Representasi Yokai dalam Serial tokusatsu: Analisis Kualitatif pada
Serial Ninja Sentai Kakuranger (1994)

By ) —XCRITHKEDORS : [AEEREI 7 LoV r—]
(1994) DERIFHT

SKRIPSI

Digjukan untuk Menempuh Ujian Sarjana

Program Srudi Strata 1 Bahasa dan K ebudayaan Jepang

Oleh:
Muhammad Fasya Hagqani

13020221140058

PROGRAM STUDI S-1 BAHASA DAN KEBUDAYAAN JEPANG
FAKULTASILMU BUDAYA
UNIVERSITAS DIPONEGORO SEMARANG

2025



Representasi Yokai dalam Serial tokusatsu: Analisis Kualitatif pada
Serial Ninja Sentai Kakuranger (1994)

KR ) —RXITBITBREORSR . [AEREL 7 LYy —]
1994) DO'EHISHT

SKRIPSI

Digjukan untuk Menempuh Ujian Sarjana

Program Srudi Strata 1 Bahasa dan K ebudayaan Jepang

Oleh:
Muhammad Fasya Hagqgani

13020221140058

PROGRAM STUDI S-1 BAHASA DAN KEBUDAYAAN JEPANG
FAKULTASILMU BUDAYA
UNIVERSITAS DIPONEGORO SEMARANG

2025



HALAMAN PERNYATAAN
Dengan sebenarnya, penulis menyatakan bahwa skripsi ini disusun tanpa mengambil
bahan hasil penelitian baik untuk memperoleh suatu gelar sarjana atau diploma yang
sudah ada di universitas lain, maupun hasil penelitian lainnya. Penulis juga
menyatakan bahwa skripsi ini tidak mengambil bahan dari publikasi atau tulisan orang
lain kecuali yang sudah disebutkan dalam rujukan dan dalam Daftar Pustaka. Penulis
bersedia menerima sanksi jika terbukti melakukan plagiasi

Semarang, 11 November 2025
Y ang Menyatakan

2t

Muhammad Fasya Haggani



LEMBAR PERSETUJUAN

Disetigus oleh Dosen Pembumbang,

ik

Dew § SS.MS,
NPPLL 117 199004022021042001



HALAMAN PENGESAHAN

Nama Muhammaod Fasys Haqgan:
NIM 13020221 1400358
Program Studi© Bahasa dan Kehudaynan Jepang
Judul Skripsi - Representasi Yokai dalam Senal tokusatsu. Analisis
Kualitatif pada Serial Ninja Sentai Kakuranger (1994)

Telah berhasil dipertahankan di hadapsn Tim Penguji dan diterimi schagai
salah satu persyaratan yang diperiukan untuk memperoiei geiar Sarjuna
Linguistik pada Progrnm Studi S1 Bahasa dan Kebudayaan Jepang,
Fakultas llmn Budaya Universitas Diponcgoro.,
Ditetapkan di - Semarang
Tanggal 17 Desember 2023

Tim Pengugi Skripsé

Ketua Penguji
Dewl Saraswan Sakanan 5.5, M. 50,
NPPU. H.7.199004022021042001 ekl

Dosen Penguji 1
Ichlasul Ayyub, 5.5., M.Si.
NPPU, LL7.199401302023071001 M qosssss -

Dosen Penguji 11
Arsi Widiandan, $.5., M.Si.

NPPU. H 7.198606112021042001




MOTTO

‘WiFleo—o, #EDIXZD, FITAB”
nigetara hitotsu, susumeba futatsu, te ni hairu

“Jika melarikan diri hanya dapat 1, kalau maju mendapatkan 2”

-Suletta Mercury (Mobile Suit Gundam : The Witch From Mercury)



HALAMAN PERSEMBAHAN

Skripsi ini dipersembahkan untuk penulis sendiri sebagai syarat untuk meraih gelar sarjana di

Universitas Diponegoro. Berkat rahmat dan kuasa dari Allah SWT yang memberikan kekuatan

dan kesabaran untuk penulis menyelesaikan skripsi ini, serta berbagai pihak yang telah

memberikan dukungan, semangat, bimbingan, dan waktunya untuk membantu penulis dalam
menyelesaikan skripsi ini, yaitu:

1. Ayah, Ibu, Kakak, serta seluruh anggota keluarga besar lainnya yang turut menyemangati
dan mendoakan penulis selama ini terima kasih yang sebesar-besarnya atas segala doa,
upaya, dan perjuangan yang telah dilakukan untuk penulis. Terimakasih telah sangat sabar
dan tulus dalam mendidik dan membesarkan penulis.

2. Dewi Saraswati Sakariah S.S., M.Si selaku dosen wali sekaligus dosen pembimbing dalam
penulisan skripsi ini. Terima kasih banyak atas waktu, saran, ilmu, dan kesabaran yang
telah Sensei berikan kepada penulis, sehingga penulis bisa menyelesaikan skripsi. Terima

kasih telah menjadi pembimbing yang baik dan sabar untuk penulis.



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kepada Allah SWT karena atas berkat dan rahmat-Nya,

penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Representasi Yokai dalam Serial

tokusatsu: Analisis Kualitatif pada Serial Ninja Sentai Kakuranger (1994)” Skripsi ini

tidak akan terselesaikan dengan baik tanpa dukungan dan bimbingan dari berbagai pihak.

Oleh karenaiitu, penulis sangat berterima kasih kepada:

1

Prof. Dr. Alamsyah, S.S., M.Hum. selaku dekan Fakultas Ilmu Budaya Universitas
Diponegoro.

Zaki Ainul Fadli, S.S., M. Hum. selaku Ketua Program Studi S-1 Bahasa dan
K ebudayaan Jepang Universitas Diponegoro.

Dewi Saraswati Sakariah S.S., M.Si selaku dosen wali sekaligus dosen pembimbing.
Seluruh dosen dan karyawan di Jurusan Bahasa dan Kebudayaan Jepang Fakultas
[Imu Budaya Universitas Diponegoro yang tidak bisa penulis sebutkan satu persatu.
Terima kasih banyak atas ilmu dan arahan yang telah diberikan kepada penulis
selama masa perkuliahan. Semogailmu yang diberikan dapat menjadi manfaat untuk
penulis dan dapat membawa berkah dunia dan akhirat untuk para sensei dan
karyawan lainnya.

Ayah Syaiful Bakri, Ibu Nur Endah Kusuma Dewi, dan Abang M. Miftah Fathi
terima kasih atas segala kasih sayang, doa serta dukungan yang diberikan kepada
penulis sgak kecil hingga saat ini penulis mampu untuk menuntaskan skripsi ini
sebagai syarat kelulusan studi S1.

Seluruh anggota kel uarga besar penulis yang tidak bisa penulis sebutkan satu-persatu

Vi



terima kasih atas segala doa yang telah dipanjatkan untuk penulis serta berbagai
bentuk bantuan yang diberikan selama penulis berkuliah. Untuk saat ini penulis
hanya bisa mengucapkan terima kasih banyak atas segala bantuan yang telah
diberikan, namun penulis berjanji suatu saat akan membalas kembali kebaikan yang
sudah penulis terima.

. Tema-teman penunggu Burjo Dhinobal dan Warnet Fury; Igbal, Akmal, Reynaldi,
dan Dappo terimakasih banyak karena sudah mau selalu bersama penulis baik disaat
sulit maupun senang serta selama masa perkuliahan dan masa penulisan skripsi.

. Tema-teman Badan Pengurus Harian Himawari Sinergi, Terima kasih banyak sudah
mau menerima, membantu serta membimbing penulis sebagai kepalabidang selama
masa kepengurusan Himawari Sinergi. Tanpabantuan sertabimbingan kalian penulis
tidak akan dapat tumbuh serta mengembangkan diri.

. Teman-teman Bahasa dan Kebudayaan Jepang Angkatan 2021 yang tidak dapat
disebutkan satu per satu. Terima kasih telah menjadi teman selama kurang lebih 4
tahun masa perkuliahan. Semoga kalian sukses dengan caranya masing-masing dan
menjalani hidup dengan bahagia. Semoga suatu saat kita semua dapat bertemu

kembali di suatu tempat.

Semarang, 11 November 2025
Y ang Menyatakan

2t

Muhammad Fasya Haggani

Vii



DAFTARIS

HALAMAN PERNY AT A AN L.ttt ettt ies s e et et eeatass s s s aaeseesssaasseeeeeseesssnaaareeees |
LEMBAR PERSETUJIUAN ...ttt e e e e e e e e eae e e e e e e e e e eeneaaaeens I
HALAMAN PENGESAHAN ..ottt ettt et ettt s s s s e e seeessaasseeesseeesssaanes 1l
1Y, (@ I 1O RO v
HALAMAN PERSEMBAHAN ..ottt ettt et e e e e e e e et s e e e e e e e eeeananee s V
KATA PENG AN T A R et e e e e e e e e e e eaee e e e e e e e e e aaaae s VI
(AN e AN S 1 TR \AII
DAFTAR GAMBAR. ..ottt e e e e e e et e e e e e e e e e e e e eaaaaeeeeeeeeennnaaaeeens X
(AN e AN S 1N =1 = TR X111
IN T LS A R e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eeeeeeeeenaaaaeeeeeeeennnnnans XIV
PN TS I 7N 0 TR XV
BAB | PENDAHULUANN oot e e e e e e e e ee e e e e eee e e e eeans 1
1.1 LATAR BELAKANG .ouittiitiiiiii ettt ettt e e ettt e e et et e et s ea s et s sbaeebesasesnsssnessnssnnernnns 1
1.2 RUMUSAN IMIASALAH «.evuneetneeeteeeteertntetuneessnsessnsessnessnsessssssnsersnsessnsesnesersnsessnsersnnees 10
1.3 TUJUAN PENELITIAN teutttuitnteuntet ettt etneesnersnerunernssnsesnsesnsssssnessnsssnessersersessnsernsesnsenns 11
1.4  RUANG LINGKUP PENELITIAN tuuttunitunerueetnietnertnerterneeentesnteseeseesneesneesnesseerseesseerneernsesnsenns 11
S S 1/ 123 0] = o = N 1 12
1.6 IMIANFAAT PENELITIAN tttutttntetnietttu ettt et etneranersernernsesnsessssssnessnsssnesserserseerneesneesnsenns 14
Y o Y 1 N a3 Y Y 14

viii



BAB T e 27
PEMBAHASAN ... b n e n e nreenennne s 27
BAB IV 84
KESIMPULAN L.t sn e n e 84
DAFTAR PUSTAKA .t 93
BIODATA

PENU LS. 98



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1.1 Himitsu Sental GOTanger........ouveriienttiit et et eieeieeeieeaeeeineannns 4
Gambar 1.2 Number One Sental GOZYUGEN ........ouviritie et 4
Gambar 1.3 Kyoryu Sental ZyuUranger..........oouvieiriiiiiaieiieeie it eeieeeneeaeeeennss 5
Gambar 1.4. Samurai Sentai Shinkenger................oooiiiiiiiiiiiii e 5
Gambar 1.5NinjaSental Kakuranger............oooiuiiniiiiiii e 6
Gambar 1.6 Ninpuu Sental HUIMTICaNEgEY . .......viniiiii e 6
Gambar 1.7 Shuriken Sental NiNNINGEr..........ooviiiiiiii e 6
Gambar 2.1 Gambar Bone chilling: Utagawa Kuniyoshi's 'Haunted Old Palace

AL SO . ..ttt 24
Gambar 3.1 Gambaran umum dari wujud K appa berdasarkan ceritalegenda.............. 28
Gambar 3.2 Wujud Y okai Kappa dalam serial Ninja Sentai Kakuranger................... 29
Gambar 3.3 Contoh Pakaian atlitrenang...............cooviiiiiiiiii i, 29
Gambar 3.4 Wujud Kappadari NinjaBluedan NinjaYellow.............................. 31
Gambar 3.5 Wujud Kappadari NinjaBluedanNinjaYellow.............................. 31
Gambar 3.6 Kappa menggunakan timun sebagai salah satu senjatanya...................... 32
Gambar 3.7 NinjaBlueyang terlihat lemas kelelahan akibat kekurangan air................33
Gambar 3.8 Dialog Kappayang berbicaramenggunakan Bahasa Inggris.....................34
Gambar 3.9 Kappa dalam wujud manusianya berhasil menipu Ninja Red

dan NinjaBlue untuk datang ke pulau tempat segel Yokai berada............................ 35
Gambar 3.10 Kerjasama Ninja Blue dan Ninja Y ellow melawan Y okai Nue agar dapat
kembali menjadi MaNUSIAL...........c.oiiiiii e 35
Gambar 3.11 llustrasi dari Yokal ROKUrokubi ..., 37
Gambar 3.12 Wujud Yokai Rokurokubi dalam serial Ninja Sentai Kakuranger dan
gambaran style pakaian Glam Gothtahun 90an. ..o, 37
Gambar 3.13 Wujud Yokai Rokurokubi dalam serial Ninja Sentai Kakuranger dan
gambaran style pakaian Glam Gothtahun 90an..................ocooiiiiiii i, 37
Gambar 3.14 Rokurokubi memanjangkanlehernya.................ccocooiiiiiiiiiiiiie, 38
Gambar 3.15 Rokurokubi menggunakan kepalanya yang sudah terpisah dari

tubuhnya untuk menyerang Kakuranger... ) e 38
Gambar 3.16 Rokurokubi yang berm&sraan dengan Kappa serta bekerja sama dalam
pertarungan melawan Kakuranger. .. . e e neeee 3O
Gambar 3.17 llustrasi wujud dari Azuk| -arai.. RSSO I
Gambar 3.18 llustrasi desain konsep Y okai Azukl -arai dalam serlal Nlnja

Sentai Kakuranger... e e e e sreessesrnesreesseennesseenneennesneenne e DL
Gambar319Jen|skacang AZUkI e 42
Gambar 3.20 Azuki-arai memiliki keblasaan mengeluarkan suara “Shokl shok1” .42
Gambar 3.21 Azuki-arai mengadakan pestaBersamaparaYokai................c..c..ounee. 43
Gambar 3.22 Azuki-arai berhasil menculik keempat anggota Kakuranger....................... 43
Gambar 3.23 Ilustrasi Nurikabe berdasarkan gulungan gambar padazaman Edo......... 45



Gambar 3.24 Ilustrasi Nurikabe oleh Mizuki Shigeru dalam Anime dan Manga

GEOEOENO KITAIO ... e 46
Gambar 3.25 Wujud Nurikabe padaserial NinjaSentai Kakuranger........................ 47
Gambar 3.26 Karakteristik Nurikabe padaserial NinjaSentai Kakuranger................. 47
Gambar 3.27 Kebiasaan Nurikabeuntuk berjudi....................ocoo, 48
Gambar 3.28 Nurikabe yang berencana untuk membalas dendam kepada

KaKUN AN ... e e 48
Gambar 3.29 Perbandingan aspek visual dari Bakeneko menurut legenda dan representasi
dalam serial NinjaSentai Kakuranger............c.ooooiiiiiiiiii e 50
Gambar 3.30 Perbandingan aspek visual dari Bakeneko menurut legenda dan representasi
dalam serial NinjaSentai Kakuranger..............oooouiiiiiiiii e 50
Gambar 3.31 Bakeneko yang menjebak para Kakuranger untuk memakan hidangan yang
sudah diberi 0bat biuS. ... ..o 51
Gambar 3.32 Para Y okal yang sedang menunggu Bakeneko menyiapkan para anak-anak
yangtelahdiculik untuk dimakan................oooi i 51
Gambar 3.33 Bakencko yang sedang menggunakan kemampuan “Yokai-Neko
ROCK Y. .o 52
Gambar 3.34 Perbandingan aspek visual dari Tengu menurut legenda dan representasi
dalam serial NinjaSental Kakuranger...........coooiriiniiiiii e 54
Gambar 3.35 Perbandingan aspek visual dari Tengu menurut legenda dan representasi
dalam serial NinjaSental Kakuranger...........oooiiriiiiiiii e 54
Gambar 3.36 Narator menceritakan bahwa hidung Tengu akan memanjang apabila
SEAANG SOMDONG. ...\ttt e e el 56
Gambar 3.37 Tengu tidak terima berada di posisi ketiga dalam ranking

YOKA LEIKUBL. . ... e 56
Gambar 3.39 Wujud asli Yokal Zashiki-Warashi beserta wujud penyamarannya menjadi
001 1013 D P 58
Gambar 3.39 Wujud asli Yokal Zashiki-Warashi beserta wujud penyamarannya menjadi
001 1013 D P 58
Gambar 3.40 Wujud Zashiki-Warashi setelah diubah menjadi jahat........................ 58
Gambar 3.41 Zashiki-Warashi yang terlihat digemari oleh anak anak....................... 59
Gambar 3.42 Zashiki-Warashi tewas demi melindungi teman-temannya.................. 60
Gambar 3.43 Gambaran wujud Kasabake menurut legendanya.............................. 61
Gambar 3.44 Wujud K asabake dalam serial NinjaSentai Kakuranger.............c..c.......... .62
Gambar 3.45 Kasabake yang menganggap dirinya sudah menang dengan

mengalahkan TSUFUNIME.............ooiiiiiiieeecceee e .63
Gambar 3.46 Tampilan wujuda dari Y okal Kitsune dalam serial Ninja Sental

K@KUFBNGET ...ttt ettt ettt ettt eeaeeaeete e beeaaeensesseenseeanes e 65
Gambar 3.47 Rencanallicik dan serakah Kitsune untuk menculik anak-anak
sertameminta uang tEDUSAN.............ccooiiiiiiiiiceee ettt eae e 65
Gambar 3.48 Pelaksanaan upacara KitSUN€ N0 Y OMEI M .......ccvevieeieeiieeiee e csree e 66
Gambar 3.49 llustrasi sosok Y uki Onnadalam buku ilustrasi Hyakkai Zukan................. 68

Gambar 3.1 Perbandingan pakaian Y uki Onna dalam serial Kakuranger

Xi



dengan pakaian atlit Figure SKaLe...........ccooeeiiiienieeseereee et 69
Gambar 3.51 Perbandingan pakaian Y uki Onna dalam serial Kakuranger

dengan pakaian atlit FigUure SKate............coeiiririeieee e 69
Gambar 3.52 Kemampuan Y uki Onna yang dapat mengeluarkan napas dinginnya untuk
MEMDEKUKEN MENUSIAL.......ccveieeiieeieeiesieee ettt ne e seesaeeneesreensesneesneeneens 70
Gambar 3.53 Ritual pemanggilan badai salju oleh Yuki Onna...........ccccceeeveeieeiecieennen, 70
Gambar 3.54 Wujud dari DaradaraL...........ceeeeeeeierienenese e 71
Gambar 3.55 Wujud dari Daradara setelah menyerap kekuatan Ninjaman....................... 72
Gambar 3.56 Wujud dari Daradara setelah menyerap kekuatan dari keempat

o a0 0 (01t WA U = 110 = S 72
Gambar 3.57 Daradara telah menyerap dan meniru kekuatan dari Ninjaman................. 73
Gambar 3.58 Daradara telah menyerap dan meniru kekuatan dari Ninjaman................. 73
Gambar 3.59 Daradara menyebarkan lumpur beracunnya ke seluruh kota.................... 73
Gambar 3.60 Diagram perbandingan antara kebutuhan fisik dengan kebutuhan

MENEAl IMANUSI L.+ vveeeeeetiesteeiesiee st e st e ste e st e ste et esseesteeeesseesseenseeseesbeentesseenseenseeneensennes 75
Gambar 3.62 Kappa berhasil melepaskan segel paraYokali..........cccccveeeeeevecceieenieenen, 77
Gambar 3.3 Ninja Blue dan Ninja Y ellow yang berusaha mengalahkan Y oka Nue......77
Gambar 3.4 Aksi pertarungan Daradara dengan Kakuranger..........ccccceevveevieeeieeiineninens 77
Gambar 3.65 Bakeneko yang diketahui sebagai dalang dari fenomena Kamikakushi......78
Gambar 3.6 Kitsune yang menjebak seorang anak untuk datang melihat

UPaCara KitSUNE NO Y OIMEIT.....ouviiiiiitiriieie ettt sttt sn e nne s 79

Xii



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Pemetaan temadan sub-temadari hasil koding selektif analisiskonten

Xiii



INTISARI

Penelitian ini membahas representasi Yokai dalam serial tokusatsu Ninja Sentai
Kakuranger (1994) dengan tujuan mengungkap bagaimana mitos tradisional Jepang
direkonstruksi dalam media populer modern. Dengan menggunakan metode analisis
konten kualitatif dan teori representasi Stuart Hall, penelitian ini menelaah aspek visual,
karakterisasi, peran naratif, serta fungs budaya Yoka dalam serial tersebut. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa Kakuranger menampilkan Y okai tidak hanya sebagai
unsur hiburan, tetapi juga sebagai sarana pelestarian nilai-nilai budaya Jepang melalui
penghidupan kembali kisah-kisah folklor klasik. Dengan demikian, Kakuranger dapat
dipahami sebagai media populer yang berperan dalam menjaga kesinambungan budaya
tradisional sekaligus merepresentasikan adaptasi nilai-nilai tersebut dalam konteks
modern.

