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BAB I 

PENDAHULUAN 

I.I Latar Belakang Masalah 

Sebagai makhluk sosial, setiap manusia di berbagai belahan dunia 

harus berinteraksi satu sama lainnya. Dari berbagai interaksi yang terjadi, 

terciptalah suatu peradaban yang melahirkan berbagai elemen sosial. Salah 

satu elemen sosial itu adalah budaya. Budaya adalah suatu cara hidup yang 

berkembang dan dimiliki bersama oleh masyarakat luas dan diwariskan 

dari generasi ke generasi. Budaya tiap masyarakat tumbuh dan 

berkembang secara unik karena perbedaan cara hidup masyarakat tersebut. 

Hal itu membuktikan, bahwa budaya telah ada sejak zaman dahulu hingga 

sekarang. 

Setiap negara pasti memiliki budaya yang telah melekat seiring 

zaman. Ketika membahas mengenai budaya, sudah pasti banyak 

keanekaragaman, fenomena, trend hingga tradisi yang tercipta dan 

menjadi ciri khas diberbagai ncgaura di dunia. Misalnya budaya Barat yang 

bebas, terbuka serta modern dibandingkan budaya Timur yang masih 

kental dengan budaya tradisionalnya dan cenderung tertutup dan kuno, 

Di Asia, scperti Indonesia di Asia Tenggara, maupun Jepang di 

Asia Timur, keduanya sama-sama menganut budaya Timur. Walaupun 

arus moderenisasi dan budaya Barat lebih mendominasi saat ini, namun 

baik Jepang maupun Indonesia masih memiliki budaya tradisional yang 

tetap terjaga kelestariannya. Jika di Indonesia masih memiliki budaya 

tradisional seperti banyaknya upacara adat dan kesenian tari, hingga yang 

modern scperti fenomena band dan boyband, scperti halnya Indonesia, 

negara Jepang pun memiliki budaya yang beragam. Budaya Jepang 
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cenderung diadaptasi dari berbagai negara. Budaya tradisionalnya lebih 

diadaptasi dari kebudayaan China dan Korea. 

Beberapa kebudayaan Jepang yang kita ketahui, seperti budaya 

tradisionalnya yaitu upacara minum teh, ikebana, Kabuki dan Ukiyo-e, 

hingga origami sudah sangat terkenal di berbagai negara termasuk 

Indonesia. Begitu pula dengan budaya modern Jepang seperti manga 

(komik), anime, musik Jepang sepertiJ-Pop dan J-Rock hingga gaya hidup 

dan fashion Jepang seperti Harajuku style. 

Khusus mengenai budaya modern, banyak sekali muncul fenomena 

dan hasil karya yang unik dan menarik. Bahkan menjadi suatu trend masa 

kini di masyarakat. Salah satunya adalah pop culture atau budaya pop. 

Budaya populer adalah gaya, style, ide, perspektif. dan sikap yang benar 

benar berbcda dengan budaya arus utama 'mainstream' (yang preferensinya 

dipertimbangkan di antara konsensus informal). Budaya populer banyak 

dipengaruhi oleh media massa (setidaknya sejak awal abad ke-20) dan 

dihidupkan terus-menerus oleh berbagai budaya bahasa setempat, 

kumpulan ide tersebut mcnembus dalam keseharian masyarakat. 

Di Indonesia, budaya pop Jepang sangat maju pesat. Terbukti 

hingga sat ini masih banyak orang yang meminati dan bahkan dijadikan 

hobi. Di samping derasnya arus budaya Korea atau Korean Wave, budaya 

pop Jepang atau Japanese Pop Culture pun masih diminati di Indonesia, 

khususnya anak muda. Seperti manga Jepang yang banyak dijual di toko 

buku dan dikoleksi, anime Jepang yang ditayangkan di stasiun tv 

Indonesia, hingga /larajuku Fashion yang dijadikan pedoman berpakaian 

para artis di Indonesia maupun masyarakat umum. 

Dalam bidang fashion, Jepang merupakan salah satu negara yang 

menjadi kiblat dunia. Terbukti tidak hanya /Harajuku style, pakaian 

tradisional Jepang seperti kimono dan yukata pun merupakan suatu barang 
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menarik dan unik untuk dikenakan sebagai mode, sekedar pakaian untuk 

berfoto atau diteliti untuk mendalami kebudayaan fashion Jepang 

Fashion juga termasuk ke dalam salah satu budaya populer, Fashion 

adalah bagian dari proses aksentuasi kesadaran-waktu yang lebih umum 
+ 

dalam pengertian yang istimewa. 

