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BAB I
PENDAHULUAN
1.1.  Latar Belakang	Comment by Benazir Bona P.: Poin-poin yang harus diperhatikan:

LB terlalu bertele-tele menjelaskan perkembangan teknologi hingga penggunaan media sosial.

LB tidak menjelaskan pentingnya atau urgensi penelitian ini perlu dilakukan.

Tidak ada kutipan penelitian sejenis terdahulu yang mampu mendukung argumentasi perlunya penelitian ini untuk dilakukan.

Tidak ada penjelasan tentang teori yang akan diuji atau digunakan dalam penelitian ini dan argumentasi pemilihannya. Cukup 1 paragraf.

Tidak ada penjelasan tentang metode penelitian yang akan digunakan beserta argumentasinya. Cukup 1 paragraf.

Tidak ada penjelasan tentang populasi penelitian dan bagaimana cara peneliti akan menentukan respondennya. Cukup 1 paragraf.

Tidak ada penjelasan tentang variabel penelitian yang akan diteliti secara konseptual. Cukup 1 paragraf.
Masyarakat dan teknologi merupakan dua hal yang saling berkaitan. Di zaman sekarang, perkembangan teknologi sudah sangat memimpin dunia. Berkembangnya teknologi dapat mempermudah masyarakat untuk mendapatkan informasi dan melakukan aktivitas agar dapat berjalan secara efektif. Produk yang dihasilkan pada perkembangan teknologi adalah media massa yang menghasilkan media digital. Namun, sebelum media digital dilahirkan, media massa elektronik dan cetak sudah lebih dulu menemani kehidupan masyarakat. Media massa memiliki peran penting dalam kehidupan manusia karena menurut Hafied Cangara, media massa adalah alat yang dimanfaatkan oleh manusia untuk menyampaikan pesan, yang berasal dari sumber kepada khalayak. Alat-alat yang dimaksud seperti film, buku, koran, telepon, radio, dan televisi. 
Pengetahuan manusia, salah satunya bersumber dari media massa. Selain berfungsi untuk mendapatkan pengetahuan dari informasi, dengan media massa masyarakat bisa bertemu dengan banyak hiburan, seperti menonton tayangan melalui televisi, membaca buku cerita atau komik, memainkan permainan di komputer, atau mendengarkan musik melalui radio. Secara tidak sadar, fungsi hiburan itu dapat menjadi melahirkan aktivitas transfer budaya atau pemasukan produk budaya dari luar ke dalam negeri ini (Halik, 2013). Masuknya budaya tidak hanya dibantu dengan media massa saja, tetapi dilengkapi pula oleh internet yang memunculkan istilah media online atau media digital. 
Seiring berjalan dan berkembangnya zaman, media online lebih sering digunakan karena masyarakat ikut beradaptasi dengan zaman yang baru dimana internet menjadi sangat populer dan juga menjadi kebutuhan dasar. Media online adalah bentuk dari media massa yang memanfaatkan internet sehingga kedua hal ini tidak bisa dipisahkan. Perpaduan internet dan media massa meluncurkan banyak sekali produk baru digital, seperti aplikasi, website, blog, surat elektronik, buku elektronik, video games, audio digital, dan masih banyak lagi. Kepopuleran internet dapat dibuktikan melalui data digital yang diluncurkan oleh We Are Social dan Hootsuite pada bulan Januari 2021. Mereka mengungkapkan bahwa pengguna internet dalam lingkup dunia telah mencapai lebih dari setengah penduduk atau sekitar 60% populasi manusia di bumi yaitu 4,6 miliar orang (Kemp, 2021). 
Di Negara Indonesia, Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) menyatakan hasil surveinya bahwa pengguna internet di Negara kita ini mencapai angka 196,7 juta pengguna atau sama dengan 73,7% penduduk Indonesia pada periode 2019 sampai pertengahan tahun 2020. Data tersebut merupakan bukti nyata jika di Indonesia penggunaan internet memang sering dipakai di kalangan masyarakat. Keadaan kehidupan kita saat ini, secara sadar maupun tidak kita sudah merasakan dan dampak dari internet dan media. Banyak perubahan yang terjadi di lingkungan masyarakat, seperti adanya perubahan perilaku dan gaya hidup. Jika kita lihat kehidupan kita sekarang, kita sudah bisa mengetahui dampak dari internet dan media itu sendiri, seperti masyarakat yang mengukuti budaya fashion dari luar, mendengarkan lagu barat, setiap saat memegang handphone, dan beberapa masyarakat lebih memilih berbelanja online dibandingkan mereka pergi ke pasar. 
