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ABSTRAK

Nama : Bunge Sujka takik:

Program Studi . Sastra Jepang

Judul : Pengaruh Budava Cesplay Terhadap Kreativitas Cosplayer di
Jakarta

Skripsi ini membahas mengenat pengaruh yang ditimbulkan dan cosplay
terhadap  kreativitas para pelaku  cosplay alau cosplayer. Cerminan limbulnya
pengarubh mengarah pada ide serta aktivitas fisik dalam cosplay. Penclitian ini adalah
peneliian ragam kualitatif, silatnya deskriptif, analisis dengan metode pengumpulan
data berupa wawancara sebagai sumber primer dan didukung oleh beberapa lileratur
yang terkait dengan teori, konsep, dan definisi yang relevan sebaga sumber sckunder.

Kata kunci : pengaruh, cosplay, kreativitas, cospluyer, ide, aktivitas.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 l.atar Belakang Masalah

Sebagai mukhluk sosiul, sctiap manusia di berbagai belahan dunia
harus berinteraksi satu sama lainnya. Dari berbagai interaksi vang terjadi.
terciptalah suatu peradaban yang melahirkan berbagai elemen sosial. Salah
satu elemen sosial itu adalah budaya. Budays adalah suatu cara hidup yang
berkembang dan dimiliki bersama oleh mutsyarakiat lvas dan diwariskan
dari gencrasi ke gencrasi. Budaya tiap masyarakat tumbub  dan
berkembang secarn unik karena perbedaan cara hidup masyarakat tersebut.
Hal #tu membukiikan, bahwa budaya telah ada sejak zaman dahulu hingga

sckarang.

Setiap negara pasti memiliki budaya yang telah melekat seiring
zaman. Ketika membahas mengenai bwlaya, sudsh pasti  banyak
keanekaragaman, fenomena, frend hingga tradisi yang tercipta dan
menjadi ciri khas diberbagai negara di dunia. Misalnya budaya Baral yang
bebas, terbuka serta modern dibandingkan budaya Timur yang masih

kental dengan budaya tradisionalnya dan cenderung tertutup dan kuno.

Di Asia, scperti Indoncsia di Asia Tenggara, maupun Jepang di
Asta Timur, keduanva sama-sama menganut budaya Timur. Walaupun
arus moderenisasi dan budaya Barat lebih mendominasi saat ini, namun
baik Jepang maupun Indonesia masih memiliki budaya tradisional yang
tctap terjaga kelestariannya. Jika di Indonesia masih memiliki budaya
lra‘disiOnal seperti banyaknya upacara adat dan kesenian tari, hingga yang
modern seperti lenomena band dan boybund, seperti halnya Indoncsia,
negara Jepang pun memiliki budaya yang beragam. HBudaya lJepang




cenderung diadaptasi dari berbagai negara. Budaya tradisionalnya lebih

diadaptasi dari kebudayaan China dan Korca.

Beberapa kebudayaan Jepang yang kita ketahui. seperti budaya
tradisionalnya vaitu upacara minum Ich, ikehana, Kabuki dan Ukive-e,
hingga origami sudah sangat terkenal di berbagai negora  termasuk
Indonesia. Begitu pula dengan budaya modern Jepang seperti mamga
{komik), unime, musik Jepang sepertiJ-Pop dan J-Rock hingga gaya hidup
dan fashion Jepang seperti JHara juky style.

Khusus mengenai budaya modemn, banyak sckali muncul fenomena
dan hasil karya yang unik dan menarik. Bahkan menjadi suatu rrend masa
kini di masyarakat. Salah satunya adalah pop culture atau budaya pup.
Budaya populer adalah gaya, sryle, ide, perspektif. dan sikap yang benar-
benar berbeda dengan budaya arus utama ‘mainstream’ (yang preferensinya
dipertimbangkan di antara konscnsus informal). Budaya populer banyak
dipengaruhi oleh media massa (setidaknya sepk awal abad ke-20) dan
dihidupkan terus-menerus oleh berbagai budaya bahasa  setempal,

kumpulan ide tersebut menembus dalam keseharian mas) /arakat.