Kata Kunci: Yokai, Tokusatsu, Representasi, Budaya Populer Jepang, Kakuranger
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ABSTRACT

This research examines the representation of Yokai in the tokusatsu series Ninja Sentai
Kakuranger (1994) with the aim of revealing how traditional Japanese myths are
reconstructed within modern popular media. Using a qualitative content analysis method
and Stuart Hall’s theory of representation, this study analyzes the visual aspects,
characterization, narrative roles, and cultural functions of Yokai in the series. The
findings show that Kakuranger presents Yokai not only as elements of entertainment but
also as a means of preserving Japanese cultural values through the revival of classical
folklore. Thus, Kakuranger can be understood as a form of popular media that functions
to maintain the continuity of traditional culture while simultaneously representing the
adaptation of those values in a modern context.

Keywords: Y okai, Tokusatsu, Representation, Japanese Popular Culture, Kakuranger
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Budaya Populer (Pop Culture) secara umum dapat dipahami sebagai budayayang
dikenal, digemari, serta dapat diterima oleh banyak orang. Mengutip Ray B. Browne dan
Ronald J. Ambrosetti, pendiri studi akademik budaya popular di Amerika Serikat, dalam
bukunyamendefinisikan “Popular culture is the everyday culture of a democratic society.
Popular culture, a key to people’s understanding themselves and their society.”(Browne
& Ambrosetti, 1993). Mereka menekankan bahwa budaya popular mencerminkan
kehidupan sehari-hari masyarakat dan menjadi kunci untuk memahami diri mereka
sendiri sertamasyarakat. Sedangkan menurut John Storey, seorang professor studi budaya,
mendefinisikan sebagai berikut

“Popular culture is the cultural activity of the non-producers of culture, an activity that is
unsigned, unreadable, and unsymbolized, but remains the only one possible through which
a productionist economy articulates itself.”(Storey, 2014).
Terjemahan:
“Budaya popular adalah aktivitas kultural dari para non-produsen budaya, sebuah aktivitas
yang tidak bertanda, tidak dapat dibaca, dan tidak disimbolkan, namun tetap menjadi satu-
satunya cara yang memungkinkan bagi ekonomi berbasis produksi untuk mengekspresikan
dirinya.”
Menurut John Storey, masyarakat biasa adalah sumber budaya populer, bukan elit budaya.
Budaya populer adalah cermin penting dari ekonomi produksi modern karena pada aspek
itulah ekonomi menampakkan pengaruhnya dan wujudnya dalam kehidupan sehari-hari
masyarakat, meskipun budaya populer tidak dianggap sebagai karya yang "resmi" atau

"tinggi". Dengan pengertian-pengertian tersebut, dapat disimpulkan bahwa budaya



popular tidak hanya sekadar hiburan, tetapi merupakan cerminan kehidupan masyarakat
yang aktif dalam proses sosial, ekonomi, dan budaya, serta memiliki peran penting dalam
pembentukan identitas dan kekuasaan dalam suatu komunitas.

Jepang merupakan salah satu negara yang dikenal akan kreativitas serta keunikan
dalam menciptakan produk-produk budaya. Contohnyamulai dari terciptanyaanime serta
manga yang menjadi salah satu identitas budaya Jepang dan dikena luas oleh seluruh
dunia. Selain itu, Jepang juga membawainovas yang cukup besar dalam dunia perfilman
modern terutama pada perkembangan teknik Special Effect. Hal ini disebut sebagai
Tokusatsu (FiZkfi i tokushu satsuei ) atau yang dapat diterjemahkan menjadi “Teknik
Fotografi Spesial”. Menurut Y essy Harun dan Okky PratamaAditya Ananzadalam artikel
mereka, teknik fotografi yang dimaksud adalah pengambilan gambar bergerak (video)
daam pembuatan efek film agar menciptakan suatu hal yang bersifat imajinatif.
Pembuatan efek film tersebut menggunakan teknik komputer dan menghasilkan gambar
animasi yang menarik. Sebagai contoh, adalah membuat efek sinar yang terlihat seperti
sambaran petir dari pukulan-pukulan yang merupakan jurus para tokohnya(Y essy Harun
& Okky Pratama Aditya Ananza, 2016). Namun, menurut Angela Longo dalam
penelitiannya mendefinisikan secara berbeda. Angela mengatakan bahwa ciri khas dari
Tokusatsu tidak hanya mengandalkan teknologi digital sga melainkan juga
dikombinasikan dengan teknik analog serta pendekatan DIY kreatif untuk menciptakan
visual yang merefleksikan konteks sosia dan ilmiah(Angela Longo, 2022). Dengan
demikian, Tokusatsu bukan hanya sekadar teknik efek khusus pada pembuatan film sgja,

melainkan sebuah genre dan kreatifitas yang khas dengan budaya Jepang dengan



menekankan inovasi, kerja sama tim, serta teknologi untuk menghidupkan cerita-cerita
yang imagjinatif. Keberhasilan dari Tokusatsu dalam memadukan seni tradisional dengan
teknologi modern menjadikannya sebagai warisan budaya yang terus berevolusi dan
dikenal secaraglobal.

Dalam pembuatan Tokusatsu memerlukan kontribusi banyak seniman dari
berbagai bidang, mulai dari desain latar, pembuatan kostum, pembuatan miniature, efek
film, hingga juru kamera. Para seniman ini menciptakan film dengan memanfaatkan
bahan yang tersedia, mengembangkan teknik dan ide estetika mereka dengan sumber daya
terbatas. Orang yang pertamakali mempopulerkan genre Tokusatsu ialah Eiji Tsuburaya
dalam filmnya yang berjudul “Godzilla” pada tahun 1954. K esuksesan Godzilladi layar
lebar tersebut kemudian merambah ke acara televis yang pada akhirnya juga
mengadaptasi teknik Special Effect. Kepopuleran Tokusatsu semakin meningkat terutama
dikalangan anak-anak hingga pada akhirnya tercipta beberapa serial terkenal seperti
Kamen Rider, Ultraman, dan Super Sentai. Masing-masing serial memiliki keunikan dan
ciri khasnya tersendiri. Kamen Rider yang identik dengan pahlawan bertopeng yang
mengendarai sepeda motor, Ultraman dengan tema pahlawan raksasa yang bertarung
melawan monster raksasa, dan Super Sentai yang merupakan tim pahlawan yang biasanya
terdiri dari 5 anggota utama.

Definisi dari serial menurut kamus Bahasa Inggris daring, yaitu “a publication in
any medium issued in successive parts bearing numerical or chronological designation
and intended to be continued indefinitely ”(Dictionary.com, 2025). Serial Super Sentai

diawali dengan kehadiran Himitsu Sentai Goranger (A& k%= L > ¥ v —) (gambar



1.1) padatahun 1975. Hingga pada saat penelitian ini dilakukan sudah terdapat 49 serial
Super Sentai terhitung segjak Goranger hingga serial terbaru yang sedang tayang yaitu
Number One Sentai Gozyuger (7> /3T VEEEX T2 = — 7 %) (gambar 1.2) yang
sekaligus merupakan seria perayaan 50 tahun dari super sentai. Secara garis besar, inti
ceritadari setiap serial Super Sentai kurang lebih memiliki kemiripan yaitu menceritakan
kisah perjuangan tim pahlawan dalam melawan pasukan antagonis yang ingin menguasai
ataupun mengancam perdamaian dunia. Namun, yang membedakan antar serialnya yaitu
tema yang dibawakan dari masing-masing serial, contohnya pada Kyoryu Senta
Zyuranger (RLEEEEX S = 7 L > ¥ v —) (gambar 1.3) yang bertemakan dinosaurus,
Ninja Sentai Kakuranger (ZE& kX 7 L >+ —) (gambar 1.50 yang bertemakan

ninja dan Samurai Sentai Shinkenger (k%> % > ¥ ¥ —) (gambar 1.4) yang

bertemakan samurai.

By
Gambar 1.1 Himitsu Sentai Goranger Gambar 1.2 Number One Sentai Gozyuger

(sumber : (RangerWiki | Fandom, n.d.))



Gambar 1.3 Kyoryu Sentai Zyuranger Gambar 1.4 Samurai Sentai Shinkenger

(sumber: (RangerWiki | Fandom, n.d.))

Dari 49 serial super sentai yang ada, pada penelitian ini penulis akan
memfokuskan pada salah satu serial yaitu serial super sentai ke-18, Ninja Sentai
Kakuranger (Z&ZH¥E D 7 L > ¥ ¥ —) (gambar 1.5). Ninja Sentai Kakuranger
merupakan seria super sentai ke-18 yang ditayangkan pada tahun 1994 di Jepang serta
pernah ditayangkan juga disalah satu kanal tv nasional Indonesia pada awal tahun 2000-
an dengan nama yang telah dilokalisasikan menjadi Ninja Ranger. Kakuranger
merupakan serial super sentai pertama yang membawakan tema ninja sebagal salah satu
budaya khas Jepang yang kemudian tema ini kembali digunakan ulang sebanyak 2 kali
pada serial berikutnya yaitu Ninpuu Sentai Hurricaneger (Z/EH#SZN Y 22+ =)
(gambar 1.6) dan Shuriken Sentai Ninninger ( FZ#)#c5 =2 =>"2"+—) (gambar
1.7). Dalam seria ini, dikisahkan bahwa kelima anggota Kakuranger merupakan
keturunan dari para ninjayang pada 400 tahun yang lalu berhasil menyegel seluruh Y okai
kedalam sebuah gerbang. Namun pada zaman modern, segel gerbang tersebut tak sengaja

terbuka sehingga membebaskan para Yokai. Sepanjang seri ini kita akan melihat



bagai mana perjuangan para K akuranger dalam mengalahkan serta menyegel kembali para

Y okai yang juga sudah semakin kuat akibat dari kemajuan zaman.

Gambar 1.6 Ninpuu Sentai Hurricaneger Gambar 1.7 Shuriken Sentai Ninninger

(sumber: (RangerWiki | Fandom, n.d.))

Pada tahun 1994, Jepang berada dalam periode pasca runtuhnya bubble economy
yang membawa dampak signifikan terhadap kondis sosia dan psikologis masyarakat.
Mengutip dari artikel milik Lingyun Zhu mengenai gambaran kondisi sosial dan ekonomi
masyarakat Jepang pasca pecahnya gelembung,

“After the bubble burst, unemployment rates began to rise alarmingly. Although Japan's
labor system emphasi zes the concept of lifetime employment, many companies still resorted
to methods such as freezing hiring, reducing overtime, and encouraging early retirement
to cut costs, making it increasingly difficult for young peopleto find jobs. The instability in
the job market has generated significant social anxiety.”(Zhu, 2025)



Terjemahan:

“Setelah gelembung ekonomi pecah, tingkat pengangguran mulai meningkat secara
mengkhawatirkan. Meskipun sistem tenaga kerja Jepang menekankan konsep pekerjaan
seumur hidup (lifetime employment), banyak perusahaan tetap menggunakan metode
seperti membekukan perekrutan, mengurangi lembur, dan mendorong pensiun dini untuk
memangkas biaya, sehingga membuat kaum muda semakin sulit mencari pekerjaan.
Ketidakstabilan di pasar tenaga kerja ini telah menimbulkan kecemasan sosia yang
signifikan.”

Ketidakpastian ekonomi, meningkatnya kecemasan terhadap masa depan, serta
perubahan nilai sosial mendorong masyarakat untuk mencari bentuk hiburan yang bersifat
ringan dan memberikan pelarian dari realitas sehari-hari. Media hiburan anak, termasuk
serial tokusatsu, menjadi salah satu ruang aman yang menawarkan narasi optimistis,
kepahlawanan, dan kemenangan atas kejahatan. Dalam konteks ini, kehadiran Y okai
dalam Ninja Sentai Kakuranger tidak hanyaberfungsi sebagai antagonis cerita, tetapi juga
sebagai simbol yang menghubungkan nostalgia budaya tradisional dengan kebutuhan
hiburan masyarakat Jepang di tengah situasi sosial yang tidak stabil.

Seperti yang dijelaskan dalam paragraf sebelumnya, Yoka menjadi musuh utama
yang harus dikalahkan oleh para Kakuranger. Dalam berbagai mitos Jepang Y okai adalah
sebutan untuk menggambarkan sosok mahluk spiritual, contohnya adalah roh, monster
dan siluman. Namun, beberapa peneliti menyatakan bahwa yokai lebih dari sekadar
makhluk-makhluk spiritual maupun siluman melainkan sebuah bagian dari budaya
Jepang. Menurut Geraskov Sergii dan Ziniakova Maryna dalam penelitian mereka
mendefinisikan Yokai sebagai makhluk supernatural dalam budaya Jepang yang
berkembang dari mitos kuno hingga menjadi simbol budaya popular (Geraskov Sergii &
Ziniakova Maryna, 2024). Kemudian menurut Komatsu Kazuhiko yang merupakan

seorang antropolog terkemuka dari Jepang yang mana la berfokus pada studi Y okai.



Y okai merupakan cerminan budaya yang menangkap dinamika masyarakat Jepang dari
masa ke masa. Mereka bukan sekadar monster atau hantu, melainkan manifestasi dari
ketidaktahuan, imgjinasi, dan adapatasi manusia terhadap perubahan yang baru dialami
serta belum dapat dijelaskan(Komatsu et a., 2017). Pemahaman Yokai oleh Komatsu
Kazuhiko ini melihat bagaimana Y oka sebenarnya merefleksikan dinamika masyarakat
yang dimulai dari suatu fenomena yang tidak mereka ketahui asalnya kemudian menjadi
anggapan bahwa fenomena tersebut terjadi akibat ulah suatu makhluk supernatural
hingga pada akhirnya berubah menjadi kisah yang mengajarkan nilai-nilai moral. Y okai
terus mengalami adaptas yang awalnya merupakan kisah makhluk mitos menjadi
komoditas budaya popular. Kemudian menurut Hirota Ryuhel dalam penelitiannya
mendefinisikan Y okal padaawal nyadipahami sebagai fenomenaalam atau makhluk lokal.
Namun seiring zaman mereka dianggap sebagai makhluk dari dunia lain yang bersifat
religius(Hirota Rythei, 2021). Dari ketiga penjelasan diatas terkait definisi Y okai
menurut para peneliti, dapat disimpulkan bahwa Y oka bukan hanya sekadar makhluk
spiritual sgja melainkan cerminan dinamika budaya Jepang yang terus berevolusi.
Berawal sebagai penjelasan atas fenomena alam yang tidak dapat dijelaskan oleh nalar,
kemudian berubah menjadi simbol ketakutan, moral, hingga identitas nasional. Melalui
penelitian-penelitian terdahulu dapat dilihat bagaimana Y okai mengalami transformasi
dari mitos kuno menjadi bagian tak terpisahkan dari budaya popular modern, sekaligus
menunjukkan kemampuan masyarakat Jepang dalam mengadaptasi tradisi lama menjadi

tetap relevan hingga di era modern. Dengan demikian, Y okai bukanlah sekadar roh atau



monster, tetapi merupakan jendelauntuk memahami segjarah, transformasi, dan kreativitas
masyarakat Jepang dari masa ke masa.

Alasan mengapa penulis lebih memfokuskan terhadap Y okai dibandingan serial
super sentainya sendiri dikarenakan sgarah mengenai Yoka sudah mengakar dan
tertanam pada masyarakat Jepang sejak zaman dahulu kala dibandingkan dengan seria
Super Sentai sendiri. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan kerap kali munculnya kisah
mengenai Y okai dalam Nihon Shoki dan Kojiki serta dilukiskan edalam ukiyo-e. Selain
itu pula kisah Yokai tidak hanya sekadar menceritakan kisah yang menyeramkan sgja,
melainkan juga memiliki pesan tersirat didalamnya berupa larangan ataupun peringatan.
Terakhir, alasan penulis memilih berfokus terhadap representasi Y okai dalam serial Ninja
Sentai Kakuranger dikarenakan untuk pertama kalinya dalam serial Super Sentai
mengadaptasikan serta merepresentasikan Yokal sebagai antagonis utama dalam serial
Super Sentai.

Representasi Yokai dalam seria Ninja Sentai Kakuranger tidak dapat dipahami
sebagai penggambaran yang netral atau sekadar refleksi langsung dari mitologi tradisional
Jepang. Dalam perspektif teori representasi Stuart Hall, makna tidak bersifat tetap,
melainkan dikonstruksi melalui proses produksi makna yang dipengaruhi oleh konteks
sosial, budaya, dan ideologi tertentu. Dengan demikian, Yokai yang ditampilkan dalam
Kakuranger merupakan hasil konstruksi budaya yang dibentuk oleh kepentingan media,
logika budaya populer, serta kondisi sosial Jepang pada tahun 1994. Pendekatan ini
memungkinkan penelitian untuk melihat Y okai tidak hanya sebagai objek cerita, tetapi

sebagai simbol budaya yang dimaknai ulang melalui medium tokusatsu. Oleh karenaiitu,



teori representas Stuart Hall menjadi kerangka yang relevan untuk menganalisis
bagaimana Y okai direpresentasikan, makna apayang dibangun melalui visual dan narasi,
serta bagaimana representas tersebut merefleksikan relas antaratradisi, modernitas, dan
ideologi masyarakat Jepang pada masa tersebut.

