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BAB II 

KULTUR COSPLAY DALAM PERSPEKTIF FENOMENOLOGI  

KONTEMPORER DAN HIPEREALITAS 

A. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu perlu diacu dengan tujuan agar peneliti mampu 

melihat letak penelitiannya dibandingkan dengan penelitian yang lainnya. 

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang lainnya adalah pada obyek 

penelitian atau fokus penelitian atau sasaran penelitian yang tergambarkan 

dalam rumusan masalah penelitian dan hasil penelitiannya, selengkapnya 

dapat dilihat pada uraian sebagai berikut: 

1. Skripsi dari Muhammad Setyo Budi Utomo (NIM. B36211090), 

mahasiswa jurusan Ilmu Komunikasi Fakultas Dakwah dan Komunikasi 

Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya tahun 2015, dengan 

judul “Komunikasi Budaya Dalam Event Cosplay”, dalam penelitian 

tersebut fokus permasalahannya yaitu pada interaksi antar individu atau 

kelompok yang berbeda budaya, agama dan ras yang terjadi dalam even 

cosplay di Indonesia khususnya di Jawa Timur. Pada rumusan masalah 

nomor satu ada sedikit kesamaan yaitu tentang budaya, yang berarti juga 

menyangkut gaya hidup. Tetapi pada penelitian Muhammad Setyo Budi 

Utomo lebih mendeskripsikan tentang komunikasi antar budaya, 

sedangkan dalam penelitian ini lebih pada kebudayaan mengenai gaya 

hidup itu sendiri, sehingga bisa berkembang di Indonesia, khususnya 
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Surabaya. Pada skripsi Muhammad Setyo Budi Utomo, menentukan 

informan di wilayah Jawa Timur. Sedangkan dalam penelitian ini lebih 

khusus pada informan di wilayah Surabaya saja. 

2. Jurnal yang berjudul “Hobi Costume Play (Cosplay) Dan Konsep Diri: 

Studi Korelasi Hubungan Antara Hobi Cosplay Dengan Konsep Diri 

Anggota Komunitas Cosplay Medan”, oleh Farouk Badri Al Baehaki 

(NIM. 100904029) dari Universitas Sumatera Utara. Fokusnya pada 

korelasi antara cosplay dan konsep diri dan memilih lokasi penelitian di 

Medan, serta memakai metode penelitian kuantitatif. Adapun teori yang 

dipakai sebagai alat analisis adalah Komunikasi Intrapersonal dan Konsep 

Diri. Dalam jurnalnya dia ingin mengetahui sejauh mana hubungan hobi 

cosplay dengan konsep diri anggota komunitas di Medan, yang mana dia 

tertarik dengan penjiwaan dan pemeranan karakter seorang cosplayer yang 

berhubungan dengan konsep diri cosplayer itu sendiri. Yang dimaksud 

dengan konsep diri ialah kumpulan keyakinan dan persepsi diri mengenai 

diri sendiri yang terorganisasi. Menggunakan metode korelasional yang 

teknik pengumpulan datanya dengan penelitian lapangan dan penelitian 

kepustakaan. 

3. Jurnal dari Naufal Alif Prabowo, mahasiswa program studi Sastra Jepang 

Fakultas Ilmu Budaya Universitas Airlangga dengan judul “Cosplay 

Sebagai Sarana Rekreasi Bagi Cosplayer Komunitas COSURA Yang 

Telah Menikah”. Fokus kajiannya pada komunitas COSURA, sebuah 

komunitas yang lahir dan besar di Surabaya. COSURA memiliki anggota 
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dengan latar belakang yang berbeda, mulai dari siswa SMP sampai yang 

sudah menikah, serta tidak dibatasi oleh usia dan ketentuan-ketentuan 

lainnya. Tema penelitian dalam jurnal tersebut adalah tentang motif atau 

alasan cosplayer yang sudah menikah, namun masih tetap menekuni hobi 

cosplay-nya. Sebab tidak semua pasangan seorang cosplayer mampu 

memahami hobi cosplay yang dilakoninya. Jika pasangan seorang 

cosplayer tadi bukan pula sebagai cosplayer, belum tentu akan 

mengizinkan untuk tetap menekuni hobi ini. Namun, ternyata ada 

dorongan lain bagi seorang cosplayer yang sudah menikah untuk tetap 

menekuni hobi tersebut, yakni salah satunya mengenai channel bisnis. 

Karena tidak dibatasi umur, akhirnya banyak pula anggota setiap 

komunitas cosplay yang sudah menikah dan bekerja, dan cosplay dapat 

dimanfaatkan sebagai sarana pencarian relasi bisnis atau sebagai wahana 

menghibur diri dari kepenatan dalam pekerjaan maupun rumah tangga. 

B. Gaya Hidup dan Komunitas Cosplay Jepang 

Pop Culture atau budaya populer adalah budaya yang disukai oleh 

banyak orang, karena dianggap menyenangkan. Istilah lain dari budaya 

populer adalah budaya massa, yaitu budaya yang diproduksi oleh massa untuk 

dikonsumsi massa. Budaya massa adalah budaya yang dianggap sebagai dunia 

impian secara kolektif.1 

Segala yang digemari masyarakat modern ini juga termasuk dalam 

budaya populer, termasuk cosplay. Cosplay yang merupakan sebuah 

                                                           
1 Ridho “Bukan” Rhoma, Berhala Itu Bernama Budaya Pop (Yogyakarta: Leutika, 2009) 2. 
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kegemaran yang relatif baru di masyarakat global cukup mengundang 

perhatian masyarakat dewasa ini. terbukti dengan membeludaknya penggemar 

sekaligus penikmat cosplay di pelbagai negara. Berkostum dan berias semirip 

mungkin dengan salah satu karakter dalam anime, dan segala jejepangan 

adalah bentuk kegiatan cosplay. Adapun pelaku cosplay disebut dengan 

cosplayer atau pun biasa disingkat menjadi coser. 

Meskipun di Indonesia masih belum begitu banyak masyarakat 

menggemari cosplay, akan tetapi masyarakat Indonesia tidak sedikit yang 

sudah mengenal dan menggemari jejepangan meliputi anime, film animasi 

Jepang; manga, komik Jepang; manhwa, komik Korea; game dan pelbagai 

macam produk virtual Jepang lainnya. Sehingga cosplay ini termasuk dalam 

budaya populer yang berkembang begitu pesat di Indonesia, salah satunya di 

Surabaya. Secara umum, perkembangan cosplay telah tersebar luas di hampir 

seluruh bagian dunia yang menjadi tempat persinggahan produk-produk 

virtual asal Jepang yang telah disebut tadi. Indonesia menjadi salah satu 

negara dengan penggemar jejepangan terbesar, sehingga perkembangan 

cosplay juga ikut serta melambung dan meluas ke seluruh penikmatnya yang 

tersebar di pelbagai daerah. 

