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1.1 Latar Belakang

Cosplay adalah salah satu fenomena budaya Jepang yang masuk ke
Indonesia dan menjadi populer di kalangan anak muda. Komunitas cosplay telah
berkembang di berbagai wilayah di Indonesia, tidak terkecuali komunitas yang
dibangun dalam duniamaya denganmemanfaatkan media sosial atau bissa disebut
komunitas virtual. Media sosial adalah salah satu bentuk new media yang
memungkinkan kemunikssi dua arah, bahkan multi arah dengan penggunanya
sebagai konsumen sekaligus produsen konten. Keberadaan media sosial merupakan
fenomena yang berfungsi sebagai alat untuk menciplakan intersksi sosial dalam
kehidupan sehari-hari (Boyd, 2015). Facehook adaluh salah satu platform media
sosial yang memungkinkan penggunnnys urituk berimtermks) dm orang lain,
bertukar informasi dengan mengirin pesan, hingga bergabung dengan kamunitas
{de al., 2024). Komuonitas Facebook berperan sebagai rmg inferaksi
mnl m mmngkmknn anggotanya untuk bertukar informasi serta berbagi

Dalam konteks komunitas cosplay, Immumtas{fusph}lhmu memanfaatkan
platﬁn‘.m Facebook untuk memfasilitasi komunikasd, hmaﬂ. ﬂ!a interaksi
sosial anggolanyn secara virtual Dibentuk sejok tahun 2013, komunitas ini
terbilang cukup populer di kalangan penggemar jejepangan, dengan lebih dari 15
ribu anggot dari wilayah Yogyakarta dan sekitamys. Komunitas ini terbuka untuk
umum, artinya siapapun bisa mengikuti dan mm_]uﬁmggma untuk dapat melihat
dan membuat konten sertn melakukan iﬁﬁﬁﬁéi'dﬂﬁﬁ:{u postingan anggota lain

seperti like, commeni. atan share post. Konten yang diposting umumnya bersifat
informatif sepertl poster event, jasa persewaan kostum, jasa fotografi don editing,
josa makeup untuk cosplay, hingga sharing pengalaman antar anggota. Pada
dasamya komunitas ini dibuat entuk menciptakan lingkungan yang mendukung
minat penggemar cosplay di wilayah Jogja dan sekitamya.



Cosplay atou kosuprre adalah singkatan yang berasal dari dua kata yaitu
cosfume dan play vang berarti permainan kostum. Sebuah kegiatan dimana orang-
orang berpakaian dan berdandan untuk menin atau memerankan karakter dari
anime, manga, game, literatur, film popular, ikon. dan idel grup (Pramana &
Masvkur, 2020). Cosplay lebih dar sekedar memakal kostum, namun kegiatan ini
merupakan bentuk ekspresi diri dengan menampilkan kecintaan terhadap karakter
vang mereka idolakan. Cosplay tidak m.’htmi memakai kostum yang mirip,
tetapi  dikategorikan seBagai seni' karens melibatkan berbagai aspek seperti
fotografi. makeup artist dan editor untuk menciptakan hasil yang impresif (Yang,

20223,

Dalam komunitas cosplay. para pelaku cosplay binsa disebut dengan istilah

cosplayer, yaiu orang-omng yang menirukan atag mm tingkah laku
kahkﬁ'm mereka perankan (Sanfosa & Yuliana, M CW seringkali
nﬁﬁhﬂ:ﬂn banyak waktu untuk mermncang atau mencan kostum: yang sésuni
dengan karakter yang mereka perankan. Sebelum memerankan karakter ke publik,
cosplaver bigsanyn mencari referensi tentang karakter tersebut contohnyn dengan
mbaw mp. menonion  anime, don mempe lqiln cnsplayer ].t'm YEng
memerankan karakier yang sama agar penampilan mereka terlihat autentik di mata
audiens. Saat melakukan cosplay, cosplaver cenderung memaimnkan peran karakter
yang dibawakannys dengan menirukan cara berbicara, tingkah laku dan pose khas
karakter tersebut. Hal HMM kegiatan LUW menjadi pengalaman yang
menyenangkan bagi casplaver dan fansnya. dintana darf sudut pandang fans mereka
dopat menilai estetikn cosplayer dan di sisi lnin juga merasa terhubung dengan
karakter yang diperankam . .

