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ABSTRAK 

NAMA 

PROGRAM STUD! 

JUDUL 

FARADILLA GIAS 

SASTRA JEPANG 

PENGARUH COSPLAYTERHADAP 
APRESIASI COSPLAYER UNIVERSITAS 
DARMA PERSADA MEMPELAJARI BAHASA 
JEPANG 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah cosplay 
mempengaruhi apresiasi cosplayer di Universitas Darrna Persada dalam 
mempelajari bahasa Jepang. Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode 
survey dan kepustakaan. Pengwnpulan data dilakukan dengan penyebaran 
kuesioner kepada para cosplayer di Universitas Darma Persada. 

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa cosp/ayer di lingkungan Universitas 
Darma Persada memiliki apresiasi yang baik terhadap bahasa Jepang. 

Kata Kunci : Cosplay, Apresiasi, Cosplayer Universitas Darma Persada, Belajar, 
Bahasa Jepang. 
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BABI 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sebagai makhluk sosial, setiap manusia di belahan dunia harus berinteraksi 

satu dengan lainnya. Berbagai interaksi yang terjadi, terciptalah suatu peradaban yang 

melahirkan budaya. 

Menurut seorang pakar antropologi budaya terkemuka Koenjaraningrat 

kebudayaan adalah seluruh gagasan dan karya manusia yang harus dibiasakannya 

dengan belajar beserta keseluruhan dari basil budi pekertinya. (Koenjaraningrat, 

1974: I )  

Budaya populer di Jepang semakin kreatif, unik, dan berkembang pesat serta 

mulai mempengaruhi banyak kebudayaan masyarakat di negara lain. Sebagai contoh 

dengan melihat belasan judul film animasi atau anime yang di tayangkan setiap 

minggu, sirkulasi ratusan ribu eksemplar buku komik atau manga per bulan, puluhan 

dorama di televisi, jutaan keping musik .J-pop yang terjual, pusatfashion bagi benua 

Asia, khususnya belahan Asia Timur, semua hal ini kira-kira dua dekade yang lalu tak 

mungkin diasosiasikan dengan negara Jepang (Timothy J. Craig,2000: 3) 

Dalam bidang fashion, Jepang merupakan salah satu Negara yang menjadi 

kiblat dunia. Terbukti tidak hanya Harajuku style, pakaian Jepang seperti kimono dan 

yukata pun merupakan suatu barang menarik dan unik untuk dikenakan sebagai mode, 

sekedar pakaian untuk berfoto atau diteliti untuk mendalami kebudayaan fashion 

Jepang. 

Dunia fashion Jepang banyak berkembang di Harajuku, Shibuya, dan 

Akihabara. Sejarah perkembangan fashion Jepang pada awalnya anak-anak muda di 

Harajuku pasca perang Dunia II terpengaruh dengan fashion dari Barat yang banyak 

dibawa oleh Amerika. Kemudian mereka berkreasi dengan cara mereka sendiri agar 

terlihat berbeda. 
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(http://ikubarunovryan.blogspot.com/2013/09/budaya-pop-jepang-fashion­ 

jepang.html) 

Dari pengaruh budaya populer Jepang, khususnya Harajuku Style, berpadu 

dengan gencamya produksi anime dan manga, tercipta suatu fenomena unik dan 

merebak ke seluruh penjuru dunia, yang juga menjadi ciri khas Jepang masa kini 

yaitu cosplay. Cosplay ( =  z 7  U  Kosupure) adalah istilah bahasa Inggris buatan 

Jepang (wasei-go)yang berasal dari gabungan kata "costume" (kostum) dan "play" 

(bermain). Cosp/ay berarti hobi mengenakan pakaian beserta aksesori dan rias wajah 

seperti yang dikenakan tokoh-tokoh dalam anime, manga, video game, penyanyi dan 

musisi idola. Pelaku cosplay disebut cosplayer. Cosplayer adalah orang yang 

mengenakan pakaian atau kostum cosplay. Dikalangan penggemar, cosplayer juga 

disingkat sebagai layer. 