Melalui ide-ide yang kreatif serta inovatif, Tokusatsu mampu bertahan serta
berkembang selama puluhan tahun hingga mampu menghasilkan karya-karya yang
terkenal. Tokusatsu tidak hanya menjadi warisan budaya popular, melainkan juga
mencerminkkan kekayaan kreativitas dan inovasi masyarakat Jepang dalam melestarikan
dan mengembangkan identitas budaya mereka melalui media. Salah satu contoh dari
usahatersebut dapat dilihat dalam serial Ninja Sentai Kakuranger yang mengangkat tema
tentang pasukan Ninjadan Y okai dimana kedua hal tersebut sangat erat kaitannya dengan
identitas budaya Jepang.

Penelitian ini akan memfokuskan pada representasi Y okai dalam serial Kakuranger,
menelusuri dari mitos tradisional hingga menjadi bagian dari budaya modern. Dengan
demikian, penelitian ini bertujuan untuk memahami bagaimanabudayatradisional Jepang
seperti Yokai mampu beradaptasi dan tetap relevan melalui media modern dalam
membentuk representasi karakter yang khas dan dinamis dalam konteks budaya Jepang

yang terus berkembang.

1.2 Rumusan M asalah

Berdasarkan latar belakang dari penelitian ini yang sudah dijelaskan sebelumnya,

maka penulis merumuskan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana Y okai
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direpresentasikan pada serial Ninja Sentai Kakuranger (1994) berdasarkan teori milik

Stuart Hall?”

1.3 Tujuan Pendlitian

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji bagaimana representasi yokai dalam serial
Ninja Sentai Kakuranger dengan memahami bagai mana budaya tradisional Jepang seperti
Yoka mampu beradaptasi dan tetap relevan melalui media modern dalam bentuk
representasi karakter yang khas dan dinamis dalam konteks budaya Jepang yang terus
berkembang. Dengan demikian, penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran
yang komprehensif tentang representasi yokai dalam serial Tokusatsu terutama pada

serial ke-18 yang berjudul Ninja Sentai Kakuranger.

1.4 Ruang Lingkup Pendlitian

Penelitian ini terbatas pada analisis representasi Yokai dalam serial Ninja Sentai
Kakuranger yang bertujuan untuk menelusuri wujud visual, peran naratif, karakteristik,
dan fungsi budaya Yokai dari mitos tradisional Jepang hingga pengambarannya dalam
serial Ninja Sentai Kakuranger. Pada pendlitian ini, penulis akan menjadikan Y okal yang
menjadi musuh utama pada serial Kakuranger sebagai subjek utama penelitian. Alasan
mengapa penulis|ebih memfokuskan terhadap Y okai dibandingkan serial super sentainya
sendiri dikarenakan sejarah mengenai Yokai sudah mengakar dan tertanam pada
masyarakat Jepang sejak zaman dahulu kala serta dikarenakan untuk pertama kalinya
dalam seriad Super Sentai mengadaptasikan serta merepresentasikan Yokai sebagai

antagonis utama dalam serial Super Sentai. Namun, dikarenakan keterbatasan akan

11



sumber data terkait beberapa Yokai yang dimunculkan dalam serial Ninja Sentai
Kakuranger, maka penulis tidak akan menjadikan seluruh Yoka yang ada dalam serial
tersebut menjadi subjek. Melainkan hanyaY okai-Y okai tertentu sgjayang penulisjadikan
subjek penelitian selama memiliki sumber data yang cukup yang dapat penulis temukan.

Penelitian ini berfokus pada perbandingan antara gambaran Yoka dalam cerita
zaman dahulu serta bagaimana karakter dan maknanya direpresentasikan kembali dalam
serial Kakuranger, terutama pada konteks perkembangan zaman dan budaya yang
mencakup representasi reflektif, representasi konstruktif, dan representasi intensional.
Selain itu, ruang lingkup juga mencakup pengaruh faktor sosial, budaya, dan media
terhadap perubahan representasi Y okai, sertabagai manaunsur budayatradisional tersebut
tetap relevan dan berperan dalam mendefinisikan identitas budaya Jepang di era modern
tepatnya pada tahun penayangan serial Kakuranger. Dengan demikian fokus utama
penelitian ini terbatasi pada analisis visual, peran naratif, karakterisasi, serta fungsi
budaya Yoka dalam serial Kakuranger yang kemudian dari 4 sub-tema hasil dari
pengkodingan analisis konten tersebut dibagi kedalam 2 tema utama yaitu representasi
serta peran Yokai dalam serial Ninja Sentai Kakuranger dan representasi Yokai terkait

fungsi budaya dalam serial Ninja Sentai Kakuranger.

1.5 Metode Pendlitian

Penelitian dilakukan dengan menggunakan pendekatan kualitatif dan metode analisis
konten. Menurut Abdussamad dalam bukunya, ciri khas dari pendekatan kualitatif adalah
tujuan penelitian yang berupaya untuk memahami gejada yang tidak memerlukan

kuantifikasi(Abdussamad, 2022). Dalam buku berjudul Analisis Isi: Pengantar
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Metodologi untuk Penelitian [Imu Komunikas dan IImu-ilmu Sosial Lainnya karya
Eriyanto, la mendefinisikan metode analisis konten merupakan suatu teknik penelitian
ilmiah yang bertujuan untuk mengetahui gambaran karakteristik is dan menarik inferensi
dari isi. Andlisisini ditunjukan untuk mengidentifikasi secara sistematisisi komunikasi
yang tampak dan dilakukan secaraobjektif, valid, reliabel, dan dapat direplikasi (Eriyanto,
2011). Dalam penelitian ini, penulis menganalisis beberapa Y okai yang muncul dalam
serial Kakuranger kemudian membandingkannya dengan Y okai dari kisah kuno sebagai
data primernya. Penentuan unit analisis tertentu akan mengarahkan pada hasil tertentu,
sekaligus membatasi lingkup penelitian. Eriyanto menjelaskan bahwa adalah analisisisi
yang disebut sebagai unit analisis adalah bagian dari isi yang akan diamati; dapat berupa
kata, kalimat, gambar, potongan adegan, paragraf, dan sebagainya. Lebih spesifik lagi,
ada dua bagian dari unit analisis yang harus ditentukan: unit sampel dan unit pencatatan.
Unit sampel mengacu pada is apa yang akan dianalisis, sementara unit pencatatan
berbicara tentang bagian mana dari isi yang akan dicatat dan dihitung(Eriyanto, 2011).
Dalam mengkaji tema yang diangkat, penulis juga menggunakan studi kepustakaan
sebagai metode pengumpulan data sekunder. Menurut Mestika Zed dalam bukunya,
“Studi kepustakaan adalah metode pengumpulan data dengan menggunakan sumber
tertulis yang relevan, seperti buku, jurnal, dokumen resmi, dan laporan yang berkaitan
dengan topik yang diteliti. Metode ini sangat penting untuk memberikan landasan teoritis
dan memperkaya pemahaman peneliti tentang topik yang diteliti”’(Zed, 2008). Pada
penelitian ini, penulis menggunakan buku serta jurnal yang berkaitan dengan Y okai

sebagai data sekunder untuk melengkapi isi dari penelitian.
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1.6 Manfaat Pendlitian

1. Manfaat Teoritis
Penulis berharap penelitian ini dapat berkontribusi dalam pengembangan kajian
budaya popular khususnya dalam memahami proses representasi Yoka sebagai
manifestasi dinamika budaya dan identitas nasional.
2. Manfaat Praktis
Penulis berharap bahwa penelitian ini dapat menjadi acuan bagi pengembang
media dan pelestari budaya dalam merancang karya yang mampu merefleksikan dan
menguatkan identitas budaya melalui representasi Yoka yang relevan dengan

konteks zaman.

1.7 Sistematika Pendlitian

Berikut merupakan sistematika penulisan dalam penelitian ini. Penulis akan
membagi penelitian menjadi empat bab seperti yang akan dipaparkan di bawah ini:
Bab I. Pendahuluan
Pada bab ini memuat mengenai identifikasi tema penelitian serta komponen-komponen
yang menjadi dasar atas dilakukannya penelitian.
Bab I1. Kgjian Pustaka.
Bab ini akan menyajikan tinjauan pustaka yang menjelaskan berbagai konsep dan teori
yang relevan dengan fokus peneliti ini. Mulai dari beberapa penelitian terdahulu yang
relevan dengan tema penulis, penjabaran teori Representas oleh Stuart Hall, dan

penjelasan lebih lanjut terkait Y okai.
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Bab I11. Pembahasan.

Bab ini akan menjadi inti dari penelitian ini, di mana mamaparkan data koding hasil
andisis konten dan membandingkan representasi Yokai dalam Kakuranger dengan
legenda aslinya akan dibahas secara mendalam.

Bab IV Simpulan.

Merupakan bab terakhir yang memuat hasil dari penelitian yang telah dilakukan dan

sekaligus sebagai bagian penutup penelitian.

15



Bab |1

Tinjauan Pustaka

Pada bab ini membahas mengenai penelitian terdahulu dan kajian teori. Penelitian
terdahulu merupakan kumpulan penelitian yang telah dilakukan oleh penéliti sebelumnya
yang memiliki kesamaan atau hubungan dengan penelitian ini. Kajian teori berisi
beberapa konsep atau hasil pemikiran dari para ahli yang digunakan sebagai dasar
pemikiran penelitian ini. Serta penjelasan singkat terkait Y okai.

2.1. Penelitian Terdahulu

Penelitian mengenal Y okai dalam media popular sudah cukup banyak dilakukan
sebelumnya. Salah satu penelitian tersebut ialah artikel jurnal yang ditulis Park Hee-
young (2019) dengan judul A Study on a Way of Creating a Yokai Content and Symbolism
in Japanese Animation -Focusing on a Yokai Animation. Pada penelitiannya Park Hee-
young menelaah struktur dan simbolisme dalam Yokai Animation melalui analisis
berbagai animasi Jepang seperti Gegege no Kitaro, Inuyasha, hingga Sen to Chihiro no
Kamikakushi (Spirited Away). Fokus utamanya adalah bagaimana Yoka dihadirkan
secara naratif dan visual dalam anime sebagal entitas yang bisa mewakili baik ancaman
maupun kedamai an, serta bagai mana anime tersebut merekonstruksi duniaantaramanusia
dan Y oka dengan konsep Boundary Crossing(Heeyoung Park, 2019). Penelitian ini juga
menekankan perubahan persepsi Masyarakat Jepang terhadap Yokal, dari makhluk
menakutkan hingga menjadi simbol emosional, nostalgia, dan harapan. Meskipun kajian

Park Hee-young cukup mendalam pada aspek simbolik dan semiotik Y okai dalam anime,
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iatidak mengeksplorasi representasi Y okai dalam serial Tokusatsu.

Kemudian, pada penelitian terdahulu terkait Yokai yang berikutnya yang ditulis
oleh Hirota Ryiihei (2021) dengan judul Transversing the Natural, Supernatural, and
Paranormal Yokai in Postwar Japan. Pada penelitian ini Ryihel memfokuskan pada
proses supernaturalisasi Yokai di Jepang, yaitu bagaimana konsep Y oka yang awalnya
tidak dikaitkan dengan dunia supernatural perlahan-lahan diposisikan kedalam ranah
supernatural dan dunia lain (otherworld), terutama sejak awal abad ke-19 hingga terjadi
“Yoka Boom” pada sekitar tahun 1960-1970(Hirota Ryuhei, 2021). Penelitian Hirotaiini
tidak secara spesifik membahas representasi yokai secara visual dan naratif dalam media
popular, melainkan | ebih terfokus pada bagaimana pembentukan gagasan dan keberadaan
Yokai dalam konteks Sejarah intelektual dan budaya Jepang secara umum. Sedangkan
dalam penelitian ini, akan berfokus pada analisis representasi Yoka dalam salah satu
media popular yaitu serial Tokusatsu Ninja Sentai Kakuranger yang mana tidak hanya
menampilkan Y okai sebagai antagonis, tetapi juga sebagai symbol dari dinamika budaya
dan nilai-nilai identitas Jepang.

Mungkin untuk saat ini belum terlalu banyak peneliti yang melakukan penelitian
mengenai tema serial Tokusatsu untuk bisa dijadikan sebagai acuan penelitian terdahulu,
salah satu diantaranya yaitu penelitian oleh Angela Longo (2022) yang berjudul
Reframing Tokusatsu and Robot Anime legacy: Towards new ways of conceiving
Japanese Media. Pada penelitiannya, Angela Longo menekankan hubungan antarmedia,
kesinambungan teknik visual, dan pentingnya warisan estetika Tokusatsu dalam media

Jepang(Angela Longo, 2022). Angela Longo mengkaji warisan Tokusatsu dan anime
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robot secara menyeluruh melalui pendekatan media ekologi dan sejarah seni, fokus
utamanya terletak pada aspek kolaborasi teknis, estetika DIY (Do-It-Yourself), serta
pelestarian visual dalam jaringan seniman dan arsip budaya pascaperang. Namun,
penelitiannya tidak secara spesifik membahas representasi naratif dan simbolik Y oka
dalam serial Tokusatsu tertentu, atau bagaimana makhluk-makhluk tersebut
direkonstruksi ulang sebagai respons terhadap dinamika sosial-kultural tertentu dalam
masyarakat jepang modern.

Lalu, pada penelitian oleh Nurudin Sidig Mustofa (2024) yang berjudul
Representasi Kepercayaan Marapu pada Film “Marlina Si Pembunuh Dalam Empat
Babak”. Penelitian oleh Nurudin ini berfokus pada bagaimana kepercayaan |okkal
Marapu direpresentasikan dalam film dengan menggunakan pendekatan teori representasi
milik Stuart Hall dan teori visualitas milik Gillian Rose. Kgjian ini menekankan bahwa
pentingnya representasi budaya lokal dalam media, serta menelusuri kemungkinan
adanya bias konfirmas dalam proses produksi film terhadap budaya aslinya(Mustofa,
2024). Meskipun sama-sama menggunakan teori representasi milik Stuart Hall sebagai
dasar anadlisis, terdapat perbedaan mendasar dalam pendekatan konseptual dan arah
anaisis antara penelitian oleh Nurudi Sidiqg Mustofa dengan penelitian penulis. Pada
penelitian Nurudin berfokus pada apakah budayalokal yang pada artikelnyayaitu budaya
Marapu direpresentasikan pada film sudah ditampilkan dengan benar atau malah
melenceng daripada aslinya. Sementara itu, pada penelitian penulis lebih berfokus pada
bagaimana Y okai sebagai budaya cerita kuno direpresentasikan ulang secara visual dan

naratif dari mitos klasik menjadi karakter dalam media hiburan populer yaitu serial Ninja
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Sentai Kakuranger sehingga tetap relevan dalam konteks budaya modern Jepang. Lalu
juga metode yang digunakan dalam penelitian Nurudin dengan penulis berbeda. Pada
penelitian Nurudin menggunakan metode kualitatif deskriptif serta metode dokumentasi
untuk pengambilan datanya. sedangkan penulis dalam penelitiannya menggunakan
metode kualitatif sebagai data primer dan metode studi kepustakaan sebagai data
sekundernya, serta metode analisis konten sebagai metode pengumpulan datanya.
Penggunaan metode penelitian mungkin bisa sgja sama, namun dengan tujuan
yang berbeda. Contohnya pada penelitian oleh Eka Lestari, Abdul Khohar, dan Frida
Hariyati (2024) yang berjudul Gambaran Perjuangan Anak sebagai Pencari Nafkah
(Analisis Isi pada Film the Breadwinner Karya Deborah Elis). Penelitian Eka dan kedua
rekannya berfokus pada penggambaran perjuangan anak perempuan sebagal pencari
nafkah dalam film animasi The Breadwinner dengan menakankan nilai-nilai moral dan
sosia (Lestari et a., 2024). Dengan menggunakan metode kualitatif serta analisis isi,
penelitian oleh Lestari dan kedua rekannya menunjukkan bahwa film dapat menjadi
media untuk menyampaikan pesan kemanusiaan dan keadilan sosial. Sementaraitu, pada
penelitian penulis dengan menggunakan metode yang sama mengkaji transformasi
karakter Y okai dari ceritamitos kuno menjadi bagian dari budaya popular Jepang melalui
media Tokusatsu Ninja Sentai Kakuranger. Jika pada film The Breadwinner
memperlihatkan bagaimana karakter melawan penindasan melaui narasi personal, maka
pada serial Kakuranger menunjukkan bagaimana warisan budaya ditafsir ulang untuk
menanggapi ketegangan kolektif masyarakat Jepang pada tahun 90-an. Oleh karena itu,

perbedaan utama keduanya tidak hanya terletak pada jenis media atau objek saja, tetapi
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juga pada kedalaman kajian terhadap dinamika budaya, konstruksi makna, dan posisi
media dalam arus ideologi global dan lokal. Selain itu, Lestari dan rekan-rekannya tidak
menjabarkan teori apayang mereka gunakan dalam penelitiannya.

Dengan demikian, penelitian ini menawarkan kontribusi baru dalam kajian
representasi Y okai dengan fokus pada membandingkan visual, peran naratif, karakteristik,
dan fungs budayanya dalam serial Ninja Sentai Kakuranger, yang belum banyak
dijadikan sebagai objek analisis secara khusus dalam literatur yang ada. Selain itu,
penelitian ini menegaskan bahwa rekonstruksi karakter Yokai dalam media Tokusatsu
tidak hanya sebagai produk estetika sgja, tetapi juga sebagai ssimbol dinamika budaya dan
identitas nasional yang berkembang dalam konteks masyarakat Jepang modern.

2.2. Teori Representas

Stuart Hall menganggap proses representas sebagai aktivitas yang menciptakan
makna melalui hubungan rumit antara tanda, gambar, kata, dan simbol yang digunakan
dalam budaya dan media. la menyatakan bahwa representasi adalah proses pembuatan
makna yang dihasilkan oleh proses produksi dan interpretas serta tidak sekadar
mencerminkan realitas secara langsung.

“Representation is the production of meaning through language. In representation,
constructionists argue, we use signs, organized into languages of different kinds, to
communi cate meaningfully with others. Languages can use signs to symbolize, stand for or
reference objects, people and events in the so-called 'real’ world. But they can also
reference imaginary things and fantasy worlds or abstract ideas which are not in any
obvious sense part of our material world.”(Stuart Hall, 1997).

Terjemahan:

“Representasi adalah proses produksi makna melalui Bahasa. Dalam representasi, para
konstruksionis berpendapat bahwa kita menggunakan tanda-tanda yang diorganisasikan
kedalam berbagai jenis Bahasa untuk berkomunikas secara bermakna dengan orang lain.
Bahasa dapat menggunakan tanda-tanda untuk melambangkan, mewakili, atau merujuk
pada objek, manusia, dan peristiwa di dunia ‘nyata’ yang disebut demikian. Namun, Bahasa
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juga dapat merujuk pada hal-hal imajiner dan dunia fantasi, atau gagasan-gagasan abstrak
yang dalam arti tertentu tidak termasuk kedalam dunia material kita.”

