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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan fenomena cosplay anime Jepang di kalangan generasi
Z muncul dan berkembang, Penelitian ini juga bertujuan untuk mendeskripsikan dampak yang
ditimbulkan oleh fenomena cosplay anime Jepang bagi generasi Z di kota Medan. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini ialah dengan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini ialah observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini ialah reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian ini menggambarkan, bahwa
latarbelakang terjadinya fenomena cosplay anime Jepang di kota Medan karena mulai banyak
anak muda khususnya generasi Z yang mengenal anime. Pada saat covid 19 mulai banyak generasi
Z yang menonton anime. Sementara itu, dari fenomena cosplay anime Jepang terjadi pada tahun
2022 saat event Bunkasai di USU. Ketertarikan untuk bercosplay di generasi Z pun mulai banyak
di coba, karena memiliki manfaat positif bagi generasi Z seperti, memperluas relasi, kreatif, dan
jadi peluang usaha. Selain itu, ada juga dampak negatif dari fenomena cosplay anime Jepang yaitu,
pemborosan dan pengaruh oleh lingkungan yang buruk.

Kata Kunci: Fenomena, Cosplay, Anime, Generasi Z.

PENDAHULUAN

Cosplay adalah keadaan
seseorang akan menirukan dan
berpenampilan lengkap dari suatu tokoh
yang biasanya dari anime, film, maupn
komik. Cosplay anime sudah tidak asing
lagi untuk dilihat dan ditemukan.
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Beberapa kota besar di Indonesia salah
satunya kota Medan. Sering di jumpai
orang bercosplay di tempat umum
seperti, di pusat perbelanjaan, cafe,
bahkan dibeberapa universitas atau
sekolah. Biasanya saat hari hari libur
seperti Sabtu dan Minggu. Media sosial
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adalah salah satu faktor pemicu utama
yang meningkatkan fenomena cosplay
anime Jepang di kota Medan, yang di
mana awalnya cosplay anime Jepang
disebarkan melalui sosial media seperti
Instagram, tiktok, Facebook, Twitter dan
sosial media lainnya. Kemudian cosplay
anime tersebut menjadi konsumsi
hiburan yang sering muncul di media
soal sehingga banyak diikuti. Riatifani
(2014) menjelaskan bahwa Anime
Jepang adalah animasi khas Jepang yang
di mana setiap tokoh tokohnya
gambarkan secara warna warni menarik
perhatian dengan tujuan penonton baik
anak anak maupun orang dewasa.

Generasi Z adalah generasi
sering dianggap dengan Generasi anak
muda yang lebih gaul, santai, fleksibel
dan antusias. Generasi Z lahir di masa
setelah perang dan mulai masuknya
Zaman modern. Bencsik, dkk 2016 dalam
Dewi (2019) mengatakan bahwa
Generasi Z adalah Generasi yang
kelahiran 1995-2010 yang sekarang
memiliki umur kisaran 14-29 tahun. Saat
kelahiran Generasi Z penyebaran
teknologi di Indonesia sudah meluas,
hampir setiap kehidupan masyarakat
saat itu sudah tidak lepas dari media dan
teknologi. Oleh sebab itulah Generasi Z
sangat dekat dengan media dan
teknologi. Penyebaran budaya melalui
media dan teknologi sudah tidak biasa,
semakin unik dan asik budaya tersebut
biasanya sering ditiru oleh banyak
kalangan, salah satunya Generasi Z.
Penyebaran budaya cosplay anime
Jepang membuat banyak Generasi Z yang
tertarik, awalnya hanya sedikit lama
kelamaan menjadi banyak karena sudah
terjadi fenomena cosplay anime di media
sosial yang merambat ke dunia nyata.

