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INTISARI

Tondok, Emeli Elita, 2025. “World Cosplay Summit [ (IR = X 7 L3 > ]
sebagai Sarana Diplomasi Budaya Jepang”, Skrips, Program Studi S-1 Bahasa
dan Kebudayaan Jepang, Fakultas IImu Budaya, Universitas Diponegoro,
Semarang. Dosen Pembimbing: Ars Widiandari, S.S., M.S.

Penelitian ini berangkat dari fenomena World Cosplay Summit (WCS) yang
sgjak 2003 berkembang menjadi gang internasional bagi penggemar budaya
populer Jepang. Lebih dari sekadar kompetisi cosplay, WCS menampilkan
kontradiks menarik: di satu SIS menjadi acara representas budaya populer Jepang
melalui cosplay, anime, dan manga, sementara di Sis lain turut menyisipkan
rangkaian acara pengenalan budaya tradisional Jepang kepada peserta lombanya.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis motivas penyelenggara WCS dalam
menghadirkan unsur budayatradisional di tengah festival budaya populer, sekaligus
menelaah pengalaman peserta asal Indonesia pada periode 2015-2019.

Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif deskriptif dengan teori
Multi-Track Diplomacy jalur ketiga (business diplomacy). Data dikumpulkan
melalui wawancara dengan pihak penyelenggara dan peserta WCS, serta studi
literatur dari dokumen resmi WCS dan publikas terkait.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penyel enggaraan WCS bersama WCS
Omotenashi Student Executive Committee secara konsisten memperkenakan
budaya tradisional melalui kegiatan seperti upacara minum teh, penggunaan yukata,
kuliner lokal, dan kunjungan situs bersgjarah. Studi terhadap perwakilan Indonesia
periode 2015-2019 mengungkap bahwa pengalaman tersebut memperluas
pemahaman mereka terhadap Jepang sekaligus membangun jejaring internasional.
Kontradiks antara budaya populer dan budaya tradisional ini justru memperkaya
dimens diplomas budaya Jepang, karena WCS tidak hanya mempromosikan citra
modern Jepang melaui budaya pop, tetapi juga menegaskan kontinuitas nilai-nilai
tradisional dalam konteks global. Dengan demikian, WCS terbukti menjadi
instrumen diplomas budaya non-pemerintah yang efektif dalam memperkuat
hubungan internasional melalui kombinasi budaya populer dan tradisional Jepang.

Katakunci: World Cosplay Summit; diplomas budaya; Jepang; kontradiksi budaya
populer-tradisional; Multi-Track Diplomacy; soft power
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ABSTRACT

Tondok, Emeli Elita, 2025. “World Cosplay Summit [ /R = X 7°L-#% 3 > }] as
a Medium of Japan’s Cultural Diplomacy”, Undergraduate Thesis, Japanese
Language and Culture Sudy Program, Faculty of Cultural Sciences, Universitas
Diponegoro, Semarang. Supervisor: Ars Widiandari, SS, M.S.

This research originates from the phenomenon of the World Cosplay
Summit (WCS), which since 2003 has developed into an international event for
enthusiasts of Japanese popular culture. More than just a cosplay competition,
WCS presents an intriguing contradiction: on the one hand, it represents Japanese
popular culture through cosplay, anime, and manga; on the other hand, it also
incorporates programs introducing traditional Japanese cultureto its participants.
This study aims to analyze the organizers’ motivation in presenting traditional
cultural elementswithin a pop culturefestival, aswell asto examine the experiences
of Indonesian participants in the period 2015-2019.

The research employs a descriptive qualitative method using the third track
of Multi-Track Diplomacy (business diplomacy). Data were collected through
interviews with WCS organizers and participants, aswell asliterature studies from
official WCS documents and related publications.

The findings reveal that WCS, in collaboration with the WCS Omotenashi
Sudent Executive Committee, consistently introduces traditional culture through
activities such astea ceremonies, the use of yukata, local culinary experiences, and
vigits to historical sites. The study of Indonesian representatives from 2015-2019
shows that these experiences not only broadened their understanding of Japan but
also helped build international networks. The contradiction between popular and
traditional culture enriches the dimension of Japan’s cultural diplomacy, as WCS
does not merely promote Japan’s modern image through pop culture but also
emphasi zes the continuity of traditional valuesin a global context. Thus, WCS has
proven to be an effective non-governmental instrument of cultural diplomacy in
strengthening international relations through the combination of Japanese pop and
traditional culture.

Keywords: World Cosplay Summit; cultural diplomacy; Japan; pop-traditional
cultural contradiction; Multi-Track Diplomacy; soft power
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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Dilansir dari laman resmi, World Cosplay Summit yang disingkat WCS adalah
event yang mempertemukan para penggemar cosplay dari anime, manga, dan gim
Jepang, sekaligus menjadi wadah pertukaran budaya dan internasional. Setiap
tahunnya, peserta dari berbagai negara berkumpul di Nagoya, Prefektur Aichi, untuk
mempererat persahabatan dan memperdalam pemahaman lintas budaya (World
Cosplay Summit, 2024). Kegiatan yang diselenggarakan dalam rangkaian acara WCS
meliputi parade pembukaan yang menampilkan cosplayer perwakilan dari berbagai
negara, stan komersial yang menyediakan produk terkait anime, manga, dan gim, serta
panggung pertunjukan dengan kehadiran tamu khusus, penulis ternama, hingga
penampilan musik dan cosplay. Seluruh rangkaian acara tersebut memperoleh liputan
luas dari berbagai media, dengan kejuaraan dunia cosplay sebagai puncak sekaligus
daya tarik utama(World Cosplay Summit, 2022).

Menurut laman 2022 WCS 20th Anniversary Project, World Cosplay Summit
(WCS) didirikan oleh Tokumaru Oguri dan pertama kali diselenggarakan pada 12
Oktober 2003 di Rose Court Hotel, Nagoya. Pada penyelenggaraan perdana tersebut,
acara diisi dengan diskusi panel dan sesi fotografi, serta menghadirkan lima cosplayer
yang diundang dari Jerman, Prancis, dan Italia. Pada tahun yang sama, sebuah program
televisi berjudul “International Common Language” (MANGA adalah bahasa
universal) juga diproduksi dan ditayangkan pada 24 November 2003, membahas

perkembangan anime dan manga di Frankfurt, Paris, dan Roma. Kemudian pada 2005,



sistem WCS berubah dari undangan menjadi kualifikasi, dengan babak penyisihan
yang digelar di beberapa negara. Dari sinilah lahir WCS Cosplay Championship untuk
pertama kalinya. Kompetisi ini diikuti oleh empat cosplayer, baik secara individu
maupun berkelompok, yang mewakili negara masing-masing(World Cosplay Summit,
2022).

Gambar 1. Peserta WCS 2024 dari berbagai negara.

-—

-
SOME
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(sumber: World Cosplay Summit, n.d.)

Pada tanggal 2-4 Agustus 2024, para cosplayer dari 36 negara berkumpul di
Nagoya untuk berpartisipasi dalam World Cosplay Championship yang diadakan
dalam acara World Cosplay Summit (Muraoka, 2025). Dalam perlombaan, setiap
cosplayer berperan sebagai karakter yang mereka pilih dan tampil di atas panggung,
untuk mempertunjukkan kemampuan artistik dan interpretasi mereka. Masing-masing
peserta dari berbagai negara berkompetisi selama 2 menit 30 detik untuk meraih gelar
cosplayer terbaik di dunia, yang menuntut perpaduan antara kreativitas, keterampilan,

dan performa yang sempurna(World Cosplay Summit, 2013).



Lebih dari sekadar kompetisi, WCS juga mencerminkan bentuk diplomasi
budaya. Sebagaimana dijelaskan dalam buku Strategic Influence: Public Diplomacy,
Counterpropaganda, and Political Warfare karya J. Michael Waller. Diplomasi
budaya memanfaatkan pertukaran nilai dan praktik budaya, seperti cosplay, untuk
menumbuhkan rasa saling pengertian dan penghormatan antarbangsa, sekaligus
mempromosikan nilai-nilai budaya di tingkat nasional dan global (Waller, 2009).

Hal ini sejalan dengan konsep soft power milik, Joseph S. Nye, Jr. dalam
jurnalnya yang berjudul Soft Power. Menurut Nye sendiri, Soft power merupakan
kapabilitas suatu negara untuk mempengaruhi tindakan negara lain, tanpa
menggunakan tekanan paksa secara langsung atau fisik(Nye, 1990). Negara-negara
yang memiliki soft power lebih cenderung memiliki pengaruh terhadap negara lain
karena mereka lebih mungkin untuk diikuti atau disetujui oleh negara lain. Oleh
karena itu, diplomasi budaya dipandang sebagai salah satu metode yang paling
berhasil untuk mengembangkan dan memperkuat soft power suatu negara.

Berbeda dengan diplomasi publik, yang terutama berkaitan dengan
pencapaian tujuan politik tertentu, Ogura, Presiden Japan Foundation, mencatat
bahwa diplomasi budaya berkontribusi pada penguatan kekuatan politik suatu negara.
Pasca Perang Dunia II, Jepang mengambil pendekatan yang sangat cermat dalam
menyusun strategi diplomasi budayanya, menekankan adat istiadat yang
menunjukkan karakter damai dan menahan diri untuk tidak mempromosikan aspek-
aspek budaya yang terkait dengan semangat samurai atau tradisi feodal. Warisan
budaya global ditingkatkan dan pemahaman tentang peradaban lain diperluas melalui

pertukaran budaya internasional. Saat ini, Jepang semakin beralih ke diplomasi



budaya sebagai sarana untuk membina keharmonisan internasional dan meningkatkan
reputasinya, terutama setelah globalisasi. Sebagai hasilnya, sejak berakhirnya Perang
Dunia II, diplomasi budaya juga telah tumbuh dan berkembang menjadi komponen
penting dalam strategi diplomatiknya(Ogura, 2009).

Istilah cosplay dalam bahasa Jepang, yaitu = X ~°L- (kosupure), yang

merupakan gabungan dari dua kata bahasa Inggris, "costume" yang berarti kostum,
dan "play" yang berarti bermain(Crawford & Hancock, 2019). Dalam konteks ini,
"play" juga dapat merujuk pada "role-play”, yaitu memainkan atau memperagakan
peran. Jadi, secara keseluruhan, cosplay dapat diartikan sebagai kegiatan di mana
seseorang memakai kostum dan aksesoris tertentu untuk meniru karakter dari anime,
manga, video game, film, atau bahkan tokoh dalam dunia nyata, serta memperagakan
peran atau karakter tersebut.

Istilah "cosplay" sendiri baru diperkenalkan secara resmi oleh Nobuyuki
Takahashi pada tahun 1984, saat menghadiri acara L.A. Con II Worldcon (World
Science Fiction Convention) di Los Angeles, Amerika Serikat. Pada acara tersebut,
Takahashi terinspirasi oleh penggemar sains fiksi dan fantasi di acara tersebut yang
mengenakan kostum karakter fiksi favorit mereka. Gagasan tersebut kemudian
dibawanya ke Jepang, yang menjadi titik awal populernya istilah "cosplay". Dalam
artikelnya, disebutkan bahwa istilah "masquerade", yang sering digunakan di
kalangan penggemar barat untuk menggambarkan pemakaian kostum, tidak cukup
mewakili esensi dari aktivitas mengenakan kostum yang lebih aktif, sehingga ia

menciptakan istilah cosplay sebagai alternatif(Bruno, 2002).



Menurut artikel yang ditulis oleh Ranny Rastati dengan judul “DARI SOFT
POWER JEPANG HINGGA HIJAB COSPLAY” cosplay sendiri mulai dikenal di
Indonesia pada tahun 1990-an setelah hadirnya festival Jepang yang memperkenalkan
budaya populer Jepang. Gelar Jepang Universitas Indonesia, merupakan yang pertama
kali digelar pada tahun 1994 oleh Himpunan Mahasiswa Japanologi dan masih
berlanjut hingga masa kini(Rastati, 2015).

Acara berbasis budaya Jepang yang pertama kali menyelenggarakan
perlombaan cosplay di Indonesia adalah Animonster Sound 2004, yang diadakan pada
tanggal 12 Desember 2004 di Mal Ciputra, Jakarta (D’Illusion et al., 2005). Acara ini
menjadi tonggak awal bagi perkembangan komunitas cosplay di Indonesia. Setelah
itu, muncul berbagai acara besar lainnya yang memperkuat tren cosplay, seperti
Animevaganza di tahun 2005, Hellofest pada tahun 2008, CLAS:H pada tahun 2010,
Anime Festival Asialndonesia (AFA ID) pada tahun 2012, serta berbagai acara serupa.
Kehadiran acara-acara ini semakin memicu antusiasme para cosplayer di Indonesia
untuk berpartisipasi dalam kompetisi cosplay, baik di tingkat nasional maupun
internasional, yang kemudian berkontribusi pada pertumbuhan pesat komunitas

cosplay di Indonesia.



Gambar 2. Final ICGP 2017
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(sumber: Facebook Fairy magic costume-maker, 2017)

Pada tahun 2012, Emi Takeya selaku Executive Producer World Cosplay
Summit (WCS) Indonesia, berperan dalam memperkenalkan WCS secara resmi di
Indonesia. Upaya tersebut diwujudkan melalui penyelenggaraan kompetisi yang
dissipkan dalam acara CLAS:H dengan nama Indonesia Cosplay Grand Prix.
Kompetis ini kemudian menjadi jalur seleks resmi bagi perwakilan Indonesiadalam
gjang WCS di Jepang(CLAS:H Cosplay Indonesia, 2011).

Berdasarkan pengalaman yang diceritakan oleh para peserta, World Cosplay
Summit tidak hanya memberikan kesempatan untuk merasakan budaya populer
Jepang melalui cosplay dan karakter-karakter anime, tetapi juga membuka ruang
untuk mengenal budaya tradisional Jepang. Hal tersebut tercermin dari berbagai
aktivitas yang ditawarkan, seperti mengenakan yukata, mengunjungi kuil Osu-
Kannon, mengikuti upacara minum teh, menicicpi makanan tradisional hingga

mempelgjari adat sertanilai-nilai budaya Jepang. Kehadiran unsur budaya tradisional



dalam sebuah acara berbasis budaya populer menimbulkan kontradiksi sekaligus
memperkaya dimensi diplomas budaya yang dibawa WCS. Di satu sisi, WCS
diposisikan sebagai representas budaya populer Jepang melalui cosplay, anime, dan
manga. Namun, di sis lain, penyelenggara memanfaatkan momentum ini untuk
memperkenalkan budaya tradisional Jepang kepada peserta internasional .

Berdasarkan fenomena tersebut, penelitian berfokus pada kontradiksi dalam
penyelenggaraan World Cosplay Summit (WCS), yakni peranannya sebaga gang
budaya populer sekaligus sarana pengenalan budaya tradisional Jepang. Kontradiksi
ini penting dikaji karena berkaitan dengan cara Jepang memanfaatkan diplomasi
budaya dalam kerangka soft power. Budaya populer digunakan sebagai pintu masuk
untuk menarik perhatian dunia, sementara budaya tradisional diperkenalkan guna
memperkuat citra nasional serta memperluas pengaruh di tingkat global. Dengan
demikian, urgens penelitian terletak pada pemahaman mengenai peran WCS sebagai
instrumen diplomas budaya yang tidak hanya berfungs sebagai hiburan, tetapi juga
mempererat hubungan internasional.

Selainitu, pengalaman peserta Indonesiayang mengikuti WCS periode 2015
2019 memberi gambaran nyata mengenai penerimaan diplomasi budaya berdasarkan
pengalaman personal mereka. Tim Indonesia, misalnya, tidak hanya tampil dalam
kompetisi cosplay, tetapi juga berpartisipas dalam kegiatan budaya seperti upacara
minum teh, kunjungan kuil, dan interaks dengan masyarakat lokal. Pengalaman
personal tersebut menunjukkan bagaimana WCS memadukan unsur budaya popul er
dan tradisional, serta bagaimana hal tersebut dipersepsikan oleh pesertainternasional.

