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INTISARI 

 

     Cosplay merupakan bagian dari budaya populer Jepang, yang telah 

berkembang menjadi fenomena global dan digemari oleh berbagai 

kalangan. Seiring dengan meningkatnya popularitas anime, manga, dan 

budaya pop Jepang di indonesia, komunitas cosplay juga terus 

berkembang dan didukung oleh berbagai acara tematik yang marak 

digelar. Namun, terdapat tantangan seperti biaya tinggi untuk membeli 

kostum dan aksesori serta keterbatasan akses membuat cosplay sulit 

dijangkau bagi sebagian orang. Sekai Cosplay hadir sebagai aplikasi 

digital yang memberikan solusi praktis dan ekonomis dengan 

menghubungkan cosplayer dengan penyedia jasa penyewaan kostum. 

Selain itu, aplikasi ini juga menghubungkan cosplayer dengan 

komunitas cosplay untuk berbagi pengalaman. Penelitian ini membahas 

tentang pengembangan bisnis Sekai Cosplay sebagai inovasi dalam 

industri kreatif dalam penyewaan kostum dengan fokus pada 

aksesibilitas, efisiensi dan diharapkan dapat memberikan pemahaman 

terkait perencanaan bisnis penyewaan kostum cosplay serta 

berkontribusi positif mendukung perkembangan budaya cosplay di 

Indonesia. 

 

Kata Kunci : Cosplay, Aplikasi Digital, Budaya Populer Jepang, 

Penyewaan Kostum 
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ABSTRACT 

 

     Cosplay is a part of Japanese popular culture, which has developed 

into a global phenomenon and is favored by various groups. Along with 

the increasing popularity of anime, manga and Japanese pop culture in 

Indonesia, the cosplay community is also growing and is supported by 

various thematic events. However, challenges such as the high cost of 

buying costumes and accessories and limited access make cosplay out 

of reach for some people. Sekai Cosplay comes as a digital application 

that provides a practical and economical solution by connecting 

cosplayers with costume rental service providers. In addition, the app 

also connects cosplayers with cosplay communities to share 

experiences. This research discusses the business development of Sekai 

Cosplay as an innovation in the creative industry in costume rental with 

a focus on accessibility, efficiency and is expected to provide an 

understanding of cosplay costume rental business planning and 

contribute positively to supporting the development of cosplay culture 

in Indonesia. 

 

Keywords: Cosplay, Digital Application, Japanese Popular Culture, 

Costume Rental 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

     Jepang dikenal sebagai negara dengan kekayaan budaya, baik dalam bentuk 

tradisi maupun adat istiadat seperti kimono, upacara minum teh, matsuri atau 

festival  dan pemandian air panas (onsen) [1]. Selain itu, budaya Jepang 

modern dikenal sebagai Japanese Pop Culture, juga memiliki pengaruh besar, 

terutama di kalangan generasi muda. Budaya popular adalah budaya yang 

memiliki banyak pengikut dan mudah diterima [2]. Budaya ini mencakup 

anime, manga, game, film, yang mudah diterima dan memiliki banyak 

penggemar. Sejak akhir 1970-an, budaya pop Jepang mulai populer secara 

global khususnya di Asia Timur dan Asia Tenggara hingga ke seluruh dunia. 

