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ABSTRAK

Komunitas cosplay telah berkembang pesat dalam beberapa tahun terakhir, namun masih ada tantangan besar
dalam memfasilitasi interaksi dan kolaborasi antar anggotanya. Berdasarkan wawancara dan kuesioner yang
dilakukan terhadap komunitas cosplay, lebih dari 70% responden mengungkapkan kesulitan dalam menemukan
platform online yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Media sosial umum seperti Instagram dan Facebook
memang populer, tetapi tidak memiliki fitur yang cukup mendalam dan terfokus pada kebutuhan khusus
komunitas cosplay. Oleh karena itu, pengembangan portal web interaktif khusus untuk komunitas cosplay menjadi
solusi yang diharapkan. Portal ini akan dilengkapi fitur seperti galeri foto, kalender acara, dan forum diskusi untuk
mendukung interaksi dan kolaborasi antar cosplayer. Dari kuesioner, 85% responden menyetujui pentingnya
adanya portal khusus untuk memperkuat peran komunitas cosplay dan memperkaya pengalaman anggotanya.
Hasil dari penelitian ini, website telah berhasil dibuat dengan menggunakan React Vite dan JSX. Hasil dari
pengujian website dengan menggunakan blacbox testing dengan berfokus pada fungsional website, hasil
pengujian menunjukan bahwa seluruh fungsional pada website berfungsi sesuai dengan perencanaan yang telah

dirancang.
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1. PENDAHULUAN

Cosplay, singkatan dari "costume play," adalah
aktivitas di mana individu mengenakan kostum dan
aksesori untuk memerankan karakter fiksi dari
berbagai media populer seperti anime, manga, film,
dan gim. Sebagai bagian dari budaya populer global,
cosplay telah memberikan ruang bagi kreativitas,
ekspresi diri, dan pertemuan komunitas di banyak
negara, termasuk Indonesia[1].

Cosplay, singkatan dari costume play, adalah
bentuk kreativitas dan ekspresi diri yang bermula di
Jepang pada 1980-an. Aktivitas ini awalnya muncul
sebagai cara para penggemar menunjukkan apresiasi
terhadap karakter anime dan manga favorit mereka.
Seiring waktu, budaya ini menyebar ke berbagai
belahan dunia, termasuk Indonesia, melalui acara-
acara seperti Japan Matsuri dan konvensi anime yang
mulai marak pada awal 2000-an. Di Indonesia, cosplay
berkembang menjadi ruang bagi para penggemar
untuk menyalurkan kecintaan mereka terhadap budaya
populer. Komunitas cosplay pun mulai terbentuk di
berbagai kota besar seperti Jakarta, Surabaya, dan
Bandung, diprakarsai oleh individu-individu yang
berbagi minat serupa [1].

Seiring pertumbuhannya, cosplay di Indonesia
tidak hanya menjadi ajang berkumpul tetapi juga
mendorong lahirnya industri kreatif lokal, seperti
pembuatan kostum dan aksesori. Kehadiran media
sosial semakin memperkuat peran komunitas ini,
memungkinkan para cosplayer untuk berbagi karya,
menjalin hubungan, dan berkolaborasi. Meski begitu,
komunitas cosplay masih menghadapi tantangan

dalam menciptakan interaksi yang lebih terstruktur dan
bermakna, terutama di tengah keterbatasan untuk
bertemu langsung [2].

Walaupun platform media sosial seperti
Instagram dan Facebook telah menjadi tempat populer
bagi cosplayer untuk berbagi karya mereka, platform
ini memiliki keterbatasan dalam hal fokus dan fitur
yang dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan
spesifik komunitas cosplay[3]. Dari wawancara
dengan  beberapa  cosplayer  aktif,  mereka
menyebutkan bahwa media sosial umum sering kali
tidak menawarkan fitur diskusi mendalam atau
pengorganisasian acara cosplay yang terintegrasi.

pengembangan portal web interaktif yang khusus
dirancang untuk komunitas cosplay menjadi langkah
penting. Portal semacam ini dapat menyediakan fitur-
fitur yang mendukung kolaborasi, berbagi ide, dan
pengelolaan acara dengan cara yang lebih efektif dan
efisien. [4].