Moeskipun cosplay menjadi kegiatan seni yang ekspresif, numun tidak semua
orang dapat memahami budaya ini. Cosplay seringkali dianggap aneh oleh orang-
orang di luar komunitas, sehingga cosplaver mendapat stigma dari masyarakat.
Terlebih dalam cosplay ada suatu istilsh yaitu “crossdresser” yang berarti individu
mengenakan kostum yang berlawanan dengan gender mereka, Dalam komunitas
cosplay, crossdressing dianggap sebagai bentuk kebebasan berekspresi, terlepas
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dan perbedaan gender antara individu dengan karakfer yang diperankan. Namun
oleh masyarakat umum, hal ind tentu dianggap sebapal sesuatu yang menyimpang
dari norma dan nilai sosial yang menyebabkan munculnya stigma terhadap budaya
cosplay (Muzdaliva et o, 2021). Stigma yang muncul terhadap budaya cosplay
mempengaruhi kepercavaan: din cosplever korena kurangnya dukungan dar
lingkungan sekitar. Kurangnya dukungan dar lingkungan akan membust cosplayver
menckan minat mereka untuk me.lw-wkan diri yang mengakibatkan
berkurangnya pam.nﬁtli mmhﬁh‘m w-'implay Hal ini mengurangi
kesempatan _individu untuk mengembangkon kreativitas. mereka, dan secara
keseluruhan menghambat pertumbuhan komunitas cosplay

Untuk mmh&ﬂhﬁsﬁgﬂﬂ te mspfw,m kﬂhmnl!ns dengan
memanfaatkan media sosial vang dapat menjadi wadah opini. m.r dan sarana
kamunikasi bagi anggotanya. Dalam konteks komunitas MW-WW ini

mendorong easplaver untuk mengekspresikan minat cosplay ﬁﬂiﬂﬁﬂlﬁp{m“
&uslﬂqﬂﬂ*_mbmgm identitas diri dan solidaritas di antara para anggotanya.
Dengn unatkan Facebook sebagai media interaksi sosial, komunitas Cosplay
Jogja Mmfantkm berbagay fitur dolam platform. im untuk melakukan
diskusi terkait cosplay.

Peneliti tertarik untuk mengkaji penggunaan Facebook szbagai platform
medis sosial oleh anggots komunitas Cosplay Jogja dengan judul “Peran Facebook
sebagai Media Interaksi Sosial dalam Meningkatkan Partisipasi Anggota pada
Komunitas: {’-nsphy ?ﬂg}n" Penelitian ini meu;alﬂhu_hgﬁunam interaksi yang
terjudi dapat mempengaruhi mmm ikut serta berpartisipasi
dalam berbagai akfivitas VNG SIS AP BT ROMURIM. Dengan jumlah anggota

lebih deri 15 nbu, komunitas ini mendukung penelitian untuk memahami dinamika

sosial yang terjadi dalam ruang virtual.

Untuk menghindan pembahasan yang meluas maka fokus pada penelitian
ini membghas mengenai peran fucebook sebagai ruang interaksi sosial dalam
komunitas Cosplay Joga. Platform ini memungkinkan anggotanya untuk
menunjukkan partisipasi secara aktif baik dengan interaksi secara virtual maupun



dalam berbagai kegiatan komunitas. Tingkat partisipasi anggota adalah salah satu
faktor keberhasilan suatu komunitas virtual. Oleh karena itu fokus pada partisipasi
dipilih agar peneliti dapat menggali secara mendalam bagaimana anggota
melakukan interaksi. berbagi informasi, dan saling memberi dukungan dalam ruang
virtual ini. Fokus ini memberikan pemahaman mendalam mengenai peran media
sosial, secara spesifik facebook, dalam menyediakan ruang untuk memfasilitasi
mteraksi don komunikasi dalam komunitas

Penelition imi dihorapkan dapat bermanfiat bagi pembaca dengan
memberikan pengetahuan tentang komunikasi yang terjadi dalam komunitas
COSPLAY JOGJA di Facebook serta peran Facebook sebagai wadah atau
media komunikasi.



L3 Sistematika Fenellitan
Struktur penulisan penelitian ini terbagi menjadi 5 bagian utama dengan masing-
masing sub bab di dalamnya sebagai berikut

l. BAB | PENDAHULUAN : Bab ini berisi latar belokang muasaloh,
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