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RINGKASAN

IDENTITAS COSPLAYER PADA KOMUNITAS OTAKU DI KOTA PALEMBANG

Penelitian ini berjudul tentang * Identitas Cosplayer Pada Komunitas Oraku Di
Kota Palembang. Masalah utama yang diambil dalam penelitian ini yaitu identitas
sosial cosplayer. Penelitian ini dianalisis dengan menggunakan konsep identitas
sosial oleh Richard Jenkins. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah deskriptif kualitatif dengan strategi penelitian studi kasus. Pengumpulan
data vang diperoleh dalam penelitian ini menggunakan teknik wawancara
mendalam dengan 12 informan, observasi non participant, dan dokumentasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa sescorang untuk mencapai identitas cosplayer
melalui sebuah proses pembentukan identitas yaitu, identifikasi yang dimana
individu akan mengidentifikasikan dirinya sebagai cosplayer berawal dari
kegemaran akan budaya populer Jepang seperti anime dan manga. Kategorisasi
yaitu ketika cosplayer mulai mencari kesamaan dengan individu lain atau kelompok
lainnya yang dimana komunitas ofaku memliki kesamaan dengan cosplayer yaitu
sama-sama sebagai penggemar budaya populer Jepang. Komparasi sosial ketika
cosplayer mulai menilai dan mencari perbandingan akan dirinya dengan individu
lain atau kelompok lain. Setelah itu cosplayer perlu megaktifkan dan menonjolkan
identitasnya untuk menunjukkan identitasnya kepada masyarakat umum melalui
event jejepangan. Identitas yang ditampilkan oleh cosplayer berupa pemakaian
atribut dan beberapa aktivitas ketika berada dalam event jejepangan.

Kata Kunci : Identitas, Cosplayer, Komunitas Otaku.

Palembang, 6 Desember 2022
Mengetahui/Menyetujui

Dosen Pembimbing I, Dosen Pembimbing I1,
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SUMMARY

COSPLAYER IDENTITY IN THE OTAKU COMMUNITY IN PALEMBANG CITY

This research is entitled "Cosplayer Identity in the Otaku Community in Pu!emban:g'
City". The main problem taken in this study is the social identity of cosplayers. This
study was analyzed using the concept of social identity by Richard Jenkins. The
research method used in this research is descriptive qualitative with a case study
research strategy. The collection of data obtained in this study used in-depth
interview techniques with 12 informants, non-participant observation, and
documentation. The results of the study show that a person's ability to ac'hiew:’ a
cosplayer's identity through a process of identity formation, namely, :'demt‘ﬁmulan
in which an individual will identify himself as a cosplayer originates from a passion
for Japanese popular culture such as anime and manga. Categorization is when
cosplayers start looking for similarities with other individuals or other groups
where the otaku community has similarities with cosplayers, namely both as fans of
Japanese popular culture. Social comparison when cosplayers start to Judge and
look for comparisons of themselves with other individuals or other groups. Afier
that, the cosplayer needs to activate and highlight his identity to show his identity
to the general public through Japanese events. The identity displayed by the
cosplayer is in the form of the use of attributes and several activities when in
Japanese evenis.

Keywords : Identity, Cosplayer, Otaku Community.

PPalembang, 6 Desember 2022
Mengetahui/Menyetujui

Dosen Pembimbing 1, Dosen Pembimbing 11,
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BAB 1
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Budaya populer merupakan suatu hasil dari bentuk suatu kebudayaan atau
tradisi yang merujuk kepada sebuah kesenangan dan hiburan, maka tidak heran
apabila budaya populer digemari oleh banyak orang diberbagai belahan Dunia.
Pada dunia saat ini mudah sekali bagi setiap orang untuk mengakses berbagai
informasi dan pengetahuan mengenai budaya populer dengan adanya akses
internet. Salah satu budaya populer yang terkenal di Negara Indonesia adalah
budaya populer yang berasal dari Negara Jepang atau sering disebut sebagai
Jjapanese popular culture. Menurut Kato (dalam Febri Nilam Sari, 2019) budaya
populer dalam bahasa jepang disebut taishuu bunka dapat diartikan dalam bahasa
Indonesia menjadi budaya massa dan beberapa macam produk dari budaya populer
Jepang seperti anime, manga, light novel, j-game, j-music, dorama dan cosplay.