Di kota Medan peningkatan
jumlah cosplayer semakin naik, hal ini
bisa dilihat dari pengikut dan jumlah

anggota di salah satu komunitas
cosplayer pertama di kota Medan.
Penelitian  yang  dilakukan oleh
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Pakusadewo (2017) yang meneliti
tentang komunitas cosplay di Kota
Medan, yaitu Cosplay Medan (Cosmed)
didirikan pada tahun 2010 yang pada
tahun itu beranggotakan 80 orang.
Namun sekarang memiliki 9.080 anggota
di Facebook, dan 11,6 ribu pengikut di
Instagram. Jumlah kenaikan ini dapat di
lihat pada akun Facebook Cosplay Medan
dan akun Instagram Cosplay Medan.
Peningkatan ini juga mulai menciptakan
banyak cosplayer di Kota Medan
membuat komunitas cosplay baru seperti
Medan Anime Club (MAC), Team Ara Ara,
dan lainnya, yang anggotanya juga
tidaklah sedikit. Namun meskipun
banyak komunitas cosplayer muncul
tetaplah Cosmed menjadi komunitas inti
dari setiap komunitas cosplay di kota
Medan.

Banyak para anggota komunitas
komunitas cosplay di kota Medan yang
memiliki usia yang muda seperti anak
khususnya Generasi Z, padahal kita
ketahui bahwa cosplay bukanlah hal yang
mudah, memerlukan banyak biaya dan
juga keahlian. Lalu, apa saja sebenarnya
yang menjadi penyebab meningkatnya
jumlah cosplayer di Kota Medan?

Adanya penelitian ini peneliti
ingin melihat latar belakang fenomena
cosplay anime Jepang bisa muncul dan di
gemari Generasi Z di kota Medan dan apa
dampak bagi kehidupan yang di alami
oleh cosplayer generasi Z dari fenomena
cosplay anime Jepang terhadap cosplayer
Generasi Z di kota Medan. Urgensi dalam
penelitian ini untuk menganalisis
fenomenologi cosplay anime Jepang yang
di gemari Generasi Z di kota Medan.
Karena fenomena cosplay anime Jepang
ini merupakan produk globalisasi yang
masuk ke Indonesia. Alasan peneliti
meneliti pada Generasi Z ialah karena di
usia Generasi Z sekarang adalah usia di
mana seseorang ingin menemukan
passion atau potensi yang dimiliki, yang
berguna untuk masa depannya. Seperti
yang diketahui cosplay juga hobi yang
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memiliki banyak manfaat seperti hobi
lainnya, dan kata cosplay ini sudah tidak
asing lagi didengar oleh masyarakat
umum.

Penelitian ini peneliti
menggunakan teori Edmund Husserl.
Edmund Husserl. Dalam metode
penelitian fenomenologi Husserl ada tiga
macam  yang  digunakan  dalam
menjelaskan tentang suatu fenomena
(Hardiansyah, 2013), yaitu:

1. Reduksi Fenomenologi
(Epoche)

Pada tahap ini digunakan untuk
menyaring segala persepsi, prasangka
ataupun asumsi tentang suatu fenomena
yang terjadi. Dalam metode ini peneliti
diajak untuk tidak menjadikan persepsi
tentang suatu fenomena tersebut
menjadi dasar penelitian yang bersifat
hipotesis. Peneliti akan terjun langsung
dan merasa fenomena dengan tujuan
agar peneliti dapat mengetahui dan
merasakan fenomena secara nyata, apa
yang sebenarnya terjadi dalam fenomena
tersebut.

2. Interpretasi Kesadaran

Pada tahap ini peneliti yang
terjun langsung dalam fenomena harus
memunculkan kesadaran akan fenomena

tersebut. Tujuannya untuk
menggambarkan suatu fenomena
berdasarkan pengalaman yang

dirasakan. Peneliti menangkap hakiki
dari fenomena tersebut. Lalu, peneliti
mengidentifikasikan pengalaman
tersebut kedalam bentuk deskripsi.

