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Daftar Lampiran 

Lampiran 1 

Pedoman Wawancara Cosplayer  

 

Nama   : Septian Prayoga 

NPM   : 193503516016 

Dosen Pembimbing  : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

I. Jadwal Wawancara 

1. Hari & Tanggal  :  

2. Lokasi wawancara   :  

3. Waktu mulai wawancara   :  

II. Identifikasi Informan 

1. Nama     :  

2. Usia     :  

3. Jenis Kelamin   :  

4. Pekerjaan   :  

III. Pedoman Wawancara pada Cosplayer 

No Pertanyaan Keterangan 

1 1.Apa itu cosplay menurut definisi Anda 

sendiri? 
Identias Cosplayer 

2 Menurut Anda, apa yang membuat cosplay 

menarik bagi anak muda? 
Subkultur 

3 Bagaimana Anda pertama kali terlibat ke 

dalam dunia cosplay dan sudah berapa lama 

terlibat cosplay? 

Identias Cosplayer 

4 Apa yang memotivasi atau memicu Anda 

untuk mulai melakukan cosplay? 
Motivasi 

5. Apakah Anda melakukan cosplay hanya 

untuk hobi atau Anda memiliki tujuan lain? 
Identias Cosplayer 

6. Apakah Anda memiliki media sosial 

dimana orang-orang dapat mengenal atau 

mengetahui siapa Anda saat sedang 

melakukan cosplay di media sosial? 

Media Sosial 

7. Dalam Anda  melakukan cosplay, apakah 

Anda menyewa kostum, membeli kostum, 

atau membuat kostum sendiri? 

Identias Cosplayer 
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8. Bagaimana peran budaya populer Jepang 

seperti film, anime, manga dan permainan 

video mempengaruhi Anda dalam 

melakukan cosplay? Simulasi 

9. Bagaimana cara Anda menghidupkan 

sebuah karakter-karakter yang anda 

cosplaykan dalam kehidupan nyata? 

10. Apakah Anda merasa bahwa cosplay 

memberikan kesempatan untuk 

menciptakan identitas sementara yang 

berbeda dari identitas Anda sehari-hari? 
Hiperrealitas 

11. Apakah Anda memiliki pengalaman dimana 

cosplay telah mempengaruhi cara orang lain 

melihat diri Anda atau memahami identitas 

Anda? 
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Lampiran 2 

Hasil Transkrip Wawancara Cosplayer  

 

Nama   : Septian Prayoga 

NPM   : 193503516016 

Dosen Pembimbing  : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

I. Jadwal Wawancara 

1. Hari, Tanggal    : Sabtu, 08 Juli 2023 

2. Lokasi wawancara  : Green Pramuka Square, Jakarta Pusat 

3. Waktu mulai wawancara  : 19.30 

II.  Identifikasi Informan 

1. Nama    : Amor 

2. Usia    : 19 tahun 

3. Jenis Kelamin   : Perempuan 

4. Pekerjaan   : Mahasiswa 

III. Hasil Wawancara 

Peneliti : “Sebelumnya dengan siapa, usia berapa, jenis kelamin dan 

pekerjaannya apa?” 

Informan : “Aa... Nama aku Amor, usia aku 19 tahun, perempuan dan masih 

mahasiswa.” 

Peneliti : “Untuk pertanyaan pertama, apa itu cosplay menurut definisi Anda 

sendiri?” 

Informan : “Menurut aku cosplay itu aa.. sesuai dengan singkatannya cosplay 

jadi dimana orang itu aa.. memerankan aa sebuah karakter tertentu 

yang nantinya dia akan usaha semirip mungkin dengan karakter itu.” 

Peneliti : “Menghidupkan sebuah karakter itu ya?” 

Informan : “Iyaa.” 

Peneliti : “Yang kedua, menurut Anda apa yang membuat cosplay menarik 

bagi anak muda?” 

Informan : “Aa.. menurut aku jadi aa.. sekarang banyak nih aa.. anak muda 

yang main game dan nonton anime gitu, terus mungkin aa.. dia juga 

kayak pengen nih karna dia karakter fiksi aa.. anak mudanya pengen 

menghidupi karakter ini, jadi aa.. kalau untuk menurut aku sendiri, 

aku liat karakter ini aku suka, aku pengen jadi dia gitu  jadi aa.. disitu 

aku cosplay.” 
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Peneliti : “Pertanyaan selanjutnya, bagaimana Anda pertama kali terlibat ke 

dalam dunia cosplay dan sudah berapa lama terlibat?” 

Informan : “Aa.. kalau pertama kali aku terlibat itu diajak temen sih tahun lalu 

di event GJUI 28 aa.. kalau udah berapa lama cosplay yaa kurang 

lebih mau setahun.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apa yang memotivasi atau memicu Anda untuk mulai 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Aa.. kalau aku sih seru bisa ketemu temen-temen yang punya 

ketertarikan sendiri gitu aa.. eh maksudnya ketertarikan satu sama 

lain gitu yang sama, terus juga aa.. bisa have fun bareng temen-

temen.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda melakukan cosplay hanya untuk hobi 

atau Anda memiliki tujuan lain?” 

