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For more than 10 years, the Indonesian cosplay industry has 
in cosplay products (costume play). Starting from cosplayers (cosplayers) who ma
ke their own costumes to develop into cosmakers (costume makers or people who 
make cosplay products). Many Indonesian cosplay events are held annually, ma
king cosplay enthusiasts grow and present the cosplay industry. Cosmaker
cosplay products also experience the phenomenon of changes in the use of digi
talization such as searching for character information that will be realized, manu
facturing techniques and mat
on printed and digital information media used by cosmakers and cosplayers in ma
king cosplay products in phenomenological developments in the cosplay industry 
in Indonesia in a grounded theory research m
of digitalization will be seen as an element supporting the change of cosplay 
products made by cosmakers in the Indonesian cosplay industry, starting from 
making tech-niques, materials and information media.

Keywords: the role of digitalization, the phenomenon of changes in cosplay 
products made by cosmakers, the Indonesian cosplay industry

 

Selama lebih dari 10 tahun, industri cosplay Indonesia mengalami perubahan pro
duk cosplay (costume play)
buat kostum sendiri hingga berkembang menjadi cosmaker (costume maker atau 
orang yang pembuat produk cosplay). 
tiap tahunnya membuat peminat cosplay berkembang dan menghadirkan ind
cosplay. Produk cosplay buatan cosmaker pun mengalami fenomena perubahan
dalam penggunaan digitalisasi 
wujudkan, teknik pembuatan 
diakronik berdasarkan media informasi cetak dan digital yang digunakan cosmaker 
dan cosplayer dalam pembuatan produk cosplay pada perkembangan industri cos
play di Indonesia secara fenomenologi dalam metodologi penelitian grounded 
theory. Dari data ini akan terlihat peran dig
bahan produk cosplay buatan cosmaker di industri cosplay Indonesia mulai dari 
teknik pembuatan, material maupun media informasi.

Kata Kunci: peran digitalisasi, fenomena perubahan produk cosplay buatan 
cosmaker, indus

 
PENDAHULUAN  

Beragam hiburan baik budaya lokal maupun mancanegara merupakan bagian ke
butuhan masyarakat Indonesia. Pada beberapa kota besar Indonesia
mui acara cosplay yang 
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ABSTRACT 

For more than 10 years, the Indonesian cosplay industry has experience
in cosplay products (costume play). Starting from cosplayers (cosplayers) who ma
ke their own costumes to develop into cosmakers (costume makers or people who 
make cosplay products). Many Indonesian cosplay events are held annually, ma

y enthusiasts grow and present the cosplay industry. Cosmaker
cosplay products also experience the phenomenon of changes in the use of digi
talization such as searching for character information that will be realized, manu
facturing techniques and materials. For this reason, diachronic mapping is based 
on printed and digital information media used by cosmakers and cosplayers in ma
king cosplay products in phenomenological developments in the cosplay industry 
in Indonesia in a grounded theory research methodology. From this data, the role 
of digitalization will be seen as an element supporting the change of cosplay 
products made by cosmakers in the Indonesian cosplay industry, starting from 

niques, materials and information media. 

he role of digitalization, the phenomenon of changes in cosplay 
products made by cosmakers, the Indonesian cosplay industry

ABSTRAK  

Selama lebih dari 10 tahun, industri cosplay Indonesia mengalami perubahan pro
(costume play). Berawal dari cosplayer (pelaku cosplay) yang mem

buat kostum sendiri hingga berkembang menjadi cosmaker (costume maker atau 
orang yang pembuat produk cosplay). Banyak acara cosplay Indonesia 

membuat peminat cosplay berkembang dan menghadirkan ind
cosplay. Produk cosplay buatan cosmaker pun mengalami fenomena perubahan

gunaan digitalisasi seperti pencarian informasi karakter yang akan di
pembuatan sampai materialnya. Untuk itu, dilakukan pemetaan 

n media informasi cetak dan digital yang digunakan cosmaker 
dan cosplayer dalam pembuatan produk cosplay pada perkembangan industri cos
play di Indonesia secara fenomenologi dalam metodologi penelitian grounded 
theory. Dari data ini akan terlihat peran digitalisasi sebagai unsur pendukung peru
bahan produk cosplay buatan cosmaker di industri cosplay Indonesia mulai dari 
teknik pembuatan, material maupun media informasi. 

peran digitalisasi, fenomena perubahan produk cosplay buatan 
cosmaker, industri cosplay indonesia 

Beragam hiburan baik budaya lokal maupun mancanegara merupakan bagian ke
butuhan masyarakat Indonesia. Pada beberapa kota besar Indonesia 

yang dapat disaksikan seperti di mall atau kampus. 
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PRODUK COSPLAY BUATAN COSMAKER PADA INDUSTRI 

Huddiansyah3)  

experience changes 
in cosplay products (costume play). Starting from cosplayers (cosplayers) who ma-
ke their own costumes to develop into cosmakers (costume makers or people who 
make cosplay products). Many Indonesian cosplay events are held annually, ma-

y enthusiasts grow and present the cosplay industry. Cosmaker-made 
cosplay products also experience the phenomenon of changes in the use of digi-
talization such as searching for character information that will be realized, manu-

erials. For this reason, diachronic mapping is based 
on printed and digital information media used by cosmakers and cosplayers in ma-
king cosplay products in phenomenological developments in the cosplay industry 

ethodology. From this data, the role 
of digitalization will be seen as an element supporting the change of cosplay 
products made by cosmakers in the Indonesian cosplay industry, starting from 

he role of digitalization, the phenomenon of changes in cosplay 
products made by cosmakers, the Indonesian cosplay industry  