3. Variasi Imajinatif/ Reduksi
Transdental

Pada tahap ini  peneliti
menjelaskan bagaimana asal mula atau
penyebab dari suatu fenomena. Suatu
fenomena tidak akan terjadi tanpa
adanya didasari oleh suatu kondisi.
Artinya fenomena pasti memiliki sebab
akibat yang membuat fenomena itu
muncul kemudian menjadi fenomena.
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METODE PENELITIAN

Peneliti menggunakan jenis
penelitian kualitatif deskriptif dengan
pendekatan fenomenologi. Penelitian
kualitatif ialah jenis penelitian yang
sering digunakan dalam penelitian
deskriptif yang bertujuan menganalisis
dan mendeskripsikan suatu fenomena
(Fiantika dkk, 2022). Penelitian kualitatif
cenderung bersikap deskriptif karena
sering menggunakan analisis dari subjek
yang diteliti. Sedangkan pendekatan
fenomenologi di gunakan untuk
menganalisis fenomena yang di teliti
serta untuk mengetahui anatar subjek
dan objek yang saling berhubungan dan
tidak dapat dipisahkan (Mulyadi, dkk,
2019).

Alasan peneliti menggunakan
jenis penelitian tersebut ialah karena
penelitian ini menggunakan bersifat
analisis di mana peneliti akan
mengobservasi dan menganalisis para
cospalyer. Selain itu juga peneliti akan
menganalisis secara online tujuannya
ialah untuk membuktikan apakah
dampak bagi informan benar adanya
Namun, meskipun demikian peneliti
tetap mengobservasi dan mewawancarai
informan secara langsung. Peneliti juga
akan mengamati kegiatan para cosplayer
Generasi Z selama event berlangsung.

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Gambaran Umum Lokasi
Penelitian

Kota Medan adalah salah satu
kota terbesar di Indonesia. Kota Medan
juga merupakan ibukota dari provinsi
Sumatera Utara. Kota Medan terdiri dari
beberapa kecamatan yaitu: Medan
Amplas, Medan Area, Medan Barat,
Medan Baru, Medan Belawan, Medan

Deli, Medan Denai, Medan Helvetia,
Medan Johor, Medan Kota, Medan
Labuhan, Medan Maimun, Medan
Marelan, Medan Perjuangan, Medan

Petisah, Medan Polonia, Medan Sunggal,
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Medan Selayang, Medan Tembung,
Medan Tuntungan, dan Medan Timur.

imur

Medan
Selayang

Medan
Tuntungan

Gambar 1 Peta Kecamatan Kota Medan
(sumber: pemkomedan.go.id

4.2 Tren Cosplay di Kota
Medan

Awal mula berkembangnya tren
cosplay di kota Medan yaitu dari salah
satu pergelaran budaya yang diadakan
oleh salah satu universitas negeri di kota
Medan. Pada 2008 salah satu jurusan di
Universitas Sumatra Utara, mengadakan
sebuah festival Jepang atau yang sering
disebut dengan Bunkasai, yang dimana
dalam festival tersebut menampilkan
cosplay sebagai salah satu kegiatan
dalam memeriahkan acara tersebut.
Cosplay dianggap sebagai budaya Jepang
yang populer, terutama dikalangan anak
muda.

Perlombaan cosplay saat itu
cukup sederhana hanya sebatas coswalk,
yaitu  berjalan diatas  panggung,
memperagakan karakter yang di cosplay-
kan, lalu akan di nilai oleh juri yang
dianggap ahli dalam bidang cosplay.
Namun, seiring berjalannya waktu
perlombaan cosplay tidak hanya sebatas
coswalk saja, ada cosperfom. Cosperfom
biasanya dilakukan oleh pertim dan
memiliki durasi yang cukup lama diatas
panggung. Cosperfom lebih ke
memerankan sebuah adegan atau drama
di suatu anime atau game.
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Coswalk adalah lomba dalam
cosplay yang dimana cosplayer tampil
memperagakan sebuah karakter baik
anime, game, maupun film dan
mempunyai batas waktu yang cukup
sedikit. Biasanya coswalk dilakukan
perorangan. Sementara  cosperfom
adalah lomba cosplay yang dimana
cosplayer memperagakan sebuah adegan
dalam anime, game, atau film seolah olah
sedang berakting. Peserta cosperfom juga
biasanya terdiri dari 2 orang. Waktu yang
digunakan dalam cosperfom juga cukup
Panjang yaitu 3 menit. Dalam cosperfom
juga lebih banyak hal yang perlu
disiapkan seperti properti pendukung,
audio, kemampuan berekspresi, serta
kerja sama tim. Itu sebabnya penilaian
dalam cosperfom lebih banyak dan detail
dari coswalk.

