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PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

“It’s a fast paced, futuristic trailer featuring athletes in actions against a Tokyo backdrop
and scenes from manga cartoons Captain Tsubasa and Doraemon and video game Pac
Man. Cut to Mr. Abe travelling by car and announcing that he won't make it in time to Rio.
Appears Super Mario, from the famous Nintendo game, running around Tokyo and jumping
into a green pipe. An animation shows drilling through the earth all the way to the
Maracana stadium where a Super Mario green pipe appears. A figure dressed as plumber
Mario himself loses the disguise to reveal non other than the prime minister of Japan
holding a bright red ball in his hands.” (The Telegraph, 2016)*

Kalimat-kalimat di atas merupakan kutipan dari situs berita asal Inggris, The
Telegraph yang menjelaskan tentang 'video yang ditayangkan oleh Pemerintah
Jepang di acara penutupan-Olimpiade Musim Panas 2016 (2016 Summer Olympics)
yang berlangsung di Rio de Janeiro, Brasil pada 21 Agustus 2016. Sesuai dengan
tradisi olimpiade, negara berikutnya yang akan menjadi tuan rumah (host) dalam
olimpiade berikutnya diberikan waktu singkat untuk menunjukkan kota yang akan
menjadi tempat penyelengaraan acara serta rencana mereka untuk olimpiade

berikutnya kepada masyarakat dunia. Jepang sebagai negara tuan rumah olimpiade

1 “Ini adalah trailer bergaya futuristik yang serba cepat yang menampilan aksi para atlet dengan latar
belakang Tokyo dan adegan-adegan dari kartun manga Captain Tsubasa dan Doraemon dan
permainan video Pac Man. Adegan pun berganti menjadi cuplikan PM Abe yang berpergian dengan
mobil dan mengumumkan bahwa dirinya tidak akan sampai tepat waktu menuju Rio. Muncul Super
Mario, dari game Nintendo yang terkenal, yang berlarian di sekitar Tokyo dan kemudian melompat
ke dalam pipa hijau. Sebuah animasi pun menunjukkan pengeboran melalui bumi hingga akhirnya
sampai stadium Maracana di mana terdapat pipa hijau Super Mario lainnya. Seorang tokoh
berpakaian layaknya Mario sang tukang ledeng pun membuka samarannya dan mengungkapkan
bwah tokoh tersebut tidak lain adalah PM Jepang itu sendiri yang masih memegang bola berwarna
merah cerah di tangannya” (terjemahan oleh penulis)
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musim panas berikutnya (2020 Summer Olympics) pun menunjukkan sebuah trailer
yang turut menyertakan Kkarakter-karakter dari waralaba (franchise) anime
(Animasi Jepang), manga (Komik Jepang) serta video game (Permainan Video)
terkenal miliknya seperti Captain Tsubasa, Doraemon, Hello-Kitty, Pac-Man dan
Mario yang bahkan diperankan langsung oleh Perdana Menteri Jepang, Shinzo
Abe. Penampilan PM Abe.sebagai Mario? pun mengejutkan para penonton, baik
yang menonton secara langsung, maupun yang menonton melalui televisi dan
internet. Sosok PM Abe yang keluar dari sebuah pipa raksasa berwarna hijau
dengan berpakaian khas Mario sambil memegang sebuah bola dengan penuh
senyuman di wajahnya sangat mencengangkan karena Abe selama ini dikenal
sebagai sosok yang serius dan kontroversial. Keesokan harinya pun sosial media
dipenuhi oleh tagar ‘AbeMario’ dimana para netizen pun memberikan respon yang
mayoritas cukup positif mengingat tokoh Mario adalah tokoh video game yang
sangat ikonik dan dikenal di seluruh-dunia.

PM Abe sendiri-sebenarnya bukanlah pemimpin negara pertama yang
tampil dengan iringan fenomena budaya populer dalam ajang olimpiade. Empat
tahun sebelumnya, pada pembukaan Olimpiade Musim Panas (2012 Summer
Olympics), Ratu Elizabeth Il bersama dengan tokoh ikonik asal Inggris, James Bond
(diperankan oleh aktor Daniel Craig) turut memeriahkan acara pembukaan

tersebut. Digambarkan dalam sebuah cuplikan singkat dimana Ratu Elizabeth Il

2 Mario adalah tokoh utama dari waralaba Mario yang diproduksi oleh Nintendo, sebuah perusahaan
pengembang video game asal Jepang. Mario digambarkan sebagai seorang pria italia berkumis,
berpakaian merah serta bekerja sebagai tukang ledeng. Pipa hijau yang muncul dalam penampilan
Abe disebut sebagai Warp Pipe di dalam game tersebut, dimana pipa tersebut berfungsi metode
transportasi yang digunakan Mario untuk berpindah tempat.
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yang dijemput oleh Bond di Buckingham Palace dan kemudian menaiki helikopter
dengan tujuan Olympic Stadium tempat acara diselenggarakan. Helikopter itu pun
melewati tempat-tempat ikonik yang berada di kota London dalam perjalanannya
menuju Olympic Stadium. Cuplikan tersebut pun diakhiri dengan adegan Ratu
Elizabeth 11 bersama dengan Bond melompat dari helikopter (tentu saja keduanya
diperankan oleh pemeran pengganti) dengan parasut dan mendarat di stadium
tersebut. Sesaat kemudian Ratu-Elizabeth Il pun muncul untuk memberikan kata
sambutan dalam acara pembukaan tersebut.