Selama lebih dari 10 tahun, industri cosplay Indonesia mengalami perubahan pro-
cosplayer (pelaku cosplay) yang mem-

buat kostum sendiri hingga berkembang menjadi cosmaker (costume maker atau 
Indonesia diadakan 

membuat peminat cosplay berkembang dan menghadirkan industri 
cosplay. Produk cosplay buatan cosmaker pun mengalami fenomena perubahan 

yang akan di-
. Untuk itu, dilakukan pemetaan 

n media informasi cetak dan digital yang digunakan cosmaker 
dan cosplayer dalam pembuatan produk cosplay pada perkembangan industri cos-
play di Indonesia secara fenomenologi dalam metodologi penelitian grounded 

italisasi sebagai unsur pendukung peru-
bahan produk cosplay buatan cosmaker di industri cosplay Indonesia mulai dari 

peran digitalisasi, fenomena perubahan produk cosplay buatan 

Beragam hiburan baik budaya lokal maupun mancanegara merupakan bagian ke-
 dapat dite-

mall atau kampus. Salah satu-



 

nya Jakarta yang sering 
lam rentang tersebut terjadi 
kostum, aksesoris dan 
serta teknik dan karakter yang diperankan 
matra menjadi tri matra 
masi tersebut yang membuat 
kanca internasional dengan bantuan
kan acara cosplay. Di tahun 2018
da di tahun 2004 dimana hanya diadakan 2
yang memiliki klub kebudayaan Jepang 
 
Animonster adalah salah satu media
di Indonesia. Kehadirannya pertama kal
dwimingguan ini menjadi awal cikal bakal dari berkembangnya acara 
Indonesia. Sayangnya ma
rasi di bulan September 2014 setelah diumumkan melalui 
nya karena keberadaan internet (Widyastuti, et al., 2018). 
ini, cosplayer Indonesia mengetahui 
Jepang) terbaru tiap tahunnya. 
tau manga yang akan diwujudkan dalam bentuk tri matra melalui kostum, tata rias, 
tata rambut, aksesoris dan props
Makin berkembang kegiatan 
ditambah prestasi cosplayer
munculkan industri cosplay
rik cosplay, sehingga ketersedia
ini memunculkan profesi baru di dunia 
me maker), orang yang membuat kostum dan 
(Widyastuti, et al., 2018)
 
Saat ini cosplayer dapat
ker berdasarkan kebutuhan 
cosplay dibuat masal secara 
player yang tak memiliki kemampuan membuat kostum
Jadi profesi ini muncul ka
kos-tum buatannya sendiri 
dengan segala material yang ada. Tak heran 
sifikasi teknik tertentu dalam membuat kostum dengan material yang berbeda 
dengan cosmaker lainnya, dari teknik manual hingga digital. Hal i
pa material maupun motif tidak ada di Indonesia, sehingga mereka harus menggu
nakan teknik digital seperti 
bagian yang dapat mendukung pembuatan produk 
 
Rumusan Masalah 
Dari pernyataan diatas timbul 
membuat adanya fenomena perubahan produk 
industri cosplay Indonesia?
 
Tujuan dan Manfaat 
Tujuan penelitian ini yakni
digitalisasi dalam proses pembuatan produk 
lam industri cosplay Indonesia, baik dalam pencarian informasi kostum karakter, 
material dan teknik yang semakin berkembang. Dari perubahan 
sebagai penikmat cosplay
yang dihasilkan cosmaker
ini bermanfaat dan menginspirasi peneliti selanjutnya yang mengambil objek pene
litian sama. Untuk menjawab
penelitian sebelumnya yang setema yaitu perihal industri 
maker, fenomena produk 
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nya Jakarta yang sering menyelenggarakan acara cosplay lebih dari 10 tahun. 
rentang tersebut terjadi transformasi perubahan bentuk tata rambut, tata rias, 

kostum, aksesoris dan props (sebutan bagian-bagian produk pendukung 
serta teknik dan karakter yang diperankan cosplayer dalam gubahan 
matra menjadi tri matra pada narasi. Terdapat kreativitas cosplayer pada

tersebut yang membuat cosplay diterima masyarakat Indonesia bahkan di 
engan bantuan media (cetak dan digital) dalam mempromosi

Di tahun 2018, acara cosplay diadakan lebih dari 6 
tahun 2004 dimana hanya diadakan 2-3 acara di mall atau kampus tertentu 

yang memiliki klub kebudayaan Jepang (Widyastuti et al., 2015). 

adalah salah satu media yang berjasa dalam perkembang
. Kehadirannya pertama kali di bulan Desember 1999 seba

dwimingguan ini menjadi awal cikal bakal dari berkembangnya acara 
ayangnya majalah ini tidak berumur panjang, karena berhenti berope

rasi di bulan September 2014 setelah diumumkan melalui fanpage Facebook milik
keberadaan internet (Widyastuti, et al., 2018). Dengan adanya

Indonesia mengetahui anime (kartun Jepang) dan manga
ru tiap tahunnya. Cosplayer pun mencari informasi karakter 

yang akan diwujudkan dalam bentuk tri matra melalui kostum, tata rias, 
ata rambut, aksesoris dan props melalui majalah ini baik cetak maupun digital. 

erkembang kegiatan cosplay Indonesia dari segi acara dan komunitasnya, 
cosplayer Indonesia di mata dunia patut diperhitungkan
cosplay. Fenomena ini muncul akibat banyak pengunjung terta

, sehingga ketersediaan produk cosplay makin banyak. Bahkan kondisi 
ini memunculkan profesi baru di dunia cosplay, yakni cosmaker (singkatan 

), orang yang membuat kostum dan lainnya untuk acara
astuti, et al., 2018).  

