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ABSTRAK

Terhitung sejak pertengahan Maret 2020, segala lapisan masyarakat Indonesia
mulai diresahkan dengan kemunculan kasus Covid-19. Berbagai macam institusi
mulai bergerak untuk mengupayakan ketersediaan materi pendidikan yang dapat
dijangkau dengan mudah oleh anak-anak dirumah, sebagai alternatif
pembelajaran. Salah satunya adalah Balai Pelestarian Situs Manusia Purba
Sangiran.

Dalam melaksanakan tugasnya, BPSMP Sangiran memerlukan suatu usaha untuk
menghadirkan aspek pendidikan yang ada dalam museum kepada audience. Maka
dari itu diperlukan suatu konten pendidikan yang mampu diakses oleh anak-anak
dengan syarat konten tersebut haruslah edukatif dan menarik bagi mereka. Komik,
game dan animasi merupakan beberapa alternatif media yang dapat dikembangkan
untuk menyasar target audience anak-anak. Untuk mengarah kesana, diperlukan
adanya suatau IP berupa desain karakter yang ramah anak dan mampu
diaplikasikan ke berbagai media.

Penelitian ini mengembangkan suatu metode perancangan character design sheet
yang berguna sebagai acuan pembuatan desain karakter dan bagaimana cara
mengaplikasikannya ke dalam berbagai media. Menggunakan pendekatan
hermeunetik yang dielaborasi dengan metode penciptaan desain karakter dari
McCloud dan Kurniawan, diharapkan mampu menghasilkan suatu desain karakter
sheet yang cukup komprehensif, sehingga mudah untuk diadaptasikan ke berbagai
core medium kekaryaan.

Kata Kunci : Desain Karakter, Intellectual property, Multimedia, Sangiran,
lustrasi, Concept Art
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