Informan : “Kalau aku sih saat ini baru hobi aja yaa.” 

Peneliti : “Berarti belum kayak menghasilkan uang gitu?” 

Informan : “Sebenernya aku ada, tapi tuh ga ke arah situ banget gitu, aku lebih 

ke arah hobi ajah gitu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki media sosial dimana orang-

orang dapat mengenal atau mengetahui siapa Anda saat sedang 

melakukan cosplay di media sosial?” 

Informan : “Aku ada, di Instagram sama di Tiktok.” 

Peneliti : “Itu buat konten khusus cosplay itu?” 

Informan : “Iyaa buat konten-konten, khusus juga.” 

Peneliti : “Selanjutnya, dalam Anda  melakukan cosplay apakah Anda 

menyewa kostum, membeli kostum, atau membuat kostum sendiri?” 

Informan : “Kaloo aku personally nyewa sii sama ada juga yang aku beli.” 

Peneliti : “Jadi untuk selanjutnya nyewa gitu ya.” 

Informan : “Iyaa nyewa.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana peran budaya populer Jepang seperti film, 

anime, manga dan permainan video mempengaruhi Anda dalam 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Aa.. menurut aku itu aa lumayan ngaruh yaa, jadi misalkan ada 

game baru nih pasti aa.. di kayak dunia game-game juga gitu, apa 

kayak yang anime-anime game style gitu pasti rame juga gitu, jadi 

banyak yang pengen cosplay gitu juga kayak misalkan ada karakter 

barunya nih aa.. jadi pengen cosplay dia gitu.”  
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Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana cara Anda menghidupkan sebuah 

karakter-karakter yang Anda cosplaykan dalam kehidupan nyata?” 

Informan : “Kalau aku sih paling aa.. pasti lewat make-up yaa.. make-up dan  

kostumnya juga sama, terus sama aa.. apa yaa.. oh iya kalo lagi foto 

misalkan kayak gayanya gitu” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda merasa bahwa cosplay memberikan 

kesempatan untuk menciptakan identitas sementara yang berbeda 

dari identitas Anda sehari-hari?” 

Informan : “Aa.. kalau identitas si engga ya, paling kayak cuman nama 

panggilan gitu nama panggilan cosplay sama real life aku beda.” 

Peneliti : “Ohh kayak nama panggung gitu ya?” 

Informan : “iyaa gitu.” 

Peneliti : “Terakhir, apakah Anda memiliki pengalaman dimana cosplay 

telah mempengaruhi cara orang lain melihat diri Anda atau 

memahami identitas Anda?” 

Informan : “Aa.. kalau aku iyaa gitu aa kayak sekarang aku jadii, kalau misal 

lagi di kampus nih kayak ‘Oii itu dia yang suka cosplay’ gitu kadang 

kayak gitu atau engga dipanggil ‘Wibu wibu’ gitu haha gitu sih kak 

hahaha.” 

Peneliti : “Biasanya kan orang kayak kalo kenal baru manggil, kalau ini kan 

kayak mau minta foto gitu?” 

Informan : “Ohhh iyaa iya iya gitu kan.” 

Peneliti : “Terima kasih yaa atas waktunya.” 

Informan : “Iya sama-sama.” 
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Lampiran 3 

Hasil Transkrip Wawancara Cosplayer  

 

Nama   : Septian Prayoga 

NPM   : 193503516016 

Dosen Pembimbing  : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

I. Jadwal Wawancara 

4. Hari, Tanggal    : Sabtu, 08 Juli 2023 

5. Lokasi wawancara  : Green Pramuka Square, Jakarta Pusat 

6. Waktu mulai wawancara  : 19.35 

II.  Identifikasi Informan 

5. Nama    : Gita 

6. Usia    : 20 tahun 

7. Jenis Kelamin   : Perempuan 

8. Pekerjaan   : Mahasiswa 

III. Hasil Wawancara 

Peneliti : “Sebelumnya dengan siapa, usia berapa, jenis kelamin dan 

pekerjaannya apa?” 

Informan : “Aa.. Gita, usia 20 tahun, perempuan dan masih mahasiswa.” 

Peneliti : “Untuk pertanyaan pertama, apa itu cosplay menurut definisi Anda 

sendiri?” 

Informan : “Aa.. cosplay itu dari namanya costume and play jadi kita pakai 

kostum terus memerankan suatu karakter yang kita cosplay gitu.” 

Peneliti : “Yang kedua, menurut Anda apa yang membuat cosplay menarik 

bagi anak muda?” 

Informan : “Aa.. cosplay itu menarik karnaa menurut aku sendiri ngeliat, jadi 

kayak aku suka karakter atau kadang orang-orang suka anime atau 

game gitu terus mereka pengen biar waifu atau husbunya (merujuk 

pada karakter yang sangat disukainya) jadi nyata gitu, 

akhirnya.cosplay bareng atau apa, jadikan mereka bisa melihat waifu 

atau husbu mereka jadi nyata gitu” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana Anda pertama kali terlibat ke dalam dunia 

cosplay dan sudah berapa lama terlibat?” 