Selain PM Abe dan Ratu Elizabeth I, Presiden RI ke-7, Joko Widodo
(Jokowi) pun melakukan hal yang serupa dalam pembukaan acara Pesta Olahraga
Asia 2018 (2018 Asian Games) yang diselenggarakan di Jakarta-Palembang. Dalam
cuplikan singkat yang ditayangkan dalam acara pembukaan tersebut, digambarkan
Presiden Jokowi menemui kemacetan yang disebabkan oleh parade pendukung
Indonesia saat sedang menuju Stadium Gelora Bung Karno (GBK). Jokowi pun
memutuskan untuk keluar dari-mobil Rl 1 dan mengendarai sepeda motor untuk
melewati kemacetan tersebut.-Layaknya tokoh-tokoh dalam film aksi, Jokowi
(sama seperti Ratu Elizabeth-11,-tentu saja-menggunakan pemeran pengganti) pun
bermanuver dengan sepeda motor tersebut di tengah kemacetan jalan hingga
akhirnya berhasil sampai di Stadium GBK dan menyapa seluruh penonton (The
Jakarta Post, 2018).

Penampilan para pemimpin negara yang disertai dengan fenomena-
fenomena budaya populer sebenarnya bukanlah hal yang asing dan makin menjadi

tren terkini di zaman yang disebut-sebut sebagai Global Age ini. Zaman yang
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tercipta berkat adanya fenomena globalisasi ini telah membawa begitu banyak
perubahan sehingga masyarakat di seluruh dunia tidak lagi dihalangi oleh halangan-
halangan yang ada di zaman-zaman sebelumnya. Sebuah peristiwa atau trend di
Amerika Serikat dapat disaksikan secara langsung oleh masyarakat yang tinggal di
Perancis, seseorang yang tinggal di Indonesia bisa membeli barang dari Jepang, dan
seseorang yang tinggal di Australia bisa berkomunikasi langsung dengan seseorang
yang tinggal di Belanda. Bahkan tulisan ini dapat terlaksana berkat adanya
globalisasi. Perangkat lunak (Software) yang digunakan untuk mengetik tulisan ini
diciptakan di Amerika Serikat, sedangkan komponen perangkat kasar (Hardware)
yang digunakan dimanufaktur di Taiwan, dirakit-di Tiongkok dan akhirnya dijual
di Indonesia. Singkat, kata, budaya populer.dan perangkat fisik dapat berkembang
pesat dan bahkan menjadi bagian sehari-hari kehidupan manusia di zaman global
ini karena adanya globalisasi.

Lalu apa tujuan sebuah negara menggunakan budaya populer dalam ajang-
ajang internasional? Apakah untuk mempromosikan-budaya populer miliknya agar
nantinya dapat mendatangkan keuntungan ekonomi? Apakah untuk menunjukkan
bahwa budaya -populer “mereka-dapat diterima“secara luas oleh masyarakat
internasional? Alasan sebenarnya adalah untuk menunjukkan aset-aset Soft Power
(kekuatan lunak) yang mereka miliki kepada dunia. Joseph Nye, ilmuwan yang
mencetuskan istilah dari soft Power itu sendiri menyatakan bahwa, “Public
diplomacy has a long history as a means of promoting a country’s soft power and
was essential in winning the cold war” (Nye: 2008). Secara singkat, perbedaan

diantara soft Power dan hard Power adalah jika hard power menggunakan coercion
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(paksaan) sebaliknya soft power menggunakan langkah persuasif dengan
membangun hubungan yang positif dengan negara tujuan.

Alasan negara-negara di dunia berpindah preferensi dari penggunaan hard
power ke soft Power‘adalah dikarenakan kehancuran dan kematian yang dibawa
oleh Perang Dunia-ll itu sendiri benar-benar mengejutkan dunia karena pada
tingkat yang belum pernah terjadi sebelumnya®. Untuk menghindari terjadinya
konflik berskala global lainnya layaknya Perang Dunia-1l, negara-negara pemenang
dari konflik tersebut menciptakan organisasi internasional yang dinamakan sebagai
United Nations (UN). Dalam Charter of the United Nations, Bab | tertulis tujuan

utama dari pembentukan UN yakni:

e “To maintain international peace and security, and to that end: to take effective
collective measures for the prevention and removal.-of threats to the peace, and
for the suppression-of acts-of aggression or other breaches of the peace, and to
bring about by-peaceful-means, and in.conformity with the principles of justice
and international -faw,-adjustment. or. settlement “of international disputes or
situations-which-might lead to-a-breach-of the peace;

o To-developfriendly relations among-nations based on respect for the principle of
equal rights and- self-determination-of-peoples, and to take other appropriate
measures to strengthen universal peace;

e To achieve international co-operation in solving international problems of an
economic, social, cultural, or humanitarian character, and in promoting and
encouraging respect for human rights and for fundamental freedoms for all
without distinction as to race, sex, language, or religion; and

e To be a centre for harmonizing the actions of nations in the attainment of these
common ends. ”
(Charter of the United Nations, Chapter | — Article 1)*