Meskipun secara substansial cosplay hanya wahana euforia semata, 

akan tetapi bagi penggemar anime, cosplay merupakan hal yang disukai dan 

sangat menyenangkan. Di sisi lain, cosplay adalah produk media yang 

mewabah remaja Indonesia. Karena semua serba komersiil, hiburan dan hobi 

pun didapatkan dengan cara yang komersiil pula. Seperti saat meet and greet 
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dalam cosplay, dengan harga selangit pun para maniak atau biasa disebut wibu 

tetap saja menghadirinya. Mereka tidak sadar bahwa telah terhegemoni oleh 

rayuan akan fantasi yang berlebihan dan menginginkan fantasi tersebut 

menjadi nyata. 

Menurut Kuntowijiyo, masyarakat modern atau masyarakat industrial 

ditandai dengan komersialisasi. Komersialisasi dalam penjelasan gampangnya 

adalah segala sesuatu harus memakai uang atau diperjual belikan, seperti saat 

wibu membutuhkan hiburan dan memuaskan keinginan atas hobi, harus 

membayar cosplayer dalam artian membeli tiket meet and greet di even 

dengan harga mahal, meskipun dalam acara meet and greet tersebut hanya 

diisi dengan acara makan malam dan berfoto bersama. Di sisi lain, cosplayer 

(yang sudah terkenal), masih akan menjual-belikan foto-foto dan pernak-

perniknya kepada wibu dengan harga tinggi pula. Cosplayer, wibu, otaku dan 

masyarakat cosplay lainnya seolah menjadi sasaran industri pencipta anime 

Jepang untuk meningkatkan brand “Japan” dalam persaingan pasar global. 

Masyarakat serba bersaing untuk mendapatkan pengakuan keren, kaya 

dan lain sebagainya dengan bantuan brand dan hobi. Dimana saat kita 

memiliki pakaian dengan brand mahal dan hobi yang atributnya mahal adalah 

suatu bentuk kepuasan diri. 

Begitu pula dengan hobi bermain game online yang pelakunya disebut 

gamer. Bayangkan saja mereka rela mengeluarkan uang ratusan bahkan jutaan 

untuk membeli item di dalam game tersebut. 
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Dampak negatif game jauh lebih dahsyat daripada manfaat positifnya. 

Game akan dan bisa menjadi candu. Rata-rata para cosplayer dan otaku adalah 

orang yang juga menggilai game Jepang. Sehingga dalam dunia cosplay tidak 

hanya beraktifitas bereferensikan anime saja, namun sudah merambah ke 

game. Seperti game Dynasty Warrior dan Mystic Massanger yang kini sedang 

buming menjadi referensi baru bagi cosplayer dalam ber-cosplay. 

Adapun dampak negatif dari hiburan yang bernama game ini: 

1. Menimbulkan kekerasan. Misalnya, karena sudah ketagihan game online 

yang berbayar, maka saat tidak memiliki uang akan cenderung melakukan 

kekerasan terhadap orang tua atau orang lain dengan memaksa meminta 

uang. Atau bisa juga dengan gangguan psikis yang mana saat suka 

memainkan game yang berbau kekerasan, maka akan terpengaruh pada 

kehidupan sehari-harinya. Misalnya pada game action, ia akan mencontoh 

tindakan pertarungan pada game tersebut pada dunia nyata. 

2. Membuat kita jadi bodoh. Misalnya, karena kebanyakan bermain game, 

maka waktu akan terkikis dan semakin miskin waktu untuk belajar. Jadi, 

belajar bukanlah menjadi hal yang utama lagi dalam hidup. Kemana-mana 

tidak akan bisa lepas dengan gadget, PSP (sejenis elektronik yang khusus 

untuk main game), atau waktu yang terkuras berjam-jam hanya untuk 

duduk dan bermain game di Warung Internet (warnet). 

3. Mengikis nilai-nilai sosial. Nilai adalah apa yang dianggap baik dan buruk 

oleh masyarakat atau pantas dan tidak pantas. Pengikisan ini dikarenakan 

kita terlalu sibuk dengan game, yang menyebabkan kita kurang 



26 

 

menghormati orang lain. Misalnya tidak memedulikan orang lain ketika 

mengajak bicara karena sibuk bermain game. Seorang gamer akan 

semakin tidak punya waktu untuk berinteraksi dengan orang-orang lain 

seperti teman sekolah, tetangga dan keluarga, dan menjadikannya 

cenderung individualis dan introvert, karena telah merasa bahwa teman 

sejatinya hanyalah game. 

4. Menjadikan seseorang apatis terhadap aktifitas sosial dalam lingkungan 

keluarga, sekolah dan masyarakat, dan seolah lupa akan segala. Saat 

bermain game, waktu terasa berjalan lebih cepat daripada ketika belajar, 

sehingga suka lupa waktu bahwa pada pukul sekian waktunya untuk 

beribadah atau pada pukul sekian waktunya untuk belajar. 

5. Dapat mengganggu kesehatan. Karena terlalu sering menatap layar 

komputer, gadget dan lain sebagainya, akan sangat mengganggu kesehatan 

mata disebabkan pancaran radiasi yang timbul dari layar media elektronik. 

Demikian juga dengan gangguan kesehatan lain, seperti kurangnya waktu 

untuk istirahat disebabkan siang sampai malam sibuk bermain game terus-

menurus. 

6. Seolah-olah kita menjadi The King dalam dunia kita sendiri, padahal 

sebenarnya hanyalah ilusi sesaat. Saat bermain game dan memenangkan 

sebuah battle (pertempuran), kita seolah-olah bangga dan merasa bahwa 

kita adalah raja dalam permainan itu. Kebanggaan itu bisa jadi 

mengalahkan kebanggaan saat dipuji dalam dunia nyata. Biasanya dalam 

game online disediakan fitur yang menampilkan ranking para pemain, jika 
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seorang gamer mengetahui bahwa dia menduduki peringkat teratas, maka 

dapat dipastikan ia akan merasa menjadi “the king” dalam dunia imajinatif 

tersebut. 

7. Menumpulkan nalar kritisisme karena telah diajak ke dunia imajinatif. 

Maksudnya, semakin sedikitnya upaya dalam diri untuk mencari atau 

memaknai suatu hal dengan tinjauan kegunaan, kebaikan, kepantasan dan 

lain sebagainya. Selagi hal tersebut sesuai dengan kemauan dan keinginan, 

maka secara langsung akan dilakukan tanpa perlu adanya pertimbangan 

akan keburukan dan dampak negatifnya. Misalnya dalam hal aktifitas 

sehari-hari, seorang gamer akan dengan sudinya menghabiskan waktu 

yang cukup banyak hanya untuk memainkan game-nya. Jika hal tersebut 

terus berlaku, maka kemungkinan besar kebiasaan “asal menyenangkan” 

akan berlaku pula dalam aktifitas yang lain. Dan tentunya tanpa melalui 

tinjauan kritis akan dampak dan akibat dari aktifitasnya. 