Informan : “Pertama kali tuh Januari 2023, jadi aku baru kayak setengah 

tahunan.” 
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Peneliti : “Selanjutnya, apa yang memotivasi atau memicu Anda untuk mulai 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Awalnya itu karna waktu itu aku lagi suka Genshin (sebuah game 

terkenal dikalangan anak muda) terus pengen ikut-ikutan sama 

kayak temen gitu terus jadi akhirnya project kan bareng.”  

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda melakukan cosplay hanya untuk hobi 

atau Anda memiliki tujuan lain?” 

Informan : “Buat sekarang masih for fun yaa buat hobi gitu.” 

Peneliti : “Berarti belum ada yang menghasilkan uang gitu yaa?’ 

Informan : “Iyaa belom, soalnya masih kayak harus buat improve cosplay juga 

kan dan buat terkenal dulu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki media sosial dimana orang-

orang dapat mengenal atau mengetahui siapa Anda saat sedang 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Baru Instagran aja sii kalau sekarang.” 

Peneliti : “Selanjutnya, dalam Anda  melakukan cosplay apakah Anda 

menyewa kostum, membeli kostum, atau membuat kostum sendiri?” 

Informan : “Ada yang bikin ada juga yang nyewa, tapi mostly itu semua nyewa, 

cuma ada satu doang punya.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana peran budaya populer Jepang seperti film, 

anime, manga dan permainan video mempengaruhi Anda dalam 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Kalau aku sih kayak kadang-kadang kan ada anime baru tuh kan 

kayak ‘Oshi no Ko’ (anime yang terkenal) terus kayak ngeliat ohh 

karakternya keren banget gitu aku jadi pengen cosplay karakternya 

atau game baru juga.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana cara Anda menghidupkan sebuah 

karakter-karakter yang Anda cosplaykan dalam kehidupan nyata?” 

Informan : “Biasanya si pose yaa pose pas foto gitu atau apa kayak contohnya 

cara jalan atau cara berbicaranya 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda merasa bahwa cosplay memberikan 

kesempatan untuk menciptakan identitas sementara yang berbeda 

dari identitas Anda sehari-hari?” 

Informan : “Iyaa betul, soalnya kan kadang-kadang aa.. contoh misalnya jadi 

karakter yang agak kelihatannya dingin padahal kan kitanya aslinya 

itu kayak ceria orangnya dan petakilan kayak gitu jadi bisa 
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menciptakan identitas sementara, jadi kayak in karakter banget lah 

gituu.” 

Peneliti : “Selanjutnya apakah Anda memiliki pengalaman dimana cosplay 

telah mempengaruhi cara orang lain melihat diri Anda atau 

memahami identitas Anda?” 

Informan : “Paling sii kalau pas cosplay tuh kayak waktu aku cosplay Yor 

Forger terus tiba-tiba ada Anya Forger (mereka adalah karakter 

dalam sebuah anime yang sama) terus dia manggil kek mama gitu, 

tapi kalau di real life kadang-kadang kan juga ada yang tau juga kan 

terus kayak ‘Ehh cosplayer-cosplayer’ kadang-kadang gitu mereka 

suka ngeledekin hahaha.” 

Peneliti : “Terima kasih yaa atas waktunya.” 

Informan : “Iya sama-sama.” 
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Lampiran 4 

Hasil Transkrip Wawancara Cosplayer  

 

Nama   : Septian Prayoga 

NPM   : 193503516016 

Dosen Pembimbing  : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

I. Jadwal Wawancara 

7. Hari, Tanggal    : Minggu, 09 Juli 2023 

8. Lokasi wawancara  : Green Pramuka Square, Jakarta Pusat 

9. Waktu mulai wawancara  : 13.50 

II.  Identifikasi Informan 

9. Nama    : Dinda 

10. Usia    : 20 tahun 

11. Jenis Kelamin   : Perempuan 

12. Pekerjaan   : Mahasiswa 

III. Hasil Wawancara 

Peneliti : “Sebelumnya dengan siapa, usia berapa, jenis kelamin dan 

pekerjaannya apa?” 

Informan : “Aa.. dengan Dinda, usia 20 tahun, perempuan dan masih jadi 

mahasiswa.” 

Peneliti : “Untuk pertanyaan pertama, apa itu cosplay menurut definisi Anda 

sendiri?” 

Informan : “Menurut saya cosplay itu dimana kita memperagakan yaa yang 

karakter-karakter game atau karakter apa kita berusaha menjadi dia 

jadi dimana karakter-karakter itu kita menjadi orang gitu loh.” 

Peneliti : “Jadi menghidupkan karakter fiksi gitu ya?” 

Informan : “Iya seperti itu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, menurut Anda apa yang membuat cosplay menarik 

bagi anak muda?” 

