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Abstrak

Konsep kajian yang teperinci mengenai animasi dan komik Jepun merupakan
sesuatu yang semestinya membawa reaksi yang bertentangan dari dua aliran pendapat.
Bagi pandangan sesetengah pihak, kajian sebegini merupakan satu pembaziran masa dan
tenaga, ikutan perasaan dan merupakan percubaan untuk memaksa menseriuskan objek
vang tidak releven dan sebenarnya tidak memerlukan perhatian yang sebgitu. Namun,
bagi sesetengah pihak yang berpandangan sebaliknya, keghairahan dalam mengkaji
adalah lebih diutamakan. Di samping itu, golongan pandangan kedua ini berpendapat
bahawa terdapat lebih rahsia tersirat di sebalik kejayaan animasi-animasi dan komik

berbanding dengan apa yang boleh dilihat dengan mata kasar.

Animasi Jepun, yang dikenali sebagai anime (disebut a-ni-may) telah banyak mewarnai
persada hiburan televisyen. Kewujudan siri-siri anime seperti Dragonball, Doraemon,
Pokemon, Macross dan Ultraman telah menjadikan anime sebagai satu budaya popular di
Jepun dan juga serata dunia. Kaitan di antara anime dan komik Jepun, yang dikenali pula
sebagai manga (disebut mang-ga), tidak dapat dinafikan. Kebanyakan anime vang
dihasilkan merupakan adaptasi daripada manga. Anime memikat jutaan penonton di
seluruh dunia dengan gaya persembahan, tempo dan jalan cerita yang lebih terperinci dan
kaya dengan nilai seni. Kekuatan siri-siri anime telah mempengaruhi animasi-animasi
keluaran negara lain di mana kepakaran animator-animator dari Jepun dibawa masuk bagi

menjavakan animasi tersebut.

Kajian ini akan meneliti dan cuba menjawab tiga persoalan, iaitu apakah nilai-nilai utama
vang ditekankan dalam anime, apakah nilai-nilai tersirat vang wujud dalam anime dan
sejauh manakah pemaparan nilai-nilai ini menggambarkan realiti sebenar pegangan nilai
masyarakat Jepun. Dengan iwm. dua siri anime popular dianalisis iaitu Naruto dan

Dragonball GT.



Abstract

The concept of conducting a research on Japanese anime will certainly bring on a debate
on the necessity or relevance of such a study. Some say it is a positive way of looking at a
new form of pop culture and at the same time others would argue that this tvpe of
research is imposing unnecessary seriousness on a light subject. An indepth study on

anime suggests that there is more to anime than what we see, know and expect.

Anime (actually pronounced ah-nee-may), is a form of new popular culture from Japan
and it consists of various animated genres. It has a close relationship with manga
(literally means graphic novels), or comics as we commonly call it. Anime has been
around for quite some time, filling mostly children’s time with action-packed films and

episodes.

This research focuses on the values portraved by two of the currently popular major
animes. The researcher will try and look into what are the main and hidden Japanese
values that are portrayed in both series. Furthurmore, this research will try to answer the
question of how far the portrayal of values in anime reflects the reality of Japanese

values.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 PENDAHULUAN

“Japanese animation is remarkable for its often downbeat emotional tone,
emphasizing painful complexity over easy closure, grief over gladness, and world
destroying events over world affirming ones.”

Dr. Susan J. Napier (Fall 2001)

Jepun merupakan sebuah negara vang mempunyai keunikan dari pelbagai sudut.
Keunikan-keunikan tersebut boleh dilihat dengan jelas, terutamanya dari sudut
perkembangan teknologi dan juga integrasi budaya mereka dengan modenisasi.
Budaya-budava vang dimaksudkan tidak hanyva dari segi pakaian dan tarian semata-
mata. Budaya sebenarnya meliputi segenap aspek cara hidup dan amalan masyvarakat
termasuk makanan, minuman. pakaian, pandangan hidup dan cara pemikiran serta

pergaulan (Seward, 1982).

Kekayaan budaya Jepun telah melahirkan pelbagai nilal, sama ada positif atau negatif,
vang tidak boleh dinilai secara global. Maksudnya di sini, nilai yang positif dalam
masyvarakat Jepun tidak semestinya positif juga dalam masyarakat lain dan begitu juga
sebaliknva. Namun, nilai-nilai ini tetap wujud dan boleh dilihat melalui pelbagai
saluran sama ada dalam Kkehidupan. penulisan. teknologi penyiaran. seni dan
sebagainva. Salah satu saluran nilai dan budayva masvarakat Jepun adalah melalui

“amme”



Animé' (disebut a-ni-may) telah muncul dan diterima sebagai salah satu bentuk
budaya popular Jepun. Kewujudan siri-siri anime seperti Dragonball, Doraemon,
Pokemon, Naruto dan Crayon Shin Chan telah menjadikan anime sebagai satu
budaya popular di Jepun dan juga serata dunia. Kebanyakan anime yang dihasilkan
merupakan adaptasi daripada Manga® (disebut mang-ga). Kaitan antara anime dan
manga tidak dapat dinafikan. Anime memikat jutaan penonton di seluruh dunia
dengan gaya persembahan, tempo dan jalan cerita yang lebih terperinci dan kaya
dengan nilai seni. Kekuatan siri-siri anime telah mendorong penerbit animasi-animasi
keluaran lain membawa masuk pakar-pakar anime dari Jepun ke negara mereka bagi

menjavakan animasi mereka.