(http://id.wikipedia.org/wiki/Budaya _populer _J epang) 

Cosplay adalah : 

( ± It5 Rb 

'CG&%Ff&{Ci.k:  [bZKM I t 9 8 % b  
¢  v  ts& 

G& Z/#[ti RI%(#f#, #I#R&A hut, b 
4 8 %  it$tb 

h Z @ 9 t v % k m ] b 9  G ± % .  h l t -= z 7  

vCbZ.  (Mitamura, 2008: 4) 

Bisa disimpulkan bahwa seseorang dapat dengan mudah menghemat 

usaha untuk menjadi suatu peran atau tokob dengan mengandalkan 

peralatan yang praktis. Dengan hanya memakai seragam saja, dapat 

berubah dengan cepat menjadi peran yang di inginkan, atau yang 

dibutuhkan oleh dirinya. lnilah yang disebut cosplay. 

Cosplay adalah merubab diri menjadi peran yang dibutuhkan atau status yang 

diinginkan, terlepas dari apakah orang tersebut memang berprofesi sebagai peran 

yang sedang diembannya atau tidak, memiliki kemampuan yang dituntut harus 

dimiliki oleh peran yang diembannya tersebut atau tidak. Dengan kata lain, seseorang 

dapat menjadi bagian dari suatu profesi atau peran hanya dengan mengenakankostum 

yang menandai peran tersebut, sehingga dia akan merasa menjadi seperti orang yang 
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diperankannya sehingga mau tidak mau orang tersebut akan merasa berkewajiban 

untuk memiliki kemampuan sesuai dengan yang dituntut oleh profesi atau peran yang 

ia ernban seiring dengan kostum yang ia kenakan (Mitarnura, 2008: 4). 

Di negara Jepang cosplay berawal dari kegiatan rnempromosikan anime atau 

acara TV lainnya. Pada acara launching merchandise atau produk di tempat umum 

seperti toko-toko, ada orang yang berpakaian seperti tokoh-tokoh yang berhubungan 

dengan anime atau produk yang dipromosikan tersebut agar menarik perhatian 

pengunjung. Berawal dari hal tersebut, lama kelamaan berkostum seperti tokoh-tokoh 

anime atau game dilakukan juga oleh para penggemar animasi. 

Sebenarnya di negara Barat sudah lama ada kegiatan serupa cosplay yang 

disebut masquerade (Majalah Animonster vol 106) yang sering dilakukan pada pesta 

kostum, karnaval atau malam Halloween. Meski di luar Jepang cosplay berlaku untuk 

karakter apa saja seperti misalkan Batman, Robin Hood, dan lain-lain, namun bagi 

penggemar di negara Jepang, istilah cosplay digunakan khusus untuk berkostum 

seperti karakter-karakter yang terdapat dalam anime, manga, video game, dan musisi 

yang berasal dari Jepang. Selain untuk membedakan cosplay dan masquerade, para 

penggemar juga ingin tampil beda dan unik. Dalam bercosp!ay, selain membuat dan 

memakai kostum, tingkah laku dan tindakan seorang cosplayer juga harus sesuai 

dengan karakter yang ia tampilkan. Misalnya mengucapkan kata-kata khas, gaya 

bicara dan gerakan yang sering dilakukan si karakter. 

Sementara itu, budaya cosp!ay di lndonesia dimulai pada awal tahun 2000-an 

Beberapa event seperti Gelar Jepang Ul (Universitas Indonesia) mengadakan event 

cosplay. Hingga akhirnya sekarang, event cosplay banyak ditemui di berbagai acara 

bertema Jepang. Selain diadakan di Universitas, event budaya Jepang atau biasa 

disebut Bunkasai sering diadakan di Indonesia, khususnya Jakarta. Seperti misalnya 

Animonster event dan Hellofest. 

Penggemar cosplay di Indonesia juga tidak sedikit jumlahnya, banyak dari 

mereka yang bergabung dengan komunitas cosplay di beberapa daerah di Indonesia. 

Ketertarikan para pecinta cosplay di Indonesia juga secara tidak langsung 
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mengundang ketertarikan mereka dengan budaya clan bahasa Jepang. Mereka tertarik 

juga untuk menggunakan bahasa Jepang agar mereka bisa memahami kata atau 

kalimat apa saja yang mereka lihat dari karakter anime, manga, dan video game yang 

mereka sukai, untuk memerankan karakter tokoh yang ingin di cosplaykan. 