3 Perang Dunia-Il yang berlangsung dari tahun 1939 sampai tahun 1945 adalah peperangan paling
berdarah dalam sejarah manusia. Peperangan antara Blok Sekutu dan Blok Axis ini mengorbankan
kurang lebih 70 — 85 juta nyawa manusia, dimana 50 — 55 juta jiwa diantaranya adalah masyarakat
sipil. Persenjataan yang semakin canggih, skala peperangan yang mendunia serta kejahatan perang
yang dilakukan kedua belah pihak (Holocaust, Nanjing Massacre, Unit 231) sangat berkontribusi
dengan tingginya jumlah korban jiwa.

4 Untuk menjaga perdamaian dan keamanan internasional dan untuk itu: mengambil langkah-
langkah kolektif untuk pencegahan dan penghapusan ancaman-ancaman terhadap perdamaian, dan
untuk menekan tindakan-tindakan agresi dan pelanggaran perdamaian lainnya, dan untuk
mewujudkan dengan cara damai, dan sesuai dengan prinsip-prinsip keadilan dan hukum
internasional, penyesuian atau penyelesaian sengketa internasional atau situasi internasional yang
mungkin mengarah pada pelanggaran perdamaian;
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Secara singkat dapat dikatakan UN mengejar terciptanya World Peace
(Perdamaian Internasional) agar kengerian dan kehancuran perang sebelumnya
tidak akan pernah terjadi kembali di muka bumi. Konsep World Peace yang diusung
UN pun benar-benar teruji tidak lama berselang Perang Dunia-1l berakhir dengan
dimulainya masa Cold War (Perang Dingin) antara dua negara yang tadinya
bersekutu dalam Perang Dunia-Il yakni Amerika Serikat dan Uni Soviet. Walaupun
disebut perang sebenarnya perang ini bukanlah layaknya perang konvensional dan
lebih tepat jika disebut sebagai periode dimana adanya ketegangan politik dan
militer antara Western Bloc (Blok Barat). yang dipimpin oleh Amerika Serikat

dengan Eastern Bloc (Blok Timur) yang dipimpin oleh Uni Soviet.

Selama ‘perang’ ini berlangsung dari tahun 1947 - 1991, baik Amerika
Serikat maupun Uni Soviettidak ingin perang yang ‘Dingin’ ini berubah menjadi
‘Panas’ atau dengan kata lain berubah menjadi Perang Dunia-11l yang dapat
berakhir dengan perang nuklir total yang bisa menghancurkan peradaban manusia.®

Baik AS maupun Soviet pun memikirikan kembali keefektifan dari pengunaan

> Untuk mengembangkan hubungan persahabatan antar negara berdasarkan penghormatan terhadap
prinsip persamaan hak dan penentuan nasib sendiri masyarakat, dan untuk mengambil langkah-
langkah lain yang sesuai untuk menguatkan perdamaian universal;

> Untuk mencapai kerjasama internasional dalam menyelesaikan permasalahan lintas negara yang
bersifat ekonomi, sosial, budaya atau kemanusiaan, dan untuk mempromosikan dan mendorong
penghormatan terhadap hak asasi manusia dan kebebasan mendasar bagi semua orang tanpa
memandang ras, gender, bahasa atau agama;

> Untuk menjadi pusat untuk menyelaraskan tindakan negara-negara dalam mencapai tujuan
bersama ini” (terjemahan oleh penulis)

5> Saat Amerika Serikat menjatuhkan bom atom di Hiroshima (6 Agustus 1945) dan Nagasaki (9
Agustus 1945), dunia benar-benar kaget dengan betapa dahsyatnya dampak dari senjata nuklir jika
digunakan. Pada Perang Dingin, kedua belah pihak baik AS maupun Soviet enggan menggunakan
senjata nuklir karena adanya doktrin Mutual Assured Destruction (MAD), dimana penggunaan
senjata nuklir tidak hanya akan menghancurkan musuh tetapi juga diri sendiri karena adanya resiko
serangan nuklir balasan.AS bisa membom Hiroshima dan Nagasaki karena saat itu AS adalah satu-
satunya negara pemilik senjata nuklir.
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kekuatan militer (Hard Power) jika perdamaian dunia memang ingin benar-benar
tercapai. Kedua negara pun menyadari bahwa senjata terbaik, terbesar, dan
terampuh yang mereka miliki bukanlah jumlah senjata nuklir ataupun kekuatan
militer, melainkan seni, musik serta budaya masing-masing yang merupakan
sumber kekuatan Soft Power sehingga sangat sesuai jika digunakan dalam Perang
Dingin ini.

