
BAB V 

PENUTUP 

5.1  Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian ini, dapat disimpulkan 

beberapa hal mengenai pesan dalam pertunjukan cosplay, yakni sebagai berikut: 

 Jenis cosplay dapat dibagi kedalam tiga bagian yakni soft cosplay, hard 

cosplay, dan netral cosplay. Cosplay merupakan dunia seni yang memiliki banyak 

manfaat yakni: Membuat kreatif, percaya diri, mengasah kemampuan, menambah 

penghasilan, memperbanyak teman. 

Dalam pertunjuakan cosplay, pesan disampaikan  melalui tiga saluran, 

yakni: Gerakan, kostum, dan bahasa. 

5.2  Saran 

Dalam hal ini peneliti mengharapkan dengan dilakukannya penelitian ini 

dapat menambah wawasan seputar cosplay yang mungkin masih sangat asing di 

telinga masyarakat Kota Gorontalo. Untuk itu, berikut ini beberapa saran dari 

peneliti terkait dengan pembahasan: 

1. Untuk para cosplayer, peneliti menyarankan agar kebiasaan dan hobi 

cosplay ini lebih dikembangkan lagi, karena cosplay merupakan hobi yang 

sangat menarik dan ekstrim. 

2. Peneliti juga berharap jangan memandang bahwa cosplay itu hanya untuk 

bersenang-senang dan tidak memiliki manfaat. Sehingga peneliti 



menyarankan buatlah setiap pertunjukan cosplay memiliki pesan yang baik 

kepada masyarakat. 

3. Program Studi Ilmu Komunikasi merupakan Studi yang cukup kompleks 

dalam ranah sosial, sehingga banyak sekali fenomena-fenomena yang 

menarik yang bisa dijadikan bahan penelitian seperti cosplay tersebut. 

karena komunitas cosplay merupakan komunitas yang menarik untuk 

dikaji lebih dalam. Sehingga melalui penelitian ini diharapkan kepada 

peneliti selanjutnya untuk lebih mengembangkan penelitian dengan topik 

yang sama khususnya di bidang komunikasi. 

4. Serta penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumbangan bagi ilmu 

pengetahuan umumnya dan bagi Program Studi Ilmu Komunikasi 

khususnya. 
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