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Budaya Pop dan Gelombang
Protes: Simbol One Piece
di Era Digital

.~ Edy Chandra’

'Universitas Tarumanagara

Fenomena budaya populer menjadi ruang komunikasi baru bagi ge-
nerasi muda di era digital. Salah satu contohnya adalah serial anime
dan manga One Piece karya Eiichiro Oda yang tidak hanya digemari
sebagai hiburan, tetapi juga dimaknai ulang sebagai simbol identitas,
solidaritas, dan perlawanan. Di Indonesia, popularitas One Piece men-
jelma dalam praktik komunikasi generasi Z melalui media sosial dan
media daring. Simbol-simbol visual seperti topi jerami, bendera bajak
laut, maupun kutipan karakter utama digunakan sebagai metafora
dalam mengartikulasikan kritik sosial maupun politik. Fenomena ini
menandai pergeseran komunikasi protes dari medium konvensional
menuju arena budaya pop digital yang lebih cair, kreatif, dan mudah
diakses publik (Jenkins, 2006; Storey, 2018).

Tulisan ini berupaya mengeksplorasi bagaimana One Piece sebagai
produk budaya populer diimitasi, direinterpretasi, dan dikonstruksi
ulang menjadi alat komunikasi visual dalam gelombang protes gene-
rasi Z. Analisis difokuskan pada aspek komunikasi simbolis-visual de-
ngan memadukan teori budaya populer, semiotika, dan ruang publik
digital. Dengan demikian, artikel ini diharapkan dapat memberikan
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berkontras tinggi cenderung mengungguli variasi dengan warna yang
ramai (Knaflic, 2015; Tufte, 2006).

Kedua, cultural anchoring, mengawinkan ikon One Piece dengan
bahasa, idiom, atau kebijakan domestik, meningkatkan komentar dan
share karena narasi global tertambat pada realitas lokal (Storey, 2018).

Ketiga, humor dan ironi berfungsi sebagai gateway engagement:
keduanya menurunkan ambang partisipasi, tetapi dampak substantif
muncul ketika humor disusul panel edukasi atau rujukan data (Milner,
2016).

Keempat, arsitektur platform memengaruhi bentuk pesan: TikTok
mendorong dramatik audiovisual, Instagram menyokong peda-
gogi carousel, dan X/Twitter mengutamakan headline-meme; krea-
tor yang platform-aware menunjukkan save/share yang lebih tinggi
(Papacharissi, 2015).

Kelima, kurasi humanis: alur ide/prompt, variasi, kurasi, revisi manu-
al, dan uji, mencegah jatuh pada “imitasi kosong” serta menjaga repre-
sentasi dan akurasi (Gerbaudo, 2018; Jenkins, 2006).

Terakhir, uji A/B berbasis metrik mikro mempercepat iterasi: kombi-
nasi ikon dan headline yang paling terbaca dan paling banyak dibagi-
kan dapat diidentifikasi dengan cepat tanpa infrastruktur analitik yang
kompleks (Knaflic, 2015).

Kesimpulan

Simbol One Piece, khususnya topi jerami, jolly roger, dan kutipan karak-
ter, efektif memicu atensi dan solidaritas dalam protes Generasi Z di
ruang publik digital ketika dipadukan dengan kontekstualisasi lokal,
format yang memanfaatkan affordances platform, serta kurasi humanis
yang memastikan representasi etis dan kelengkapan informasi. Reko-
mendasi praktis yang diusulkan meliputi daftar periksa desain (ikon
sederhana berkontras tinggi, headline 6-8 kata, layer data atau tautan,
serta asas aksesibilitas); protokol kerja yang iteratif (ide/prompt = va-
riasi = kurasi = revisi = uji A/B menggunakan engagement rate, save/
share ratio, dan completion rate = rilis = iterasi); serta kehati-hatian
etis terkait hak cipta dan stereotip dengan mengutamakan transfor-
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masi (parodi, kritik, komentar). Untuk riset lanjutan, perbandingan lin-
tas ikon budaya populer, misalnya Naruto, Attack on Titan, atau K-Pop,
serta lintas isu atau platform dapat memetakan what works for whom
secara lebih presisi.
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Komunikasi dan Kebudayaan
di Era Akal Imitasi - -

Identitas, Kreativitas, dan Keberlanjutan

Teknologi akal imitasi (artificial intelligence) telah melampaui peran
awalnya sebagai alat bantu. Saat ini, teknologi itu mulai mereplikasi
kemampuan sentral manusia: proses berpikir, kreativitas, dan
ko_munikasi. Perubahan itu menciptakan tantangan-tantangan yang
mendasar serta menguji batas-batas identitas diri, kreativitas dan
etika, serta keberlanjutan kebudayaan.

Komunikasi dan Kebudayaan di Era Akal Imitasi: Identitas, Kreativitas,
dan Keberlanjutan menjadi refleksi kritis dari Konferensi Nasional
Komunikasi Humanis (KNKH) 2025 yang diselenggarakan oleh Fakultas
[Imu Komunikasi Universitas Tarumanagara untuk membedah gejala
transformatifitu. Forum itu menjadi pertanggungjawaban akademis
yang secara ilmiah dan kritis mengkaji bagaimana perkembangan
teknologi akal imitasi memengaruhi tatanan sosial kita.

Buku ini berupaya menegaskan kembali pentingnya komunikasi
sebagai jembatan antara teknologi dan kemanusiaan. Pada akhirnya,
buku ini mengajak kita untuk merenung: komunikasi yang sejati lahir
dari empati, bukan dari algoritma, dan kebudayaan hidup bukan
karena mesin yang meniru, melainkan manusia yang terus mengingat
dan memaknai.
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