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ABSTRAK 

 

 

Nama : Rd.Muhammad Gumelar.T.W 

 

Nim 2016110205 

 

Program Studi :Bahasa dan Kebudayaan Jepang 

 

Judul : Kendala yang Dihadapi Pemain Cosplay di JABODETABEK 

 

 

 

Penelitian ini menganalisis mengenai Kendala yang Dihadapi Pemain 

Cosplay di JABODETABEK. Kendala-kendala tersebut di antaranya dari segi 

ekonomi dan psikologi. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengatahui kendala 

kendala yang dihadapi pemain cosplay dan mengetahui cara mengatasi kendala 

yang dihadapi. Metode penelitian yang digunakan adalah metode deskriptif 

kualitatif dengan pengumpulan data melalui studi kepustakaan. Teori yang 

menunjang pada penelitian ini adalah teori mengenai akulturasi budaya, budaya 

populer, dan budaya popular jepang. Hasil dari penelitian ini terdapat cara cara 

untuk mengatasi kendala yang dihadapi oleh cosplayer, baik dari segi ekonomi 

maupun dari segi psikologi 

 

 

 

 

Kata Kunci : cosplayer, budaya jepang, ekonomi 
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概要 

名前 ：ラーデンムハンマドグメラル

学生番号 ：2016110205 

学料 ：日本文学と日本文化 

題名 ：ジャボデタベックのコスプレプレイヤーが直面する障害 

 

 

 

 

この研究は JABODETABEK でコスプレイヤーに対する問題について分析します。その問

題はその中で経済学と心理学の面です。この研究の目的はコスプレイヤーに対する問

題を知るためと解決仕方を知ります。この研究方法は図書館の解析を通してデータ収

集で記述定性仕方です。この研究に支援する理論は日本の大衆文化、一般的な大

衆文化、文化変容についての理論。この研究の結果はコスプレイヤーに対する問題を

解決するために色々なやり方があり、心理学面と経済学面です。 

 

 

キーワード ： コスプレイヤー, 日本の文化, 経済 
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