8. Mengurangi minat membaca. Game adalah hiburan bagi mayoritas orang, 

namun berbeda dengan buku, hanya segelintir orang yang menganggap 

buku adalah hiburan, karena game lebih asyik dari pada membaca yang 

dianggap membosankan.2 

Dengan kata lain, para cosplayer dan otaku haruslah waspada akan 

dampak negatif tersebut. Karena sebagian besar mereka juga gamer (sebutan 

untuk penggila game). Bagaimana tidak, jika dia sudah kecanduan game sejak 

kecil, maka bisa jadi akan merambah terhadap kecanduan anime. Karena 

                                                           
2 Ibid 45-47. 
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anime kebanyakan dirilis game-nya pula, atau sebaliknya game bisa menjadi 

anime. 

Karakter game yang tidak diadopsi dari anime kostumnya relatif sulit, 

dan budget-nya juga sangat mahal. Oleh sebab itu, cosplayer-pun jarang 

menggunakan karakter dalam game untuk di-cosplay-kan. Meskipun tetap ada 

beberapa cosplayer yang menggunakannya, lebih-lebih pada even besar. 

Semakin sulit kostum yang dikenakan oleh cosplayer maka semakin 

banyak yang akan memperhatikan dan mengajak foto. Cosplayer yang 

memakai kerudung pun tidak ketinggalan menampilkan kostum game. 

Meskipun rumit, cosplayer justru akan semakin merasa tertantang dan akan 

semakin merasa bangga nantinya jika kostum tersebut dipakai pada even. 

Kini persoalan kerudung bukan lagi menjadi momok yang menakutkan 

bagi cosplayer. Karena dengan memakai kerudung pun masih tetap bisa 

melakukan hobi cosplay. Dan ini sama sekali bukan hal yang aneh dalam even 

cosplay. Cosplayer yang memakai jilbab pun tidak kalah cantik dan laris 

manis dari ajakan foto oleh para wibu. 

Cantik itu diidentikkan dengan tubuh langsung, putih, tinggi, wajah 

mulus tanpa noda atau cacat, berambut panjang/pirang, montok, payudara 

kencang. Terkadang belahan payudara bagian atasnya harus terlihat, supaya 

menggoda lelaki.3 Bahkan di Jepang ada hari oppai4 indah yang diperingati 

tiap tanggal 8 November dengan menggunggah foto oppai di Twitter.5 

                                                           
3 Ibid 63. 
4 Istilah untuk payudara perempuan. 
5 “5 Peringatan Aneh Ini Cuma Ada Di Jepang, Mulai Dari Hari Oppai Sampai Kondom!”, ditulis 

pada 24 November 2016, https://www.tribunstyle.com/hari+oppai+indah+di+jepang.html. 
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Demikian pula bagi cosplayer yang berlomba-lomba untuk menjadi 

yang tercantik dalam even. Hanya demi kepuasan yang akan didapat saat wibu 

mengajaknya berfoto. Memakai kostum yang tiap even berganti-ganti dan 

tubuh haruslah proporsional guna mendukung kecantikan para cosplayer 

adalah bagian dari upaya untuk semirip mungkin dengan karakter anime yang 

tubuhnya dianggap sempurna. Kaki jenjang, langsing, berdada besar dan 

berbelah, mata dan rambut yang berwarna-warni, juga akan menambah 

kecantikan cosplayer. 

Mungkin itu bukanlah peraturan yang tertulis, jika cosplayer harus 

memiliki tubuh yang indah bak karakter dalam anime. Seperti anggapan 

cosplayer yang memiliki tubuh tidak ideal, dan (awalnya) hanya menganggap 

cosplay sebagai hobi dan kegiatan asyik-asyikan yang sebenarnya sama sekali 

bukan masalah jika seorang cosplayer memiliki tubuh tidak sesuai karakter 

anime yang ditiru. Namun ada semacam sanksi atau hukuman oleh para wibu 

dengan mengecam cosplayer tersebut karena dianggap telah merusak chara6. 

Bagaimana tidak, karakter yang cosplay-kan tersebut memiliki tubuh 

langsing, dada montok dan tinggi, sementara si cosplayer justru memiliki 

tubuh sebaliknya, maka bisa dipastikan akan menjadi bulan-bulanan para 

wibu. Karena mereka merasa tidak terima jika dalam karakter anime yang 

mereka sukai perawakannya tinggi dan langsing, tetapi cosplayer yang 

menirunya berperawakan sebaliknya, itu sangat merusak karakter tersebut. 

Akibatnya, cosplayer tersebut akan di-bully dan tidak ada yang akan 

                                                           
6 Chara adalah kepanjangan kata dari character yang berarti karakter atau tokoh. 
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mengajaknya berfoto. Sehingga, seolah menjadi beban tersendiri bagi seorang 

cosplayer untuk berupaya semirip mungkin dengan karakter yang ia perankan. 

Dari situ, kemudian tidak sedikit cosplayer yang ingin tenar dan memancing 

hati para wibu dengan cara tampil maksimal dan bahkan sampai memamerkan 

beberapa bagian tubuhnya. 

Sebenarnya tidak semua para wibu menyukai penampilan seksi dan 

super terbuka dari seorang cosplayer. Ada pula yang tidak suka jika seorang 

cosplayer menampilkan kostum atau dandanan sevulgar karakter aslinya 

dalam anime, meskipun tidak sebanyak wibu yang memang mengharuskan 

cosplayer untuk sama persis dengan karakter. Oleh sebab itu, terkadang ada 

cosplayer yang memodifikasi kostum yang semula di karakter aslinya vulgar 

menjadi sedikit lebih tertutup. 

Wibu yang berorientasi pada hal-hal yang berbau pornografi memang 

gemar mengkonsumsi foto-foto hot para cosplayer dan ada juga wibu yang 

tidak suka jika karakter anime tersebut dinodai dengan pose-pose tidak baik 

cosplayer-nya, padahal karakter anime tersebut tidak ecchi (sebutan untuk 

semi porno). 