     Selain budaya popular yang umum, Jepang juga terkenal dengan gaya 

fashion yang unik di kalangan remaja seperti Cosplay, Lollita, Ganguro, 

Visual-Kei, dan Decora [1]. Diantara tren tersebut, Cosplay menjadi salah satu 

fenomena yang menarik. Cosplay atau biasa disebut kosupure merupakan 

istilah bahasa Inggris buatan Jepang (wasei-eigo) yang merupakan gabungan 

katara antara “costume” (kostum) dan “play” (bermain) [3]. Cosplay sendiri 

didefinisikan sebagai berpakaian menirukan atau memperagakan suatu 

karakter yang mirip dengan anime, manga, tokusatsu, video game maupun 

yang ada di film [4]. Artinya seseorang meniru suatu karakter fiksi dengan 

mengenakan pakaian, aksesoris, rias wajah bahkan rambut palsu  atau wig 

sebagai satu kesatuan [5]. Pelaku yang melakukan cosplay disebut cosplayer, 

dikalangan penggemar cosplayer juga disingkat sebagai coser/cosu [6]. Salah 

satu alasan cosplayer melakukan cosplay adalah untuk menjadikan karakter 

tersebut menjadi hidup dan terlihat seperti versi 3D, bukan hanya dengan 

mengenakan kostum, tetapi juga menirukan gerakan seperti mimik wajah, cara 

berpikir, gaya bicara dan gerak tubuh suatu karakter [7]. Cosplayer biasanya 

menggunakan Anime Conventions untuk membangun komunitas cosplay, 
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melalui cosplay fashion show, cosplay competition dan pertemuan random, 

para cosplayer biasanya melakukan evaluasi dan menghargai kostum satu sama 

lain, memperkuat ikatan dan mendapatkan modal sosial dalam fandom cosplay 

[8]. 

     Istilah cosplay dikenalkan pertama kali oleh Nobuyuki Takahashi, pendiri 

Perusahaan Studio Hard ketika menghadiri acara peragaan busana Los Angeles 

World Science Fiction Convention di tahun 1984. Fenomena cosplay awalnya 

muncul di Jepang pada tahun 1978 untuk pertama kalinya dilangsungkan pada 

acara peragaan busana di Prefektur Kanagawa, kemudian cosplay segera 

mendapatkan pengakuan internasional seiring dengan popularitas anime dan 

manga di luar negeri. Di Indonesia, Cosplay pertama kali muncul pada tahun 

2000 melalu acara dengan tema Jepang yaitu Gelar Jepang Universitas 

Indonesia (GJUI) yang diselenggarakan oleh Universitas Indonesia [9]. 

Namun, pada saat itu peminatnya sangat sedikit. Setelah acara tersebut selesai, 

Cosplay mulai dikenal oleh Masyarakat Indonesia. 

     Budaya cosplay di Indonesia terus berkembang, penggemarnya pun 

semakin meningkat dari tahun ke tahun. Selama pandemi covid-19, untuk 

mengisi waktu semasa isolasi masyarakat mencoba memulai hobi baru, salah 

satunya cosplay [10]. Meredanya wabah covid-19, kegiatan cosplay dan event 

bertema jepang semakin popular di berbagai kalangan [2]. Ini berarti bahwa 

antusiasme terhadap cosplay sudah semakin meluas. Seiring dengan 

meningkatnya popularitas budaya pop Jepang di Indonesia, jumlah event 

bertema Jepang juga mengalami pertumbuhan yang signifikan. Berdasarkan 

data dari JFest Chart, jumlah event jejepangan menunjukkan tren peningkatan 

dari tahun 2022 hingga 2024. JFest Chart merupakan database event 

jejepangan di Indonesia yang diperoleh melalui kontribusi dari berbagai event 

organizer dan komunitas di seluruh Indonesia. JFest Chart ini dapat ditemukan 

dalam komunitas JFEST INDO LOVER di Faceebook, yang menjadi wadah 

bagi para penggemar budaya Jepang untuk berbagi informasi terkait event 

jejepangan. 
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Gambar 1.1 Grafik event jejepangan di Indonesia setelah pandemi 

     Grafik diatas memperlihatkan bahwa setelah pandemi COVID-19 mereda, 

berbagai event bertema Jepang seperti Japan Festival, Anime Convention, 

Cosplay Competition, dan Pop Culture Expo semakin sering diadakan di 

berbagai kota di seluruh Indonesia. Peningkatan jumlah event ini 

mencerminkan semakin besarnya antusiasme masyarakat terhadap budaya pop 

Jepang, terutama dalam dunia cosplay. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

kebutuhan akan kostum cosplay juga semakin tinggi. Harga kostum yang 

relatif mahal dan terbatasnya penyedia kostum di beberapa daerah membuat 

banyak cosplayer, terutama pemula, kesulitan untuk mendapatkan kostum 

yang sesuai. Selain itu, membeli kostum hanya untuk dipakai sesekali 

dianggap kurang ekonomis, sehingga solusi penyewaan kostum menjadi 

alternatif yang lebih praktis dan terjangkau. 