Dari pengaruh budaya populer Jepang, khususnya /Harajuku Style, 

berpadu dcngan gcncarnya produksi anime dan manga, tercipta suatu 

fenomena unik dan merebak ke seluruh penjuru dunia, yang juga menjadi 

ciri khas Jepang masa kini yaitu Cosplay. Cosplay (a JL Kosupure) 

adalah istilah bahasa Inggris buatan Jepang (wasei-go) yang berasal dari 

gabungan kata "costume" (kostum) dan "play" (bermain). C'osplay berarti 

hobi mengenakan pakaian beserta aksesori dan rias wajah seperti yang 

dikenakan tokoh-tokoh dalam anime, mangya, dongcng, permainan video, 

penyanyi dan musisi idola, dan film kartun, Pelaku cosplay disebut 

cosplayer. Di kalangan penggemar, cosplayer juga disingkat sebagai layer. 

Selain itu, menurut sebuah buku yang berjudul Cosplay Naze 

Nihonjin wa Seifuku ga suki na no ka, karya Fukiko Mitamura, 

menyebutkan pengertian cosplay sebagai berikut: 

9 (#%Ff1%{CI:Ib%8M1%: 

t 8 % 2 ¥ ± % @ # l / l I ; # & # f #  #MM% 

dz#if, »% hcvitvtva9 

b 9 ( ± 5 .  ht±a70b5. 

Bisa disimpulkan bahwa seseorang dapat dengan mudah 
menghemat usaha untuk menjadi suatu peran/tokoh dengan 
mengandalkan peralatan yang praktis. Dengan hanya memakai 
seragam saja, dapat berubah dengan cepat menjadi peran yang 
diinginkan, atau yang dibutuhkan oleh dirinya. Inilah yang 
disebut cosplay. 

'David Chaney, 1996. Lifestyles Se bah Pengantar ANomperhensif Yogyakart: Jalasutra. 
Halaman 103 
'Mitamura, Fukiko. 2008. Cosupure Nae Mihorjin Ha Seifulu Ga Suli Na No Ka. Jepang: 
Shoudensha Shinso. Halamnan 4. 
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Menurut Mitamura, cosplay adalah merubah diri menjadi peran yang 

dibutuhkan atau status yang diinginkan, terlepas dari apakah orang 

terscbut memang berprofesi scbagai peran yang sedang diembannys 

tersebut atau tidak, memiliki kemampuan yang dituntut harus dimiliki oleh 

peran yang diembannya tersebut atau tidak. Dengan kata lain, seseorang 

dapat mcnjadi bagian dari suatu profesi atau peran hanya dengan 

mengcnakan kostum yang menandai peran tersebut, sehingga dia akan 

merasa menjadi seperti orang yang diperankannya sehingga mau tidak mau 

orang tersebut akan merasa berkewajiban untuk memiliki kemampuan 

sesuai dengan yang dituntut oleh profesi atau peran yang ia emban seiring 

dengan kostum yang ia kenakan. 

Fenomena cosplay sendiri bermula dari Barat, sejak paruh kedua 

tahun I960-an. Kemudian cosplay masuk ke Jepang pada tahun I970-an, 

Di Jepang. cosplay justru Iebih berkembang dan lebih populer 

dibandingkan Barat. Dan ssat ini di Jepang. peserta cosplay bisa dijumpai 

dalam acara yang diadakan perkumpulan sesama penggemar (dojin circle) 

seperti Comic Market, atau menghadiri konser dari grup musik yang ber 

genre visual kei. Hal inilah yang menycbabkan merebaknya penggemar 

cosplay termasuk cosplayer maupun bukan cosplayer ke seluruh penjuru 

dunia, yaitu Amcrika, RRC, Eropa, Filipina, maupun Indonesia. 

Sementara itu, budaya cosplay di Indonesia dimulai pada awal 

2000-an. Beberapa event seperti Gelar Jepang UI (Universitas Indonesia) 

mengadakan Event Cosplay. Hingga akhimya sekarang, event cosplay 

banyak ditemui di berbagai acara bertema Jepang. Selain diadakan di 

universitas, event budaya Jepang, atau biasa disebut Bunkasai sering 

diadakan di Indonesia, khususnya Jakarta. Seperti misalnya 

Animonster'event dan Hellofest." 

'Majalah bertema anime dan manga di Indonesia, yang terbit sebulan sekali 
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Kehadiran budaya cosplay di Indonesia memiliki warna dan 

keunikan tersendiri. Khususnya bagi cosplayer, mereka bisa 

mengembangkan bakat dan kemampuan mercka dalam berkrcasi dan 

berekspresi. Baik dalam hal membuat kostum, maupun berakting layaknya 

karakter yang mereka mainkan. Hal itu mampu memunculkan kreativitas 

yang cukup tinggi, dan belum tentu semua orang bisa melakukannya. 

Berbagai inovasi pun muncul, bahkan mampu memadu padankan cosplay 

dengan budaya Indonesia. Seperti cosplay yang dilakukan para cosplayer, 

yang menggunakan topeng Ultramen dan Kamen Rider, tetapi mcreka 

mengenakan batik. Ada pula cosplayer yang memerankan Gatot Kaca 

dalam scbuah event. 

