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ABSTRAK

Media massa sebagai salah satu sarana yang berfungsi untuk pengembangan kebudayaan, tidak hanya budaya dalam
bentuk seni dan simbol tetapi juga budaya seperti tata cara, mode, gaya hidup dan norma-norma sehingga media
memiliki fungsi cultural transmission. Saat ini, film animasi yang beredar di masyarakat lebih banyak merupakan
film animasi luar terutama dari Amerika Serikat dan Jepang. Pada tahun 2015, terdapat film animasi lokal yang
berhasil memperoleh penghargaan secara nasional dan internasional. Film animasi Battle of Surabaya
menceritakan bagaimana perjuangan rakyat Surabaya 10 November 1945. Penelitian ini hendak menggambarkan
bagaimana bentuk imperialisme budaya terlihat dalam film animasi lokal. Paradigma dalam penelitian adalah kritis
dan merupakan penelitian kualitatif deskriptif. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah melalui in-depth
interview, observasi dan studi literatur untuk sumber-sumber sekunder. Informan penelitian terdiri dari sutradara,
dua orang penonton dan seorang akademisi yang mengikuti perkembangan film animasi di Indonesia. Hasil
penelitian menunjukkan adanya hegemoni budaya Jepang terlihat dalam film animasi Battle of Surabaya. Selain
menggunakan gaya anime, unsur budaya Jepang seperti makanan Jepang, etika, adat istiadat maupun kebiasaan
dalam masyarakat Jepang digunakan dalam menggambarkan kehidupan sehari-hari masyarakat Indonesia. Hal
tersebut terjadi karena masyarakat Indonesia telah lama didominasi oleh budaya populer Jepang terutama anime.

Kata kunci: hegemoni, animasi lokal, kritis, budaya populer, imperialisme

1. Pendahuluan

Seiring dengan  perkembangan
teknologi informasi dan komunikasi,
hubungan antar para pelaku komunikasi
semakin meningkat tanpa melihat adanya
batasan waktu dan lokasi. Selain itu, kerja
sama antar negara semakin terbuka lebar
baik dalam bidang ekonomi, politik, militer
maupun budaya. Perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi juga
menyebabkan dunia media juga turut
berkembang. Informasi akan seseorang
ataupun peristiwa menjadi semakin mudah
untuk diperoleh secara global dan aktual.

Media massa sebagai salah satu
sarana yang berfungsi untuk pengembangan
kebudayaan, tidak hanya budaya dalam
bentuk seni dan simbol tetapi juga budaya
seperti tata cara, mode, gaya hidup, dan
norma-norma. Sehingga media selain
memiliki  tanggung  jawab  dalam
memberikan informasi dan edukasi kepada
khalayak, media juga berfungsi sebagai
sebuah kontrol sosial. Seperti yang