Karena pada dasarnya Perang Dingin adalah. perang ideologi antara
kapitalisme milik. Amerika Serikat dengan komunisme milik Uni Soviet maka
sudah sewajarnya masing-masing negara berusahauntuk meyakinkan negara-
negara lain bahwa ideologi yang menghasilkan budaya-budaya yang mereka miliki
jauh lebih menarik dibandingkan dengan pihak lawannya. Untuk mencapai tujuan
tersebut, baik AS maupun Uni Soviet pun bersama-sama mengembangkan budaya
populer mereka masing-masing agar bisa berfungsi sebagai alat diplomasi publik.
Melihat kondisi pada awal Perang Dingin sebenarnya Soviet jauh lebih unggul jika

dibandingkan dengan AS dalam-hal kebudayaan.

Kurang lebih-tiga dekade sebelumnya, pada tahun 1917, Kekaisaran Russia
saat itu adalah sebuah superpower dalam segi kebudayaan. Bahkan kebudayaan
abad ke-20 dapat dikatakan memiliki ‘hutang budi’ kepada tokoh-tokoh asal Russia
seperti sutradara film Sergei Eisenstein serta musisi dan komponis Sergei Prokofiev
dan Dmitri Shostakovich yang bahkan memiliki penggemar setia di negara-negara
barat. Saat Joseph Stalin mengambil alih kekuasaan di Uni Soviet, kebudayaan
Russia pun dikekang secara total oleh pemerintah dan beralih menjadi tidak lebih
dari alat propaganda semata untuk menyebarkan paham-paham sosialis. Inovasi-
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inovasi adalah hal yang sangat tidak disukai sehingga baik Prokofiev maupun
Shostakovich dianggap sebagai pendukung demokrasi karena propaganda yang ada
dalam karya-karya mereka dianggap sebagai ‘formalisme’ semata sehingga mereka
pun terpaksa harus menghasilkan karya-karya yang benar propaganda murni Uni
Soviet. Walaupun kebudayaan Soviet sangat dipenuhi propaganda, tetapi bagi
negara-negara Barat, kebudayaan Soviet memiliki kesan misterius dan eksotis yang
menjadi ciri khas tersendiri_yang tidak dimiliki-di negara-negara barat (The

Telegraph, 2013)

Berbeda dengan Uni. Soviet yang sudah® memiliki ‘fondasi’ untuk
menyebarkan budaya populernya, Amerika Serikat sendiri di awal mula Perang
Dingin bukanlah sebuah pusat kebudayaan, karena sebagai sebuah negara Amerika
Serikat baru berdiri kurang lebih satu setengah abad lamanya. Central Intelligence
Agency (CIA) yang baru saja berdiri pun memulai usahanya untuk mengubah
‘image’ AS yang terkesan ‘culture-less’. CIA secara aktif membiayai usaha-usaha
untuk mempromosikan kebudayaan-khas /AS melalui kesenian, musik serta industri
film untuk dijadikan sebagai ‘senjata’ (The Independent; 1995). Di saat kebudayaan
yang disajikan di Uni Soviet pada masa-masa tersebut terkesan sangat linear, dan
dipenuhi propaganda komunisme secara masif, kebudayaan yang disajikan AS

memperlihatkan kebebasan, sebuah konsep yang sama sekali asing di Uni Soviet.

Menurut Lewis (2018) sekutu utama AS, Britania Raya juga turut berperan
dalam membantu AS memenangkan Perang Dingin melalui penyebaran budaya
populer. Tokoh James Bond karya lan Fleming, seorang agen yang bekerja untuk
badan intelijen Britania Raya, berperawakan tampan dengan setelan jas mewah,
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dikelilingi perempuan-perempuan cantik, mengelilingi dunia untuk melawan
kejahatan yang biasanya digambarkan sebagai konspirasi komunisme. Tokoh James
Bond memberikan kesan kehidupan yang bebas namun tetap dalam kemewahan,
sesuatu yang tidak bisa diberikan Uni Soviet kepada masyarakatnya. Film-film
James Bond seolah-olah ingin berkata bahwa gaya kehidupan Bond yang nyaman
dan penuh kemewahan adalah hal yang mustahil terjadi dalam sistem perekonomian
negara ekonomis. Pandangan masyarakat Uni Soviet terhadap kapitalisme pun
berubah, dan nantinya di akhir Perang Dingin, masyarakat Uni Soviet pun melihat
bahwa sistem komunisme adalah sistem yang gagal yang telah membawa

penderitaan selama kurang lebih lima dekade lamanya (Lewis, 2018).

Daya tarik dari budaya populer AS dan sekutunya telah membantu AS untuk
mengalahkan Uni Soviet dalam Perang: Dingin tanpa peperangan konvensional®
atau yang lebih mengerikannya lagi, 'senjata nuklir.-Kekalahan Uni Soviet ini
dimungkinkan karena adanya proyeksi-budaya populer barat terhadap Uni Soviet
dan negara satelit-satelitnya-selama-bertahun-tahun.” Bahkan Nye mencetuskan,
“the years-long transmission of images of the popular culture of the west had
breached the Berlin Wall before it fell”. Film-film dari barat memiliki dampak

politik yang sangat efektif dengan menunjukkan bahwa masyarakat di negara-

& Peperangan konvensional yang dimaksud disini adalah perang terbuka antara AS dan Soviet.
Perang konvensional tetap terjadi namun melalui proxy seperti yang terjadi pada Perang Korea
(1950-1953) dan Perang Vietnam (1955-1975). Pertempuran langsung antara pasukan AS dan
Soviet sebenarnya tetap terjadi namun secara resmi hal itu tidak terjadi karena biasanya kedua belah
pihak menyamarkan pasukan mereka untuk meniadakan keterlibatan mereka secara langsung (Pilot
Soviet menyamar sebagai pasukan Korea Utara)
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negara barat tidak perlu mengantri untuk membeli makanan, tidak perlu tinggal di

rumah-rumah komunal, dan mereka memiliki mobil pribadi (Nye: 2004).