Atas dasar fenomena menarik itulah penulis tertarik untuk 

mcngkaji lebih dalam lagi mengenai pengaruh cosplay terhadap 

kreatifvitas cosplayer Indonesia. Khususnya para cosplayer yang ada di 

Jakarta 

1.2 Identifiksi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis 

mengidentifikasikan masalah budaya cosplay yang memberikan pengaruh 

terhadap kreativita s pelaku atau cosplayer. Saat ini, yang paling dilihat 

dalam cosplay adalah kemiripan kostum dan karakter yang dimainkan. Hal 

itu menyebabkan munculnya ide-ide kreatif dalam membuat kostum yang 

akan dipakai pada acara cosplay. Berdasarkan hal tersebut, penulis 

memaparkan masalah dalam penelitian ini adalah penjclasan mengenai 

pengaruh budaya cosplay terhadap kreativitas para cosplayer. 

1.3 Pembatasan Masalab 

Berdasarkan identifikasi masalah dalam penulisan skripsi ini dan 

juga sering dialami pribadi, maka penulis ingin menguraikan seberapa 

Festival tahunan yang diadalcan oleh HelloMotion Academy.merupuak an induk usaha dari 
Hello.Motion Academy School of Animation & Creativity, Jakarta 



besar pengaruh cosplay terhadap kreativitas cosplayer di Jakarta, dan 

faktor apa saja yang mempengaruhinya. 

1.4 Perumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas. penulis merumusk.an 

masalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana budaya cosplay berperan dalam membentuk kreativitas para 

pelaku cosplay di Jakarta? 

b. Benarkah krcativitas dalam cosplay itu identik dengan kostum yang 

sesuai karakter asli yang diperankan, dan memakai barang-barang 

mahal? 

c. Seberapa jauh cosplayer di Jakarta menilai sebuah kreativitas? 

L.5 Tujun Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menemukan dan menganalisis 

pengaruh budaya cosplay dalam membentuk kreativitas para pelaku 

cosplay, kreativitas dalam pembuatan kostum dan aksesoris dalam cosplay, 

dan kreativitas dalam memanfaatkan barang-barang yang lebih menghemat 

biaya. 

1.6 Metodologi Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah kualitatif analisis. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode observasi, wawancara, dan 

kepustakaan dengan sumber data tertulis. Yaitu dengan mengumpulkan 

sumber data yang ada, serta mengumpulkan data dari berbagai macam 

referensi lain seperti data hasil wawancara secara mendalam, dan data 

tertulis seperti buku, artikel di internet dan majalah, serta koleksi pribadi 

penulis. Kemudian dianalisa hingga membentuk kesimpulan 

Responden scbanyak 8 orang cosplayer yang berlokasi di Jakarta 

dengan latar belakang dan pcngalaman yang berbeda. Wawancara 
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dilakukan tidak langsung melalui jejaring sosial Facebook. Hasil 

wawancara kemudian dircduksi, dikelompokkan, dan dianalisa 

1.7 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dalam menambah 

literatur kepustakaan dan referensi dalam bidang kcbudayaan populer 

Jepang, khususnya cosplay. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat 

bermanfaat, tidak hanya untuk para cosplayer saja, tetapi juga kepada 

masyarakat dalam mengungkapkan permasalahan dalam hal kreativitas, 

serta dapat menjelaskan mengenai manfaat positif dalam cosplay. 

1.8 Sistematika Penyusunan Skripsi 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab I merupakan bab pendahuluan yang berisi tentang latar 

belakang masalah, identifikasi masalah, pembatasan masalah, perumusan 

masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, manfaat penelitian, dan 

sistematika penyusunan skripsi. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Bab 2 merupakan pembahasan teori budaya populer dan budaya 

urban, teori mengenai definisi dan pemaparan kreativitas, definisi cosplay 

sccara luas, sejarah, ciri-ciri dan kategori cosplay, dan perkembangan 

cosplay saat ini. 

BAB III PENGERTIAN COSPLAY MENURUT BEBERAPA 

SUMBER 

Bab 3 merupakan uraian data wawancara, bcberapa kalangan 

pelaku cosplay, bukti dari pengalaman penulis dan cosplayer, berbagai 
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referensi lain, serta bukti yang ada dari penyelenggaraan acara-acara 

cosplay di Jakarta. 

BAB IV PENGARUH BUDAYA COSPLAY TERHADAP 

KREATIVITAS COSPLAYER DI JAKARTA 

Bab 4 merupakan pembahasan mengenai analisa budaya cosplay 

yang memberikan pcngaruh terhadap kreativitas, berdasarkan uraian hasil 

semua data. 

BAB V KESIMPULAN 

Bab S merupakan kesimpulan mengenai hubungan cosplay dan 

kreativitas sehingga berpengaruh positif, berdasarkan pembahasan yang 

telah diuraikan sebelumnya pada Bab I, II, III DAN IV. 
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