Sejak pergelaran budaya Jepang
yaitu Bunkasai diadakan, mulai banyak
mereka yang ikut lomba cosplay atau
cuma sekedar memakai kostum dan
menikmati event jejepangan, dari mulai
berkumpul dan saling mengenal satu
sama lain. Mereka merasa bahwa
berteman dengan satu sama lain itu
menyenangkan karena memiliki hobi
yang sama.

Akhirnya pada tahun 2009
mereka yang awalnya hanya sekedar
teman  tongkrongan pun  mulai
membentuk sebuah komunitas Kkecil
yang bernama Cosplay Medan di media
sosial Facebook. Awalnya komunitas ini
dibentuk hanya untuk saling mengenal
satu sama lain cosplayer dan penikmat
event Jejepangan, juga sebagai media
informasi seputar cosplay di kota Medan.
Semakin lama acara atau kegiatan
cosplay di Medan cukup banyak yang
akhirnya membuat nama Cosplay Medan
meningkatkan, hal ini di lihat dari mulai
banyaknya anggota di Facebook. Tetapi
meskipun demikian, sebagian anggota
dari Cosplay Medan di Facebook saat itu
bukanlah cosplayer saja, melainkan
mereka yang menjadi penikmat event
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cosplay juga. Oleh sebab itu mereka
membuat Discord Cosplay Medan yang
dimana para anggotanya hanya mereka
yang cosplayer saja.

Meskipun saat itu cosplay di kota
Medan berkembang namun istilah
cosplay masih cukup asing di dengar oleh
masyarakat awam dan hal hal yang
berbau anime atau Jepang juga dianggap
aneh. Mereka para cosplayer saat itu
sering di sebut seperti badut dan di

teriaki Naruto jika di lihat oleh
masyarakat awam.
4.2.1 Latar Belakang

Fenomena Cosplay Anime Jepang Di
Kota Medan

Puncak peningkatan cosplayer di
kota Medan terjadi pada tahun 2022 atau
lebih tepatnya setelah Covid 19 saat masa

transisi. Setelah diberlakukannya
lockdown selama dua tahun oleh
pemerintah, membuat event event

cosplay terhenti. Tidak ada kegiatan yang
dilakukan oleh Cosplay Medan, baik itu
event atau sekedar bertemu antar
anggota. Namun saat pemerintahan
memberikan kelonggaran pada tahun
2022, pihak Cosplay Medan pun mulai
membuat event pertama mereka setelah
covid di salah satu mall di kota Medan
yaitu Manhattan. Namun saat baru saja

dimulai event tersebut dibubarkan
dengan alasan terlalu banyak
pengunjung di mall karena event

tersebut dan banyak pengunjung yang
berkerumun yang dikhawatirkan bisa
memicu kembali Covid 19. Pada tanggal
18 dan 19 Juni 2022 pihak Bunkasai USU
bekerja sama dengan Cosplay Medan pun
mulai membuat event jejepangan lagi.
Saat itu meskipun sama dalam masa
transisi namun tidak ada pembubaran
sebab dilakukan di ruangan terbuka,
namun tetap saja jumlah pengunjung dan
cosplayer saat itu sangat banyak. Di event
ini lah mulai banyak muncul cosplayer
cosplayer baru.

Selain itu pengaruh media sosial
sekarang yang kuat seperti Tiktok dan
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Instagram memicu meningkatnya
banyak cosplayer di kota Medan. Saat
covid 19 terjadi hampir semua kegiatan
dilakukan secara online, yang pasti saat
itu orang orang tidak lepas dengan media
sosial seperti Tiktok dan Instagram.
Banyak cosplayer yang mulai membuat
konten konten tentang cosplay dan hal ini
menimbulkan ketertarikan orang yang
menonton untuk mencobanya.
Kemudahan menonton anime menjadi
alasan banyak cosplayer sekarang,
seperti Netflix, Bstation, dan lainnya.