     Pada tahun 2016-an, jasa penyewaan kostum cosplay mulai dikenal [9]. 

Bisnis rental cosplay merupakan jenis usaha yang menyediakan jasa 

penyewaan kostum cosplay [10]. Bisnis ini hadir untuk memberikan 

kesempatan bagi orang yang ingin cosplay namun memiliki keterbatasan dana, 

harga sewa kostum yang tergolong murah, mulai dari puluhan hingga ratusan 

ribu rupiah, selain itu  mereka dapat mencocokan kostum terlebih dahulu, dapat 

berganti karakter, tidak akan menyesal jika kostum hanya digunakan sekali 
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atau ternyata karakter yang diperankan tidak sesuai [9].Umumnya, penyedia 

jasa penyewaan kostum juga merupakan seorang cosplayer, sehingga mereka 

memiliki beragam kostum karakter fiksi. Cosplayer yang membuka jasa ini 

biasanya ingin memanfaatkan koleksi kostum mereka yang hanya dipakai 

beberapa kali saja, sekaligus untuk menambah penghasilan.  

     Saat ini, bisnis rental kostum cosplay sudah cukup berkembang di 

Indonesia. Banyak penyedia jasa persewaan kostum yang menawarkan 

berbagai pilihan karakter dari anime, manga, film, hingga game. Namun, 

layanan ini masih bersifat terfragmentasi dan belum terintegrasi secara 

optimal. Sebagian besar penyedia jasa rental kostum beroperasi secara mandiri 

tanpa adanya platform khusus yang menghubungkan mereka dengan calon 

penyewa secara sistematis. Selain itu, mayoritas transaksi masih dilakukan 

secara manual melalui media sosial seperti Instagram, Facebook, dan 

WhatsApp, yang mengharuskan pelanggan untuk menghubungi penyedia 

secara langsung melalui pesan pribadi ataur Direct Message. Proses ini 

seringkali memakan waktu, sehingga transaksi menjadi kurang efisien dan 

kurang praktis serta memiliki keamanan yang rendah bagi penyewa dan 

penyedia jasa. 

     Saat ini, sudah ada platform yang menghubungkan penyedia jasa rental 

kostum dengan calon penyewa, seperti Ruang Cosplay, yang menyediakan 

daftar penyedia jasa rental kostum dari berbagai daerah di Indonesia. Namun, 

platform ini belum memiliki fitur transaksi di dalam aplikasinya. Proses 

penyewaan masih harus dilakukan melalui Direct Message Instagram atau 

media sosial lainnya, yang sering kali memakan waktu dan dapat menimbulkan 

ketidakpastian dalam transaksi, seperti keterlambatan respons, kesulitan dalam 

pembayaran, hingga risiko penyewa yang tidak bertanggung jawab. 

     Untuk menjawab tantangan tersebut, Sekai Cosplay hadir sebagai aplikasi 

rental kostum yang dapat mengintegrasikan semua penyedia jasa rental kostum 

di Indonesia dalam satu platform yang lebih sistematis dan aman. Aplikasi ini 

tidak hanya menyediakan katalog kostum dari berbagai daerah, tetapi juga 
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menghadirkan fitur transaksi langsung untuk mempermudah proses 

penyewaan. Selain itu fitur keamanan seperti sistem verifikasi pengguna, 

rating, dan ulasan, serta metode pembayaran yang terjamin dapat membantu 

mengurangi risiko penipuan dan memastikan pengalaman yang lebih nyaman 

bagi penyewa maupun penyedia jasa. Dengan adanya aplikasi ini, ekosistem 

cosplay di Indonesia dapat berkembang lebih pesat, memungkinkan lebih 

banyak orang untuk berpartisipasi dalam dunia cosplay tanpa hambatan biaya 

dan akses terhadap kostum. 