Oleh karena itu, penelitian diarahkan untuk menjawab pertanyaan mengenai praktik



diplomas budaya Jepang melalui WCS sekaligus menelaah tanggapan peserta,
Khususnya dari Indonesia, terhadap pengenalan budaya Jepang dalam acara tersebut.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan, pokok permasalahan
pada penelitian ini antara lain adal ah:
1. Bagaimanadiplomas budaya Jepang oleh World Cosplay Summit?
2. Bagaimana tanggapan peserta WCS Indonesia 2015-2019 terhadap
pengenalan budaya Jepang dalam acara WCS?
1.3 Tujuan Pendlitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk:

1. Untuk mengidentifikas dan mendeskripsikan praktik diplomas budaya
Jepang yang diwujudkan melaui penyelenggaraan World Cosplay Summit
(WCS).

2. Untuk menganalisis tanggapan peserta WCS Indonesia periode 20152019
terhadap bentuk pengenalan budaya Jepang yang disajikan dalam rangkaian
acara WCS.

1.4 Ruang Lingkup Pendlitian
Ruang lingkup penelitian ini dibatas pada kegiatan pengenalan budaya
tradisional yang diselenggarakan dalam rangkaian World Cosplay Summit (WCYS)
pada periode 2015-2019. Pemilihan periode tersebut didasarkan pada pertimbangan
bahwa tahun 2015 menandai dimulainya program pengenalan budaya tradisional
dalam WCS, sedangkan tahun 2019 ditetapkan sebagai batas akhir mengingat pada

tahun berikutnya kegiatan WCS terhenti akibat pandemi Covid-19. Pasca pandemi,



khususnya pada tahun 2023, WCS belum kembali menghadirkan agenda yang
menonjolkan budaya tradisional Jepang sebagaimana pada periode sebelumnya.
1.5 Metode Penélitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif. Pendekatan ini dianggap
tepat karena memungkinkan peneliti untuk menyelidiki suatu fenomena dalam
konteks alaminya, di mana pendliti sendiri berperan sebagai instrumen utama
(Sugiyono, 2010). Berdasarkan pendekatan tersebut, penelitian ini termasuk dalam
jenis penelitian deskriptif, yang bertujuan untuk memberikan gambaran yang jelas,
sistematis, dan mendalam mengenai objek yang dikaji (Satori & Komariah, 2014).
Penelitian deskriptif berfokus pada penygjian data secara rinci dan terstruktur agar
dapat menginterpretasi kan fenomena secara menyeluruh (Sukardi, 2021).

Dalam pendlitian ini, teknik wawancara yang digunakan adalah metode semi-
terstruktur. Wawancara semi-terstruktur merupakan wawancara yang berpedoman
pada daftar pertanyaan yang disusun berdasarkan pengembangan topik, namun tetap
memberikan ruang fleksibilitas dalam proses pelaksanaannya. Melalui metode ini,
peneliti dapat bertanya langsung kepada informan untuk menggali informas yang
relevan dengan kebutuhan penelitian. Pedoman wawancara berfungs sebagai acuan
dasar, tetapi peneliti tetap dapat menyesuaikan dan mengembangkan pertanyaan
sesuai dengan arah pembicaraan serta informas yang ingin diperoleh(Abdussamad,
2021).

Narasumber utama dalam wawancara meliputi Tokumaru Oguri selaku CEO
dari World Cosplay Summit, Mayuka Furuta selaku perwakilan dari WCS

Omotenashi (Hospitality) Student Executive Committee, serta para cosplayer



Indonesia yang berpartisipas dalam gjang WCS periode 2015-2019, yakni John
Switch (WCS Indonesia 2015), Frea Mai (WCS Indonesia 2016), Ibun (WCS
Indonesia 2018), dan Gerard Jason (WCS Indonesia 2019). Dengan demikian, pendliti
dapat menggali perspektif dari sis pengelola dan pesertaterkait pengalaman interaks
budaya yang terjadi selama acara berlangsung. Data sekunder lainnya diperoleh
melalui laman resmi World Cosplay Summit (WCS), WCS Omotenashi (Hospitality)
Sudent Executive Committee, dan WCS Inc. yang memuat informas mengenai
sgarah, struktur organisas, serta kegiatan yang dilaksanakan dalam rangkaian acara
WCS. Selain itu, pendliti juga memanfaatkan materi dari video dokumenter yang

dipublikasikan melalui kanal resmi YouTube = X # 3 (World Cosplay Summit),
serta unggahan akun Facebook WCS .5 & T2 L #4772 A%, Kaho Ono, dan

Frea Mai yang menampilkan proses persiapan dan kegiatan kebudayaan oleh WCS
Omotenashi Student. Data tambahan juga diperoleh dari laman resmi CLASH
Cosplay untuk sumber informas mengenai peserta WCS asal Indonesia. Buku acuan
yang digunakan adalah buku yang diterbitkan oleh Ombak dengan judul Diplomasi
kebudayaan: konsep dan relevans bagi negara berkembang : studi kasus Indonesia
(Warsito & Kartikasari, 2007), kemudian buku yang diterbitkan oleh Kumarian Press
dengan judul Multi-track Diplomacy: A Systems Approach to Peace (Diamond &
McDonald, 1996). Sumber lainnya meliputi buku, jurnal, artikel ilmiah, serta
penelitian terdahulu yang relevan dengan topik cosplay, diplomasi budaya, teori
Multi-Track Diplomacy, dan peran budaya populer Jepang dalam hubungan

internasional.
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1.6 Manfaat Pendlitian
Berdasarkan tujuan yang telah dirumuskan, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan manfaat bagi masyarakat luas, khususnya bagi pihak-pihak yang
memiliki ketertarikan pada topik sgjenis. Manfaat-manfaat yang diharapkan dari

pendlitian ini adalah sebagai berikut:
1.6.1 Manfaat Teoritis

Secarateoritis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu kajian yang
berfokus padadiplomas budaya Jepang, Multi-Track Diplomacy, dan World Cosplay
Summit. Penelitian ini juga diharapkan mampu memberikan pembaruan dalam
pengembangan teori yang digunakan, yaitu teori Multi-Track Diplomacy serta teori
diplomas budaya, dengan menempatkan World Cosplay Summit sebagal sebagai

objek material.

1.6.2 Manfaat Praktis

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemikiran dan
referens bagi pembaca selanjutnya yang tertarik dengan tema diplomas budaya,
Multi-Track Diplomacy, dan World Cosplay Summit di lingkungan Bahasa dan
K ebudayaan Jepang Universitas Diponegoro maupun di luar.

1.7 Sistematika Penelitian

Untuk memudahkan proses pengerjaan penelitian sekaligus pembacaan

laporan hasil penelitian, maka diperlukan rumusan sistematika penelitian sebagai

berikut:
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Bab |. Pendahuluan. Bab ini menguraikan mengenai latar belakang yang
mendasari penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, ruang lingkup penelitian,
manfaat penelitian, dan sistematika penelitian.

Bab Il. Kgjian Pustaka. Bab ini beriskan penelitian terdahulu teori yang
digunakan peneliti sebagai acuan dalam melakukan penelitian. Teori yang digunakan,
yaitu teori diplomasi budaya dan teori Multi-Track Diplomacy. Terakhir, sejarah dan
pengertian mengenai World Cosplay Summit.

Bab I1l. Pembahasan. Bab ini beriskan uraian tentang anaisis data
bedasarkan hasil pengamatan dan wawancaralapangan terhadap peran World Cosplay
Summit dalam melakukan diplomasi budaya Jepang, khususnya bagi peserta asa
negara I ndonesia dengan menggunakan teori Multi-Track Diplomacy.

Bab 1V Simpulan. Merupakan bagian yang beris kessmpulan dari penelitian.
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BAB Il
KAJIAN PUSTAKA
2.1 Penelitian Terdahulu

Penelitian mengenai diplomas budaya melalui World Cosplay Summit telah
dilakukan oleh | Made Wisnu Seputera Wardana, 1din Fasisaka, dan Putu Ratih
Kumala Dewi (2015) dengan judul Penggunaan Budaya Populer Dalam Diplomasi
Budaya Jepang Mealui World Cosplay Summit menjelaskan bahwa WCS
merupakan salah satu bentuk diplomas budaya Jepang yang memanfaatkan budaya
populer, seperti anime dan manga, untuk memperkuat citra positif negara di mata
dunia. Citra positif ini tercermin melalui tiga elemen utama: benignity (keramahan
Jepang terhadap budayalain), brilliance (dayatarik budaya pop di kalangan generas
muda), dan beauty (dukungan terhadap kebebasan berekspress dalam aktivitas
cosplay). Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan studi
dokumen dan literatur, termasuk laporan penelitian, tesis, skripsi, jurnal, buku
referens, serta data pendukung dari berbagai situs web. Persamaan penelitian
Wardana et al. dengan pendlitian ini terletak pada objek material, yakni World
Cosplay Summit. Perbedaannya, penelitian ini menggunakan teori Multi-Track
Diplomacy untuk menyoroti pengenalan budaya tradisional Jepang kepada peserta
asal Indonesia, sedangkan Wardana et a. fokus pada budaya populer dengan teori
Soft Power Currencies.

Tiara Angelia dari Universitas Ilam Negeri Syarif Hidayatullah Jakarta
(2022) meneliti Multi-Track Diplomacy dalam Jember Fashion Carnival sebagai

Upaya Diplomas Budaya Indonesia Era Pandemi Covid-19 (Studi Kasus. JFC
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Periode 2020-2021). Penelitian ini menunjukkan bahwa diplomas budaya melalui
JFC berkontribus dalam membangun dan memperkuat citra positif Indonesia
Metode yang digunakan adalah kualitatif dengan studi kasus, melalui wawancaradan
studi kepustakaan. Persamaan penelitian Angelia dengan penelitian ini terletak pada
teori Multi-Track Diplomacy. Perbedaannya, penelitian ini berfokus pada diplomasi
budaya Jepang melalui World Cosplay Summit (WCS), sedangkan Angelia meneliti
JFC sebagai diplomas budaya Indonesia.

lga Permatasari dari Magister [Imu Hubungan Internasional, Universitas
Paramadina (2022) meneliti Hallyu and Multi-Track Diplomacy of South Korea by
SV Entertainment. Penelitian ini menganalisis peran SM Entertainment dalam
diplomas publik dan Multi-Track Diplomacy Korea Selatan melalui inovas budaya
dan kolaboras internasional. Metode yang digunakan adalah kualitatif dengan
penerapan konsep Multi-Track Diplomacy. Persamaan penelitian Permatasari
dengan penelitian ini terletak pada penggunaan teori Multi-Track Diplomacy dan
fokus pada lembaga non-pemerintah sebagai aktor utama. Perbedaannya,
Permatasari meneliti budaya Koreamelalui SM Entertainment, sedangkan penelitian
ini menyoroti diplomas budaya Jepang melalui World Cosplay Summit yang
menggunakan medium acara budaya populer untuk memperkenalkan budaya
tradisional Jepang.

Rifqgi Prasetya Putra Pratama dari Program Studi S1 Bahasa dan K ebudayaan
Jepang, Fakultas Ilmu Budaya, Universitas Diponegoro (2022) melakukan penelitian

berjudul Peran Platform ' 7# /8 & #' (Sekai to Watashi) sebagai Sarana Diplomasi

Kebudayaan Jepang bagi Pembelajar Bahasa Jepang Internasional. Penedlitian ini
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menganalisis penerapan teori Multi-Track Diplomacy, khususnya jalur keempat
(private citizen diplomacy), dengan metode deskriptif kualitatif melalui wawancara,
angket, dan kajian pustaka. Penelitian menekankan diplomas kebudayaan yang
hal us serta mendorong pertukaran pengetahuan dan pengalaman lintas budaya antara
penutur asli, pengajar, dan pembelgar bahasa Jepang. Persamaan penelitian Pratama
dengan penelitian ini terletak pada penggunaan teori Multi-Track Diplomacy dan
fokus pada aktor non-pemerintah. Perbedaannya, Pratama meneliti platform edukatif
Sekai to Watashi dalam konteks pembelgjaran bahasa dan pertukaran budaya,
sedangkan penelitian ini menyoroti diplomas budaya Jepang melalui World Cosplay
Summit yang menekankan interaks budaya tradisional melaui media budaya
populer.

Berdasarkan penelitian terdahulu, beberapa kajian telah menyoroti diplomasi
budaya melalui peran aktor non-pemerintah untuk memperkuat citra positif negara,
baik melalui gang internasional seperti World Cosplay Summit, platform edukatif
Sekai to Watashi, maupun Jember Fashion Carnival dan SM Entertainment (Wardana
et a., 2015; Angdlica Tiara, 2022; Permatasari, 2022; Pratama, 2022). Kagjian
tersebut menekankan penggunaan teori Multi-Track Diplomacy untuk menganalisis
peran lembaga non-pemerintah dalam diplomas budaya. Namun, belum ada
penelitian yang secara khusus membahas bagaimana World Cosplay Summit
memperkenalkan budaya tradisional Jepang kepada peserta asal Indonesia melalui
media budaya populer dan interaks lintas budaya. Oleh karena itu, penelitian ini

bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan menganalisis peran World
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Cosplay Summit sebagai sarana diplomasi budaya Jepang yang memperkenalkan
budaya tradisional Jepang bagi peserta asal Indonesia.

2.2 Landasan Teori

2.2.1 Teori Diplomas Budaya

Tulus Warsito dan Wahyuni Kartikasari dalam bukunya menjelaskan
bahwa diplomas budaya merupakan proses pertukaran gagasan, pemikiran,
seni, informasi, serta berbagai aspek kebudayaan lainnya dengan tujuan untuk
memelihara saling pengertian, baik antarnegara maupun antarindividu dari
berbagai bangsa. Lebih lanjut, mereka memberikan definis tambahan
mengenai diplomas budaya sebagai berikut:

“Diplomas kebudayaan adalah usaha suatu negara untuk
memperjuangkan kepentingan nasionalnya melalui dimensi
kebudayaan, baik secara mikro seperti pendidikan, ilmu
pengetahuan, olahraga, dan kesenian, ataupun secara makro
sesuai dengan ciri-ciri khas yang utama, misalnya propaganda,
dll, yang dalam pengertian konvensional dapat dianggap
sebagai bukan politik, ekonomi, ataupun militer. Beberapa

literatur menyebutnya dengan propaganda.” (Warsito &
Kartikasari, 2007)

Dari definis tersebut, dapat disimpulkan bahwa diplomasi budaya tidak
hanya terbatas pada bentuk pertukaran budaya yang bersifat informal,
melainkan juga merupakan strategi terstruktur yang digunakan oleh negara
untuk memperjuangkan kepentingan nasional melalui kekuatan budaya non-
politis. Budaya berfungs sebagai alat soft power yang efektif untuk

membentuk citra positif suatu negara di mata duniainternasional.
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Daam buku Foundations of Cultural Diplomacy: Politics Among
Cultures and the Moral Autonomy of Man, Nicolas Laos mengemukakan
bahwa diplomas budaya berperan sebagai instrumen taktis yang digunakan
untuk memengaruhi cara pandang dan penilaian aktor-aktor lain dalam sistem
internasional terhadap isu-isu mora dan normatif. Perseps yang terbentuk ini
pada akhirnya akan memengaruhi perilaku politik dan sosial mereka(L aos,
2011)

Tujuan utama dari diplomas budaya adalah untuk mempromosikan
cita-cita, konsep, serta pencapaian suatu negara kepada negara lain, dengan
menjadikan budaya sebagai jembatan yang menghubungkan dengan kebijakan
luar negeri. Berbeda dengan strategi “hard power” seperti penggunaan
kekuatan militer, diplomasi budaya lebih sering berperan sebagai bentuk “soft
power”, yakni pendekatan yang mengedepankan komunikas melalui budaya

untuk menumbuhkan apresias dan pemahaman yang lebih dalam antarbangsa.

2.2.2 Teori Multi-Track Diplomacy

Multi-Track Diplomacy merupakan pendekatan dalam diplomas yang
melibatkan berbagai jalur (tracks) untuk menyelesaikan konflik dan
membangun hubungan antarnegara (Diamond & McDonald, 1996). Gagasan
ini pertamakali dikemukakan oleh Joseph Montville pada tahun 1981, dengan
penekanan bahwa jalur-jalur informal dan non-pemerintah dapat melengkapi
diplomas resmi dalam meredakan konflik. Konsep Track One dan Track Two

diperkenalkan dalam makalah urusan luar negeri Montville pada tahun yang
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sama, yang menjadi titik awal dari perkembangan model diplomas multi-jalur
ini.