Sejak berakhirnya Perang Dingin, sentimen-sentimen seperti “bukan senjata
nuklir dan juga bukan senjata konvensional melainkan Hollywood yang berhasil
menyelesaikan Perang Dingin” di seluruh dunia pun membuat dunia internasional
melihat potensi penggunaan soft power untuk mengejar kepentingan nasional
negara mereka. Selain sentimen-sentimen tersebut, fenomena globalisasi dari barat
pun ‘menyapu’ seluruh dunia karena dunia tidak lagi terbagi menjadi dua kubu
yakni barat dan timur. AS sebagai satu-satunya polisi-dunia yang tersisa pun bebas
mendorong dan menjalankan kepentingannya  yakni meliberalisasikan negara-

negara di seluruh dunia dan mendukung sistem pasar bebas.

Integrasi ekonomi, migrasi penduduk dari satu negara ke negara lainnya,
keterbukaan dan interkonektivitas di seluruh dunia pun berkembang dengan sangat
cepat hingga pada tahap yang belum pernah dilihat sebelumnya. Hanya dalam
waktu sebentar pun, seluruh-negara-negara di dunia telah terhubung satu dengan
lainnya. Menteri Kebudayaan Spanyol,-Carmen Calvo menyatakan bahwa isu
‘country image’ pun mulai menjadi perhatian dalam rancah internasional karena
dunia yang semakin terhubung dan membuat dunia ini menjadi semakin homogen
sehingga setiap negara di dunia perlu mengidentifikasi dirinya sendiri dan
menunjukkan dirinya berbeda dengan negara lain dengan keunikannya masing-
masing. Budaya sebagai inti utama dari semua identitas pun menjadi instrumen
yang sangat vital dalam membentuk ‘country image’ sebuah negara dan dalam
perkembangannya menjadi instrumen yang vital juga untuk ekonomi dan
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pertumbuhan sebuah negara (Noya, 2006). Melihat fakta-fakta seperti, dunia yang
semakin terhubung satu sama lainnya, kenyataan penggunaan Soft Power lebih
dipilih dibandingkan Hard Power, faktor budaya yang menjadi semakin penting di
rancah internasional tidak hanya untuk ‘country image’ tetapi juga untuk ekonomi
dan pertumbuhan, membuat negara-negara layaknya Tiongkok, India, Jepang, serta
Korea Selatan pun mulai mengembangkan kebudayaan mereka sebagai pop culture
yang bisa dinikmati oleh masyarakat di seluruh dunia agar bisa bermanfaat sebagai

soft power negara mereka nantinya.

Jepang, sebagai salah satu negara yang kalah dalam Perang Dunia-II
memiliki citra yang sangat buruk yang bahkan masih melekat hingga saat ini
dikarenakan sikap imperialistis serta kekejaman yang mereka lakukan terhadap
negara jajahan ataupun para prajurit musuh yang ditangkap. Di Indonesia sendiri
(dahulu masih disebut Hindia Belanda) sering muncul sentimen-sentimen seperti,
“penjajahan tiga setengah tahun oleh Jepang lebih mengerikan dari ratusan tahun
dijajah Belanda”. Oktorino (2018) menjelaskan bahkan di Aceh muncul istilah
“Kageulet ase, geupeutamong bui” yang artinya “diusir anjing, datang babi”. Istilah
tersebut menggambarkan bahwa perlakuan Jepang terhadap masyarakat Indonesia
ternyata lebih buruk dari Belanda yang selama ini mereka kenal akan kekejiannya
(Oktorino, 2018). Sentimen-sentimen serupa pun muncul di negara-negara yang
pernah merasakan pahitnya hidup dibawah penjajahan Jepang seperti di Tiongkok,

Korea Selatan, Malaysia, Filipina, Singapura serta negara-negara Asia lainnya.
Jepang yang di masa lalunya sangat terfokus dengan penggunaan Hard

Power pun beralih menggunakan diplomasi Soft Power untuk menghapus citra
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imperialistis dan militeristis yang dibentuk oleh Kekaisaran Jepang sebelumnya.
Tindakan Jepang selama Perang Dunia-Il membuat mereka yakin bahwa mereka
perlu membangun kembali ‘image’ negara mereka agar ‘image’ dominasi militer
yang melekat pada Kekaisaran Jepang bisa hilang dan digantikan dengan negara
yang menggunakan diplomasi kebudayaan. Pemerintahan Jepang pun berinisiatif
untuk mengejar penggunaan soft power sehingga Jepang pun mulai menjual budaya
populernya tidak hanya demi.-menghapus kesan-militeristis tetapi juga untuk
mempromosikan budayanya serta membangun hubungan yang sehat dan damai

dengan negara lain (Yoshio, 2014).