1.2 Rumusan Masalah 

     Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas, permasalahan yang 

dijadikan objek pada proyek ini adalah: 

1. Bagaimana merancang model bisnis aplikasi penyewaan kostum cosplay 

yang dapat meningkatkan aksesibilitas dan efisiensi bagi cosplayer? 

2. Apakah pengembangan aplikasi penyewaan kostum cosplay berpotensi 

memberikan keuntungan dan nilai bisnis yang berkelanjutan bagi 

perusahaan pengembangnya? 

1.3 Batasan Masalah 

     Agar penelitian dan pengembangan bisnis Sekai Cosplay lebih terarah, 

maka terdapat beberapa batasan masalah yang perlu ditentukan, yaitu : 

1. Fokus penelitian ini terbatas pada perancangan model bisnis, tanpa 

mencakup aspek teknis pengembangan aplikasi secara mendetail 

2. Pengembangan ini tidak mencakup aspek manufaktur atau produksi 

kostum, melainkan hanya sebagai platform penghubung antara penyedia 

dan penyewa kostum cosplay.  

3. Analisis difokuskan pada mekanisme transaksi penyewaan kostum, sistem 

pencarian dan pemesanan kostum, serta fitur yang mendukung keamanan 

transaksi bagi penyedia dan penyewa. 
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4. Penelitian ini akan lebih menitikberatkan pada aspek strategi bisnis, model 

pemasaran, serta keunggulan kompetitif yang dapat diterapkan oleh Sekai 

Cosplay dalam industri penyewaan kostum berbasis digital 

1.4 Tujuan Rancangan Bisnis 

     Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, tujuan dari rancangan 

bisnis Sekai Cosplay ini adalah sebagai berikut : 

1. Merancang model bisnis aplikasi penyewaan kostum cosplay yang mampu 

meningkatkan aksesibilitas, efisiensi, dan kemudahan bagi pengguna 

dalam menemukan dan menyewa kostum sesuai kebutuhan. 

2. Menganalisis potensi keuntungan dan keberlanjutan bisnis dari 

pengembangan aplikasi Sekai Cosplay sebagai platform digital dalam 

ekosistem persewaan kostum cosplay di Indonesia. 

1.5 Manfaat Rancangan Bisnis 

Manfaat dari perancangan bisnis ini meliputi: 

1. Bagi Cosplayer 

   Penelitian ini diharapkan dapat membantu Cosplayer dalam mengakses 

berbagai pilihan kostum dengan harga terjangkau, menghemat biaya tanpa 

perlu membeli kostum dengan harga tinggi, dan mempercepat proses 

pencarian dan pemesanan kostum melalui platform digital yang user-

friendly. 

2. Bagi Penyedia Jasa Rental Kostum 

   Penelitian ini diharapkan dapat membantu penyedia jasa rental kostum 

untuk meningkatkan visibilitas dan jangkauan pasar dengan 

menghubungkan mereka langsung dengan calon penyewa dari berbagai 

daerah, memudahkan manajemen penyewaan dan transaksi dengan sistem 

yang lebih terstruktur, serta mengurangi risiko penyewa yang tidak 

bertanggung jawab melalui sistem keamanan dan regulasi dalam aplikasi. 

3. Bagi Komunitas Cosplay 
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   Penelitian ini diharapkan dapat mendorong pertumbuhan komunitas 

cosplay di Indonesia dengan menyediakan platform yang mendukung 

interaksi dan kolaborasi antar cosplayer serta menjadi wadah bagi 

cosplayer untuk berbagi pengalaman, memberikan ulasan kostum serta 

membangun hubungan dengan sesama penggemar. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

     Berdasarkan penelitian melalui analisis proses bisnis yang penulis lakukan, 

dapat disimpulkan bahwa meskipun total laba bersih yang dihasilkan dalam 

lima tahun sebesar Rp52.769.500 terbilang relatif kecil, namun hal ini 

menunjukkan bahawa proyek aplikasi Sekai Cosplay masih memiliki potensi 

untuk menghasilkan profit secara konsisten dan menjawab kebutuhan pasar 

dalam hal penyewaan kostum cosplay yang lebih mudah, efisien, dan 

terintegrasi secara digital.  