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Penelitian Terdahulu
Penelitian ~ yang  berjudul  "Perancangan
Komunitas Pencinta Kucing dengan Metode Waterfall
Berbasis Web™" menggunakan metode Waterfall untuk
mengembangkan sistem yang terstruktur, meliputi
analisis, perancangan, hingga implementasi.
Penelitian yang berjudul "Perancangan Sistem E-
Reporting Menggunakan React)S dan Firebase"
memanfaatkan ReactJS untuk membangun front-end
yang responsif dan Firebase sebagai basis data real-
time.
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Penelitian yang berjudul "Perancangan Sistem
Informasi Posyandu Berbasis Web di Yayasan
Kalyana Mitra" mengimplementasikan teknologi
MySQL untuk pengelolaan data pengguna dan
penyajian informasi berbasis web.

Penelitian  yang  berjudul  "Pengungkapan
Identitas Diri Melalui Komunikasi Non-Verbal Pada
Komunitas Crossdress Cosplay" mengkaji bagaimana
cosplayer mengekspresikan identitas melalui kostum.

Penelitian yang berjudul "Kebutuhan Komunitas
Cosplay di Era Digital" menunjukkan bahwa platform
online dan media sosial mendukung interaksi serta
pengorganisasian acara cosplay.

2.2. Konsep Portal Web Interaktif

Portal web interaktif adalah platform online yang
menyediakan berbagai fitur untuk memfasilitasi
komunikasi, kolaborasi, dan interaksi pengguna.
Portal ini biasanya dilengkapi dengan forum diskusi,
galeri foto, kalender acara, dan fitur lain yang
mendukung aktivitas komunitas. desain antarmuka
yang baik sangat penting untuk meningkatkan
pengalaman pengguna dan keterlibatan komunitas[5].

2.3. Komunitas Cosplay dan Kebutuhannya

Komunitas cosplay di Indonesia telah mengalami
perkembangan pesat seiring dengan meningkatnya
minat terhadap budaya populer Jepang, seperti anime,
manga, dan video game. Berbagai kelompok dan
komunitas cosplay telah muncul di kota-kota besar di
Indonesia, mengadakan acara dan berkumpul untuk
berbagi minat mereka. cosplay tidak hanya sekadar
hobi, tetapi juga membawa manfaat finansial dan
pengetahuan baru bagi para pelakunya. Dengan
demikian, komunitas cosplay berfungsi sebagai ruang
di mana cosplayer dapat berkembang baik secara
pribadi maupun profesional.[6].

2.4. Website

Website dapat diartikan sebagai kumpulan
halaman yang berisi informasi data digital baik berupa
teks, gambar, animasi, suara dan video atau gabungan
dari semuanya yang disediakan melalui jalur koneksi
internet sehingga dapat diakses dan dilihat oleh semua
orang di seluruh dunia. Halaman website dibuat
menggunakan bahasa standar yaitu HTML. Skrip
HTML ini akan diterjemahkan oleh web browser
sehingga dapat ditampilkan dalam bentuk informasi
yang dapat dibaca oleh semua orang[7].

3. METODE PENELITIAN
3.1. Metode Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan dalam
tugas akhir ini adalah Waterfall. Metode Waterfall
adalah pendekatan pengembangan perangkat lunak
yang sistematis dan berurutan, yang memastikan setiap
tahap proyek diselesaikan sebelum tahap berikutnya
dimulai. Dengan menerapkan metode Waterfall,
pengembangan portal web komunitas cosplay dapat
dilakukan secara terstruktur dan terorganisir,

memastikan setiap tahap diselesaikan dengan baik
sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya. Hal ini
membantu meminimalkan risiko dan memastikan
bahwa hasil akhir sesuai dengan kebutuhan dan
harapan pengguna[8]. Berikut adalah tahapan-tahapan
dalam metode Waterfall:
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Gambar 1. Tahapan metode waterfall

a. Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini, kebutuhan pengguna dikumpulkan
dan dianalisis. Informasi yang diperoleh dari
wawancara, survei, dan studi literatur digunakan
untuk mendefinisikan kebutuhan fungsional dan
non-fungsional dari portal web komunitas cosplay.
Hasil dari tahap ini adalah dokumen spesifikasi
kebutuhan yang rinci[9].

b. Desain Sistem

Setelah kebutuhan dianalisis dan
didokumentasikan, tahap desain sistem dimulai. Ini
mencakup  perancangan  arsitektur  sistem,

pembuatan wireframe dan mockup, serta desain
database dan antarmuka pengguna. Diagram
arsitektur sistem, use case, activity, sequence, dan
class diagram dibuat untuk memvisualisasikan
struktur dan alur kerja sistem[10].

c. Implementasi
Pada tahap implementasi, desain yang telah dibuat
diubah menjadi kode program. Pengembangan
portal web dilakukan menggunakan bahasa
pemrograman yang sesuai seperti HTML, CSS,
JavaScript, dan framework seperti React]JS untuk
frontend. Setiap komponen sistem
diimplementasikan dan diintegrasikan sesuai
dengan desain yang telah disetujui[11].