Budaya Jepang menjadi satu budaya yang sangat memengaruhi gaya 

hidup mereka. Dari apapun yang mereka konsumsi, sudah akan sangat 

jejepangan sekali. Misalnya, mereka lebih suka makan Mie Ramen daripada 

Mie Ayam. Lalu mereka mulai gemar memakai contact lens7 dengan warna 

yang tidak senada dan tidak sesuai, seperti karakter Misaki Mei dalam anime 

                                                           
7 Kornea mata buatan yang memiliki banyak warna. 
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Another yang warna lensa matanya yang sebelah kiri merah dan yang kanan 

hijau, para wibu pun meniru demikian, sehingga masyarakat umum merasa 

aneh dengan perilaku orang tersebut. 

Secara bahasa, gaya hidup memiliki arti yang cukup sederhana, yakni 

pola tingkah laku sehari-hari segolongan manusia di dalam masyarakat. 

Namun, secara istilah, pengertian gaya hidup tidak sesederhana pengertian 

secara bahasa. Dikarenakan kajian tentang gaya hidup juga mengulas 

bagaimana perilaku dan tindakan manusia secara individu maupun kelompok 

yang nantinya dapat berbenturan dengan pengertian budaya, tradisi atau 

kebiasaan manusia dalam suatu lingkungan masyarakat. Akan tetapi, poin 

pokok dalam term “gaya hidup” – yang membedakannya dengan kajian sosial 

lainnya – adalah terletak pada pola-pola tindakan manusia. Sehingga dapat 

dijelaskan bahwa gaya hidup adalah pola-pola tindakan yang membedakan 

antar satu orang dengan orang lain.8 

Pola-pola tindakan dalam gaya hidup, melebur menjadi identitas 

seorang individu bersama dengan ciri fisik dan identitas administratif. Selain 

nama, tanggal lahir, jenis kelamin, warna kulit, gestur tubuh dan lain 

sebagainya, gaya hidup juga akan ikut serta memperkenalkan seseorang atau 

kelompok kepada orang dan kelompok yang lain. Sebagai contoh, Raffi 

Ahmad, selain ia dikenal sebagai laki-laki kelahiran Bandung, berwajah 

tampan dan berkulit putih, ia juga dikenal sebagai artis playboy dan gemar 

mengoleksi mobil sport mewah. Ataupun cosplayer yang meniru dandanan 

                                                           
8 David Chaney, Lifestyles: Sebuah Pengantar Konprehensif, trans. Nuraeni (Yogyakarta: 

Jalasutra, 1996) 40. 
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karakter anime dengan bergaya hidup yang meniru anime pula dengan 

memakai gaya rambut dan gaya bicara layaknya dalam anime. Bahkan, gaya 

hidup menjadi unsur yang paling dianggap penting bagi sebagian besar 

masyarakat modern untuk membentuk identitas dirinya dan dikenal orang 

sesuai dengan penggambaran yang diinginkan. 

Term “gaya hidup” sebenarnya bukan hal yang baru dalam kajian ilmu 

sosial. Sebelumnya, telah ada dan banyak sosiolog yang membahas tentang 

gaya hidup, khususnya pada masyarakat modern. Hal ini disebabkan karena 

gaya hidup menjadi salah satu cakupan yang tidak dapat dipisahkan dengan 

berbagai fenomena yang terjadi pada masyarakat modern semenjak kehadiran 

era baru yang ditandai dengan semakin mapannya kapitalisme dan pesatnya 

perkembangan sains dan teknologi. Bahkan, gaya hidup menjadi salah satu ciri 

sebuah dunia modern atau yang biasa juga disebut modernitas. Maksudnya 

adalah siapa pun yang hidup dalam masyarakat modern akan menggunakan 

gagasan tentang gaya hidup untuk menggambarkan tindakannya sendiri 

maupun orang lain.9 

Pentingnya gaya hidup bagi seorang individu atau golongan 

masyarakat tertentu tidak dapat dilepaskan begitu saja dengan perkembangan 

industri mutakhir. David Chaney, sebagaimana Idy Subandi Ibrahim dalam 

pengantarnya, menjelaskan bahwa kapitalisme konsumsi benar-benar ikut 

berperan penting dalam memoles gaya hidup dan membentuk masyarakat 

                                                           
9 Ibid 40. 
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konsumen.10 Kapitalisme yang mapan, memunculkan sebuah budaya baru 

yang bernama “konsumerisme”. Budaya inilah yang kemudian menjadi cikal 

bakal kegandrungan masyarakat untuk bergaya hidup. Konsumerisme semakin 

meningkat mengikuti luapan produksi industri dan menjadi fenomena sehari-

hari dalam masyarakat modern. Kehidupan sehari-hari tertuju pada pendapatan 

dan konsumsi barang yang sebagai simbol peran yang penting (konsumsi 

mencolok, berbelanja sebagai aktifitas memuaskan diri sendiri terlepas dari 

kebutuhan nyata untuk membeli).11 

Pada umumnya, masyarakat bergaya hidup dengan menokohkan 

orang-orang tertentu yang dianggap terkenal dan diidolakan sebagai referensi 

gaya hidupnya. Kebanyakan tokoh tersebut adalah aktor film, musisi, model, 

pemain sepakbola dan selebriti. Tidak jarang kemudian industri mengiklankan 

setiap produk dengan menggandeng selebriti atau tokoh terkenal lainnya untuk 

memasarkan produknya, memanfaatkan kepopuleran selebriti. Dan bisa pasti 

produk tersebut akan laku dan menjadi keinginan yang wajib dipenuhi oleh 

masyarakat konsumsi, khususnya penggemar selebriti yang menjadi bintang 

iklan. 

Demikian cosplayer, wibu dan otaku yang bergaya hidup jejepangan 

pun meniru tokoh atau karakter dalam anime, game dan lain sebagainya 

mereka menokohkan karakter dalam anime dan menokohkan para musisi 

Jepang untuk dijadikan acuan style sehari-hari. Misalnya dengan gaya 

                                                           
10 Ibid 12. 
11 Piötr Sztompka, Sosiologi Perubahan Sosial, trans. Alimandan (Jakarta: Prenada, 2011) 89. 
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rambutnya yang acak-acakan dan fashion-nya yang cenderung memakai warna 

gelap ataupun masih banyak lagi. 

Mencoloknya gaya hidup dalam masyarakat (modern) melahirkan 

industri baru yang beroperasi di bidang yang sama (gaya hidup). Kehadiran 

industri tersebut memperramai minat masyarakat untuk berbondong-bondong 

memoles dirinya dengan cara dan gaya hidupnya masing-masing. Melepaskan 

aspek “kegunaan” dan aspek “kebutuhan”, beralih dan fokus ke aspek 

“keinginan” yang dalam praktiknya hanya pada sisi luar diri manusia. Idy 

Subandi Ibrahim melalui ungkapan Chaney, bahwa “penampakan luar” 

menjadi salah satu situs yang penting bagi gaya hidup. Hal-hal permukaan 

akan menjadi lebih penting daripada substansi. Gaya dan desain menjadi lebih 

penting daripada fungsi. Gaya menggantikan substansi. Kulit akan 

mengalahkan isi. 