4.2.2 Kemunculan Komunitas-
Komunitas Cosplay Di Kota Medan

Banyaknya jumlah cosplayer di
Kota medan juga mempengaruhi muncul
beberapa komunitas cosplay lainnya.
Meskipun baru, anggota atau dari
komunitas komunitas tersebut tidaklah
sedikit, hal ini dikarenakan semakin
banyak cosplayer di kota Medan. Karena
biasanya cosplayer tidak akan lepas dari
Namanya komunitas cosplayer, hal ini
dilakukan oleh cosplayer untuk mencari
atau menambah teman sesama cosplayer.

Misalnya komunitas cosplay
yaitu Team Ara Ara. Team Ara Ara
sendiri berdiri sejak tahun 2022, yang
artinya sama dengan tahun
meningkatnya jumlah cosplayer di kota
Medan. Pendiri dari komunitas ini ialah
Luis, ia merupakan penikmat event saat
sebelum puncak meningkatnya cosplayer
di kota Medan dan menjadi cosplayer saat
tahun 2022. Alasan Luis membuat
komunitas ini ialah ingin menjadi media
penghubung sesama cosplayer agar
mengenal satu sama lain.

Selain Team Ara Ara salah satu
komunitas cosplay di kota Medan yang
semakin berkembang ialah Medan
Anime Club atau yang disingkat MAC.
MAC sendiri sebenarnya sudah ada
sebelum covid 19 atau sebelum
fenomena cosplay anime di kota Medan
ada. Namun, saat itu MAC hanyalah
komunitas yang bersifat bebas. Artinya
dalam komunitas itu tidak hanya diisi
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oleh mereka yang cosplayer saja, namun
sebagai penikmat event atau penyuka
anime juga. Karena tujuan dari dibuatnya
MAC ialah untuk menambah teman
sesama penyuka anime.

Pada tahun 2022, MAC mulai
membuat  komunitas lain  yang
mengkhususkan  anggotanya  ialah
cosplayer, dengan nama MAC Cosplayer.
Dalam MAC Cosplayer ini anggotanya
hanyalah mereka yang bercosplay saja.
Alasan diciptakan MAC Cosplayer ialah
untuk membatasi pembahasan antara
cosplay dan diluar cosplay.

Dibuatnya komunitas MAC
Cosplayer ini ialah karena mulai
banyaknya cosplayer muncul, bahkan
anggota yang awalnya belum pernah
bercosplay mulai ikut bercosplay.
Meskipun melonjak cosplayer di kota
Medan, MAC Cosplayer tidak sembarang
merekut cosplayer. Karena menurut Diki
banyak cosplayer sekarang yang hanya
coba-coba, hal ini dikarenakan cosplay
sekarang cenderung lebih mudah
daripada dulu. Itu sebabnya jika ada
anggota MAC yang ingin bergabung
dengan MAC Cosplayer, mereka akan
memfilter anngota tersebut layak atau
tidak untuk bergabung dengan MAC
Cosplayer.

Melihat kemunculan komunitas
komunitas cosplay sekarang ini juga
tidak beda jauh dengan dibentuknya
komunitas cosplay saat sebelum
fenomena cosplay di kota Medan muncul.
Komunitas tersebut muncul karena
adanya rasa kesamaan memiliki hobi
yang sama, dan ingin saling mengenal
satu sama lain. Sehingga secara tidak
langsung, komunitas cosplay
memperluas relasi bagi cosplayer.

4.3
Cosplay

Banyak fenomena yang terjadi di
sekitar masyarakat. Fenomena tersebut
biasanya memiliki dampak yang banyak
dirasakan oleh masyarakat. Menurut

Dampak Fenomena
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Suharya (2019) suatu peristiwa dapat
dikatakan bahwa itu fenomena ialah jika
peristiwa itu jarang terjadi yang
kemudian dirasakan oleh masyarakat
kemudian dapat diamati dan dikaji
secara ilmiah. Fenomena biasanya dapat
disaksikan oleh panca indra karena
dapat dirasakan. Pengertian tersebut
dapat disimpulkan bahwa fenomena itu
memiliki dampak bagi masyarakat yang
merasakannya. Cosplay juga dapat
menjadi suatu fenomena, karena cosplay
memberi  berbagai dampak bagi
masyarakat, khususnya generasi Z di
kota Medan. Banyak generasi Z di kota
yang mulai menjadi seorang cosplayer,
hal ini dikarenakan merebaknya
fenomena cosplay anime Jepang yang
banyak di minati oleh generasi Z.