Pada dasarnya Jepang adalah negara yang sangat menghargai dan
mempercayai nilai-nilai tradisional negaranya bahkan di tengah era globalisasi.
Tetapi meski tetap menganut nilai-nilai budaya lama, Jepang juga menerima nilai-
nilai budaya asing berkat globalisasi. Dalam mengejar pembangunan ‘image’
Jepang yang baru ini Jepang mengadaptasi dan_mengolah kembali nilai-nilai
budaya asing yang masuk akibat globalisasi menjadi nilai-nilai budaya baru yang
akhirnya dikenal sebagai-budaya populer-Jepang (Amalina, 2012). Melalui budaya
populernya Jepang ingin meyakinkan dunia-bahwa masyarakat Jepang bukanlah
sekelompok orang yang perlu ditakutkan dan berbagai kekejaman dan kejahatan
yang mereka lakukan di masa lalu hanyalah salah satu ‘bab kelam’ yang memalukan
dari negara mereka dan tidak akan terulang kembali di masa depan. Inisiatif
penyebaran kebudayaan populer dari Jepang ini pun dikenal oleh masyarakat dunia

dengan nama Cool Japan.
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Penyebaran budaya populer Jepang pun berawal dari Asia Timur dan Asia
Tenggara dimana budaya populer Jepang berhasil secara masif dikonsumsi oleh
masyarakat kedua daerah tersebut. Jurnal-jurnal fashion Hong Kong dapat
ditemukan dengan versi bahasa Jepang. Manga Jepang pun diterjemahkan ke dalam
bahasa negara setempat seperti Korea, Thailand, Indonesia, Taiwan dan Tiongkok.
Tokoh-tokoh video game, anime, dan manga Jepang memiliki mainan baik resmi
maupun tidak resmi, alat tulis, dan berbagai produk-lainnya (Otmazgin, 2008). Lalu
bagaimana produk-produk budaya populer Jepang menjadi sangat populer dan
mendunia? Menurut Desideri, hal ini dikarenakan saat terjadi penggelembungan
harga aset di Jepang pada tahun 1990, banyak perusahaan yang lebih kecil lebih
memfokuskan pada produk-produk untuk remaja yakni anime, manga dan video
game dan terbukti ketiga hal tersebut sangat populer baik secara domestik maupun
internasional. Dari tahun 1993 sampai 2003, Jepang pun telah berhasil menjadi

pengekspor budaya terbesar ke-2 setelah AS (Desideri, 2013).

Sekarang ini waralaba dan produk-produk dari budaya populer Jepang dapat
ditemui di seluruh dunia.-Sushi telah menjadi sama populernya dengan hamburger.
Bahkan menurut Arnaud (2009) sejak tahun-1995, jumlah rumah makan khas
Jepang telah meningkat lima kali lipat jumlahnya. Video game asal Jepang seperti
Pokémon dan Final Fantasy dimainkan oleh masyarakat di seluruh dunia. Hiburan
melalui Karaoke juga telah menjadi fenomena yang mendunia yang menjadi tren
untuk semua kalangan. Anime seperti Captain Tsubasa bahkan dapat menembus

negara seperti Irak (Arnaud, 2009).
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Dominasi Jepang sebagai superpower budaya populer dari Asia pun
menemui tantangan pada awal tahun 1999 ketika negara tetangga Jepang, Korea
Selatan mulai turut mengekspor budaya populernya ke negara-negara lain.
Fenomena budaya populer asal Korea Selatan ini nantinya akan disebut juga
sebagai Hallyu. Istilah Hallyu sendiri sebenarnya adalah adaptasi bahasa Korea dari
istilah bahasa Mandarin Hanliu, yang memiliki arti Korean Wave (gelombang
korea). Gebrakan pertama Hallyu ke dalam dunia. internasional adalah dengan
ditayangkannya Korean Drama (K-Drama) Star in My Heart yang tayang pada
Maret 1997. Saat drama ini ditayangkan (dengan sulih suara) di negara-negara
sekitar seperti Thailand, Vietnam, Tiongkok, Taiwan, serta Indonesia, drama ini
mendapatkan rating yang fantastis sehingga negara-negara tersebut pun meminta
hak siar drama-drama Korea Selatan lainnya untuk memenuhi permintaan yang
begitu besar dari masyarakat di negara-negara tersebut. Melalui drama ini Hallyu
pun telah membuka jalan awalnya untuk menjadi superpower budaya populer yang

bahkan dapat menyaingi Hollywood (Korea Herald, 2010).

Sama seperti-Jepang, —Korea —Selatan juga ~menyadari potensi untuk
mengubah sumber daya-halus dalam bentuk budaya ini menjadi sebuah soft power.
Sejak berakhirnya rezim otoriter Presiden Chun Doo-hwan pada tahun 1987,
Pemerintah Korea Selatan pun menjadi semakin lebih aktif dan terlibat dengan cara
menginvestasikan jumlah uang yang besar untuk mengembangkan medium budaya
populernya dan meliberalisasi konten televisi (Shim, 2010). Selain drama televisi,
pemerintah Korea Selatan juga secara aktif mengembangkan budaya populer di

bidang lainnya melalui grup musik (Korean Pop), video game, serta elektronik.
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Sektor-sektor ekonomi lain yang berkembang berkat industri hallyu adalah sektor
makanan, kosmetik, serta operasi plastik yang menjadi sangat populer di Korea
Selatan dan negara-negara sekitarnya karena keinginan masyarakatnya yang ingin
memiliki wajah yang lebih ‘western’ atau memiliki penampilan seperti aktor, aktris

atau musisi idola mereka.