Dalam prosesini, pembuat pesan atau produser akan membuat simbol, visual, dan narasi
sesuai dengan standar dan ideologi tertentu, sementara penonton atau penerima pesan,
memahami makna pesan berdasarkan pengalaman sosial, budaya, dan pribadi mereka.
Oleh karenaitu, maknatidak hanya satu, tetapi banyak dan kontekstual.

Kemudian Stuart Hall menyatakan bahwa ada tiga jenis representasi utama yang
digunakan dalam proses konstruksi makna melalui media, yang menunjukkan bagaimana
makna dibangun dan dipahami dalam praktik budayadan komunikasi. K etigarepresentasi
ini menunjukkan bahwa makna tidaklah netral dan tunggal, tetapi memiliki karakteristik
yang berbeda dan berfungsi sesuai dengan konteks dan tujuan komunikasi. Tiga jenis
representasinyayaitu :

1. Representasi Reflektif,

Merupakan jenis representasi di mana simbol dan gambar dianggap sebagai

representasi langsung dari keadaan nyata yang benar-benar terjadi.

“In the reflective approach, meaning is thought to lie in the object, person, idea or
event in the real world, and language functions like a mirror, to reflect the true
meaning as it already exists in the world.”(Suart Hall, 1997)
Terjemahan:
“Dalam pendekatan reflektif, makna dianggap terletak pada objek, manusia, gagasan,
atau perisiwa di dunia nyata, dan bahasa berfungsi sebagai cermin yang
memantulkan makna sejati sebagaimana makna itu sudah ada di dunia.”
Menurut pandangan ini, media berfungsi sebagai cermin yang merefleksikan
realitas yang sebenarnya. Pandangan ini menganggap media sebagai alat untuk
menampilkan apa yang benar-benar ada dan obyektif. Akibatnya, apa yang

direpresentasikan dianggap sebagai gambaran nyata dari dunia.
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2. Representas Intensional
Representasi yang menekankan makna yang terkandung dalam simbol, gambar,
atau tanda berdasarkan nilai, karakteristik, dan karakteristik tertentu yang
dimilikinya. Dengan kata lain, jenis representasi ini lebih menekankan apa yang
ditunjukkan oleh simbol dan karakteristik unik yang dimilikinya atas dasar intensi
sang kreator.
“The second approach to meaning in representation argues the opposite case. It
holds that it is the speaker, the author, who impases his or her unique meaning on
the world through language. Words mean what the author intends they should
mean.”(Suart Hall, 1997)
Terjemahan:
“Pendekatan kedua terhadap makna dalam representasi berpendapat sebaliknya.
Pendekatan ini menyatakan bahwa pembicara atau penulisah yang memaksakan
makna uniknya sendiri terhadap dunia melalui Bahasa. Kata-kata memiliki makna
sebagaimana yang dimaksudkan oleh penulisnya.”
3. Representasi Konstruktif
Representasi yang berpendapat bahwa makna dan gambar berasal dari proses
membangun dan menciptakan makna yang bergantung pada praktik budaya,
simbolisme, dan konteks sosial. Dalam pendekatan ini, representasi tidak bersifat
pasif; sebaliknya, dibentuk oleh aktor, produser, dan normabudayatertentu sesuai
dengan kepentingan dan ideologi mereka. Representasi sebagai konstruksi ini
menegaskan bahwa makna selalu terkait dengan kekuasaan dan praktik sosial

yang menyertainya.

“The third approach recognizes this public, social character of language. It
acknowledges that neither things in themselves nor the individual users of language
can fix meaning in language. Things don't mean: we construct meaning, using
representational systems - concepts and signs.”(Stuart Hall, 1997)

Terjemahan:
“Pendekatan ketiga mengakui sifat public dan sosial dari Bahasa. Pendekatan ini
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menyadari bahwa baik bend aitu sendiri maupun individu pengguna Bahasa tidak
dapat menetapkan makna secara tetap dalam Bahasa. Benda-benda tidak memiliki
makna: kitalah yang membangun makna dengan menggunakan system
representasional berupa konsep dan tanda.”

Dengan memahami ketigajenisrepresentasi dari Stuart Hall diatas, dapat dipahami bahwa
makna bukanlah sesuatu yang bersifat tetap atau melekat pada suatu objek secara alami.
Melainkan, makna dibentuk melalui interaksi simbolik, proses budaya, serta konstruksi
sosia yang saling mempengaruhi. Mengutip kalimat dari artikel ilmiah oleh Putri
Berliana Candra, Moh. Atikurrahman, Nur Mufid, dan Wahidah Zein Br. Siregar
“Representasi melibatkan tidak hanya cara identitas budaya disampaikan dalam sebuah
teks, tetapi juga bagaimana identitas ini dibentuk selama proses produksi dan persepsi
oleh individu yang mengonsums nilai-nilai budaya yang direpresentasikan.”(Putri
Berliana Candra et al., 2024).

Oleh karena itu, kerangka teori Stuart Hall ini tidak hanya membantu kita
memahami bagaimana proses konstruksi dan interpretas makna terjadi dalam praktik
media, tetapi juga menunjukkan bahwa representasi adalah bagian penting dari dinamika
sosia, kekuasaan, dan identitas budaya. Hall menyatakan bahwa tiga jenis representasi
utama digunakan dalam proses komunikasi media: representasi reflektif, representasi
konstruktif, dan representasi intensional. Proses ini menunjukkan bahwa makna tidak
hanya dibentuk oleh visual, tetapi juga sebagai manifestasi praktik budayayang kompleks
dan kontekstual. Proses ini turut memperkuat norma sosial, kekuasaan, dan identitas
budaya dalam praktik media kontemporer dan memperkaya pemahaman kita tentang
bagaimana budaya tradisional terus mengalami perkembangan dan rekonstruksi dalam

media modern. Teori ini akan memungkinkan analisis karakter Y okai untuk mengungkap
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makna yang tersurat dan tersirat, serta dinamika kekuasaan dan identitas yang turut
membentuk representasi budaya dalam praktik media modern.
2.3. Yokai

Y okai merupakan makhluk-makhluk misterius yang telah menjadi bagian penting
dari budaya dan imgjinasi Masyarakat Jepang. Dalam budaya Jepang, yokai telah ada
sgjak zaman kuno, seperti yang ditunjukkan dalam literatur dan cerita rakyat seperti
"Kojiki" dan "Nihon Shoki", yang menceritakan tentang makhluk gaib dan fenomena
supranatural. Pada masa itu, keberadaan makhluk misterius ini sering dikaitkan dengan
kekuatan alam yang tidak dapat dijelaskan, seperti badai mendadak, orang menghilang
tanpa sebab yang jelas, kehadiran makhluk di tempat angker, dan berbagai kejadian aneh
lainnya. Menurut Komatsu K azuhiko yang merupakan seorang antropol og terkemuka dari
Jepang yang mana la berfokus pada studi Yokai. Menurutnya, Yoka merupakan
cerminan budaya yang menangkap dinamika masyarakat Jepang dari masa ke masa.
Mereka bukan sekadar monster atau hantu, melainkan manifestasi dari ketidaktahuan,
imajinasi, dan adapatasi manusiaterhadap perubahan yang baru dialami sertabelum dapat
dijelaskan(Komatsu et al., 2017). Kemudian, Michael Dylan Foster menyatakan bahwa
yokal adalah bentuk budaya yang terus mengalami perubahan bentuk dan makna seiring
waktu. Yoka dianggap sebaga representasi dari fenomena alam, penyakit mendadak,
atau kejadian aneh yang tidak dapat dijelaskan secara logis. Yoka menunjukkan
kebutuhan manusia untuk memberi makna kepada ketidaktahuan dan ketakutan terhadap
lingkungannya (Foster, 2015). Manusia pada zaman dahulu masih sangat terikat dengan

kepercayaan terhadap animisme dan dinamisme sehingga mereka mudah mempercayai

24



serta mengaitkan sebuah fenomena yang sulit atau bahkan tidak bisa dijelaskan dengan
logika merupakan perbuatan dari makhluk supranatural. Kepercayaan terhadap yokai
semakin meningkat selama periode Edo, yang didukung oleh karya seni seperti Ukiyo-e
(gambar 2.1), yang menampilkan berbagai macam yokai, dari yang mengerikan hingga
yang lucu dan menggemaskan. Y okai dianggap sebagai makhluk menakutkan dan simbol
kekuatan alam, dan sering digambarkan sebaga emos manusia seperti iri hati, dendam,

dan keserakahan.

Kuniyoshi's 'Haunted Old Palace at Soma
(Sumber : (Yokai.jp, n.d.))

Gambaran yokai juga berubah dari yang menakutkan menjadi ramah dan lucu di
era modern. Ini mengikuti perkembangan budaya pop dan media seperti manga, anime,
film, dan permainan yang semakin populer di seluruh dunia. Mereka sekarang dianggap
sebagai makhluk misterius dan simbol budaya yang mencerminkan tradisi, seni, dan
identitas Jepang. Y okai terus ada sebagai sumber inspirasi, sumber penelitian, dan bagian
penting dari warisan budaya yang terus berkembang, yang disukai berbagai generasi.

Dengan demikian, sgjarah panjang Yoka menunjukkan bagaimana mereka mampu
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menyesuaikan diri sembari mempertahankan peran mereka sebagai representasi kekuatan
alam dan aspek spiritual yang menarik bagi banyak orang.

Setelah membaca uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa sejarah yokai adalah
tentang representasi budaya Jepang itu sendiri, bukan hanya makhluk mistis. Mereka
berkembang dari wujud spiritual menjadi ikon budaya populer yang terus direproduksi

dan ditafsirkan ulang seiring dengan perkembangan media dan zaman.
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Bab |11

Pembahasan

Pada bab ini akan berisikan inti dari penelitian mengena bagaimana representas
Yokai dalam seriad Ninja Sentai Kakuranger direpresentasikan melalui hasil
pengumpulan data melalui metode analisis konten serta pendekatan teori representasi
milik Stuart Hall. Pembahasan disusun berdasarkan kategori yang telah ditentukan dalam
proses andlisis. Analisis ini difokuskan pada empat aspek utama, yaitu representasi
visual, peran naratif, karakterisasi, serta fungs budaya dari masing-masing Y okai.
Kemudian, ke-empat aspek utamatersebut dipetakan menjadi duatemautama, yaitu tema
utama 1 yakni representasi serta peran Y okai dalam serial Ninja Sentai Kakuranger dan
tema utama 2 yakni Representasi Y okai Terkait Peran Budaya dalam Serial Ninja Sentai
Kakuranger (tabel 3.1). Penentuan tema utama dan sub-temaini dilakukan melalui proses
analisis konten kualitatif dengan tahapan pengkodingan data. Data berupa adegan, dialog,
visual karakter, dan alur naratif Yokai dalam serial diamati terlebih dahulu sebagai unit
analisis. Kemudian, pada tahap awa (Open Coding), penulis mengidentifikasi unsur-
unsur yang berulang kali muncul dalam representas Yokai seperti bentuk visual,
karakterisasi, peran dalam cerita, dan makna budaya yang menyertainya. Selanjutnya,
pada tahap koding axial, kode-kode yang memiliki keterkaitan makna dikelompokkan
kedalam kategori yang lebih luas. Dari proses ini, muncul 4 kategori dominan, yaitu
representas visual, karakterisasi, peran naratif, dan fungsi budaya. Keempat kategori
tersebut kemudian dipadatkan melalui koding selektif menjadi 2 tema utama, yaitu

Penggambaran serta peran Y oka dalam serial Ninja Sentai Kakuranger dan Representasi
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Yokai Terkait Fungsi Sosial-Budaya Dalam Serial Ninja Sentai Kakuranger.

Tabel 3.1 Pemetaan tema dan sub-temadari hasil koding selektif analisis konten

No | Tema Utama Sub-Tema Frekuens

1 Penggambaran serta peran Yokai | 1. Jenis Yoka dan |20
dalam serial Ninja Sentai Kakuranger | Representasi Visualnya
UR)

2. Peran naratif (PN) 17
3. Karakterisasi (KR) 22

2 Representas Yokai Terkait Fungsi | Fungsi budaya (FB) | 16
Sosiad-Budaya Dalam Serial Ninja
Sentai Kakuranger

3.1 Representasi serta peran Yokai dalam serial Ninja Sentai Kakuranger

Tema ini terdiri dari 3 sub-tema yakni JR, PN, dan KR yang akan dibahas
mengenai bagaimana Y okai direpresentasikan dalam cerita serial Kakuranger. Ketiga
sub-tema ini saling berkaitan satu sama lain membentuk gambaran menyeluruh
mengenai bagaimana Yokai dihadirkan kembali dalam media populer. Dari aspek
visual, Yokai ditampilkan melaui kostum, riasan, dan atribut yang menjadi penanda
utama keterkaitan mereka dengan sumber cerita legenda, sekaligus menunjukkan
modifikasi sesuai kebutuhan cerita dan estetika. Sementara itu, karakterisasi hadir
melalui sifat, perilaku, sertaciri khasyang diperlihatkan lewat dialog maupun interaksi
dengan tokoh lain. Karakterisasi ini memperlihatkan Y okai dengan kepribadian yang
beragam, mulai dari sosok jahat dan menakutkan hingga tokoh yang usil dan jenaka.

Kemudian, peran naratif menggambarkan posis Yoka dalam jalannya cerita.
Sebagian besar Yokai hadir sebagai antagonis utama maupun minor yang menjadi

lawan bagi Kakuranger, namun terdapat jugayang berperan netral ataupun bersahabat.
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Dengan demikian, tampilan visual, karakterisasi, dan peran naratif saling melengkapi
dalam membangun representass Yoka sekaligus. Berikut merupakan analisis
representasi serta peran Y okai dalam serial Ninja Sentai Kakuranger berdasarkan data
dari hasil analisis konten yang telah dilakukan oleh penulis, adapun pembahasan
dinarasikan berdasarkan jenis Y oka yang didalamnya sekaligus dinarasikan ke-3 sub-
temayang ada, yakni:
3.1.1Kappa
Kappa merupakan salah satu Y okai yang cukup populer dari sekian banyak kisah
Y okai lainnya. Berdasarkan kamus etimologi daring Gogen Yurai Jiten, namaKappa
(7T &) sendiri berasal dari 2 huruf kanji yaitu ] (dibaca‘“kawa) yang berarti sungai
dan # (dibaca “waraha”) yang berarti anak-anak. Dengan demikian secara harfiah
Kappa dapat diartikan sebagai anak dari sungai (& I i Sk & dit, 2005). Dalam
kisahnya, K appadiceritakan hidup di kawasan sungai dan dikenal kejam. Kappaakan
menarik dan menenggelamkan anak-anak yang bermain di sekitar sungai ataupun
hewan ternak yang hendak menyeberang. Namun, terdapat pula versi kisah yang
menceritakan bahwa Kappa merupakan Yoka yang baik dan bijaksana. Bahkan
beberapa daerah di Jepang mengadakan ritual dengan memberikan persembahan
kepada Kappa agar irigasi air untuk perkebunan tercukupi (ishinotent.co.jp, n.d.).
Dalam serial Ninja Sentai Kakuranger, sosok Kappa muncul sebagai sosok
antagonis untuk episode ke-1 dan ke-2. Kemudian, pada episode 27 Kappa juga
ditampilkan kembali, namun bukan sebagai antagonis melainkan perubahan wujud

NinjaBlue dan Ninja Y ellow akibat dari serangan Y okai Nue.
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Dalam legendanya, Kappa dideskripsikan memiliki tubuh seukuran anak-anak,
kulit bersisisk berwarna hijau, memiliki selaput pada bagian tangan dan kakinya,
memiliki tempurung di punggungnya layaknya kura-kura, dan pada kepalanya
terdapat semacam piringan untuk menyimpan air (gambar 3.1). Pada buku milik
Michael Dylan Foster yang berjudul The Book Of Yokai:Mysterious Creature Of
Japanese Folklore juga mencirikan Kappa dengan deskripsi yang hampir sama,

“Different legends and beliefs about it are distributed throughout the country, but
generally speaking, the kappa is thought of as scaly or dimy, greenish in color, with
webbed feet and hands, and a carapace on its back. Sometimesit resembles a monkey,
sometimes a giant frog or turtle. It is the size of a young child but disproportionately
strong.” (Foster, 2015).

Terjamahan:

“Berbagai legenda dan kepercayaan tentang makhluk ini tersebar di seluruh negeri,
tetapi secara umum, Kappa dipandang sebagai makhluk bersisik atau berlendir,
berwarna kehijauan, dengan tangan dan kaki berselaput, serta memiliki tempurung di
punggungnya. Kadang-kadang la menyerupai seekor monyet, kadang seekor katak
raksasa atau kura-kura. Ukurannya sebanding dengan seorang anak kecil, namun
memiliki kekuatan yang tidak proposional besar.”

Gambar 3.1 Gambaran umum dari
wujud K appa berdasarkan cerita

(Sumber : (Kappa | Yokaiandmonsters Wiki | Fandom, n.d.))
Kemudian, dibandingkan dengan Kappa pada versi yang ditampilkan pada serial
Kakuranger. Pada serial Kakuranger, Kappa menjadi Yoka yang pertama kali

dihadapi oleh para Kakuranger. Kappa ditampilkan dengan tinggi tubuh seukuran
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manusia dewasa dengan kulit berwarna hijau dan kuning serta bersisik. Selain itu
terdapat semacam selaput pada bagian sela-sela telapak kaki dan tangannya serta
pada bagian ketiaknya layaknya makhluk amfibi. Pada bagian pinggulnya berwarna
merah menyerupal celana renang yang biasa digunakan oleh para atlit olahraga
renang (gambar 3.2). Secara keseluruhan Kappa dalam seria ini ditampilkan
berdasarkan hasil dari penggabungan Kappa menurut legenda yang menyerupai

makhluk amfibi serta unsur pakaian atlit olahraga renang lengkap dengan topi dan

. = oo o garcsan A0 IR AR
Gambar 3.4 Wujud Y okai Kappa Gambar 3.2 Contoh
dalam serial Ninia Sentai Kakuranoer Pakaian atlit renana
(sumber: (RangerWiki | Fandom, n.d.)) (sumber: Akun Instagram@cat_love 4011)
Jika diperhatikan dari representasi wujud Kappa tersebut, secara keseluruhan
wujud Kappa dalam serial Kakuranger masih menyerupai wujud Kappa dalam
legendanya. Persamaannya yaitu dengan tetap mempertahankan ciri khasnya berupa
kulit berwarna hijau dan bersisik serta memiliki selaput pada sela-sela tangan dan
kaki sehingga secarakeseluruhan menyerupai makhluk amfibi. Kemudian, perbedaan

pada vers Kakuranger yaitu dengan menghilangkan beberapa ciri khas seperti

tempurung pada punggungnya, mulut yang menyerupai paruh, sertapiringan air pada
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kepalanya. Perbedaan lainnya, pada verss Kakuranger ditambahkan pula unsur
pakaian atlit renang modern seperti corak merah yang menyerupai celanarenang, lalu
warna kuning pada bagian kepala terlihat seperti topi renang serta penggunaan
kacamata renang.