Langkah penting berikutnya datang dari Duta Besar John W. McDonald,
yang pada tahun 1985 menulis buku Conflict Resolution: Track Two
Diplomacy. Buku ini kemudian diterbitkan ulang oleh Departemen Luar Negeri
Amerika Serikat pada tahun 1987. Pada tahun 1989, McDonald memperiuas
kerangka kerja tersebut dengan mengidentifikas lima jalur diplomas yang
berbeda, dan akhirnya, bersama Louise Diamond, menerbitkan buku Multi-
Track Diplomacy pada tahun 1991, yang memformalkan pendekatan ini
sebagal suatu model yang lebih komprehensif (McDonald, 2012).

Diplomas secara umum dipahami sebagai hubungan resmi antara dua
negara atau |ebih yang bertujuan untuk memenuhi berbagai kepentingan, mulai
dari bidang ekonomi, sosia-budaya, politik, hingga keamanan. Namun,
pendekatan Multi-Track Diplomacy memperluas cakupan peran diplomad,
tidak hanyaterbatas padainteraks antar pemerintah, melainkan jugamencakup
keterlibatan  aktor-aktor non-negara dalam menciptakan hubungan
internasional yang lebih inklusif dan berkelanjutan. Tak hanya berfungs
sebagail alat politik formal, diplomasi juga memainkan peran penting dalam:

1. Membangun hubungan antar masyarakat (people-to-people contact),

2. Mendorong terbentuknya proses sosial yang berorientasi pada harmoni dan
perdamaian,

3. Menyediakan ruang untuk merancang dan menerapkan kebijakan

internasional,
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4. Menjain kerja sama bisnis dan perdagangan internasional, serta
5. Menangani isu-isu kesehatan dan penanggulangan bencana (Firdaus,
2020).

Peran-peran tersebut mencerminkan bahwa diplomas tidak hanya
dijalankan oleh aktor negara, tetapi juga melibatkan berbagai pihak seperti
sektor swasta, LSM, akademisi, dan masyarakat sipil dalam membangun kerja
sama lintas negara.

Gambar 3. Kesembilan Jalur Multi-Track Diplomacy
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(sumber: Institute for Multi-Track Diplomacy, 1996)

Multi-track diplomacy dalam buku Multi-Track Diplomacy, a systems

approach to peace terdiri dari sembilan jalur, sebagai berikut:
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. Jalur 1: Government (Peace Making Through Diplomacy) ini adalah dunia
diplomas resmi, pembuatan kebijakan, dan pembangunan perdamaian
yang diungkapkan melalui aspek-aspek formal dari proses pemerintahan.

. Jalur 2: Non-Government / Professional (Peace Making Through
Professional Conflict Resolution), atau upaya perdamaian melaui resolusi
konflik. Ini adalah ranah aksi non-pemerintah yang profesional, yang
berupaya menganalisis, mencegah, menyelesaikan, dan mengelola konflik
internasional oleh aktor non-negara.

. Jalur 3: Business (Peace Making through Commerce), atau upaya
perdamaian melalui perdagangan. Ini adalah bidang bisnis dan dampak
aktual serta potensianya terhadap pembangunan perdamaian melaui
penyediaan peluang ekonomi, persahabatan internasional, pemahaman,
saluran komunikas informal, dan dukungan untuk kegiatan perdamaian
lainnya.

. Jalur 4: Private Citizen (Peace Making Through Personal Involvement),
atau upaya perdamaian melalui keterlibatan pribadi. Ini mencakup berbagai
cara di mana individu dapat terlibat dalam kegiatan perdamaian dan
pembangunan melalui diplomasi warga, program pertukaran, organisasi
sukarela swasta, organisas non-pemerintah, dan kelompok kepentingan
khusus.

. Jalur 5: Research, Training, and Education (Peace Making Through
Learning), atau upaya perdamaian melalui pembelgjaran. Jalur ini

mencakup tiga bidang terkait: penelitian yang terhubung dengan program
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universitas, lembaga pemikir, dan pusat penelitian kepentingan khusus;
program pelatihan yang bertujuan memberikan keterampilan praktis seperti
negosias, medias, resolus konflik, dan fasilitas pihak ketiga; serta
pendidikan, mulai dari pendidikan anak usia dini hingga program doktor
yang mencakup berbaga aspek studi lintas budaya, studi perdamaian dan
ketertiban dunia, serta analisis, pengelolaan, dan resolusi konflik.

. Jalur 6: Activist (Peace Making Through Advocacy), atau upaya
perdamaian melalui advokasi. Jalur ini mencakup bidang aktivisme
perdamaian dan lingkungan terkait isu-isu seperti pelucutan senjata, hak
asas manusia, keadilan sosial dan ekonomi, serta advokas kelompok
kepentingan khusus terkait kebijakan pemerintah tertentu.

. Jalur 7: Religion (Peace Making Through Faith in Action), atau upaya
perdamaian melaui tindakan iman. Jalur ini mengeksploras keyakinan dan
tindakan berbasis perdamaian dari komunitas spiritual dan agama, serta
gerakan berbasis moral seperti pasifisme, suaka, dan non-kekerasan.

. Jalur 8: Funding (Peace Making Through Providing Resources), atau
upaya perdamaian melalui penyediaan sumber daya. Ini merujuk pada
komunitas pendanaan yayasan dan filantropis individu yang memberikan
dukungan finansial untuk banyak kegiatan yang dilakukan oleh jalur
lainnya.

. Jalur 9: Communications and The Media (Peace Making Through

Information), atau upaya perdamaian melaui informas. Ini adalah ranah
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suara masyarakat: bagaimana opini publik dibentuk dan diungkapkan

melaui media cetak, film, video, radio, sistem el ektronik, dan seni.
2.2.3World Cosplay Summit 2 2714 I » b

World Cosplay Summit (WCS) adalah acara cosplay internasional yang
menyatukan para penggemar budaya populer Jepang khususnya cosplay dari
seluruh dunia. Acaraini diadakan setiap tahun di Nagoya dan Prefektur Aichi.
Acara ini dimulai pada tahun 2003 di Rose Court Hotel sebagai sebuah
pertemuan kecil, tetapi telah berkembang secara signifikan dalam ukuran dan
kepentingannya selama bertahun-tahun.

Ada beberapa prinsip dasar mengenai “Cosplaysummitism” yaitu :

1. Anever-evolving pop culture festival:

World Cosplay Summit adalah festival budaya pop yang berpusat
di sekitar kompetisi global yang mengumpulkan para cosplayer yang
menyukai karya-karyamanga, anime, atau videogame Jepang, dan yang
akan beradaptas dengan perkembangan zaman.

2. A bridge to world peace:

Budaya pop berperan penting dalam membentuk karakter individu
dan menjadi saranakomunikas yang universal. World Cosplay Summit
bertujuan untuk menyediakan wadah interaks bagi para penggemar
budaya pop, baik secarafisik maupun daring, dengan misi menciptakan
jalinan persahabatan yang mampu melampaui batas-batas dan

hambatan, serta berkontribusi pada perdamaian dunia.
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3. Respect to creators and contribution to cultural development:

Cosplay adalah bentuk penghormatan dan apresias terhadap
karya orisinal. Peserta World Cosplay Summit menghargal para
kreator dan berkomitmen menjaga ruang ekspresi ini, sambil
berkontribus pada perkembangan budaya.

Cosplay Championship WCS pertama diadakan pada tahun 2005 setelah
WCS direorganisas dari sistem undangan menjadi sistem kualifikas dengan
acara preliminari di seluruh dunia. Empat cosplayer dari tim individu dan
kelompok mewakili negara-negara yang berpartispas. Selain kegiatan
pendukung, acara ini berlangsung di dua lokas utama. Pada 31 Juli, Parade
Cosplay diadakan di Osu, dan Kejuaraan Cosplay berlangsung di Expo Dome
pada 7 Agustus 2005. Sebanyak 40 peserta dari tujuh negara berbedaikut serta
dalam kejuaraan pertamaini

Cosplay Championship dipindahkan ke Oasis 21 di Sakae, Nagoya pada
tahun 2006. Sebanyak 22 cosplayer dari negaraltalia, Jerman, Prancis, Spanyoal,
China, Brasil, Thailand, Singapura, dan Jepang. Kementerian Luar Negeri
Jepang (MOFA) dan Kementerian Tanah, Infrastruktur, dan Transportas
(MLIT) memberikan dukungan untuk acara ini. TV Aichi memproduks dan
menyiarkan "World Cosplay Summit 2006: New Challengers,” yang menarik
lebih dari 5.000 pengunjung ke acara panggung Cosplay Championship, serta
ribuan orang lainnya yang hadir di Parade Cosplay.

Kemudian pada April 2009 World Cosplay Summit berubah menjadi WCS

Executive Committee yang bertugas mengoordinasikan pengembangan dan
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perluasan kegiatan tahunan tersebut(World Cosplay Summit, 2020). Komiteini
bertanggung jawab merumuskan kebijakan strategis, menyusun agenda
kompetis dan rangkaian acara kultural, serta menjalin kemitraan dengan
berbagai pemangku kepentingan di tingkat nasional maupun internasional
untuk memastikan kelangsungan dan pertumbuhan WCS secara berkel anjutan.
Anggota WCS Executive Committee meliputi: WCS Inc.; Ministry of Foreign
Affairs of Japan; Aichi Prefectural Government; Pemerintah Kota Nagoya;
Nagoya Convention & Visitors Bureau; Chubu Centrair International Airport;
Osu Shopping Didtrict; The Japan Times, Ltd.; dan Aichi Televison

Broadcasting Co., Ltd.
2.2.4WCSOMOTENASHI (Hospitality) Student Executive Committee
Menurut video dokumenter berjudul 7 7= & 732 7= Z— IR 2 X 7L
73w N DFESZE T— (A Dream Lived: World Cosplay Summit — Behind the
Scenes) yang diunggah di kanal YouTube resmi = X # I (World Cosplay

SUmmit), WCS OMOTENASHI (Hospitality) Student Executive Committee resmi

dibentuk pada tahun 2013 (World Cosplay Summit, 2017).
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Gambar 4. Dokumentass WCS Omotenashi

-

BESHRARP ERIATLY S » FONENET- / A Dream Lived World
Cosplay Surmvmit-Behind the Scenes

e 1 2% 5 (Workl Cos Bbtedhs = ——

(sumber: Youtube = A X, 2017)

Sebagal organisas sukarelawan yang seluruh anggotanya terdiri atas
mahasiswa, komite ini memiliki tiga fungs utama pertama, mengundang
cosplayer dari berbagai negara untuk ikut serta dalam World Cosplay Summit;
kedua, memberikan layanan omotenashi yakni dengan menyambut dan
memfasilitas kedatangan mereka di Kota Nagoya; ketiga, merancang dan
melaksanakan rangkaian kegiatan pendukung, sekaligus berusaha menguupaya
perluasan basis penggemar internasional dan menggalang dukungan masyarakat
setempat demi  keberlangsungan dan kemeriahan acara di tingkat kota(WCS
Omotenashi, 2022).

Setiap divis dalam organisasi ini memainkan peran yang sangat penting
dalam mendukung kelancaran pelaksanaan World Cosplay Summit (WCS).
Dalam situs resmi WCS Omotenashi Student Executive Committee, divisi yang

terdapat dalam WCS Omotenashi Student Executive adalah:
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. Departemen Penjualan (& 3£4): Divis ini memiliki tanggung jawab
untuk memperkenakan kegiatan organisasi kepada berbagai pemangku
kepentingan, seperti perusahaan, komunitas lokal, dan kreator, mela ui
pengalaman langsung di masyarakat. Tujuan utamanya adalah untuk
memperluas dukungan terhadap organisas dan memperkuat basis
penggemar WCS.

. Departemen Hubungan Masyarakat (/4 #¢7%): Divis ini berfokus pada
penyebaran informas mengenai WCS serta WCS Omotenashi Student
Executive Committee melalui mediasosial, pengelolaan situs web, dan
kegiatan rekrutmen.

. Tim Hotel (4 7 /L #F). Divis ini merancang dan melaksanakan
kegiatan penyambutan yang bertujuan memberikan pengalaman budaya
bagi perwakilan negara yang menginap di hotel.

. Tim Produksi (#//£#5: Divisi ini bertanggung jawab dalam pembuatan
materi promosi, seperti brosur, yang sepenuhnya dirancang oleh
mahasi swa untuk mendukung peningkatan pengalaman peserta.

. Komunikas Internasional ( 7% #* = < = ). Berperan dalam
menghubungkan perwakilan cosplayer dengan mahasiswa, memastikan
komunikasi yang efektif melalui penyediaan kamus kata-kata penting
dan menerjemahkan materi yang diperlukan. Divis ini juga bertindak
sebagal penerjemah sedlama acara untuk memastikan kelancaran

interaks antara pihak-pihak yang terlibat.
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BAB 111

PEMBAHASAN

3.1 Diplomas Budaya Jepang oleh World Cosplay Summit

Bagi kalangan umum, termasuk para cosplayer, event World Cosplay Summit
(WCS) kerap dipandang semata-mata sebagai gjang kompetis internasional yang
berfokus pada cosplay, di mana para peserta berlomba-lomba menampilkan keterampilan
dan keahliannya dalam memperagakan karakter serta membuat kostum. Namun,
testimoni dan kisah yang disampaikan oleh peserta menunjukkan bahwa WCS sgjatinya
memiliki dimens yang lebih kompleks.

Dalam rangkaian agenda tahunan yang berlangsung antara tujuh hingga dua belas
hari, penyelenggaramenyisipkan berbagai aktivitas yang berkaitan dengan budaya
tradisional Jepang, seperti mengunjungi Kastil Inuyama, mencicipi makanan tradisional
khas Jepang, mempraktekkan upacara minum teh, membuat origami, menulis nama
dengan huruf kanji dan masih banyak lagi kepada peserta World Cosplay Championship.
Berdasarkan temuan penelitian, pengenalan budaya tradisional tersebut dilakukan oleh
dua pihak, yakni penyelenggara World Cosplay Summit dan WCS Omotenashi
(Hospitality) Student Executive Committee.

Dalam kerangka teori Multi-Track Diplomacy, World Cosplay Summit dapat
dikategorikan ke dalam jalur ketiga, yakni business diplomacy atau diplomasi melalui
sektor bisnis. Jalur ini menekankan peran aktivitas ekonomi, kerja sama industri, dan

interaks lintas budaya dalam memperkuat hubungan antarnegara.
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Aspek bisnis WCS tampak jelas dalam sistem penjualan tiket resmi. Dilansir dari
laman resmi World Cosplay Summit tahun 2025, tiket terbagi dalam tiga kategori:
Participation Ticket for Cosplayers (Tiket Partisipas untuk Cosplayer), Ticket for
Cosplay Changing Room (Including Participation Ticket) [Tiket Ruang Ganti Cosplay —
sudah termasuk Tiket Partisipasi], dan Participation Ticket for Photographers (Tiket
Partisipas untuk Fotografer). Harga yang ditawarkan beragam, mula dari ¥1,000 pada
Eve Festival (1 Agustus) hingga ¥3,000 per hari di akhir pekan untuk cosplayer; ¥1,500
sampai ¥4,000 untuk tiket ruang ganti; serta ¥1,000 sampa ¥3,000 per hari untuk
fotografer, dengan ops two-day pass seharga ¥5,500. Tiket tersebut dijual melalui
platform internasional seperti Peatix dan KKday, sehingga memperlihatkan
keterhubungan WCS dengan jejaring bisnis global (World Cosplay Summit, 2025).

Keterlibatan sektor bisnis juga tercermin melalui dukungan sponsor. Laporan
resmi World Cosplay Summit 2023 4= 257 ## 77 mencatat adanya 16 sponsor dari
berbagai bidang, meliputi industri kreatif, teknologi, hingga pendidikan. Sponsor tersebut
antaralain Samurai Energy (minuman energi global), Tamagoshi (industri lokal Jepang),
Animax Musix (jaringan televis dan musik anime), Nagoya University of the Arts
(lembaga pendidikan seni), Brother Industries (perusahaan multinasional di bidang
percetakan dan mesin jahit), Ameba Holdings (media digital), Small Worlds Miniature
Museum (pariwisata kreatif), Dwango (teknologi daring/Niconico Douga), Rakuten Ticket
(e-commerceglobal), Chubu Electric Power (energi), Parco (ritel dan pusat perbelanjaan),
Blinky (layanan digital), Project Serene (komunitas), A-KON (konvens anime asal
Amerika Serikat), Famore (perlengkapan jahit internasional), dan Holiday Matsuri

(festival pop culture dari Amerika Serikat). Selain sponsor resmi, terdapat pula dukungan
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kategori Special Partner dari organisas lingkungan Jepang Change for the Blue serta
Soecial Cooperation dari MyAnimelList, salah satu basis data anime terbesar di
dunia(WCS Inc., 2023).