Hallyu juga turut meningkatkan popularitas brand-brand asal Korea Selatan
layaknya Samsung dan LG.di bidang elektronik serta Hyundai dan KIA di bidang
otomotif. Jepang yang tadinya sangat mendominasi brand pada dua bidang tersebut
pun sekarang menemukan dirinya dalam persaingan ketat. Bahkan Samsung sendiri
sebenarnya sudah tidak bersaing sama sekali dengan brand-brand elektronik asal
Jepang seperti Sony, Toshiba, Sharp melainkan bersaing dengan brand elektronik
raksasa asal Amerika Serikat, Apple. Sekarang ini seseorang tidak harus menjadi
seorang fans K-Pop untuk mengenal nama-nama seperti Girls’ Generation,
Blackpink, Super Junior maupun BTS. Girlband dan boyband asal Korea Selatan
pun sering kali melakukan tur-di-seluruh dunia dan-penjualan tiket konser mereka
pun selalu habis dalam-hitungan-jam setelah tiket tersebut dapat dibeli. Tidak aneh
di masa sekarang ini melihat musik K-Pop masuk dalam persaingan chart Billboard
melawan musik-musik dari seluruh dunia. Fenomena Hallyu pun dari tahun ke
tahun makin menjadi semakin masif hingga pada tahun 2011 saja terdapat 10 juta
turis yang berkunjung ke Korea Selatan demi mengunjungi konser musisi atau grup
idol favorit mereka, mengunjungi tempat-tempat yang muncul dari K-Drama
favorit mereka atau hanya ingin menikmati langsung budaya Korea Selatan itu

sendiri. Menurut laporan resmi pemerintah Korea Selatan pada tahun 2011 sendiri,
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Korea telah menjual sekitar 228 juta US$ konten televisi, 196 juta US$ konten
musik, 15.8 juta US$ konten film dan 2.3 miliar US$ konten video game (Korea

Herald, 2011).

Sekarang di tahun 2019 ini, budaya populer adalah sebuah hal yang sangat
umum bagi kehidupan manusia hingga konsumsi budaya populer sehari-harinya
bahkan sudah menjadi bagian dari kehidupan manusia di zaman modern itu sendiri.
Selain Hollywood dari Amerika Serikat yang sudah sangat mendominasi
penyebaran budaya populer di dunia sejak berdekade-dekade lalu, sekarang telah
muncul calon-calon superpower lainnya dalam bidang budaya populer yakni
Jepang dan Korea Selatan. Jin dan Otmazgin (2014) menuturkan bahwa industri
kebudayaan di Jepang terus menghasilkan keuntungan bahkan saat Jepang sedang
mengalami perlambatan ekonomi. Sama seperti Jepang, industri kebudayaan di
Korea Selatan juga terus mengalami peningkatan dan bahkan telah menempati

posisi ke-8 di dunia dari segi ekspor kebudayaan pada tahun 2010.

Sudah kurang lebih-nyaris-dua dekade persaingan antara Cool Japan dari
Jepang dengan Hallyu dari-Korea Selatan-dan-masih belum dapat dikatakan secara
pasti dan absolut negara mana yang lebih berhasil dan sukses dalam menggunakan
budaya populer mereka sebagai alat diplomasi publik. Oleh karena itu dalam tesis
ini perlu diadakan pembatasan dalam membandingkan kedua budaya populer
negara tersebut agar bisa mendapatkan hasil yang konklusif. Pembatasan akan
dibagi menjadi dua yakni dari segi instrumen budaya populer yang digunakan oleh
kedua negara dan dari segi waktunya. Dari segi instrumen, pembahasan akan
mengutamakan empat jenis instrumen budaya populer yang digunakan baik oleh
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Jepang maupun Korea Selatan yang dapat dikatakan diutamakan oleh kedua negara
yakni:

= Drama Televisi (Dorama dari Jepang & K-drama dari Korea Selatan)
= Musik (J-Pop dari Jepang & K-Pop dari Korea Selatan)

Dari segi waktu, pembahasan utama akan dimulai sejak tahun 2000 hingga
sekarang yakni tahun 2019. Alasan pembahasan dimulai dari tahun 2000 adalah
karena pada tahun tersebut baik pemerintah Jepang maupun Korea Selatan mulai
menyadari penggunaan potensi dari penggunaan Cool Japan dan Korean Wave dan
mulai menyiapkan kebijakan terkait agar bisa berfungsi sebagai alat diplomasi

publik.

1.2  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas maka ada tiga pertanyaan

yang muncul sebagai research questions yakni:

1) Apa alasan dan tujuan-pemerintah-Jepang dan Korea Selatan membentuk
kebijakan diplomasi publik seputar-penggunaan instrumen budaya populer?