Dampak dari suatu fenomena
biasanya bersifat negatif dan positif.
Tergantung  bagaimana seseorang
menanggapi fenomena. Sama seperti
fenomena lainnya, fenomena cosplay
yang menyebar dikalangan generasi Z di
kota Medan juga memiliki sisi positif dan
negatif. Hal 1ini juga sebenarnya
tergantung bagaimana cosplayer
generasi Z di kota Medan menanggapi
fenomena cosplay tersebut. Berdasarkan
dari wawancara keempat informan, yang
merupakan cosplayer generasi Z di kota
Medan, mereka mengatakan bahwa
cosplay memiliki dampak positif dan
negatif.

4.3.1 Dampak Positif

Dampak positif ini berlaku bagi
para cosplayer tersebut dan diambil
berdasarkan pengalaman para cosplayer.
Adapun dampak positif pertama ialah,
sebagai tempat memperluas pertemanan
dan relasi. Hal ini tidak bisa dipungkiri
jika seseorang terjun ke dunia cosplay,
sebab cosplay adalah suatu hobi yang
bersifat komunitas. Oleh sebab itu, jarang
ada cosplayer yang bercosplay tanpa
terhubung dengan komunitas. Tujuan
cosplayer untuk bergabung dengan
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komunitas biasanya untuk mencari
teman sesama cosplayer.

Selain Menambah pertemanan
dan memperluas jaringan sosial, dampak
lain dari cosplay yaitu sebagai wadah
pengembangan kreativitas. Dampak
positif yang kedua ini jelas tidak bisa
lepas dari dunia percosplayan. Setiap
cosplayer pasti dituntut untuk sekreatif
mungkin, dengan tujuan agar cosplaynya
terlihat lebih bagus. Apalagi bagi mereka
yang ingin ikut kompetisi dalam dunia
cosplay, seperti coswalk atau cosperfom.
Biasanya kreativitas dalam cosplay
dilihat dari cara pembuatan kostum,
make up, styling wig, roleplay, dan proses
pembuatan properti seperti weapon atau
alat pendukung dalam cosplay.

Meskipun sekarang sebenarnya
hal hal seperti itu sudah tersedia tukang
jasanya, hanya saja beberapa cosplayer
masih ingin melakukannya sendiri.
Alasannya adalah ingin terus menggali
potensi dalam diri dan belajar banyak
sehingga bisa membuat dirinya lebih
kreatif dan produktif.

Selanjutnya dampak positif dari
fenomena cosplay ialah sebagai peluang
karir dan penambahan penghasilan. Di
dunia cosplay setiap cosplayer biasanya
dituntut untuk bisa berbagi hal seperti
make up, styling wig, membuat kostum,
dan lainnya. Dulu, cosplayer
mengerjakan hal ini semuanya sendirian
karena saat dulu masih sedikit yang
menyediakan jasa dari hal hal tersebut.
Namun sejak fenomena cosplay
memuncak di kota Medan, banyak orang
yang sudah menyediakan jasa jasa
tersebut. Seperti jasa make up, jasa
styling wig, jasa maker untuk membuat
senjata atau properti. Sebenarnya setiap
cosplayer harus bisa mengerjakan hal hal
tersebut untuk cosplaynya, tetapi
sekarang banyak cosplayer hanya ingin
yang instan. Oleh sebab itu jika seorang
cosplayer tersebut mampu atau ahli
dalam jasa jasa yang tadi bisa menjadi
peluang wusaha untuk menambah
penghasilan.
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4.3.2 Dampak Negatif

Namun, sisi positif tersebut
justru malah memberikan dampak
negatif juga kepada cosplayer itu sendiri.
Karena terpacu pada ingin membuat
cosplay yang sempurna dan terus
bercosplay membuat sikap yang boros
bagi cosplayer. Adanya rasa ingin terus
berkarya dan berkompetisi untuk
menang membuat cosplayer itu boros.
Hal ini diakui oleh Lia dengan banyaknya
cosplan yang ia miliki. Begitu juga dengan
Ami yang mempertaruhkan
menggunakan kostum mahal untuk
mendapatkan juara.