dikemukakan oleh McQuail (2010), media
massa memiliki  peran  surveillance,
correlation, cultural transmission, dan
entertainment. Dalam peranannya sebagai
cultural  transmission, media massa
seharusnya  dapat menjadi  sebuah
perantara dalam terjadinya proses transfer
sebuah kebudayaan yang dominan beserta
sub kebudayaan yang terdapat di dalamnya.
Dengan demikian sebuah media massa
seharusnya dapat merefleksikan nilai-nilai,
norma maupun tata cara yang terdapat
dalam kebudayaan di mana media massa
tersebut berada. Dalam melaksanakan
perannya untuk menyampaikan nilai-nilai
budaya  dalam  suatu = masyarakat,
seharusnya media massa di Indonesia
menyampaikan segala informasi yang
terkait dengan tata cara, nilai maupun norma
yang berlaku di Indonesia. Namun pada
kenyataannya media massa di Indonesia
lebih banyak menampilkan hal di luar itu.
Hal tersebut dapat dilihat dengan
banyaknya film animasi yang beredar di
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Indonesia selama ini merupakan film
animasi dari luar terutama dari Amerika
(kartun) dan Jepang (anime). Sebut saja
anime seperti Doraemon, Dragon Ball,
Saint Seiya, dan Sailor Moon merupakan
segelintir anime yang menghiasi layar kaca
di tahun 90an. Sedangkan kartun-kartun
yang beredar di Indonesia saat itu ada Tom
and Jerry, The Simpson, Captain Planet,
Thunder Cat, dan He-Man. Dengan adanya
dominasi film animasi yang berasal dari
Amerika dan Jepang dalam televisi
Indonesia, menjadikan masyarakat menjadi
tidak memiliki pilihan selain film animasi
dari luar tersebut. Dominasi film animasi
luar tersebut menyebabkan masyarakat
menjadi terbiasa menikmati film animasi
luar, yang juga turut mempengaruhi
preferensi audiens dalam memilih film
animasi. Saat ini dominasi film animasi luar
juga turut diperkuat dengan adanya
perkembangan teknologi informasi.
Dengan internet, film animasi luar menjadi
semakin mudah untuk dinikmati oleh
masyarakat Indonesia. Sudah banyak anime
yang dapat dinikmati oleh penonton di
seluruh dunia melalui layanan streaming
seperti Netflix (Bedingfielfd, 2022). Hal
tersebut tentunya memiliki pengaruh
terhadap industri animasi lokal. Walaupun
secara perlahan film animasi lokal mulai
bermunculan dalam televisi lokal maupun
melalui tayangan bioskop. Kualitas animasi
lokal juga semakin berkembang dan lebih
baik saat ini bahkan dapat bersaing dengan
animasi luar (Laveda & Nursalikah, 2022).
Namun hal tersebut masih belum dapat
meyakinkan masyarakat Indonesia untuk
menontonnya. Penonton lebih memilih
untuk menikmati film animasi luar karena
sudah terbiasa. Padahal bila dilihat dengan
seksama, industri animasi lokal memiliki
potensi yang besar dan mampu bersaing
dengan film animasi dari luar. Pada tahun
2015 Kementerian Perindustrian berusaha
mengakomodasi potensi yang dimiliki oleh
industri animasi lokal dengan cara
mendorong televisi untuk meningkatkan
tayangan animasi lokal. Panggah Susanto

dalam harian Kompas 5 Agustus (2015)
mengatakan kalau industri animasi lokal di
Indonesia sudah terbilang maju. Namun
hasil karya animasi lokal saat ini masih
banyak diambil atau dipesan oleh negara
lain. Kemampuan animator lokal tersebut
masih belum diimbangi dengan
komersialisasi produk di dalam negeri.
Sehingga sering kali produk film animasi
lokal lebih banyak dibeli dan ditayangkan di
televisi luar.

Selain itu, Ardian juga menyatakan
“Jika animasi lokal diberi ruang, saya yakin
industri kreatif akan makin tumbuh. Hal ini
telah dibuktikan Tiongkok,” katanya. Pada
tahun 2009, Tiongkok mewajibkan televisi
lokal untuk menayangkan animasi lokal
setidaknya tiga jam dalam satu hari. Hal
tersebut  dilakukan oleh  pemerintah
Tiongkok dengan mengeluarkan suatu
kebijakan yang kemudian pada tahun 2011,
kewajiban tersebut ditambah menjadi lima
jam dalam sehari. Kebijakan tersebut
menyebabkan industri animasi Tiongkok
berkembang pesat.

Meskipun terdapat beberapa hal
yang telah dilakukan oleh pemerintah, film
animasi yang digemari oleh masyarakat
Indonesia saat ini masih jarang merupakan
hasil karya animator Indonesia (Sumarni,
2015). Padahal film animasi seperti
Kabayan dan Lip Lap telah ditayangkan
pada saluran televisi Nickelodeon, Meraih
Mimpi didistribusikan di beberapa negara
seperti Rusia, Film animasi superhero
Hebring berhasil mendapatkan
penghargaan sebagai salah satu animasi
terbaik pada ajang yang diselenggarakan di
Jepang dan beberapa film animasi lainnya.
Selain itu, ada juga film animasi Bilu Mela
yang izin penayangannya dibeli oleh lima
negara. Namun sangat disayangkan, film-
film animasi tersebut justru tidak dilirik
oleh masyarakat Indonesia.

