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ABSTRAK

Perancangan Buku Panduan Cosplay Shuten Doji (Onmyoji)

Oleh: Aurora Nirmalarasati
NIM: 1212223024

Di tengah maraknya berbagai budaya dan trend masa kini, ada sebuah
subculture yang sekarang sudah tidak asing lagi di telinga, yaitu cosplay.
Walaupun ini merupakan subculture, minoritas dalam kelompoknya, namun
masyarakat awam pun sudah cukup mengetahuinya. Sebuah kegiatan untuk
memerankan sebuah karakter dengan mengenakan pakaian, aksesoris, senjata, rias
wajah, dan lain-lain sesuai dengan yang dikenakan oleh karakter yang diperankan
tersebut. Para pelaku cosplay disebut sebagai cosplayer atau coser, dan sering
dijumpai di berbagai acara atau festival Jepang, game, komik, dan semacamnya.
Cosplayer bisa siapa saja dari berbagai macam lapisan masyarakat, yang mana
mereka ini memiliki kesenangan yang sama.

Namun, ada dua hal mendasar yang kemudian menjadi hambatan bagi
seorang cosplayer untuk mewujudkan kostumnya ini menjadi nyata, yaitu
keuangan dan keahlian. Untuk membuat kostum diperlukan adanya biaya yang
tidak murah, dan hal ini kemudian mendorong mereka untuk mempelajari hingga
mampu menguasai keahlian-keahlian baru tersebut. Keahlian-keahlian tersebut
antara lain seperti penataan rambut, rias wajah, menjahit, membuat Kkerajinan,
memotret, berakting atau memainkan peran, bahkan terkadang ada pula yang
mengharuskan mereka untuk bisa bernyanyi dan menari. Pembuatan kostum
dengan tenaga dan keahlian sendiri ini akan sangat menolong untuk tercapainya
penekanan biaya menjadi lebih ekonomis, juga mempermudah cosplayer ke
depannya dalam aktivitas cosplay itu sendiri. Atas dasar itu maka dibuatlah
perancangan buku panduan ini sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Buku Panduan, Cosplay, Fotografi, Shuten Doji, Onmyoji



ABSTRACT

A Cosplay Guide Book of Shuten Doji (Onmyoji)

By : Aurora Nirmalarasati
NIM 1212223024

Amidst cultures and trends, there exists a subculture, which is not so
unheard of, called cosplay. Although cosplay is a subculture — a minority in its
own self, people have come to realize its existence. It is an activity of playing a
role while one is dressing up in costumes, wearing accessories, holding
weaponry, wearing makeup, etc that corresponds to the role. This performer is
called a cosplayer or a coser, and is often seen various Japanese-themed, game,
comics-related events and festivals. Cosplayers can be any one from any
background, who just happen to have this very same hobby.

However, there are two fundamental problems that might hinder a
cosplayer to create his/her costume: cost and skill. It is not cheap to produce
costumes, and this then drives the cosplayer to learn different skills. Those are
hairstyling, makeup skill, sewing, crafting, photography skill, acting or
roleplaying, even singing and dancing. Creating costumes with one’s own
resources and skills will greatly help in reducing the cost and become an asset in
cosplaying for the cosplayer in the future. For those reasons, a cosplay guide
book is created as a media for learning.

Keywords: Guide Book, Cosplay, Photography, Shuten Doji, Onmyoji
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di tengah maraknya berbagai budaya dan trend masa kini, ada sebuah
subculture yang sekarang sudah tidak asing lagi di telinga, yaitu cosplay.
Walaupun ini merupakan subculture, minoritas dalam kelompoknya, namun
masyarakat awam pun sudah cukup mengetahuinya. Kata cosplay berasal dari
gabungan kata costume (kostum) dan play (bermain), sebuah kegiatan untuk
memerankan sebuah karakter dengan mengenakan pakaian, aksesoris, senjata,
rias wajah, dan lain-lain sesuai dengan yang dikenakan oleh karakter yang
diperankan tersebut. Kebanyakan dari tokoh yang ditirukan berasal dari dalam
video game, animasi, komik, film, dan masih banyak lagi.