Anime begitu diminati di Amerika Svarikat. Newitz (1994) umpamanya menyatakan
bahawa peminat-peminat anime di Amerika Syarikat mendapati anime begitu
menarik. Ini disebabkan anime merujuk kepada genre-genre popular dan pada masa
vang sama membuat sedikit modifikasi terhadap genre-genre tersebut. Gabungan
animasi, keganasan, seksualiti dan ‘situasi-situasi orang dewasa’ merupakan
‘juxtaposition’ vang tidak cuba diterokai oleh kebanyvakan media-media Amerika

Syarikat.

" Anime merujuk kepada siri-siri arau rfilem animasi yang dihasilkan oleh pelukis-pelukis dan penulis-
penulis Jepun dan pada kebiasaannya dihasilkan dan diterbitkan di Jepun dalam bahasa Jepun.
Walaupun anime menjadi popular sejak beberapa tahun kebelakangan ini, ia sebenarnya wujud dalam
pelbagai bentuk sejak awal abad ke-20 pwww.bamboozled.org guy/index.php?view=anihist).

* Manga pula merujuk kepada siri-siri komik atau kartun vang dihasilkan oleh pelukis-pelukis dan
penulis-penulis Jepun dan pada Kebiasaannya dihasilkan dan diterbitkan di Jepun dalam bahasa Jepun.
Dalam pemahaman Barat. manga dJdilinat sebagai sebuah perkataan yang sangat mirip dan berkaitan
dengan gaya siri dan filem animast Jepun. Asal usul lukisan-fukisan kartun Jepun ini ditemui hapir 800
tahun vang lalu, dipercayal bermula di xutl-kuil.



Menurut Schodt (dalam Ahn, 2001), 23% daripada jumlah keseluruhan bahan
bercetak di Jepun merupakan komik; lebih 250 program anime disiarkan seminggu;
purata 1700 filem anime (filem pendek atau khas) dihasilkan setahun dan lebih kurang
2200 program televisyen dihasilkan setiap tahun atau puratanya enam anime setiap

hari.

Anime bukan sahaja diminati di Jepun. Malah filem-filem anime mula diiktiraf di
peringkat antarabangsa. Filem anime Havao Miyazaki iaitu Spirited Away telah
memenangi anugerah Golden Bear di Festival Filem Berlin pada tahun 2003

(hup:/www.kwrintl.com/librarv 2004 focus32.html). Ia merupakan kali pertama

filem anime memenangi anugerah tersebut.

Secara amnyva, kajian ini akan dijalankan menggunakan perspektif analitis ‘analisis
nilai’ (value analysis). Kita akan dapat melihat nilai-nilai yang diterapkan melalui

budava popular tertentu, dalam kes ini anime.

1.2 PERSOALAN KAJIAN

Bagi masyarakat Jepun, anime merupakan salah satu saluran yang menonjolkan nilai-
nilai dalam budava mereka. sama ada secara sedar ataupun tidak. Walaupun anime
tidak sepenuhnva menggambarkan realiti cara hidup masyarakat Jepun. ia tetap
mengandungi nilai-nilai vang mereka kongsi bersama. Persoalan utama bagi kajian ini
adalah mencari nilai-nilai utama vang diserapkan ke dalam anime. Secara khusus,

Kajian ini cuba melihat:

(UP)



1. Apakah nilai-nilai utama yang terdapat dalam anime sama ada secara nyata
atau tersirat?
il Sejauh manakah nilai-nilai yang wujud di dalam anime menggambarkan

sistem nilai masyarakat Jepun?

1.3 OBJEKTIF KAJIAN

Objektif utama kajian ini ialah untuk:
1. memahami nilai-nilai masyarakat Jepun seperti mana yang ditonjolkan
melalui anime; dan
ii. melihat bagaimana unsur-unsur budaya diterapkan melalui budaya popular

Jepun sama ada secara jelas atau tersirat.

i.4 KEPENTINGAN KAJIAN

Masvarakar Jepun sering dilihat sebagai sebuah masyarakat yang berjaya dari
pelbagai sudut. Pada masa yang sama, masyvarakat Jepun dapat mengekalkan identiti
dan budayva mereka. Anime boleh dilihat sebagai saluran di mana nilai-nilai budava
dan sosial masyarakat Jepun disebar dan diterapkan. Justeru, dengan mengkaji anime,

kita akan dapat memahami nilai vang dipegang oleh masyarakat Jepun.

1.4 SKOP KAJIAN

Sebanvak dua sirl episod Naruto dan Dragonball GT dikaji. Secara umumnyva.
kedua-dua anime ini merupakan anime vang berKisar tentang kepahlawanan (secara
spesifiknya akan dibincangkan dalam Bab 3). Dragonball GT menceritakan tentang
perjalanan watak utama taitu Son Goku ke angkasa lepas bagi mendapatkan mutiara-

mutiara naga demi menyelamatkan dunia. Manakala Narute pula mengisahkan



perjalanan hidup seorang ninja’ iaitu Uzumaki Naruto yang baru mempelajari selok
belok dunia ninja. Uzumaki Naruto banyak menempuhi suka duka dalam mencapai

impiannya menjadi seorang ninja vang terbilang.

Naruto dan Dragonball GT dipilih kerana populariti kedua-dua anime ini sebenarnya
tidak dapat disangkal lagi. Siri Naruto mempunyai peminat di serata dunia.
Wujudnya pelbagai laman web seperti narutofan.com, narutochaos.com, naruto-
kun.com, narutofever.com dan banyak lagi boleh memberi sedikit sebanyak gambaran
kekuatan dan populariti siri Naruto. Narutofan.com sahaja misalnya mempunyai lebih

350,000 ahli (htp://www.narutofan.com). Laman-laman web sebegini memberikan

rangkaian-rangkaian muat turun kepada pengunjung bagi mendapatkan episod-episod

.. . , . . . 4
terbaru siri manga dan anime Naruto (dikenali sebagai fansub”).

