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MOTTO 

 

“Dan bersabarlah kamu, sesungguhnya janji Allah adalah benar”. 

(QS. Ar-Rum: 60) 

 

“Barang siapa beriman kepada Allah dan hari akhir, maka hendaklah ia berkata 

baik atau diam”. 

(Nabi Muhammad صلى الله عليه وسلم) 

 

 “Dan mintalah pertolongan dengan sabar dan shalat”. 

(QS. Al-Baqarah: 45) 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai kesanggupanya”. 

(QS. Al – Baqarah : 286) 
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INTISARI 

 

 

Cosplay adalah budaya pop culture yang berkembang di jepang dimulai 

dari perkembangan budaya jepang di era Edo tahun 1600 masehi.  

     Perkembangan pop culture yang ada di dunia salah satunya di 

Yogyakarta Indonesia dengan terbentuknya Komunitas Workshop Kimochi 

Yogyakarta. 

     Untuk menarik minat anggota dan masyarakat luas maka diperlukan 

media promosi yang bisa mencakup semua aspek dan bisa menampilkan profil 

Komunitas Workshop Kimmochi untuk masyarakat luas. 

 

Kata Kunci:    Workshop Kimochi, Video profil, dan cosplay. 
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ABSTRACT 

 

 

 

Cosplay is a culture of pop culture that developed in Japan starting from 

the development of Japanese culture in the Edo era in 1600 BC.  

The development of pop culture in the world is one of them in Yogyakarta 

Indonesia with the formation of the Yogyakarta Kimochi Workshop.  

To attract members and the wider community, promotion media are 

needed that can cover all aspects and can display the profile of the Kimmochi 

Workshop Community for the wider community. 

 

Keyword: Kimochi Workshop, profile video, and cosplay. 

 

 

 

 

 

 