Selain Kappa yang menjadi antagonis pada episode ke-1 dan ke-2 seria
Kakuranger, Kappa sempat dimunculkan kembali pada episode 27. Namun pada
episode ini, Kappa yang muncul bukan sebagai Y okai, melainkan wujud perubahan
Ninja Blue dan Ninja Yellow akibat serangan dari Yoka Nue. Perubahan wujud
menjadi Kappa ini ditampilkan lebih menyerupai dengan wujud Kappa yang ada
dalam ceritalegenda pada umumnya. Kulit berwarnahijau, selaput pada sela-selajari
tangan dan kaki, tempurung pada bagian punggung, mulut yang menyerupai paruh,
serta ciri khas utamanya yaitu piringan pada bagian kepala. Meski menampilkan
wujud Kappa yang berdasarkan pada cerita legenda kuno yang sudah umum, versi
ini jJuga menambahkan unsur modern yaitu dengan tetap mengenakan pakaian sehari-

hari dari NinjaBlue dan Ninja Y ellow (gambar 3.4 & 3.5).
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Gambar 3.4 & 3.5 Wujd Kappadari Ninja Blue dan NinjaYellow
(Sumber : Episode 27 menit 08:59 dan menit 10:55)
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Kappa memiliki beberapa karakteristik yang unik berdasarkan pada kisah
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legendanya. Karakteristiknya yang pertama dan paling umum yaitu bahwa Kappa
sangat suka mengkonsumsi timun. Hal ini dikarenakan pada zaman dahulu para
petani percaya serta menganggap bahwa Kappa merupakan dewa air sehingga para
petani seringkali memberikan semacam sesgjen berupa timun agar terhindar dari
musibah yang berhubungan dengan air. Hal tersebut juga dijelaskan oleh Foster
didalam bukunya “in some communities, thereis atradition of leaving cucumbers at
shrines or in the water as offerings to appease the resident kappa.”(Foster, 2015).
Kemudian, pada serial Kakuranger ciri khas Kappa ini tetap dipertahankan dan
ditampilkan kedalam layar kaca televisi. Pada serial Kakuranger, karakter Kappa
dibuat seakan erat kaitannya dengan timun, dimana terlihat dalam beberapa adegan
Kappa ditampilkan membawa sgjumlah timun yang digunakan sebagai senjata
berjenis peledak. Bahkan beberapajurusilusinya serta serangannya berkaitan dengan

timun (gambar 3.6).

Gambar 3.6 Kappa menggunakan timun
sebagai salah satu senjatanya

(Sumber: Episode 2 menit 13:02)
Karakteristik Kappa yang berikutnya yaitu benda berbentuk piringan pada kepala

Kappa. Dalam kisah legendanya, piringan tersebut diceritakan sebagai wadah untuk
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menyimpan air sehingga K appa dapat bergerak dengan lincah di daratan tanpamerasa
kekeringan. Dapat dikatakan juga bahwa piringan tersebut merupakan sumber
kekuatan dari Kappa sendiri. Mengutip kalimat dari Nargiz Balgimbayeva dalam
artikelnya, “The plate-like spot on the top of the head is filled with water, and this
liquid makes the creature practically invulnerable.”(Balgimbayeva, 2019).
Dikarenakan Kappa akan melemah bilaair di kepalanya tumpah ataupun mengering,
maka hal tersebut dimanfaatkan untuk mengalahkan Kappa. Dengan cara
memecahkan bagian piringannya ataupun menipu Kappa supaya menundukkan
kepalanya agar airnya tumpah. Hal yang sama juga dituliskan oleh Foster, “One
tactic for defeating a kappa in sumo is simply to bow beforehand; when the kappa
bows in response, it spills its strength-giving liquid from the saucer on its
head.”(Foster, 2015).

Namun pada vers seria Kakuranger, Kappa yang muncul pada dua episode ke-1
diperlihatkan sama sekali tidak memiliki masalah terkait kondisi ini. ladiperlihatkan
dapat bergerak dengan bebas serta lincah tanpa ada kendala sedikitpun maupun
merasa kelelahan. Hal ini menjadi perbedaan yang cukup signifikan dalam versi
representasi ini. Namun, berbeda dari versi Kappa pada episode perdana serial
Kakuranger, padaversi Kappahasil dari serangan Nue, Ninja Blue dan Ninja Y ellow
yang berubah menjadi Kappa diperlihatkan menjadi lemah dan lemas bahkan sempat
hampir pingsan ketika terlalu lama berlari di bawah terik matahari (gambar 3.7).
Kemudian diketahui bahwa piringan pada kepala mereka telah mengering sehingga

perlu disirami dengan air supaya memunculkan kembali energi mereka.
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Bas SRy EpEtilt ububku jadi kering.

Gambar 3.7 Ninja Blue yang terlihat lemas
kelelahan akibat kekurangan air

(Sumber: Episode 27 menit 05:22)

Daam legendanya, sebenarnya Kappa diceritakan masih memiliki beberapa
karakteristik  lainnya, namun tidak semuanya direpresentasikan dan
diimplementasikan kedalam Kappa versi serial Kakuranger. Beberapa karakteristik
lainnya yang tidak ditampilkan yaitu, Kappa yang dikenal suka menenggelamkan
manusia khususnya anak-anak serta hewan ternak yang berada di dekat sungai,
Kappa yang hobi bermain sumo, dan kisash Kappa yang mengincar suatu bola
misterius bernama Shirikodama yang terletak pada bagian anus manusia
(ishinotent.co.jp, n.d.). Meskipun, Kappa yang direpresentasikan tidak mengadopsi
seluruh karakteristiknya berdasarkan kisah legenda, namun Kappa vers serid
Kakuranger juga menambahkan karakteristiknya tersendiri. Sebagai contoh, pada
vers serial Kakuranger, seringkali setigp Kappa berbicara ia akan menyelipkan

Bahasa Inggris dalam kalimatnya (gambar 3.8).
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Gambar 3.8 Dialog Kappa yang
berbicara menggunakan Bahasa Inggris

(Sumber : Episode 1 menit 17:50)

Daam serial ini, Kappa berperan cukup penting sebagai antagonis perdana serta
awal mula dimulainya kisah dari Kakuranger. Kehadiran Kappa menanda awal dari
konflik utamayang dihadapi Kakuranger dengan Y okai. Pada episode perdana K appa
berhasil menipu Ninja Red dan Ninja Blue untuk membuka segel dari para Y okai
sehingga melepaskan mereka kembali ke dunia manusia (gambar 3.9). Posisi ini
memperlihatkan fungs naratif Kappa sebaga pemicu aur cerita. Karena
kemunculannya menjadi alasan terbentuknya Kembali tim Kakuranger dan menjadi

awal mula perjuangan mereka dalam melawan ancaman dari Y okai

Gambar 3.9 Kappa dalam wujud
manusianya berhasil menipu NinjaRed
dan Ninja Blue untuk datang ke pulau
tempat segel Yokai berada

(Sumber : Episode 1 menit 08:55)
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Kemudian, Yoka jenis Kappa Kembali dimunculkan pada episode 27 meskipun
bukan Kappa yang sama melainkan dua anggota Kakuranger yang diubah menjadi
Kappa akibat serangan Yokai Nue. Peran ini bersifat berbeda dari sebelumnya,
karenakali ini lebih diarahkan sebagai bagian dari cerita perkembangan karakter dari
Ninja Blue dan Ninja Y ellow yang bekerja sama dalam menghadapi masalah besar
(gambar 3.10). Kedua peran naratif tersebut memperlihatkan bahwa peran Kappa
tidak hanya sebatas peran antagonis saja, melainkan juga dapat berupa peran netral

yang diselipkan dengan pesan moral.

Gambar 3.10 Kerjasama Ninja
Blue dan Ninja Yellow melawan
Yokai Nue agar dapat kembali
menjadi manusia

(Sumber: Episode 27 menit 11:49)

Secara representasi  reflektif, Kappa direpresentasikan dengan tetap
mempertahankan ciri khas sesuai dengan legendanya, seperti berkulit hijau, memiliki
tempurung, memiliki piringan pada kepalanya, serta menyukai mentimun. Namun
juga dimodifikasikan agar sesuai dengan kebutuhan estetika dan alur cerita. Begitu
pula dengan karakterisasi dari Kappa yang digabungkan antara ciri khas

tradisionalnya dengan penambahan sifat modern. Secara representasi konstruktif,
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serial ini membangun makna baru atas Kappa dengan memadukan unsur cerita
legenda sebagai makhluk yang suka mencelakai manusia namun dikemas secara
komedi dan mudah diterimabagi anak-anak. Sementara secaraintensional, kehadiran
Kappa sebagai makhluk yang sifatnya jahat jelas dimaksudkan oleh pembuat cerita
sebagai pemicu konflik utamadi awal serial serta sebagai media hiburan yang ringan
pada episode lainnya. Dengan demikian, Kappatidak hanyamerepresentasikan ulang
mitos tradisional, tetapi juga direkonstruks ulang agar relevan dengan kebutuhan
naratif. Dalam konteks sosial Jepang tahun 1994 yang berada dalam fase pasca
runtuhnya Bubble Economy, representasi Yokal yang lebih ringan dapat dipahami
sebagai upaya menciptakan hiburan yang aman dan menenangkan bagi audiens anak-
anak. Dengan demikian, Kappa dalam Kakuranger berfungsi sebagai simbol tradisi
yang dinegosiasikan ulang melalui teknologi tokusatsu, tanpa sepenuhnya
menghilangkan akar budayanya.
3.1.2Rokurokubi

Rokurokubi merupakan Y okai yang berwujud seorang wanita. Pada siang hari
Rokurokubi terlihat seperti wanita biasa, namun pada malam hari Rokurokubi dapat
memanjangkan lehernya (Yokai.jp, n.d.). Mengutip dari kalimat Foster dalam
bukunya, asal nama dari Rokurokubi berasal dari kata “Rokuro” atau semacam alat
untuk menarik atau memanjangkan sebuah katrol, “Theword rokuro refersto apulley,
adevice that facilitates the extending or retracting of arope or cable”(Foster, 2015).
Selain dapat memanjangkan lehernya, terdapat juga versi cerita dimana Rokurokubi

dapat memisahkan kepala dengan badannya. Versi tersebut kemungkinan besar
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merupakan versi kisah yang sering ditemukan dalam teks literasi masyarakat Cina
berdasarkan kutipan milik Foster dalam bukunya “The idea of a rokurokubi with a
fully detachable head most likely came from Chinese folk and literary sources.”
(Foster, 2015).

Dalam seria Ninja Sentai Kakuranger, wujud dari Rokurokubi mengalami
modernisasi. Pada legendanya, Rokurokubi seringkali diilustrasikan sebagai wanita
muda cantik yang mengenakan kimono (gambar 3.11). Pada versi serial Kakuranger
yang ditayangkan pada tahun 1994, penampilan Rokurokubi diubah dengan tidak
mengenakan kimono lagi melainkan pakaian yang terlihat menyerupai gaya Glam
Goth yang popular pada tahun 90an lengkap dengan Make-Up berwarna hitam dan
putih serta penambahan rambut yang menyerupai tentakel gurita berwarna merah

(gambar 3.12 dan 3.13).

Gambar 3.11 llustrasi
dari Yokai Rokurokubi
(Sumber: (Y okai.com, n.d.))
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Kakuranger dan gambaran style pakaian Glam Goth tahun 90an
(sumber: (RangerWiki | Fandom, n.d.) dan (Saxon & Meyer, 2024) )

Untuk karakteristik dari Rokurokubi sendiri miliki tidak terlalu banyak sama
seperti yang sudah dipaparkan pada awal pembahasan. Karakteristiknya yang paling
mencolok yaitu dapat memanjangkan lehernya. Karakteristik ini pun tetap
dipertahankan dan direpresentasikan dalam serial Kakuranger (gambar 3.13) yang
mana diperlihatkan Rokurokubi keluar dari ruangan hanya dengan memanjangkan
lehernya sga. Kemudian, pada versi representas ini, Rokurokubi juga
mengadaptasikan karakteristik dari versi lain kisah legendanya yaitu dapat
memisahkan kepalanya dari tubuhnya yang kemudian kepalanya terbang untuk

menyerang Kakuranger (gambar 3.14).

Gambar 3.14 Rokurokubi memanjangkan lehernya
(Sumber : Episode 2 menit 07:35)
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Gambar 3.15 Rokurokubi menggunakan kepalanya
yang sudah terpisah dari tubuhnya untuk menyerang
Kakuranger
(Sumber : Episode 2 menit 13:58)
Selain  karakteristik tradisionalnya, pada seria ini juga menambahkan
karakteristiknya tersendiri yaitu Rokurokubi diceritakan telah menikah dengan

Kappa dan bekerja sama dalam mengal ahkan Kakuranger (gambar 3.16).

Gambar 3.16 Rokurokubi yang
bermesraan dengan Kappa serta
bek_erjasama_l dalam pertarungan
(Sumber : Episode 2 menit 16:06)
Selama penayangan serial Ninja Sentai Kakuranger, Rokurokubi hanya muncul
pada satu episode sga dan tidak memiliki peran yang signifikan terhadap

keberlanjutan cerita berikutnya. Peran Rokurokubi hanya sebagai pasangan dari

Kappayang kemudian saling bekerja sama untuk mengalahkan Kakuranger dan pada
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akhirnya mereka dikalahkan. Dengan demikian, peran Rokurokubi lebih diarahkan
sebagai salah satu dari variasi Y okai antagonis tanpa makna yang lebih mendalam.

Dari segi representatif refleksi, Rokurokubi ditampikan sesuai dengan
karakteristik nyatanyayaitu seorang wanitayang dapat memanjangkan lehernyaserta
memisahkan kepalanya dari badannya namun dengan sedikit penyesuaian tampilan
visual yang disesuaikan dengan busana modern ala tahun 90-an. Kemudian, dari segi
representatif konstruktif, serial ini membangun makna Rokurokubi sebagai tokoh
antagonis tambahan yang mendukung alur awal cerita dalam serial ini tanpa terlalu
mengedepankan kompleksitas legenda aslinya. Perubahan ini mencerminkan
pergeseran nilai dalam budaya Jepang tahun 1990-an, di mana unsur tradisional yang
mengandung ketakutan dan tabu direduksi agar sesuai dengan standar media anak.
Representasi tersebut menunjukkan bagaimana budaya populer berperan dalam
menyaring ulang mitologi lama agar selaras dengan ideologi modernitas dan
teknologi. Sementara secara intensional, representasi Yoka Rokurokubi lebih
diarahkan untuk menghadirkan variasi Y okai dan memperkuat konflik utama serial
Kakuranger yaitu pertarungan melawan Y okai yang jahat dan mengancam manusia.

3.1.3Azuki-arai

Dalam legendanya A zuki-arai merupakan Y okai yang menimbulkan suara seperti

seseorang ataupun sesuatu sedang membilas kacang Azuki pada malam hari di tepi

sungai(= k7327, n.d.). Berdasarkan dari Kenji Matsuura dalam Kamus jepang-
Indonesia, Azuki (/)>&.) merupakan sgjenis kacang merah(Kenji Matsuura, 1994).

Asal-usul mengenai kemunculan Yokai Azuki-arai tidak dijelaskan secara rinci,
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namun terdapat kisahnyayang terkenal dari sebuah buku bergambar pada zaman edo.
Mengutip dari Foster dalam bukunya, pada zaman edo terdapat buku bergambar yang
dibuat oleh Takehara Shunsen yang menceritakan kisah Azuki-arai

“In an 1841 illustrated book of spooky tales by Takehara Shunsen, for example, thereisa
story of a disabled Buddhist acolyte who enjoys, and is exceedingly skilled at, counting
beans. One day, an evil monk throws him down a well, and afterward his spirit appears at
twilight and is heard washing and counting beans.”’(Foster, 2015).

Terjemahan:

“Dalam sebuah buku bergambar berisi kisah-kisah menyeramkan karya Takehara Shunsen
pada tahun 1841, misalnya, terdapat sebuah cerita tentang seorang calon biksu cacat yang
gemar dan sangat terampil memghitung kacang. Suatu hari, seorang biksu jahat
melemparkannya ke dalam sumur, dan setelah itu rohnya muncul saat senja sertaterdengar
sedang mencuci dan menghitung kacang.”

Selain itu, Azuki-arai juga diilustrasikan sebagai seorang pria tua dengan postur
badan membungkuk, wajah yang tersenyum lebar, dan sembari mengaduk kacang
Azuki yang dimasukkan kedalam semacam ember (gambar 3.17).

o
i
il

LR

Gambar 3.17 llustrasi wujud dari Azuki-arai
(Sumber: The book of yokai: Mysterious creatures of Japanese folklore.(Foster, 2015))
Dalam Ninja Sentai Kakuranger, representasi visual Azuki-arai dimodifikasi
cukup jauh dan sangat berbeda dari gambaran tradisionalnya. Azuki-arai ditampilkan

menyerupai makhluk amfibi berwarna biru dengan kepala berbnetuk seperti tutup
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tempat sampah (gambar 3.18). Satu-satunya aspek visual yang memiliki keterkaitan
dengan kisah legendanya yaitu adanya tonjolan-tonjolan pada kulitnya yang

menyerupai kacang Azuki (gambar 3.19).

Gambar 3.18 llustrasi desain konsep Y okai
Azuki-arai dalam serial Ninja Sental Kakuranger

(sumber: (RangerWiki | Fandom, n.d.))
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Gambar 3.19 Jenis kacang Azuki
(Sumber : (Japanese Sation.com, 2015))

Dari segi karakterisasi, Azuki-aral tetap mempertahankan ciri khasnya, yaitu
kerap kali mengeluarkan suara “shoki-shoki” yaitu suara dari kacang Azuki yang

sedang dicuci (gambar 3.20).
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Gambar 3.20 Azuki-arai memiliki kebiasaan
mengeluarkan suara “Shoki-shoki”

(Sumber : Episode 4 menit 08:06)

Selain itu, Azuki-ara juga diberikan sifat modern berupa kebiasaannya
mengadakan pesta bersama para Yokai (gambar 3.21). Layaknya masyarakat pada
zaman modern yang mana ketika sedang merayakan suatu hal, maka akan
mengadakan pesta bersama untuk merayakannya. Dalam konteks ini, Azuki-arai

mengadakan pesta karena berhasil menangkap keempat anggota K akuranger.
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Gambar 3.21 Azuki-arai mengadakan pesta Bersama para Y okai

(Sumber : Episode 4 menit 09:57)
Dari segi peran naratif, Azuki-arai tergolong sebagai Yokai antagonis minor. la

diceritakan menculik satu per-satu anggota Kakuranger, meskipun pada akhirnya
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berhasi| dikalahkan dalam episode yang sama (gambar 3.22). Peran ini menunjukkan
bahwa Azuki-arai lebih difungsikan sebagar menambah varias konflik serta
meningkatkan ketegangan alur cerita pada episode keempat, dan bukan sebagai

ancaman utama yang mempengaruhi jalannya cerita.