Statistik dari majalah anime dan manga Newtype USA edisi Januari (2005:125)
menunjukkan bahawa Naruto adalah di antara tiga rancangan TV Jepun yang paling
tinggi kadar penonton di samping One Piece dan Conan

(http: ‘forums.narutofan.com/showthread.php?=16393).

Populariti anime Naruto turut membawanya ke Malaysia. Siri tersebut baru bermula

dengan penviarannyva melalui setesen TV3 pada setiap Khamis jam 7:00 malam.

Ninja atau shinobdi meryjuk kepada pahlawan-pahlawan Jepun. Pada asasnya. ninja sering
diggambarkan berpakaian gelap dan menutupi muka.
* Fansub merupakan aktiviti menteriemah anime untuk penghasilan sari kata anime berkenaan.
Walaupun melanggar undang-undang penyiaran. akuvit ini tidak dihalang oleh penerbit dan penulis
anime tersebut kerana ia dianggap salah satu cara vang ensven dalam mempopularkan sesebuah anime.
Pada kebiasaanva. warga kerja vang menghasilkan -ansud tidak mengaut keuntungan berbentuk
kewangan. Episod serta siri anime yang diedarkan juga adalah percuma.



Pengaruh Dragonball Z dalam industri televisyen dapat dilihat dengan
penguasaannya di Amerika Syarikat. Menurut statistik Nielsen Media Research

(http://www .timewarner.com/corp/print/0.20858.669808.00.html),  ruangan  blok

Toonami Cartoon Network (3 PM - 7 PM) menyaksikan Dragonball Z muncul
sebagai “rancangan yang paling ditonton” oleh kanak-kanak berusia 9-14 tahun
daripada kesemua stesen televisven berbayar. Dragonball Z juga merupakan anime
vang mempunyai rating tertinggi dalam  stesen  Cartoon  Network

(http://www.zap2it.com/movies news/storv/0.1259.---11347.00.htm[). Hasil populariti

dan kekuatan Dragonball Z, Dragonball GT muncul dalam persekitaran vang selesa.
Ia telah melonjakkan raring ruangan blok Toonami dalam Cartoon Network

(http://www.icv2.com/articles home/3871 .htmi).

Kedua-dua anime ini dipilih kerana pengkaji merasakan tidak memadai dengan hanya
menilai satu anime. Untuk membuat lebih daripada dua anime pula akan memakan
masa vang agak panjang. Tambahan lagi, akses kepada anime-anime ini lebih mudah
berbanding dengan anime-anime lain di mana Dagonball GT dan Naruto dijual
dengan gabungan sekurang-kurangnya empat episod dalam satu cakera padat video

(VCD). Ia bersesuaian dengan bajet pengkaji.

Dragonball GT: Dragonball merupakan salah satu animasi yang paling lama
bertahan dalam dunia animasi dan Dragonball GT merupakan
sirt  vang terakhir dan terkini daripada ketiga-tiga siri
Dragonball. Anime Dragonball telah menemui penonton di

serata dunia termasuk di Malaysia.



Naruto:

Naruto pertama kali disiarkan pada Oktober 2002 di TV Tokyo
hingga kini. Siri anime ini baru ditayangkan di kaca televisyen
tempatan. Namun, jumlah episod vang telah tersiar tidak
memenuhi  bilangan vang dikehendaki oleh pengkaji.
Tambahan lagi, siri Naruto terkini dari Jepun dengan mudah
sekali diperoleh dalam bentuk VCD dan cakera video digital

(DVD) di kedai-kedai jualan VCD dan DVD.



BAB 2

KERANGKA TEORETIKAL DAN KAJIAN LALU

2.1 KONSEP NILAI DAN KAJIAN-KAJIAN LALU

Kajian ini tidak akan menggunakan mana-mana bentuk teori tetapi menekankan
kepada konsep ‘nilai’. Rokeach (dalam Debats, 1996:48), mendefinisikan nilai
sebagai kepercayaan berpanjangan bahawa kewujudan suatu set sifat yang tertentu
yang lebih diterima berbanding dengan set sifat yang berlawanan. Sebagai contoh

mudah, pemurah lebih diterima berbanding kedekut.

Allport et al. (dalam Boeree, 1998) telah mengkategorikan nilai-nilai dalam enam
kategori iaitu nilai-nilai teoretikal, ekonomi, estetik, sosial politikal dan agama. Nilai-
nilai ini dapat diterangkan dengan contoh-contoh berikut:

L. Nilai-nilai teoretikal — Seorang saintis vang berpegang kepada kebenaran

ii. Nilai-nilai ekonomi — Seorang ahli permiagaan akan menghargai kebergunaan

(usefulness)

iil. Nilai-nilai estetik — Seorang artis akan menghargai kecantikan semulajadi
iv. Nilai-nilai sosial — Seorang jururawat menyayangi manusia

v, Nilai-nilai politikal — Seorang ahli politik akan menghargai kuasa

vi. Nilai-nilai agama — Seorang sami berkemungkinan menghargai perpaduan

Dalam kajian ini. nilai-nilai vang dicari dalam anime Naruto dan Dragonball GT

merujuk kepada nilai-nilai sosial masvarakat Jepun. Perspektif analitikal Falue



Analysis (analisis nilai) digunapakai sebagai kaedah dalam mencari nilai-nilai

tersebut.