     Perancangan model bisnis aplikasi ini dirancang untuk meningkatkan 

aksesibilitas bagi para cosplayer melalui fitur-fitur seperti katalog digital, 

sistem pemesanan online, hingga pelacakan status penyewaan secara real-time. 

Pendekatan ini memberikan kemudahan dalam transaksi serta membuka 

peluang kolaborasi dengan penyedia kostum yang belum terintegrasi. 

     Berdasarkan hasil analisis kelayakan usaha dan kelayakan finansial yang 

sudah penulis lakukan, dapat disimpulkan sebagai berikutL 

1. Hasil analisis kelayakan finansial menampilkan proyeksi arus kas yang 

cenderung naik secara konsisten. Dengan investasi awal sebesar 

Rp150.000.000, bisnis ini diperkerikan mencapai Break Even Point (BEP) 

sebesar Rp315.592.240 di awal tahun kedua, sehingga bisnis Sekai 

Cosplay layak dijalankan. 

2. Perhitungan Payback Period menunjukkan bahwa investasi dapat kembali 

dalam waktu 1 tahun 6 bulan yang merupakan waktu pengembalian yang 

cepat sehingga bisnis ini layak dijalankan. 

3. Perhitungan Net Present Value (NPV) dengan tingkat diskonto 20% 

menghasilkan nilai positif sebesar Rp847.210.811,- hal ini menunjukkan 

bahwa bisnis Sekai Cosplay layak untuk dijalankan. 
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4. Nilai Internal Rate of Return (IRR) Sekai Cosplay mencapai 50,69% jauh 

diatas tingkat diskonto yang digunakan, yang memperkuat bahwa proyek 

Sekai Cosplay ini layak secara finansial. 

     Berdasarkan kesimpulan diatas, Sekai Cosplay telah memenuhi segala 

aspek dari analisis kelayakan bisnis, sehingga proyek Sekai Cosplay ini dapat 

dikatakan layak untuk dijalankan. 

5.2 Saran 

     Berdasarkan penelitian dan hasil perancangan yang telah dilakukan, 

terdapat beberapa saran dari penulis yang dapat dijadikan pertimbangan 

pengembangan aplikasi lebih lanjut, yaitu: 

1. Untuk menajaga stabilitas dan performa aplikasi, sangat disarankan untuk 

melakukan pembaruan sistem secara berkala, memperkuat keamanan data 

pengguna, dan memastikan server yang digunakan mampu menangani 

lonjakan trafik pengguna terutama pada momen event cosplay yang besar. 

2. Melakukan pemantauan dan evaluasi kinerja bisnis secara berkala terhadap 

indikator finasial seperti BEP, NPV, IRR, dan Payback Period. Hal ini akan 

memastikan bahwa proyek tetap berada di jalur yang sesuai dengan 

proyeksi awal, sekaligus mengantisipasi risiko yang akan datang. 

3. Meskipun proyeksi arus kas positif, pengelolaan keuangan tetap dilakukan 

secara hati-hati. Penyediaan dana cadangan sebagai antisipasi terhadap 

fluktuasi pasar atau kendala teknis sangat dianjurkan untuk menajga 

kelangsungan operasional. 

4. Untuk menjaga kepuasan pengguna dan memastikan aplikasi tetap relevan 

dengan kebutuhan pasar, penting untuk membuka saluran komunikasi yang 

aktif seperti survei rutin atau fitur feedback dari aplikasi.  

     Dengan mengikuti saran-saran tersebut, diharapkan Sekai Cosplay dapat 

berkembang secara berkelanjutan dan menjadi platform utama dalam 

ekosistem penyewaan kostum cosplay berbasis digital di Indonesia. 
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