Istilah ““cosplay” pertama kali dicetuskan atau dipopulerkan oleh
Nobuyuki Takahashi. Beliau terinspirasi ketika mendatangi World Science
Fiction Convention 1984 (Worldcon) di Los Angeles yang ramai didatangi oleh
orang-orang yang tak lain adalah para fans mengenakan kostum dari berbagai
karakter yang mereka idolakan. Akar dari budaya ini sendiri sebetulnya sudah
ada sejak beberapa abad yang lalu lamanya. Seperti masquerade balls,
halloween, dan costume party. Pesta kostum terus menyebar dan berkembang
hingga era modern hingga berdirilah World Science Fiction Convention pada
tahun  1939.  (https://www.japanpowered.com/otaku-culture/the-history-of-
cosplay)

Pesta kostum ini terus berlangsung dan berkembang dari tahun ke
tahunnya tanpa henti kecuali pada masa perang dunia. Kemudian disusul oleh
banyak konvensi lainnya yang serupa, misalnya saja World Cosplay Summit.
Konvensi ini pertama kali diselenggarakan pada tahun 2003, ajang berkumpul
dan berkompetisi tingkat dunia yang tentunya berfokus dalam bidang cosplay,
sesuai dengan namanya. Pada awal mulanya World Cosplay Summit (WCS)
belum memiliki atau belum fokus pada ajang kompetisinya melainkan hanya
sebuah konvensi saja. Barulah pada tahun 2005 mulai diadakan ajang

kompetisi cosplay dan pada saat itu dimenangkan oleh tim dari Itali.


https://www.japanpowered.com/otaku-culture/the-history-of-cosplay
https://www.japanpowered.com/otaku-culture/the-history-of-cosplay

Dalam kompetisi ini Indonesia memiliki prestasi yang tidak kalah dari
negara lainnya. Untuk menuju WCS, tiap negara harus mengirimkan
perwakilannya melalui Cosplay Gran Prix yang diadakan di tiap negaranya.
Pemenang dari kompetisi tersebut adalah yang dikatakan lolos untuk maju
menuju kompetisi WCS di Jepang. Indonesia sendiri baru mulai mengirimkan
perwakilannya sejak tahun 2012 melalui Indonesia Cosplay Gran Prix (ICGP).
Pada tahun 2012 itu juga Indonesia meraih juara tiga di WCS, begitu pula
kemudian berikutnya di tahun 2014. Indonesia akhirnya mencapai puncak
sebagai juara pertama pada tahun 2016, dan kembali meraih juara lagi yaitu
juara kedua baru saja di tahun 2018.

Para pelaku cosplay disebut sebagai cosplayer atau coser, dan sering
dijumpai di berbagai acara atau festival Jepang, game, komik, dan
semacamnya. Di Indonesia seperti Popcon, Anime Festival Asia Indonesia,
Indonesia Comic Con, Comic Frontier, Ennichisai, Clas:h, dan lain sebagainya.
Cosplayer bisa siapa saja dari berbagai macam lapisan masyarakat, yang mana
mereka ini memiliki kesenangan yang sama atau satu fandom. Mereka bisa saja
seorang pelajar, mahasiswa, guru, karyawan, pedagang, dokter, dan lain
sebagainya baik itu laki-laki maupun perempuan, dari umur balita hingga lanjut
usia.

Kecintaan akan suatu karakter atau series adalah yang mendorong
mereka untuk ber-cosplay sehingga dapat menghidupkan tokoh tersebut
menjadi nyata. Atau mungkin justru sebaliknya, mereka dapat menemukan sisi
tersembunyi dari dalam dirinya melalui cosplay tersebut. Baik itu karakter
anime buatan Jepang yang sangat mereka sukai, kartun Amerika lawas tahun
90-an yang menggugah perasaan nostalgia, karakter-karakter keren dengan
desain menakjubkan dari game-game yang sedang populer, hingga karakter-
karakter dari fandom komik dan film barat yang mereka kagumi seperti halnya
Marvel Comic, DC Comic, Star Trek, Star Wars, karangan-karangan J.K.
Rowling dan masih banyak lagi.