Banyak lempal bagi anak muda Indonesia untuk mempelajari bahasa Jepang 

seperti di STBA (Sekolah Tinggi llmu Bahasa Asing) dan di Universitas. Selain di 

STBA dan Universitas yang membuka jurusan bahasa Jepang misalnya Universitas 

Indonesia, Universitas Darma Persada, dan Universitas Negeri Jakarta, banyak pula 

yang sudah mempelajari bahasa Jepang di Sekolah Menengah Alas. 

Dengan demikian, penulis menduga bahwasanya cosplay membawa apresiasi 

yang besar dalam belajar bahasa Jepang. Pelajaran bahasa Jepang sendiri dipelajari 

dari tempat les maupun otodidak dengan melihat anime atau manga. Kemampuan 

dalam mempelajari bahasa Jepang, membuat para cosplayer mengetahui serta paham 

akan kata dan kalimat apa saja yang akan mereka ucapkan dalam bercosplay sesuai 

dengan karakter yang mereka sukai dari yang mereka lihal. 

Berdasarkan Hal tersebut penulis lertarik untuk meneliti mengenai apresiasi 

cosplayer lerhadap bahasa Jepang. 

1.2 ldentifikasi Masalah 

Berdasarkan Latar belakang di alas, penulis mengidentifikasikan bahwa 

Cosplay adalah budaya populer Jepang yang banyak digemari oleh anak-anak muda 

di Indonesia. Para cosplayer di Jakarta yang memiliki apresiasi terhadap bahasa 

Jepang. Para cosplayer mengikuti kursus bahasa Jepang. Para Cosplayer 

menggunakan bahasa Jepang dalam kegiatan bercosplay. Kegiatan bercosplay 

diadakan di Sekolah dan Universitas yang memiliki jurusan bahasa Jepang. 

Universitas Danna Persada memiliki komunitas penggiat cosplay. 

Universitas Darma Persada 
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l.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penulis membatasi masalah 

penelitian hanya mengenai apresasi para cosplayer terhadap bahasa Jepang, dan 

aplikasi bahasa Jepang dalam kegiatan bercosplay. 

l.4 Perumusan Masalah 

I .  Bagaimana apresiasi para cosplayer di Universitas Darma Persada 

terhadap bahasa Jepang? 

2. Apakah para cosplayer mengaplikasikan penggunaan bahasa Jepang 

dalam kegiatan bercosplay? 

l.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

I .  Bagaimana apresiasi para cosplayer di Universitas Darma Persada 

terhadap bahasa Jepang. 

2. Untuk mengetahui apakah para cosplayer mengaplikasikan penggunaan 

bahasa Jepang dalam kegiatan bercosplay. 

1.6 Landasan Teori 

1.6.1 Budaya Populer Jepang 

Pengertian kebudayaan pun dapat dilibat dari luas cakupannya. Di sini 

ada dua macam arti kebudayaan, yakni dalam arti sempit dan arti luas. 

Dalam arti sempit, kebudayaan adalah pikiran, karya, dan hasil karya 

manusia yang memenuhi hasrat akan keindahan. Pendek kata, kebudayaan 

adalah kesenian. (Koentjaraningrat, 1974: I) .  Pengertian ini dikatakan sempit, 

sebab kesenian hanyalah salah satu aspek kebudayaan. Padahal kebudayaan 

mencakup seluruh aspek kehidupan manusia dan masyarakat yang dibangun 

berdasarkan proses belajar. 
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Sedangkan menurut pengertian arti luas, kebudayaan adalah total 

pikiran, karya dan basil karya manusia yang tidak berakar pada nalurinya, dan 

karena itu hanya bisa dicetuskan oleh manusia melalui proses belajar. 

(Koenjaraningrat, 1974: I). Konsep ini terlalu luas karena meliputi hampir 

seluruh aktivitas manusia dalam kehidupannya. Padahal tidak semua aktivitas 

manusia dalam kehidupannya dapat digolongkan sebagai aktivitas budaya. 

(Raga Maran, 2000: 3 1 )  

Populer menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBl) adalah 

sesuatu yang dikenal dan disukai banyak orang, sesuai dengan kebutuhan 

masyarakat pada umumnya mudah dipahami, di sukai dan dikagumi orang 

banyak. 