3 Indonesia, budaya pop Jepang sangat map pesat. Terbukti
hingga saat ini masih banyak orang yang meminali dan bahkan dijadikan
hobi. Di samping derasinya arus budaya Korea atau Korean Wave, budaya
pop Jepang atan Japanese Pop Culture pun masih diminati di Indonesia,
khususnya anak muda. Seperti manga Jepang yang banyak dijual & toko
buku dan dikoleksi, awime Jepang yang dilayangkan di stasiun v
Indonesia, hingga Horajuku Fashion yang dijadikan pedoman berpakaian

para arlis di Indonesia maupun masyarakat umum.

Dalam bidang feshion, Jepnng mecupakan salab satu negara yang
menjadi kiblat dunia. Terbukti tidak hanya #Hargjuku stvle, pakaian
tradisional Jepang seperti kimono dan yukata pun merupakan suatu barang




menarik dan unik untuk dikenakan sebagai mmode. sekedar pakaian untuk
berfoto  atau  diteliti untuk  mendalami  kebudayaan fashion Jepang.
Fashion juga termasuk ke dalam salah satu budaya populer. Faxhion
adalah bagian dari proses aksentuasi kesadaran-wakw yang lebih wnum

dalam pengertian yang istimewa.'

Dari pengaruh budaya populer Jepang, khususaya Harajuki Style,
berpadu dengan gencamya produksi amime dan manga, tercipta suatu
fenomena unik dan merebak ke seluruh penjuru dunia, yang juga menjudi
ciri khas Jepang masa kini yaitu Cosplay. Cosplay (2 2 7L Kosupure)
adalah istilah bahasa Inggris buatan Jepang (wasei-go) yang berasal dari
gabungan kata "costume” (kostum) dan "play” (bermain). Cosplay berarti
hobi mengcnakan pakaian beserta aksesori dan rias wajah Seperti vang
dikenakan tokoh-tokoh dalam anime, manga, dongeng, permainan video,
penyanyi dan musisi idola, dan (iim karun, Pelaku cosplay  disebut
cosplayer. Di kalangan penggemar, cosplayer juga disingkat schagai lener.

Sclain itu, meaurut sebush buku yang berjuddl Cosplgy Nuze
Nihonjin wa Sefidu ga suki na no ka karva Fukiko Mitamura,
menyebutkan pengertian cosplay sebagai berikut:

BN TEZLZERIZHOTERIZIHA8R I
RBLEENTXLERILERICELMIE T, MRE
BXxA T, RHOE N CVWBIEBENV-VERICRT
byeds, Fhiio2a v ehsd, ?

Bisa disimpulkan bahwa seseorang dapat dengan mudah
menghemat usaha untuk menjadi suatu peran/iokoh dengan
mengandalkan peralatan yang praktis. Dengan hanya memakai
scragam saj, dapat berubah dengan cepat menjadi peran yang
diinginkan, atau yang dibutubkan oleh dirinya. Inilah yung
disebut cosplay.

'David Chancy, 1996. 1.ifestyles Sebuah Pengamar Komperhensif Yogyvakara: Jalasutra,
Halaman 103

*Mitamuru, Fukiko, 2008, Cosupure Naze Nihonjin Ha Sei fuky Ga Subi Ng No Ko, Jepang:
Shoudensha Shinso. Halaman 4.