Otaku atau bahasa jepangnya (4 & %) biasa digunakan untuk menyebutkan
seseorang yang sangat menggemari dalam menekuni hobi tertentu. Hobi disini
terkait dengan sesuatu hal yang sangat mereka gemari dan terobsesi secara
berlebihan terhadap budaya populer dari Jepang seperti anime, manga, game, j-pop
dan cosplay. Menurut Ulviana dan Helmy (dalam jurnal Sari, 2019) berpendapat
bahwa otaku memiliki minat yang sangat tinggi dalam menggali semua informasi
yang berhubungan mengenai suatu budaya populer dari jepang yang mereka sangat
sukai tersebut. Maka tak jarang otaku rela menghabiskan waktu dan uang mereka
untuk membeli produk produk dari budaya Jepang tersebut seperti action
figure,merchendise anime,game game berbayar dan costum anime hanya untuk
kepuasan mereka terhadap budaya populer dari Jepang. Ketika seorang otaku mulai
menyukai suatu karakter yang berasal dari anime, manga ataupun game maka
cenderung ofaku tersebut mulai memperhatikan karakter tersebut baik dari gaya
berbicaranya, pakaiannya, gaya rambutnya dan bahkan kepribadiannya. Pada saat

seorang otaku mulai menirukan apa yang ada pada karakter tersebut dan
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mengaplikasikannya di kehidupan nyata maka otaku tersebut sudah melakukan
cosplay menyerupai karakter kesukaannya tersebut.

Cosplay atau kosupure berasal dari kata serapan bahasa Inggris costume dan
play. Cosplay diartikan sebagai kegemaran dalam menghias wajah, memakai
aksesoris, mengenakan costum dan bertingkah laku serta berekpresi seakan akan
dirinya adalah karakter dalam serial anime, manga, light novel dan game yang
berasal dari Negara Jepang. Orang-orang yang mengenakan cosplay disebut sebagai
cosplayer, dikalangan penggemar sendiri bisa disingkat menjadi cosu/coser. Pelaku
cosplayer bisa ditemukan di berbagai event-event jejepangan yang biasanya
diselenggarakan oleh mall, cafe, dan agensi lainnya yang berkolaborasi dengan
komunitas otaku.

Identitas merupakan kata yang berasal dari bahasa inggris yaitu identity yang
memiliki arti bahwa tanda, ciri, harfiah ataupun jati diri bagi seseorang, kelompok
atau sesuatu lainnya. Identitas bisa juga merujuk pada keseluruhan ataupun totalitas
yang memperlihatkan ciri dan keadaan khusus suatu individu atau jati diri dari
faktor biologis, sosiologis maupun psikologis yang menjadi dasar tingkah laku
individu tersebut. Tajfel (dalam Gunawan & Sugiyanto, 2019) berpendapat bahwa
identitas sosial adalah bagian dari konsep diri seseorang yang berasal dari
pengetahuan mereka tentang keanggotaan dalam suatu kelompok sosial bersamaan
dengan signifikansi nilai dan emosional dari keanggotaan tersebut. Identitas sosial
berkaitan dengan keterlibatan, rasa peduli dan juga rasa bangga dari keanggotaan
dalam suatu kelompok tertentu. Jadi kelompok sosial sendiri berkaitan dalam
menentukan identitas sosial terhadap anggota-anggota kelompoknya yang
tergabung dalam sebuah kelompok sosial tertentu dalam menentukan “identitas”
yang akan ditampilkan kepada masyarakat dalam kehidupan sosialnya.

Menurut pendapat dari (Ernawati, 2018) Setelah diselenggarakannya festival
Jepang di salah satu Universitas Indonesia yang berusaha memperkenalkan budaya
tradisional Jepang dan produk budaya populer Jepang seperti berbagai macam
merchendise anime, manga dan produk makanan khas Jepang seperti takoyaki,
vakisoba serta perlombaan cosplay. Karena event cosplay ini budaya populer
jepang mulai berkembang dan dikenal luas di Indonesia. Setelah event cosplay

Jepang di selenggarakan oleh Universitas Indonesia, satu persatu event jejepangan
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dan komunitas-komunitas otaku mulai bermunculan dibeberapa kota-kota besar di
Indonesia. Komunitas jejepangan yang pertama kali muncul di Indonesia adalah
KAORI dan KOPAJA yang berada di Kota Jakarta.

Kota Palembang termasuk sebagai kota yang memiliki cukup banyak
penggemar dari budaya populer Jepang. Bisa dilihat karena di Kota Palembang
sudah ada komunitas ofaku yang terbentuk yaitu komunitas KAPAL dan Cosplay
Palembang. Berikut saya lampirkan sosial media dari beberapa komunitas tersebut.