dapat memesan produk cosplay secara custom kepada 
berdasarkan kebutuhan dan spesifikasi individu tertentu. Berbeda jika produk 

buat masal secara industrial. Keberadaan cosmaker memudahkan 
liki kemampuan membuat kostum, tetapi memiliki dana lebih

profesi ini muncul karena cosplayer sering ke acara cosplay mengenakan 
tum buatannya sendiri hingga ia menambah kemampuan membuat kostumnya 

dengan segala material yang ada. Tak heran cosmaker memiliki kemampuan spe
sifikasi teknik tertentu dalam membuat kostum dengan material yang berbeda 

lainnya, dari teknik manual hingga digital. Hal itu karena
pa material maupun motif tidak ada di Indonesia, sehingga mereka harus menggu
nakan teknik digital seperti printing kain ataupun 3D printing untuk membuat model 
bagian yang dapat mendukung pembuatan produk cosplay.  

ernyataan diatas timbul pertanyaan: Peran digitalisasi seperti apakah yang 
fenomena perubahan produk cosplay buatan cosmaker

Indonesia? 

yakni memperlihatkan perubahan penambahan penggunaan 
digitalisasi dalam proses pembuatan produk cosplay yang dilakukan cosmaker

Indonesia, baik dalam pencarian informasi kostum karakter, 
material dan teknik yang semakin berkembang. Dari perubahan itu, masyarakat

cosplay akan terbiasa dengan perkembangan produk 
cosmaker untuk mendukung industri cosplay Indonesia. Penelitian 

menginspirasi peneliti selanjutnya yang mengambil objek pene
menjawabnya perlu tinjauan pustaka untuk menge

penelitian sebelumnya yang setema yaitu perihal industri cosplay Indonesia
, fenomena produk cosplay buatan cosmaker, dan digitalisasi. 
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lebih dari 10 tahun. Da-
bentuk tata rambut, tata rias, 

pendukung cosplay) 
 bentuk dwi 

cosplayer pada transfor-
Indonesia bahkan di 

mempromosi-
 kali, berbe-

di mall atau kampus tertentu 

yang berjasa dalam perkembangan cosplay 
bulan Desember 1999 sebagai tabloid 

dwimingguan ini menjadi awal cikal bakal dari berkembangnya acara cosplay di 
berhenti berope-
Facebook milik-

Dengan adanya majalah 
manga (komik 

mencari informasi karakter anime a-
yang akan diwujudkan dalam bentuk tri matra melalui kostum, tata rias, 

lalui majalah ini baik cetak maupun digital.  
komunitasnya, 

nesia di mata dunia patut diperhitungkan, me-
pengunjung terta-

makin banyak. Bahkan kondisi 
(singkatan costu-

acara cosplay 

kepada cosma-
spesifikasi individu tertentu. Berbeda jika produk 

mudahkan cos-
, tetapi memiliki dana lebih. 

mengenakan 
ia menambah kemampuan membuat kostumnya 

memiliki kemampuan spe-
sifikasi teknik tertentu dalam membuat kostum dengan material yang berbeda 

karena bebera-
pa material maupun motif tidak ada di Indonesia, sehingga mereka harus menggu-

untuk membuat model 

: Peran digitalisasi seperti apakah yang 
cosmaker pada 

penambahan penggunaan 
cosmaker da-

Indonesia, baik dalam pencarian informasi kostum karakter, 
, masyarakat 

akan terbiasa dengan perkembangan produk cosplay 
Indonesia. Penelitian 

menginspirasi peneliti selanjutnya yang mengambil objek pene-
tahui posisi 

Indonesia, cos-



 

 
TINJAUAN PUSTAKA

Menurut Kamus Besar Bahasa Indone
sebuah kegiatan memproses atau mengolah bahan dengan menggunakan sara
na dan peralatan, misalnya mesin
da buku Hara-Shibu-Bara: Tokyo Street Fashion Paradise karya Hesti Nurhayati 
bahwa cosplay adalah sebagai seni bermain meniru karakter (
kostum – dimana para 
mulasikan ke dalam dunia tiga dimensi melalui kostum dan dandanan yang 
sikan sedemikian rupa, sehingga karakter tersebut nampak “nyata” baik bagi diri 
sendiri sendiri maupun bagi orang lain yang melihatnya. (Widyastuti, 
Di Indonesia, industri cosplay
2000-an dihadiri para 
sendiri didukung keberadaan majalah Animonster
(Ragnarok Online). Cosplayer
acara cosplay di media digital 
Keberadaan digitalisasi 
luar negeri maupun dalam negeri. 
 
Pada acara cosplay, c
kostum dan aksesoris bahkan 
ah panggung yang disediakan pada acara 
reka buat (Widyastuti, 
maksimal ketika di atas panggung dan dinilai 
Jadi produk cosplay adalah produk
dalam bentuk tri matra lengkap dari tata ra
kan props dari karakter bernarasi bentuk dua dime
innya. Saat ini konsumen
negeri yang sering berkecimpung di dunia 
laman dalam membuat 
beragam teknik. Bahkan 
produk cosplay menggunakan 
 
Menurut Shahyan Khan 
menghasilkan efek sosial total dan keseluruhan 
an keberadaan teknologi digital membuat penggunaan sum
logi, alat, aplikasi dan algoritma) 
naan barang digital secara efisien dalam lingkungan digital. Ini memungkinkan se
jumlah besar data dengan cepat ditransfer dan dikompresi ke perangkat penyim
panan kecil, yang dapat dengan mudah disimpan dan dian
Seperti adanya penggunaan 
kan purwarupa atau men
 
METODOLOGI PENELITIA

Penelitian grounded theory
bagai a way of loking at things
lalui pemahaman fenomena 
rawi sebagai penonton 
digunakan untuk memetakan
cetak dan digital dalam perkembangan industri 
temu dengan beberapa 
memproduksi produk cosplay
dengan perkembangan jaman.
 