Cosplayer adalah ladang persemaian kapitalisme yang cenderung 

mengkonsumsi berbagai produk dan jasa tanpa memikirkan nilai guna. 

Semuanya hanya demi kepuasan dan hiburan. Pemasaran penampakan luar, 

penampilan, hal-hal yang bersifat permukaan atau kulit akan menjadi bisnis 

besar gaya hidup.12 Itulah sebabnya gaya hidup menjadi bagian tidak 

terpisahkan dengan kegiatan konsumsi. 

Dalam prosesnya, gaya hidup sudah bukan lagi menjadi identitas yang 

dimonopoli kelompok kelas sosial tertentu. Semua orang dengan latar 

belakang sosial, agama, ekonomi dan etnis apapun dapat bergaya hidup sesuai 

                                                           
12 David Chaney, Lifestyles: Sebuah Pengantar Konprehensif, trans. Nuraeni (Yogyakarta: 

Jalasutra, 1996) 16. 
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yang mereka inginkan dan sesuai tokoh yang mereka idolakan. Ulama atau 

pemuka agama akan mengikuti fashion yang digunakan tokoh pemeran agama 

dalam sebuah sinetron atau film, mulai dari mengikuti model busana muslim, 

merek sarung dan kopyah, cara bersorban dan lain-lain. Juga bagi pemuda dari 

golongan ekonomi ke bawah yang tidak malu meniru gaya hidup musisi atau 

penyanyi dengan kebiasaan minum dan mengonsumsi obat terlarang. Dan 

tidak ketinggalan pula golongan pecinta film anime yang mulai memudar 

rasionalitasnya dengan aktifitas meniru gaya busana dan tingkah laku karakter 

dalam anime, disertai kebiasaan yang seakan-akan anti terhadap sesuatu yang 

tidak mencirikan karakter anime yang diidolakan. 

Seperti yang telah dipaparkan sebelumnya, gaya hidup akan 

mengalihkan masyarakat dari nilai substansial yang ada dalam diri manusia ke 

hal yang eksistensial saja. Seorang Ulama akan terlihat lebih relijius ketika ia 

memiliki perangkat atau instrumen (islami) yang lebih lengkap dan trendi, 

terlepas dari kemampuannya dalam memahami serta mengamalkan ilmu dan 

ajaran agama. Semuanya akan dipandang dari sisi permukaan saja, mengikuti 

mode yang telah diatur oleh iklan-iklan produk industri. Iklan yang tidak 

hanya menawarkan barang, melainkan juga mengindoktrinasi secara perlahan, 

lembut dan berseduksi. Membangkitkan gairah dan nafsu masyarakat untuk 

selalu mengonsumsi dan mengonsumsi. Begitu seterusnya. 

C. Fenomenologi Peter L. Berger dan Thomas Luckmann 

Sejatinya, fenomenologi merupakan reaksi atas metodologi positivistik 

yang bersifat obyektif terhadap semua kejadian atau peristiwa secara kasat 
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mata. Sehingga cenderung menghasilkan sebuah (hasil) pengamatan yang 

kurang mendalam. Sedangkan fenomenologi berangkat dari pola pikir 

subyektivisme, yang tidak hanya memandang dari suatu gejala yang tampak, 

akan tetapi berusaha menggali makna di balik gejala itu.13 

Teori ini mengkaji atau mengupas suatu fenomena dengan dalam, 

lebih pada apa yang tidak tampak atau motif dan tujuan, tidak terpaku pada 

yang tampak, misalnya tindakan secara fisik. Dengan begitu, analisis yang 

didapatkan pun akan sangat mendalam untuk menyibak suatu fenomena. 

Randall Collins menyebutnya sebagai proses penelitian yang menekankan 

“meaningfulness”. Begitu juga dalam memahami perlawanan warga desa 

terhadap kekuasaan kepala desa, tidak hanya melihat apa yang tampak di 

permukaan, akan tetapi lebih pada pemahaman mengapa warga desa itu 

melakukan perlawanan.14 

Dalam perjalanannya, studi mengenai fenomenologi sebagai teori dan 

metodologi mengalami pengembangan-pengembangan yang cukup signifikan. 

Sejak diperkenalkan oleh Edmund Husserl, kemudian dilanjutkan Alfred 

Schutz sampai pada perkembangan mutakhir di masa kontemporer, 

fenomenologi telah dipoles oleh Thomas Luckman dan Peter L. Berger 

dengan koreksi di pelbagai sisi. Salah satunya adalah komentar Berger 

terhadap fenomenologi Schutz yang dianggap terlalu dangkal karena hanya 

berfokus pada rutinitas sehari-hari yang tidak bersifat problematik. 

                                                           
13 Ida Bagus Wirawan, Teori-Teori Sosial Dalam Tiga Paradigma: Fakta Sosial, Definisi Sosial & 

Perilaku Sosial (Jakarta, Kencana: 2014) 133. 
14 Ibid 133. 
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Berger dan Luckmann menganggap bahwa orang awam itu pada 

dasarnya tidak kritis. Mereka hidup dan bekerja dalam pola kehidupan yang 

tidak problematik. Makna dan validitas yang ditangkapnya sebagai sesuatu 

yang sudah ada (pen. given). Oleh karena itu, jika metode itu dengan begitu 

saja diterapkan, maka peneliti hanya akan menangkap makna tindakan orang 

awam apa adanya (sebagai orang itu sendiri) memahami makna tindakan 

tersebut. Dengan demikian hasil kajiannya akan memberikan gambaran makna 

yang sangat dangkal, karena akal sehat kehidupan keseharian merupakan 

pengetahuan yang dianggap telah memadai dan valid tanpa harus dibahas 

lebih lanjut secara problematik.15 

Koreksi Berger dan Luckmann terhadap fenomenologi Schutz 

dilengkapi pula dengan pengembangan melalui pemahaman akan suatu 

tindakan sebagai suatu dialektika antar individu dalam masyarakat, yakni 

meliputi eksternalisasi, internalisasi dan obyektifikasi. Artinya, setiap 

tindakan manusia dilakukan secara dialektis antara diri (the self) dengan dunia 

sosio-kultural.16 Pertama, eksternalisasi merupakan kontak individu sebagai 

subyek dengan dunia eksternalnya (lingkungan). Misalnya, ajakan seorang 

cosplayer kepada individu yang juga memiliki kegemaran akan anime, game, 

komik, dan aplikasi jejepangan, akan tetapi bukan sebagai cosplayer. 

Persinggungan tersebut merupakan proses dialektika tahap awal antar individu 

dalam lingkungan cosplay, dan kemudian akan diantitesiskan (sebagaimana 

dialektika) dengan obyektifikasi dan internalisasi. 