Informan : “Kalau menurut saya... karna apa yaa lucu-lucu aja gitu karakternya 

jadi orang tertarik aja gitu sih.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana Anda pertama kali terlibat ke dalam dunia 

cosplay dan sudah berapa lama terlibat?” 
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Informan : “Kurang lebih udah satu tahun, itu awalnya gara-gara ngelhat 

temen yang sering ikut cosplay terus jadi pengen ikut juga tertarik 

gitu.”  

Peneliti : “Selanjutnya, apa yang memotivasi atau memicu Anda untuk mulai 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Karna sii itu ngeliat temen yang tadi, terus dia juga kan ngajak 

jadinya pengen aja ikut, sama karna nonton anime juga jadi kayak 

kepengen juga.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda melakukan cosplay hanya untuk hobi 

atau Anda memiliki tujuan lain?” 

Informan : “Untuk hobi aja sihh.” 

Peneliti : “Berarti belum untuk menghasilkan uang gitu?” 

Informan : “Iyaa, untuk hobi aja.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki media sosial dimana orang-

orang dapat mengenal atau mengetahui siapa Anda saat sedang 

melakukan cosplay di media sosial?” 

Informan : “Punya” 

Peneliti : “Apa saja? Instagram?” 

Informan : “Instagram sama Tiktok sii.” 

Peneliti : “Itu untuk konten-konten cosplay berarti?” 

Informan : “Iyaah.” 

Peneliti : “Selanjutnya, dalam Anda  melakukan cosplay apakah Anda 

menyewa kostum, membeli kostum, atau membuat kostum sendiri?” 

Informan : “Aa.. nyewa pernah, beli pernah, sama punya sendiri juga punya 

jadi tiga-tiganya.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana peran budaya populer Jepang seperti film, 

anime, manga dan permainan video mempengaruhi Anda dalam 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Itu sii ya gara-gara itu jadi pengaruhnya besar ya kan kalo dari itu 

karna abis nonton jadi pengen cosplayin gitu.” 

Peneliti : “Kalau kayak karakternya tertarik itu gimana?” 

Informan : “Biasanya sih karna mirip sama karakter tersebut jadi personality-

nya mirip.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana cara Anda menghidupkan sebuah 

karakter-karakter yang Anda cosplaykan dalam kehidupan nyata?” 
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Informan : “Aa.. harus tau dulu sih misalnya nonton animenya atau gamenya, 

perilakunya kayak gimana, gerakannya.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda merasa bahwa cosplay memberikan 

kesempatan untuk menciptakan identitas sementara yang berbeda 

dari identitas Anda sehari-hari?” 

Informan : “Kalau aku iya sihh, soalnya kebetulan kalo cosplay sama nama 

asli itu beda jadi gamau jadi caper aja gitu.”  

Peneliti : “Berarti sifatnya juga beda gitu?” 

Informan : “Iyaa bisa jadi hahaha.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki pengalaman dimana cosplay 

telah mempengaruhi cara orang lain melihat diri Anda atau 

memahami identitas Anda?” 

Informan : “Iya sihh, kaya ini kan orang yang sesuai karakter kayak sampai 

sekarang masih ada yang manggil tuh dimana dia ngeliat aku pas 

cosplay pertama kali, misalnya aku cosplay apa dia masih manggil 

aku apa yang kadang udah beda karakter gitu.” 

Peneliti : “Jadi kalau pas waktu cosplay tuh banyak orang yang minta foto 

tapi pas dikehidupan sehari-hari hanya yang kenal-kenal ya?” 

Informan : “Iyaa kayak gitu.” 

Peneliti : “Terima kasih yaa atas waktunya.” 

Informan : “Iya sama-sama.” 
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Lampiran 5 

Hasil Transkrip Wawancara Cosplayer  

 

Nama   : Septian Prayoga 

NPM   : 193503516016 

Dosen Pembimbing  : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

I. Jadwal Wawancara 

10. Hari, Tanggal    : Minggu, 09 Juli 2023 

11. Lokasi wawancara  : Green Pramuka Square, Jakarta Pusat 

12. Waktu mulai wawancara  : 13.58 

II.  Identifikasi Informan 

13. Nama    : Jaki 

14. Usia    : 22 tahun 

15. Jenis Kelamin   : Laki-laki 

16. Pekerjaan   : Mahasiswa 

III. Hasil Wawancara 

Peneliti : “Sebelumnya dengan siapa, usia berapa, jenis kelamin dan 

pekerjaannya apa?” 

Informan : “Aa.. Jaki, usia 22 tahun, laki-laki dan sekarang mahasiswa.” 

Peneliti : “Untuk pertanyaan pertama, apa itu cosplay menurut definisi Anda 

sendiri?” 

Informan : “Cosplay itu aa.. apa yaa, cosplay itu lebih kayak dalam bermain 

peran gitu seperti kayak jejepangan gitu atau animasi, ehh ga harus 

jejepangan si kayak dalam karakter atau karakter fiksi kayak meniru 

karakter.” 

