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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. 

 
Kata Kunci : Mainan, Action Figure, Wayang, Antasena, Karakter lokal  

https://lib.mercubuana.ac.id



https://lib.mercubuana.ac.id



https://lib.mercubuana.ac.id



https://lib.mercubuana.ac.id



vii 
 

KATA PENGANTAR 

  

Pada kesempatan ini, penulis ingin memanjatkan puji syukur 

kehadirat ALLAH SWT yang telah mencurahkan nikmat hidup, kesehatan, 

rahmat, karunia, serta senantiasa melimpahkan hidayah-Nya kepada 

penulis sehingga dapat menyelesaikan proyek tugas akhir ini tepat waktu. 

Penulis berharap proyek tugas akhir ini memberikan banyak informasi bagi 

pembaca dan bagi penulis sendiri. Penulis menyadari bahwa proyek tugas 

akhir ini masih belum sempurna. Oleh karena itu, penulis sangat 

mengharapkan kritik dan saran yang bersifat perbaikan dimasa yang akan 

datang.  

Atas bantuan dan dukungan beberapa pihak selama proses tugas 

akhir ini, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih kepada :  

1. Kedua orang tua  yang senantiasa mendukung dalam melaksanakan 

tugas akhir ini.  

2. Bapak Hady Soedarwanto, S.T, M.Ds selaku kepala Program Studi 

Desain Produk Fakultas Desain dan Seni Kreatif Universitas Mercu 

Buana dan Koordinator Tugas akhir.  

3. Bapak Irwan Widodo, S.Ds, M.Ds sebagai dosen pembimbing yang 

senantiasa meluangkan waktunya untuk memberikan masukan dan 

bimbingannya selama tugas akhir ini berlangsung.  

4. Untuk beberapa pihak yang tidak dapat disebutkan satu per satu, atas 

kontribusi yang diberikan secara langsung maupun tidak langsung 

kepada penulis selama masa pengerjaan tugas akhir ini.  

 

Semoga amal baik yang telah diberikan untuk kepentingan penulis 

dalam penyusunan laporan ini dapat bermanfaat untuk penulis dan para 

pembaca.   

Jakarta_____________2020 

   

 

Achmad Ryan Drajat 

https://lib.mercubuana.ac.id



viii 

DAFTAR ISI 

COVER…………………………………………………………………..………. i 
ABSTRACT……………………………………………………………..……..... ii 
ABSTRAK………………………………………………………………..……... iii 
HALAMAN PERNYATAAN…………..…………………........…...…...…...… iv 
HALAMAN PENGESAHAN ………………………………..………………….. v 
KATA PENGANTAR……………………………………..……………...…..... vii 
DAFTAR ISI .............................................................................................  viii 
DAFTAR TABEL……………………………………………………...……….... x 
DAFTAR GAMBAR  ................................................................................... xi 

I. PENDAHULUAN  .................................................................................... 1 
1.1. LATAR BELAKANG PERANCANGAN ........................................... 1 
1.2. JUDUL DAN INTERPRETASI JUDUL  ........................................... 4 
1.3. TUJUAN PERANCANGAN.............................................................. 4 
1.4. PERMASALAHAN PERANCANGAN............................................... 4 
1.5. MANFAAT PERANCANGAN........................................................... 4 

II. METODE PERANCANGAN.................................................................... 6 
2.1. ORISINALITAS................................................................................ 6 
2.2. KELOMPOK PENGGUNA PRODUK............................................... 8 
2.3. RELEVANSI & KONSEKUENSI STUDI..........................................  9 

2.3.1. Logika Dasar Perancangan………..…………………….…….. 9 
2.3.2. Teknologi yang dibutuhkan…………….…………………...….. 9 
2.3.3. Material yang digunakan……………….…………………...….. 9 

2.4. SKEMA PROSES KERJA.............................................................. 11 
2.4.1 Skema Proses Perancangan ……...….……………..….…….. 11 
2.4.2. Skema Proses Produksi………………...…………………….. 12 

III. DATA DAN ANALISA PERANCANGAN  ............................................  14 
3.1. DATA DAN ANALISA BERKAITAN DENGAN ASPEK FUNGSI 

PRODUK RANCANGAN................................................................ 14 
3.2. DATA DAN ANALISA BERKAITAN DENGAN ESTETIKA PRODUK 

RANCANGAN................................................................................ 15 
3.2.1. Wayang Antasena……………………..……………….…..…. 15 
3.2.2. Action Figure Dengan Bentuk Robot……………………..…. 19 
3.2.3. Teknik Mengubah bentuk……………………………..…...…. 20 
3.2.4. Makna Warna…………………………………………..…...…. 22 

3.3. DATA DAN ANALISA BERKAITAN DENGAN ASPEK SISTEM 
PRODUK RANCANGAN................................................................ 26 
3.3.1. Material ……………………………………………………...…. 26 
3.3.2. Pengelompokan Action Figure Berdasarkan Artikulasinya .. 27 
3.3.3. Artikulasi………………………...………………….……..….… 32 