Untuk menelusuri lebih jauh alasan diperkenalkannya budaya tradisional dalam
rangkaian WCS kepada peserta World Cosplay Championship, peneliti melakukan
wawancara melalui e-mail dengan Tokumaru Oguri, CEO World Cosplay Summit,
dengan bantuan fasilitas dari Yayoi Shimada. Saat diminta menjelaskan latar belakang
adanya kegiatan pengenalan budaya tersebut, ia menyampaikan bahwa:

“We would like to be the bridge which is like for connecting all
over theworld and Japan by cosplay. Also we would like to make
the world happiness and peace with cosplay!” (Wawancara via
e-mail pada 22 April 2025).

Terjemahan:

“Kami ingin menjadi jembatan yang menghubungkan seluruh
dunia dengan Jepang melalui cosplay. Selain itu, kami juga

berkeinginan mewujudkan kebahagiaan dan perdamaian dunia
melalui cosplay!”

Pernyataan Tokumaru Oguri menunjukkan bahwa pengenalan budaya tradisional
Jepang dalam World Cosplay Summit (WCS) tidak dirancang secara khusus, melainkan
muncul sebagai bagian dari tujuan yang lebih luas, yaitu menjadikan cosplay sebagai
jembatan penghubung antara Jepang dan dunia internasional serta sebagai sarana untuk
menyebarkan kebahagiaan dan perdamaian melalui pertukaran budaya. Pandangan
tersebut sejalan dengan prinsip kedua dari Cosplaysummitism, “4 Bridge to World
Peace”, yang menegaskan vis WCS untuk membangun koneks antarbangsa dan
mewujudkan harmoni global melalui budaya populer. Apabila dikaitkan dengan teori

Multi-Track Diplomacy, prinsp tersebut mereflekskan peran WCS sebagai  aktor
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diplomas non-negara, khususnya peran sebagai aktor bisnis, yang berkontribus dalam
mendorong terbentuknya proses sosial yang berorientas pada harmoni dan perdamaian.

Prinsip “A Bridge to World Peace” juga dapat dipahami sebaga bentuk
implementas diplomasi berbasis budaya populer, di mana cosplay diposiskan tidak
sekadar sebagai hobi atau hiburan, melainkan sebagai instrumen soft power yang efektif.
WCS menciptakan ruang di mana para peserta dari 40 negara pada tahun 2019, yaitu
Australia, Austria, Belgium, Brazil, Bulgaria, Canada, Chile, China, Costa Rica, Denmark,
Finland, France, Germany, Hong Kong, India, Indonesia, Isradl, Italy, Japan, South Korea,
Maaysia, Mexico, Myanmar, Netherlands, Philippines, Portugal, Russia, Saudi Arabia,
Singapore, South Africa, Spain, Sweden, Switzerland, Taiwan, Thailand, Trinidad and
Tobago, Uni Emirat Arab, Inggris, Amerika Serikat, dan Vietnam, dapat membangun
people-to-people contact sekaligus mengalami langsung pertukaran budaya, baik dalam
bentuk budaya populer Jepang maupun elemen budaya tradisional. Kehadiran kegiatan
pengenalan budaya tradisional, seperti upacara minum teh, mengenakan yukata, atau
menulis nama dengan huruf kanji, menunjukkan bahwa WCS tidak hanya menonjolkan
aspek kontemporer Jepang melalui anime, manga, dan cosplay, tetapi juga menyisipkan
dimens historis dan kultural yang lebih dalam.

Daam kerangka people-to-people contact, pengalaman langsung atas budaya
tradisional ini memperluas jangkauan diplomasi. Peserta tidak hanya terhubung melalui
kesamaan minat pada budaya populer, tetapi juga memperoleh pemahaman tentang nilai,
simbol, dan praktik yang membentuk identitas masyarakat Jepang. Interaksi semacam ini

mendorong terciptanya harmoni sosial karena para peserta dapat merasakan kedekatan
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emosional dan kesalingmengertian yang lahir dari pengalaman bersama yang kreatif,
inklusif, dan otentik.

Pada 8 Oktober 2015, kanal YouTube == A # I (World Cosplay Summit)
mengunggah sebuah video berjudul « ["Heart" of Japan/ Come to Aichi// (World
Cosplay Summit Special Movie) ” yang menampilkan partisipasi perwakilan dari
Indonesia bersama peserta asal Amerika Serikat dalam serangkaian kegiatan eksploras
budaya di Prefektur Aichi, Jepang. Berdasarkan informas yang dipublikasikan dalam
video promosi pariwisata berjudul £ %47/R#F PR £°7 4 /Come to Aichi!!/ yang
diakses melalui arsip digital Internet Archive pada bulan September 2015, Pemerintah
Prefektur Aichi bekerja sama dengan WCS dalam rangka mempromosikan beragam

potens budaya dan destinasi wisatadi wilayah Aichi(Aichi Prefectural Goverment, 2015).

Gambar 5. Peta Tur keliling Prefektur Aichi

(sumber: World Cosplay Summit, 2015)

Kegiatan diawali dengan kunjungan ke Kota Inuyama, salah satu kota tertua di

wilayah tersebut, yang memiliki nilai sgjarah tinggi dalam perkembangan budaya Jepang.
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Di kotaini, mereka mengunjungi Inuyama Castle, salah satu dari duabelas kastil orisinal
Jepang yang masi h bertahan dan diakui sebagai aset budayanasional. Melalui kunjungan
ini, peserta memperoleh pemahaman langsung mengena sgjarah arsitektur dan peran
strategis kastil dalam konteks pemerintahan feodal Jepang.

Sedlain itu, peserta menyusuri area kastil yang dikenal sebagai Castletown, sebuah
kawasan yang mempertahankan suasana era Edo dengan deretan toko-toko tradisional. Di
sana, mereka mencicipi kuliner lokal seperti goheimochi yang disgjikan di Yamada
Goheimochi, yakni hidangan nas yang ditumbuk, dibentuk menyerupai sate, lalu
dipanggang dan dilapisi saus manis gurih. Merekajugamencicipi kasuzuke, yaitu sayuran
yang difermentas menggunakan sakekasu (ampas sake), yang disgikan di toko
tradisional Juhyouya. Aktivitas ini memberikan wawasan mengenai praktik kuliner
tradisional yang berkaitan erat dengan metode pengawetan makanan dan warisan rasa
khas Jepang.

Gambar 6. Peserta WCS Indonesia dan Amerika Serikat tahun 2015 memainkan
robot tradisional Jepang

(sumber: Y outube = A X, 2015)

Kegiatan dilanjutkan dengan kunjungan ke Museum Karakuri di Inuyama, yang

menampilkan beragam boneka robot tradisional Jepang. Di lokasi ini, pesertatidak hanya
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menerima penjelasan mengenai prinsip kerja dan sgarah karakuri ningyo, tetapi juga
berpartispas langsung dalam mengoperasikan robot tradisional tersebut. Hal ini
memberikan pengalaman empiris terkait perkembangan awal teknologi mekanis di
Jepang.

Selanjutnya, peserta mengunjungi Morimiya untuk mempelgari sejarah ukiyo-e,
yaitu seni grafistradisiona Jepang yang berkembang pesat pada periode Edo. Penjelasan
yang disampaikan menyoroti kontribusi ukiyo-e sebagai cikal bakal dari bentuk ekspres
visual populer masa kini, yaitu manga. Dengan demikian, peserta memperoleh
pemahaman mengenai kesinambungan estetika visual dari masa lampau hingga era
modern.

Rangkaian kegiatan ditutup dengan pengalaman mengikuti upacara minum teh di
Tea House Tosui-an, sebuah rumah teh bergaya tradisional yang terletak di Inuyama.
Melalui kegiatan ini, peserta diperkenakan pada filosofi dan etiket dalam praktik minum
teh Jepang, yang mencerminkan prinsip-prinsip estetika wabi-sabi serta nilai-nilai
harmoni, kesederhanaan, dan penghormatan dalam interaks sosial.

Kegiatan kerja sama antara WCS dan Pemerintah Prefektur Aichi mencerminkan
praktik diplomas budayalewat edukasi berupa penjelasan secaralangsung kepada peserta.
Dalam konteks ini, keterlibatan World Cosplay Summit sebagai aktor bisnis, tidak hanya
berperan dalam promosi budaya populer Jepang, tetapi juga sebagai fasilitator pertukaran
pengetahuan budaya lintas negara. Salah satu bentuk nyatanya adalah melaui video
promosi “Come to Aichi!!” yang menampilkan peserta WCS dari negara Indonesia dan

Amerika Serikat sedang mengikuti berbagai kegiatan eksplorasi budaya, termasuk
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mengunjungi situs sgjarah, mencicipi kuliner lokal, hinggaberpartisipas dalam lokakarya
budaya tradisional Jepang.

Kegiatan-kegiatan ini menunjukkan dimens edukatif dari diplomas budaya, di
mana peserta dan audiens internasional memperoleh pemahaman langsung mengenai
budaya Jepang melalui pengalaman praktik. Alih-alih sekadar konsums budaya visual,
program ini mendorong partisipas aktif dan refleks lintas budaya, memperkuat
pemahaman dan tolerans antarkelompok bangsa. Pemerintah Prefektur Aichi secara
strategis memanfaatkan momen ini untuk membangun kesadaran budaya yang lebih
mendalam terhadap wilayahnya, sekaligus memperluas jangkauan nilai-nilai Jepang
melalui pendekatan edukatif informal.

Distribusi konten edukatif ini melalui kanal media digital seperti Y ouTube dan
situs resmi WCS juga memperluas akses pendidikan budaya tanpa batas geografis,
menjadikan promos budaya sebagai bagian dari soft power yang berbasis pengetahuan.
Dengan demikian, kolaborasi ini mencerminkan sinergi antara komunitas budaya global
dan ingtitusi lokal dalam membangun pemahaman internasiona yang damai melalui
pendidikan budaya.

Sebagai sebuah penyelenggaraan berskala internasional, World Cosplay Summit
tidak hanya membutuhkan perencanaan strategis di tingkat pengelola utama, tetapi juga
dukungan operasional yang mampu menjembatani interaksi langsung dengan parapeserta.
Daam kerangka inilah terlihat kesinambungan antara WCS Executive Committee dan
WCS Omotenashi Student Executive Committee sebagai pel aksana dukungan di lapangan.
Keduanya membentuk satu kesatuan yang saling melengkapi, sementara WCS

Omotenashi  Student memberikan wajah keramahtamahan Jepang melalui peran



mahasi swa sebagai penghubung budaya dan tuan rumah bagi para cosplayer internasional .
Organisas ini merupakan komunitas sukarelawan mahasiswa yang memiliki tiga fungsi
utama, yaitu menyambut representatif negara asing, mengadakan kegiatan budaya

pendukung, dan memperluas keterlibatan publik dalam acara.

Gambar 7. Bagan WCS dan WCS Omotenashi Student

WCS
| WIS Omotenashi |
‘Lommunication Boom
1 h'-.:-"\.;}u'\.:l_.'.é. pabris n-\.a_";,;p-_-_' L Flengenakan pokala
s lepang 7 Mencalp makanan tradidional lepang
E. Mgyl Beis Murs L Menglis naima denges Eanji
4. Membust papan doa emao

PESERTE LOMEBA WES

(sumber: dokumen pribadi, 2025)

Salah satu bentuk nyata dari perwujudan fungs mengadakan kegiatan budaya
pendukung, WCS Omotenashi Student menyelenggarakan kegiatan tahunan yang disebut
=3I =z =0 —2 g 2/b—A (Communication Room). Kegiatan ini dilaksanakan di |obi
hotel tempat para perwakilan peserta WCS dari berbagai negara menginap selama
berlangsungnya World Cosplay Summit.

Berdasarkan unggahan pada 19 Desember 2014 di laman resmi Facebook milik
WCS %6 Tx L F#4ETTZE A2, diketahui bahwa kegiatan Communication Room

telah diselenggarakan sgjak tahun 2013. Pada awa pelaksanaannya, Communication

Room hanya menygjikan kuliner tradisional, seperti takoyaki dan uirou. Karena mendapat
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tanggapan positif dari para peserta, kegiatan ini kemudian diusulkan oleh Wakabayashi,
salah satu anggota tim mahasiswa WCS Omotenashi, untuk dikembangkan lebih lanjut
agar pengalaman budaya yang ditawarkan menjadi lebih beragam. Usulan tersebut
mencakup penambahan aktivitas, seperti mencoba origami, memaka yukata, serta
mencicipi wagashi (manisan tradisional Jepang), dengan tujuan memperluas pemahaman
peserta terhadap berbagai aspek budaya Jepang, baik yang bersifat umum maupun yang
lebih mendalam. Usulan ini telah direalisasikan, dan hingga saat ini berbagai pengalaman
budaya tersebut telah terintegras dalam program Communication Room, yang terbukti
mendapat apresias dari peserta WCS internasional (WCS Omotenashi Student, 2014).

Berdasarkan hasil wawancaradengan 7 i J7 &% FurutaMayuka, anggotaWCS

Omotenashi Student pada periode 2019 hingga 2021 sekaligus ketua WCS Omotenashi
pada tahun 2020, Communication Room dijelaskan sebagai berikut:

“Part of the bottom of this answer "The Omotenashi Sudents
plan projects so that the representatives can enjoy Japanese
culture” isreferring to Communication Room.

The representatives can experience some Japanese culture
like Yukata (a kind of Japanese traditional costume Kimono),
matcha (Japanese green tea), chopsticks, some Japanese
traditional or original sweets and so on.”

(Wawancara via Instagram pada 29 April 2025).

Terjemahan:

“Bagian akhir dari jawaban ini, yaitu "Para mahasiswa
Omotenashi merancang proyek agar para perwakilan dapat
menikmati budaya Jepang,” merujuk pada arti Communication
Room.

Daam ruang ini, para perwakilan memiliki kesempatan
untuk merasakan langsung budaya Jepang melalui berbagai
kegiatan, seperti mengenakan yukata (sgenis pakaian
tradisional Jepang yang mirip kimono), mencicipi matcha (teh
hijau khas Jepang), menggunakan sumpit, serta menikmati
berbagai jenis manisan tradisional atau khas Jepang lainnya.”
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Berdasarkan penjelasan Mayuka, dapat dismpulkan bahwa Communication
Room merupakan sarana yang dirancang oleh WCS Omotenashi Student untuk
memperkenalkan budaya tradisional Jepang secara langsung kepada para perwakilan
peserta dari berbagai negara Melalui kegiatan seperti mengenakan yukata, mencicipi
matcha, dan mencoba manisan khas Jepang, para peserta dapat merasakan pengalaman
budaya Jepang dalam suasana yang bersifat informal dan bersahabat.

Ketika ditanyakan mengena aasan khusus di balik pemilihan kegiatan seperti
mengenakan yukata, mencicipi matcha, menulis nama dalam aksara Jepang, serta
menikmati berbagai jenis manisan tradisional atau khas Jepang lainnya dibandingkan
dengan kegiatan yang lebih berkaitan langsung dengan cosplay seperti bisnis industri
cosplay, berbagi teknik pembuatan kostum, atau workshop tatarias, Mayuka memberikan
penjelasan sebagai berikut:

“Becauseit isjust like a welcome party, not a cosplay program.

If they want to know about cosplay skills, they can search
on theinternet and also they can exchange their idea with other
cosplayers. And they can do that by them selves and in other
locations outside Japan.

They can cosplay anywhere, but can experience traditional
Japanese culture only in Japan. We want them to know and
enjoy Japan a lot, so we prepare the Communication Roomwith
other than cosplay-related...”

(Wawancara via Instagram pada 29 April 2025).

Terjemahan:
“Karena ini lebih mirip dengan pesta penyambutan, bukan
program cosplay.

Jka mereka ingin mengetahui keterampilan cosplay,
mereka dapat mencari informas di internet dan juga dapat
bertukar ide dengan cosplayer lain. Mereka bisa melakukannya
sendiri dan di lokasi lain di luar Jepang.

Mereka bisa cosplay di mana sgja, tetapi hanya di Jepang
mereka dapat merasakan budaya tradisiona Jepang.
Kami ingin merekamengetahui dan menikmati Jepang sebanyak
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mungkin, jadi kami menyiapkan Communication Room yang
tidak terkait dengan cosplay.”

