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PERANCANGAN WEBSITE UNTUK MENJADI SEORANG 

COSPLAYER BAGI KALANGAN DEWASA MUDA 

 (Jacqueline Juliana Sjarief) 

ABSTRAK 

 

Cosplay merupakan sebuah budaya Jepang yang sekarang bertumbuh besar di 

Indonesia khususnya kepada pencinta konten fiksi di Indonesia. Cosplay yang 

merupakan gabungan kata dari costume dan roleplay, memiliki arti sebagai sebuah 

aktivitas dimana seseorang menggunakan sebuah kostum dan berperan seperti 

karakter sesuai dengan kostume tersebut. Dalam pelaksanaan cosplay terdapat 

empat elemen utama yang jarang diketahui yakni cosplayer, event, character, dan  

costume. Pengetahuan para cosplayer mengenai empat elemen ini masih sangat 

minimal dan hal ini dibuktikan dalam proses pengumpulan data. Selain itu dalam 

komunitas cosplay juga terdapat perilaku information gatekeeping yang 

menghalangi proses pencarian informasi bagi para cosplayer khususnya  cosplayer 

pemula. Ditambah lagi, pencarian informasi mengenai cosplay sudah susah bagi 

pemula dikarenakan informasinya yang tersebar di berbagai media. Sehingga 

sebagai solusi yang ditawarkan dirancang sebuah website yang dapat memberikan 

informasi mengenai cosplay berdasarkan empat elemen cosplay. Perancangan ini 

menggunakan metodologi design thinking dengan harapan perancangan ini dapat 

lebih fokus untuk mencapai tujuannya kepada target audiens yakni untuk 

memberikan informasi dan membantu proses untuk menjadi seorang cosplayer. 

 

Kata kunci: informasi, website, cosplay 
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DESIGNING WEBSITE TO BECOME A  

COSPLAYER FOR YOUNG ADULTS 

 (Jacqueline Juliana Sjarief) 

ABSTRACT (English) 

 

Cosplay is a Japanese culture that is now growing in Indonesia, especially among 

lovers of fictional content in Indonesia. Cosplay, which is a combination of the 

words costume and roleplay, means an activity where someone wears a costume 

and plays a role like a character according to the costume. In the implementation 

of cosplay, there are four main elements that are rarely known, namely cosplayer, 

event, character, and costume. Cosplayers' knowledge of these four elements is still 

very minimal and this is proven in the data collection process. In addition, in the 

cosplay community there is also information gatekeeping behavior that hinders the 

process of finding information for cosplayers, especially beginner cosplayers. In 

addition, finding information about cosplay is difficult for beginners because the 

information is spread across various media. So as a solution offered, a website was 

designed that can provide information about cosplay based on four cosplay 

elements. This design uses the design thinking methodology with the hope that this 

design can be more focused on achieving its goals for the target audience namely, 

to provide information and help the process of becoming a cosplayer. 

 

Keywords: information, website, cosplay 
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