Dengan mengambil sample
menggunakan teori fenomena perubahan produk
Joedawinata, dimana terdiri dari sembilan unsur pemadu dalam proses terbangun 
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TINJAUAN PUSTAKA 

Kamus Besar Bahasa Indonesia yang dimaksud dengan industri adalah 
sebuah kegiatan memproses atau mengolah bahan dengan menggunakan sara
na dan peralatan, misalnya mesin. Sementara pengertian cosplay dijelaskan pa

Bara: Tokyo Street Fashion Paradise karya Hesti Nurhayati 
adalah sebagai seni bermain meniru karakter (mimicry

dimana para cosplayer berusaha mewujudkan karakter yang ingin disi
mulasikan ke dalam dunia tiga dimensi melalui kostum dan dandanan yang 
sikan sedemikian rupa, sehingga karakter tersebut nampak “nyata” baik bagi diri 
sendiri sendiri maupun bagi orang lain yang melihatnya. (Widyastuti, et al, 2015

cosplay muncul saat acara cosplay diadakan se
an dihadiri para cosplayer. Penyelenggaraan acara cosplay di 

sendiri didukung keberadaan majalah Animonster, internet dan game online
osplayer berkumpul dalam acara cosplay melalui 

media digital seperti milis, Multiply, Facebook atau Instagram. 
eberadaan digitalisasi ini mempermudah cosplayer mencari produk 

luar negeri maupun dalam negeri. (Widyastuti, et al, 2018). 

cosplayer tak sekedar memamerkan tata rambut, tata rias, 
kostum dan aksesoris bahkan props, tetapi juga menampilkan aksinya pada sebu
ah panggung yang disediakan pada acara cosplay cabaret dalam narasi yang me

dyastuti, 2017). Tanpa semua itu, penampilan cosplayer
maksimal ketika di atas panggung dan dinilai oleh juri atau pengunjung sekalipun. 

adalah produk-produk yang dikenakan oleh para 
dalam bentuk tri matra lengkap dari tata rambut, tata rias, kostum, aksesoris bah

dari karakter bernarasi bentuk dua dimensi pada anime, manga
konsumen dapat memesan produk cosplay buatan cosmaker

ng berkecimpung di dunia cosplay. Cosmaker ini memiliki penga
dalam membuat produk cosplay yang diolah dari material yang ada dengan

beragam teknik. Bahkan mereka memanfaatkan digitalisasi dalam memproduksi 
menggunakan textile printing atau 3D printing.  

yan Khan (2017), ilmuwan Swedia mengatakan bahwa digitalisasi 
menghasilkan efek sosial total dan keseluruhan transfomasi digital. Bahkan deng
an keberadaan teknologi digital membuat penggunaan sumber daya digital (tekno
logi, alat, aplikasi dan algoritma) memungkinkan penemuan, analisis, dan penggu
naan barang digital secara efisien dalam lingkungan digital. Ini memungkinkan se
jumlah besar data dengan cepat ditransfer dan dikompresi ke perangkat penyim
panan kecil, yang dapat dengan mudah disimpan dan diangkut (Williams, 1986). 

nya penggunaan textile printing maupun 3D printing dalam menghasil
mencetak motif pada kain secara masal maupun custom

METODOLOGI PENELITIAN 

grounded theory diawali penulis dengan pengamatan fenomenologi se
a way of loking at things bagi gejala menampilkan diri untuk melukiskan me

lalui pemahaman fenomena cosplay di Indonesia dengan pendekatan secara inde
rawi sebagai penonton dan cosplayer pada acara cosplay sejak tahun 2004

memetakan iklan acara cosplay di Jakarta pada Animonster 
cetak dan digital dalam perkembangan industri cosplay di Indonesia. Penulis ber

beberapa cosmaker Indonesia yang memiliki ciri tertentu dalam 
cosplay menggunakan material dan teknik tertentu s

dengan perkembangan jaman. 

sample yakni beberapa cosmaker Indonesia, dilakukan
menggunakan teori fenomena perubahan produk yang dikemukakan oleh 
Joedawinata, dimana terdiri dari sembilan unsur pemadu dalam proses terbangun 
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sia yang dimaksud dengan industri adalah 
sebuah kegiatan memproses atau mengolah bahan dengan menggunakan sara-

dijelaskan pa-
Bara: Tokyo Street Fashion Paradise karya Hesti Nurhayati 

mimicry) melalui 
berusaha mewujudkan karakter yang ingin disi-

mulasikan ke dalam dunia tiga dimensi melalui kostum dan dandanan yang dikrea-
sikan sedemikian rupa, sehingga karakter tersebut nampak “nyata” baik bagi diri 

et al, 2015). 
diadakan sekitar tahun 

di Indonesia 
game online RO 
melalui promosi 

acebook atau Instagram. 
mencari produk cosplay di 

sekedar memamerkan tata rambut, tata rias, 
, tetapi juga menampilkan aksinya pada sebu-

dalam narasi yang me-
cosplayer pun tidak 

pengunjung sekalipun. 
produk yang dikenakan oleh para cosplayer 

mbut, tata rias, kostum, aksesoris bah-
manga, dan la-

cosmaker dalam 
ini memiliki penga-

material yang ada dengan 
memanfaatkan digitalisasi dalam memproduksi 

ilmuwan Swedia mengatakan bahwa digitalisasi 
digital. Bahkan deng-

ber daya digital (tekno-
memungkinkan penemuan, analisis, dan penggu-

naan barang digital secara efisien dalam lingkungan digital. Ini memungkinkan se-
jumlah besar data dengan cepat ditransfer dan dikompresi ke perangkat penyim-

gkut (Williams, 1986). 
dalam menghasil-

custom. 

fenomenologi se-
bagi gejala menampilkan diri untuk melukiskan me-

dengan pendekatan secara inde-
tahun 2004. Data  

di Jakarta pada Animonster baik 
di Indonesia. Penulis ber-

tertentu dalam 
menggunakan material dan teknik tertentu sesuai 

dilakukan analisa 
yang dikemukakan oleh Ahadiat 

Joedawinata, dimana terdiri dari sembilan unsur pemadu dalam proses terbangun 



 

dan membendanya satu gagas
Alam atau biofisik; (2) Psycho; (3) Sosio ekonomik, budaya 
praktis atau guna; (5) Citra dan 
status sosial, spiritual kosmologi dan lain
an; (9) Energi pemproses. 
senantiasa berkaitan, saling pengaruh mempenga
mengiring hasil desain yang optimal. 