Sandeen (1997) umpamanya telah melihat sistem nilai yang dibentuk dalam
rancangan televisyen PM Magazine. Beliau telah melihat kepada isi kandungan, masa
ia disiarkan, organisasi penerbitan rancangan tersebut, keberkesanan program dan
juga kepada berita-berita yang menonjol dalam program tersebut. Beliau telah

mengkaji fungsi analisis nilai dalam rancangan tersebut.

Che (2002) telah meneliti kertas cadangan reformasi pendidikan di Hong Kong
menggunakan analisis nilai. Beliau menyatakan bahawa reformasi ini disyorkan atas
sebab-sebab ekonomi. Beliau turut menvatakan masalah-masalah vang dihadapi oleh
sistem pendidikan di Hong Kong. Beliau menemui lima kategori nilai yang wujud
dalam kertas cadangan tersebut iaitu nilai-nilai berorientasikan  sendiri,
berorientasikan kumpulan, berorientasikan masvarakat, berorientasikan negara dan

berorientasikan dunia.

Armstrong (2000) telah bercadang (kerana vang ditemui hanvalah proposal kajiannya
sahaja) menjalankan kajian berasaskan komuniti dan hujah-hujah kaitan komunikasi
dengan demokrasi. Beliau telah menyatakan permasalahan iaitu idea yang Kkabur
mengenai konsep komuniti dalam pemikiran sosial dan politik. Secara khususnya,
beliau mengkaji mengenati idea localisme masyarakat Amerika Syarikat. Di sini beliau
telah mengambil pendekatan analisis nilai bagi mendapatkan jawapan bagi 12

persoalan kajian yvang telah dikemukakan.



Di Malaysia, tidak banyak sumber kajian-kajian empirikal lalu yang menggunakan
perspektif analisis nilai dalam teks apatah lagi mengenai anime. Tambahan lagi, vang
telah diterbitkan agak sukar ditemui. Kebanyakan kajian-kajian mengenai anime atau
manga dijalankan oleh sarjana-sarjana Jepun atau Amerika Syarikat. Sebelum melihat
kajian-kajian mengenai anime, lebih elok dibincangkan secara umum mengenai nilai-

nilai dalam budaya masyarakat Jepun.

Pertama sekali apabila memperbincangkan tentang nilai-nilai dalam masyarakat
Jepun, kita harus melihat komponen individu dalam masyarakat tersebut. Passin
(1980) awal-awal lagi telah membincangkan tentang bagaimana masyarakat
membahasakan diri mereka apabila berkomunikasi dengan orang lain. Tidak seperti
golongan vang bertutur dalam Bahasa Inggeris. masyarakat Jepun mempunyai kaedah

vang unik bagi membahasakan diri mereka.

Sebagai contoh, jika dalam bahasa Inggeris kita membahasakan diri kita hanya
dengan ‘I’, dalam bahasa Jepun terdapat keadaan-keadaan yang menentukan
cantinama diri. Kepada ketua di tempat kerja ‘sava’ adalah boku, kepada teman-teman
vang rapat ‘saya’ adalah ore. kepada anak ‘sava’ adalah rosan, kepada cucu ‘sayva’
adalah jiisan (Passin, 1980:2). Wujudnya cara membahasakan di sini menunjukkan
nilai hormat-menghormati vang dipegang dengan cara mereka vang tersendiri.
Walaupun di negara-negara dan bangsa lain nilai hormat menghormati turut

diamalkan. namun caranya adalah berbeza.

Bagi menunjukkan wujudnya nilai hormat-menghormati. Eiichiro (1974:11) memberi

contoh bagaimana seorang rakvat Jepun vang mengalami kemalangan jalan rava
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dengan seseorang yang lain di Amerika Syarikat tewas kes mahkamah kemalangan
tersebut. Ja berlaku semata-mata kerana dia menyebut “excuse me” dan kenyataan itu

digunakan sebagai bukti mengaku salah.

Seward (1982) banyak membincangkan nilai-nilai dalam masyarakat Jepun seperti
aspek pemakanan dan minuman, lawak jenaka, perempuan, agama, bunuh diri,
jenayah serta kualiti-kualiti yang baik dan tidak baik. Sebagai contoh, jika masyarakat
barat lebih selesa makan diluar dan mandi di tempat tertutup, bagi masyarakat Jepun
mereka lebih gemar makan secara tertutup dan mandi secara terbuka. Dua daripada

nilai yang dapat dilihat di sini ialah kebersihan dan malu.

Bagi budaya Melayu juga. masyarakat meletakkan malu lebih atas daripada
kebersihan. Justeru, mereka akan mandi dalam kawasan yang tertutup. Bagi
masyarakat Jepun pula, mereka mengetepikan malu dan lebih menghargai nilai
Kebersihan. Namun demikian ia tidak bermakna nilai vang dipegang oleh masyarakat
Jepun merupakan nilai yang negatif. Perlu ditekankan di sini bahawa nilai-nilai yang
dipegang dan dikongsi oleh pelbagai masvarakat dengan pelbagai latar belakang

budaya adalah berbeza.

Gibney (2001) telah melihat bagaimana anime dibentuk oleh kebudayaan Jepun dan
bagaimana anime membentuk semula kebudayaan Jepun secara timbal balik. Kajian
beliau dibahagikan kepada lima bahagian iaitu pendidikan. perbezaan sosial dan kelas.
alam seKkitar, visi tenaga atomik dan feminisme yang baru muncul. Beliau mengesan

Kewujudan hubungan dua hala di mana pembentukan budava Jepun dan anime
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berlaku secara timbal balik. Namun begitu, ia tidak berlaku secara seimbang di mana

anime tidak banyak mempengaruhi budaya Jepun vang sedia ada.

