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ABSTRACT

Action figures have become a new trend among Indonesian
people, especially toy collectors. This can be seen in many emerging action
figure communities on social media. Not only that the action figure market
is also growing with the bustling of photography toys.

In this design, the author tries to choose the theme of the antasena
puppet character to be applied to the action figure and combines it with the
robotic style to produce the modern version of the puppet character. It is
expected that by designing this action figure, it will be able to enliven the
action figure toy industry from local characters who can compete with
outside characters.
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ABSTRAK

Action figure telah menjadi trend baru dikalangan masyarakat
Indonesia khususnya para kolektor mainan. Ini terlihat pada banyak
bermunculannya komunitas komunitas pecinta action figure pada social
media. Tidak hanya itu pasar action figure juga semakin berkembang
dengan ramainya toys fotografi.

Pada perancangan ini penulis mencoba memilih tema karakter
wayang antasena untuk di aplikasikan pada action figure dan
memadukannya dengan gaya robotic untuk menghasilkan karakter wayang
versi modern, diharapkan dengan perancangan action figure ini dapat ikut
meramaikan industri mainan action figure dari karakter lokal yang dapat
bersaing dengan karakter-karakter dari luar.
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