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ABSTRAK 

 

Nama   : M.Fadhil Athallah Sereang 

NIM   : 2018110165 

Program Studi    : Bahasa dan kebudayaan Jepang 

Judul : Perkembangan komunitas Prodigy sebagai pusat 

permainan Yu-Gi-Oh! di kota Bekasi Periode 2015-2022 

Penelitian ini mengenai tentang permainan kartu Yu-Gi-Oh pada suatu komunitas 

yang Bernama Prodigy. Peneliti memilih Komunitas Prodigy Bekasi karena lokasi 

perkumpulannya dekat dengan tempat tinggal peneliti dan juga peneliti pernah 

menjadi salah satu anggota pada tahun 2015 – 2018 sehingga hal tersebut membuat 

pengumpulan data menjadi lebih mudah untuk dilakukan. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui bagaimana perkembangan komunitas prodigy sebagai pusat 

permainan Yu-Gi-Oh! di kota Bekasi, Penelitian ini juga bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana perkembangan komunitas prodigy serta pemain yang 

tergabung didalamnya, apakah para pemain mengetahui apakah permainan Yu-Gi-

Oh! termasuk dalam salah satu budaya populer. Animasi adalah salah satu budaya 

populer asal Jepang yang umumnya disebut dengan Anime. Permainan Kartu Yu-

Gi-Oh yang berasal dari serial animasi yang berjudul Yu-Gi-Oh! Duel Monster 

membuat permainan tersebut menjadi salah satu permainan yang populer diJepang 

sehingga diadakan event besar seperti Yu-Gi-Oh! World Championship Japan dan 

Yu-Gi-Oh! Asia Championship yang membuat permainan kartu Yu-Gi-Oh! menjadi 

sebuah budaya populer. Penelitian ini menggunakan metode deskriptif analisis 

melalui studi kepustakaan, artikel online, jurnal online, dan penyebaran angket 

kepada anggota komunitas prodigy maupun pemain yang pernah bermain di 

komunitas Prodigy. Setelah data angket diolah, dapat diambil garis besar bahwa 

komunitas Prodigy telah berkembang secara keseriusan maupun kompetitif.  

 

 

 

 

 

 

Kata Kunci : Perkembangan, Komunitas, Budaya Populer, Yu-Gi-Oh! 
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概要 

 

名前 : M.Fadhil Athallah Sereang 

学生番号 : 2018110165 

学科 : 日本語日本文化学科 

題名 : ベカシ市の遊戯王ゲームセンターとしてのプロディジーコミ

ュニティの発展(2015〜2020年) 

 

本研究はプロディジーというコミュニティでの遊戯王カードゲームに関す

るものである。研究者はデータを収集する場所が家から近くて、研究者も

２０１５年から２０１８にメンバーであったため、データ収集が簡単にな

って、選択する。本研究は、ベカシ市の遊戯王ゲーム大衆文化中心として

のコミュニティーの発展どのようになっているか、本研究もプロディジー

コミュニティーとそのメンバーにあるプレイヤーの発展で、プレイヤ達は

遊戯王のゲームが大衆文化の一つになるかを知ることを目標とする。アニ

メーションは、一般的にアニメとして知られている日本の大衆文化の一つ

である。アニメシリーズ「遊☆戯☆王デュエルモンスター」の遊戯王カー

ドゲームは、日本で最も人気のあるゲームの一つであり、遊戯王世界選手

権日本や遊戯王アジア選手権などの大規模なイベントを行って、遊戯王カ

ードゲームが大衆文化の一つになった。本研究では文学研究、オンライン

記事、オンラインジャーナル、およびプロディジーコミュニティのメンバ

ーとプロディジーコミュニティでプレイしたプレーヤーへのアンケートの

配布を通じて、記述的な定性的方法を使用している。アンケートデータが

処理された後、プロディジーコミュニティが真剣になって、競争的に発展

したという概要を描くことができる。 

 

 

キーワード: 発展、コミュニティ、 大衆文化、遊戯王 
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