Pada tahun 2015, terdapat film
animasi lokal yang dihasilkan oleh animator
Indonesia dengan judul Battle of Surabaya.
Film animasi tersebut berhasil
mendapatkan ~ sejumlah  penghargaan
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bahkan sebelum film tersebut ditayangkan
di layar lebar. Battle of Surabaya
merupakan film animasi Indonesia yang
mengadaptasi  kisah  pertempuran 10
November 1945 yang dikenal dengan
“Pertempuran Surabaya”.

Gambar 1.1. Poster Battle of Surabaya

Berdasarkan sejarah pertempuran
Surabaya merupakan pertempuran dalam
kisah sejarah antara pejuang Indonesia di
Surabaya melawan tentara sekutu yaitu
Inggris. Kisah ini merupakan kisah sejarah
revolusi  nasional atas perlawanan
terhadap kolonialisme yang terjadi setelah
proklamasi kemerdekaan Indonesia. Battle
of Surabaya berusaha menceritakan
kembali kisah sejarah  pertempuran
Surabaya namun dari sudut pandang yang
berbeda yaitu melalui karakter fiktif
bernama Musa.

Apabila  diperhatikan  secara
seksama, walau pun film animasi tersebut
menceritakan mengenai sejarah
perjuangan bangsa Indonesia, namun
terlihat dengan jelas gaya penyajian film
animasi Battle of Surabaya banyak
mengambil referensi dari animasi luar
terutama dari anime. Hal tersebut terlihat
dari karakteristik penggambaran tokoh-
tokoh yang terdapat dalam film animasi
tersebut.

Gambar 1.2. Tokoh dalam Battle of Surabaya

Terlihat  adanya  imperialisme
budaya dalam animasi lokal yang
mengangkat cerita tentang perjuangan
bangsa Indonesia ataupun berisi mengenai
nilai-nilai nasionalisme. Anime sebagai
bagian dari budaya populer Jepang
memegang  peranan  penting  dalam
terjadinya imperialisme budaya tersebut.
Hal ini menarik untuk diteliti karena tanpa
disadari imperialisme budaya Jepang telah
terjadi di sekitar kita setiap hari. Penelitian
ini  berusaha  melihat  bagaimana
penggambaran budaya Jepang dalam film
animasi Battle of Surabaya, bagaimana hal
tersebut dapat terlihat dan bagaimana kaitan
antara imperialisme budaya dengan budaya
populer Jepang terhadap film animasi Battle
of Surabaya.

2. Tinjauan Pustaka

Menurut Gramsci dalam Storey
(2009), dominasi budaya atau hegemoni
merupakan sebuah upaya dari suatu
kelompok sosial dalam mendominasi
kelompok sosial lainnya dalam masyarakat
yang pada umumnya dilakukan melalui
budaya sebagai alatnya. Berdasarkan
pemahaman tersebut maka hegemoni dapat
dikaitkan dengan adanya peran anime yang
merupakan produk dari budaya populer
Jepang dalam film animasi Indonesia.

Media massa merupakan sumber
informasi  yang dapat memberikan
penjelasan mengenai proses sosial dan
politik yang terjadi dalam masyarakat.
Media massa juga memiliki peran dalam
menentukan kesadaran, pemikiran hingga
perilaku masyarakat. Dengan tanggung
jawab yang besar dalam menyebarkan nilai-
nilai luhur, praktik sosial, kepercayaan
ataupun membentuk perilaku masyarakat
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merupakan salah satu media sebagai
cultural transmission. Namun bila media
yang lebih banyak disukai dan ditayangkan
maka secara perlahan akan terjadi proses
transmisi budaya yang terdapat pada anime
yaitu kebudayaan Jepang. Masyarakat akan
lebih menyerap banyak informasi mengenai
kebudayaan Jepang dan secara perlahan-
lahan akan menerima kebudayaan tersebut
sebagai bagian dari kebudayaan sendiri.