Jadi budaya populer adalah budaya yang banyak disukai oleh banyak 

orang dan bersifat dinamis dan periodik. Dengan kata lain budaya populer itu 

tidaklah statis, tetapi akan mengalami perkembangan sesuai dengan selera 

masyarakat pada periode tertentu. 

Jepang disebut Nihon dan Nippon dalam bahasa Jepang. Kedua kata 

ini ditulis dengan huruf kanji yang sama, yaitu H • Kata nihon dan nippon 

berarti negara atau negeri matahari terbit. Sebutan nihon digunakan dalam 

urusan tidak resmi, seperti dalam pembicaraan sehari-hari. Sedangkan sebutan 

nippon sering digunakan dalam urusan resmi, termasuk nama negara dalam 

uang Jepang, perangko, dan pertandingan olahraga lntemasional. 

Jepang adalah sebuab negara kepulauan di Asia Timur. Letaknya di 

ujung Baral Samudra Pasifik, di sebelah Timur Laut Jepang dan bertetangga 

dengan Republik Rakyat Tiongkok, Korea, dan Rusia. Pulau-pulau paling 

utara berada di laut Okhotsk, dan wilayah Selatan berupa kelompok pulau­ 

pulau kecil di Laut Cina Timur, tepatnya di sebelah Selatan Okinawa yang 

bertetangga dengan Taiwan. 
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Jadi budaya populer Jepang adalah budaya yang banyak disukai oleh 

banyak orang dan bersifat dinamis dan periodik yang berasal dari Jepang. 

budaya populer itu tidaklah statis, tetapi akan mengalami perkembangan 

sesuai dengan selera masyarakat pada periode tertentu. Budaya populer 

Jepang menyebar hampir ke seluruh dunia antara lain dalam bentuk anime, 

manga, dan cosplay 

1.6.2 Cosplay 

Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya mengenai pengertian versi 

Jepang menurut Fukiko Mitamura, bahwa cosplay adalah merubah diri 

menjadi suatu peran. Tetapi pengertian cosplay menurut versi Baral agak 

sedikit berbeda. Cosplay adalah sebagai berikut: 

Kosupure is a portmanteau term taken from "costume play". When 

costuming is not serious, however, then it is play, and the definition 

becomes that of the standard English dictionary: 'A style of dress 

characteristic of a particular country, period, or people, often worn in 

a play or at a masquerade.' 

Kosupure adalah singkatan yang diambil dari 'costume play'_ Jika 

berkostum bukan merupakan suatu ha) yang serius atau dapat diartikan 

adalah sebuah permainan, maka pengertian menurut kamus umum 

bahasa Inggris m e n j a d i :  'Gaya karakter berpakaian dari suatu negara, 

periode atau orang-orang tertentu yang sering dikenakan dalam suatu 

permainan atau pesta topeng.' (Richie, 2003: 422-426) 

Kata "cosplay" atau yang biasa disebut "kosupure" ( a  z  7  ), 

merupakan singkatan dari "costume" dan "play" atau "costume role-play" 

Costume atau dalam bahasa Indonesianya adalah kostum, merajuk kepada 

pakaian secara umum atau gaya pakaian tertentu pada orang, kelas masyarakat, 

atau periode tertentu. Kostum tidak hanya merajuk pada pakaian saja, tetapi 

termasuk juga di dalamnya aksesoris seperti kalung, gelang, wig, dan lain 
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sebagainya. Kosturn dapat juga rnerajuk kepada gaya pakaian tertentu untuka 

menampilkan karakter atau tokob tertentu yang ingin ditunjukan oleh 

pengguna. 

1.6.3 Apresiasi 

Apresiasi adalah sikap kepekaan dalam menghargai, mengagumi, dan 

memiliki sebuah karya. Apresiasi dapat dibagi menjadi 2, yaitu apresiasi pasif 

dan apresiasi aktif. 

Apresiasi pasif tumbuh seiring dengan pembiasaan yang sifatnya pas if 

sampai tahap menilai. Adapun apresiasi aktif, yaitu apresiasi pasif yang 

disertai pembiasaan karya. Apresiasi pasif dapat dilakukan dengan berbagai 

cara, mulai dari rnengamati gambar, reproduksi karya, hingga menghadiri 

pameran suatu karya. 