Gambar 3.22 Azuki-arai berhasil

menculik keempat anggota K akuranger
(Sumber: Episode 4 menit 09:51)

Secarareflektif, representas dari Azuki-arai dalam serial Kakuranger mengal ami
banyak perubahan. Satu-satunya karakteristik dalam legendanya yang tetap
dipertahankan ialah membuat suara “Shoki-shoki” layaknya sedang mencuci kacang
azuki. lalu secara konstruktif, Azuki-arai telah dibangun ulang maknanya dengan
menggabungkan ciri pada kisah tradisionalnya dengan desain visual yang unik dan
berbeda dari ilustrasi pada legendanya. Hal ini menciptakan makna baru dari Azuki-
aral yang pada awalnya merupakan sebuah fenomena misterius berupa suara kacang
azuki yang dicuci padamalam hari, menjadi Y okai yang dapat memberikan ancaman
dan mampu menyudutkan para Kakuranger. Sementara secara intensional, pencipta
serial menempatkan Azuki-arai sebagai variasi musuh mingguan untuk menambah
keragaman karakter Yoka dan menghadirkan elemen hiburan bagi penonton

sekaligus menambah dinamika aksi pertarungan. Dengan demikian, Azuki-arai lebih
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merepresentasikan rekonstruks visual dan karakterisasi dibandingkan pendalaman
makna kisah legendanya.
3.1.4 Nurikabe

Nurikabe dikenal sebagai Yokai yang berbentuk dinding besar. Nurikabe (&E#
[¥a ¥ 2»X]) sendiri ddam bahasa Jepang artinya adalah dinding plester, yaitu
dinding yang telah di plester menggunakan material seperti plester kapur, mortar, dan
tanah diatom serta sering digunakan pada dinding eksterior maupun interior rumah
(daiken.jp, n.d.). Dalam legendanya, Nurikabe akan muncul secaratiba-tibadi tengah
jalan dan menghalangi orang yang ingin lewat hingga membuat mereka tersesat. Hal
yang samajuga dikutip oleh Foster dalam bukunya berdasarkan dari Y anagita Kunio
yang juga merupakan peneliti Folklore terkemuka di Jepang,

“Yanagita describes the nurikabe as a mysterious phenomenon: “Found on the coast of
Onga County in Chikuzen [present-day Fukuoka Prefecture]. When [you are] walking
along aroad at night, suddenly awall appearsin front of you, and you cannot go anywhere.
This is called nurikabe and it is feared.”(Foster, 2015).

Terjemahan:

“Yanagita mendeskripsikan Nurikabe sebagai sebuah fenomena misterius : “ditemukan di
pesisir Distrik Onga di Chikuzen (Prefektur Fukuoka pada masa kini). Ketika (seseorang)
berjalan di sepanjang jalan pada malam hari, tiba-tiba sebuah dinding muncul di
hadapanmu, dan kamu tidak dapat pergi kemana pun. Hal ini disebut Nurikabe dan ditakuti.”

Gambaran wujud dari Nurikabe sendiri, pada awalnya bukan seperti yang umum
diketahui pada zaman modern yaitu berwujud tembok plaster raksasa. Melainkan,
pada tahun 2007 seorang peneliti telah menemukan sebuah gulungan lukisan yang
diperkirakan berasal dari tahun 1802 yang menggambarkan nurikabe berbentuk
menyerupa gajah dengan 3 mata (gambar 3.23).

“In 2007, scholars discovered an image labeled “nurikabe” in an 1802 picture scroll
archived at Brigham Young University in the United Sates. This Edo-period nurikabe
illustration looks very diff erent from Mizuki’s—more like a fl at-faced, three-eyed
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elephant. ”’(Foster, 2015).

Terjemahan:

“Pada tahun 2007, para peneliti menemukan sebuah gambar berlabel “Nurikabe” dalam
sebuah gulungan gambar tahun 1802 yang diarsipkan di Brigham Young University di
Amerika Serikat. llustrasi Nurikabe dari Periode Edo ini tampak sangat berbeda dari versi
Mizuki, lebih menyerupai gajah berwajah datar dengan 3 mata.”

Gambar 3.23 llustrasi Nurikabe
berdasarkan gulungan gambar

(Sumber: (Yokai.com, n.d.))
Kemudian, mengutip kalimat Foster dalam bukunya, barulah seorang mangaka

terkenal bernama Mizuki Shigeru dalam manganya yang berjudul “Gegege no

Kitaro” menggambarkan Nurikabe dengan lebih simple serta lucu agar mudah
diterima oleh anak-anak berdasarkan dari cerita Yanagita Kunio sebelumnya.
Nurikabe versi Mizuki Shigeru digambarkan menjadi tembok besar yang memiliki
sepasang tangan dan kaki serta mata yang besar (gambar 3.24). llustrasi Nurikabe
oleh Mizuki Shigeru inilah yang kemudian menjadi gambaran umum Y okai Nurikabe.

“In the second half of the twentieth century, manga artist Mizuki Shigeru illustrated this
nurikabe—giving it legs and arms and two little eyes. It would soon become a standard
character in his manga and anime, known to children and adults throughout Japan. ”
(Foster, 2015).
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Terjemahan:

‘Pada paruh kedua abad ke-20, seorang seniman Manga Bernama Mizuki Shigeru
menggambarkan Nurikabe ini dengan memberinya kaki, tangan, dan 2 mata kecil. Sosok
ini kemudian menjadikannya karakter standar dalam Manga dan Animenya, dikenal oleh
anak-anak maupun orang dewasa di seluruh Jepang.”

L)

Gambar 3.24 llustrasi Nurikabe oleh Mizuki Shigeru
dalam Anime dan Manga Gegege no Kitaro
(Sumber : (gegegenokitaro.fandom.com, 2025))

Dalam versi Ninja Sentai Kakuranger, representasi visual Nurikabe masih
mengikuti gambaran versi Mizuki Shigeru yaitu sebagai sosok dinding yang memiliki
anggota tubuh. Akan tetapi, juga diberi modifikas dengan menambahkan motif
seperti tembok bata dengan coretan mural yang lebih dekat dengan konstruksi
bangunan modern (gambar 3.25). Modifikasi ini untuk menyesuaikan bentuk
Nurikabe dengan visua yang lebih mudah dikenali oleh penonton kontemporer
sekaligus tetap menjaga ciri khasnya sebagai dinding.
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Gambar 3.25 Wujud Nurikabe pada serial Ninja Sentai Kakuranger
(Sumber: Episode 5 menit 09:43)

'
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Sementara itu, dari aspek karakterisasi Nurikabe tetap mempertahankan sifat
tradisionalnya, yaitu menghalangi jalan dengan membentuk tembok besar (gambar

3.26).

Gambar 3.26 Karakteristik Nurikabe pada serial Ninja Sentai Kakuranger
(Sumber: Episode 5 menit 09:49)

Peran naratif Nurikabe tergolong sebagai antagonis minor. Pada episode kelima,
la diperlihatkan suka berjudi dengan menggunakan manusia sebagai pionnya dan
secara tidak sengaja menjadikan salah satu anggota kakuranger terlibat kedalamnya
(gambar 3.27). Sehingga pada akhirnya para Kakuranger mengetahui kebiasaan
Nurikabe ini dan berusaha menghentikannya. Nurikabe yang gemar berjudi tidak
hanya berfungsi sebagai antagonis naratif, tetapi juga sebagai representasi simbolik
dari sisa-sisaideologi ekonomi masa lalu pasca pecahnya Bubble Economy yang kini
diposisikan sebagai sesuatu yang harus dikendalikan dan dikalahkan oleh nilai-nilai
moral yang diusung tokoh pahlawan. Hal tersebut jelas dijadikan sebagai konflik
klise agar mengarah kearah aksi pertarungan. Kemudian, Nurikabe Kembali lagi pada
episode keenam bersama dengan Yokai Mokumokuren. Kali ini, peran Nurikabe

hanya sebagai peran pembantu agar bisa membalaskan dendamnya kepada
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Kakuranger (gambar 3.28). Meskipun telah tampil dalam dua episode secara

beruntun, namun peran Nurikabe tetap tidak memberikan pengaruh besar terhadap

jalan cerita utamanya.

oof Saadah merehod L AT pacabn N A

Gambar 3.27 Kebiasaan Gambar 3.28 Nurikabe yang berencana

Nurikabe untuk membalas dendam kepada
Kakuranaer
(Sumber: Episode 5 menit 11:58) (Sumber : Episode 6 menit 01:35)

Secara reflektif dan konstruktif, serial Kakuranger membangun makna baru
dengan menggabungkan aspek visual dan aspek karakterisasi tradisional Nurikabe
dengan unsur-unsur modern sehingga lebih relevan dengan konteks penonton pada
tahun 90an. Contohnya seperti tetap mempertahankan kemampuan Nurikabe untuk
menghalangi jalan seseorang, namun dengan penampilan visual modern seperti yang
diilustrasikan oleh Mizuki Shigeru dan dengan penambahan motif tembok batu bata.
Nurikabe yang pada kisah legendanya diceritakan sebagai Y okai yang suka berbuat
usil dengan menghalangi jalan seseorang, berubah menjadi Y okai yang tega untuk
mencelakai manusia hanya untuk hiburannya semata. Secara intensional, kehadiran
Nurikabe dimaksudkan untuk menghadirkan variasi konflik kedalam cerita dengan
memasukkan unsur hiburan berupa perjudian dan kerja sama antar Y okai. Dengan

demikian, representasi Nurikabe lebih menekankan pada rekonstruksi visual dan
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perilaku modern.
3.1.5 Bakeneko

Berdasarkan Matsuura Kenji dalam kamusnya, Bakeneko diterjemahkan kedalam
bahasa Indonesia menjadi “kucing setan” (Kenji Matsuura, 1994). Konon awalnya
Bakeneko merupakan salah satu Yokai yang berasal dari kucing peliharaan yang
hidup lebih lama dari usia kucing pada umumnya. Kucing yang telah berubah
menjadi Bakeneko kemudian memperoleh kekuatan ghaib dan akan melakukan
kenakalan untuk mengganggu manusia. Hal yang samajugatertera dalam buku milik

Foster,

“Another yokai cat is called bakeneko, which might be loosely translated as “monster cat.”
While bakeneko generally look no different from regular cats—no split tail like a
nekomata—their monstrousnessissimilarly attributed to age. In some parts of Japan it was
said that a pet cat kept longer than a certain number of years (the exact number varied by
location) would kill its master or, more commonly, turn into a bakeneko and perform all
sorts of mischievous acts.”(Foster, 2015).

Terjemahan:

“Yokai kucing lainnya Bernama Bakeneko, yang dapat diterjemahkan secara bebas sebagai
“kucing monter”. Mekipun Bakeneko pada umumnya tidak terlihat berbeda dari kucing
biasa, tidak memiliki ekor bercabang seperti Nekomata, kemonstrusannya juga dikaitkan
dengan usia. Pada beberapa daerah di jepang, dikatakan bahwa seekor kucing peliharaan
yang dipelihara lebih lama dari jumlah tahun tertentu (jumlah pastinya berbeda-beda

tergantung Lokasi) akan membunuh majikannya atau yang lebih umum, berubah menjadi
Bakeneko dan melakukan berbagai macam perbuatan nakal.”

Secara visual, berdasarkan kutipan Foster sebelumnya, wujud Bakeneko tidak
berbeda dibandingkan kucing normal lainnya. Sedangkan pada Serial Kakuranger,
alih-alih menyerupai kucing rumah, Bakeneko digambarkan lebih menyerupai
monster harimau dengan bulu putih tebal, tubuh besar, dan cakar yang tgjam (gambar

3.29 dan 3.30).
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Gambar 3.29 & 3.30 Perbandingan aspek visual dari Bakeneko

menurut legenda dan representas dalam serial Ninja Sental
Kakuranger

(Sumber:(Yokai.com, n.d.) dan(RangerWiki | Fandom, n.d.))

Dari segi karakterisasinya, Bakeneko tetap mempertahankan sifat liciknya. la
diceritakan menyamar sebagai manusia untuk menipu para Kakuranger dengan
makanan yang telah diberi obat bius (gambar 3.31). Kemampuan penyamarannya
menjadi manusia ini selaras dengan penjelasan Bakeneko menurut kamus Bahasa
Jepang daring Kotobankku (= /3> 7)) | “Bakeneko diartikan sebagai seekor
kucing dengan kekuatan magis, yang bisa berubah menjadi manusia” (= kx> 7,
n.d.). Selain itu, terdapat penambahan karakteristik yang sebelumnyatidak ada pada

cerita legendanya, yaitu Bakeneko yang menculik anak-anak untuk dijadikan

hidangan kepada para Y okai di kedainya (gambar 3.32).
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Gambar 3.31 Bakeneko yang menjebak para Kakuranger
untuk memakan hidangan yang sudah diberi obat bius

(Sumber : Episode 8 menit 05:54)
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Gambar 3.32 Para Yokai yang sedang menunggu Bakeneko
menyiapkan para anak-anak yang telah diculik untuk dimakan
(Sumber: Episode 8 menit 08:53)
Terdapat pula penambahan unsur modern pada salah satu kemampuan Bakeneko.
Pada episode kemunculannya, Bakeneko dioerlihatkan mengeluarkan salah satu
kemampuan hipnotisnya bernama “Y okai-Neko Rock”, yaitu kemampuan untuk

menghipnotis dengan lantunan musik Rock lengkap dengan permainan gitar elektrik

(gambar 3.33).
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Gambar 3.33 Bakeneko yang sedang menggunakan kemampuan
“Yokai-Neko Rock’nya

(Sumber : Episode 8 menit 06:07)

Peran naratif Bakeneko dalam serial ini tergolong sebagai antagonis minor. la
menculik anak-anak untuk kemudian dijual dan dijadikan sebagai santapan bagi para
Yokai (gambar 3.32). Peran ini menempatkannya sebagal pengganggu sementara
yang menambah variasi konflik, namun tetap berfungsi penting dalam menghadirkan
ancaman yang dekat dengan keresahan pada masyarakat, yaitu kasus penculikan
anak-anak.

Secara reflektif dan konstruktif, representasi Bakeneko dalam serial ini dibangun
dengan menggabungkan unsur klasik dan modern dari Bakeneko seperti sifatnya
yang licik dan suka menipu dengan penambahan unsur modern yang orisinil seperti
penambahan atribut musik rock dan desain visua yang lebih mengintimidasi.
Sehingga makna Bakeneko yang awalnya berupa Yokai yang menyerupai kucing
peliharaan menjadi sesosok makhluk ganas dan menyeramkan yang suka menculik
anak-anak untuk dijadikan santapan kepada Y okai lainnya. Lalu secara intensional,

terlihat jelas bahwa pencipta serial ini menghadirkan Bakeneko tidak dari segi
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adaptasi legendanya sgja, melainkan juga sebagai media hiburan yang menyelipkan
topik yang dekat dengan keresahan masyarakat namun dikemas secara ringan.
3.1.6 Tengu
Tengu dalam legenda Jepang dikenal sebagai Yokai berwujud sebagai manusia
burung yang tinggal di sekitar daerah pegunungan. Website ensiklopedia Y okai
bernama Y okai.jp mendeskripsikan Tengu sebagai berikut,

“Tengu are powerful yokai and semi-divine beings believed to inhabit Japan’s mountains
and forests. They are often depicted with red faces and long noses, or with birdlike features
such as beaks and wings, allowing themto fly. ”(Yokai.jp, n.d.)

Terjemahan:

“Tengu merupakan Y okai yang kuat sekaligus makhluk semi-ilahi yang diyakini mendiami
pegunungan dan hutan di Jepang. Mereka sering digambarkan dengan wajah merah dan
hidung Panjang, atau dengan ciri-ciri menyerupai burung eperti paruh dan sayap yang
memungkinkan mereka untuk terbang.”

Menurut Foster dalam bukunya, perjalanan kisah Tengu dimulai pada periode
Helan yang pada masa itu dipercaya bahwa Tengu merupakan sosok roh jahat yang
dapat menyebarkan penyakit dan suka menyiksa manusia. Kemudian, pada awal
periode Kamakura, sebuah kisah dalam “Heiji Monogatari” menceritakan bahwa
Minamoto no Y oshitsune dilatih oleh Tengu sehingga ahli dalam bela diri. Cerita
tersebut kemudian diyakini sebagai sumber kehebatan Minamoto no Y oshitsune
dalam berperang (Foster, 2015). Dapat terlihat bahwa Tengu mengalami pergeseran
sosok dari yang dipercaya sebagai roh jahat yang mengusik manusia hingga menjadi
sosok makhluk spiritual yang dikaitkan dengan ajaran agama Budha dan berpihak
pada kebgjikan.

Gambaran dari wujud Tengu yang paling banyak dikenal pada masa modern yaitu

menyerupai seorang petapa yang memiliki sayap serta berhidung panjang (gambar
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3.34). Gambaran wujud Tengu tersebut kemudian direpresentasikan kedalam serial
Kakuranger namun dengan tambahan modifikas modern. Pada serial Kakuranger,
wujud Tengu ditampilkan dengan bertubuh kekar, tidak memiliki sayap seperti
burung, berjanggut tebal, serta mengenakan semacam topi koboi (gambar 3.35).
Secara keseluruhan memang terlihat representasi ini lebih dominan melakukan
modifikasi, namun sebenarnya masih terdapat pula ciri khas visual dari Tengu yang
dipertahankan seperti hidungnyayang panjang, wajah dan tubuh berwarnamerah dan

membawa kipas gjaib milik Tengu.

legenda dan representasi dalam serial Ninja Sentai Kakuranger
(Sumber : (nihowa.com, 2024) dan(RangerWiki | Fandom, n.d.))

Secara karakterisasi, Tengu dalam serial Kakuranger ditampilkan dengan sifat
tradisionalnyayang arogan dan sombong. Menurut Nobuhiro Ito dalam penelitiannya
mengenai korelasi antara sifat sombong dengan hidung Tengu,

KO eI, B2, 128, @8, 12@Eg, JIE. . HEERSEBOMEE S

. BBEWVWDIEZOLRBTHY, KW D) LWITHERS L TWDS
k%279 7%, (Ito Nobuhiro, 2007)
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Terjemahan:

“Hidung Tengu dianggap sebagai perwujudan dari kesombongan, kelambanan, kemal asan,
arogansi, keangkuhan, kesombongan berlebihan, serta lambing sifat congkak. Dengan
demikian, ungkapan “menjadi Tengu” menunjukkan sikap seorang yang tinggi hati.”

Sifat tersebut kemudian ditampilkan dalam adegan yang mana hidungnya yang
memanjang setiap kali la berlagak angkuh (gambar 3.36). Sifat sombong dan
angkuhnya juga dapat dilihat dari peran narasinya yang mana dalam episode
Kakuranger ke-12, Tengu tidak terima bahwa la ditempatkan pada posis ketiga
dalam ranking Y okai terkuat dan yakin bahwala seharusnya ditempatkan pada posisi
nomor 1 (gambar 3.37). Sifat obses terhadap popularitas serta pengakuan publik
tersebut juga relevan terhadap sifat masyarakat pada era modern tahun 90-an.
Sepanjang episode ke-12 memperlihatkan Tengu yang berusaha membuktikan
dirinya layak menjadi Yokai terkuat namun pada akhirnya tetap dikalahkan dengan
kekuatan baru dari Kakuranger yang mana menjadikannya sebagai variasi lainnya

dari antagonis minor.

