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 This study developed fantasy-themed character concept art for a 3D animated 

advertisement of a mobile banking application, referred to as “Brand X” to 

protect client confidentiality. Brand X required a visual approach that could 

communicate an abstract concept digital transaction security — to a young, 

digitally active target audience. A fantasy isekai theme was adopted, in which 

a traveling witch character represented the user and a formal knight-like 

character represented the application itself, distinguished through purple and 

green color schemes respectively. The design process followed a Research and 

Development approach adapted from the Character Design Method, 

comprising literature review, visual reference collection, ideation, design 

development, and finalization. Because the project was bound by a client non-

disclosure agreement, design validation was conducted through iterative 

expert validation with two reviewers rather than large-scale audience testing, 

and the resulting Likert-scale data were analyzed using a qualitizing technique. 

The two characters were rated Good to Very Good across visual appeal, 

readability, thematic fit, and production readiness, and the finalized concept 

art was successfully used as a reference in character modeling and the 

production of the published 3D animated advertisement. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital dalam satu dekade terakhir telah memberikan dampak signifikan 

terhadap sektor finansial, salah satunya melalui platform financial technology (fintech) yang memungkinkan 

pengguna melakukan transaksi secara praktis melalui perangkat mobile. Penelitian ini menggunakan nama 

“Brand X” untuk merepresentasikan platform fintech yang menjadi objek kajian, guna menghindari 

penggunaan nama merek secara langsung tanpa mengurangi konteks penelitian. Seiring meningkatnya 

persaingan antar platform fintech, character design menjadi elemen penting dalam strategi promosi visual 

karena karakter berfungsi sebagai proyeksi psikologis bagi audiens sekaligus konvoi plot dan elemen inti 

sebuah karya [1]. Karakter yang dirancang dengan baik dapat berfungsi sebagai visual ambassador bagi brand, 

memperkuat citra dan identitas, serta meningkatkan engagement dengan audiens [2]. 

Brand X dikenal memiliki identitas visual yang kuat dengan warna hijau cerah dan gaya modern 

minimalis, namun belum memiliki karakter khusus sebagai representasi visual dalam iklan animasi 3D. 

Perancangan ini dilakukan berdasarkan brief dari sebuah studio animasi yang bertujuan mengomunikasikan 

keamanan sistem aplikasi kepada audiens, sebuah konsep yang secara inheren abstrak dan sulit divisualisasikan 
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secara langsung. Tema fantasy isekai dipilih karena narasi “dunia lain” tetap relevan dalam budaya populer 

dan memberikan ruang escapism imajinatif yang digemari generasi muda dan digital native [3], sementara 

narrative transportation melalui dunia fiktif yang meyakinkan terbukti memperkuat hubungan emosional 

audiens terhadap merek [4]. Secara spesifik, elemen sihir (mantra, ramuan instan) dipilih untuk 

merepresentasikan kemudahan dan kecepatan transaksi digital, sementara figur knight/prajurit 

merepresentasikan sistem keamanan dan perlindungan data selaras dengan temuan empiris bahwa elemen 

semiotik dalam iklan (logo, warna, karakter, simbol) secara nyata memengaruhi persepsi audiens dan 

meningkatkan efek recall konsumen [5]. 

Animasi 3D tidak hanya menarik secara visual tetapi juga interaktif, sehingga menjadi alat yang 

ampuh untuk meningkatkan pemahaman audiens terhadap konsep abstrak atau kompleks [6]. Oleh karena itu, 

diperlukan perancangan character design concept art yang tidak hanya menarik secara estetika tetapi juga 

sesuai dengan brand identity Brand X, melalui eksplorasi visual mulai dari moodboard, sketsa, eksplorasi 

warna, hingga turnaround yang siap digunakan dalam pipeline animasi 3D. 

