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[bookmark: _Toc149510123]ABSTRACT
Zahro, Chomsatul Lailatuz. 2023. "Reperesentation of Cultural shock in Sword Art OnlineAnime by Tomohiko Ito, a Sociology of Literature Study". Thesis, Department of Japanese Language and Culture, Faculty of Humanities, Diponegoro University. Advisor Yuliani Rahmah, S.Pd., M.Hum.
	The topic of this research is "Cultural shock Representation in the Sword Art Online Anime by Tomohiko Ito, a Sociology of Literature Study". This research has 2 objectives, the first is to describe the narrative elements in the Sword Art Online anime and the second is the representation of culltural shock in the Sword Art Online anime.
	The method used to obtain data is library research. The Sociology of Literature approach is used because this research raises the issue of cultural shock in the Sword Art Online anime. The theory used in this research is the theory of Film Narrative Structure in Himawan Pratista's book, and the theory of cultural shock by Kalervo Oberg and Gullahorn & Gullahorn.
	The result is that some characters in Sword Art Online only survive until the crisis stage and choose to commit suicide, and some manage to pass all stages in cultural shock so that they can continue their lives well.
Keywords: Literary sociology, Sword Art Online, Cultural shock, cultural shock, Movie narrative.
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Zahro, Chomsatul Lailatuz. 2023. “Reperesentasi Cultural Shock dalam Anime Sword Art Online Karya Tomohiko Ito Kajian Sosiologi Sastra”. Skripsi, Program Studi Bahasa dan Kebudayaan Jepang, Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Diponegoro. Pembimbing Yuliani Rahmah, S.Pd., M.Hum.
	Penelitian ini mengambil topik “Reperesentasi Cultural Shock dalam Anime Sword Art Online Karya Tomohiko Ito Kajian Sosiologi Sastra”. Penelitian ini memiliki 2 tujuan, yang pertama adalah mendeskripsikan unsur-unsur naratif pada anime Sword Art Online dan yang kedua adalah representasi culltural shock dalam anime Sword Art Online.
	Teknik yang digunakan untuk memperoleh data adalah studi pustaka. Pendekatan Sosiologi Sastra digunakan karena penelitian ini mengangkat permasalahan cultural shock dalam anime Sword Art Online. Teori yang digunakan dalam penulisan ini adalah teori Struktur Naratif Film dalam buku milik Himawan Pratista, dan teori cultural shock oleh Kalervo Oberg dan Gullahorn & Gullahorn.
	Hasil yang dicapai adalah sebagian tokoh dalam Sword Art Online hanya bertahan hingga crisis stage dan memilih bunuh diri, dan sebagian lagi berhasil melewati seluruh tahap dalam cultural shock sehingga bisa melanjutkan hidupnya dengan baik. 

Kata Kunci : Sosiologi sastra, Sword Art Online,Cultural shock, gegar budaya, Naratif film.
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BAB I
[bookmark: _Toc149510125]PENDAHULUAN
[bookmark: _Toc149510126]Latar Belakang
Sastra adalah deskripsi pengalaman kemanusiaan yang memiliki dimensi personal dan sosial sekaligus serta pengetahuan kemanusiaan yang sejajar dengan bentuk hidup itu sendiri. Penulis mengambil salah satu jenis karya sastra, yaitu anime. Anime adalah animasi asal Jepang yang digambar dengan tangan maupun menggunakan teknologi komputer, dalam bahasa Jepang disebut animeshon アニメション yang kemudian disingkat menjadi anime アニメ。
	Penelitian ini membahas analisis karya sastra berbentuk anime yang akan dikaji dengan analisis sosiologi sastra. Teori sosiologi sendiri digunakan untuk menganalisis dan memecahkan permasalahan-permasalahan yang ada dalam dunia yang terbentuk dalam karya sastra, sehingga dapat disebut sosiologi sastra. 
	Salah satu karya sastra yang penulis ambil yaitu karya sastra berupa anime. Kata anime adalah sebutan untuk animasi yang berasal dari Jepang, berasal dari kata アニメション  kemudian disingkat menjadi アニメ. Salah satu studio produksi Anime yang cukup terkenal di dunia yaitu Aniplex Inc. (株式会社アニプレックス Kabushiki-gaisha Anipurekkusu) milik Sony Music Entertainmen Japan. Dalam penelitian ini, penulis mengambil salah satu anime yang cukup terkenal produksi studio Aniplex, yaitu Sword Art Onlineseason 1yang rilis pada bulan Juli hingga Desember 2012, dan berjumlah 25 episode. Meskipun rilis pada tahun 2012, anime ini berlatar di tahun 2022-2025, bercerita tentang gambaran masa depan, dimana kemajuan teknologi berakibat fatal.
Anime ini menceritakan kehidupan pemain gimvirtual realityyang terjebak di dunia virtual dan tidak bisa logoutatau keluar ke dunia nyata. Terdapat perbedaan cara hidup dan tempat tinggal antara dunia virtual dan dunia nyata yaitu latar dan gaya bangunan, makanan, kebiasaan, lingkungan, hingga pekerjaan, sehingga mereka merasa sangat tertekan terhadap apa yang mereka alami.
	Para pemain dituntut bertahan hidup dan mengumpulkan uang dengan cara berburu monster. Mereka juga akan mati di dunia nyata jika mati di dalam gim ini. Hal ini menimbulkan rasa tertekan, ketakutan, kecemasan, dan depresi. Beberapa dari mereka juga memutuskan untuk bunuh diri. Hal-hal tersebut dapat terjadi ketika seseorang mengalami gegar budaya karena tidak terbiasa dengan hal-hal yang ada di sekitar mereka.