Adapun apresiasi aktif terjadi jika ada dorongan untuk berkarya 

setelah melakukan kegiatan apresiasi pasif. Untuk melakukan apresiasi aktif, 

seseorang tidak harus menjadi seorang perupa, karena setiap orang dapat 

berkreasi sesuai kemampuannya. Para ahli menyatakan bahwa kegiatan kreatif 

dapat menjadi pelepasan jiwa yang sedang tegang. Dengan demikian apresiasi 

aktif dapat menyegarkan kembali suasana batin seseorang. (Sulastiono, 2006: 

1 1 0 )  

1.6.4 Bahasa Jepang 

Bahasa Jepang adalah bahasa yang dipakai sekelompok orang yang 

tinggal di kepulauan Jepang terutama sebagai bahasa ibu. Sama dengan 

bahasa lain, bahasa Jepang juga memiliki beberapa dialek. Di dalam bahasa 

Jepang terdapat istilah Kokugo (]E) dan Nihongo ( H  ##) untuk menyebut 

bahasa Jepang.Kokugo ([] SE) adalah bahasa resmi warga negara (Jepang) 

yang lahir dan hidup di suatu negara yang sama. Tstilah kokugo sering 

digunakan orang Jepa.ng untuk menyatakan bahasa sendiri sebagai bahasa ibu, 

sedangkan Nihongo( H A3E) diartikan sebagai bahasa yang dipakai bangsa 
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Jepang yang dipakai sebagai bahasa dasar pemikiran yang membedakan 

bahasa itu dari bahasa lainnya. Dengan kata lain Nihongo ( H  t) adalah 

bahasa yang Jepang digunakan sebagai bahasa asing atau kedua, ketiga dan 

seterusnya. Oleh karena itu, istilah yang digunakan untuk pendidikan bahasa 

Jepang di Indonesia adalah nihongo kyouiku ( H  A#t##), bukan Kokugo 

l. 7 Metode Penelitian 

Dalam penulisan skripsi ini penulis menggunakan metode survey dan metode 

kepustakaan.Kemudian menggunakan kuesioner sebagai alat pengumpulan data. 

Kuesioner rnerupakan alat teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberikan seperangkat pertanyaan atau pemyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawabnya. (Iskandar, 2008: 77) 

Dalam penelitian ini yang rnenjadi responden penelitiannya adalah para 

cosplayer yang berada di lingkungan Universitas Darma Persada. 

1.7.l Tempat dan Waktu Penelitian 

I. 7.1.1 Tempat penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Universitas Danna Persada. 

1.7.l.2 Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan mulai Mei 2014 sampai dengan Juli 

20 14. 

I. 7.2 Populasi, Sampel, dan Teknik pengambilan sampel 

1.7.2.l Populasi dan Sampel Penelitian 

Populasi penelitian ini adalah mahasiswa aktif Universitas 

Danna Persada, meliputi fakultas ekonomi, fakultas sastra, fakultas 

teknik dan fakultas teknik kelautan. Sarnpel dalam penelitian ini 

adalah mahasiswa Universitas Darma Persada yang aktif sebagai 

cosplayer di event Jepang. 
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1.7.2.2 Teknik Pengambilan Sampel 

Sampel dalam penelitian ini tidak dipilih secara acak atau biasa 

disebut non-probability, karena tidak semua populasi mempunyai 

kesempatan sama untuk bisa dipilih menjadi sampel. peneliti hanya 

mencari sampel yaitu cosp/ayer yang berada di Universitas Darma 

Persada saja. Lebih tepatnya peneliti menggunakan jenis Purposive 

Sampling dalam teknik pengambilan sampel. Yang dimaksud 

Purposive Samplingyaitu sesuatu yang diambil sebagai sampel karena 

peneliti menganggap bahwa sampel tersebut memiliki informasi yang 

diperlukan untuk penelitiannya. (Eriyanto, 2007: 259) 

Langkah-langkah yang digunakan adalah: 

a. Menyebarkan kuesioner kepada para cosplayer yang ada di 

Universitas Danna Persada 

b. Menghitung hasil jawaban yang telah diisi oleh responden 

c. Menganalisis hasil jawaban yang telah diisi oleh responden 

1.7.3 Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian 1111 menggunakan penelitian kuantitatif, karena 

menggunakan kuesioner atau angket dalam teknik pengumpulan data. 