Gambar 3.36 Narator menceritakan bwa hidung
Tengu akan memanjang apabila sedang sombong
(Sumber: Episode 12 menit 03:34)
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Gambar 3.37 Tengu tidak teriaberad di posisi ketigadalam
ranking Y okai terkuat
(Sumber: Episode 12 menit 02:54)

Representasi Tengu secara reflektif dan konstruktif membangun ulang dengan
memadukan ciri-ciri tradisionalnya berupa sifat arogan serta hidung panjang serta
sifat yang khas pada era modern yaitu haus akan popularitas. Representasi ini
mencerminkan penyatuan antara Tengu berdasarkan kisah legenda dengan budaya
populer kontemporer yang mana dalam legendanya dikenal sebagai Y okai yang kuat
dan berwibawa dengan berbagai kemampuannya namun haus akan validas.
Sementara itu, secara intensional Tengu dihadirkan oleh kreator serial untuk
memberikan varias musuh serta jalan cerita yang menghadirkan isu modern yang
relevan dengan penonton era modern.

3.1.7 Zashiki-Warashi

Terdapat sebuah kisah folklore di Jepang mengenai roh anak-anak yang
menempati sebuah rumah dan dipercaya bahwa keberadaan roh tersebut akan
membawa keberuntungan serta kesejahteraan kepada keluarga yang menempatinya.
Roh anak-anak tersebut kemudian diberi nama Zashiki-Warashi. Menurut Kenji

Matsuura dalam kamus bahasa Jepang-I ndonesianya, kata Zashiki sendiri merupakan

sebuah ruangan atau kamar bergaya khas Jepang(Kenji Matsuura, 1994). Penjelasan
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legenda terkait Zashiki-Warashi yang sama juga dimuat oleh Foster kedalam
bukunya, “Not al houses have a zashiki-warashi, but it is said that if one takes up
residence the family will prosper. If it departs, however, household fortunes will
decline.”(Foster, 2015). Zashiki-Warashi merupakan salah satu dari sekian
banyaknya kisah Yokai yang diceritakan tidak berniat untuk mengusik maupun
melukai manusia

Zashiki-Warashi kemudian di representasikan kedalam salah satu episode serial
Kakuranger yaitu pada episode ke-18. Secara aspek visua Zashiki-Warashi
direpresentasikan sebagai Yoka dengan tubuh anak laki-laki berwajah bundar,
berkulit putih, dan bermata hitam (gambar 3.38). Namun, dalam serial ini Zashiki-
Warashi |ebih sering ditampilkan dalam wujud penyamaran anak laki-lakinya agar ia

bisa bermain bersama anak-anak lainnya (gambar 3.39).

Bolehkah <au bermaiglent a

Gambar 3.38 & 3.39 Wujud asli Yokai Zashiki-Warashi beserta
wujud penyamarannya menjadi manusia

(Sumber: (RangerWiki | Fandom, n.d.) dan Episode 18 menit 01:56)

60



Kemudian, terdapat pula wujud lain dari Zashiki-Warashi yang mana wujud ini
ditampilkan la dipaksa untuk menyakiti manusia. Dalam wujud ini tubuh Zashiki-
Warashi menyerupai desain dari controller permainan video yang popular
dikalangananak-anak padatahun 90-an (gambar 3.40). Desain tersebut menunjukkan

adaptasi modern terhadap budaya modern.

Gambar 3.40 Wujud Zashiki-Warashi setelah
diubah menjadi jahat

(Sumber: :(RangerWiki | Fandom, n.d.))

Secara aspek karakterisas, terjadi perubahan yang signifikan dalam
merepresentasi Zashiki-Warashi. Zashiki-Warashi sama sekali tidak ditampilkan
sebagai roh penghuni rumah melainkan hanya sebagai Y okai anak-anak yang ingin
bermain dan bersahabat dengan manusia (gambar 3.41). Waaupun tetap
mempertahankan sifat dari Zashiki-Warashi yang memang tidak mengusik manusia,
versi representasi dalam serial Kakuranger ini menghilangkan karakteristik utama

dari kisah Zashiki-Warashi itu sendiri dan menciptakan narasi baru.
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Gambar 3.41 Zashiki-Warashi yang
terlihat digemari oleh anak-anak

(Sumber: Episode 18 menit 03:01)
Peran naratif Zashiki-Warashi dalam serial Kakuranger juga memiliki keunikan
karena la tidak berfungsi menjadi antagonis utama, melaikan tokoh netral sekaligus
korban dari manipulasi. Awalnya Zashiki-Warashi tidak ada keinginan untuk
menyakiti manusia dan hanyaingin bermain layaknya anak-anak, kemudian dirubah
menjadi Yokal yang liar. Zashiki-Warashi pada akhirnya berakhir dengan tragis
tewas akibat bertarung melawan Yokai lainnya demi melindungi teman-temannya

(gambar 3.42). Hal ini menempatkan peran Zashiki-Warashi bukan sebaga musuh,

namun juga bukan sebagal sekutu permanen bagi Kakuranger.

Gambar 3.42 Zashiki-Warashi tewas demi
melindungi teman-temannya

(Sumber: Episode 18 menit 16:27)
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Secara representasi reflektif dan konstruktif, Zashiki-Warashi dalam seria
Kakuranger mengalami pergeseran makna dari legenda aslinyayang dikenal sebagai
roh anak-anak penunggu rumah dan pembawa keberuntungan menjadi sosok Y okai
yang hanyaingin bermain layaknya anak-anak pada umumnya. Bahkan terdapat pula
wujudnyayang dimodifikasi dengan menggabungkan dengan unsur permainan video
yang dekat dengan budaya popular dikalangan anak-anak era modern. Pergeseran ini
menunjukkan bagaimana makna Zashiki-Warashi dikonstruksi ulang agar relevan
dengan penonton muda pada masa penayangannya. Lalu secara representasi
intensional, kreator serial sengaja menekankan sisi emosional dan kedekatan dengan
penonton melaui kisah tragis Zashiki-Warashi.

3.1.8 Kasabake

Kasabake merupakan salah satu Yokal dari kategori Tsukumogami, yaitu benda-
benda yang lama tidak digunakan kemudian menjadi Y okai. Hal yang sama juga
tertera dalam buku milik Foster, “Whatever its origins, the kasa-bake is clearly
associated with the concept of tsukumogami, household tools and objects that
become yokai after a hundred years.”(Foster, 2015). Kasabake yang daimbil kata
“Kasa” atau payung dalam bahasa Indonesia (Kenji Matsuura, 1994), merupakan
Y okai yang berbentuk payung dengan satu mata, memiliki dua tangan namun hanya
memiliki satu kaki sehingga harus berjalan dengan cara melompat-lompat, dan lidah
yang panjang (gambar 3.43) (Y okai.jp, n.d.). Wujud inilah yang membuat K asabake
sangat ikonik hingga seringkali direpresentasikan kedalam berbagai media film dan

anime salah satunya dalam serial Kakuranger.
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Gambar 3.43 Gambaran wujud Kasabake menurut legendanya
(Sumber: (Yokai.com, n.d.))

Namun, wujud ikonik dari Kasabake justru dimodifikasi cukup signifikan dalam
vers serial Ninja Sentai Kakuranger. Alih-alih ditampilkan berwujud sebuah payung
dengan satu mata, Kasabake direpresentasi menjadi sosok Yokai dengan anggota
tubuh yang lengkap (gambar 3.44). Sedangkan agar dapat diasosiasikan dengan kisah
legendanya, representasi versi ini juga dilengkapi dengan membawa payung sebagai
aksesoris sekaligus senjatanya. Transformasi ini lebih kepada disesuaikan untuk
kebutuhan peran naratif dari Kasabake yang lebih mengutamakan penampilan
pertarungan dan aksi dalam cerita sehingga wujudnya dibuat lebih proporsional

dibandingkan hanya sebuah payung dengan satu kaki sgja.
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Gambar 3.44 Wujud Kaéébake aI éerial Ninja Sentai Kakuranger

(Sumber: :(RangerWiki | Fandom, n.d.))



Berdasarkan kutipan dari web Yokai.jp mengenai karaktrisasi Kasabake, “Its
nature is strongly comic, meant to startle and amuse, appearing on night roads or
under eaves, dangling its tongue and hopping in visually striking ways.” (Y okai.jp,
n.d.). Karakterisasi dari Kasabake sendiri yang menurut legendanya seringkali
menjahili manusia dengan cara menakut-nakuti diubah menjadi Y okai yang kejam.
Perubahan karakterisasi tersebut dapat dibuktikan dengan peran naratifnya pada
episode ke-26 yang mana peran dari Kasabake sendiri menjadi penghalang bagi
Tsuruhime (NinjaWhite) dan ditugaskan untuk membunuhnya (gambar 3.45). Meski
demikian, perannyatidak berkembang lebih jauh dan berakhir dengan kekalahannya

pada episode yang sama.

Gambar 3.45 Kasabake yang menganggap dirinya sudah
menang dengan mengalahkan Tsuruhime
(Sumber : Episode 26 menit 12:52)
Dari segi representasi Konstruktif, Kasabake dihadirkan sebagai contoh
bagaimana Yoka sederhana dan bernuansa komikal dalam legendanya
direkonstruksi ulang menjadi sosok antagonis yang lebih sesuai dengan genre

Tokusatsu. Kemudian secara reflektif, representasi dari Kasabake ini sangat jauh

diubah jika dibandingkan dengan kisah legendanya. Satu-satunya hal yang tetap
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dipertahankan agar dapat merefleksikan dengan legendanya yaitu dengan tampilan
visualnyayang dibuat dengan mengasosiasikan elemen payung. Sedangkan dari segi
representasi intensionalnya, Kasabake diarahkan untuk menambah variasi musuh
yang harus dihadapi Kakuranger serta menghadirkan adegan hiburan berupa aksi
pertarungan. Representasi dari Kasabake dalam seria ini menunjukkan usaha
adaptasi yang menekankan fungsi naratif praktis dibandingkan pelestarian makna
legendanya.

3.19 Kitsune

Kitsune (JI) dalam bahasa Jepang memiliki arti “rubah”(Kenji Matsuura, 1994).

Dalam kisah legendanya Kitsune dikenal sebagai Y okai berwujud rubah dan dikenal
ahli dalam menggunakan kemampuan sihirnya untuk berbuat kejahatan. Kisah-kisah
dalam legenda menggambarkan Kitsune sebaga Y okai yang licik dan suka menipu
manusia dengan sihirnya. Salah satu contoh kisahnya dalam menipu manusia dimuat
pada buku karya A.B. Mitford berjudul “Japanese Legends and Folklore”. Pada salah
satu kisahnya yang berjudul “How a Man Was Bewitched And Had His Head Shaved
By The Fox” menceritakan bagaimana seorang tukang kayu bernama Tokutaro yang
tidak percaya dan bersikeras ingin membuktikan bahwa tidak ada seekor rubah yang
bisa menipu manusia. Tokutaro membunuh putri dari kepala desa setelah lamengira
sang putri merupakan rubah yang sedang menyamar. Saat Tokutaro akan dieksekusi
akibat tindakannya, seorang biksu datang dan akan membebaskannya dengan syarat
la harus memotong rambut Tokutaro. Setelah proses pencukuran selesai, tiba-tiba

semua orang menghilang menyisakan Tokutaro sendirian dan terdengar suara gelak
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tawa yang ternyata rubah telah menipunya (Mitford, 2019). kisah-kisah mengenai
kitsune menjadikannya cocok untuk direpresentasikan menjadi variasi antagonis
dalam media-media modern salah satunya pada serial Kakuranger.

Dalam serial Kakuranger episode ke-40, Kitsune direpresentasikan secara visual
sebagai sosok wanita dengan wajah menyerupal rubah, memiliki ekor panjang, serta
ditampilkan mengenakan korset yang menambah kesan daya tarik sensual dan
sifatnyayang licik (Gambar 3.46). Representasi ini sangat jauh berbeda dibandingkan
dengan wujud dalam legendanya yang dideskripsikan sebagai seekor rubah secara
utuh ataupun seorang wanita cantik tanpa atribut tambahan yang berlebihan.
Transformasi visua ini tidak hanyamemberi nuansamodern, tetapi jugamenekankan
citra Kitsune sebagai sosok yang memadukan sisi manusia dan hewan secara lebih

eksplisit.

Jadi kau sudsh bangun, Kakuranger?

Gambar 3.46 Tampilan wujuda dari Y okai Kitsune
dalam serial Ninja Sentai Kakuranger

(Sumber : Episode 40 menit 12:56)
Dari segi karakterisasi, Kitsune tetap ditampilkan dengan memiliki sifat liciknya

namun dengan penambahan sifat baru yaitu sangat menyukai uang. Sifat serakahnya

67



terhadap uang ini merupakan sifat baru yang ditambahkan dan belum pernah ada pada
kisah legendanya. Dalam episode ke-40 serial Kakuranger, Kitsune menculik anak-
anak dan meminta sejumlah uang tebusan kepada para orang tua, namun diketahui
bahwa setelah Kitsune menerima uang tebusan la tetap tidak membebaskan anak-
anak yang telah la culik (Gambar 3.47). Representasi ini menyesuaikan dengan
konteks naratif modern namun dengan tetap mempertahankan karakteristik

tradisionalnya.

Ovang tus dari anak yang diculik mau membayar

Derapa saja aggar amak merchas kemball,

Gambar 3.47 Rencanalicik dan serakah Kitsune untuk
menculik anak-anak serta meminta uang tebusan
(Sumber : Episode 40 menit 13:26)

Selain sifat licik, karakteristik tradisional lainnya yang tetap dipertahankan yaitu
fenomena yang khas berhubungan dengan Y okai Kitsune, yaitu Kitsune no Yomeiri
(Fox Wedding). Mengutip penjelasan terkait Kitsune no Yomeiri menurut Foster,

“Another phenomenon associated with kitsune is kitsune-no-yomeiri, a “fox’s wedding.”
The expression is used to signify the seemingly contradictory weather phenomenon that
occurs when the sun is shining while it israining. It was at mysterious, paradoxical times
like this that foxes got married, or alternatively, it was the mysterious power s of foxes that
caused such paradoxical meteorological phenomena.” (Foster, 2015).

Terjemahan:

“Fenomena lain yang dikaitkan dengan Kitsune adalah Kitsune no Yomeiri, atau
“pernikahan rubah”. Ungkapan ini digunakan untuk menggambarkan fenomena cuaca yang
tampak kontradiktif, yaitu ketika matahari bersinar sementara hujan turun. Diyakini bahwa
pada saat-saat misterius dan paradoks seperti inilah para rubah menikah, atau sebaliknya,
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kekuatan ghaib para rubahlah yang menyebabkan terjadinya fenomena meteorologis yang
paradoksal tersebut.”

Namun, dalam serial Kakuranger fenomena Kitsune no Yomeiri ini dijadikan
sebagai metode tindakan kriminal penculikan anak-anak (gambar 3.48). Hal ini
menjadikan pergeseran fungsi dari fenomena Kitsune no Yomeiri yang awalnya
merupakan fenomena misterius menjadi strategi tindakan kriminal dalam narasi

modern.

Gambar 3.48 Pelaksanaan upacara Kitsune no Yomeiri
(Sumber : Episode 40 menit 06:32)

Dalam peran naratifnya, Kitsune ditempatkan sebagai antagonis minor yang
mengancam manusia dengan tindak penculikannya. Walau kehadirannya terbatas
hanya dalam satu episode sgja, Kitsune tetap berperan sebagai penambah variasi
konflik serta memperlihatkan kreativitas adaptasi Y okai tradisional kedalam format
media modern. Serta sebaga bentuk pelestarian budaya dengan mengangkat kisah
fenomena Kitsune no Yomeiri kembali.

Dari sudut pandang representasi konstruktif, Kitsune dalam seria Kakuranger

membentuk makna baru melalui visualisass modern dan narasi penculikan yang
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relevan dengan isu kontemporer yang cukup marak terjadi. Kemudian, dari sudut
pandang reflektif, representasi Kitsune dalam serial Kakuranger sudah cukup
menyesuaikan dengan narasi Kitsune dalam legendanya yaitu ahli dalam
memanipulasi sihir dan bersifat licik namun dengan modifikas modern pada
tampilan visualnya. Sementara secara intensional, representasi ini menegaskan citra
Kitsune sebagai sosok yang licik serta manipulatif sesuai dengan gambaran dalam
kisah legendanya, sekaligus menekankan fungsinya sebaga salah satu tokoh
antagonis yang harus dikalahkan.
3.1.10 Yuki Onna

Berdasarkan web Yokai.jp dan Kotobankku, Yuki Onna dalam kisah legenda
Jepang dideskripsikan sebagai roh salju yang berwujud sebagai seorang Wanita
cantik berkulit putih pucat seperti salju, mengenakan kimono putih (gambar 3.49)

(Yokai.jp, nd.; = bx> 7 nd.).

Gambar 3.49 Ilustrasi sosok Y uki Onna dalam
buku ilustrasi Hyakka Zukan
(Sumber: (id.wikipedia.org, n.d.))
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Kisah Y uki Onna memiliki berbagai versi dan kepercayaan di beberapa prefektur
Jepang. Dalam The Book Yokai karya Foster mencantumkan beberapa versi kisah
dari Y uki Onna,

“In Iwate and Miyagi Prefectures in northeast Japan, it was said that if you saw yuki-onna,
your spirit would be drawn from your body. In parts of Aomori Prefecture, her behavior is
similar to that of the ubume: shewill ask you to hold her baby. In some parts of the country,
such as Tono, in lwate Prefecture, she appears on a set date; elsewhere her appearanceis
random and witnessed only by particularly lucky (or unlucky) individuals. ”(Foster, 2015).

Terjemahan:

“Pada Prefektur Iwate Dan Miyagi di timur laut Jepang, dikatakan bahwa jika seseorang
melihat Y uki-Onna, jiwanya akan tersedot keluar dari tubuhnya. Pada beberapa daerah di
Prefektur Aomori, perilakunya mirip dengan Ubume: la akan meminta seseorang untuk
menggendong bayinya. Pada beberapa wilayah lainnya, seperti di Tono, Prefektur Iwate,
la muncul pada tangga tertentu; sementara di tempat lain, kemunculannya terjadi secara
acak dan hanya dapat disaksikan oleh individu yang sangat beruntung (atau tidak
beruntung).”

Pada serial Ninja Sentai Kakuranger episode ke-48, Y uki Onna direpresentasikan
dengan mempertahankan ciri tradisionalnya yaitu sebagai wanita berkulit seputih
salju. Namun, alih-alih mengenakan kimono layaknya Wanita pada zaman dahulu.
versi yang direpresentasikan ini mengenakan pakaian yang terlihat lebih modern dan

menyerupai pakaian atlit Figure Skate (gambar 3.50 dan 3.51).

Yokaifyang ada di musim dingin,
Stdah pasti Yukionna, kan?