Menurut Napier (2001), anime memiliki suatu keindahan yang amat berbeza dengan
kualiti keindahan yang wujud di negara-negara barat. Salah satu kajian beliau ialah
tentang keganasan dalam tiga filem anime iaitu Godzilla, Japan Sinks dan Akira

(Pandolf, http://w00.middlebury.edu/ID083A/STUDENTS/manga/napier2.html).

Napier cuba mengajak kita supaya melihat dengan lebih mendalam terhadap tiga
filem anime tersebut bagi menafikan kritikan-kritikan negatif terhadap anime. Napier
menyatakan bagaimana ketiga-tiga anime tersebut berbeza dalam menampilkan
keganasan dan turut cuba menghubungkaitkan sebab-sebab mengapa keganasan
ditampilkan sedemikian. Pada azkhirnya beliau mengaitkan keganasan-keganasan yang
wujud dalam ketiga-tiga siri anime tersebut dengan minat Jepun terhadap senjata-

senjata nuklear.

Ciri-ciri budaya yang mereka pegang akan menunjukkan nilai-nilai yang dipegang
oleh masyarakat tersebut. Dalam kajian ini, ciri nilai-nilai masyarakat Jepun adalah
berdasarkan kod perkataan budaya dalam buku tulisan Boyé De Mente (2004)
bertajuk Japan’s Cultural Code Words. De Mente menggunakan sebanyak 233
perkataan-perkataan khusus bahasa Jepun vang menerangkan nilai-nilai masyarakat
mereka. Secara mudahnya. tulisan De Mente akan dijadikan sebagai ukuran dan titik

rujukan nilai-nilai vang ditemui.



2.2 ANALISIS NILAI (VALUE ANALYSIS)

Kajian ini akan menggunakan analisis nilai sebagai teknik kutipan data. Ia akan
dijadikan sebagai rangka kajian tetapi berdasarkan konsep nilai dalam masyarakat
Jepun. Analisis Nilai dibincangkan oleh Malcolm O. Sillars dari University of Utah
yang turut mengkhususkan satu bab dalam bukunya berjudul Messages, Meanings
and Culture: Approaches to Communication Critisism. Bab tersebut bertajuk

Value Analysis: Understanding Culture in Value Systems.

“Nilai” secara umumnya sering digunakan dalam perspektif yang longgar. Bagi
menggunakan analisis nilai dengan baik, adalah perlu bagi mendapatkan definisi-
definisi yang tepat supaya kaitan-kaitan analitikal dapat diperhatikan dengan berkesan
(Sillars, 1991:129). Analisis nilai mengkaji nilai-nilai melalui teks bagi memahami
bagaimana pengguna-pengguna teks tersebut mendefinisikan sesuatu budaya. Bagi
sumber atau penerima mese] berbentuk tanpa lisan atau tanpa teks, mereka berkongsi
dan memahami makna mesej disebabkan persefahaman dan perkongsian sistem nilai

vang dipegang.

Sebelum menjalankan analisis terhadap nilai-nilai dalam sesuatu media, “nilai” perlu
dibezakan dengan “kepercayvaan”. kerana kedua-dua konsep tersebut tidak boleh
digunakan secara timbal balik. Pernvataan berbentuk “saya percaya bahawa..”
merupakan pernyataan kepercayaan dan secara langsungnva semua bentuk pernyvataan
sebegitu mengenai seseorang. tempat. benda ataupun keadaan dikatakan sebagai

“belief staremenr” (Sillars, 1991:129).



Pernyataan nilai (value statement) sebenarnya menekankan sesuatu nilai tertentu vang
khusus sama ada ia diluahkan melalui belief statement ataupun tidak. Belief statement
‘mungkin’ mengandungi nilai-nilai tersirat atau tersurat dan mungkin juga tidak
mengandungi nilai-nilai secara langsung. Tetapi, setiap pernyataan yang mempunyai
nilai merupakan belief statement. Belief statement adalah kenyataan terbuka vang
mengandungi nilai. Nilai sering tersirat di dalam belief statement. Bagi menerangkan
perkara ini, satu contoh diberikan vang mengimplikasikan nilai-nilai dalam belief

Statement.

“Sava percaya bahawa Taman Negara merupakan kawasan selamat bagi

haiwan-haiwan liar untuk dijadikan habitat”

Daripada pernyataan yang diberikan, tidak kelihatan nilai-nilai secara terang. Namun,
jika diteliti dengan lebih mendalam, pernyataan tersebut mengaplikasikan nilai

“pemeliharaan alam semula jadi”. Sila perhatikan pernyataan seterusnya.

“Usaha yang gigih akan membuahkan kejayaan yang cemerlang”
Pernyataan vang diberikan ini tidak bermula dengan “saya percaya..” tetapi ia
merupakan pernyataan nilai dan juga belief starement. Nilai yang terkandung boleh
dilihat secara terus iaitu korelasi di antara nilai usaha vang gigih dengan kejayaan
vang cemerlang. Usaha adalah sesuatu vang diperlukan bagi memperoleh kejayaan
vang cemerlang dan juga boleh disusun secara timbal balik iaitu untuk berjaya dengan

cemerlang. seseorang atau sesebuah pasukan perlu berusaha dengan gigih.