Peneliti : “Selanjutnya, menurut Anda apa yang membuat cosplay menarik 

bagi anak muda?” 

Informan : “Karena cukup itu aa.. apa yaa seru dilakukan gitu dapat banyak 

kenalan-kenalan baru dan bisa lihat orang-orang sekitar.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana Anda pertama kali terlibat ke dalam dunia 

cosplay dan sudah berapa lama terlibat?” 

Informan : “Pertama kali itu waktu Comifuro15 (salah satu sebuah event 

jejepangan) pas September tahun lalu yaa udh mau setahun.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apa yang memotivasi atau memicu Anda untuk mulai 

melakukan cosplay?” 
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Informan : “Yang memicu tuh waktu itu gara-gara pertama kali ikut event terus 

disitu kayak seru aja gitu ngeliat orang-orang, jadi kayak pengen 

nyoba ikut cosplay.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda melakukan cosplay hanya untuk hobi 

atau Anda memiliki tujuan lain?” 

Informan : “Aa.. cuman hobi aja sih.” 

Peneliti : “Berarti belum yang untuk menghasilkan gitu?” 

Informan : “iyaa belum ada hal lain.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki media sosial dimana orang-

orang dapat mengenal atau mengetahui siapa Anda saat sedang 

melakukan cosplay di media sosial?” 

Informan : “Adaa Instagram Jaqooza khusus cosplay.” 

Peneliti : “Selanjutnya, dalam Anda  melakukan cosplay apakah Anda 

menyewa kostum, membeli kostum, atau membuat kostum sendiri?” 

Informan : “Pernah buat kostum sendiri pernah, sewa pernah, beli juga pernah 

yang mana tergantung kostumnya si.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana peran budaya populer Jepang seperti film, 

anime, manga dan permainan video mempengaruhi Anda dalam 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Aa.. cukup ngaruh kayak apa ya kayakk.. hmm ada anime yang 

saya suka gitu apalagi karakternya cocok ama diri sendiri gitu kayak 

seneng pengen ngehidupin banget gitu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana cara Anda menghidupkan sebuah 

karakter-karakter yang Anda cosplaykan dalam kehidupan nyata?” 

Informan : “Caranya yaa kayak ngehidupin aja sii kayak biasa, aku kan anak 

ini juga teater.” 

Peneliti : “Ohh anak teater juga.” 

Informan : “Iyaa jadi suka aja gitu bermain peran gitu kayak cosplay gitu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda merasa bahwa cosplay memberikan 

kesempatan untuk menciptakan identitas sementara yang berbeda 

dari identitas Anda sehari-hari?” 

Informan : “Sebenarnya sii gaa ga beda ama identitas sehari-hari juga si jadi 

kayak biasa aja gitu.”  

Peneliti : “Jadi mau cosplay atau engga sama aja?” 
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Informan : “Iyaa sih sama aja.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki pengalaman dimana cosplay 

telah mempengaruhi cara orang lain melihat diri Anda atau 

memahami identitas Anda sehari-hari?” 

Informan : “Hmm.. pernah si kayak apa ya, jadi aku sering dikatain wibu gitu 

jadi lebih aneh aja gitu.” 

Peneliti : “Terima kasih yaa atas waktunya.” 

Informan : “Iya sama-sama.” 
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Lampiran 6 

Hasil Transkrip Wawancara Cosplayer  

 

Nama   : Septian Prayoga 

NPM   : 193503516016 

Dosen Pembimbing  : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

I. Jadwal Wawancara 

13. Hari, Tanggal    : Minggu, 09 Juli 2023 

14. Lokasi wawancara  : Daring, melalui video call, Instagram 

15. Waktu mulai wawancara  : 16.20 

II.  Identifikasi Informan 

17. Nama    : Wahyu 

18. Usia    : 21 tahun 

19. Jenis Kelamin   : Laki-laki 

20. Pekerjaan   : Mahasiswa 

III. Hasil Wawancara 

Peneliti : “Sebelumnya dengan siapa, usia berapa, jenis kelamin dan 

pekerjaannya apa?” 

Informan : “Saya dengan Wahyu, usia 21 tahun, laki-laki dan masih 

mahasiswa.” 

Peneliti : “Untuk pertanyaan pertama, apa itu cosplay menurut definisi Anda 

sendiri?” 

Informan : “Cosplay itu kayak orang yang sedang melakukan peragaan seperti 

orang tertentu di film kalau engga di game-game tertentu gitu, 

meragakan atau menghidupkannya.” 

Peneliti : “Selanjutnya, menurut Anda apa yang membuat cosplay menarik 

bagi anak muda?” 

Informan : “Aa.. buat ini sii sebenernya buat ngidupin kreativitas anak-anak 

padaa.. aa.. iya kreativitas si.” 

Peneliti : “Sesuai karakter jadi dia tertarik gitu?” 