Kuesioner merupakan alat teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan 

cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pemyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawabnya. (lskandar, 2008: 77) 

1.7.3.1 Perlakuan Penelitian 

Perlakuan dalam penelitian ini adalah mengisi kuesioner yang 

telah disediakan oleh penulis. 

1.7.3.2 Instrumen Penelitian 

lnstrumen yang dimaksud dalam penelitian mt adalah 

kuesioner atau angket. yang terdiri dari 20 pertanyaan. Setiap 

pertanyaan yang ada pada kuesioner atau angket ini membahas 

tentang: 
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1.7.3.3 Kisi-kisi 

No Klasifikasi soal Nomer soal 
I Soal mengenai jenis kelamin 1 

Soa I mengenai minat dalam ber 
2 cosplay responden 2 , 3 , 4 , 5 , 6 , 7  

Soal mengenai minat bahasa 
3 Jepang cosplayer 8 , 9 , 1 0 , 1 1  

Soal mengenai apresiasi belajar 1 2 ,  1 3 ,  1 4 ,  1 5 ,  1 6 ,  1 7 ,  
4  bahasa Jepang I 8 , I 9 , 2 0  

Penyusunan instrumen dilakukan dengan terlebih dahulu 

menyusun kisi-kisi yang memuat pertanyaan pada kuesioner. 

Pertanyaan-pertanyaan tersebut meliputi jenis kelamin, kegiatan 

cosplay si responden, pengetahuan bahasa Jepang, dan apresiasi 

belajar bahasa Jepang. Sementara untuk pilihan jawaba.n dari 

kuesioner ini setiap jawaban disesuaikan dengan pertanyaan yang ada 

pada kuesioner. 

l. 7.4 Teknik Analisis Data 

Data dari basil penelitian ini dilakukan dengan pengumpulan 

kuesioner. Instrumen pada kuesioner tersebut terdiri dari 20 butir pertanyaan. 

Pertanyaan disusun oleh peneliti dengan berkonsultasi terlebih dahulu dengan 

pembimbing. Setelah layak uji, kemudian kuesioner tersebut disebarkan 

kepada seluruh cosplayer yang ada di Universitas Darma Persada yang 

berjumlah 40 orang. 

Jawaban yang diperoleh dari para responden dijadikan sebagai data 

utama dalam penelitian. Data tersebut kemudian dianalisis secara deskriptif. 

Analisis dalarn penelitian ini disajikan dalam bentuk diagram lingkaran. 

I. 7.5 Hipotesis 

Hipotesis atau kesimpulan sementara yang diajukan adalah sebagai 

Berikut: 

I .  Para cosplayer memiliki apresiasi yang baik terhadap bahasa Jepang 
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2. Bahasa Jepang digunakan dalam event cosplay. 

1.8 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian ini, hasilnya diharapkan dapat memberi 

manfaat bagi pihak-pihak tertentu, antara lain: 

I )  Bagi masyarakat agar bisa mengetahui bahwa cosplay dapat 

mempengaruhi para cosplayer untuk mengapresiasikan bahasa Jepang. 

2) Bagi penulis sendiri diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pengetahuan ten tang apresiasi cosplayer terhadap bahasa Jepang. 

1.9 Sistematika Penulisan 

BAB I adalah bab pendahuluan yang terdiri dari beberapa sub bab, yaitu: latar 

belakang, identifikasi masalah, pembatasan masalah, perumusan masalah, 

tujuan penilitian, landasan teori, metode penelitian, manfaat penelitian, dan 

sistematika penulisan. 

BAB II adalah bab yang terdiri dari beberapa sub bab, yaitu: sejarah umum 

cosplay, cosplay secara umum, jenis-jenis cosplay secara umum, cosplayer di 

Universitas Darma Persada, motivasi orang mempelajari bahasa Jepang 

berdasarkan budaya populer. 

BAB Ill adalah bab pembahasan tentang hasil analisis penelitian 

BAB IV adalah bab yang berisi kesimpulan. 
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