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ABSTRAK 

 

Skripsi ini membahas tentang perkembangan industri anime di Jepang dalam 

rentang waktu tahun 2010 hingga 2022. Anime telah menjadi salah satu produk budaya 

yang sangat populer dan memiliki pengaruh global. Penelitian ini bertujuan untuk 

memaparkan penjelasan terkait hasil analisis perubahan industri Jepang dari tahun 2010 

hingga tahun 2022 kemudian untuk menjelaskan faktor yang memengaruhi perkembangan 

anime di Jepang serta mengetahi apa saja dampak sosial dan budaya Jepang kepada 

penggemarnya di berbagai willayah, termasuk faktor-faktor yang mempengaruhi 

perubahan dalam produksi, tema, gaya animasi, dan popularitas. Penulis menggunakan 

metode historis dengan empat langkah yaitu heuristik, kritik, interpretasi, serta  

historiografi. Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa dalam periode 2010-2022, industri 

anime mengalami transformasi signifikan. Terdapat peningkatan dalam diversifikasi genre 

anime, dengan penggabungan elemen-elemen baru seperti unsur fiksi ilmiah, fantasi, 

isekai, dan slice of life yang menghadirkan pengalaman yang lebih kaya bagi penonton. 

Selain itu, teknologi canggih seperti animasi 3D dan VR semakin terintegrasi dalam 

produksi anime, memberikan dimensi baru dalam cara cerita disampaikan. Namun, terdapat 

tantangan yang dihadapi industri anime, seperti peningkatan persaingan, isu-isu hak cipta, 

dan kebutuhan akan inovasi konstan untuk mempertahankan minat penonton. Penelitian ini 

memberikan wawasan tentang dinamika kompleks industri anime selama periode 

penelitian dan dapat menjadi dasar bagi penelitian lebih lanjut tentang tren perkembangan 

budaya pop di masa depan. 

 

Kata Kunci: anime, industri anime, perkembangan, tren, Jepang, media sosial, teknologi, 

genre. 
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ABSTRACT 

 

This thesis discusses the development of the anime industry in Japan from 2010 to 

2022. Anime has become one of the most popular cultural products and has a global 

influence. This research aims to present an explanation related to the results of the analysis 

of changes in the Japanese industry from 2010 to 2022 then to explain the factors that 

influence the development of anime in Japan and find out what are the social and cultural 

impacts of Japan to its fans in various regions, including factors that influence changes in 

production, themes, animation styles, and popularity. The author uses the historical method 

with four steps: heuristics, criticism, interpretation, and historiography. The results of the 

study show that in the period 2010-2022, the anime industry underwent a significant 

transformation. There was an increase in the diversification of anime genres, with the 

incorporation of new elements such as science fiction, fantasy, isekai, and slice of life 

elements that brought a richer experience to the audience. In addition, advanced 

technologies such as 3D animation and VR are increasingly being integrated in anime 

production, providing a new dimension in the way stories are told. However, there are 

challenges facing the anime industry, such as increased competition, copyright issues, and 

the need for constant innovation to maintain audience interest. This research provides an 

insight into the complex dynamics of the anime industry during the study period and can 

serve as a basis for further research on future trends in pop culture development. 

 

Keywords: anime, anime industry, development, trends, Japan, social media, technology, 

genres. 
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