d. Pengujian
Sistem diuji untuk memastikan bahwa semua
fungsi bekerja sesuai dengan spesifikasi yang telah
ditentukan. Pengujian meliputi unit testing,
integration testing, dan system testing. Setiap
kesalahan atau bug yang ditemukan diperbaiki
sebelum sistem diluncurkan[12].

e. Pemeliharaan
Tahap terakhir adalah pemeliharaan, yang
mencakup pemantauan sistem yang telah
diluncurkan, penanganan bug atau masalah yang
muncul, dan pembaruan sistem sesuai dengan
umpan balik pengguna. Pemeliharaan memastikan
bahwa sistem tetap efektif dan relevan dengan
kebutuhan pengguna[13].
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3.2. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data menggunakan
beberapa metode yaitu studi pustaka, studi pustaka
dilakukan dengan mengumpulkan dan menelaah
berbagai literatur, jurnal, artikel ilmiah, serta referensi
terkait pengembangan portal web, komunitas online,
dan cosplay. Penelitian sebelumnya yang relevan
menjadi dasar dalam memahami bagaimana platform
online dapat digunakan untuk mendukung interaksi
dalam komunitas, khususnya dalam bidang cosplay.
Studi pustaka ini juga memberikan landasan teoritis
untuk pengembangan fitur portal web dan strategi
pengelolaan komunitas, serta memberikan wawasan
mengenai tantangan yang dihadapi oleh komunitas
serupa di dunia maya, kemudian metode wawancara,
wawancara dilakukan langsung dengan salah satu
Komunitas Cosplay yang ada dijakarta vyaitu
Komunitas JCC atau Jakarta Cosplay Club dan nama
ketua dari komunitas tersebut adalah Suwanda, metode
berikutnya kuesioner, Kuisioner ini disebarkan
kedalam grup whatsapp komunitas cosplay itu sendiri
dan mendapatkan 118 responden. Dan metode terakhir
adalah observasi, obervasi dilkukan langsung dengan
menemui para cosplyar yang terdapat pada event
jejepangan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Activity Diagram

[anys pengunjung)

Gambar 2. Activity diagram

Gambar di atas merupakan diagram suatu proses
aktivitas yang digambarkan melalui activity diagram.

4.2. Sequence Diagram
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Gambar 3. Seduence diagram

Gambar di atas merupakan diagram suatu proses
aktivitas yang digambarkan melalui sequence
diagram. Diagram di atas menunjukkan alur proses
login.

a. User memasukkan akun (login).

b. Browser mengirimkan data login ke sistem.

c. Sistem memverifikasi akun dengan Database.

d. Jika akun valid, server mengirim respons ke
browser.

e. User mendapatkan akses ke fitur di halaman
beranda setelah verifikasi berhasil.

Diagram ini menggambarkan interaksi antara
user, browser, server, dan database selama proses login
dan akses fitur.

4.3. Class Diagram

Cosplayer User Profil

- usemame: string ~id:int « profilid: int

+bio: string + penggunald: int

uploadFoto() F———>{ « bio: string
 canarkvent) + password: siring +mediaSosial: string

+login() Profil

zupdateProfi()
linatProfilf)

+ registrasi)
+ kelolaProfil)

Fato Event

+fotold: int « eventid: int Agministrator

+ url: string +namaEvent siring + adminld int

+ deskripsi: string + tanggal. date [————— + hakakses: string

+ lokasi- string
+ tambahFoto() + bustEvent)
Fofo + kelolaKonten()

0 - buatEventy)
> )

Gambar 4. Class Diagram

Gambar di atas merupakan diagram yang
menunjukan hubungan antara database yang
digambarkan melalui class diagram.

4.4. Tampilan Halaman Login

¥ oo

Gambar 5. Tampilan halaman login
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Gambar di atas merupakan gambar dari tampilan
halaman login yang telah dibuat. Pada halaman ini,
pengguna dapat melakukan login dengan akun yang
sudah terdaftar, jika belum memilki akun maka
pengguna dapat melakukan registrasi akun pada
halaman registrasi akun. Jika login benar maka
pengguna diarahkan ke halaman utama website dan
bisa mengakses semua fitur yang terdapat pada
website.