Imperialisme budaya merupakan
sebuah ekspresi umum untuk para
pengekspor industri media global terutama
Amerika untuk mendominasi konsumsi
media di negara yang lebih kecil untuk
menyebarkan budaya dan nilai-nilai kepada
audiens di mana pun mereka berada. Tidak
hanya konten dari media tersebut yang
diekspor tetapi juga teknologi, nilai-nilai
dan juga ideologi. Sehingga secara tidak
langsung imperialisme budaya dapat
diasumsikan kepada berkurangnya budaya
nasional atau lokal.

Baran (2006), mengungkapkan
bahwa imperialisme budaya merupakan
invasi dari negara-negara asing yang
powerful terhadap kultur dalam suatu
masyarakat melalui media massa. Kekuatan
media barat terlihat dengan jelas dalam
negara-negara berkembang seperti
Indonesia. Bioskop di Indonesia hampir
seluruhnya didominasi oleh film produksi
Hollywood. Contoh lainnya juga terlihat
dalam film animasi. Anime cenderung lebih
populer dibandingkan dengan film animasi
karya anak bangsa.

Imperialisme budaya sangat
mempengaruhi  kehidupan  masyarakat
dunia ketiga yang cenderung untuk
mengikuti apa yang mereka lihat setiap hari.
Schiller memaparkan penyebab terjadinya
imperialisme budaya ini dikarenakan
negara Barat lebih memiliki banyak uang
sehingga dapat memproduksi berbagai
macam produk melalui media massa.
Sehingga media massa barat telah
berkembang secara kapitalis. Selain itu
negara Barat juga memiliki teknologi yang
lebih maju. Dengan kurangnya teknologi

dan kapital maka masyarakat akan lebih
terbiasa untuk mengonsumsi produk-
produk barat. Hal tersebut karena negara
dunia ketiga masih belum mampu untuk
menghasilkan produknya sendiri.
Konsumsi budaya Barat tersebut secara
perlahan menjadi sebuah gaya hidup dalam
masyarakat.

Imperialisme budaya berkaitan erat
dengan budaya populer dalam masyarakat.
Budaya populer bagi kebanyakan orang
memberikan banyak kenyamanan dan
hiburan seperti televisi, radio, film, komik
dan animasi. Hal-hal tersebut karena
dikemas secara menarik dan menghibur
maka terlihat tidak berbahaya. Media
memberikan  hiburan untuk melepas
kebosanan, kemudahan untuk berinteraksi
secara luas dan lainnya. Adorno
menekankan bahwa budaya populer
merupakan sebuah bisnis yang serius dan
memiliki efek seperti racun karena
berpengaruh kepada budaya lokal yang
secara perlahan mulai terkikis oleh budaya
populer itu sendiri (Witkin, 2003).

3. Metodologi Penelitian

Paradigma yang akan digunakan
oleh penulis dalam penelitian ini adalah
paradigma kritis yang secara ontologinya
merupakan suatu pandangan melihat
sebuah realitas sebagai sebuah hasil
perjalanan sejarah atau yang disebut juga
dengan realisme historis yang dibentuk
secara virtual oleh sosial politik, nilai-nilai
budaya, ekonomi, etnik dan gender yang
mengkristal dari waktu ke waktu (Denzin &
Lincoln, 2009).

Dalam penelitian ini  penulis
menggunakan  pendekatan  kualitatif.
Bodgan dan Taylor (1998) mendefinisikan
pendekatan  kualitatif — sebagai  suatu
prosedur penelitian yang menghasilkan data
deskriptif berupa kata-kata tertulis atau
lisan dari orang-orang dan perilaku yang
dapat diamati. Objek penelitian dalam
penelitian ini adalah film animasi Battle of
Surabaya. Metode pengumpulan data
dilakukan dengan cara wawancara (in-

41



Verity - UPH Journal of International Relations
Faculty of Social and Political Science
Universitas Pelita Harapan

depth interview) yaitu dengan melakukan
wawancara terhadap sutradara sekaligus
produser dari film animasi Battle of
Surabaya. Selain itu, wawancara juga
dilakukan terhadap dua orang penonton
serta satu orang akademisi yang memiliki
dan mengamati film animasi. Data hasil
wawancara akan dilengkapi dengan data
hasil observasi serta dokumentasi.