Menurul Mitamura, cosplay adalab merubsh diri menjadi peran yang
dibutuhkan atau ststus yang diinginkan, terlepas dari apakah orang
terscbut memang berprofiesi sebagai peran vang sedang  diembannya
tersebut atau tidak, memiliki kemampuan yang dituntutl harus dimiliki oich
peran vang diembannya tersebut atau tidak. Dengan kata Inin, seseorang
dapat menjadi  bagian dari suatu profes atau peran hanya  dengan
mengenakan Kostum yang menandai peran tersebul, sehingga dia akan
merasa men jadi seperii orang yang diperankannya sehinggn man tidak mau
orang terschut akan measa berkewajiban untuk memiliki kemampuan
sesuti dengan yang dituntut oleh profesi atau peran yang ia emban seiring

dengan kostum yang ia kenakan.

Fenomena cosplay sendiri bermula dari Barat, sejak paruh kedua
tahun 1960-an. Kemudian cusglay masuk ke Jepang pada (shun 1970-an.
Di  Jepang. cosplay justru lebih berkembang dan  lebih  populer
dibandingkan Barat. Dan saat ini di Jepang, peserta cosplay bisa dijumpai
dalam acara yang diadakan perkumpulan sesama penggemar ¢/43 jin circle).
seperti Comic Morket, atav menghadiri konser dari grup musik vang ber-
genre visuol kei. Hal inilah yang menyebabkan merebaknya penggemar
cosplay termasuk cosplayer maupun bukan cosplayer ke seluruh penjuru

dunia, yuitu Amerika, RRC, Eropa, Filiping, maupun Indonesia.

Sementara itu, budaya cosplay di Indonesia dimulai pada awal
2000-an. Beberapa everr seperti Gelar Jepang Ul (Universitas Indonesia)
mengadakan Event Cosplay. Hingga akhimya sekarang, event cosplay
banyak ditemui di berbagai acara bertema Jepang. Selain diadakan di
universitas, ever? budaya Jepang, atau biasa disebut Bunkasai sering
diadakan di  Indonesia, khususnya Jakarta. Seperti  misalnya
Arimonster'event dan Hello fost’

’Majalah bertemn anime dan manga di Indonesia, yong eebil sebulun sckal



Kehadiran budaya cosplay di Indonesia memiliki wama dan
keunikan  tersendiri. Khususnya bagi cosplayer, mereka  bisa
mengembangkan bukal dan kemampuan mercka dalam  berkreasi dan
berekspresi. Baik dalam hal membuat kostum, maupun berakting layaknya
karakier vang mereka mainkan. Hal ity mampu memunculkan kreativitas
vang cukup tinggi. dan belum entu semua orang bisa melakukannya
Berbagai inovasi pun muncul, bahkan mampu memadu padankan cosplay
dengan budaya Indonesia. Seperti cosplay yang dilakukan para cosplayer.
yang menggunakan topeng Ultramen dun Kamen Rider, tctapi mercka
mengenakan batik. Ada pula cosplayer yang memerankan Gatot Kaca

dalam scbuah evenr.

Atas dasar fenomena menarik itulah penulis tertarik untuk
mengkaji lebih  dalam  lagi mengenai pengaruh  cospiay  terhadap
kreatifvilas cosplayer Indonesia. Khusushya para cosplayer yang ada di

Jakarta.

1.2 Identifliknsi Masalah

Berdasarkan  latar  beiakang masalah  di  alas,  penulis
mengidentifikasikan masalah budaya cosplay yang memberikan pengarih
terhadap kreafivita s pelaku alau cosplayer, Sast ini, yang paling dilihat
dalam caspluy adalah kemiripan kostum dan karakter yang dimainkan. Hal
ith menyebabkan munculnya ide-ide kreatif’ dalam membuat kostum yang
akan dipakai pada acara cosplay. Berdasarkan hal tersebut, penulis
memaparkan masalah dalam penelitian ini adalah penjelasan mengenai

pengaruh budaya cosplay terhadap kreativitas para cosplayer.

13 Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah dalam penulisan skripsi ini dan
juga sering dialami pribadi, maka penulis ingin menguraikan seberapa

*Festival tahunan yang dindukan odch HelloMotion Academy merupak o induk usaha dari
HelloMotion Academy School of Animstion & Creativity, Jakarta



hesar pengaruh cosplay terhadap kreativitas cosplayer di Jakana, dan

faktor apa sajn yang mempengarvhinya.