                                                           
15 Ibid 146. 
16 Ibid 147. 
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Kedua, obyektifikasi adalah proses di mana persinggungan yang telah 

terjadi dalam eksternalisasi menjadi suatu fenomena yang obyektif. 

Maksudnya, persinggungan seorang individu dengan tayangan anime 

menimbulkan sebuah hobi yang kemudian dilembagakan menjadi sebuah 

kegiatan atau tindakan kolektif. Salah satunya adalah cosplay. Kegiatan 

semacam cosplay inilah yang kemudian tidak lagi menjadi sebuah pemaknaan 

individu secara subyektif terhadap lingkungan yang sebelumnya ia singgungi, 

akan tetapi telah menjadi suatu ruang atau media interaksi sosial yang 

institusional. 

Ketiga, proses internalisasi. Dalam proses ini, titik tekannya ada pada 

interaksi individu atau masyarakat dengan institusi-institusi dalam lingkungan 

sosial, baik berupa nilai, budaya atau lembaga dan organisasi sosial. Sehingga 

memungkinkan bagi individu untuk memaknai posisi dirinya secara subyektif 

dengan institusi sebagaimana dimaksud. Jika dikaitkan kembali dengan contoh 

di atas, maka dalam proses internalisasi ini akan berbicara tentang bagaimana 

seorang individu penggemar anime ketika sudah bersinggungan dengan 

sebuah nilai, budaya dan organisasi (institusional) yang telah dihasilkan dari 

proses obyektifikasi, dalam hal ini adalah komunitas cosplay. Umpamanya ia 

akan memosisikan diri sebagai cosplayer, wibu, otaku atau ketiganya 

sekaligus. 

Dengan ciri tersebut, fenomenologi Berger dan Luckmann dapat 

dikategorikan sebagai fenomenologi eksistensial yang berorientasi pada level 

individu dari budaya, ini meliputi internalisasi kesadaran subyektif dari 
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individu. Setiap fenomena dapat dideskripsikan sebagai sesuatu yang empiris, 

terkait dengan kehidupan sehari-hari.17 Berbeda dengan fenomenologi 

hermeneutik yang perhatiannya pada teks dan bahasa. Selain itu, Berger 

menegaskan pula, bahwa fenomenologi bersifat empiris. Hal ini jelas karena 

didasarkan pada pengalaman yang kemudian dianalisis dan tentunya tidak 

akan lepas dari konsep interpretasi dalam interaksi sosial individu dengan 

lingkungannya. Interaksi sosial individu dengan lingkungannya merupakan 

pengalaman yang menjadi tugas fenomenologi sebagai obyek analisis dengan 

prinsip-prinsip yang dapat digunakan oleh peneliti kontemporer sebagai 

berikut: 1) Peneliti menempatkan subyek yang diteliti sebagai subyek yang 

kritis dan problematik. 2) Individu bertindak secara praktis atas dasar pilihan 

rasional. 3) Menempatkan pemahaman seseorang tidak hanya berasal dari 

dalam dirinya, tetapi juga merupakan produk dari kesadaran terhadap orang 

lain. Dengan kata lain, tindakan manusia sebagai proses internalisasi dan 

eksternalisasi.18 

Dari pembahasan fenomenologi Berger di atas, dapat disimpulkan 

beberapa inti dari fenomenologi kontemporer yaitu: 

1. Menekankan pada interaksi antar-individu tentang kehidupan sehari-hari 

yang berkaitan dengan perlawanan. 

2. Berusaha mendeskripsikan fenomena sebagai sesuatu yang empiris. 

3. Berusaha menggambarkan pengalaman manusia sebagai sesuatu yang 

hidup, bukan seperti yang dirumuskan dalam teori. Dengan kata lain, 

                                                           
17 Ibid 148. 
18 Ibid 151. 
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berupaya menganalisis kenyataan-kenyataan sosial yang benar-benar 

terjadi. 

4. Melihat kesadaran pada arus makna. 

5. Memerhatikan teks termasuk bahasa secara obyektif.19 

D. Hiperealitas – Jean Baudrillard 

Munculnya era baru (postmodernitas) dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan, ditandai dengan semakin mapannya kapitalisme, penyebaran 

teknologi dan informasi secara masif, semakin dahsyatnya konsumerisme, dan 

munculnya sebuah kebudayaan baru: dunia hiperealitas (hyperreality). 

Hiperealitas secara harfiah berarti sebuah realitas yang berlebihan, 

meledak dan semu.20 Istilah ini digunakan Jean Baudrillard sebagai 

penggambaran terhadap suatu kondisi, yang mana realitas sebenarnya tidak 

lagi memiliki batas pemisah dengan realitas yang merepresentasikan 

kenyataan. Kondisi tersebut sedang dialami oleh masyarakat dewasa ini 

(khususnya di Barat), mengikuti laju perkembangan sains dan teknologi 

informasi yang tidak terbendung. 

Baudrillard mengarahkan perhatiannya pada analisis tentang 

masyarakat kontemporer, yang dalam pandangannya, tidak lagi didominasi 

oleh produksi, tetapi lebih tepatnya oleh media, model sibernetik (bersifat 

dunia maya) dan sistem pengendalian, komputer, pemrosesan informasi, dunia 

                                                           
19 Ibid 151. 
20 Medhy Anginta Hidayat, Menggugat Modernisme: Mengenali Rentang Pemikiran 

Postmodernisme Jean Baudrillard (Yogyakarta: Jalasutra, 2012) 11. 
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hiburan, dan industri pengetahuan dan sebagainya.21 Sedikit berbeda dengan 

para sosiolog postmodern lainnya yang sebagian terfokus pada kajian 

metafisis. Hal ini diawali ketika Baudrillard bergabung dengan Rolland 

Bartesh mengajar di Ecole des Hautes Etudes. Semenjak berada di sanalah 

Baudrillard mulai aktif menulis disamping sibuk berpartisipasi praksis gerakan 

sosialisme Prancis.22 

Perkembangan teknologi sebagai salah satu ciri postmodernitas, tidak 

henti-hentinya menghasilkan sebuah produk elektronik virtual sebagai media 

komunikasi manusia. Produk virtual semacam televisi, menjadi media yang 

dapat menampilkan sebuah informasi berbentuk gambar dan video, sebagai 

wujud representasi realitas yang sedang terjadi. Misalnya, tayangan 

pertandingan final Liga Champions 2016 merupakan wujud representasi dari 

pertandingan sepakbola antara Real Madrid dengan Atletico Madrid yang 

dihelat di stadion San Siro, Kota Milan. Atau Baudrillard mencontohkannya 

pada peta yang diciptakan sebagai wujud representasi dari teritori (wilayah). 

