuatannya (5). 

Ilustrasi Buku Cerita “Teman” diharapkan dapat menjadi cerita 

edukasi yang dapat mengingatkan kepada para remaja yang menggemari 

anime agar dapat menikmati karya itu dalam bentuk sewajarnya saja seperti 

hanya mengambil pesan moral dari ceritanya dan tidak menjadikan karakter 

yang ada pada karya tersebut sebagai sahabat ataupun yang lainnya. Ilustrasi 

buku ini disajikan dalam ilustrasi berbentuk japan style yang diharapkan 

akan menarik perhatian para penggemar anime untuk dapat membacanya 

dengan tujuan bukan untuk membuat para pembaca dapat membuatnya 

menjadi nijikon, tetapi untuk menyadarkan pembaca akan dunia nyata. 

Dari penjelasan diatas, tujuan penulis ingin merancang Ilustrasi 

Buku Cerita “Teman” adalah untuk mengingatkan kepada remaja- remaja 

yang menggemari anime, komik, dan game yang khususnya sudah sampai 

ditahap nijikon agar dapat paham lagi jika pemikirannya itu akan bisa parah 

seiring berjalannya waktu jika dilanjutkan terus-menerus. 

 

A. Identifikasi Masalah 

Bertitik tolak dari latar belakang yang telah disampaikan, terdapat 

masalah-masalah yang ditemukan sebagai berikut:  

1. Perilaku nijikon pada sebagian orang di Indonesia belum 

separah yang di luar negeri, tetapi tentunya akan dapat 
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diperparah dan bertambah jumlahnya seiring berjalannya 

waktu. 

2. Nijikon jika dilakukan terus-menerus bisa mengakibatkan 

kelakuan yang tambah parah dan dapat dianggap aneh bagi 

orang-orang disekitarnya. 

3. Seseorang bisa menjadi nijikon karena bentuk visual dari 

karakter dari anime, komik, game, dan lainnya yang sesuai 

dengan selera pandang mereka. 

 

B. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, penulis membatasi masalah 

dengan fokus kepada adanya kasus nijikon yang semakin berkembang 

seiring berjalannya waktu karena produksi dari anime, komik, game juga 

akan bertambah banyak setiap bulannya. 

 

C. Perumusan Masalah 

Dari pembatasan masalah yang dibahas, perumusan masalah yang 

ditemukan adalah bagaimana cara merancang ilustrasi buku cerita yang 

mampu berperan dalam memberikan peringatan dan juga edukasi kepada 

para remaja yang telah sampai menyukai anime, komik, dan game pada 

tahap nijikon agar dapat berhenti melakukannya karena jika dilakukan terus-

menerus akan bisa mengakibatkan perilaku hal yang berbahaya dan juga 

aneh bagi pandangan orang-orang disekitarnya untuk kedepannya nanti. 
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D. Tujuan Berkarya 

Adapun tujuan perancangan ini yaitu merancang Ilustrasi Buku 

Cerita ini adalah sebagai edukasi kepada remaja-remaja menggemari anime 

yang sampai ditahap nijikon agar dapat paham lagi jika pemikirannya itu 

akan bisa parah seiring berjalannya waktu jika dilanjutkan terus-menerus. 

 

E. Orisinalitas 

Ilustrasi buku cerita ini merupakan karangan dari penulis sendiri 

mulai dari penentuan konsep cerita sampai dengan proses penggambaran 

ilustrasi. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Ilustrasi buku cerita ini merupakan tujuan penulis untuk 

mengingatkan kepada penggemar karya jejepangan untuk menikmatinya 

dalam bentuk yang sewajarnya. 

Pesan yang disampaikan dalam ilustrasi buku cerita ini adalah 

tentang berapa merugikannya jika kita terobsesi pada suatu hal secara 

berlebihan. Visual yang dibuat bertujuan membuat target audiens tertarik 

untuk membacanya sebelum mengetahui isi atau pesan yang ada pada cerita. 

Tentunya ada kekurangan dari ilustrasi buku cerita ini seperti 

sebagian pendapat responden ditengah uji kelayakan karya. Tetapi, 

Sebagian responden juga ada yang memberikan respon positif terhadap 

perancangan ini. Ini merumakan sesuatu yang wajar terjadi karena semua 

orang memiliki penilaian dan pandangan mereka masing-masing. 

Adapun suatu kendala yang penulis hadapi saat merancang ilustrasi 

ini adalah proses pembuatan isi dari ilustrasi buku cerita yang memakan 

waktu cukup lama. 
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B. Saran 

Ilustrasi buku cerita di Indonesia sudah banyak disebarkan ke toko-

toko buku. Tetapi, Sebagian besar buku-bukunya telah didominasi oleh 

cerita untuk anak-anak. Dan kebanyakan cerita yang menargetkan kepada 

remaja adalah buku novel, sedikitnya ilustrasi buku cerita tentang remaja 

ini dapat mempengaruhi pemikiran orang-orang jika ilustrasi buku cerita 

hanya untuk anak-anak saja. Penulis berharap untuk kedepannya nanti, 

ilustrasi buku cerita tentang remaja akan bertambah. 
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