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PERANCANGAN BUKU PANDUAN COSPLAY  

DENGAN GAYA PENCERITAAN MANGA 

Oleh 

Restu Primawati Hudrita 

NPM: 109300042 

 

Perkembangan cosplay di Indonesia semakin maju dengan populernya 

anime dan komik Jepang. Banyak acara-acara bertema budaya Jepang yang 

diadakan di sekolah dan kampus memasukan cosplay sebagai daya tariknya. Hal 

ini memicu terbentuknya banyak komunitas cosplay. Dari 8 komunitas atau tim 

cosplay yang aktif di Bandung, rata-rata usianya adalah remaja dengan profesi 

pelajar dan mahasiswa. Walaupun cosplay telah berkembang di Indonesia, 

apresiasi masyarakat terhadap cosplay tidak cukup baik. Masyarakat Indonesia 

masih memandang aneh terhadap cosplay. Minimnya media informasi mengenai 

dasar cosplay menjadi faktor penyebab kurangnya pemahaman tentang cosplay. 

Metode yang digunakan untuk menjawab permasalahan yaitu 

pengumpulan data dari studi pustaka, observasi ke beberapa acara dan komunitas 

cosplay di Bandung, wawancara kepada cosplayer dan tim cosplay Bandung yang 

cukup berpengalaman. 

Solusi yang didapat adalah membuat media informasi untuk 

memperkenalkan dasar-dasar cosplay yang mudah didapatkan oleh masyarakat. 

Penulis membuat buku panduan cosplay dengan gaya penceritaan melalui komik 

Jepang atau manga agar mudah dipahami. 

Tugas Akhir ini dibuat dengan harapan dapat memperkenalkan dasar 

cosplay kepada masyarakat umum khususnya pelajar dan mahasiswa usia 12-21 

tahun. 
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ABSTRACT 

 

DESIGN GUIDEBOOK OF COSPLAY 

THROUGH STORYTELLING OF MANGA STYLE 

 By 

Restu Primawati Hudrita 

NPM: 109300042 

 

Cosplay developments in Indonesia is advancing from the popularity of 

anime and Japanese comics. Many events with Japanese cultural themed are held 

at school and college using cosplay as their attraction. They cause to form many 

cosplay communities. From 8 cosplay communities or team who are active in 

Bandung, the average age are students. Although cosplay has been developed in 

Indonesia, people's appreciation about cosplay is not good enough. Indonesian 

society still looked weird to cosplay. The lack of basic information about cosplay 

media causes a lack of understanding about cosplay. 

So the methods to solve the problem are collecting data from literatures, 

observation to some events and cosplay communities in Bandung, interviewing 

cosplayers and cosplay team Bandung who quite experienced. 

The solution is making the media information to introduce the basics of 

cosplay that easy to reach for public. So the author create guidebook of cosplay 

through storytelling of comic with Japanese style or manga so can easily to be 

understood. 

This Final Project was made with the hope of introducing basic cosplay to 

the general public especially students with aged 12-21 years. 
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