Namun, pada perkembangannya, masyarakat menganggap bahwa 

realitas yang ditampilkan melalui televisi lebih nyata daripada realitas 

sesungguhnya. Hal ini terjadi ketika maraknya tanda dan kode dalam iklan, 

film, sinetron dan produk virtual lainnya yang bukan merupakan representasi 

kenyataan dan bahkan tanpa referensi. Bagi Baudrillard, hiperealitas adalah 

realitas itu sendiri, yakni era yang dituntun oleh model-model realitas tanpa 

                                                           
21 George Ritzer, Teori Sosiologi: Dari Sosiologi Klasik Sampai Perkembangan Terakhir 

Postmodern, trans. Saut Pasaribu, dkk (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012) 1087. 
22 Medhy Anginta Hidayat, Menggugat Modernisme: Mengenali Rentang Pemikiran 

Postmodernisme Jean Baudrillard (Yogyakarta: Jalasutra, 2012) 52. 
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asal-usul dan referensi. Di mana, yang nyata tidak sekadar dapat direproduksi, 

namun selalu dan selalu direproduksi.23 Sampai akhirnya, kata Baudrillard, 

yang virtual telah mengambil alih yang nyata.24 

Konsep hiperealitas sendiri perhatiannya pada kecenderungan 

masyarakat melepaskan batas-batas dalam memahami sebuah “kenyataan” 

yang didasari pengalaman dengan “kenyataan” yang sengaja diciptakan 

melalui model konseptual atau yang Baudrillard sebut sebagai simulasi 

(simulation). Proses simulasi mengarah pada penciptaan simulakra 

(simulacra) atau “reproduksi obyek atau peristiwa”.25 Maksudnya, adalah 

penciptaan ulang sebuah kejadian atau peristiwa sebelum peristiwa itu benar-

benar (akan) terjadi dan ada di dunia nyata secara terus-menerus. Contohnya 

pada penciptaan film fiksi yang tiada hentinya ditayangkan, dan jelas bahwa 

peristiwa dalam film tersebut tidak betul-betul ada dan terjadi di dunia nyata. 

Maka demikian disebut sebagai simulasi: kenyataan yang dibuat tanpa 

referensi dan bersifat tipuan. Proses tersebut muncul beriringan dengan 

pesatnya perkembangan teknologi di era digital. Simulacra yang berarti tanda 

atau kode, masuk dan mendominasi kehidupan masyarakat melebihi dominasi 

unsur kehidupan nyata. Pada akhirnya, hiperealitas menjadi kesimpulan 

terhadap sulitnya membedakan antara realitas yang nyata dengan realitas yang 

tidak nyata (semu), atau anggapan bahwa realitas semu lebih nyata daripada 

kenyataan yang sebenarnya. 

                                                           
23 Ibid 11. 
24 Jean Baudrillard, Galaksi Simulacra, ed. M. Imam Aziz (Yogyakarta: LKiS, 2001) 41. 
25 George Ritzer, Teori Sosiologi: Dari Sosiologi Klasik Sampai Perkembangan Terakhir 

Postmodern, trans. Saut Pasaribu, dkk (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012) 1087. 
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Dalam salah satu esainya yang berjudul Perusahaan Disney World, 

Baudrillard secara tegas mengatakan, bahwa perusahaan Disney telah jauh 

melebihi khayalan. Disney, (si pelopor sekaligus pemuja khayalan sebagai 

kenyataan virtual) kini dalam proses penangkapan seluruh kenyataan dunia 

untuk diintegrasikan ke dalam jagad sintesisnya, dalam bentuk “pertunjukan 

nyata” yang luas, di mana kenyataan sendiri menjadi suatu tontonan (vient se 

donneer an spectacle), di mana yang nyata menjadi suatu taman tema.26 

Disney menginginkan semua kenyataan dalam dunia nyata juga ada dalam 

Disney World. Ia mengkhayal bahwa kenyataan itu akan menjadi semacam 

pertunjukan yang dihelat dalam Disney World dan dapat ditonton oleh 

pengunjung yang dengan sukarela mengeluarkan biaya mahal dan mengantri 

lama hanya untuk masuk dan menikmati fitur dan wahana hiburan dalam 

Disney World. 

Disneyland yang telah menjadi bius bagi sebagian besar konsumen 

kelas menengah sehingga selalu dijejali orang sepanjang tahunnya.27 

Masyarakat tidak menghiraukan keadaan Disneyland yang merupakan dunia 

imajiner. Mereka dengan kegembiraannya, tetap menikmati kenyataan dalam 

Disneyland, meskipun harus rela membayar mahal dan mengantri berjam-jam. 

Semua itu dilakukan hanya untuk memuaskan keinginan dan nafsunya. 

Fenomena cosplay yang muncul dan berkembang pesat di pelbagai 

negara, tidak terkecuali di Indonesia. Cosplay sebagai hobi, menjadi sebuah 

                                                           
26 Jean Baudrillard, Galaksi Simulacra, ed. M. Imam Aziz (Yogyakarta: LKiS, 2001) 42. 
27Azwar M. (2014). Teori Simulakrum Jean Baudrillard dan Upaya Pustakawan Mengidentifikasi 

Informasi Realitas, Jurnal Ilmu Perpustakaan & Kearsipan Khizanah Al-Hikmah, Vol. 2 No. 1 

hlm. 40. 
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even yang diselenggarakan hampir setiap bulan di pelbagai daerah, untuk 

menfasilitasi pengapresiasian hobi berkostum dan bertingkah laku semirip 

mungkin dengan tokoh anime yang disukai. Irasionalitas pelaku cosplay 

(cosplayer) terletak pada keberlebihannya dalam mengaktualisasi kegemaran 

dan kesukaan terhadap film animasi-fiksi melalui kegiatan yang jauh atau 

bahkan tidak bernilai guna. Kebutuhan finansial seorang cosplayer dalam satu 

kali even, dapat menghabiskan biaya ratusan sampai jutaan rupiah, untuk 

menyiapkan perlengkapan cosplay yang meliputi kostum, aksesori dan tata 

rias. Selain itu, penggemar anime – baik cosplayer maupun bukan – juga rela 

mengeluarkan biaya mahal untuk membeli dan memiliki benda atau mainan 

anime yang hanya berukuran mini. 

Tingkah laku dan gaya hidup yang berlebihan dari seorang cosplayer – 

sebagai penggemar anime – sangat mirip dengan pengunjung Disneyland 

sebagaimana telah dicontohkan Baudrillard diatas. Sebagian besar dari mereka 

adalah penggemar tokoh dan/atau film animasi produksi Walt Disney Pictures, 

Amerika Serikat. Film anime Jepang dan film animasi Disney merupakan 

contoh simulasi yang ditampilkan melalui media massa, yang kemudian 

melebur dalam kehidupan nyata manusia, begitu pula sebaliknya. 