4.5. Tampilan halaman registrasi akun
¢ e =

Gambar 6. Tampilan halaman registrasi akun

Gambar di atas merupakan gambar dari tampilan
halaman registrasi akun yang telah dibuat. Pada
halaman ini, pengguna dapat melakukan registrasi
akun jika tidak punya akun. Pengguna diharuskan
untuk mengisikan form registrasi dengan benar dan
tepat. Jika pengguna sudah mengisikan form registrasi
dengan benar, maka muncul pesan registrasi akun
berhasil dan diarahkan ke halaman login untuk
melakukan login.

4.6. Tampilan Halaman Awal Website Setelah

Loiin

s [ NS S—. .

P mas L " o - o
Gambar 7. Tampilan halaman awal website setelah
login (halaman event)

Gambar di atas merupakan gambar dari tampilan
halaman awal website setelah melakukan login yang
telah dibuat. Halaman awal website setelah login
dibedakan dengan halaman awal sebelum login. Pada
halaman setelah login ini, pengguna yang sudah login
dapat mengakses semua fitur yang terdapat pada
website. Sedangkan pada halaman sebelum melakukan
login, pengguna tidak dapat mengakses semua fitur
aplikasi dan hanya bisa melihat saja. Dan pada
halaman ini, jika pengguna sudah login maka dapat
melakukan tambah event.

4.7. Tampilan Halaman Penyewaan Kostum
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Gambar 8. Tampilan halaman penyewaan kostum

Gambar di atas merupakan gambar dari tampilan
halaman penyewaan kostum yang telah dibuat. Pada
halaman ini, pengguna yang telah melakukan login
dapat menambahkan penyewaan kostum, melihat
keranjang, menambah produk ke keranjang, dan
melakukan transaksi.

4.8. Tampilan Halaman Info Komunitas

INFO KOMUNITAS

Gambar 9. Tampilan halaman info komunitas

Gambar di atas merupakan gambar dari tampilan
halaman info komunitas yang telah dibuat. Pada
halaman ini, pengguna yang sudah login dapat
menambahkan komunitas baru.

4.9. Tampilan Halaman Profile
s R @

Gambar 10. Tampilan halaman profile
Gambar di atas merupakan gambar dari tampilan
halaman profile yang telah dibuat. Pada halaman ini,
berisikan informasi tentang pengguna dan pengguna
dapat melakukan edit informasi dan edit foto profil.

4.10. Hasil Pengujian

Pengujian dilakukan dengan menggunakan
blackbox testing. Metode ini berfokus pada pengujian
fungsionalitas dari sistem tanpa memeriksa detail
internal dari kode. Pengujian dilakukan dengan
beberapa skenario yang melibatkan fitur utama dari
portal web. Berikut hasil pengujian blackbox yang
telah dilakukan.
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Tabel 1. Hasil pengujian menggunakan blackbox testing