3.4. DATA DAN ANALISA BERKAITAN DENGAN ASPEK PEMBIAYAAN 
PRODUK RANCANGAN ............................................................... 33 

3.5. Tema Desain ................................................................................. 34 

https://lib.mercubuana.ac.id



ix 

IV. KONSEP PERANCANGAN DAN HASIL DESAIN  .............................. 36 
4.1. KONSEP DASAR........................................................................... 36 

4.1.2 Proses Dasar Perancangan……….……………….....…...….. 36 
4.1.2 Proses Produksi………………………………………..……..... 37 

4.2. KONSEP UKURAN........................................................................ 38 
4.3. KONSEP BENTUK......................................................................... 38 
4.4. KONSEP MATERIAL..................................................................... 43 

4.4.1 Konsep Material………………………………………………… 43 
4.4.2 Konsep Visual………………...…………………………..…….. 44 

4.5. KONSEP WARNA.......................................................................... 44 
4.6. KONSEP MEKANIK....................................................................... 45 

V. PAMERAN ………………………..………………….…………..………… 50 
5.1. DESAIN FINAL.............................................................................. 50 
5.2. KONSEP PAMERAN..................................................................... 52 
5.3. RESPON PENGUNJUNG.............................................................. 53 
5.4. EVALUASI PASCA PAMERAN …………………...………………… 54 
5.5. EVALUASI PASCA SIDANG ……………………..…………….…… 55 

VI. KESIMPULAN ..................................................................................... 57 
DAFTAR PUSTAKA ............................................................................... 58
LAMPIRAN ............................................................................................. 59

https://lib.mercubuana.ac.id



x 

DAFTAR TABEL 

Tabel 1. Wayang Antasena………………………………………….……….. 18 

Tabel 2. Referensi Action Figure Dengan Bentuk Robot...........................  20 

Tabel 3. Rincian biaya produksi awal………………………….................... 34 

Tabel 4. Proses Transformasi Bentuk Tubuh Wayang..............................  40 

https://lib.mercubuana.ac.id



xi 
 

DAFTAR GAMBAR 
 
Gambar 1. Bima – Marion Toys Store……………………...……………..….. 6  
Gambar 2. Wayang Archer………………………………..…………………… 7  
Gambar 3. Wayang Antareja – Harry Martawijaya………………..………… 7  
Gambar 4. Silokon Rubber & Katalyst……………………………………..... 10 
Gambar 5. Resin & Katalis……………………..…………………………….. 10  
Gambar 6. Udang……………………………………..……………………… 18 
Gambar 7. Diving Fins……………………………………..………………… 19 
Gambar 8. Marvel Legends Series 4………………………………..………. 27 
Gambar 9. Gashapon HG Masked Rider Series 32………………..……… 28 
Gambar 10. Vinyl Figure Kiva……………………………………..……….… 28 
Gambar 11. Real Action Heroes Masked Rider Black RX & Shadowmoon.29 
Gambar 12. Vinyl Figure Kikaider……………………………..…………….. 30 
Gambar 13. ResinStatue/Patung Utuh Hulk………………………..………. 30 
Gambar 14. Model Kit Gundam 00…………………………...……………… 31 
Gambar 15. Artikulasi dan Join Umum………………………..…………….. 33 
Gambar 16. Wayang Antasena………………………………..…………..… 37 
Gambar 17. Gambar kerja…………………………….….………………….. 38 
Gambar 18. Transformasi Bentuk Tubuh………………………..…………. 40 
Gambar 19. Desain Action Figure N-Tasena setelah diolah kedalam bentuk 
3 dimensi……..……...……………………...……………………..………..… 43 
Gambar 20. Desain Action Figure N-Tasena Setelah Diberi Warna….…. 45 
Gambar 21. Artikulasi Pada Wayang Antasena……………………...…….. 45 
Gambar 22. Kedua Sisi Wayang Antasena…………………………..…….. 46 
Gambar 23. Artikulasi Pada Bagian Kepala dan Badan…………..………. 47 
Gambar 24. Artikulasi Pada Bagian Aksesoris……………..…………….... 47 
Gambar 25. Artikulasi Pada Bagian Kaki………………………..………….. 48 
Gambar 26. Artikulasi Pada Bagian Tangan Kiri…………………..………. 48 
Gambar 27. Artikulasi Pada Bagian Tangan Kanan………………..……… 49 
Gambar 28. Gambar Teknik………………………………………..……...… 50 
Gambar 29. Gambar Presentasi Dengan Rendering Material…..……….. 51 
Gambar 30. Hasil Desain Ahir………………………………………..……… 52 
Gambar 31. Pameran………………………………………………..……….. 53 
Gambar 32. Komentar Pengunjung…………………………………..…..… 54 
Gambar 33. Cover komik antasena………………………………..……..… 55 
Gambar 34. Perbaikan Bentuk Produk Paska Sidang……………..……… 56 
 

https://lib.mercubuana.ac.id