2.2.1 Andaian-andaian dalam Analisis Nilai

Sillars (1991:130) menyatakan bahawa nilai-nilai boleh dibincangkan dalam apa jua
bentuk analisis. Bagaimanapun, perlu ditekankan bahawa untuk menjadikan nilai
sebagai subjek analisis yang berasingan, menunjukkan penganalisa menafsirkan teks
dan melihat bagaimana teks-teks tersebut menerangkan sesuatu budaya. Filem-filem
seperti KL Menjerit sebenarnya tidak menerangkan realiti kehidupan di Kuala Lumpur
tetapi lebih menerangkan nilai-nilai yang diterapkan ke dalam filem tersebut dan juga
gambaran terhadap budaya-budaya tertentu dalam masyarakat ibukota. Terdapat
beberapa andaian yang wujud dalam perbincangan mengenai analisis nilai menurut

Sillars (1991:130).

i. Manusia memahami dunia dengan nilai-nilai yang wujud di dalamnya.
Manusia kebiasaannya menetapkan nilai-nilai tertentu kepada setiap perkara
vang dimiliki atau ditemui sama ada sesama manusia, harta benda ataupun
nas-nas pemikiran. Salah satu contoh vang boleh menerangkan perkara ini
ialah wujudnya Rukun Negara Malaysia. “Kepercayaan kepada Tuhan,
Kesetiaan Kepada Raja dan Negara, Keluhuran Perlembagaan, Kedaulatan
Undang-undang dan Kesopanan dan Kesusilaan™. Kelima-lima rukun tersebut
menunjukkan konsep nilai-nilai yang cuba menonjolkan identiti Malaysia
seperti “kepercayaan”. “kesetiaan”. “keluhuran”, “kedaulatan”, “kesopanan”
dan “kesusilaan”. Nilai-nilai ini adalah gambaran bagaimana rakyvat Malayvsia

mencerminkan dirl mereka.
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i.

iv,

Semua pernyataan boleh diintepretasi kepada nilai-nilai.

Dalam pernyataan-pernyataan khusus seperti Rukun Negara Malaysia, adalah
amat jelas nilai-nilai yang terkandung dan cuba ditonjolkan. Namun begitu,
adalah agak sukar bagi memerah keluar nilai-nilai tersirat daripada setiap
pernyataan yang wujud. Tambahan lagi, intepretasi yang dijalankan oleh
seseorang individu mungkin tidak sama dengan intepretasi yang dilakukan
oleh individu lain. Bagaimanapun, hakikatnya tetap sama iaitu semua

pernyataan boleh diintepretasi kepada nilai-nilai oleh mana-mana individu.

Nilai-nilai dan kepercayaan saling berkaitan dalam sistem-sistem
kognitif.

Sesuatu set teks tertentu jarang sekali didominasi oleh beberapa nilai sahaja.
Apatah lagi kewujudan teks yang hanyva menekankan satu nilai sahaja. Pada
kebiasaannya, para pengkaji akan mengidentifikasikan satu sistem nilai-nilai.
Sistem di sini menunjukkan bahawa nilai-nilai adalah berkaitan di antara satu
sama lain yang turut mempengaruhi makna yang dibawa oleh setiap nilai.
Misalnva nilai-nilai “kepercayaan”, “kesetiaan”, “keluhuran”, *“kedaulatan”,
“kesopanan™ dan “kesusilaan™ membentuk satu sistem nilai yang dikongsi dan

difahami oleh semua rakyat Malaysia sebagai Rukun Negara.

Sistem nilai mendefinisikan individu dan budaya.
Nilai-nilai dan kepercayaan mempunyai signifikan sosial dan peribadi.
Individu-individu hidup menggenggam nilai-nilai dalam kehidupan seharian

mereka dalam persekitaran budava yvang tertentu dan membentuk sistem nilai



budaya tersebut. Pada masa yang sama, perubahan budaya turut
mempengaruhi individu-individu dalam pegangan nilai-nilai mereka. Walau
bagaimanapun proses ini tidak berlaku secara pantas. Nilai-nilai yang
diterapkan pada zaman kanak-kanak kepada setiap individu pada kebiasaannva
kekal hingga ke akhir havat masing-masing. Nilai-nilai lama tidak mungkin
dibuang sepenuhnya tetapi diintegrasikan bersama nilai-nilai baru. Sebagai
contoh, sebuah buku pemah ditulis oleh Jocano bertajuk Filipino Value
System : A Cultural Definition pada tahun 1997 mengenai bagaimana sistem

nilai yang dipegang oleh masyvarakat Filipina mendefinisikan budaya mereka.

2.22 Sistem-sistem Nilai Utama Masyarakat Amerika Syarikat

Dalam menjadikan analisis nilai sebagai metodologi kajian, pengkaji telah meneliti
bagaimana Sillars (1991) telah mengkategorikan enam sistem nilai utama yang wujud
di Amerika Syarikat dalam menerangkan dengan lebih jelas mengenai analisis nilai.
Rasionalnya dengan contoh-contoh vang telah diberikan oleh Sillars, pengkaji akan
menjadikannya sebagai rangka dan panduan dalam mengkaji nilai-nilai yang wujud
dalam anime Naruto dan Dragonball GT. Secara tradisinva, identifikasi sistem-
sistem nilai utama sesebuah budava dilakukan dengan meneliti falsafah-falsafah
kesusasteraan dan juga politik. Perlunva sistem-sistem nilai ini dirujuk adalah
disebabkan belum ada lagi kajian-Kajian vang pernah diterbitkan mengesahkan
sistem-sistem nilai masyarakat lain melalui Falue Analvsis. Ini merupakan satu-
satunva rujukan analisis nilai yang boleh dijadikan panduan dalam menentukan nilai-

nilai vang wujud dalam kajian ini.
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ii.

