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ABSTRAKSI 

Kecanggihan teknologi merupakan salah satu kesempatan besar bagi animator 

Indonesia untuk menyalurkan karyanya ke masyarakat luas. Animasi lokal pun 

semakin banyak mencuat ditengah tontonan masyarakat. Dari berbagai jajaran 

animasi lokal popular seperti “Adit & Sopo Jarwo” dan “Kuku Rock You”, ada 

sebuah animasi lokal yang tidak kalah kualitasnya yaitu “Binekon”. Animasi ini 

menggunakan konten nusantara yang kental dan memiliki keunikan pada karakternya. 

Sebagian besar animasi lokal masih menggunakan bentuk human dan hewan sebagai 

karakternya, berbeda dengan animasi “Binekon” yang menggunakan benda non 

human dalam pembuatan karakternya. Selain itu benda yang digunakan berasal dari 

budaya Indonesia seperti rumah adat, ukiran, dan makanan khas daerah. Dalam 

tulisan ini, Penulis membahas visual dari karakter animasi “Binekon”. 

 

Kata kunci: (Binekon, Karakter, Non Human, Budaya Indonesia) 
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ABSTRACT 

The sophistication of the technology is one great opportunity for animators Indonesia 

to distribute his work to a broader public. Local animation even more and more well 

known to Indonesian public. From a broad range of popular local animation like 

"Adit & Sopo Jarwo" and "Kuku Rock You", there is a local animation that also 

popular beside these 2 animations, that is called "Binekon". This animation using a 

thick Indonesian content and uniqueness in character design. Most of the local 

animation still using human and animal forms as a character, while on the other side 

"Binekon" that using non-human object in making it’s character. Also, they used the 

objects from Indonesian art and culture such as traditional houses, carving, and 

regional culinary specialties. In this paper, the author discusses the visual of the 

animated character "Binekon". 
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