	Gegar budaya, atau dalam bahasa Inggris dikenal sebagai cultural shock, merujuk pada perasaan ketidaknyamanan atau kebingungan yang dirasakan oleh seseorang ketika mengalami perbedaan budaya yang signifikan. Perasaan ini dapat muncul ketika seseorang berada di lingkungan yang berbeda dari yang biasa ia alami, seperti saat bepergian ke luar negeri atau bekerja di tempat yang memiliki budaya yang berbeda.
Gegar budaya dapat muncul dalam berbagai situasi, seperti ketika seseorang mengalami kesulitan dalam berkomunikasi dengan orang yang berbicara bahasa yang berbeda atau ketika seseorang mengalami perbedaan dalam cara pandang dan nilai-nilai budaya. Perasaan ini dapat menyebabkan stres dan kecemasan, serta dapat mempengaruhi kesejahteraan fisik dan emosional seseorang.
Namun, gegar budaya juga dapat menjadi kesempatan bagi seseorang untuk memperluas wawasan dan memperkaya pengalaman hidup. Dengan mengalami perbedaan budaya yang signifikan, seseorang dapat belajar untuk memahami dan menghargai cara pandang dan nilai-nilai budaya yang berbeda.
	Dari 	hal tersebut diatas, alasan penulis meneliti tokoh dalam anime Sword Art Onlineditinjau dari segi sosiologi adalah  adanya gegar budaya yang dialami oleh tokoh dalam anime tersebut, bukan hanya satu dua orang, namun ribuan orang mengalaminya. Gegar budaya juga merupakan hal yang sering terjadi di dunia nyata, apalagi dengan perkembangan teknologi yang cukup cepat. Gegar budaya seringkali dianggap remeh, namun teryata efek dari gegar budaya dapat menjadi cukup fatal, berupa kecemasan berlebih, hingga kehilangan nyawa.
[bookmark: _Toc149510127]Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, permasalahan yang akan dibahas dapat dirumuskan sebagai berikut :
1. Bagaimana struktur naratif yang terdapat dalam anime Sword Art OnlineSeason 1?;
2. Bagaimana gambarantahapan cultural shock yang dialami tokoh dalam anime Sword Art OnlineSeason 1?
1.1 Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian yang hendak dicapai yaitu :
1. Mendeskripsikan struktur naratif yang terdapat dalam anime Sword Art OnlineSeason 1 meliputi cerita dan plot, hubungan naratif dengan ruang, hubungan naratif dengan waktu batasan informasi cerita, dan struktur tiga babak;
2. Mendeskripsikan gambarancultural shock yang dialami oleh tokoh dalam anime Sword Art OnlineSeason 1.
[bookmark: _Toc149510128]Ruang Lingkup Penelitian
Objek material yang digunakan dalam kajian ini adalah serial anime berjudul Sword Art Onlineproduksi studio Aniplex, yang disutradarai oleh Tomohiko Ito dan dirilis pada 7 Juli 2012 – 22 Desember 2012. Penulis hanya meneliti season 1, dikarenakan penulis fokus pada kejadian-kejadian yang terjadi dalam anime yang berlatar digimSword Art Online saja, sedangkan pada season selanjutnya, sudah berlatar di gim lain. Objek formal yang digunakan dalam kajian ini adalah teori naratif film oleh Himawan Pratista, dan pendekatan sosiologi sastra mengenai tahapan-tahapan cultural shock oleh Oberg.
[bookmark: _Toc149510129]Manfaat Penelitian
Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat secara teoretis maupun praktis.Secara teoretis memberikan informasi tentang sastra dan anime Jepang kepada para pembaca, dalam aspek sosiologi sastra dapat menambah wawasan kepada pembaca mengenai tahapan-tahapan ketika seseorang maupun sekelompok orang mengalami cultural shock. Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat membantu pembaca untuk memahami teori naratif dan teori sosiologi sastra dalam mengkaji karya sastra.
[bookmark: _Toc149510130]Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan berfungsi untuk mempermudah pembaca dalam mengetahui bagian-bagian yang terdapat dalam penelitian. Adapun sistematika penulisan yang terdapat dalam penelitian ini yaitu :
Bab I merupakan pendahuluan. Bab ini membahas latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang lingkup penelitian, metode penelitian, landasan teori, dan sistematika penelitian. 
Bab II merupakan tinjauan pustaka dan kerangka teori. Bab ini berisi tinjauan penelitian-penelitian sebelumnya serta pemaparan mengenai teori-teori yang mendukung objek penelitian, yaitu teori struktur naratif film Himawan Pratista, Teori Cultural shock Oberg Kalvero, dan teori turunan Oberg Kalvero oleh Gullahorn dan Gullahorn.
Bab III merupakan metode penelitian. Bab ini berisi uraian langkah-langkah yang digunakan peneliti dalam menganalisis karya sastra.
Bab IV bagian analisisstruktur naratif film dan tahapan cultural shock. Bab ini membahas pengaplikasian teori struktur naratif dan teori sosiologi sastra meliputi gambaran tahapan gegar budaya/cultural shock dalam anime Sword Art Onlineseason 1.
Bab V penutup. Bab ini terdiri atas simpulan dan saran dari penelitian yang dilakukan.
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