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GLOSARIUM
A
Afeksi Affection Kasih sayang. Suatu kebutuhan manusia untuk

mendapatkan respon yang baik atau perlakuan

yang hangat dari orang lain



Akanbe

Anime

B

Bishoujo

Buddhi

C
Cool Japan

Comiket

HHANRZ

EhK

Budhayyah

Isyarat wajah Jepang yang menunjukkan
sarkasme, yang juga dikenal di Prancis sebagai
mon cil.

Animasi dari Jepang yang digambar dengan
tangan maupun menggunakan teknologi

komputer.

Secara harafiah "gadis muda yang cantik™,
juga dieja bishoujo) adalah istilah
dalam bahasa Jepang yang digunakan untuk
merujuk kepada gadis-gadis muda dan

cantik.

Budaya atau kebudayaan berasal dari
bahasa Sansekerta yaitu buddhayah, yang
merupakan bentuk jamak dari buddhi (budi
atau akal) diartikan sebagai hal-hal yang

berkaitan dengan budi, dan akal manusia.

2 — )L s\ Ungkapan baru yang diciptakan pada

\l

tahun 2002 untuk mengekspresikan
status Jepang yang sedang berkembang

menjadi adikuasa budaya.

aS w4y  Singkatan dari comic market disingkat

~

menjadi Comiket atau Comike adalah


https://id.wikipedia.org/wiki/Jepang
https://id.wiktionary.org/wiki/%E7%BE%8E%E5%B0%91%E5%A5%B3
https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Jepang

pameran dan pasar dojinshi terbesar di
dunia yang diadakan setahun dua kali
(Agustus dan Desember) di Tokyo,
Jepang. Pameran dilangsungkan selama
2 atau 3 hari di gedung Tokyo Big Sight
(Pusat Pameran Internasional Tokyo)

dan dikunjungi sekitar setengah juta

pengunjung.

D

Dere-Dere FLFL Artinya menjadi penuh kasih sayang
atau sedang jatuh cinta, dengan kata
lain menjadi lovey dovey di depan
orang yang disukainya.

Doujinshi GEPNA Sebutan bagi manga yang dibuat oleh
penggemar manga  tersebut  yang
memiliki alur cerita atau ending yang
berbeda dari manga aslinya.

Fujoshi BRF "Wanita/gadis busuk" adalah istilah

Jepang yang digunakan untuk
mengejek/merendahkan penggemar
wanita manga dan novel yang
menampilkan hubungan romantis

antara laki-laki (yaoi).


https://id.wikipedia.org/wiki/Yaoi

H

Hanaji 21 Darah yang keluar dari hidung
(nosebleed).

Harajuku RTE Sebutan populer untuk kawasan di
sekitar Stasiun JR Harajuku, Distrik
Shibuya, Tokyo. Kawasan ini
terkenal sebagai tempat anak-anak
muda berkumpul. Lokasinya
mencakup sekitar Kuil Meiji, Taman
Yoyogi, pusat perbelanjaan jalan
Takeshita(Takeshita-dori),
department store Laforet, dan
Gimnasium Nasional Yoyogi.
Harajuku bukan sebutan resmi untuk
nama tempat, dan tidak dicantumkan

sewaktu menulis alamat.

Manga 2] Merupakan komik yang dibuat di

~e0

Jepang, kata tersebut digunakan khusus
untuk membicarakan tentang komik
Jepang, sesuai dengan gaya Yyang
dikembangkan di Jepang pada akhir
abad ke-19. Kata tersebut memiliki
prasejarah yang panjang dan sangat

rumit di awal kesenian Jepang.

Mangaka (2[E2X) (baca: man-ga-ka,



Moe BA
N
Nichannel 2650 A%
R
RPG Role-
playing
game
S
Stereotip Stereotype

atau ma-ng-ga-ka) adalah orang yang
menggambar manga.

Sebuah slang dalam bahasa Jepang
yang Dberarti minat kuat terhadap
karakter tertentu dalam permainan
video maupun anime dan manga dan

perwujudannya.

Situs sistem  papan  buletin terbesar

di Jepang. Nama situs ini disingkat
sebagai 2ch atau nichan (IZ25 ® A).

Sebuah  permainan  yang para
pemainnya memainkan peran tokoh-
tokoh khayalan dan berkolaborasi
untuk merajut sebuah cerita bersama.
Para pemain memilih aksi tokok-tokoh
mereka berdasarkan karakteristik tokoh
tersebut, dan keberhasilan aksi mereka
tergantung dari sistem peraturan

permainan yang telah ditentukan.

Penilaian terhadap seseorang hanya
berdasarkan persepsi terhadap
kelompok di mana orang tersebut dapat
dikategorikan. Stereotip merupakan

jalan pintas pemikiran yang dilakukan


https://id.wikipedia.org/wiki/Sistem_papan_buletin
https://id.wikipedia.org/wiki/Jepang

T

Tankobon

BiTA

secara intuitif oleh manusia untuk
menyederhanakan hal-hal yang
kompleks dan membantu dalam
pengambilan keputusan secara cepat.

Istilah bahasa Jepang untuk menyebut
terbitan dalam bentuk monograf (buku
yang tamat atau lengkap dalam satu
jilid) dan bukan terbitan berseri atau
majalah, bukan seri, serta bukan zensht
(kumpulan seluruh karya dari seorang
pengarang atau pembahasan
menyeluruh tentang sebuah topik

dalam sejumlah jilid atau volume).