Sistem Nilai Puritan-Pioneer

Sistem nilai ini merupakan sistem yang paling kerap dirujuk apabila berbicara
mengenai “pioneer spirit”. Sistem nilai Puritan-Pioneer adalah berasaskan
idea bahawa seseorang individu bertanggungjawab terhadap diri mereka
sendiri, orang-orang di sekeliling mereka dan pada kes-kes tertentu, kepada
Tuhan. Mereka digesa supaya bekerja keras dalam apa jua yang mereka
lakukan. Mereka perlu sedia berkorban demi kepentingan orang lain dan
menekankan perkongsian kebahagiaan dan kegembiraan. Beberapa perkataan
yang menggambarkan pegangan sistem nilai Puritan-Pioneer ditunjukkan

seperti berikut:

Positif: aktiviti, dedikasi, berdikari, maruah, tugas, moral, menabung, tidak
mementingkan diri sendiri, sedar diri, kesederhanaan, cermat, kebaikan dan
kerja.

Negatif: pengabaian, kehinaan, penghapusan, kelaparan, kecurangan,
keruntuhan moral, kemiskinan, kecurian, vandalisme, kesombongan dan

pembaziran.

Sistem Nilai Enlightenment

Amerika Syvarikat menjadi sebuah negara pada zaman Enlightenment
(kesedaran). Ia berlaku apabila era saintifik dan intelektual bermula seperti
penemuan-penemuan oleh Sir [saac Newton dan John Locke. Sistem nilai
Enlightenment adalah berdasarkan kepercayaan bahawa manusia hidup dalam

dunia vang tersusun di mana semua aktiviti dijalankan berasaskan peraturan



iii.

hidup vang serupa dengan hukum fizik. Para pemegang sistem nilai ini
menyatakan bahawa peraturan ini boleh difahami dengan kuasa penakulan
(power of reason). Tingkah laku dikatakan perlu ada had dan batasan, namun
pemikiran perlu dibiarkan terbuka. Dari sinilah wujudnya hak-hak
kemanusiaan tertentu vang diperjuangkan oleh beberapa pihak seperti
kebebasan bersuara, kebebasan memilih dan juga demokrasi. Perkataan-
perkataan yang mengzambarkan sistem nilai Enlightenment adalah seperti

berikut:

Positif: demokrasi, fakta, kebebasan, individualisme, kebijaksanaan, ilmu,
kebebasan, peraturan semulajadi, hak-hak asasi, alam semulajadi,
kemajuan, rasional, sebab dan sains.

Negati{: membakar buku, diktator, kesalahan, penipuan, fasis, pengabaian,

tidak rasional, dan tidak mempedulikan orang lain.

Sistem Nilai Progresif

“Progress” (kemajuan) merupakan sambungan kepada Enlightenment.
Dipercavai bahawa sekiranya wujud peraturan hidup dan manusia memiliki
kuasa sebab dan menggunakan kuasa tersebut sebagai satu kelebihan, maka
akan wujudlah kemajuan. Secara langsung, kehidupan akan menjadi lebih
baik. Walaupun sistem nilai progresif dikatakan sambungan kepada
Enlightenment, ia merupakan sistem nilai vang penting dan wajar berdiri
sendiri sebagai sistem vang berasingan daripada Enlightenment. Antara
perkataan-perkataan vang menggambarkan sistem nilai Progresif adalah

seperti berikut:
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iv.

Positif: Perubahan, keberkesanan, evolusi, masa depan, kemajuan, moden,
praktikal dan sains.

Negatif: Berundur, mustahil dan kolot.

Sistem Nilai Transcendental

Salah satu lagi jelmaan kepada sistem nilai Enlightenment adalah sistem nilai
Transcendental (khayalan). Sistem ini mengambil kira segala aspek optimis
sistem nilai Enlightenment seperti kemanusiaan, kebebasan dan demokrasi
tetapi menolak sama sekali penekanan terhadap penakulan. Sistem ini
menekankan gerak hati sebagai faktor vang lebih utama berbanding kuasa
penakulan. Sistem nilai ini lebih mempengaruhi golongan muda. Mereka
berpegang kepada konsep bahawa manusia yang mengikut gerak hati akan
menemui peraturan-peraturan hidup tanpa perlunya kuasa penakulan. Hal ini
sekaligus akan menghasilkan keharmonian vang universal. Berikut adalah
perkataan-perkataan vang menggambarkan pegangan terhadap sistem nilai

Transcendental.

Positif: sayang, ukhwah, belas kasihan, emosi, kesamaan, perasaan,
persahabatan, kemanusiaan, individualisme, gerak hati, cinta, mistik,
kebaikan personal, hormaz, sensitif dan kebenaran.

Negatif: amarah, sifat dingin. kebencian, tidak sensitif, mekanikal, sebab,

sains, tidak berperasaan dan peperangan.



vi.

Sistem Nilai Kejayaan Individu

Sistem nilai utama yang paling kurang mesra masyarakat ini menggerakkan
manusia ke arah kejayaan bersifat individu. la boleh dikaitkan dengan sistem
nilai Enlightenment tetapi sebenarnya melebihi apa yang dipegang oleh sistem
nilai tersebut kerana meletakkan paras yang tinggi terhadap kebahagiaan
materialistik seseorang individu. Antara nilai-nilai utama yang terkandung
dalam sistem nilai ini adalah seperti kesihatan fizikal yang baik, harga diri,
kegembiraan, kepuasan dan kebebasan memilih. Perkataan-perkataan lain
yang menggambarkan pegangan dalam sistem nilai Kejayaan Individu adalah

seperti berikut.