Dari penjelasan Mayuka, dapat disimpulkan bahwa Communication Room
dirancang bukan sebagai program yang berfokus pada aktivitas cosplay, melainkan
sebagal bentuk penyambutan yang bertujuan memperkenalkan budayatradisional Jepang.
Pertimbangan utamanya adalah bahwa keterampilan cosplay dapat dipelgjari secara
mandiri dan dilakukan di berbagai tempat, sedangkan pengalaman budaya tradisional
Jepang hanya dapat dirasakan secaralangsung di Jepang. Oleh karenaitu, kegiatan dalam
Communication Room difokuskan pada el emen-elemen budaya lokal untuk memperkaya
pengalaman para peserta selama berada di Jepang

Selanjutnya, ketika ditanyakan mengenai pelaksanaan pengenalan budaya
tradisional Jepang dalam kegiatan tersebut, khususnya terkait sigpa yang menyampaikan
materi, apakah sepenuhnya disampaikan oleh anggota WCS Omotenashi Student atau
melibatkan narasumber ahli di bidang budaya, Mayuka memberikan penjelasan sebagai
berikut:

“Basically, Omotenashi students handle everything from
planning to operation by themsel ves.

Sometimes the staffs of WCS Committee help the students
for language or preparation and cleanup.

As for food, the company that makes the product
provides a discription. ”
(Wawancara via Instagram pada 30 April 2025).
Terjemahan:
“Pada dasarnya, seluruh proses mulai dari perencanaan hingga
pelaksanaan kegiatan dilakukan secara mandiri oleh para
anggota WCS Omotenashi Student.

Daam beberapa kesempatan, staf dari Komite WCS turut

membantu, terutama daam ha bahasa, persigpan, dan
pembersihan setelah acara.
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Adapun terkait konsumsi, perusahaan yang menyediakan
produk makanan juga menyertakan deskripsi mengenai produk
tersebut.”

Berdasarkan penjelasan Mayuka, dapat disimpulkan bahwa pel aksanaan kegiatan
pengenalan budaya tradisona Jepang dalam Communication Room sepenuhnya
dirancang dan dijalankan oleh anggota WCS Omotenashi Student secara mandiri.
Meskipun demikian, dukungan teknis seperti bantuan bahasa, persiapan, dan pembersihan
diberikan oleh staf Komite WCS apabila diperlukan. Sementara itu, informas mengenai
makanan tradisional disediakan langsung oleh perusahaan yang memproduksinya. Hal ini
menunjukkan tingginya tingkat kemandirian omotenashi dalam menjalankan program
serta adanya kolaborasi dengan pihak eksternal untuk aspek-aspek tertentu.

Berdasarkan informas yang diperoleh peneliti melalui laman resmi Facebook
WCS %5 & T2 L #4 E77ZE A%, diketahui bahwa kegiatan pengenalan budaya
tradisional Jepang yang diselenggarakan dalam program Communication Room
mendapatkan dukungan dari berbagai pihak, termasuk sektor swasta. Beberapa
perusahaan lokal turut berkontribus dengan menyediakan produk khas daerah yang
merepresentasikan elemen budaya kuliner Jepang. Di antaranya adalah The Ganso
Donaiya, yang menyediakan takoyaki sebagai contoh makanan jalanan khas Osaka;
Matcha Nisio, yang memperkenalkan matcha sebagai bagian dari tradis minum teh
Jepang; serta Aoyagi Uirou, yang menyuplai wagashi, yaitu manisan tradisional Jepang

yang biasanya disgjikan dalam upacara minum teh(WCS Omotenashi Student, 2016).
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Gambar 8. Wagashi yang disediakan dalam kegiatan Communication Room

Pl
(sumber: Facebook WCS £ %, T 7 L2334 T7R 2, 2016)

Gambar 9. Peserta berpartisipas dalam kegiatan Chanoyu di dalam
Communication Room

(sumber: Facebook WCS 33 %, T 7 LA F2/ TR H 4, 2016)
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Gambar 10. Peserta mencoba takoyaki di dalam Communication Room

(sumber: X WCSE %, C7e LEESFTR S, 2018)

Berdasarkan pernyataan yang disampaikan oleh Furuta Mayuka melaui
wawancara via Instagram, dapat dibuktikan bahwa kegiatan pengenaan budaya melalui
Communication Room yang dilaksanakan oleh WCS Omotenashi Student bersama para
peserta WCS dapat digunakan sebagai alat diplomas budaya yang efektif.
Communi cation Room yang sepenuhnya dikel ola oleh mahasi swa dalam organisas WCS
Omotenashi  Student menunjukkan peran mahasiswa dalam diplomas lintas budaya.
Dalam konteks ini, mahasiswa bertindak secara sukarela dan independen merancang serta
menjalankan program pengenalan budaya Jepang kepada para perwakilan internasional
WCS. Mereka menciptakan ruang interaksi informal yang bersifat ramah dan terbuka di
area lobi hotel tempat para perwakilan dari 40 negara menginap. Situas ini
memungkinkan terciptanya people-to-people contact yang berlangsung secara langsung,

akrab, dan bebas dari tekanan formalitas.
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3.2 Tanggapan Peserta WCS Indonesia 2015-2019 Terhadap Pengenalan Budaya
Jepang dalam Acara WCS

Bentuk hasil diplomas kebudayaan Jepang melalui partisipas individu dalam kegiatan
World Cosplay Summit(WCS) dapat dianalisis dari latar belakang, pengalaman, dan
partisipas para peserta WCS. Subbab ini membahas hal tersebut dari perspektif peserta
yang terlibat langsung, yakni John Switch, perwakilan Indonesia dalam gjang WCS tahun
2015, FreaMai perwakilan Indonesiadalam WCS tahun 2016, 1bun perwakilan Indonesia
dalam WCS tahun 2018 dan Gerard Jason perwakilan Indonesia dalam WCS tahun 2019.

Wawancaradifokuskan pada pengalaman narasumber selamamengikuti WCSdan
bagaimana pengalaman tersebut berkontribusi terhadap pemahaman mereka tentang
budaya Jepang. Tujuannya untuk menila sgauh mana partisipas daam WCS
memperkuat pemahaman peserta terhadap budaya Jepang. Pendekatan ini memungkinkan
peneliti menilai secara konkret peran WCS sebagai instrumen diplomas kebudayaan

melalui perantara event budaya populer.

3.2.1 John Switch Representatif WCS Indonesia 2015

Menurut John Switch, perwakilan WCS Indonesia tahun 2015, selama mengikuti
WCS ia diperkenalkan dengan berbagai budaya tradisional Jepang seperti upacara
minum teh, kuliner khas daerah yaitu acar lobak khas Inuyama dan ikan Ayu yang
ditangkap dengan metode tradisional menggunakan teknik ukai, mengunjungi
Kagtil Inuyama dan Museum Karakuri, serta melihat langsung karya ukiyo-e yang

menggambarkan tokoh sgjarah Jepang.
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Gambar 11. John Switch representatif WCS Indonesia tahun 2015
mencoba acar |obak Jepang

(Cerag oV A

(sumber: Youtube = 2 ¥ X | 2015)

Pengalaman-pengalaman ini turut membangun kesadaran kultural John
Switch akan pentingnya keterlibatan pribadi dalam memahami budaya asing secara
lebih mendalam. Interaks langsung dengan budaya Jepang memperkaya
perspektifnya terhadap keberagaman budaya Jepang. Ketika ditanya mengenai
aspek yang paling berkesan sdlama mengikuti WCS, John secara spontan
menyebutkan:

“M akan ikan Ayu. Sama acar lobak. Sumpah, itu momen paling
(e\r/]Va;:vancara via Instagram pada 26 Juli 2025)

Pernyataan tersebut mencerminkan bahwa pengalaman yang melibatkan
indera, seperti mencicipi makanan tradisional, mampu meninggalkan impresi yang
kuat dan menciptakan keterikatan emosional dengan budaya yang tengah dipelgjari.
Oleh karenaitu, pengalaman kuliner dan interaksi langsung dengan elemen budaya

setempat tidak hanya memberikan kenikmatan secara pribadi, tetapi juga turut
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memperdalam pemahaman serta meningkatkan apresias terhadap budaya Jepang
secara menyeluruh.

Ketika ditanyakan mengenai manfaat dari pengenalan budaya tradisional
dalam rangkaian acara WCS, John menyatakan bahwa pengalamannya sangat
bermanfaat, terutama karena selaras dengan minat akademik dan ketertarikannya
terhadap aspek visual budaya Jepang serta praktik budaya sehari-hari. la merasa
bahwa keterlibatan langsung dalam berbagai kegiatan budaya selama WCS tidak
hanya memberikan pengalaman baru, tetapi juga memperdalam wawasan dan
memperluas pemahamannya terhadap budaya Jepang secara menyeluruh.

“..terus aku juga dapet penjelasan dari Om Chris Glen.
Lumayan bantu banget buat tugas akhir S1-ku. Aku jadi dapat
insight, dan akhirnyalulus juga, hehe.”

“Kalau aku sth bermanfaat banget. Buat aku yang biasanya
ke luar negeri karena cosplay dan dengan waktu yang terbatas,
pengalaman ini benar-benar berarti. Apalagi waktu itu yang
dampingin kita ya Chris Glen yang emang ahli...”

(Wawancara via Instagram pada 26 Juli 2025)

Dari sudut pandang diplomas budaya, pengalaman John Switch
menunjukkan bahwa World Cosplay Summit berhasil menjadi medium efektif
untuk memperkenalkan budaya Jepang secara mendalam melalui keterlibatan
langsung. Aktivitas seperti eksploras  kuliner, kunjungan budaya, dan
pendampingan oleh tokoh ahli memperkuat koneks emosional dan intelektual
peserta, sekaligus mencerminkan keberhasilan diplomasi budaya Jepang dalam

membangun hubungan antarbangsa melalui pengalaman lintas budaya yang

autentik.



3.2.2 Frea Mai Representatif WCS Indonesia 2016

Frea Mai, perwakilan World Cosplay Summit (WCS) Indonesia 2016,
mengungkapkan bahwa keterlibatannya dalam gjang tersebut memberinya
pemahaman yang lebih kaya dan menyel uruh tentang kebudayaan Jepang. Baginya,
pengalaman itu tidak hanya berfokus pada budaya populer seperti cosplay, tetapi
juga mencakup unsur-unsur tradisional, estetika berpakaian, dan praktik kehidupan
sehari-hari masyarakat Jepang. Berbekal latar belakang pendidikan di bidang tata
busana serta profes sebagai perancang kostum, Frea menekankan bahwa aspek
fesyen Jepang meninggalkan kesan paling mendalam, terutama dalam kerumitan
detail, struktur desain, dan nilai estetika yang menjadi ciri khasnya.

Dalam wawancara, Frea menjelaskan bahwa partispasnya di WCS
membuka kesempatan baginya untuk secara langsung merasakan dan mempel gjari
beragam wujud budaya tradisional Jepang. Pengalaman tersebut mencakup
kunjungan ke Meiji Mura sebuah kawasan wisata yang merekonstruks suasana
Jepang pada era Meiji, serta mengikuti berbagai kegiatan budaya, seperti upacara
minum teh, pembuatan soba, mencicipi kudapan khas uiro, dan belgjar mengenakan
yukata.

Rangkaian pengalaman tersebut membentuk kesadaran kultural Frea akan
pentingnyaketerlibatan langsung dalam memahami budaya asing secaramendal am.
Saat ditanya mengenai momen yang paling berkesan selama mengikuti WCS, Frea
menj awab:

“Kalau aku, yang paling berkesan itu fashion-nya Melihat
yukata adi dari Jepang, dari segi bahan, cara paka, motif,
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semuanya sangat menarik. Itu pengalaman yang buat aku sangat
melekat.”
(Wawancara via Google Meet pada 5 Juli 2025)

Gambar 12. Potret representatif WCS asal Indonesia tahun 2016
mengenakan yukata

i ‘
(sumber: Facebook Kaho Ono, 2016)

Saat dimintai pendapat mengenai manfaat pengenalan budaya tradisional

dalam rangkaian kegiatan World Cosplay Summit, Frea Ma menilai bahwa

pengalaman tersebut membawa dampak yang sangat positif, terutama karena sesuai

dengan minat pribadinyadi bidang fesyen dan kuliner Jepang. |amenuturkan bahwa

keterlibatan langsung dalam berbagai aktivitas budaya selama WCS tidak hanya

memperkaya pengalamannya secara praktis, tetapi juga memperdalam ketertarikan

dan memperluas pemahamannya terhadap kebudayaan Jepang secara menyeluruh.

Dalam wawancara, Frea menegaskan:

“Sangat bermanfaat. Apalagi kalau kita dapat topik atau
pengalaman yang sesuai minat. Seperti aku yang suka fashion
dan bahasa, jadi bisa menyerap banyak hal yang relevan.”
(Wawancara via Google Meet pada 5 Juli 2025)
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Pernyataan tersebut menjelaskan bahwa relevansi personal antara materi
budaya yang diperkenalkan dengan ketertarikan individu menjadi salah satu kunci
efektivitas diplomas budaya. Dalam konteks tersebut, kegiatan pengenalan budaya
berperan bukan hanya sebagai gjang rekreas, tetapi juga sebagai pengalaman

belgjar yang dapat mengubah cara pandang peserta secara mendalam.

3.2.3 Ibun Representatif WCS Indonesia 2018

Ibnu Majid, merupakan pesertayang mewakili Indonesia padaajang World Cosplay
Summit (WCS) tahun 2018. Selanjutnya, penditi akan menggunakan nama
panggungnya, yakni “Ibun”, untuk merujuk pada informan tersebut. Dalam
wawancara, ia mengungkapkan bahwa keterlibatannya di WCS tidak hanya
memperkuat kecintaannya terhadap budaya populer Jepang melalui cosplay, tetapi
juga memperluas wawasan serta memperdalam pemahamannya akan budaya
tradisional Jepang. Bagi 1bun, pengalaman tersebut menjadi titik pertemuan antara
hobi dan diplomas budaya, yang secara alami menempatkannya dalam ruang
pertukaran budaya yang lebih luas dan berlangsung secara langsung.

Ibun menyebutkan bahwa selama mengikuti rangkaian kegiatan WCS, ia
mendapatkan kesempatan untuk mengenal budaya Jepang secaralangsung dan lebih
dalam. Pengalaman tersebut tergambar dari kunjungannya ke pedesaan Jepang,
mencicipi hidangan khas, serta mengunjungi berbagai situs bersgjarah. Di antara
seluruh pengalaman itu, momen yang paling membekas baginya adalah ketika
berkunjung ke Takayama. |a menjelaskan:

“Waktu di sana, kita ke daerah pedesaan, lihat-lihat sekitar, dan
sempat makan wagyu A5 yang super enak. Dagingnya meleleh
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di  mulut, benar-benar pengaaman makan terbak.
(Wawancara via Google Meet pada 26 Juli 2025)

Salah satu pengalaman yang paling membekas bagi Ibun adalah
kunjungannya ke Takayama. Keindahan alam dan ketenangan suasana pedesaan
Jepang meninggalkan kesan mendalam, hingga mendorongnya pada refleks
pribadi:

“Yang paling berkesan itu di Takayama... Suasananya tenang,
banyak pohon tinggi seperti pinus, dan ada mata air yang bisa
langsung diminum. Sampai sempat terpikir, ‘Apa aku cocok
jadi petani, ya?.”

(Wawancara via Google Meet pada 26 Juli 2025)

Pernyataan tersebut menggambarkan bahwa pengenalan budaya dalam
kegiatan WCS tidak semata bersifat informatif, tetapi juga mampu menumbuhkan
hubungan emosional antara peserta dan budaya lokal. Dalam kerangka diplomasi
budaya, keterikatan emosional semacam ini menjadi unsur penting dalam

membangun rasa saling memahami antarbangsa.