4 Perumusan Masalah
Berdasiarkan  identifikasi masalah  diatas. penulis  merumuskan

masalah schagai benikut:

a. Bagaimana budaya cosplay berperan dalam membentuk kreativitas para
pelaku corpluy di Jakarta?

b. Benarkah kreativitas dalam cosplay itu identik dengan kestum yang
sesuai karakter asli yang diperankan, dan memakai barang-barang
mahal?

c. Seberapa jauh cosplaver di Jakarta menilai scbuah kreativitas?

.5  Tujusn Penpelitian

Peaclition ini bertujuon untuk menemukan dan  menganalisis
pengaruh budaya cosplay dalam membentuk  kreativitas para  peloku
cosplay, krealivitas dalam pembuatan Kostum dan aksesoris datam eosplay
dan kreativitas daiam memanfiaatkan barang-barang yang kbih menghemat

biaya.

L6 Metodologi Penelitian

Jenis penelitian ini adalah  kualiatif analisis. Metode vang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode obscrvasi, wawancara, dan
kepustakaan dengan sumber data teriulis, Yaitu dengan mengumpulkan
sumber data yang ada, serta mengumpulkan data dari berbagai macam
referensi lain scperti data hasil wawancara secara mendalam, dan data
tertulis seperti buku, artikel di intemet dan majalah, serta koleksi pribadi

penulis. Kemudian dianalisa hingga membentuk kesimpulan.

Responden sebanyak 8 orang cosployer yang berlokasi di Jakarta
dengan latar belakang dan pengalaman yang berbeda. Wawancara




dilakukan tidak langsung melali jejaring sosial Facebook. Hasil

wawancara kemudian direduksi, dikelompokkan, dan dianalisa

1.7 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfiaat dalam menambah
literatur kepustakaan dan referensi dalam bidang kebudayaan populer
Jepang, khususnya cospigy. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat
bermanfiaat, tidak hanya untuk para cosplayer saja tetapi juga kepada
masyarzkat dalam mengungkapkan permasalahan dalam hal kreativitas,

serta dapat men jelaskan mengenai manfiat positif dalam cospiay.

L8 Sistematika Penyusunan Skripsi

BAB I PENDAHULUAN

Bab ! merupakan bab pendahuluan yang berisi tentang Jatar
belakang masalah, identifikasi masalah, pembatasan masalah, perumusan
masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, manfiaat penelitian, dan

sistematika penyusunan skripsi.
BAB II LANDASAN TEORI

Bab 2 merupakan pembahasan teori budaya populer dan budaya
urban, teori mengenai definisi dan pemaparan Kreativitas, definisi cosplay
secara luas, sejarah, ciri-ciri dan kategori cosplay. dan perkembangan
cosplay saat ini.

BAB III PENGERTIAN COSPLAY MENURUT BEBERAPA
SUMBER

Bab 3 merupakan waian data wawancara, beberapa kalangan

pelaku cosplay, bukti dari pengalaman penulis dan cosplayer, berbagai




reficrensi lain, serta bukiti yang ada dari penyelenggaraan acara-acara

cosplay di Jakarta.

BAB IV PENGARUH BUDAYA COSPLAY TERHADAP
KREATIVITAS COSPLAYER DI JAKARTA

Bab 4 merupakan pembahasan mengenat analisa budaya cosplay
yang memberikan pengaruh terhadap kreativitas, berdasarkan wraian hasil

semua data.
BAB V KESIMPULAN

Bab 5 merupakan kesimpulan mengenai hubungan cospluy dan
kreativitas sehingga berpengaruh positif, berdasarkan pembahasan yang
telah diuraikan sebelumnya pada Bab |, II, ill DAN IV,