Saat berada di rumah, di perjalanan, saat berolahraga, atau di kantor, kita tidak akan bisa jauh dari penggunaan media. Pada dasarnya, masyarakat menggunakan media karena didasarkan pada motif yang dimiliki oleh masing-masing individu. Motif adalah penggerak atau pendorong dan alasan atau dorongan yang ada dalam diri manusia sehingga mereka melakukan suatu tindakan (Ardianto, Komala, & Karlinah, 2007). Jadi, motif merupakan dorongan dalam diri individu untuk bertindak. Jika motif dihubungkan dengan penggunaan media berarti dapat dikatakan bahwa terdapat suatu dorongan yang membuat individu tersebut menggunakan media tertentu dan alasan apa yang membuat individu memilih media tersebut. Maksud dari dorongan disini adalah suatu hal untuk dapat memenuhi kebutuhan hidupnya. Setiap individu bebas memilih media apa yang ingin digunakannya untuk memuaskan kebutuhannya, baik untuk kebutuhan informasi maupun hiburan. Tidak ada larangan bagi individu dalam memilih media. 
Media online dan internet memiliki banyak sekali manfaat baik untuk kehidupan. Dikarenakan zaman sudah sangat maju, adapula dampak negatif yang dimunculkan diantaranya banyak produk media seperti film, musik, dan buku yang disalahgunakan oleh pihak yang tidak bertanggungjawab sehingga memberikan kerugian pada pihak lain. Sudler menjelaskan bahwa perkembangan era digital media, situs world wide web (WWW), dan kecepatan bandwidht yang bersamaan dapat mempermudah dilakukannya kegiatan pembajakan (Wicaksono & Urumsah, 2017). Kata pembajakan bukanlah kata yang asing lagi. Sebelum teknologi menjadi modern seperti saat ini, pembajakan umum sering terjadi dalam bentuk media fisik. Sejak teknologi semakin maju, pembajakan dapat dilakukan melalui internet.
Pembajakan diartikan sebagai pengunduhan atau penggandaan hak cipta secara ilegal atau tanpa izin dari pihak pencipta. Pembajakan media itu banyak contohnya, seperti pembajakan musik, pembajakan aplikasi yang tidak berlisensi, pembajakan film, dan pembajakan buku. Pembajakan memang tindakan yang tidak baik. Penggandaan hak cipta secara ilegal atau non original diluar izin pencipta dilakukan untuk mendapatkan keuntungan pribadi atau kelompok. Mau itu di dunia atau Negara Indonesia sekalipun, pembajakan masih belum menemukan tanda akhir. Data yang dikeluarkan oleh sebuah perusahaan konsultan anti pembajakan bernama Muso pada tahun 2017 mencatat bahwa kasus konten bajakan digital berupa situs bajakan film mencapai angka 300 miliar kunjungan. Pembajakan digital pun kerap terjadi pada dua buah produk budaya dari Jepang, yaitu anime dan manga. 
Seperti yang sudah disebutkan diatas, media menjadi jembatan bagi produk dari luar untuk masuk ke dalam suatu Negara, salah satunya adalah budaya populer. Sebagai manusia, secara sadar atau tidak, kita pernah mengalami terpaan berita atau budaya yang terjadi di luar ataupun dalam negeri dengan sangat cepat melalui media (Kango, 2015). Budaya populer atau pop culture merupakan budaya yang digemari dan disenangi banyak orang. Jepang memiliki beragam budaya populer dan yang paling populer di negara Indonesia salah satunya adalah manga (Venus & Helmi, 2010). Manga adalah kata lain dari komik Jepang. Sejak tahun 1990-an, manga sudah naik daun di kalangan anak-anak dan remaja Indonesia dalam bentuk komik fisik. Survei litbang yang dilakukan Kompas memperkuat pernyataan sebelumnya bahwa mayoritas peminat manga adalah individu yang berusia dibawah 25 tahun. Individu yang berusia dibawah 25 tahun bisa juga disebut remaja karena menurut WHO, batasan usia remaja ada pada 12 sampai 24 tahun. Bukti lain bahwa komik Jepang mendominasi Indonesia adalah Indonesia mendapati urutan kedua di dunia sebagai pembaca manga terbanyak menurut pernyataan yang disampaikan saat acara NTV Sekai Bankuzai Jepang pada November 2013 (Sari, 2018). 