Informan : “iyaa sesuai karakter, biar tertarik gitu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana Anda pertama kali terlibat ke dalam dunia 

cosplay dan sudah berapa lama terlibat?” 

Informan : “Pertamanya karnaa.. aa.. lagi iseng terus diajak temen ya kan, yaa 

dari tahun 2022.” 
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Peneliti : “Selanjutnya, apa yang memotivasi atau memicu Anda untuk mulai 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Aa.. Cuma karna iseng aja sii sama pengen dapat teman-teman 

baru yang baru-baru lagi dan meluaskan relasi lagi.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda melakukan cosplay hanya untuk hobi 

atau Anda memiliki tujuan lain?” 

Informan : “Yang paling pertama sii memperbanyak relasi si nyari temen.” 

Peneliti : “Berarti belum kayak untuk menghasilkan uang gitu?” 

Informan : “Iyaa belum.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki media sosial dimana orang-

orang dapat mengenal atau mengetahui siapa Anda saat sedang 

melakukan cosplay di media sosial?” 

Informan : “Iyaa adaa.” 

Peneliti : “Apa saja?” 

Informan : “Instagram samaa.. aa.. Tiktok.” 

Peneliti : “Selanjutnya, dalam Anda  melakukan cosplay apakah Anda 

menyewa kostum, membeli kostum, atau membuat kostum sendiri?” 

Informan : “Saya bikin sendiri, kostum sama propertinya bikin sendiri.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana peran budaya populer Jepang seperti film, 

anime, manga dan permainan video mempengaruhi Anda dalam 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Kalau saya kebanyakan dari game-game horor kayak Resident 

Evil terus Five Nights at Freddy's, gitu-gitu sii dihidupkan 

karakternya.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana cara Anda menghidupkan sebuah 

karakter-karakter yang Anda cosplaykan dalam kehidupan nyata?” 

Informan : “Aa.. ngelakuin hal-hal yang sering dilakuin sama karakternya 

aslinya jadi sesuai karakternya.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda merasa bahwa cosplay memberikan 

kesempatan untuk menciptakan identitas sementara yang berbeda 

dari identitas Anda sehari-hari?” 

Informan : “Iyaa saya kalau orang-orang taunya saya tuh sebagai di cosplayer 

ini doang gitu (merujuk pada karakter Jason Friday The 13th yang 

dia cosplaykan) taunya tapi kalau di kehidupan nyata beda.” 
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Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki pengalaman dimana cosplay 

telah mempengaruhi cara orang lain melihat diri Anda atau 

memahami identitas Anda?” 

Informan : “Iyaa, kebanyakan kayak aa.. bener-bener orang manggilnya kayak 

bukan manggil nama asli tapi manggilnya nama karakter gitu 

sedangkan kalau di kehidupan nyata kayak manggil biasa aja gitu.” 

Peneliti : “Terima kasih yaa atas waktunya.” 

Informan : “Iya sama-sama.” 
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Lampiran 7 

Hasil Transkrip Wawancara Cosplayer  

 

Nama   : Septian Prayoga 

NPM   : 193503516016 

Dosen Pembimbing  : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

I. Jadwal Wawancara 

16. Hari, Tanggal    : Minggu, 09 Juli 2023 

17. Lokasi wawancara  : Daring, melalui video call, Instagram 

18. Waktu mulai wawancara  : 16.50 

II.  Identifikasi Informan 

21. Nama    : Sela 

22. Usia    : 22 tahun 

23. Jenis Kelamin   : Perempuan 

24. Pekerjaan   : Mahasiswa 

III. Hasil Wawancara 

Peneliti : “Sebelumnya dengan siapa, usia berapa, jenis kelamin dan 

pekerjaannya apa?” 

Informan : “Akuu Sela, usai 21 tahun ehh 22 tahun yaa, aku perempuan dan  

masih mahasiswa.” 

Peneliti : “Untuk pertanyaan pertama, apa itu cosplay menurut definisi Anda 

sendiri?” 

Informan : “Kalau misalnya cosplay itu yaa kita tuh kayak make kostum dan 

bertingkah seperti karakter dalam anime atau game atau movie juga 

bisa.” 

Peneliti : “Jadi menghidupkan sebuah karakter gitu yaa.” 

Informan : “Iyaa.” 

Peneliti : “Selanjutnya, menurut Anda apa yang membuat cosplay menarik 

bagi anak muda?” 

Informan : “Cosplay itu meranik karna anak muda kan emang sukanya nonton 

anime nonton film apa terus mereka kayak suka, pasti suka suatu 

karakter yang emang partikular ya, misalnya aa.. aku suka sama 

karakter Junko Enoshima (sebuah karakter dari anime Danganronpa 

Gaiden) aku cosplay dia gitu.” 

Peneliti : “Jadi ingin biar karakter itu hidup gitu yaa?” 
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Informan : “Iya biar nyata gitu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana Anda pertama kali terlibat ke dalam dunia 

cosplay dan sudah berapa lama terlibat?” 