Gambar 1. 1
Akun Instagram Komunitas Otaku Di Kota Palembang
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Komunitas otaku yang berada di Kota Palembang berdiri sejak tahun 2015.
Syarat bergabung kedalam komunitas tersebut cukup dengan menyukai berbagai
macam budaya populer Jepang seperti anime, manga, game dan j-pop.
Mendaftarkan diri untuk menjadi keanggotaan dalam komunitas bisa melalui sosial
medianya atau dengan cara datang langsung ke event cosplay yang sedang
diselenggarakan oleh komunitas. Anggota di dalam komunitas ofaku di Kota
Palembang sampai saat ini kurang lebih ada sekitar 15 anggota yang aktif di dalam
komunitas. Melalui komunitas ini biasanya di informasikan mengenai kegiatan dan
perlombaan cosplay yang bisa dibilang sangat populer di kalangan anak-anak ofaku
yang ada di Kota Palembang.

Berdasarkan observasi lapangan pada 20 Maret dan 05 Mei 2022 Kota
Palembang yang berada di Opi Mall, hasil dari wawancara singkat terhadap 6
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cosplayer yang berpartisipasi dalam perlombaan event , berikut data singkat para

cosplayer tersebut saya lampirkan.
Tabel 1. 1

Data para cosplayer yang mengikuti perlombaan

Nama Umur dan Jenis Pekerjaan Tema karakter cosplay
kelamin
FA 17 (Perempuan) Pelajar SMA Anime
MHG 22 (Laki-laki) Mabhasiswa Tokusatsu
PKA 20 (Perempuan) Mahasiswa Anime
AMP 16 (Perempuan) Pelajar SMA Anime
SSP 17 (Perempuan) Pelajar SMA Anime
FAZ 19 (Laki-laki) Mahasiswa Arabian

Sumber : Observasi Peneliti 2022

Peneliti menemukan bahwa rata-rata cosplayer dalam melakukan cosplay
berdasarkan minat dan kegemaran mereka pada budaya populer Jepang terutama
kecintaan mereka terhadap karakter fiksi yang terdapat dalam anime,manga dan
game. Kehadiran karakter fiksi dalam serial anime dan manga yang menjadi dasar
acuan bagi para cosplayer dalam melakukan cosplay. Cosplayer saat melakukan
cosplay mereka sangat mendalami dan berusaha semaksimal mungkin menirukan
karakter yang sedang mereka perankan saat berada dalam event jejepangan seperti
mengenakan kostum, aksesoris pendukung, merias wajah, memakai wig bahkan
bertingkah laku serta kepribadian mereka dibuat seolah olah menyerupai karakter
fiksi tersebut, serta ada beberapa aktivitas yang dilakukan oleh cosplayer dalam
event jejepangan. Hal tersebut dapat juga dalam mempresentasikan seperti apa
identitas sosial yang mereka tampilkan kepada masyarakat atas dasar kegemaran
dan kesukaan mereka terhadap budaya populer dari Jepang. Maka daripada itu
peneliti tertarik untuk meneliti dan menganalisis lebih dalam mengenai bagaimana
proses dalam pembentukan identitas sosial cosplayer dan identitas apa yang

ditampilkan oleh cosplayer dalam event jejepangan.
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1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang mengenai masalah cosplayer yang tergabung
pada komunitas otaku di kota palembang maka dapat dirumuskan rumusan masalah
utama yaitu “Bagaimana identitas cosplayer pada komunitas otaku di Kota
Palembang?”. Untuk menjawab masalah utama pada penelitian tersebut maka dapat

diturunkan menjadi beberapa pertanyaan penelitian sebagai berikut:

1. Bagaimana proses dalam pembentukan identitas sosial cosplayer pada
komunitas ofaku di Kota Palembang?
2. Bagaimana identitas yang ditampilkan oleh cosplayer pada saat melakukan

cosplay dalam event jejepangan?

1.3. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah penelitian yang telah disusun maka tujuan

dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.3.1. Tujuan Umum
Penelitian ini secara umum bertujuan untuk memperoleh pemahaman secara

mendalam mengenai identitas sosial cosplayer yang ada di Kota Palembang

1.3.2. Tujuan Khusus
a. Untuk menganalisis dan memahami proses dalam pembentukan identitas

sosial cosplayer pada komunitas otaku di Kota Palembang

b. Untuk menganalisis dan memahami identitas yang ditampilkan oleh

cosplayer pada saat melakukan cosplay dalam event jejepangan

1.4. Manfaat Penelitian
Berdasarkan tujuan penelitian tersebut maka manfaat dari penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.4.1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini  diharapkan dapat memberikan kontribusi pada

pengembangan khasanah ilmu pengetahuan dalam kajian sosiologi dan budaya.
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1.4.2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam memberikan pengetahuan
dan informasi mengenai identitas dari suatu kebudayaan asing yang membentuk

dan menjadi sebuah komunitas sosial di Indonesia khususnya di Kota Palembang.
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