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ABSTRAKSI 

Kisah Panji Semirang merupakan kisah Panji yang unik dan paling terkenal di 

antara hikayat panji lainnya. Kisah ini dapat diadaptasi dan disampaikan dengan 

media visual novel interaktif. Visual novel merupakan novel digital yang 

dilengkapi dengan gambar atau visual. Salah satu unsur visual yang penting dalam 

visual novel atau VN adalah desain karakter. Desain karakter dibutuhkan sebagai 

salah satu bagian dari pengalaman imersi yang dirasakan pengguna ketika 

membaca visual novel. Perancangan mula-mula dilakukan dengan membentuk 

kepribadian karakter tersebut, yang dimulai dari mengenali beberapa archetype 

umum yakni hero, shadow, fool, anima/animus, mentor, trickster. Kepribadian 

karakter merupakan dasar dari perancangan dan tidak kalah penting dari 

perancangan desain secara visual. Proses perancangan visual karakter antara lain 

membuat siluet, thumbnail, menentukan bentuk karakter, dan menentukan warna. 

 

Kata kunci : visual novel interaktif, desain karakter, visual, kepribadian karakter 
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ABSTRACT 

Panji Semirang story is the most unique and popular Panji story among others. 

The said story can be adapted and told via interactive visual novel. Visual novel is 

a digital novel equipped with images or visuals. One of important visual elements 

in visual novel or VN is character design. Character design is needed as one of 

immersion experience which will be perceived by the user as they went through 

the visual novel. In the beginning, character design is started with molding the 

character’s personality, which would be perceiving the basic archetypes such as 

hero, shadow, fool, anima/animus, mentor, trickster. Character’s personality is 

the basic of character design and is as important as visual design. Visual 

character design includes creating sillhouetes, thumbnailing, figuring out the 

shapes and color. 

Keywords: interactive visual novel, character design, visual, character 

personality 
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