Gambar 13. Potret representatif WCS asal Indonesia tahun 2018
mengunjungi tempat pembuatan sake

e ————

(sumber: dokumen pribadi Ibnu Mgjid, 2018)

48



Selain mencicipi kuliner khas, Ibun juga merasakan pengalaman budaya
Jepang lainnya, salah satunya melalui kunjungan ke tempat pembuatan sake. Bagi
dirinya, pengalaman ini meninggalkan kesan yang kuat. |a menjelaskan:

“Kita juga sempat mengunjungi tempat pembuatan sake.
Tempatnya  seperti  gabungan toko dan museum.”
(Wawancara via Google Meet pada 26 Juli 2025)

Tak hanya melihat, Ibun juga mencoba langsung sake yang ada di tempat
tersebut. |a membagikan pengalamannya secara lebih detail:

“Iya, aku sempat coba satu atau dua jenis. Ada yang bening, ada
juga yang masih kental seperti ada sari-sarinya. Anehnya, aku
lebih suka yang ada sisa-sisanya itu. Rasanya manis, dan aku
memang suka minuman yang manis, termasuk umeshu. Kalau
bir aku nggak bisa, tapi kalau yang manis seperti itu, aku suka.”
(Wawancara via Google Meet pada 26 Juli 2025)

Pengalaman ini menunjukkan bahwa kegiatan budaya yang difasilitas oleh
WCS tidak berhenti pada tataran pengamatan visual, tetapi juga menyentuh aspek
cita rasa, pilihan personal, dan apresias inderawi. Partisipas aktif semacam ini
memiliki nilai strategis karena keterlibatan langsung peserta dalam budaya lokal
memungkinkan terjadinya pendalaman pemahaman budaya yang lebih bermakna
dan berkesan.

Lebih jauh, Ibun mengaitkan pengalamannyadi Jepang dengan pengetahuan
yang telah ia peroleh saat bekerja di restoran Jepang di Indonesia. 1a menuturkan

bahwa pengalaman langsung di Jepang memberinya sudut pandang baru mengenai
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teknik dan nilai yang terkandung dalam memasak hidangan khas Jepang, khususnya
takoyaki:
“Sebelum ke WCS, aku pernah kerja di restoran Jepang, bikin
takoyaki dan ramen. Tapi waktu di Jepang, aku bisa melihat

langsung proses mereka memasak. Mereka tu meracik bumbu
dan segala macam, proses dan detail mereka itu keren banget.”

(Wawancara via Google Meet pada 26 Juli 2025)
Pengalaman ini menunjukkan bahwa diplomas budaya tidak selalu terjadi
di ruang-ruang resmi, tetapi juga dapat berlangsung di dapur dan melalui interaks
kuliner. Saat menyaksikan langsung proses pembuatan takoyaki, Ibun menangkap
bahwa di balik setiap adonan dan gerakan tangan terdapat perhatian pada detail dan
dedikas yang kuat. Dari pengalaman itu, ia tidak hanya mempelgari teknik
memasak, tetapi juga menyerap nilai-nilai seperti ketelitian, kesungguhan, dan
kecintaan terhadap proses.
Terakhir, ketika ditanya mengenai manfaat pengenalan budaya tradisional
Jepang dalam agenda WCS, Ibun menegaskan pentingnya pengalaman langsung:
“Tentu sangat bermanfaat. Kita jadi punya gambaran visual dan
pengalaman langsung tentang Jepang seperti apa. Selain itu,
kesempatan ini juga memfasilitas cosplayer untuk datang dan
mengalami langsung budaya Jepang. Itu berharga banget.”
(Berdasarkan wawancara via Google Meet pada 26 Juli 2025)
Pernyataan ini menegaskan bahwa diplomas budaya dapat memberi
pengaruh mendalam terhadap cara seseorang memandang sebuah budaya. Dalam
konteksini, WCS berfungsi tidak hanya sebagai jang kompetisi, tetapi juga sebagai
wadah pertukaran budaya yang efektif dan berkesan bagi para pesertanya. Melalui

pengalaman langsung, mulai dari mencicipi sake, membuat takoyaki, berdiskus
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tentang bahasa Jepang, hingga menyusuri pedesaan yang tenang, |bun memperoleh
pemahaman yang utuh tentang Jepang sesuatu yang sulit didapatkan hanya melalui

media atau bacaan.

3.2.4 Gerard Jason Representatif WCSIndonesia 2019

Keterlibatan Gerard Jason sebagal representatif World Cosplay Summit
(WCS) Indonesia tahun 2019 juga menunjukkan bentuk nyata diplomas budaya
dari sudut pandang individu. Gerard menjelaskan bahwa keterlibatannya dalam
WCS memberinya pemahaman yang lebih dalam tentang budaya Jepang, tidak
hanyadari segi cosplay sebagai budaya populer, tetapi jugadari Sisi nilai-nilai sosial
masyarakat Jepang, seperti kedisiplinan, kerjatim, dan hospitality (omotenashi). la
mengatakan:

“Selama kita 14 hari di sana itu tuh aku ngeliat budaya Jepang
itu yang beda banget dari Indonesia dan banyak banget hal
positif yang aku dapetin dari cara mereka berbicara, tutur kata,
terus juga cara mereka bermasyarakat, itu tuh banyak hal positif
yang bisa diambil.”

(Berdasarkan wawancara via Google Meet pada 2 Juli 2025)

Pengalaman Gerard menunjukkan bahwadiplomas kebudayaan tidak selalu
harus melibatkan perwakilan atau ingtitusi negara. Melalui kegiatan seperti WCS,
pesan dan nilai budaya dapat sampai langsung kepada individu, membentuk

pemahaman yang lebih mendalam sekaligus menumbuhkan apresias terhadap

budaya tersebut.
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Gambar 14. Potret representatif WCS asal Indonesia tahun 2019 melakukan
temizuya

(sumber: Facebook CLAS:H, 2019)

Melalui pengalaman langsung menjelgjahi budaya tradisional Jepang, mulai
dari kunjungan ke kuil dan museum hingga pabrik teh dan miso, Gerard semakin
memperdalam  keterlibatannya dalam membangun  hubungan budaya
antarmasyarakat. Salah satu momen yang paling membekas baginya adalah ketika
ia berkunjung ke sebuah kuil:

“Menurutku pas di kuilnya itu karena... suasana di kuilnya itu,
apa ya, dilihat visualnya itu tuh mungkin di Jepang itu karena
bedaitu ya.....

Terus pas di kuilnya itu lebih Jepang banget gitu loh.
Terus arstekturnya, bangunannya, suasananya, terus juga
budaya pas kita lempar koin, berdoanya itu menurutku cukup

menarik.”
(Wawancara via Google Meet pada 2 Juli 2025)

Selain itu, Gerard mengungkapkan bahwa partisipasinya dalam WCS
memotivas dirinya untuk terus berperan aktif dalam berbagai kegiatan budaya
internasional. la juga menumbuhkan minat yang lebih mendalam terhadap budaya

Jepang, khususnya pada seni pembuatan teh tradisional:
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“Pas di pabrik teh itu kan kita belajar buat teh, tuh. Nabh,
kebetulan aku itu pas dulu SMK itu masuk jurusan teknik
pangan, dan itu masuk juga ke pelgjaranku. Jadi pas aku ke sana
itu kayak dapet ilmu juga nih, kayak ‘wah jadi pingin belajar
buat teh gimana sih kalau yang versi Jepang’, salah satunya kan
matcha, yang teh hijaunya itu yang paling terkenal di sana.”
(Wawancara via Google Meet pada 2 Juli 2025)

Ketika ditanya mengenai apakah pengenalan budaya tradisional Jepang
dalam WCS bermanfaat, Gerard menyatakan:

“Saya rasa sangat bermanfaat. Karena selama 14 hari di sana,
saya melihat budaya Jepang yang sangat berbeda dengan
Indonesia. Banyak nilai positif yang saya dapat, mulai dari cara
berbicara mereka, tutur kata, sampai cara bermasyarakat. Itu
semua sangat bermanfaat dan menginspirasi.”

(Wawancara via Google Meet pada 2 Juli 2025)

Pernyataan ini menunjukkan bahwa paparan terhadap budaya tradisional
Jepang tidak sekadar menjadi pengalaman rekrestif, tetapi juga memunculkan
dampak reflektif terhadap cara pandang Gerard terhadap nilai-nilai budayalain. Hal
ini sekaligus menegaskan keberhasilan WCS dalam menyisipkan unsur edukatif dan
diplomas kultural di tengah penyel enggaraan acarabudaya populer. Sikap aktif dan
inisiatif pribadi tersebut mencerminkan peran warga sipil yang tidak hanya sebagai
penerimabudaya asing, tetapi juga sebagai agen pertukaran budaya yang aktif serta

mampu merefleksikan pengalaman tersebut secara kritis.

Berdasarkan hasil wawancara dengan para perwakilan Indonesia di gjang World

Cosplay Summit (WCS) tahun 2015-2019, dapat disimpulkan bahwa pengenalan budaya

Jepang yang menjadi bagian dari rangkaian kegiatan WCS memiliki peran penting
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sebaga sarana diplomasi budaya yang efektif. Para narasumber secara konsisten
menegaskan bahwa keterlibatan langsung, seperti mencicipi kuliner khas, mengenakan
busana tradisional, mengunjungi situs bersgjarah, hingga berinteraks dengan masyarakat
setempat, memberikan pemahaman yang lebih mendalam sekaligus menciptakan
keterikatan emosional terhadap budaya Jepang. John Switch menekankan nilai edukatif
dari pengalaman tersebut yang turut menunjang studinya, Frea Mai menggarisbawahi
dimens estetika dan keunikan busana tradisional Jepang yang memperkaya pandangan
profesionalnya, Ibun menyoroti pentingnya interaks informal serta pengalaman kuliner
dan suasana pedesaan Jepang yang meninggal kan kesan reflektif, sementara Gerard Jason
melihat kesempatan tersebut sebagai ajang pembelgjaran nilai-nilai sosial Jepang dan
pemicu ketertarikannya pada tradis seperti pembuatan teh. Keseluruhan temuan ini
menunjukkan bahwa diplomasi budaya Jepang melalui WCS tidak berhenti pada aspek
hiburan, tetapi mampu menghadirkan pengalaman lintas budaya yang autentik, relevan
dengan minat peserta, dan mendorong mereka menjadi agen pertukaran budaya yang aktif.
Dengan demikian, WCS dapat dipandang sebagai contoh nyata diplomasi budayaberbasis
budaya populer yang berhasil menjangkau audiens internasional melalui pengalaman

langsung, penghayatan nilai, dan keterlibatan emosional yang berkesan.



BAB IV
KESIMPULAN

World Cosplay Summit (WCS) bukan sekadar gjang kompetisi cosplay tingkat
internasional, melainkan juga aktor diplomas budaya Jepang yang cukup efektif. WCS
memainkan peran ganda, di satu SiS mengelola dimens komersial melalui sistem tiket,
sponsor multinasional, serta distribusi konten global, dan di sisi lain menginisias ruang
pertukaran budaya yang mempertemukan masyarakat lintas negara. Dalam kerangkateori
Multi-Track Diplomacy, WCS dapat diposisikan pada jalur ketiga, yaitu peacemaking
through business, karena keberadaannya menunjukkan bagaimana kegiatan berbasis
industri kreatif sekaligus mampu menjadi sarana membangun hubungan damai lintas
budaya. Melaui peran ini, WCS membuktikan bahwa diplomas budaya dapat dijalankan
secara nyata oleh aktor non-negara dengan menggabungkan kepentingan bisnis dan
interaks antarmasyarakat, yang dapat memperkuat citra Jepang melalui mekanisme soft
power.

Diplomas budaya dalam WCS berlangsung melalui mekanisme yang terencana.
Penyisipan budaya tradisional Jepang ke dalam agenda acara, seperti kunjungan situs
bersgjarah, upacara minum teh, workshop origami, kuliner lokal, hingga penggunaan
yukata, menjadi sarana untuk memperkenalkan Jepang secara lebih menyeluruh.
Aktivitas-aktivitas ini memperkaya pengalaman peserta, baik dari segi pengetahuan,
kesan pribadi, maupun keterlibatan langsung, sehingga tercipta pemahaman budaya yang
lebih mendalam. Sinergi dengan Pemerintah Prefektur Aichi dan penyedia lokal
memperlihatkan adanya kepentingan ganda: promosi daerah dan diplomas budaya yang

berjalan beriringan dengan agenda pariwisata.
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Keterlibatan WCS Omotenashi Student juga menjadi faktor penting. Sebagai
organisas mahasiswa sukarela, mereka menghadirkan program seperti Communication
Room yang memungkinkan interaks lebih personal dengan peserta internasional.
Kehadiran mereka menciptakan suasana ramah, hangat, dan otentik, sehingga
pengalaman budaya tidak hanya dirasakan secara sepintas, melainkan jugadijalani secara
langsung. Di sinilah aspek people-to-people contact terwujud, karena pertemuan informal
antarindividu membuka ruang komunikasi yang lebih cair, membangun kedekatan
emosional, dan menumbuhkan jegaring persahabatan lintas negara.

Pengalaman yang dibagikan oleh perwakilan Indonesia periode 2015-2019
memperlihatkan konsistens kesan positif terhadap integrasi budaya tradisional di WCS.
Testimoni John Switch, Frea Mai, lbun, dan Gerard Jason menunjukkan bahwa
pengalaman budaya tidak hanya meninggalkan kenangan visual, tetapi juga memperkaya
pemahaman tentang nilai sosia Jepang, seperti disiplin, kerja sama, dan hospitality.
Aspek sensoris melalui  kuliner, suasana pedesaan, hingga upacara tradisional
memperkuat citrapositif Jepang melalui soft power. Hal ini menegaskan bahwadiplomasi
budaya melaui WCS berhasil menanamkan kesan mendalam bagi peserta, yang

berpotenst membentuk perseps jangka panjang terhadap Jepang.
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LAMPIRAN
Lampiran |. Wawancara dengan Tokumaru Oguri selaku CEO dari World

Cosplay Summit
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Lampiran I1. Wawancara dengan Mayuka Furuta selaku perwakilan WCS
Omotenashi tahun 2019 sampai 2021, dan ketua di tahun 2020

Peneliti: Good Morning Mayuka Furuta san,

Please allow me to introduce myself, ny name is Emeli Elita Tondok, a student at
Diponegoro University in Indonesia, majoring in Japanese Language and Culture.

| am currently writing my undergraduate thesis on the topic of Cultural Diplomacy,
with aparticular focus on Japanese culture as represented through the World Cosplay
Summit. In connection with this research, | would be very grateful for the
opportunity to ask afew brief questions via DM, directed to a member of the WCS
Omotenashi Student Executive Committee who isdirectly involved with participants
of the World Cosplay Summit. If you would be willing to spare a bit of your time
for this, 1 would deeply appreciate it. Thank you very much for your time and

consideration.



Mayuka Furuta: Hello, Emeli. Nice to e-meet you! Please cal me Mayuka
casualy ©

Infact, I'm already aworking adult and not a staff of WCSfrom last year. Therefore,
| cannot answer the latest Situation. But | can take contact with some current
Omotenashi Students, so please ask me anything you want to know.

By the way, | rarely use English thesedays and I'm not very good at English. So I'm
sorry it may take some time to answer the questions. | hope | can be a good
interviewee for your undergraduate thesis!

Best regards from now on

Peneliti: Hi Mayuka. It's nice to e-meet you too!

It's okay, I'm also not very good at English since it's my second language as well.
There are only about five questions or fewer. The questions are also not related to

recent topics, so | believe you are still agood fit for this position. Before that, should
| ask you the questionsin alist or one by one? Thank you in advance &

Mayuka Furuta: Thank you @& ['ll befinethe way that works best for you. Also, if
you need an answer in ahurry, please let me know the deadline with your questions.
Peneliti: No rush at all & | will ask the questions one by one. Isit okay if | start
now? Just reply whenever you're free @

Mayuka Furuta: OK, thank you!

Peneliti: First question is, what is WCS Omotenashi Student, and when was it

established?

65



Mayuka Furuta: WCS Omotenashi Student Corp is a student volunteer
organization working to enhance "World Cosplay Summit" held in Nagoya every
summer, and was established in 2013.

Themain purpose of the activity isto provide hospitality to representative cosplayers
coming from all over the world during WCS.

The Omotenashi Students plan projects so that the representatives can enjoy
Japanese culture, prepare for the smooth running of the WCS, and support during
their stay in Nagoya.

Pendliti: Also, from the stories | heard from WCS alumni, they were invited to an
event called Communication Room organized by the Omotenashi team. Isthat true?
Furuta Mayuka: Yes, it'struel

Part of the bottom of this answer "The Omotenashi Students plan projects so that the
representatives can enjoy Japanese culture” is referring to Communication Room.
The representatives can experience some Japanese culture like yukata (a kind of
Japanese traditional costume Kimono), matcha (Japanese green tea), chopsticks,
some Japanese traditional or original sweets, and so on.