Gambar 1. Sembilan Unsur Pemandu

PENGALAMAN MENELITI 

Pengungkapan peran digitaisasi dalam fenomena perubahan produk 
an cosmaker pada industri 
pengamatan visual, pengalaman inderawi dan penelusuran aspek
kait dalam sebuah perubahan tersebut, sekaligus memperoleh pemahaman atas 
objek penelitian yang diteliti untuk memperteguh makna. 
Usai meneliti secara grounded theory
yang bersandar penghimpunan data secara berulang ini telah menga
nulis pada situasi penelitian 
tiadaan metode baku yang
tis menuntut kepekaan untuk mencari pust
nelusuran yang tidak mudah (Widyastuti et al., 2015). Penulis melakukan penelu
suran pustaka terkait dengan industri 
tertulis maupun digital. 

Gambar 2. Analisa Pemetaan Diakronik Iklan Majalah Cosplay di Jakarta pada majalah Animonster 

Pemetaan diakronik dibuat dalam bentuk analisa perkem
digital Animonster merek majalah yang 
play Indonesia dari tahun 2004 hingga 2014 (tahun dimana ia berhenti beroperasi 
baik cetak maupun digital) dalam mempromosikan acara 
sampai sekarang, penulis 
jung, hingga berpartisipasi mengikuti acara 
nya sendiri. Pada acara 
kukan pertunjukan sekitar 3 m
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satu gagasan menjadi objek terwujud, yang terbagi menjadi (1) 
Alam atau biofisik; (2) Psycho; (3) Sosio ekonomik, budaya – spiritual;

tau guna; (5) Citra dan ekspresi estetika; (6) Nilai-nilai simbolik status
iritual kosmologi dan lain-lain; (7) Material; (8) Teknik-

an; (9) Energi pemproses. Dalam fenomena desain, kesembilan unsur pemadu ini 
an, saling pengaruh mempengaruhi satu sama lain, untuk 

mengiring hasil desain yang optimal.  

 

Sembilan Unsur Pemandu Dalam Proses Terbangun Dan Membendanya Satu Gagasan 
Menjadi Objek Terwujud 

Sumber: Putri Anggraeni Widyastuti, 2018 
 

PENGALAMAN MENELITI SECARA GROUNDEND THEORY 

Pengungkapan peran digitaisasi dalam fenomena perubahan produk cosplay
pada industri cosplay Indonesia dapat ditelusuri dengan mengikuti 

pengamatan visual, pengalaman inderawi dan penelusuran aspek-aspek yang ter
kait dalam sebuah perubahan tersebut, sekaligus memperoleh pemahaman atas 
objek penelitian yang diteliti untuk memperteguh makna.  

grounded theory, penulis berkesimpulan bahwa penelitian 
yang bersandar penghimpunan data secara berulang ini telah mengantarkan pe

nelitian tailormade, yaitu penelitian khas yang diakibatkan ke
tiadaan metode baku yang memumpun di lapangan, yang akhirnya secara otoma

tut kepekaan untuk mencari pustaka rujukan yang tepat melalui cara pe
nelusuran yang tidak mudah (Widyastuti et al., 2015). Penulis melakukan penelu
suran pustaka terkait dengan industri cosplay di Indonesia berupa dokumentasi 
tertulis maupun digital.  

 

Pemetaan Diakronik Iklan Majalah Cosplay di Jakarta pada majalah Animonster 
Sumber: Putri Anggraeni dan tim, 2019 

 
dibuat dalam bentuk analisa perkembangan media cetak dan 

digital Animonster merek majalah yang berperan penting pada perkembangan cos
dari tahun 2004 hingga 2014 (tahun dimana ia berhenti beroperasi 

baik cetak maupun digital) dalam mempromosikan acara cosplay. Di tahun itu juga 
sampai sekarang, penulis mengalami pendekatan fenomenologi sebagai 
jung, hingga berpartisipasi mengikuti acara cosplay mengenakan kostum buatan
nya sendiri. Pada acara ini, cosplayer tak hanya memamerkan kostum, 

tunjukan sekitar 3 menit per peserta didukung narasi dan lagu sesuai 
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terbagi menjadi (1) 
; (4) Fungsi 
bolik status-
-keterampil-

Dalam fenomena desain, kesembilan unsur pemadu ini 
ma lain, untuk 

Dalam Proses Terbangun Dan Membendanya Satu Gagasan 

cosplay buat-
Indonesia dapat ditelusuri dengan mengikuti 

aspek yang ter-
kait dalam sebuah perubahan tersebut, sekaligus memperoleh pemahaman atas 

, penulis berkesimpulan bahwa penelitian 
ntarkan pe-

, yaitu penelitian khas yang diakibatkan ke-
, yang akhirnya secara otoma-

aka rujukan yang tepat melalui cara pe-
nelusuran yang tidak mudah (Widyastuti et al., 2015). Penulis melakukan penelu-

