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ABSTRAK 

Cosplay telah menjadi fenomena budaya populer di seluruh dunia, di mana 

individu mengenakan kostum dan aksesori untuk menggambarkan karakter dari 

anime, manga, film, dan karya fiksi lainnya. Namun, memperoleh kostum yang 

sesuai dengan karakter yang ingin dimainkan merupakan tantangan besar bagi 

para cosplayer. Untuk mengatasi masalah ini, pengembangan aplikasi sewa 

kostum cosplay dapat menjadi solusi yang efektif. Aplikasi tersebut akan 

memberikan platform bagi para cosplayer untuk menjelajahi dan menyewa 

beragam kostum dari berbagai karakter dan karya fiksi, mengurangi biaya serta 

usaha yang diperlukan untuk membuat kostum sendiri. 

Pentingnya pengalaman pengguna dalam aplikasi sewa kostum cosplay 

memunculkan ide untuk menerapkan metode Collaborative Filtering. Pendekatan 

ini memanfaatkan pola interaksi dan perilaku pengguna untuk merekomendasikan 

kostum kepada para cosplayer berdasarkan preferensi dan minat mereka terhadap 

series tertentu. Selain itu, integrasi algoritma K-Nearest Neighbor (K-NN) dalam 

pengelompokan data juga dapat membantu memprediksi koneksi antara pengguna 

yang belum terlihat dan yang telah ada, meningkatkan kualitas rekomendasi. 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan aplikasi sewa kostum cosplay. 

Dengan mempertimbangkan perilaku pengguna, seperti melihat, mengklik, atau 

berinteraksi dengan kostum, aplikasi akan menyediakan rekomendasi kostum 

yang sesuai.  

Hasil dari pengembangan aplikasi sewa kostum cosplay didapatkan bahwa 

database yang menggunakan postgresql membutuhkan 20 tabel untuk keseluruhan 

sistem, serta rekomendasi yang menggunakan collaborative filtering dan k-nn 

berhasil diaplikasikan. Selain itu, aplikasi diuji dengan menggunakan metode 

blackbox dengan 31 item pengujian dengan hasil 100% yang berarti aplikasi 

berjalan dengan baik sebagaimana fungsinya. Dan berdasarkan uji use 

questionnaire dengan 65 responden didapat hasil 86.6% yang berarti sistem dapat 

digunakan dengan baik oleh pengguna, baik cosplayer maupun penyedia sewa. 

Kata Kunci: E-Commerce, Collaborative Filtering, K-NN, Cosplay, Cosplayer, 

Persewaan. 
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