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ABSTRAK 

Visualisasi  karakter  merupakan satu dari banyak hal penting yang menunjang  sebuah 

animasi. Dengan  adanya tokoh atau karakter yang sesuai dengan dengan  tema dari  

animasi tersebut, maka akan terciptalah sebuah animasi yang menarik  dan unik.  Dalam  

menciptakan  karakter atau tokoh yang akan menjadi bagian penting dari sebuah cerita, 

maka dalam pengembangan atau penciptaannya  harus diiringi dengan  tridimensional 

yang kuat agar tokoh yang tercipta bisa berjalan  seiring dengan jalan dan tema dari 

cerita tersebut. Selain dari tridimensional  atribut, kostum, warna, bentuk badan atau 

tubuh dan sifat juga menentukan  apakah karakter itu layak menjadi bagian penting dari 

sebuah cerita. 

Dalam kesempatan ini, penulis yang bertugas  sebagai  pendesain dari karakter 

akan membahas bagaimana  cara dan langkah-langkah  yang benar dalam menciptakan  

karakter yang sesuai dengan tema, cerita dan gaya visual dari animasi  2D singkat yang 

mengenai Cheng Ho dan perjalanannya di Indonesia  dengan mengangkat gaya visual 

dari wayang  kulit purwa bergaya Yogyakarta. 

Menurut penulis sendiri, sangatlah penting untuk mengetahui unsur-unsur 

penting dalam mendesain karakter yang sesuai dengan teori yang ada dan bisa mengikuti 

gaya visual dari wayang kulit sendiri, agar terciptanya karakter bergaya wayang yang 

modern  dan sesuai dengan tema cerita tetapi tidak merusak pakem dari wayang kulit 

purwa itu sendiri. 

Untuk menunjang bahan dari penulis sendiri akan melakukan  metode kualitatif  

yang  meliputi studi pustaka dari sumber-sumber  terkait  mengenai desain karakter dan 

wayang kulit, kemudian juga obserfasi dari media berupa foto ataupun video yang 

sejalan dengan tema dari animasi ini. 

 

Kata kunci : Visual, wayang, Cheng Ho, Indonesia, karakter, desain 
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ABSTRACT 

Visualization of the characters is one of the many important things that support an 

animation. The existence of a character or characters that fits with the theme of the 

animation, it will be creating an animation that is interesting and unique.  In creating a 

character or characters that would become an important part of a story, then in the 

development or creation should be accompanied by a strong cast of tridimensional 

created could go hand in hand with the way and the theme of the story. Aside from the 

tridimensional attribute, the costumes, the color, the shape of the body or bodies and the 

properties also determine whether the character was worthy of being an important part 

of a story. 

In this occasion, the author who served as the designer of the character will 

discuss how and the correct steps in creating a character that fits the theme, story and 

visual style of 2D animated short about Cheng Ho and his travels in Indonesia by lifting 

the visual style of wayang kulit purwa Yogyakarta-style. 

According to the author himself, it is very important to know the important 

elements in designing the characters in accordance with the existing theory and be able 

to follow the visual styles of shadow puppets themselves, so that the creation of a modern 

puppet-style character and in accordance with the theme of the story but did not damage 

the existing standard of wayang kulit purwa itself. 

 To support the material from the author himself will conduct qualitative method 

which includes the study of the literature from related sources about the character 

designs and shadow puppets, then also obserfasi from the media in the form of photos or 

videos that are in line with the theme of this animation. 

 

 

Keywords: Visual, wayang, Cheng Ho, Indonesia, character, design 
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