Indonesia berupa dokumentasi 

Pemetaan Diakronik Iklan Majalah Cosplay di Jakarta pada majalah Animonster  

bangan media cetak dan 
bangan cos-

dari tahun 2004 hingga 2014 (tahun dimana ia berhenti beroperasi 
Di tahun itu juga 
sebagai pengun-

mengenakan kostum buatan-
nya memamerkan kostum, tapi mela-

lagu sesuai 



 

dengan karakter yang dibawakan di atas panggung. 
sanya saling berkenalan dan
Dengan seringnya cosplayer
jukan cosplay-nya berkembang menjadi 
pembuatan produk cosplay
kin mudahnya mendapatkan material
duk cosplay seperti wig
kembang dengan keberadaan mereka. Bahkan 
suk yang diperhitungkan 
World Cosplay Summit 2016, lomba 
dapatkan juara 1. Tak hanya itu, 
diekspor ke klien luar negeri dengan spesialis tertentu
cosplay tersebut dibuat dengan 
nual maupun digitalisasi oleh 

 
 
 

Gambar 3. Produk Cosplay Buatan Atelier Valkyries (kiri), John Witch (kanan) dan Naru (bawah)
Sumber: Akun 

Cosmaker Indonesia yang memiliki spesialis 
antaranya Atelier Valkyries, John Witch dan Naru
ker yang terdiri dari cosplayer
duk cosplay sejak tahun 2005 sebagai 
duknya ke luar negeri dengan memanfaatkan media sosial
buat produk cosplay secara 
menjahit, karena materia
mereka tidak dapat menemukan kain dengan motif tertentu, tak segan
makai printing textile. John Witch atau Bima Sena, 
miliki prestasi sebagai salah satu 
acara cosplay nasional yang mencari finalis WCS di Jepang
memproduksi produk cosplay
duk cosplay armor, sebutan untuk produk 
kain. Ia menggunakan pemolaan, 
bagai teknik dalam memproduksi produk 
mampuan mengolah busa hati sehingga memiliki tekstur tersendiri seperti kerusak
an atau pun permainan cat sehingga bergradasi. 
 
Sementara untuk Naru, seorang pe
seper-ti John Witch. Sayangnya ia tak mempunyai kemampuan
dalam hal memberikan dimensi gelap terang atau p
tekstur pada material busa hati. Naru lebih
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dengan karakter yang dibawakan di atas panggung. Di acara ini, cos
erkenalan dan bertukar informasi pembuatan kostum. 

cosplayer membuat produk cosplay untuk mendukung pertun
nya berkembang menjadi cosmaker. Profesi ini menyediakan jasa 

cosplay dalam satu karakter kepada cosplayer. Ini karena 
kin mudahnya mendapatkan material dasar di pasar material untuk membuat pro

wig, busa hati, dan kain. Industri cosplay Indonesia
kembang dengan keberadaan mereka. Bahkan saat ini cosplayer Indonesia terma
suk yang diperhitungkan dalam kanca dunia karena prestasinya. Terbukti pada 

rld Cosplay Summit 2016, lomba cosplay internasional, peserta Indonesia men
dapatkan juara 1. Tak hanya itu, produk cosplay buatan cosmaker Indonesia 

luar negeri dengan spesialis tertentu. Maksudnya adalah
buat dengan dengan teknologi pembuatan cosplay 

nual maupun digitalisasi oleh cosmaker Indonesia.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Produk Cosplay Buatan Atelier Valkyries (kiri), John Witch (kanan) dan Naru (bawah)
Akun Media Sosial milik Atelier Valkyries, John Witch dan Naru

 
yang memiliki spesialis dalam membuat produk 

antaranya Atelier Valkyries, John Witch dan Naru. Atelier Valkyries adalah 
cosplayer Epi Corner dan Nina Oruntia. Mereka membuat pro

sejak tahun 2005 sebagai cosplayer dan sudah mengeksporkan pro
dengan memanfaatkan media sosial. Atelier Valkyries mem
secara manual seperti memola, memotong, menempel dan 

menjahit, karena material yang digunakan adalah kain, busa hati dan lainnya.
mereka tidak dapat menemukan kain dengan motif tertentu, tak segan

. John Witch atau Bima Sena, cosplayer Yogyakarta yang me
miliki prestasi sebagai salah satu finalis Indonesia Cosplay Grand Prix (ICGP), 

nasional yang mencari finalis WCS di Jepang, memiliki spesialisasi 
cosplay menggunakan busa hati. Ia adalah spesialisasi pro

armor, sebutan untuk produk cosplay yang tak menggunakan material 
menggunakan pemolaan, pemotongan, penempelan dan pengecatan se

bagai teknik dalam memproduksi produk cosplay. John Witch juga memiliki ke
mampuan mengolah busa hati sehingga memiliki tekstur tersendiri seperti kerusak
an atau pun permainan cat sehingga bergradasi.  

ntuk Naru, seorang peserta WCS, ini juga menggunakan teknik 
ti John Witch. Sayangnya ia tak mempunyai kemampuan seperti 

dalam hal memberikan dimensi gelap terang atau permainan gradasi cat bahkan 
tur pada material busa hati. Naru lebih memberikan kesan rapih pada setiap 
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ukung pertun-
ini menyediakan jasa 