2) Bagaimana cara Jepang dan Korea Selatan menggunakan kedua instrumen
budaya populer miliknya sebagai alat diplomasi publik untuk meningkatkan
citra nasional yang dimilikinya?

3) Apakah penggunaan kedua instrumen budaya populer sebagai alat
diplomasi publik telah meningkatkan citra nasional yang dimiliki Jepang

maupun Korea Selatan?
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1.3

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penulisan penelitian ini adalah:

1.4

1)

2)

3)

Menjelaskan mengenai alasan dan tujuan pemerintah Jepang dan Korea
Selatan membentuk kebijakan diplomasi publik seputar penggunaan
instrumen budaya populer.

Menjelaskan ‘cara yang digunakan oleh pemerintah Jepang dan Korea
Selatan dalam menggunakan kedua instrumen budaya populer miliknya
(drama dan musik) sebagai alat diplomasi publik demi meningkatkan citra
nasional negaranya.

Menjelaskan apakah penggunaan budaya populer sebagai alat diplomasi
publik telah meningkatkan citra nasional ‘yang dimiliki Jepang maupun

Korea Selatan.

Manfaat Penelitian

Penelitian diharapkan-dapat berguna bagi dua pihak yakni akademis dan

praktis. Dalam-segi-akademis penelitian—ini_diharapkan mampun menambah

wawasan keilmuan llmu Hubungan Internasional dengan melihat bagaimana

fenomena budaya populer dapat berfungsi sebagai alat diplomasi publik. Dalam

segi praktis penelitian ini diharapkan dapat membantu baik pihak negara maupun

non-negara dalam melihat dan menggunakan budaya populer sebagai alat diplomasi

publik.
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1.5  Sistematika Penulisan

Penelitian ini nantinya akan terdiri dari lima bab yang terdiri dari: Bab | —
Pendahuluan; Bab Il — Tinjauan Pustaka dan Kerangka Teori; Bab Il -
Metodologi Penelitian; Bab IV — Kebijakan Diplomasi Publik Jepang dan
Korea Selatan Melalui Cool Japan dan Korean Wave; Bab V — Perbandingan
Penggunaan Instrumen Budaya Populer Sebagai Alat Diplomasi Publik dan
Bab VI - Kesimpulan. Dalam bab | akan digambarkan secara singkat latar
belakang bagaimana awal mula budaya populer digunakan sebagai alat diplomasi
publik dan alasan dibaliknya serta mengapa negara-negara di dunia seperti Jepang
dan Korea Selatan turut serta menggunakan budaya populer sebagai alat diplomasi
publik. Selain latar  belakang, terdapat juga bagian rumusan masalah yang
menjelaskan pertanyaan. penelitian utama yang ingin dijawab dalam penelitian ini
serta penjelasan dari manfaat penelitian dan tujuan penelitian yang diharapkan

dapat didapatkan dari penelitian ini.

Pada bab Il akan dijelaskan tinjauan pustaka dari topik utama dalam
penelitian ini sendiri-yakni-mengenai budaya populer itu sendiri serta budaya
populer dari kedua negara yang dijadikan-studikasus, Cool Japan dari Jepang serta
Korean Wave dari Korea Selatan. Setelah itu akan dijelaskan juga kerangka teori
yang digunakan dalam penelitian ini yakni teori constructivism (konstruktivisme).
Bab ini pun akan dikahiri dengan tinjauan pustaka dari konsep-konsep yang
digunakan dalam penelitian ini yakni, public diplomacy (diplomasi publik) yang
diwujudkan melalui cultural diplomacy (diplomasi kebudayaan), soft power

(kekuatan lunak) serta globalization (globalisasi).
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Pada bab 111 akan dijelaskan secara terperinci metodologi penelitian yang
digunakan untuk menyelesaikan penelitian ini nantinya. Bab Il ini sendiri terdiri
dari tiga bagian; (1) Pendekatan dan Metode Penelitian; (2) Teknik Pengumpulan
Data dan (3) Teknik Analisis Data. Nantinya pada Bab IV dan Bab V yang
merupakan bab utama dari penelitian ini akan berisi tentang pembahasan untuk
menjawab pertanyaan ilmiah yang ada pada penelitian ini. Bab IV akan membahas
alasan dibalik pemerintahan Jepang dan Korea Selatan mengejar penggunaan
kebijakan diplomasi publik melalui budaya populer, sedangkan Bab V akan
membandingkan bagaimana pemerintah Jepang dan Korea Selatan menggunakan
kedua instrumen budaya populer miliknya sebagai alat diplomasi publik. Penelitian
ini pun akan diakhiri.dengan Bab VI yang_ berisi tentang kesimpulan dari seluruh

penelitian ini

Dengan penjelasan sistematika penulisan dari penelitian ini maka bab
pertama dalam penelitian ini pun telah berakhir. Dalam bab selanjutnya yakni bab
kedua akan ‘dibahas tinjauan-pustaka yang relevan dan kerangka teori yang

digunakan untuk menjawah pertanyaan penehtian dalam penelitian ini.
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