4. Hasil dan Pembahasan

Dari penelitian yang telah dilakukan
melalui proses wawancara (in-depth
interview), observasi dan studi dokumen
pendukung lainnya, maka hasil temuan
menunjukkan bahwa imperialisme budaya
Jepang terlihat dalam film animasi Battle of
Surabaya. Imperialisme budaya Jepang
dapat terlihat dikarenakan adanya peran
teknologi dan media. Perkembangan
teknologi dalam era globalisasi
menyebabkan sebuah media dapat menjadi
semakin tersebar luas kapan pun dan di
mana pun. Dengan semakin menyebarnya
suatu  media maka informasi yang
terkandung di dalam media tersebut juga
menyebar luas.

Secara umum hasil wawancara
menunjukkan bahwa imperialisme budaya
Jepang dapat terjadi karena adanya anime
yang menyebarluas melalui internet. Hal
tersebut ditunjukkan oleh key informan
serta ketiga informan lainnya. Mereka
mengatakan bahwa sebagian besar anime
yang tayang di Jepang dapat diperoleh di
internet. Dengan semakin mudahnya
memperoleh akses internet saat ini,
menyebabkan segala informasi mengenai
anime turut menjadi mudah untuk
didapatkan kapan pun mereka
membutuhkannya. Selain itu,
perkembangan teknologi juga memberikan
kemudahan bagi mereka untuk mengakses
internet. Saat ini akses internet dapat
digunakan dengan menggunakan gadget
seperti  smartphone,  tablet  ataupun
notebook.

Dengan semakin sering menonton
anime maka semakin banyak informasi

mengenai Jepang yang didapatkan. Para
informan menyatakan dengan menonton
anime mereka dapat mempelajari beberapa
hal mengenai Jepang. Mulai dari bahasa,
makanan khas Jepang, gaya berpakaian
hingga adat istiadat atau budaya yang
melekat dalam masyarakat Jepang terlihat
dalam anime. Informasi mengenai Jepang
dan kebudayaannya dapat melekat kuat
dalam anime dikarenakan segala sesuatu
yang terdapat dalam anime merupakan hal-
hal terkait Jepang.

Semakin menyebarnya informasi
mengenai kebudayaan Jepang melalui
anime tentunya juga menjadikan anime
maupun segala bentuk kebudayaan Jepang
lainnya menjadi populer. Popularitas ini
terlihat dari penerimaan akan bentuk-
bentuk budaya populer oleh masyarakat di
Indonesia maupun masyarakat. Semakin
populer maka hal ini juga menjadikan
standar baru karena munculnya asumsi
kalau membuat sesuatu misalnya film
animasi maka lebih baik menggunakan
gaya anime karena telah dikenal oleh
masyarakat global.

Dalam film animasi Battle of
Surabaya, terdapat beberapa unsur-unsur
kebudayaan Jepang yang terlihat. Hal yang
paling jelas terlihat adalah gaya anime
dalam film animasi tersebut. Penggambaran
makanan yang dibawa oleh salah satu tokoh
(Yumna) digambarkan menyerupai onigiri.

Gambar 4.1. Yumna membawa nasi bungkus yang
menyerupai onigiri

Padahal, apabila dilihat sebenarnya
makanan yang dibawa oleh Yumna
merupakan nasi bungkus. Selain itu juga
terdapat beberapa gerakan tubuh yang
umum terlihat dalam kehidupan sehari- hari
masyarakat Jepang. Gerakan-gerakan tubuh
seperti membungkuk untuk memberikan
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hormat, menunjuk diri sendiri dengan
menggunakan jari telunjuk ke arah hidung,
memberikan barang atau sesuatu dengan
menggunakan kedua tangan maupun
berbisik dengan salah satu tangan menutup
wajah dari samping terlihat dalam film
animasi Battle of Surabaya.