Ini karena ma-
untuk membuat pro-

Indonesia makin ber-
Indonesia terma-

karena prestasinya. Terbukti pada 
internasional, peserta Indonesia men-

Indonesia mulai 
Maksudnya adalah produk 

 secara ma-

Produk Cosplay Buatan Atelier Valkyries (kiri), John Witch (kanan) dan Naru (bawah) 
Media Sosial milik Atelier Valkyries, John Witch dan Naru 

dalam membuat produk cosplay di-
adalah cosma-

Epi Corner dan Nina Oruntia. Mereka membuat pro-
dan sudah mengeksporkan pro-

. Atelier Valkyries mem-
memola, memotong, menempel dan 

dan lainnya. Jika 
-segan me-

Yogyakarta yang me-
ndonesia Cosplay Grand Prix (ICGP), 

memiliki spesialisasi 
menggunakan busa hati. Ia adalah spesialisasi pro-

yang tak menggunakan material 
pemotongan, penempelan dan pengecatan se-

. John Witch juga memiliki ke-
mampuan mengolah busa hati sehingga memiliki tekstur tersendiri seperti kerusak-

serta WCS, ini juga menggunakan teknik 
 John Witch 

ermainan gradasi cat bahkan 
memberikan kesan rapih pada setiap 



 

produk cosplay non armornya. Namun demikian, ia termasuk 
masih mau memanfaatkan kemajuan teknologi dan memperbaruhi teknik, seperti 
mengguna-kan digitalisasi dengan membuat bagian produk 
3D print-ing. Ia pun harus membuat pola menggunakan komputer dengan 
menyambungkan ke 3D 
sementara ini pun ma
dilakukan pengecatan. 
 
Dari hasil penelitian grounded theory 
kerja yakni: “Diperlukan analisis fenomena perubahan produk pada produk 
Indonesia buatan cosmaker
digitalisasi dalam proses pembuatannya.”
 
ANALISA PRODUK COSPLAY BUATA

Dari hasil pengalaman meneliti secara 
menologi terhadap objek penelitian yakni tiga orang 
pengalaman membuat produk 
por ke klien luar negeri, maka akan dilakukan analisa produk 
maker tersebut dengan teori fenomena perubahan produk untuk melihat peran ser
ta digitalisasi dalam proses pembuatan produk 
 
Tabel 1. Analisa Produk Cosplay Buatan Cosmaker Indonesia
9 Unsur Pemandu da-
lam Proses Terbangun 
dan Membendanya Sa-

tu Gagasan Menjadi 
Objek Terwujud 

Produk 

Alam Ketiganya memiliki
Psycho Produk 
Sosio ekonomik budaya 
- spiritual 

Produk 
tergantung dari kerumitan dari produk 
rumit, semakin malah mahal produk 

Fungsi praktis/ guna 
 

Produk 
pendukung kegiatan 
cosplay

Citra dan ekspresi 
estetika 

Terlihat indah ketika 
ada komposisi kain 
dengan aksesoris se
perti gelang dan seba
gainya

Nilai-nilai simbolik 
status-status sosial, 
spiritual kosmologi dan 
lain-lain 

Tidak terdapat nilai simbolik atau stat
ketika membuat produk 
spesialisasi sendiri. Yang membedakan hanya prestasi mereka di acara 
cosplay

Material K
aksesoris perhiasan
dengan kostum 
armor

Teknik-keterampilan-
peralatan 

Tenik dan keterampi
lan: 
atau mesin jahit), 
pel dan 
P
pengaris,
ting, kompu
textile

Energi pemproses Ketiga 
cosmaker
komputer, 
untuk menjalankan alat tersebut 

Sumber: Putri Anggraeni Widyastuti dan tim 2019
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non armornya. Namun demikian, ia termasuk cosmaker
masih mau memanfaatkan kemajuan teknologi dan memperbaruhi teknik, seperti 

kan digitalisasi dengan membuat bagian produk cosplay menggunakan
. Ia pun harus membuat pola menggunakan komputer dengan 

menyambungkan ke 3D printing lalu memasukan filamennya. Hasil purwarupa 
ma-sih harus melakukan tahapan dengan didempul 

dilakukan pengecatan.  

grounded theory diatas maka akan ditemukan sebua hipotesa 
kerja yakni: “Diperlukan analisis fenomena perubahan produk pada produk 

cosmaker pada industri cosplay Indonesia untuk melihat peran 
proses pembuatannya.” 

PRODUK COSPLAY BUATAN COSMAKER INDONESIA 

Dari hasil pengalaman meneliti secara grounded theory dengan pendekatan feno
menologi terhadap objek penelitian yakni tiga orang cosmaker Indonesia yang ber
pengalaman membuat produk cosplay untuk industri cosplay Indonesia 
por ke klien luar negeri, maka akan dilakukan analisa produk cosplay buatan 

tersebut dengan teori fenomena perubahan produk untuk melihat peran ser
proses pembuatan produk cosplay. 

Tabel 1. Analisa Produk Cosplay Buatan Cosmaker Indonesia 
Produk Cosplay Cos-

maker Atelier 
Valkyries 

Produk Cosplay 
Cosmaker John Witch 

Produk 
Cosmaker

Ketiganya memiliki klien cosplayer Indonesia maupun luar negeri 
Produk cosplay yang dibuat tergantung dari fisik individu klien. 
Produk cosplay yang mereka buat ini memiliki nilai jual tersendiri 
tergantung dari kerumitan dari produk cosplay yang mereka buat. Semakin 
rumit, semakin malah mahal produk cosplay mereka dijual ke klien
Produk cosplay yang mereka hasilkan ini memiliki fungsi sebagai 
pendukung kegiatan cosplay seperti melakukan pertunjukan dalam acara 
cosplay 
Terlihat indah ketika 
ada komposisi kain 
dengan aksesoris se-
perti gelang dan seba-
gainya 

Terlihat dari permain-
an gradasi cat dan 
tekstur pada busa hati 
yang dibentuk menjadi 
produk cosplay 

Memberikan kesan 
rapih pada produk 
cosplay-nya

Tidak terdapat nilai simbolik atau status sosial pada ketiga 
ketika membuat produk cosplay. Hal itu dikarenakan ketiganya memiliki 
spesialisasi sendiri. Yang membedakan hanya prestasi mereka di acara 
cosplay saja. 
Kain, busa hati dan 
aksesoris perhiasan 
dengan kostum non 
armor 