Fitur yang . . . . Hasil
No di test Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Penguijian Gambar
. . Sistem menampilkan pop .
1 | Registrasi Melalfu_kan reglstra5|_deng_an registrasi berhasil dan Pengul_lan
mengisikan form registrasi - berhasil
memuat ke halaman login
Melakukan registrasi dengan Sistemn menairimkan pesan _
. . mengisikan form registrasi tetapi ar P Pengujian
2 | Registrasi untuk mengisikan form -
dengan terdapat form yang K berhasil =zl
kosong yang kosong
. Sistem menampilkan .
. Melakukan login dengan . Pengujian
3 | Login mengisikan form login halaman utama website berhasil
setelah login
Melakukan login dengan Sistem mengirimkan pesan : =
4 | Login mengisikan form login tetapi mmkmm%&@nmﬁ1 Pengujian
9 dengan terdapat form yang K g berhasil
kosong yang kosong
Sistem menampilkan pop
5 Update mila:#lﬁgnu?gakfnp%srs;\évﬂrd date update password berhasil Pengujian
Password assgwor d 9 P dan memuat ke halaman berhasil
P login
Melakukan update password Sistemn menairimkan pesan _
6 Update dengan mengisikan form update untuk men ?sikan forﬁw Pengujian
Password password tetapi dengan terdapat an kosor? berhasil
form yang kosong yang 9
Tambah Melakukan tambah event pada Sistem menampilkan pop Penauiian
7 Event halaman awal website dengan up tambah event, dan event berhga sjil
mengisikan form tambah event bertambah e
Melakukan tambah event pada
Tambah halaman awal website dengan Sistem mengirimkan pesan Penauiian
8 Event mengisikan form tambah event untuk mengisikan form berhga sJiI
tetapi terdapat kolom yang yang kosong
kosong
Sistem mengirimkan .
Penyewaan Melakukan penyewaan kostum e Pengujian
9 Kostum pada saat belum melakukan login r(;)é:gkam untuk melakukan berhasil
Penvewaan Melakukan sewa sekarang dengan | Sistem menampilkan Penquiian
10 Kos¥um mengisikan form penyewaan halaman pilih metode berﬁqa sjil !
dengan benar dan lengkap pembayaran ——
Melakukan sewa sekarang dengan Sistern menairimkan pesan
11 Penyewaan mengisikan form penyewaan untuk men ?sikan forﬁw Pengujian
Kostum tetapi terdapat data yang tidak an kosor? berhasil
lengkap atau kosong yang 9 T om0
12 Metode Memilih metode pembayaran ;‘Ztg?em:pnabrgp:rﬁn Pengujian
Pembayaran transfer P y berhasil
melalui transfer
14 Metode Memilih metode pembayaran e- ;‘Ztg?em:pnabrgp:rﬁn Pengujian E
Pembayaran wallet P Y berhasil
melalui e-wallet >
Sistem menampilkan .
Metode - Pengujian
15 Pembayaran Memilih metode pembayaran cod metodg pembayaran berhasil
melalui cod e
Tambah ke Belum menambahkan produk ke Keranjang dalam keadaan Penauiian
16 Keranian keranjang dan mengklik lihat kosong tidak terdapat Berﬁagil
Jang keranjang barang
17 Tambah ke Menambahkan baju yang ingin Is(eirlggjnangntert':;aﬂeh baju Pengujian g
Keranjang disewa ke keranjang : yang . Berhasil
dimasukan ke keranjang -
18 Tambah ke Pada saat keranjang kosong, 3:]sthe|£n mn;ﬁzg:g;ﬂm pesan Pengujian
Keranjang melakukan checkout produk - Berhasil 4
produk ke keranjang
Menambahkan kostum dengan Sistern menampilkan .
Tambah - kostum yang sudah Pengujian
19 mengisikan form tambah kostum . - .
Kostum dengan lenaka ditambahkan ke info berhasil
9 gkap kostum
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No FltdLJirtZ;ng Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Per?galfjlilan Gambar
Menambahkan kostum dengan Sistern menairimkan pesan
20 Tambah mengisikan form tambah kostum gl P Pengujian =
f - untuk mengisikan form .
Kostum tetapi terdapat bagian yang K berhasil S
kosong yang kosong
Melakukan tambah komunitas Sistem menampilkan pop
21 Tambah pada halaman info komunitas up tambah komunitas, dan Pengujian u
Komunitas dengan mengisikan form tambah setelah konfirmasi, info berhasil
komunitas komunitas bertambah
Melakukan tambah komunitas
Tambah pada halaman info komunitas Sistem mengirimkan pesan Pengujian i
22 Komunitas dengan mengisikan form tambah untuk mengisikan form berhasil g
komunitas tetapi terdapat kolom yang kosong -
yang kosong

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dan telah dituliskan pada Bab 4, penelitian
tentang pengembangan komunitas cosplay dengan
portal web interaktif telah selesai dilakukan dan
website telah dapat digunakan. Website ini dibuat
dengan menggunakan React Vite dan JSX (Javascript
Syntax) yang biasa digunakan pada bahasa
pemrograman React. Penggunaan React Vite dan JSX
dalam pembuatan website sangat direkomendasikan,
dikarenakan pengimplementasiannya yang mudah
dipahami. Hasil pengujian website yang telah
dilakukan dengan menggunakan pengujian blackbox
menunjukkan bahwa semua fitur yang terdapat di
website dapat berjalan sesuai dengan yang telah
dirancang sebelumnya. Berdasarkan kesimpulan
penelitian yang telah dijabarkan sebelumnya, saran
dari penelitian ini adalah diharapkan penelitian ini
dapat dijadikan referensi untuk pembuatan website
mengenai pengembangan komunitas, seperti cosplay
atau komunitas lainnya. Selain itu, diharapkan untuk
penelitian yang berikutnya lebih memperdalam
mengenai React Vite dan JSX untuk pembuatan
website serta dapat membuat desain tampilan website
lebih menarik dan lebih interaktif. Selanjutnya,
penelitian  berikutnya juga diharapkan dapat
memperbanyak fitur-fitur yang terdapat di website,
seperti fitur chat, mengomentari foto, dan fitur lainnya
yang dibutuhkan. Selain itu, diharapkan penelitian
berikutnya dapat memperbaiki sistem penyewaan baju
cosplay supaya sistem lebih proper, seperti dengan
adanya sistem pelacakan baju sewa, pengiriman
notifikasi sisa durasi peminjaman, sistem review, dan
fitur lainnya yang mendukung.
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