Kegiatan ber-cosplay tak lepas dari pendalaman karakter, terutama dari

bagaimana cara mereka bersikap dan berpakaian. Penampilan, atau yang



dimaksud disini adalah kostum, memang menjadi kunci utama atau langkah
awal dalam kegiatan cosplay. Pakaian seperti apa yang mereka gunakan, warna
apa rambut mereka, aksesoris apa saja yang digunakan, benda apa saja yang
mereka bawa, hingga ekspresi seperti apa saja yang biasa mereka tunjukkan di
tiap-tiap situasi dan gestur apa yang mereka lakukan ketika itu. Untuk
mewujudkan kesemua hal tersebut akan dibutuhkan banyak campur tangan dari
berbagai macam bidang atau keahlian. Dimulai dari penataan rambut, rias
wajah, menjahit, membuat kerajinan, memotret, berakting atau memainkan
peran, bahkan terkadang ada pula yang mengharuskan mereka untuk bisa
bernyanyi dan menari. Sebagai kompensasi, komunitas ini menyajikan sebuah
jaring sosial dengan ragam corak latar belakang yang sangat beragam.

Namun, ada dua hal mendasar yang kemudian menjadi hambatan bagi
seorang cosplayer untuk mewujudkan kostumnya ini menjadi nyata, yaitu
keuangan dan keahlian. Untuk membuat kostum diperlukan adanya biaya yang
tidak murah, dan hal ini kemudian mendorong mereka untuk mempelajari
hingga mampu menguasai keahlian-keahlian baru tersebut. Pembuatan kostum
dengan tenaga dan keahlian sendiri ini akan sangat menolong untuk
tercapainya penekanan biaya menjadi lebih ekonomis, juga mempermudah
cosplayer ke depannya dalam aktivitas cosplay itu sendiri.

Dari besarnya minat untuk belajar dalam komunitas cosplay, terlihat ada
peluang dari kurangnya ketersediaan media pendukung atau pembantu demi
berjalannya proses tersebut. Ada berbagai macam panduan singkat yang
beredar di internet, namun media-media acak tersebut dirasa masih belum
cukup. Untuk pembelajaran yang lebih mendalam, terperinci, dan lengkap,
dibutuhkan satu media yang dapat mencakup atau mengarsip data-data tersebut
secara utuh. Disamping itu diperlukan juga visual yang menarik pada media
tersebut sebagai penarik farget audience. Buku dirasa adalah pilihan yang tepat
untuk menjawab permintaan tersebut.

Buku adalah salah satu dari banyak media yang dapat mencakup begitu
banyak informasi yang ingin disampaikan. Dan buku panduan menyajikan
informasi juga memandu atau memberikan tuntunan kepada pembaca untuk

melakukan apa yang disampaikan di dalam buku tersebut. Sebuah kumpulan /



lembaran petunjuk / panduan / instruksi untuk melakukan sesuatu dengan

benar. Dalam kasus ini yaitu panduan dalam membuat kostum dengan

mengambil satu karakter saja sebagai contoh. Selain dapat menjadi media bagi

costume maker untuk berbagi ilmunya kepada para cosplayer dan costume

maker lainnya, juga dapat menjadi produk atau merchandise yang eksklusif,

cocok sebagai daya tarik terhadap orang-orang dalam komunitas ini yang

sangat gemar dengan barang-barang collectible.

C. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang buku panduan yang dapat memandu cosplayer

dalam membuat kostum?

D. Tujuan
1. Berbagi pengetahuan tentang cosplay.
2. Memandu cosplayer dan costume maker dalam membuat kostum
3. Memperkaya mereka akan ilmu-ilmu dan teknik-teknik dalam pembuatan
kostum yang baik dan benar, beserta dengan berbagai tips and trick-nya.
4, Menyampaikan secara menarik yaitu melalui visual dan teks yang

informatif dan terperinci.

E. Batasan Masalah

1.

Merancang buku panduan yang lengkap dan terperinci seputar pembuatan
kostum.

Kostum yang dibuat adalah dari satu karakter di suatu game, yaitu Shuten
Doji dari game Onmyoji yang sedang populer saat ini. Dengan satu kostum
ini dirasa sudah cukup untuk mewakili berbagai macam teknik dan
kebutuhan dasar dalam membuat kostum.

Perancangan fokus pada bentuk buku cetak dikarenakan target audience
yang merupakan bagian dari komunitas cosplay memiliki kecenderungan
konsumtif atau gemar dengan benda-benda koleksi.