Canggihnya informasi dan teknologi membuat manga tidak hanya hadir dalam bentuk fisik (buku cetak) yang harus dibeli atau dipinjam di toko buku, tetapi manga dapat dengan mudah diakses dengan bantuan alat elektronik dan internet. Komik fisik yang beredar di toko buku pada umumnya bersifat legal atau hasil produksi langsung dan kerjasama antara pencipta dan penerbit. Adapula manga yang dapat diakses di internet dan ada yang bersifat legal serta ilegal. Pembajakan manga biasanya dikenal dengan istilah “mangascan” atau “manga scanlation” yang dimana terdapat aktivitas perpindahan atau scanning dari komik fisik (buku) ke bentuk digital. Content Overseas Distribution Association (CODA) atau asosiasi yang mengelola sirkulasi konten digital Jepang di luar Jepang memberi laporan bahwa pembajakan manga digital menghasilkan nilai kerugian hingga mencapai 3,72 US Dollar atau 400 miliar Yen atau 41.000 triliun rupiah (Jeko, 2018).
Manga scanlation yang beredar di internet menyediakan manga yang sudah diterjemahkan ke dalam berbagai bahasa tanpa ada izin dari para komikus tersebut. Di sisi lain, dalam tindakan mengapresiasi karya para komikus, masih ada situs-situs yang menyediakan komik secara resmi atau legal seperti Crunchyroll dan Mangaplus. Biasanya, pihak yang mengakses situs ilegal adalah penggemar internasional atau dari luar Jepang. Dalam jurnal yang berjudul “Upaya Jepang dalam Melindungi Hak atas Kekayaan Intelektual Industri Anime dan Manga” terdapat pernyataan bahwa beredarnya situs-situs ilegal atau tidak resmi karena jumlah penggemar dari berbagai negara yang terus meningkat dan biaya lisensi yang tidaklah murah sehingga membuat penggemar bertindak apapun untuk memperoleh akses ke dalam budaya populer Jepang yang diminatinya (Nugraha, 2019). Walaupun sudah tahu bahwa tindakan ini ilegal, mereka tetap menyebarluaskan situs ilegal tersebut ke penggemar lainnya di berbagai media sosial. 
Salah satu media sosial yang dikenal sebagai sarana membagikan informasi di kalangan Indonesia adalah Twitter. Country Industry Head Twitter Indonesia, Dwi Ardiansyah menyatakan bahwa Indonesia memang negara yang memilki pengguna Twitter terbanyak dan aktif. Menurutnya, mayoritas pengguna Twitter ada pada rentan usia 16-24 tahun. Dalam memperoleh informasi, hal yang sudah biasa ada di Twitter adalah dengan mendapatkannya melalui akun berjenis “autobase”. Autobase merupakan jenis akun yang memfasilitasi para pengikut akun tersebut untuk mengirim pesan dalam bentuk anonim. Namun pengikut harus sudah mendaptkan followback akun auotbase untuk dapat mengirim pesan lewat direct massage. Biasanya autobase memiliki fokus masing-masing. Pesan tersebut nantinya akan dikirm kembali ke publik sehingga dapat dilihat para followers akun autobase tersebut. Beberapa contoh akunnya yaitu @womanfeeds yang membagikan informasi kecantikan atau akun @collegemenfess yang mana akun tersebut membagikan informasi seputar pendidikan dan para pengikutnya ada minat yang serupa. 
Ada pula akun serupa yang bernama @JPFBASE. @JPFBASE merupakan akun Twitter yang termasuk ke dalam akun berjenis autobase. Walaupun memang belum memiliki centang biru alias verified, akun ini sudah memiliki followers yang berjumlah lebih dari 63.200 ribu. Akun yang terbentuk pada bulan Agustus 2020 ini berfokus dalam aktivitas membagikan informasi terkait Jepang karena dalam akun ini terdapat aturan atau rules yang menuliskan bahwa akun ini melakukan pembahasan hanya mengenai budaya populer Jepang, seperti “dorama” (drama Jepang), anime, dan manga. Tidak hanya itu, akun ini pun menjadi sarana untuk bersosial dan mencari teman. Interaksi yang terjadi dalam akun ini yaitu menggunakan Bahasa Indonesia, jadi memang dipasikan akun ini khusus para pengguna Twitter di Indonesia yang mengikuti memiliki minat, ketertarikan, atau kesukaan terhadap budaya Jepang. Salah satu aktivitas pada akun ini adalah mengunggah tweet yang berisi manga scalation atau hasil screenshot dari manga tertentu. 
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, peneliti memiliki ketertarikan untuk melakukan penelitian yang berfokus pada motif apa yang dimiliki oleh para pengikut akun Twitter @JPFBASE dalam menggunakan situs komik Jepang ilegal yang banyak beredar di internet yang dapat memengaruhi pemenuhan gaya hidup, sehingga dibuatlah dengan judul “Pengaruh Motif Penggunaan Situs Komik Jepang Ilegal Terhadap Pemenuhan Gaya Hidup Pada Followers Akun Twitter @JPFBASE”.