Informan : “Aa.. pertama kali terlibat itu akuu, jadi pertama aku itu pengen 

punya bucket list yaa itu kayak ‘ahh seengganya dalam gua hidup ini 

sekali cosplay lah jadi karakter gitu’ dan oh yaudah aku join cosplay 

di 2022 bulan September, tapi akhirnya malah keterusan sampe 

sekarang hahaha.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apa yang memotivasi atau memicu Anda untuk mulai 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Sebenarnya preffer ke itu si, mungkin kan awalnya karna bucket 

list terus gara-gara makin ada temen gitu kan ada temen-temen mulai 

pada ngajakin event kemana nih kita cosplay project ini nih okk 

akhirnya ikut lama-lama.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda melakukan cosplay hanya untuk hobi 

atau Anda memiliki tujuan lain?” 

Informan : “Untuk hobi lebih tepatnya.” 

Peneliti : “Berarti belum untuk mengahsilkan uang gitu ya?” 

Informan : “Ohh belum belum.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki media sosial dimana orang-

orang dapat mengenal atau mengetahui siapa Anda saat sedang 

melakukan cosplay di media sosial?” 

Informan : “Adaa aa.. Instagram sama Tiktok.” 

Peneliti : “itu yang khusus untuk konten-konten cosplay?” 

Informan : “Iyaaa.” 

Peneliti : “Selanjutnya, dalam Anda  melakukan cosplay apakah Anda 

menyewa kostum, membeli kostum, atau membuat kostum sendiri?” 

Informan : “Okee jadi kalau dari kostum aku beli tapi belinya itu yang prelove 

atau second, kenapa aku belinya itu second karna lebih ngehemat 

biaya dan lebih aa.. apa yaa dan juga menghindari fast fashion gitu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana peran budaya populer Jepang seperti film, 

anime, manga dan permainan video mempengaruhi Anda dalam 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Kalau itu sebenernya ngacu ke jawaban yang sebelumnya ya jadi 

emang kayak aa.. film yang aku suka ada karakter yang aku suka 

maka aku akan cosplay karakter itu.” 
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Peneliti : “Untuk menghidupkan karakter tersebut ya biar kayak nyata gitu?” 

Informan : “Iyaa biar lebih apa yaa biar kita ngerasain gimana si jadi karakter 

ini gitu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana cara Anda menghidupkan sebuah 

karakter-karakter yang Anda cosplaykan dalam kehidupan nyata?” 

Informan : “Kalau cara saya menghidupkannya itu dari pertama saya observasi 

dulu kayak karakternya seperti apa, kelakuannya seperti apa, 

gimiknya seperti apa  kemudian nanti ketika saya melakukan foto 

sesi, Tiktokan dan segala macam maka saya akan impersonate atau 

meniru.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda merasa bahwa cosplay memberikan 

kesempatan untuk menciptakan identitas sementara yang berbeda 

dari identitas Anda sehari-hari?” 

Informan : “Okee identitas sementara yaa, mungkin kalau misalnya ohh iya 

jadi ada beberapa karakter kaya Junko Enoshima dia kan karakternya 

kaya maniak jadi saya beneran harus ceria gitu ceria kadang  ekspresi 

harus digila-gilain gitu biar in karakter aja lebih kayak akting sih.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki pengalaman dimana cosplay 

telah mempengaruhi cara orang lain melihat diri Anda atau 

memahami identitas Anda?” 

Informan : “Kalauu jadi misalnya bedasarkan pengalaman saya itu ada orang 

yang pengen foto ama saya itu karna dia suka sama karakter saya 

atau dia tau fandom dari karakter saya, misalnya ohh kamu cosplay 

Danganronpa yaa gitu and then kalau yang apa namanya selain itu 

juga ada orang emang yang pengen foto ama saya karna emang itu 

saya gitu temen saya gitu.” 

Peneliti : “Terima kasih yaa atas waktunya.” 

Informan : “Iya sama-sama.” 
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Lampiran 8 

Hasil Transkrip Wawancara Cosplayer  

 

Nama   : Septian Prayoga 

NPM   : 193503516016 

Dosen Pembimbing  : Dr. Andi Achdian M.Si.  

 

I. Jadwal Wawancara 

19. Hari, Tanggal    : Minggu, 09 Juli 2023 

20. Lokasi wawancara  : Daring, melalui video call, Instagram 

21. Waktu mulai wawancara  : 17.15 

II.  Identifikasi Informan 

25. Nama    : Dia 

26. Usia    : 23 tahun 

27. Jenis Kelamin   : Perempuan 

28. Pekerjaan   : Mahasiswa 

III. Hasil Wawancara 

Peneliti : “Sebelumnya dengan siapa, usia berapa, jenis kelamin dan 

pekerjaannya apa?” 

Informan : “Dengan Dia, 23 rahun, perempuan dan masih mahasiswa.” 

Peneliti : “Untuk pertanyaan pertama, apa itu cosplay menurut definisi Anda 

sendiri?” 