Costume maker dan cosplayer yang bersangkutan dalam perancangan ini

memiliki cakupan yang luas hingga ke mancanegara, maka dari itu bahasa



yang akan digunakan ada dua bahasa yaitu bahasa Indonesia dan bahasa

Inggris.

F. Manfaat

1.

Manfaat bagi komunitas cosplay

a)

b)

c)

Membantu cosplayer dan costume maker dalam proses pembuatan
kostum.

Memperkaya akan teknik-teknik beserta dengan tips and trick-nya
dalam pembuatan kostum.

Menambahkan produk dalam koleksi mereka.

Manfaat bagi masyarakat umum

a)

b)

Menambahkan materi literatur dan memberikan pemahaman /
gambaran tentang cosplay bagi para pengamat budaya dan
semacamnya.

Membukakan jalan atau mempermudah para calon cosplayer atau

orang-orang yang tertarik akan komunitas ini.

Manfaat bagi Mahasiswa Desain Komunikasi Visual

a)

b)
c)

Menemukan metode penuangan gagasan secara efektif dan kompleks
melalui bahasa visual yang tepat.

Memahami perancangan buku secara instruksional atau memandu.
Menambah wawasan seputar lingkup perancangan buku, desain, dunia

hobi, dan kerajinan tangan (cosplay).

Manfaat bagi Institusi Akademik

a)
b)

Sebagai bahan studi perbandingan karya.
Memperoleh pemahaman bahwa perancangan ini dapat dipergunakan

untuk memperluas wawasan.

G. Metode Perancangan

1. Data yang Dibutuhkan

a.

Data Primer
Data primer dikumpulkan melalui observasi langsung kepada costume

maker yang bersangkutan dalam pembuatan kostum ini, dan lingkup



komunitas cosplay.

b. Data Sekunder
Data sekunder dicari melalui sumber-sumber literatur tentang
perancangan buku panduan atau instruksional, cosplay, fotografi, dan

Sémacamnya.

2. Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan beberapa cara yakni:

a. Observasi
Observasi dilakukan di studio costume maker yang bersangkutan
selama proses pembuatan berlangsung, juga kepada para cosplayer-
nya. Selain itu juga di acara-acara yang bersinggungan dengan
kegiatan cosplay dan lingkungan seputarnya dimana aktivitas cosplay
ini bergerak untuk mengetahui secara rinci bagaimana situasi dan
keadaan yang sedang berlangsung dalam komunitas ini baik secara
nyata maupun maya (digital). Ini dilakukan untuk mendapatkan data
yang akurat, agar tercapainya penyampaian informasi dan promosi
yang tepat sasaran.

b. Wawancara
Dilakukan kepada orang-orang yang berkepentingan di bidang
cosplay.

c. Dokumentasi
Mengumpulkan data melalui dokumen (literatur) yang berisi tentang
perancangan buku panduan atau instruksional, cosplay, sejarah, teori,
dalil dan berbagai informasi yang menyangkut tentang objek

penelitian.

H. Metode Analisis Data
Metode yang akan digunakan untuk menganalisis data dalam perancangan
ini adalah 5W + 1H. Dalam perancangan ini yang dimaksud dengan 5W + 1H
adalah sebagai berikut:



What

Pada perancangan ini akan membahas tentang media yang akan
dirancang.
Who

Membidik objek apa yang akan diangkat sekaligus dengan siapa target
audience yang akan dituju.
Where

Pada pembahasan ini akan disampaikan dimanakah objek perancangan
akan dimunculkan.
When

Setelah itu akan disusun kapan media tersebut akan dipublikasikan.
Why

Selain itu perlu untuk dibahas mengapa topik ini menjadi isu

perancangan terkait dengan objek yang akan diangkat.

. How

Terakhir adalah akan disampaiakan bagaimana cara objek atau proyek

perancangan tugas akhir ini akan disampaikan pada farget audience.



J. Skematika Perancangan

Latar Belakang

Rumusan Masalah

Tujuan Perancangan &
Batas Lingkup Perancangan

Pengumpulan Data

Analisa Data

Konsep Perancangan

Strategi Kreatif

L

Strategi Media

|

Visualisasi
|
Media Utama Media Pendukung
Produksi
Final Artwork