Positif: savang, kerjayva, bertimbang rasa, maruah, kekukuhan ekonomi,
bersuka-ria, adil, keluarga, kawan, kesihatan, identiti, individualisme,
personal, rekreasi dan hormat.

Negatif: paksaan, penyvakit, kehinaan, kesuraman, kelaparan, kemiskinan

dan rutin.

Sistem Nilai Berkumpulan

Sistem ini dikatakan berasal daripada teori-teori sosial Eropah pada kurun ke-
19 berkenaan perlunya kawalan terhadap sifat tamak yang wujud dalam
masyarakat pada ketika itu. Sistem ini lebih menekankan pergerakan secara
berkumpulan di mana keperitan mahupun kesenangan dikongsi bersama.
Berikut adalah perkataan-perkataan vang menggambarkan pegangan terhadap

sistem nilal ini.



Positif: ukhwah, kerjasama, kesamaan, kemanusiaan, bantuan, tindakan
bersama, susunan, kebaikan sosial, bersama dan bersatu.

Negatif: berterabur, tidak saksama, tamak dan penting diri.

2.2.3 Kelemahan Analisis Nilai

Pertama sekali, masalah utama yang dihadapi dalam konsep analisis nilai ialah
bahawa analisis nilai hanya boleh diintepretasi daripada teks. Analisis nilai tidak
boleh mengadili sama ada sesuatu nilai yang ditemui adalah baik ataupun buruk.
Analisis nilai lebih cenderung untuk bersifat objektif dan lebih kepada logik (common
sense). Dengan ini, analisis nilai boleh menunjukkan secara umum nilai-nilai tetapi
tidak dapat menentukan baik buruk sesuatu nilai. Baik buruk sesuatu nilai dikongsi
pemahamannya berdasarkan latarbelakang budaya sesebuah masyarakat. Seperti vang
disebut sebelum ini (sila rujuk muka surat 10), nilai-nilai yang dipegang dan dikongsi

oleh pelbagai masyvarakat dengan pelbagai latar belakang budaya adalah berbeza.

Kedua. analisis nilai dijalankan terhadap kehidupan intelektual. Hal ini bermakna
terdapat pihak-pihak vang tidak mengiktiraf sistem-sistem nilai hasil analisis nilai.
Nilai-nilai merupakan sebahagian daripada budaya dan kebanyakan ahli dalam
masvarakat tidak sedar mereka berpegang kepada satu sistem nilai tertentu.
Kewujudan pihak-pihak vang tidak bersetuju dengan pembentukan dan rumusan
terhadap sesuatu sistem nilai dan perbezaan pendapat akan menyukarkan pengukuhan
dan pengkategorian sistem nilai dalam masyarakat. Namun demikian. analisis nilai
merupakan salah satu perspekif analitis yang paling berkesan dalam kajian-kajian

vang melibatkan nilai-nilai sosial.
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Kelemahan ketiga analisis nilai merupakan kelemahan yang paling sukar untuk
diatasi. Analisis nilai adalah berdasarkan pernvataan umum tentang apa yang baik
ataupun buruk. Manusia dikatakan memiliki lebih banyak kepercayaan berbanding
dengan nilai dan kepercayaan dikatakan lebih efisyen dalam menggambarkan sesuatu
budaya. Namun, penyokong-penyokong analisis nilai akan mengatakan bahawa untuk
menerangkan sesuatu budaya, nilai-nilai dalam budaya tersebut tidak boleh

diketepikan. Maka dengan itu, analisis nilai masih lagi menjadi sesuatu yang penting.



Bab 3

ANIME DAN BUDAYA POPULAR JEPUN

3.1 MASYARAKAT JEPUN

Ensiklopedia Wikipedia (http://en.wikipedia.org/wiki/Japanese people)

Menurut
mesyarakat Jepun (nihon-jin atau nippon-jin) secara definisinya merupakan golongan

veng bertutur dalam bahasa Jepun, dilahirkan di Jepun, menjalani sepanjang hidup
mereka di Jepun berserta dengan kewarganegaraan dan nama Jepun. Warga Jepun

vang berasal dari luar Jepun adalah amat sedikit. Pada kebiasaannya. masvarakat

Jepun memiliki rambut yang hitam dan mata berwarna coklat.

Bagaimanapun. persoalan mengenai identiti kebangsaan Jepun agak sukar
disimpulkan. Terdapat sebilangan etnik Korea vang dilahirkan dan tinggal di Jepun
menganggap diri mereka sebagai etnik Korea dan bukan Jepun. Tambahan lagi,

mereka menoizk untuk mengambil kewarganegaraan dan juga nama Jepun. Golongan-
golongan minoriti lain masih berbelah-bagi. Warga Okinawa membezakan diri
mereka daripada warga tanah besar Jepun disebabkan etnik mereka yang lebih rapat
kepada Melavu. Terdapat juga populasi kecil masyarakat asli Jepun yang tinggal di
Hokkaido vang dipanggil Ainu (Poitras, 1999:3). Populasi Ainu banyak bergantung

Kepada sektor cerikanan dan pertanian sebagai sumber pendapatan. Mereka Kini telah

lama kehilangan ciri-ciri kebudayaan asal mereka.