Pendliti: Is there a specific rationale behind selecting activities such as wearing
yukata, experiencing chanoyu, writing names in Japanese, and making ema (#z%),
rather than focusing on cosplay-related activities such as exploring the cosplay
industry, sharing techniques for costume creation, or makeup application? Thisis
particularly noteworthy given that these activities do not appear to bedirectly related

to cosplay itself.
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Furuta Mayuka: Omotenashi Student Corp is under the control of the WCS
Committee because they need to support lots of programs and the main event
Championship (where the representatives compete with their cosplay performance).
Students need to manage schedules and tell lots of important information to the
representatives, like the time schedule and the order of their performance. So, they
always follow the instructions of the WCS Committee during the term of WCS.
However, they plan and act as they want in some situations, like Communication
Room and the availability of events.

The Communication Room is not a cosplay program, just like a welcome party.
Therefore, students plan lots of fun thingsto make the representatives enjoy thetime.
Also, when there is free time on the schedule, the representatives want to go
shopping, eating, sightseeing, etc. So the students hang out together, and they
sometimes become guides, sometimes interpreters, and always they become good
friends.

Furuta Mayuka: Before the WCS term, the students work on preparation. And in
that term, they work hard to rai se sponsorship money from local businessesfor their
activity fund, like for the preparation of Communication Room.

Of course, they consult and check with the WCS Committee, but basically they think
and act on their own based on what they have inherited from past students.

It can be said the same thing for the preparation of Communication Room.

Furuta Mayuka: Because it isjust like awelcome party, not a cosplay program.
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If they want to know about cosplay skills, they can search on the internet and also
exchange their ideas with other cosplayers. And they can do that by themselves and
in other locations outside Japan.

They can cosplay anywhere, but they can experience traditional Japanese culture
only in Japan. We want them to know and enjoy Japan a lot, so we prepare the
Communication Room with activities other than cosplay-related ones.

Peneliti: Then, regarding the traditional culture introduced during the event, is it
presented solely by the WCS Omotenashi Student Corp, or are there also experts
involved in the explanation?

Furuta Mayuka: Basically, Omotenashi students handle everything from planning
to operation by themselves. Sometimes the staff of the WCS Committee help the
students for language or preparation and cleanup. As for food, the company that
makes the product provides a description.

Pendliti: Before concluding this interview, may | kindly ask what is your position
during your time as amember of the WCS Omotenashi Student team? Additionally,

if we have any further questions in the future, would it be possible for us to contact
you again? &

Furuta Mayuka: | was a member of Omotenashi Student Corp from 2019 to 2021,
and was the representative (leader) of it in 2020. Of course, you can contact me

anytime you want to &
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Peneliti: Thank you very much for sharing your background. | appreciate your kind
offer, and | will be sure to reach out if | have any questions or need assistance.

Wishing you continued good health and success. Thank you once again.

Lampiran I11. Wawancar a dengan John Switch selaku representatif WCS asal
Indonesia tahun 2015

Peneliti: Halo Kak John! Terima kash banyak sebelumnya sudah bersedia
mel uangkan waktunya untuk ikut wawancaraini ya.

Perkenalkan, aku Emeli Elita Tondok dari jurusan Bahasa dan K ebudayaan Jepang,
Universitas Diponegoro.

Lewat wawancara ini aku ingin ngobrol seputar World Cosplay Summit Indonesia
tahun 2015 sampai 2019, dan gimana acaraitu berperan dalam mengenalkan budaya
Jepang. Aku sangat menghargai kesediaan Kak John buat berbagi cerita dan
pengalaman Kakak.

Oh iya Kak, sebelum mula, aku juga mau minta izin dulu ya
Jawaban dari wawancaraini nantinya akan aku dokumentasikan sebagai bagian dari
bahan penulisan skripsi. Kalau Kak John bersedia, aku akan sangat berterimakasih.
John Switch: Ohiya, silakan gja. Semoga skripsinya lancar yal

Pendliti: Aamiin, terimakasih banyak Kak!

Kalau begitu kita mulai ya. Pertama-tama, boleh kenalan dulu mulai dari nama dan
Kakak alumni WCS tahun berapa?

John Switch: Halo, saya John Switch. Saya alumni World Cosplay Summit tahun

2015.
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Peneliti: Selain cosplay, Kakak juga tertarik sama budaya Jepang lainnya nggak?
Balk yang pop culture atau yang tradisional ?

John Switch: Untuk budaya pop masih berkutat di anime dan game kayak
kebanyakan orang. Kalau yang tradisional lebih ke arah kergjinan sih.

Peneliti: Menarik! Nah, waktu ikut rangkaian acara WCS, apakah Kakak sempat
dikenalkan dengan budaya Jepang?

John Switch: lya. Beberapabudayayang aku dapat |ebih ke budayadisiplin mereka,
caramereka mengorganisir kegiatan, dan keteraturan mereka.

Pendliti: Kalau untuk kegiatan yang berhubungan langsung dengan budaya Jepang
selama WCS, apa gja yang sempat Kakak ikuti?

John Switch: Kalau selama acara WCS-nya justru malah jarang. Tapi pas di luar
WCS, yang mash satu rangkaian dan nggak semua tim dapat, ada.
Waktu itu aku ikut shooting buat promosi Aichi, terus kita sempat diperkenalkan
dengan upacara minum teh.

Dan waktu ke Inuyama Castle juga kita coba acar lobak, sumpah enak banget, dan
itu khas Inuyama. Kita juga ke museum karakuri, nyobain robot Jepang pertama,
terus naik ke kagtil Inuyama, dan dijelasin soal struktur bangunannya. Fun fact:
dalamnya sempit banget, jadi kebayang tinggi orang Jepang dulu. Tadakatsu Honda
gacuma 170 cm, setinggi aku.

Terus yang nggak masuk video, aku juga main ke galeri ukiyo-e Jepang. Lihat
banyak lukisan ukiyo-e, termasuk gambar Y ukimura Sanada dan Tadakatsu Honda.

Setelah itu kitamakan ikan Ayu, ikan sungai yang ditangkap pakai bebek yang udah
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dilatih. Rasanya gurih banget. Tempat makannya juga restoran tua, ada pancuran air
yang katanya tempat Oda Nobunaga minum dulu.

Peneliti: Wah, seru banget pengalamannya Kak! Kaau dari segi penyampaian,
budaya Jepang itu dikenalkan secara umum gja atau sampai mendetail ?

John Switch: Secara umum iya. Tapi kebanyakan kita dapetnya dari sosiaisas
langsung dengan staf dan panitiadi sana. Lewat komunikasi langsung gitu, jadi dapet
jugayang tradisionalnya.

Pendliti: Menurut Kakak, ada keseimbangan nggak antara budaya pop dan budaya
tradisional di acaraWCS?

John Switch: Ya, ada. Tapi nggak semuatim dapat pengalaman itu. Inti acaraWCS
kan memang kompetisi cosplay internasional, tapi merekajugapaka momenini buat
ngenalin budaya dan pariwisata Jepang ke peserta dari negaralain.

Pendliti: Kalau dari semua kegiatan, apa momen yang paling berkesan buat Kakak?
John Switch: Makan ikan Ayu. Sama acar |obak. Sumpah, itu momen paling enak!
Pendliti: Hahahanoted! Dari semua pengalaman soal budayatradisional, ada nggak
yang bikin Kakak pengen belgjar lebih dalam?

John Switch: Hmm... soal samurai sih. Armor samurai yang aku lihat waktu itu.
terus aku juga dapet penjelasan dari Om Chris Glen. Lumayan bantu banget buat
tugas akhir S1-ku. Aku jadi dapat insight, dan akhirnya lulus juga, hehe.

Pendliti: Wah! Boleh tahu nggak Om Chris Glen itu siapa, Kak?

John Switch: Kamu tahu MC WCS yang om-om bule itu? Nah dia host radio di

Jepang, arkeolog juga, terus tour guide. Kalau pernah lihat acara sgjarah di NHK,

71



biasanya dia juga jadi naratornya. |G-nya itu @radiodj_chrisglenn. Suaranya khas
banget, beda kalau dengerin langsung pas dia ngobral.

Peneliti: Wah semoga suatu saat aku bisa dengar langsung juga ya hehe.
Oiya Kak John, satu pertanyaan terakhir ya. Menurut Kakak, program pengenalan
budaya tradisional Jepang di WCS itu bermanfaat nggak sih?

John Switch: Kaau aku sh bermanfaat banget. Buat aku yang biasanya ke luar
negeri karena cosplay dan dengan waktu yang terbatas, pengalaman ini benar-benar
berarti. Apalagi waktu itu yang dampingin kita ya Chris Glen yang emang ahli, jadi
ya... anggap ga SSR lah, hahaha.

Pendliti: Sip noted Kak, terima kasih banyak sekali lagi ya atas waktunya dan
ceritanya. Semisal kedepannyaada beberapajawaban yang butuh dikonfirmasi ulang,
boleh tanyalagi nggak Kak?

John Switch: Boleh kok aman.

Pendliti: Baik, terimakasih banyak Kak. Semoga sehat selalu!

Lampiran V. Wawancara dengan Frea Mai selaku representatif WCS asal
Indonesia tahun 2016

Peneliti: Halo, selamat malam Kak Frea

Frea Mai: Selamat malam Emi.

Pendliti: Jadi, Kak, sebelumnya terima kasih banyak sudah meluangkan waktunya
untuk mengikuti wawancara hari ini. Sebelumnya, perkenalkan, nama saya Emeli
Elita Tondok dari jurusan Bahasa dan K ebudayaan Jepang Universitas Diponegoro.

Hari ini kita akan berdiskus mengena representas World Cosplay Summit
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Indonesia dari tahun 2015 sampai 2019 terhadap pengenalan budaya Jepang melal ui
acara World Cosplay Summit. Saya sangat menghargal kesediaan Kak Frea untuk
berbagi cerita dan pengalamannya.

Tapi sebelum mulai, saya ingin memintaizin dulu, apakah Kak Frea bersedia jika
wawancaraini direkam? Rekaman ini hanya akan digunakan untuk dokumentasi dan
penulisan skripsi, tidak akan dipublikasikan tanpa seizin Kak Frea.

Frea Mai: Baik, silakan, saya bersedia.

Peneliti: Oke, siap. Mungkin kita bisa mulai dari perkenalan dulu ya, Kak. Mulai
dari namadan Kak Freaini menjadi representass WCS di tahun berapa?

Frea Mai: Halo, saya Frea Mai. Saya merupakan representatif Indonesia untuk
World Cosplay Summit di tahun 2016.

Pendliti: Kalau Kakak mulai cosplay-nya dari tahun berapa nih?

Frea Mai: Kalau aku mulai cosplay dari tahun 2006.

Pendliti: Wah, sudah lamajugaya, Kak. Hampir 20 tahun berarti sekarang.

Frea Mai: lya, waktu ikut World Cosplay Summit itu pas tahun ke-10.

Pendliti: Wah, pas banget ya, Kak, pas 10 tahun! Nah, selain cosplay, Kak Freajuga
tertarik dengan budaya Jepang yang lain nggak? Misalnya dari budaya populer atau
tradisionalnya?

Frea Mai: lya, karena aku kebetulan sekolah Tata Busana dan sekarang juga
berprofes sebagai costum maker. Tentu aku sangat menyukai fashion Jepang, baik
yang modern maupun yang tradisional. Sama tentu sgja kulinernya dong, pastinya

suka jgjan-jgjan kan ya.
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Pendliti: lya, makanan Jepang memang enak-enak sih. Oke, kita langsung ke
pertanyaan tentang acara di World Cosplay Summit ya, Kak?

FreaMai: lya, silakan.

Pendliti: Selama mengikuti rangkaian acara WCS, apakah Kak Frea dikenakan
dengan budaya tradisiona Jepang?

Frea Mai: lya dong. Dalam rangkaian acara WCS itu kami sempat kunjungan ke
Meiji Mura. Itu semacam kota kecil wisata yang menampilkan suasana Jepang
zaman Meiji. Dari segi bangunan sampai warung jagjanan tempo dulu ada. Y ang aku
ingat banget itu warung kelontongnya yang juaan cemilan-cemilan tradisional
seperti permen tiup, balon tiup, dan semacamnya.

Pendliti: Waktu di Meiji Muraitu ada tour guide-nya nggak, Kak?

Frea Mai: Kaau di Meiji Mura kita dikasih waktu bebas banget, jadi tiap orang
punya pengalaman yang berbedatergantung ke manamerekajalan dan dengan siapa.
Tapi kita ada didampingi omotenashi. Mereka biasanya cerita-cerita juga, misalnya
paslihat permen atau jajanan tertentu, mereka bilang, “ini dulu waktu kecil saya suka
ini,” semacam itu. Jadi sifatnya lebih casual, bukan penjelasan resmi.

Pendliti: Oh, baik, Kak. Selain di Meiji Mura, ada pengalaman lain terkait budaya
tradisional ?

FreaMai: Ada. Di ruang serbaguna hotel itu, omotenashi menyediakan pengalaman
upacara minum teh, cara memakai yukata, cemilan tradisional dari Nagoya seperti
uiro, jugatakoyaki. Aku sempat mampir ke ruangan itu, dan nyobain semuanya. Kita

juga digiarin pakai yukata yang benar, dan sempat juga nulis nama pakai kanji.
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Peneliti: Oh, yang bagian nulis nama pakal kanji, mereka jelasin juga nggak, Kak,
maksud dari kanjinya?

Frea Mai: Iya, mereka jelasin. Misalnya, nama aku “Frea” itu dibikin jadi “Fu-Re-
A” pakai kanji: Fu = angin, Re = cantik, dan A = cinta. Tapi itu karena aku bawel
jugasih, jadi mereka banyak sharing.

Peneliti: Wah, seru banget. Oiya, katanya Kak Frea juga sempat bikin sobaya?
FreaMai: lya. Itudi hari terakhir sebelum pulang, makan siangnyadi restoran soba,
kayaknya Sagami namanya. Sebelum makan, kita digjarin bikin sobanya. Cuma
karena udah capek banget, setengah nyawa rasanya, jadi soba-nya motongnya udah
gede-gede kayak kwetiau, bukan sobalagi, haha.

Pendliti: Menurut Kak Frea, apakah ada keseimbangan antara budaya populer dan
tradisional yang ditampilkan di WCS?

Frea Mai: Menurutku sangat seimbang. Cosplay itu kan budaya modern, tapi
dengan kegiatan seperti kunjungan ke Meiji Mura, tempat bersejarah seperti Nagoya
Castle itu jadi dapet sis tradisionalnya juga. Memang banyak kegiatan tergantung
inisiatif masing-masing peserta. Kalau aktif nanya, pasti diceritain.

Pendliti: Wah, menarik banget! Nah, dari semua pengalaman itu, ada yang paling
berkesan nggak?

Frea Mai: Semuanya berkesan. Tapi yang paling berkesan buatku itu fashion-nya.
Melihat yukata adi Jepang, cara pakai, bahan, dan motifnya, itu sangat menarik
sebagal orang yang belgjar busana.

Pendliti: Kalau dari pengalaman itu, ada budaya Jepang yang ingin dipelgjari lebih

lanjut ngga kak?
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Frea Mai: Ada, tentu sgja makanan dan fashion. Tapi juga bahasa Jepang. Karena
selama di WCS aku belgjar banyak istilah baru terutama terkait cosplay, panggung,
dan bahan-bahan kostum.

Peneliti: Wah iyaya, kalau langsung ke sana jadi tahu istilah adlinya, bukan cuma
hasil terjemahan dari Google.

Frea Mai: Betul banget. Itu yang sangat membantu.

Pendliti: Terakhir, apakah menurut Kak Freapengenalan budayatradisional di WCS
itu bermanfaat?

Frea Mai: Sangat bermanfaat. Apalagi kalau kitadapat topik atau pengalaman yang
sesuai minat. Seperti aku yang suka fashion dan bahasa, jadi bisa menyerap banyak
hal yang relevan.

Pendliti: Baik, terima kash banyak atas jawabannya, Kak Frea. Jawaban dan
waktunya sangat berharga. Kalau nanti saya perlu konfirmas ulang, apakah boleh
menghubungi lagi?

Frea Mai: Boleh, silakan. Nanti di-chat atau call juga boleh.

Pendliti: Siap. Terima kasih banyak, Kak. Semoga Kak Frea selau diberikan
kelancaran dalam kegiatannya.

Frea Mai: Sama-sama.