Informan : “Cosplay itu singkatan dari costume and play jadi kita mengenakan 

kostum sesuai karakter yang kita cosplayin bisa karakter Jepang, bisa 

karakter manhwa atau juga karakter dari game.” 

Peneliti : “Jadi menghidupkan sebuah karakter gitu?” 

Informan : “Iyaa.” 

Peneliti : “Selanjutnya, menurut Anda apa yang membuat cosplay menarik 

bagi anak muda?” 

Informan : “Yang membuat cosplay menarik bagi anak muda karna kan 

cosplay sendiri kan lagi hype yaa karna event-eventnya itu diadakan 

di mall terus di banyak mall gitu jadi untuk menyalurkan hobinya itu 

gampang.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana Anda pertama kali terlibat ke dalam dunia 

cosplay dan sudah berapa lama terlibat?” 
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Informan : “Awal cosplay itu karna mengikuti lomba di kampus lalu dari situ 

kok asik jadi keterusan, nah pertama kali cosplay itu bulan Mei tahun 

2022.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apa yang memotivasi atau memicu Anda untuk mulai 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Yang memotivasi saya sii tuh kayak temen-temen kan banyak 

yang cosplay jadi kita cosplay bareng, terus enjoy dari situ juga dapat 

temen baru lagi jadinya terdorong untuk cosplay terus.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda melakukan cosplay hanya untuk hobi 

atau Anda memiliki tujuan lain?” 

Informan : “Sejauh ini hanya untuk hobi sii, cuma untuk kedepannya mungkin 

bisa dijadiin kayak nanti ngonten dan menjual FS (Fans Sign) gitu.” 

Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda memiliki media sosial dimana orang-

orang dapat mengenal atau mengetahui siapa Anda saat sedang 

melakukan cosplay di media sosial?” 

Informan : “Adaa.” 

Peneliti : “Apa saja?” 

Informan : “Instagram dan Tiktok.” 

Peneliti : “Selanjutnya, dalam Anda  melakukan cosplay apakah Anda 

menyewa kostum, membeli kostum, atau membuat kostum sendiri?” 

Informan : “Ada yang beli dan adanya yang menyewa.” 

Peneliti : “Berarti belum bikin yaa?” 

Informan : “Iyaa belumm.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana peran budaya populer Jepang seperti film, 

anime, manga dan permainan video mempengaruhi Anda dalam 

melakukan cosplay?” 

Informan : “Pengaruhnya lumayan si jadi kalau saya main game karakter yang 

saya suka di game itu biasanya saya cosplayin, dari anime juga saya 

cosplayin karna karakter yang saya suka, jadi pengaruhnya karna itu 

karakter favorit saya.” 

Peneliti : “Selanjutnya, bagaimana cara Anda menghidupkan sebuah 

karakter-karakter yang Anda cosplaykan dalam kehidupan nyata?” 

Informan : “Mungkin bukan dikehidupan nyata yaa lebih di event, kan kalau 

di kehidupan nyata ngomong kayak di anime kan aneh hahaha, 

mungkin lebih kayak pas lagi cosplay aa.. dibuat sedetail mungkin 

seperti karakter aslinya sii.” 
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Peneliti : “Selanjutnya, apakah Anda merasa bahwa cosplay memberikan 

kesempatan untuk menciptakan identitas sementara yang berbeda 

dari identitas Anda sehari-hari?” 

Informan : “Bisa dibilang iyaa, karna disaat kita cosplay kita menjadi suatu 

karakter yang itu karakter fiksi gitu.” 

Peneliti : “berbeda dari sehari-hari gitu yaa?” 

Informan : “Iyaa gitu.” 

Peneliti : “Yang terakhir nih, apakah Anda memiliki pengalaman dimana 

cosplay telah mempengaruhi cara orang lain melihat diri Anda atau 

memahami identitas Anda?” 

Informan : “Iyaa ada jadi karna saya terjun ke dunia cosplay orang-orang jadi 

mengenal saya ‘ohh itu kak Dia yang suka cosplay’ teruss aa.. kalau 

misalkan saya lagi di mall lagi cosplay ketemu temen, temen saya 

mengenali saya gitu pokoknya sudah kenal sebagai cosplayer.” 

Peneliti : “Terima kasih yaa atas waktunya.” 

Informan : “Iya sama-sama.” 
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Lampiran 9 

Dokumentasi Proses Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dokumentasi Wawancara 

dengan Amor dan Gita 

(Informan Pertama dan Kedua) 

Dokumentasi Wawancara 

dengan Dinda dan Jaki 

(Informan Ketiga dan Keempat) 
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Dokumentasi Wawancara dengan 

Wahyu (Informan Kelima) 

Dokumentasi Wawancara dengan 

Sela (Informan Keenam) 

Dokumentasi Wawancara dengan 

Dia (Informan Ketujuh) 
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Lampiran 10 

Laporan Bimbingan 
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Lampiran 11 

Surat Keterangan Bebas Plagiarisme 
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