Dalam penelitian ini juga ditemukan
bahwa dengan semakin sering menonton
anime maka akan terbentuk false
consciousness dalam pemikiran para
penontonnya. Hal tersebut dapat terlihat
dalam film animasi lokal Battle of
Surabaya. Key informan mengatakan
pengaruh Jepang terutama anime jelas
terlihat dalam film animasi Battle of
Surabaya. Hal tersebut tidak dapat
dihindari karena Jepang merupakan salah
satu negara penghasil film animasi terbesar
selain Amerika Serikat. Dengan begitu
kiblat film animasi ataupun referensi terkait
film animasi tentunya akan mengarah
kepada kedua negara tersebut. Dengan
begitu akan menjadi lumrah dan wajar
apabila terdapat gaya anime dalam film
animasi Battle of Surabaya. Selain itu para
informan juga menambahkan bahwa
dengan semakin sering menonton anime
cara pandang mereka terhadap Jepang dan
kebudayaannya juga menjadi terpengaruh.
Selera akan film animasi, makanan ataupun
gaya berpakaian mereka akan mengarah
terhadap film animasi, makanan ataupun
gaya berpakaian ala Jepang.

Penyebarluasan budaya Jepang di
Indonesia dapat dikategorikan sebagai
bagian dari hegemoni budaya Jepang.
Hegemoni merupakan suatu dominasi oleh
suatu kelompok yang terjadi dengan atau
tanpa adanya ancaman kekerasan. Hal-hal
ataupun ide yang disampaikan oleh
kelompok  yang dominan terhadap
kelompok yang didominasi diterima sebagai
suatu hal yang wajar (common sense).
Hegemoni diterima sebagai sesuatu yang
wajar sehingga ideologi dari kelompok
dominan  dapat disebarluaskan  dan
dipraktikkan. Dalam hegemoni, kelompok
yang mendominasi memengaruhi kelompok

yang didominasi untuk menerima nilai-
nilai moral, politik ataupun budaya dari
kelompok dominan (West & Turner, 2007).

Dalam hal ini, hegemoni budaya
Jepang dapat terlihat dalam budaya populer
Jepang terutama anime yang banyak
ditayangkan pada televisi lokal. Banyaknya
anime yang ditayangkan oleh televisi lokal
tentunya turut menjalankan peran media
massa terutama peran cultural transmission
dan entertainment. Unsur-unsur budaya
Jepang yang terdapat dalam anime secara
disadari maupun tidak terserap oleh para
penontonnya.

Key informan juga menambahkan
dengan  semakin  besarnya  selera
masyarakat terhadap unsur-unsur
kebudayaan Jepang, menjadikan film
animasi lokal pun akan lebih memilih
menggunakan  gaya anime  dalam
pembuatannya. Dengan mengikuti gaya
anime diharapkan akan semakin banyak
penontonnya karena merupakan selera yang
populer di masyarakat. Dengan kata lain
karena selera masyarakat adalah anime
maka untuk dapat menghasilkan film
animasi yang bagus maka lebih baik
menggunakan gaya anime. Selain itu
dengan menggunakan anime maka film
animasi akan lebih banyak menarik jumlah
penonton dibandingkan menggunakan gaya
animasi asli Indonesia.