Lampiran V. Wawancara dengan lbnu Majid selaku representatif WCS asal
Indonesia tahun 2018
Pendliti: Halo, selamat malam, Kak Ibun. Sebelumnya, terima kasih banyak, Kak,

sudah meluangkan waktunya untuk bisa bergabung dalam wawancara kali ini.

76



Sebelumnya, kenalkan nama saya Emeli Elita Tondok, dari Jurusan Bahasa dan
Kebudayaan Jepang, Universitas Diponegoro. Jadi, agenda kita hari ini adalah
berdiskus seputar anggapan peserta World Cosplay Summit asal Indonesia
mengenai pengenalan budayayang diberikan oleh acaratersebut. Sebelum kitamulai,
sayaingin memintaizin terlebih dahulu, Kak. Apakah wawancaraini boleh direkam?
Rekaman ini hanya akan digunakan untuk dokumentas dan sebagai bahan penulisan
skripsi. Apakah Kakak berkenan?

Ibun: Ya, berkenan. Tidak apa-apa.

Pendliti: Oke, siap. Mungkin kita bisa langsung mulai ya, Kak. Untuk pertanyaan
pertama, boleh perkenalkan diri terlebih dahulu? Nama lengkap dan sebagai
perwakilan WCS tahun berapa?

Ibun: Oke. Halo, selamat malam. Nama saya Ibnu Mgjid, aias lbun, itu nama
cosplay saya. Saya perwakilan WCS Indonesia tahun 2018 bersama Mas Y umaki
dari Y ogyakarta.
Pendliti: Salam kenal ya, Kak. Selanjutnya, Kakak mulai tertarik ke dunia cosplay
itu sgjak tahun berapa?

Ibun: Aku pertamakali cosplay itu tahun 2012. Y ang bikin aku tertarik itu di SMA-
ku memang ada kegiatan budaya Jepang, dan kegiatannyanggak hanya cosplay sagja,
ada juga kebudayaan Jepang dan pelgjaran bahasa Jepang. Jadi, dari budaya pop
sampai tradisional ada semua, dan aku memilih fokus ke cosplay.

Pendliti: Wah, keren ya, Kak. Selain cosplay, apakah Kakak juga memiliki
ketertarikan pada aspek lain dari budaya Jepang, baik yang populer maupun

tradisional ?
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Ibun: lya. Kalau kebudayaannya sendiri sih aku udah suka dari dulu. Soalnya, dari
kecil sering nonton anime dan Kamen Rider di TV. Selain itu, orang tuaku juga
pernah kerjadi Jepang dan merekabertemu di sana. Jadi, sgjak kecil aku sudah baca-
baca buku hiragana dan katakana. Sampai sekarang pun aku pernah kerja di
perusahaan Jepang. Aku juga masih sering dengerin lagu-lagu Jepang dan makan
makanan Jepang. Menurutku, budaya Jepang itu menarik banget untuk dieksplorasi.
Peneliti: Oke, mungkin kita bisa langsung masuk ke pertanyaan tentang World
Cosplay Summit ya, Kak. Pertamaselamamengikuti rangkaian acara\World Cosplay
Summit, apakah Kakak dikenalkan juga dengan budayatradisional Jepang?

Ibun: Kalau secara keseluruhan, iya. Itu termasuk dalam rangkaian acara mereka.
WCS itu kan lombayang diikuti oleh puluhan negara. Tahun aku, kalau nggak salah,
ada sekitar 36 negara yang berkumpul di Jepang. Staf-staf Jepangnya juga sangat
baik. Kami jugapunyapemandu khusus, namanya Omotenashi. K ebetulan, pemandu
kami namanya Moka-chan.

Pendliti: Wah, menarik ya.

Ibun: lya Moka-chan itu sering kita tanya-tanyain soal bahasa. Misalnya, "Ini cara
bacanya gimana?' atau "Ini artinyaapa?'. Jadi kita cukup aktif ngobrol. Pertukaran
budaya lebih terasa saat jalan-jaan.
Peneliti: Baik, boleh dijelaskan lebih lanjut, Kak.

Ibun: Jadi, waktu acara bebas itu, kita jalan-jalan bareng Moka-chan ke beberapa
distrik perbelanjaan, lewat kuil juga. Di Moka-chan sempat menjelaskan tentang
temple di Nagoya. Kitajuga sempat lihat tempat ibadah kecil yang mirip seperti pura

kecil di rumah-rumah di Bali. Tapi ini vers Jepang. Tempat-tempat itu suasananya
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bener-bener kayak di anime. Jadi kita belgjar lewat pengalaman: dari melihat,
merasakan, sampai dijelaskan langsung oleh Moka-chan.

Pendliti: Kalau untuk kegiatan yang sudah dijadwalkan, itu ada apa sgja, Kak?
Ibun: Ada welcome party, yaitu acara penyambutan yang dihadiri semua peserta,
panitia, dan pihak-pihak terkait. Selain itu, ada kunjungan ke instans, kayak
kementerian atau kedutaan, aku lupa persisnya. Tapi aku dan rombongan kebagian
jalan-jalan ke Gifu dan Takayama, naik bus bareng peserta dari negaralain.
Peneliti: Wah, menarik.

Ibun: lya, waktu di sana, kita ke daerah pedesaan, lihat-lihat sekitar, dan sempat
makan wagyu A5 yang super enak. Dagingnya meleleh di mulut, benar-benar
pengalaman makan terbaik. Kita juga sempat mengunjungi tempat pembuatan sake.
Tempatnya seperti gabungan toko dan museum. Kita diperlihatkan alat-alat
pembuatannya dan juga sample-sample-nya.

Pendliti: Kakak sempat mencoba sakenya juga?

Ibun: lya, aku sempat coba satu atau dua jenis. Ada yang bening, ada juga yang
masih kental seperti ada sari-sarinya. Anehnya, aku lebih sukayang ada sisa-Sisanya
itu. Rasanya manis, dan aku memang suka minuman yang manis, termasuk umeshu.
Kalau bir aku nggak bisa, tapi kalau yang manis seperti itu, aku suka.

Pendliti: Waktu di museum itu, sempat mencoba membuat sesuatu nggak, Kak?
Ibun: Nggak, lebih ke melihat-lihat sgja. Tapi kita sempat ke Meji Mura juga,
museum terbuka. Di sanakitacobanaik keretatuadari kayu, seperti yang adadi film

Ghibli. Terus masuk ke bangunan-bangunan tua seperti salon, gergja, sampai

79



museum pertunjukan tradisional seperti kabuki. Semuanya dilihat, difoto, tapi tidak
disentuh karena takut merusak.

Pendliti: Menurut Kakak, antara budaya tradisona dan budaya populer seperti
cosplay, di WCSini porsinya seimbang atau berat ke salah satu sisi?

Ibun: Menurutku, seimbang-seimbang sgja. Kitadigjak ke tempat-tempat tradisional,
tapi juga terlibat dalam budaya pop melalui cosplay. WCS sendiri lebih sebagai
wadah untuk berkumpul dan lomba, tidak secaralangsung memperkenalkan cosplay
sebagal budaya pop.

Peneliti: Setelah ikut WCS, apakah ada budaya tradisional Jepang yang ingin Kakak
pelgjari lebih lanjut?

Ibun: Ada. Aku tertarik dengan cara mereka memasak. Sebelum ke WCS, aku
pernah kerja di restoran Jepang, bikin takoyaki dan ramen. Jadi aku sudah belgjar
sedikit soal teknik dan saus. Tapi waktu di Jepang, aku bisa melihat langsung proses
mereka memasak, cara mencampur bumbu, dan sebagainya. Meskipun aku nggak
tahu nama-nama bumbunya, tapi proses dan detail mereka itu keren banget.
Pendliti: Dari semuatempat yang Kakak kunjungi, manayang paling berkesan?
Ibun: Yang paling berkesan itu di Takayama. Kami ke pedesaan yang masih punya
sawah, lewat jembatan panjang di atas sungai besar, lalu sampai di rumah-rumah
penduduk yang terpisah. Orang-orangnya masi h bercocok tanam. Suasananyatenang,
banyak pohon tinggi seperti pinus, dan ada mata air yang bisa langsung diminum.
Sampai sempat terpikir, "Apaaku cocok jadi petani, ya?' Haha.

Pendliti: Terakhir, menurut Kak Ibun, apakah pengalaman mengenal budaya

tradisional dalam acaraWCS ini penting atau bermanfaat?
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Ibun: Tentu sangat bermanfaat. Kita jadi punya gambaran visual dan pengalaman
langsung tentang Jepang seperti apa. Selain itu, kesempatan ini juga memfasilitas
cosplayer untuk datang dan mengalami langsung budaya Jepang. 1tu berharga banget.
Pendliti: Terima kasih banyak Kak Ibun atas ketersediaannya dalam menceritakan
pengalamannya selama di WCS. Sehat selalu kak!

Ibun: Amin. Sama-sama.

Lampiran VI. Wawancara dengan Ibnu Mgjid selaku representatif WCS asal
Indonesia tahun 2019

Peneliti: Halo Kak, selamat malam. Terima kash banyak sudah meluangkan
waktunya untuk wawancara hari ini.

Sebelumnya, perkenalkan, nama saya Emeli Elita Tondok dari jurusan Bahasa dan
K ebudayaan Jepang, Universitas Diponegoro.

Hari ini kita akan berdiskus mengenai representass World Cosplay Summit (WCS)
Indonesia dari tahun 2015 hingga 2019 terhadap pengalaman budaya Jepang yang
diselenggarakan ol eh acaratersebut. Sayasangat menghargai kesediaan Kakak untuk
menceritakan pengalaman dan kisahnya.

Sebelum kitamulai, sayaingin memintaizin terlebih dahulu, apakah Kakak bersedia
jikawawancaraini direkam?

Gerard: Bersedia, bersedia

Pendliti: Baik, terima kash Kak. Rekaman ini hanya akan digunakan untuk
keperluan dokumentasi dan penulisan skrips sgja, dan tidak akan dipublikasikan

tanpaizin dari Kakak. Apakah Kakak sudah sigp?
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Gerard: Siap, Sap.

Peneliti: Oke, yang pertama, boleh perkenalkan diri terlebih dahulu? Mula dari
nama dan tahun keikutsertaan Kakak sebagai representas Indonesia di World
Cosplay Summit?

Gerard: Oke, halo. Perkenalkan, nama saya Gerard. Saya merupakan perwakilan
Indonesia untuk World Cosplay Summit tahun 2019 dan juga untuk Video Division
pada tahun 2021.

Pendliti: Baik, salam kenal ya, Kak. Selanjutnya, sgjak kapan Kakak mulai tertarik
dengan dunia cosplay?

Gerard: Kalau saya tertarik dengan dunia cosplay itu sekitar tahun 2014 sampai
2015. Kurang lebih di rentang waktu itu.

Pendliti: Selain cosplay, apakah Kakak juga memiliki ketertarikan khusus terhadap
budaya Jepang lainnya? Baik itu budaya populer maupun tradisional ?

Gerard: lya, selain cosplay, saya cukup tertarik dengan sgarah Jepang, terutama
kostum-kostum perangnya seperti baju samurai. Sayajugasukabudayaninjadi sana.
Saya tertarik karena desain kostumnya keren menurut saya, dan secara visual juga
menarik.

Pendliti: Oke, baik Kak, terimakasih atas jawabannya. Selanjutnya kita bisa masuk
ke bagian mengenai pengalaman budaya dalam acara World Cosplay Summit, ya
Kak.

Pertama, setelah mengikuti rangkaian acara World Cosplay Summit, apakah Kakak

dikenalkan dengan budaya tradisional Jepang?
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Gerard: lya, kami diperkenalkan. Jadi ada beberapa tempat yang kami kunjungi,
dan ada beberapatradis yang kami pelgjari dari acaratersebut.

Peneliti: Boleh dijelaskan lebih lanjut, kegiatan apa saja yang berhubungan dengan
budaya tradisional Jepang yang diselenggarakan oleh World Cosplay Summit?
Gerard: Cukup banyak, ya. Salah satunya kami berkunjung ke museum, yaitu
Museum Meijimura. Tempat itu menggambarkan suasana zaman Meiji, dari
bangunannya hingga atmosfernya. Kami juga sempat ke kuil, namanya Kuil Eta
Wakamiya dan Kuil Hida. Kuil Hidaini cukup ikonik karenamenjadi lokas syuting
anime Kimi no Na Wa. Di sana kami digarkan cara berdoa, melempar koin, dan
melakukan  persembahan, seperti yang sering terlihat di  anime
Kami juga mengunjungi museum teh, di mana kami belgar tentang proses
pembuatan teh, serta ke tempat pembuatan miso. Di sanaada es krim miso juga, unik
banget.

Pendliti: Untuk pengalaman budayatradisionalnya, apakah dikenalkan secaraumum
atau sampai mendetail?

Gerard: Mungkin lebih ke umum, ya. Karena acara utamanya tetap cosplay. Tapi
mereka tetap memperkenalkan budaya Jepang juga. Soanya para peserta dari
berbagai negara biasanya memang suka dengan hal-hal yang berkaitan dengan
Jepang.

Jadi mereka juga ingin menunjukkan tempat-tempat wisata dan budaya Jepang.
Kami di sana selama 14 hari, tapi lombanya sendiri cuma dua hari. Sisanya kami
digak jalan-jalan dan diperkenadkan dengan budaya Jepang dulu, semacam

refreshing sebelum lomba.
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Peneliti: Oh, jadi pengenalan budaya tradisional nya dilakukan sebelum perlombaan,
yaKak?

Gerard: lya, betul. Supaya kita senang-senang dulu, baru setelah itu lomba di hari
terakhir.

Pendliti: Baik Kak, untuk pertanyaan berikutnya, menurut Kakak apakah terdapat
keseimbangan antara budaya populer dan budaya tradisional dalam acara tersebut?

Gerard: Kalau menurut saya, lebih dominan ke pop culture-nya sih. Karena kami
tetap cosplay ke mana-mana, bahkan saat ke museum.
Acaraini memang punya slogan Cosplay Everywhere, jadi di mana pun kami tetap
cosplay.

Pendliti: Oke Kak, selanjutnya, dari elemen budaya tradisional yang dikenalkan di
World Cosplay Summit, ada hggak yang paling berkesan bagi Kakak?

Gerard: Yang paling berkesan itu waktu di kuil. Karena suasananya beda banget.
Langitnya lebih biru, arstektur dan suasana kuilnya Jepang banget.
Waktu berdoa dan lempar koin di sana, rasanya seperti ada di adegan anime. Itu
cukup berkesan sih buat saya.

Pendliti: Cukup menarik dan memikat ya, Kak. Setelah mengikuti acara World
Cosplay Summit, apakah ada aspek budaya tradisional Jepang yang ingin Kakak
pelgjari lebih dalam?

Gerard: Ada sih. Waktu itu kami ke pabrik teh dan belgjar proses pembuatannya.
Kebetulan saya dulu di SMK ambil jurusan teknik pangan, jadi waktu lihat proses
pembuatan teh Jepang seperti matcha, sayatertarik banget. Sayajadi ingin tahu lebih

dalam tentang cara pembuatannya vers Jepang.



Peneliti: Menarik sekali ya, Kak. Terakhir nih, apakah menurut Kakak, pengenaan
budaya tradisional Jepang yang diadakan oleh World Cosplay Summit itu
bermanfaat?

Gerard: Sayarasa sangat bermanfaat. Karena selama 14 hari di sana, saya melihat
budaya Jepang yang sangat berbeda dengan Indonesia. Banyak nilai positif yang
sayadapat, mulai dari cara berbicara mereka, tutur kata, sampai cara bermasyarakat.
Itu semua sangat bermanfaat dan menginspiras.

Pendliti: Pertanyaannya sudah dijawab semua ya, Kak. Terima kasih banyak, Kak
Gerard, atas waktu dan jawabannya yang sangat  berharga
Jawaban Kakak sangat membantu dan akan menjadi bagian penting dalam penelitian
saya. Jika nantinya ada hal yang perlu dikonfirmasi lebih lanjut, apakah saya boleh
menghubungi Kakak kembali?

Gerard: Siap, sap. Boleh, boleh.

Pendliti: Oke, baik. Sekali lagi, terima kasih banyak ya Kak atas ketersediaannya
dalam wawancara ini. Semoga Kakak selalu diberikan kelancaran dalam segala
aktivitas dan urusannya.

Gerard: Sama-sama.
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