Selain dampak negatif yaitu
boros, @ dampak  negatif cosplay
berdasarkan transendental cosplayer itu
sendiri terhadap lingkungannya yang
cenderung buruk. Hal ini dibuktikan oleh
beberapa informan yang merujuk pada
"pedo” dan "drama" dalam lingkungan
cosplay. Namun berdasarkan
wawancara, semua informan cosplayer
belum pernah terlibat langsung dalam
"drama" di lingkungan cosplay itu,
karena mereka akan cenderung
menghindari hal negatif tersebut. Karena
berdasarkan pengalaman yang mereka
lihat hal itu dapat mempengaruhi
kehidupan cosplayer itu sendiri.

SIMPULAN

Perkembangan fenomena
cosplay di kota Medan memiliki
persamaan dari perkembangan

fenomena cosplay di kota lain. Di kota
Medan sendiri, pada awal cosplay ini
berawal perkumpulan orang orang yang
memiliki hobi yang sama yaitu menyukai
anime. Dari perasaan akan persamaan ini
membuat lahirnya komunitas cosplay
yang dinamakan Cosplay Medan. Namun
pandangan masyarakat saat itu masih
menganggap bahwa cosplay ini adalah
hobi yang aneh dikarenakan masih
sedikit orang yang mengetahui apa itu
anime dan budaya budaya Jepang.
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Puncak fenomena cosplay di kota
Medan terjadi saat 2022 atau lebih
tepatnya saat selesainya masa transisi
dari covid 19. Event cosplay tersebut ialah
event Bunkasai, yang setiap tahunnya
diadakan oleh jurusan sastra Jepang di
USU. Namun event ini sempat terhenti
karena adanya covid 19, dan kembali
diadakan pada tahun 2022. Disini adalah
masa puncak fenomena cosplay anime
Jepang di kota Medan. Dilihat dari
banyaknya cosplayer dan pengunjung,
serta mulai banyak generasi Z yang
memulai cosplay saat setelah atau saat
event ini.

Faktor yang membuat
banyaknya generasi Z yang mulia
mencoba dan memulai menjadi

cosplayer, Faktor pertama ialah karena
melihat suatu karakter dan kemudian
ingin menjadi karakter tersebut. Faktor
ini hampir sama terjadi kepada setiap
orang yang awalnya ingin bercosplay,
baik itu cosplayer lama maupun cosplayer
baru. Faktor kedua karena tontonan atau
hiburan saat masa covid 19. Yang dimana
saat itu film film atau anime menjadi
hiburan selama covid 19. Selain itu juga
kemudahan menonton anime dengan
aplikasi membuat banyak generasi Z
mulai menonton anime. Perasaan yang
tercipta karena faktor faktor tersebut
juga mulai banyak menciptakan
komunitas komunitas cosplay.

Selain faktor, ada juga dampak
yang di timbulkan oleh fenomena cosplay
anime Jepang. Dampak ini memiliki
dampak positif dan negatif bagi cosplayer
itu sendiri. Dampak positifnya yaitu,
karena cosplay adalah hobi atau kegiatan
yang membutuhkan Kkreativitas maka
bisa membuat seseorang untuk terus
berkreasi dan kreatif. Dari hasil
kreativitas ini bisa menciptakan peluang
usaha dan pundi penghasilan. Seperti
usaha make up, styling wig, maker
kostum ataupun properti, dan lainnya.
Sedangkan penghasilan bisa juga di
dapat dengan memenangkan juara
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kompetisi cosplay yaitu coswalk dan
cosperfom.

Sedangkan dampak negatif
fenomena cosplay anime Jepang ini
terjadi diluar kesadaran cosplayer itu
sendiri. Seperti pemborosan karena
ingin terus berkreasi, dan kurang mampu
mengontrol diri dalam kehidupan sosial
antar cosplayer dan penikmat event
Jejepangan. Akibatnya bisa menjerat
cosplayer dalam hubungan sosial yang
buruk yang dapat merugikan cosplayer
itu sendiri
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