S. Kesimpulan

Penggambaran  budaya Jepang
dalam film animasi Battle of Surabaya
secara  jelas  tergambarkan  melalui
penggunaan gaya anime dalam film animasi
tersebut. Selain menggunakan gaya anime,
film animasi Battle of Surabaya juga
memasukkan unsur-unsur budaya Jepang di
dalamnya. Unsur-unsur budaya Jepang
yang digunakan pada umumnya merupakan
hal yang umum terdapat dalam masyarakat
Jepang seperti etika, gerakan tubuh maupun
makanan khas Jepang. Hal-hal tersebut
merupakan hal-hal yang sering terlihat
dalam anime.
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Adapun unsur budaya Jepang yang
terlihat dalam film animasi Battle of
Surabaya adalah penggambaran nasi
bungkus yang menyerupai onigiri, sikap
tubuh membungkuk sebagai bentuk rasa
hormat, etika menggunakan kedua tangan
untuk memberikan sesuatu, menunjuk diri
sendiri dengan menggunakan jari telunjuk
yang mengarah ke hidung, dan gerakan
tangan yang menutupi wajah saat berbisik
atau membicarakan sesuatu yang tidak
ingin diketahui oleh orang lain.

Imperialisme budaya Jepang dapat
terjadi dalam film animasi Battle of
Surabaya tidak terlepas dari peran media
massa sebagai media cultural transmission.
Peran media tersebut sejalan dengan
penyebarluasan produk budaya populer
Jepang yang dalam hal ini anime yang
banyak ditayangkan oleh stasiun televisi
lokal. Selain itu menyebarluasnya anime
sangat erat kaitannya dengan
perkembangan teknologi komunikasi yaitu
internet. Dengan internet masyarakat
menjadi semakin mudah untuk memperoleh
anime baik secara streaming atau pun
download. Hal tersebut berdampak kepada
adanya Hegemoni budaya Jepang yang juga
terlihat dalam film animasi Battle of
Surabaya.

Dengan adanya hegemoni budaya Jepang
menyebabkan adanya kesadaran palsu yang
timbul. Kesadaran palsu yang paling jelas
terlihat adalah dengan digunakannya gaya
anime dalam membuat film animasi Battle
of Surabaya. Hal tersebut dinyatakan oleh
sutradara film animasi Battle Surabaya
yang menyatakan bahwa gaya anime
merupakan produk standar dalam industri
agar diterima oleh masyarakat. Kesadaran
palsu yang terbentuk dalam kasus ini adalah
film animasi yang bagus adalah film
animasi dengan gaya anime. Untuk dapat

menghasilkan film animasi yang dapat
diterima oleh masyarakat dengan harapan
menjadi  populer, maka diperlukan
penggunaan gaya anime dalam membuat
film animasi.

Untuk penelitian lebih lanjut,
penulis  menyarankan  untuk  dapat
dilakukan penelitian dengan menggunakan
objek penelitian lebih dari satu film animasi
lokal. Hal tersebut diperlukan supaya hasil
penelitian akan lebih terlihat lagi apakah
hegemoni budaya Jepang memang benar
terjadi dalam industri animasi lokal. Untuk
subjek penelitian disarankan tidak hanya
mewawancarai sutradara dari film animasi
yang diteliti saja namun diperlukan juga
wawancara dengan para animatornya.

Sebagai  salah satu tindakan
perlawanan terhadap kebudayaan Jepang
yang mendominasi, diperlukan peran aktif
pemerintah dalam mendorong industri
kreatif dalam negeri agar mendapatkan
apresiasi dalam masyarakat. Sehingga tidak
hanya produk budaya populer asing seperti
Jepang dan Korea yang diminati oleh
masyarakat. Tetapi produk budaya populer
Indonesia juga menjadi pilihan yang dapat
dinikmati oleh masyarakat.

Peran pemerintah dapat dilakukan
dengan menetapkan regulasi secara ketat
untuk  industri  kreatif lokal agar
mendapatkan tempat di stasiun televisi
lokal. Salah satu bentuk regulasi yang dapat
ditetapkan adalah dengan membatasi
jumlah film animasi luar yang ditayangkan
dalam stasiun televisi lokal. Selain itu perlu
juga ditetapkan regulasi yang mengatur
agar stasiun televisi lokal menayangkan
film animasi lokal. Dengan semakin banyak
dan mudahnya masyarakat menikmati film
animasi lokal diharapkan dapat
meningkatkan popularitas produk budaya
populer Indonesia.
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