Spesialis busa hati 
dengan kostum jenis 
armor 

Spesialis busa hati 
dengan kostum jenis 
armor 

Tenik dan keterampi-
lan: pola, jahit (tangan 
atau mesin jahit), tem-
pel dan printing textile 
Peralatan:  pulpen, 
pengaris, cutter, gun-
ting, komputer, printer 
textile 

Tenik dan keterampi-
lan: pola, mengunting, 
menempel, dan 
mengecat 
Peralatan:  pulpen, 
pengaris, cutter, gun-
ting, komputer, dan 
cat 

Tenik dan keterampil
an: pola, tempel, dem
pul, cat dan 
printing 
Peralatan: 
pengaris, 
ting, cat,
3D printer

Ketiga cosmaker ini menggunakan energi pemproses yakni berupa tenaga 
cosmaker itu sendiri dan dibantu dengan peralatan seperti mesin jahit, 
komputer, printe textile, dan 3D printing yang memerlukan energi
untuk menjalankan alat tersebut  

Sumber: Putri Anggraeni Widyastuti dan tim 2019 
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cosmaker yang 
masih mau memanfaatkan kemajuan teknologi dan memperbaruhi teknik, seperti 

menggunakan 
. Ia pun harus membuat pola menggunakan komputer dengan 

lalu memasukan filamennya. Hasil purwarupa 
harus melakukan tahapan dengan didempul barulah 

diatas maka akan ditemukan sebua hipotesa 
kerja yakni: “Diperlukan analisis fenomena perubahan produk pada produk cosplay 

Indonesia untuk melihat peran 

dengan pendekatan feno-
Indonesia yang ber-

Indonesia dan dieks-
buatan cos-

tersebut dengan teori fenomena perubahan produk untuk melihat peran ser-

Produk Cosplay 
Cosmaker Naru 

Indonesia maupun luar negeri  
buat tergantung dari fisik individu klien.  

yang mereka buat ini memiliki nilai jual tersendiri 
yang mereka buat. Semakin 

mereka dijual ke klien 
yang mereka hasilkan ini memiliki fungsi sebagai 

seperti melakukan pertunjukan dalam acara 

Memberikan kesan 
rapih pada produk 

nya 

us sosial pada ketiga cosmaker ini 
. Hal itu dikarenakan ketiganya memiliki 

spesialisasi sendiri. Yang membedakan hanya prestasi mereka di acara 

Spesialis busa hati 
dengan kostum jenis 

Tenik dan keterampil-
tempel, dem-

pul, cat dan digital 

eralatan: pulpen, 
 cutter, gun-

ting, cat, komputer,  
printer 

i pemproses yakni berupa tenaga 
itu sendiri dan dibantu dengan peralatan seperti mesin jahit, 

yang memerlukan energi listrik 



 

KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

Hasil penelitian berdasarkan peran digitalisasi dalam fenomena perubahan produk 
cosplay buatan cosmaker
terungkapan peran digitalisasi dalam men
play buatan cosmaker. 
acara cosplay mengenakan 
kemampuan teknik pembuatannya sesuai material di pasaran. 
teknik memola dan memotong hingga membentuk menjadi produk 
an klien Indonesia maupun luar negeri
produk cosplay tergantung dari material yang 
atau aksesoris permata. Sayangnya tak
tertentu sehingga cosmaker
dengan melukis atau menggunakan 
pada proses pembuatan produk 
 
Umumnya peran digitalisasi seperti 
bagian produk cosplay
Berbeda ke-tika menggunakan manual seperti memola, menggunting, bahkan 
menempel dan mengecat sekalipun pada sebuah material busa hati, bisa 
menghasilkan motif dan juga tekstur tersendiri pada produk 
Peran digitalisasi dalam
cosmaker memang mempermudah 
pengerjaan, tapi digitalisasi 
proses pembuatan produk 
energi memproses bagian produk 
digitalisasi masih menjadi salah satu teknik 
kreativitas dalam pembuatan produk 
perkembangan industri 
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REKOMENDASI 

Hasil penelitian berdasarkan peran digitalisasi dalam fenomena perubahan produk 
cosmaker pada industri cosplay Indonesia telah mengantarkan ke

pan peran digitalisasi dalam mendukung proses pembuatan prod
. Cosmaker Indonesia berawal dari cosplayer yang sering ke 

mengenakan produk cosplay buatan sendiri sembari meningkatkan 
kemampuan teknik pembuatannya sesuai material di pasaran. Mereka melakukan 

memotong hingga membentuk menjadi produk cosplay
Indonesia maupun luar negeri. Teknik penambahan lain pada pemb

tergantung dari material yang digunakan, seperti kain, busa
atau aksesoris permata. Sayangnya tak semua jenis kain misalnya memiliki motif 

cosmaker harus berimprovisasi seperti membuat motif tersebut
menggunakan printing textile. Disini terlihat peran digitalisasi 

pada proses pembuatan produk cosplay buatan cosmaker.  

Umumnya peran digitalisasi seperti printing textile ataupun 3D printing
cosplay tertentu memberikan kesan rapih dan motif tersendiri. 

tika menggunakan manual seperti memola, menggunting, bahkan 
menempel dan mengecat sekalipun pada sebuah material busa hati, bisa 
menghasilkan motif dan juga tekstur tersendiri pada produk cosplay

dalam pro-ses pembuatan produk cosplay yang dilakukan 
mempermudah proses kreativitas dan menambah teknik 

tapi digitalisasi pun memiliki kekurangan yakni waktu dan biaya dalam 
proses pembuatan produk cosplay kare-na memerlukan energi listrik sebagai 

memproses bagian produk cosplay tersebut. Meskipun demikian peran 
digitalisasi masih menjadi salah satu teknik al-ternatif dalam melakukan proses 
kreativitas dalam pembuatan produk cosplay oleh cosmaker untuk mendukung 
perkembangan industri cosplay Indonesia yang dila-kukan secara custom
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