Hiperealitas dan Simulasi sebagai teori sosial posmodern akan menjadi 

salah satu alat analisa dalam memandang cosplay sebagai posmodernisme; 

juga sebagai budaya yang berkembang di era posmodernitas dengan 

menfokuskan pada beberapa tinjauan. Pertama, tinjauan terhadap cosplay 

sebagai sebuah kenyataan riil. Kegiatan tersebut merupakan sebuah 
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pengalaman yang secara sadar dialami oleh seorang cosplayer maupun 

penggemar cosplay. Peneliti perlu mendalami motif dan tujuan yang ingin 

dicapai oleh seorang cosplayer dalam bermain cosplay. Sehingga dengan 

mengetahui motif dan tujuannya, akan mempermudah peneliti dalam 

menganalisa cosplay dalam tinjauan selanjutnya. Kedua, tinjauan terhadap 

cosplay sebagai simulasi lanjutan dari yang telah disimulasikan dalam film 

anime Jepang. Misalnya film anime Captain Tsubasa yang merupakan 

pensimulasian dari seorang pemain sepak bola asal Jepang. Dalam tinjauan 

ini, peneliti akan memusatkan perhatiannya pada rangkaian dan macam 

kegiatan dalam even cosplay. Ketiga, meninjau kolektivitas cosplayer dalam 

melakukan hal-hal yang bersifat irasional – sebagai wujud kekaburan 

cosplayer dalam memahami anime sebagai realitas semu – baik ketika ber-

cosplay maupun beraktifitas sehari-hari di luar even cosplay, misalnya dalam 

memenuhi kebutuhan dan tuntunan bagi seorang cosplayer yang harus tampil 

modis. 

Ketidak rasionalannya dalam bergaya hidup dan mengonsumsi sebuah 

produk, sangat dipengaruhi kekaburan cosplayer dalam memahami cosplay 

sebagai realitas semu. Dalam hal ini, peneliti harus mengetahui bagaimana 

aktifitas dan pola hidup cosplayer secara kolektif. Terakhir, peneliti meninjau 

model pengorganisasian cosplayer, pempublikasikan cosplay dan perencanaan 

komunitas cosplay. Hal ini berkaitan dengan tanda dan kode sebagaimana 

yang telah dimaksud dalam simulacra. Simulacra yang kemudian 

mendominasi kehidupan cosplayer menyebabkan cosplayer menjadi apatis 
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dan pasif terhadap kenyataan riilnya. Contoh, tentang bagaimana komunikasi 

dan sosialisasi cosplayer dengan masyarakat sekitarnya yang bukan 

penggemar anime. Ketidak acuhan, sikap apatis, inersia adalah istilah tepat 

untuk menggambarkan keadaan massa yang dikelilingi oleh media.28 

Hiperealitas sendiri adalah bentuk akhir dari proses simulasi. Simulasi 

dapat tergambarkan dalam tulisan Baudrillard yang berbunyi, “Aku akan 

menjadi cermin untukmu” tidak menunjukkan “Aku akan jadi refleksimu” 

tetapi “Aku akan jadi tipuanmu”.29 Secara tersirat, dapat dipahami bahwa 

“cermin” sebagai media (virtual) menjadi gambaran bagi masyarakat 

kontemporer yang bukan sebagai wujud representatif kenyataan pengalaman 

manusia, melainkan hanya tipuan yang kemudian direproduksi secara terus-

menerus. Itulah simulasi, yang sengaja diproduksi dengan campuran pelbagai 

macam penipuan, kepalsuan dan kepura-puraan dalam bentuk tanda dan kode. 

Baudrillard membicarakan tentang “meleburnya TV ke dalam kehidupan dan 

meleburnya kehidupan ke dalam TV”.30 Sebagai contoh, film animasi 

semacam Naruto, fantasi semacam Harry Potter dan film scifi super canggih 

semacam Transformers dengan polesan teknologi virtual yang luar biasa, 

menjadi konsumsi favorit masyarakat kontemporer. Tidak jarang pula, 

penggemar film tersebut sampai kehilangan rasionalitasnya sebagai manusia 

normal dengan ciri pertama, menganggap bahwa kejadian yang ditampilkan 

merupakan suatu realitas yang betul adanya. Kedua, ikut serta melebur dalam 
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Postmodern, trans. Saut Pasaribu, dkk (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2012) 1087 



47 

 

layar virtual melalui fantasi yang berlebihan. Dan ketiga, menghadirkannya 

dalam kehidupan nyata dengan tindakan dan kegiatan irasional. Simulasi 

kemudian menyeret dan menguasai manusia, dan pada akhirnya menghukum 

dengan kehausan akan konsumsi. 

Proses simulasi sebagai dimaksud kemudian mendiami sebuah ruang 

yang disebut simulakra. Simulakra atau simulakrum (simulacrum), 

sebagaimana Piliang, adalah ruang realitas yang disarati oleh proses 

reduplikasi dan daur-ulang berbagai fragmen kehidupan yang berbeda (dalam 

wujud komoditas citra, fakta, tanda, serta kode yang silang-sengkarut), dalam 

satu dimensi ruang dan waktu yang sama.31 Dalam ruang ini pula manusia 

akan hidup dalam sebuah dimensi baru, atau yang Baudrillard istilahkan 

sebagai “dimensi keempat”. Sebuah dimensi tanpa batas apapun. 

Hiperealitas akhirnya menjadi konsekuensi logis dunia simulasi, dunia 

penuh rekayasa penghasil realitas semu, dan kemudian direfleksikan manusia 

dengan laku dan tindak yang semu pula. Suka dan benci, peduli dan acuh, 

senang dan sedih, dan segala bentuk ekspresi manusia lainnya, akan ikut 

bersifat semu. Suka dan benci akan tersampaikan melalui fitur like dan unlike, 

juga sikap peduli dan acuh akan tersalurkan melalui aksi share dan delete. 

Demikian pun dengan perasaan senang dan sedih akan diekspresikan melalui 

fitur emoticon smile dan tears. Semuanya akan semakin dekat, namun sempit; 

semakin mudah, namun rumit; dan semakin meluas, namun dangkal. Dan pada 

akhirnya pula, Baudrillard semakin pesimis akan kemungkinan revolusi 
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sebagaimana dalam karya Marx, juga reformasi sebagaimana yang diharapkan 

Durkheim. Sebaliknya, kita tampaknya telah ditakdirkan untuk hidup dalam 

dunia simulasi, hiperealitas, dan leburnya segala sesuatu ke dalam lubang 

hitam yang tidak akan bisa dipahami.32 
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