Gambar 3.50 & 3.51 Perbandingan pakaian Y uki Onna dalam serial Kakuranger
dengan pakaian atlit Figure Skate

(Sumber : Episode 48 menit 04:33 dan (Vogue.com, n.d.))
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Sedangkan untuk karakterisasinya, pada serial ini Yuki Onna ditampilkan sangat
erat kaitannya dengan musim dingin dan salju, serta memiliki kemampuan untuk
mengeluarkan napas dingin untuk membekukan manusia (gambar 3.52). Deskripsi
karakteristik yang sama juga tertera dalam web Yokai.jp, “A beautiful female yokai
who appears on snowy nights. Her icy breath is said to freeze people solid.” (Y okai.jp,
n.d.). Meskipun aspek visualnya dibuat lebih modern, karakterisas yang

direpresentasikan masih relevan dengan kisah tradisionalnya.

Gambar 3.52 Kemampuan Y uki Onna yang dapat
mengel uarkan napas dinginnya untuk membekukan manusia

(Sumber : Episode 48 menit 04:24)

Untuk peran naratif dari Yuki Onna sendiri dalam seria ini ditampilkan sebagai
antagonis minor. lamenculik enam orang manusia untuk dijadikan bahan untuk ritual
dalam rangkamemanggil badai salju yang dapat membekukan seluruh dunia (gambar
3.53). Peran ini memperlihatkan perluasan dari kisah legendanya yang awalnya
hanya mengincar korban per-individu, menjadi ancaman berskala besar yang sesuai

dengan kebutuhan narasi khas tokusatsu.
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Gambar 3.53 Ritual pemanggilan badai salju oleh Y uki Onna
(Sumber: Episode 48 menit 05:09)

Dari sudut pandang representasi reflektif dan konstruktif, Y uki Onna dalam serial
Kakuranger dibentuk ulang melalui kombinasi visual tradisional dan modern, namun
tetap mempertahankan karakterisasi sesuai dengan legendanya. Serta, memberikan
peran naratif yang jauh lebih besar yang disesuaikan dengan konflik khas serial
tokusatsu. Jika pada legendanya Y uki Onna hanya merenggut nyawa perorangan,
dalam serial Kakuranger dibuat mengancam nyawaseluruh umat manusia. Sementara
secara representasi intensional, kehadiran Y uki Onna mempertegas sosok antagonis
yang dingin, kejam, dan misterius dengan fungsi utama menambah variasi musuh
serta konflik yang harus dihadapi oleh para Kakuranger.

3.1.11 Daradara

Daradara merupakan Y okai orisinil yang diciptakan khusus dalam seria Ninja
Sentai Kakuranger sehingga tidak memiliki latar belakang kisah legenda tradisional
yang mengikatnya. Dalam cerita, Daradara merupakan Yokai yang diciptakan

langsung oleh sang rgja Yokai untuk mengalahkan para Kakuranger. Wujud dari
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Daradara sendiri ditampilkan bertubuh hitam, berlendir, dan memiliki tekstur

menyeramkan yang menekankan sifatnya sebagai makhluk buatan (gambar 3.54).

Gambar 3.54 Wujud dari Daradara

(Sumber : Episode 42 menit 02:20)
Kemudian, Daradara memiliki kemampuan untuk menyerap kekuatan dari para
Kakuranger dan juga rekan mereka Ninjaman yang mana setiap Daradara menyerap
kekuatan baru wujudnya juga berubah dengan menambahkan beberapa unsur dari

kekuatan yang ia dapatkan(gambar 3.55 dan gambar 3.56).

Gambar 3.55 Wujud dari Daradara
setelah menyerap kekuatan Ninjaman
(Sumber : (RangerWiki | Fandom, n.d.))
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Gambar 3.56 Wujud dari Daradara setelah menyerap
kekuatan dari keempat anggota K akuranger

(Sumber: (RangerWiki | Fandom, n.d.))

Dari segi aspek karakterisasi sendiri, Daradara ditampilkan sebagai Y okai yang
cukup kuat dan berbahaya hingga para K akuranger sendiri kesulitan menghadapinya.
Selain bisa menyerap serta meniru kekuatan dari para Kakuranger (gambar 3.57 dan
gambar 3.58), Daradara juga dapat menyalurkan luka yang la dapatkan langsung

kepada pemilik dari kekuatan yang telah latiru.

ook menphire Ols Bl mengrunabam

Kekiuatan sana sepert! Ninjaman?

Gambar 3.57 & 3.58 Daradara telah menyerap dan meniru kekuatan dari Ninjaman
(Sumber: Episode 42 menit 09: 37 dan menit 14:29)
Selain kemampuan untuk meniru, Daradara juga memiliki kemampuan berupa
lumpur beracun yang la gunakan untuk meracuni seluruh penduduk kota (gambar

3.59).
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Gambar 3.59 Daradara menyebarkan lumpur beracunnya ke
seluruh kota

(Sumber: Episode 43 menit 15:16)

Dari segi naratif, Daradara berfungsi sebagai antagonis utama dalam tiga episode
berturut-turut. Kehadirannya menjadi klimaks dari rangkaian konflik antara
Kakuranger dengan para Y okai. Dimulai dari tujuan utama Daradara tercipta untuk
mengalahkan Kakuranger dengan cara menyerap kekuatan dari Ninjaman serta
keempat orang anggota K akuranger dan menyal urkan lukayang ladapatkan sehingga
para Ninja Red tidak dapat sembarangan menyerangnya. Pada episode ke-44,
Daradara berhasil dikalahkan setelah pertarungan besar yang melibatkan seluruh
kekuatan utama Kakuranger. Peran naratif ini menunjukkan bahwa Daradara
memiliki posis penting sebagal salah satu antagonis utama karena sempat berhasil
memojokkan para pahlawan.

Secara representasi reflektif, Daradara tidak merefleksikan dari kisah Yokal
manapun dikarenakan merupakan Yokai orisinil dari serial Kakuranger. Secara
konstruktif, Daradara mencerminkan konstruksi makna baru yang tidak bersumber
pada kisah legenda zaman dahulu, melainkan sepenuhnya hasil kreativitas tim

produksi. Hal ini menegaskan bahwa Kakuranger tidak hanya mengadaptasi Y okai
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tradisional sgja, tetapi juga menciptakan jenis Y okai baru untuk memberikan nuansa
angin segar dalam serial Ninja Sentai Kakuranger. Sementara itu, dari sisi
representasi intensional Daradara ditampilkan sebagai simbol dari kekuatan baru
yang berbahaya, sekaligus perangkat naratif untuk meningkatkan ketegangan menuju
klimaks serial.
3.2Representasi Yokai Terkait Peran Budaya dalam Serial Ninja Sentai
Kakuranger
Representasi Yokai dalam serial Ninja Sentai Kakuranger tidak hanya terdapat
dalam aspek visual, karakterisasi, dan peran naratif dalam tema utama pertama sgja
melainkan juga memiliki fungsi budaya tersendiri. Serial ini menampilkan bagaimana
Y okai sebagai salah satu dari identitas budaya Jepang diadaptasikan kedalam konteks
modernitas, khususnya pada era tahun 90-an pasca pecahnya gelembung ekonomi.
Dari hasil analisis diperoleh bahwafungsi budayadari representasi Y okai dalam serid
Kakuranger bergerak dalam dua ranah yang saling melengkapi, yaitu fungsi sebagai
hiburan dan sebagai pelestarian budaya.
Fungsi budaya sebagai hiburan sangat penting. Mengutip dari artikel berita milik
African Business yang menegaskan akan hubungan antara budaya dengan hiburan,

“Entertainment is a form of activity that holds the attention and interest of an audience,
giving pleasure and delight. Under standing how entertai nment functions as part of culture
could lead to an important interaction with others in how people see the worid. ” (African
Business, 2022)

Terjemahan:

“Hiburan merupakan suatu bentuk aktivitas yang menarik perhatian dan minat penonton,
memberikan kesenangan, dan kegembiraan. Memahami bagaimana hiburan berfungs
sebagai bagian dari budaya dapat mengarah padainteraksi penting dengan orang lain dalam
cara pandang dunia.”
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Dengan menghadirkan budaya dalam kegiatan sehari-hari dapat menambah
wawasan dalam konteks sosial. Entertainment atau hiburan juga menjadi unsur yang
esensia dan mendasar bagi keberlangsungan mental serta spiritual manusia, layaknya
makanan bagi kebutuhan fisik. Hiburan memiliki hubungan yang erat dengan budaya
karena dianggap sebagai bentuk ekspresi budaya yang menyatukan aspek psikologis,
sosia, dan estetika manusia. Mengutip diagram perbandingan antara kebutuhan fisik
dengan kebutuhan mental manusia (gambar 3.60) menurut Matthias Rauterberg,

Naoko Tosa, dan Ryohei Nakatsu dalam jurnal penelitian mereka berikut,
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Gambar 3.60 Diagram perbandingan antara
kebutuhan fisik dengan kebutuhan mental
manusia
(Sumber:(Nakatsu et al., 2015))
Berdasarkan diagram diatas, pada tahap awa manusia hanya memerlukan
pemenuhan kebutuhan dasar untuk menjaga ketahanan fisik. Namun, seiring
perkembangan, muncul kebutuhan akan hiburan sebagai unsur penting bagi ketahanan

mental dan spiritual manusia yang kemudian mencakup unsur-unsur agama,

pendidikan, seni, pekerjaan, dan kegiatan sosia lainnya. Dengan demikian, hiburan
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bukan sekadara aktivitas rekreatif saja, melainkan alat ekspresi budaya dan sarana
pelestarian kesgjahteraan kesehatan mental manusia sehingga hiburan memiliki
hubungan yang erat dengan budaya.

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, representasi Yokai Sebagian besar
difungsikan sebagai perangkat hiburan, yakni sebagai variasi dari “monster mingguan”
atau antagonis yang dihadapi oleh para pahlawan dalam satu episode yang
memperkaya dinamika cerita tanpa memiliki makna kultural yang mendalam. Sebagai
contoh seperti kemunculan Kappa dalam episode perdana yang berperan sebagai
pemicu konflik utama ceritadengan melepaskan seluruh Y okai ke dunia(gambar 3.61).
Hal tersebut jelas ditujukkan demi keberjalanan cerita sehingga para Kakuranger harus
menyegel merekakembali hingga akhir serial. Y okai lainnyajuga difungsikan sebagai

varias antagonis dengan konflik cerita yang mereka hadirkan masing-masing.

Gambar 3.61 Kappa berhasil melepaskan segel para 'Y okai
(Sumber: Episode 1 menit 10:23)

Konflik yang dihadirkan pun bersifat ringan serta bersifat menghibur dan
terkadang menyelipkan pesan moral seperti pada episode ke-27 ketika Ninja Blue dan
Ninja Yellow diubah menjadi Kappa diharuskan bekerja sama mengalahkan Y okai

Nue agar dapat kembali menjadi manusia (gambar 3.62). Meski sangat sulit, namun
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dengan kerja sama mereka yang gigih pada akhirnya mereka berhasil dan kembali
menjadi manusia. Selain menghadirkan konflik, para Y okai juga condong diarahkan
untuk penampilan aksi pertarungan dengan para Kakuranger. Contoh yang paling jelas
terlihat pada Y okai Daradara yang merupakan satu-satunya Y okai orisinil dari serial
Kakuranger yang sepenuhnya secara intensional dirancang sebagai perangkat naratif

untuk menghadirkan adegan aksi pertarungan (gambar 3.63).

Gambar 3.62 Ninja Blue dan Ninja Gambar 3.63 Aksi pertarungan
Y ellow yang berusaha mengal ahkan Daradara dengan Kakuranger
(Sumber: Episode 27 menit 11:49) (Sumber: Episode 42 menit 12:15)

Dalam konteks Jepang pasca pecahnya Bubble Economy pada awal tahun 90-an,
fungsi budaya Y okai sebagai hiburan dalam serial Kakuranger dapat dipahami sebagai
respon terhadap meningkatnya kecemasan sosial dan ketidakpastian ekonomi yang
marak menimpa masyarakat Jepang. Dominasi televis sebaga media massa yang
dikonsumsi oleh sebagian besar masyarakat Jepang memperkuat peran tayangan
hiburan sebagai sarana eskapisme dalam kehidupan sehari-hari. Mengutip dari
penelitian oleh Althaf Gauhar dan Teguh Santoso,

“Mass culture is a lively and powerful force that engages everyone through mass media.
Today, Japanese mass culture includes several diverse elements such as; television and
radio entertainment culture, popular press culture, fashion and trend -culture,
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entertainment culture around amusement facilities, high-tech culture, and commercialized
traditional elite culture. Television and radio have become popular choicesin mass media.
About 85 percent of Japanese people have watched television every day for about three
hours and eighteen minutes on average on weekdays” (Althaf Gauhar Auliawan & Teguh
Santoso, 2023)
Terjemahan:
“Budaya massa merupakan kekuatan yang hidup dan kuat yang melibatkan semua orang
melalui media massa. Saat ini, budaya massa Jepang mencakup beberapa elemen beragam
seperti; budaya hiburan televisi dan radio, budaya pers populer, budaya mode dan tren,
budaya hiburan di sekitar fasilitas hiburan, budaya teknologi tinggi, serta budaya €lite
tradisional yang dikomersialkan. Televis dan radio telah menjadi pilihan populer dalam
mediamassa. Sekitar 85 persen orang Jepang menonton televisi setiap hari selamarata-rata
tigajam delapan belas menit pada hari kerja."
Dalam kerangka ini, serial Kakuranger hadir sebagai bagian dari budaya hiburan
televis yang menawarkan narasi ringan, visual yang unik, serta karakter Y okai yang
unik dan tidak sepenuhnya menyeramkan. Representasi tersebut menunjukkan
pergeseran fungsi Yokai dari simbol ketakutan tradisional menjadi medium hiburan
yang bersifat aman dan repetitif, sehingga mampu memberikan rasa stabilitas
emosional di tengah kondisi sosial pasca krisis ekonomi.

Kemudian di sisi lain, terdapat pula Yoka yang difungsikan sebagai upaya
pelestarian budaya dengan menghadirkan konflik berdasarkan dengan kisah atau
peristiwva dalam legendanya. Sebaga contoh pada episode ke-8 yang menghadirkan
Bakeneko sebagai antagonisnya dan mengadaptasi fenomena “Kamikaksuhi” atau
fenomena hilang secara misterius (gambar 3.64). Mengutip penjelasan dari Foster

terkait “Kamikakushi”,

“kamikakushi: kidnapping by a god, translatable as “spiriting away,” or more literally,
“hiding by a deity.” The details of such occurrences vary, but usually the story goes like
this: A young boy or adolescent suddenly disappears. His family and the villagers search
frantically but to no avail. Then, sometime later, he shows up in a strange place—in atree,
or in the eaves of a house—dazed but otherwise unharmed. ”’(Foster, 2015).

81



Terjemahan:

“Kamikakushi: penculikan oleh dewa, yang dapat diterjemahkan sebagai ‘Spiriting Away’
(dibawa pergi oleh roh), atau lebih harfiah lagi berarti ‘disembunyikan oleh dewa’. Rincian
dari peristiwasemacam ini bervariasi, tetapi biasanya ceritanya berjalan seperti ini: seorang
anak laki-laki atau remgja tiba-tiba menghilang. Keluarga serta penduduk desa panik
mencarinya, namun tidak kunjung ditemukan. Kemudian, beberapa waktu kemudian, la
muncul di tempat yang aneh yaitu diatas pohon, atau di bawah atap rumah dalam keadaan
linglung namun tanpa luka sedikitpun.”

Ha yang sama kemudian terjadi kembali pada episode ke-40 yang mana
mengadaptasikan fenomena Kitsune no Yomeiri (gambar 3.65). Melalui representasi
serta pengadaptasian fenomena-fenomena berdasarkan kepercayaan masyarakat
zaman dahulu inilah cara yang digunakan oleh pencipta serial untuk melestarikan
kisahnya kepada masyarakat modern terutama anak-anak dengan format yang lebih

mudah untuk diakses.

Gambar 3.64 Bakeneko yang diketahui sebagai
dalang dari fenomena Kamikakushi

(Sumber: Episode 8 menit 11:04)
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Gambar 3.65 Kitsune yang menjebak seorang anak untuk datang melihat upacara Kitsune no Y omeiri

(Sumber: Episode 40 menit 06: 59)

Dengan demikian, fungsi budayadari representasi Y okai dalam serial Ninja Sentai
Kakuranger menunjukkan bahwa media populer bekerja secara ganda yaitu sebagai
wahana hiburan yang ringan dan sebagai sarana pelestarian budaya. Secaraintensional
sang pencipta serial ingin menciptakan serial yang dapat menghibur masyarakat
terutama anak-anak namun juga relevan dengan media populer modern dengan
menghadirkan kisah pahlawan dengan tema ninja melawan Y okai. Sedangkan secara
konstruktif, representasi Y okai ini bukanlah refleksi pasif dari tradisi, melainkan hasil
konstruksi aktif yang berbasis pada tampilan visual dan narasi para Yoka yang
didasarkan pada kisah legendanya namun juga dengan merepresentasikan kondisi

dinamika sosia dan identitas budaya Jepang pada tahun 90-an.
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Bab IV
Kesimpulan

Representasi Yokai tidak sekadar merefleksikan kisah legenda zaman dahulu,
melainkan juga membangun ulang (konstruksi) nilai-nilai folklor agar relevan dengan
konteks masyarakat Jepang pada tahun 90-an. Dari segi visual dan karakterisasi, Y okai
mengalami modernisasi melalui desain, perilaku, dan fungsi naratif tanpa menghilangkan
akar tradisionalnya. Hal ini tampak pada Bakeneko dan Kitsune yang masih
mempertahankan unsur Kamikakushi dan Kitsune no Yomeiri sebagai bentuk pelestarian
budaya. Sementara pada Y okai lain seperti Kappa, Tengu, dan Daradara |ebih diarahkan
pada fungsi hiburan semata.

Dengan demikian, representas Yokai dalam serial Ninja Sentai Kakuranger
berfungsi ganda sebagai sarana pelestarian kisah legenda Jepang dan sekaligus sebagai
komoditas hiburan dalam industri media populer. Dualitas ini mencerminkan upaya
masyarakat Jepang mempertahankan identitas budayanya ditengah arus moderniasi.
Melalui penggabungan unsur tradisi dan hiburan ini, serial Ninja Sentai Kakuranger
berhasil memperlihatkan bahwa budaya populer dapat menjadi medium aktif dalam
menjaga keberlanjutan folklor serta merepresentasikan dinamikaidentitas budaya Jepang
yang terus beradaptasi dengan perubahan zaman.

Penelitian ini terbatas hanya pada satu serial serta satu periode waktu tertentu saja.
Oleh karena itu, kepada para pendliti selanjutnya yang membahas representasi Y okai
dalam media populer disarankan agar lebih meluaskan cakupan media dan periode

waktunya serta lebih mengaitkan perubahan kondisi sosial dalam masyarakatnya.



Lampiran Hasil Koding Analisis Konten

a) Koding Terbuka
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b) Koding Tertutup

FB14 Yuld-Onna berencana wniuk melakukan ritual
pemanggilan badai salju di seluruh dunia agar manusia
tunduk kepada raja yokai
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¢) Koding Selektif

KODING SELERKTIF

-
Tema Utama | Sub-Tema
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