1.2.  Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Apa motif yang dimiliki oleh remaja pada followers akun Twitter @JPFBASE dalam penggunaan situs komik Jepang online ilegal?
2. Bagaimana pengaruh penggunaan situs komik Jepang online ilegal terhadap pemenuhan gaya hidup remaja pada followers akun Twitter @JPFBASE?

1.3.  Identifikasi Masalah	Comment by Benazir Bona P.: Identifikasi masalah adalah hipotesis minor penelitian anda. Hipotesis minor dibuat dengan menurunkan variabel x dan y penelitian dan teori yang akan diuji.

Perbanyak membaca artikel jurnal dengan metode yang sama untuk mengetahui cara membuat identifikasi masalah yang benar. 
Berdasarkan beberapa uraian yang telah dijabarkan pada latar belakang, maka peneliti mengidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut:
1. Penggunaan situs bajakan atau ilegal dari komik Jepang yang dinamai mangascan terus terjadi dan merugikan para komikus asli jika terus diakses. 
2. Followers dari akun Twitter @JPFBASE sangatlah beragam dan beberapa aktif dibalik penggunaan fan account sehingga sulit mengidentifikasi individu yang merupakan seorang remaja.

1.4.  Tujuan Penelitian
Tujuan yang hendak dicapai oleh peneliti dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui motif yang dimiliki oleh remaja pada followers akun @JPFBASE dalam menggunakan situs komik Jepang (manga) ilegal terhadap pemenuhan kebutuhan gaya hidup mereka.

1.5.  Kegunaan Penelitian
Apapun bentuk penelitian, tentunya terdapat hasil yang memiliki manfaat bagi beberapa pihak. Manfaat dari penelitian ini adalah:
1.5.1. Secara teoritis
Secara teoritis, dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memperluas atau memperkaya wawasan dan ilmu pengetahuan peneliti dan juga para pembaca mengenai pengaruh motif penggunaan situs komik Jepang (manga) ilegal terhadap pemenuhan gaya hidup pada remaja pengikut akun Twitter @JPFBASE. 
1.5.2. Secara praktis
Kegunaan penelitian secara praktis yaitu untuk mendapatkan pengetahuan dan wawasan untuk para akademisi serta pihak-pihak yang tertarik untuk membahas isu serupa. Selain itu, diharapkan hasil penelitian yang telah disajikan oleh peneliti dapat memberikan manfaat untuk para pembaca agar dapat dijadikan referensi terkait motif penggunaan situs ilegal terhadap pemenuhan gaya hidup.
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