Penelitian terdahulu telah membahas metode desain karakter secara umum [1], [7] maupun penerapan 

karakter kartun dalam branding [2], namun belum ditemukan penelitian yang secara khusus menerapkan 

Character Design Method pada visualisasi konsep finansial abstrak melalui pendekatan tema fantasy isekai, 

khususnya dalam konteks proyek industri fintech yang terikat perjanjian kerahasiaan (NDA). Penelitian del 

Valle-Canencia et al. [8] berfokus pada persepsi emosi terhadap desain karakter secara umum tanpa keterkaitan 

dengan identitas brand tertentu, sementara Wei & Zhang [2] membahas branding melalui karakter kartun tanpa 

menyentuh proses teknis perancangan concept art untuk produksi animasi 3D. Penelitian ini mengisi 

kesenjangan tersebut dengan (1) menerapkan Character Design Method pada studi kasus nyata klien fintech 

dengan brief spesifik, (2) mengombinasikan prinsip character design dengan pendekatan naratif isekai sebagai 

strategi visualisasi konsep abstrak, dan (3) mengadaptasi metode evaluasi desain (expert validation dengan 

teknik qualitizing) untuk konteks proyek industri yang dibatasi NDA. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk (1) menghasilkan concept art karakter 

yang komunikatif dan mendukung kebutuhan visual iklan animasi 3D sesuai brief klien, serta 

merepresentasikan identitas Brand X dan penggunanya, dan (2) menerapkan proses evaluasi desain melalui 

masukan art director untuk meningkatkan kualitas desain karakter. 

 

2. RESEARCH METHOD 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang diadaptasi dari 

Character Design Method (CDM) [1], dengan tahapan meliputi studi literatur, pengumpulan referensi visual, 

eksplorasi ide (ideation & sketching), pengembangan desain, dan finalisasi concept art. Prinsip desain karakter 

yang diterapkan mengacu pada silhouette, proporsi, dan color psychology [9], sementara tahapan concept art 

(moodboard, thumbnail sketching, rough concept, clean lineart, color exploration, hingga final 

render/turnaround) mengacu pada teori concept art pipeline dalam pra-produksi animasi [10]. 

Validasi desain dilakukan melalui pendekatan expert validation, yaitu penilaian oleh pihak yang 

memiliki otoritas dan keahlian langsung dalam menentukan kelayakan desain untuk kebutuhan produksi. 

Pendekatan ini dipilih sebagai pengganti uji coba produk kepada sampel audiens dalam skala besar, mengingat 

proyek ini terikat perjanjian kerahasiaan (Non-Disclosure Agreement/NDA) dengan pihak klien. Dua expert 

reviewer yang terlibat langsung dalam proyek dilibatkan dalam proses validasi (Tabel 1). 

 

Table 1. Daftar Reviewer/Ahli 

No Ahli Posisi 

1 Dillon Gu Director 

2 Ellie Swain Lead Character Modeller 

 

Validasi dilakukan menggunakan kuesioner berdasarkan empat kriteria evaluasi desain karakter [1]: 

(1) Daya Tarik Visual, (2) Keterbacaan Visual, (3) Kesesuaian dengan Konsep dan Tema, dan (4) Kesiapan 

Produksi. Setiap kriteria diukur menggunakan kombinasi skala Likert [11] dan pertanyaan terbuka. 

Mengingat validasi hanya melibatkan dua expert reviewer (n=2), data numerik tidak dianalisis menggunakan 

statistik deskriptif maupun inferensial, melainkan menggunakan teknik qualitizing — proses mengubah data 

kuantitatif menjadi data kualitatif [12]. Setiap skor Likert (1–5) dikonversi menjadi kategori kualitatif (skor 5 

= Sangat Baik, 4 = Baik, 3 = Cukup, 2 = Kurang, 1 = Sangat Kurang), kemudian digabungkan dengan 

jawaban terbuka reviewer untuk membentuk narasi evaluasi per kriteria. Keterbatasan utama penelitian ini 

adalah tidak dapat dilakukannya uji coba kepada sampel besar audiens akibat NDA, sehingga hasil evaluasi 

bersifat kontekstual pada proyek yang bersangkutan dan tidak dimaksudkan untuk digeneralisasikan secara 

statistik. 
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3. HASIL DAN ANALISIS 

 

3.1.  Konsep dan Eksplorasi Desain Karakter 

 

Konsep iklan mengusung tema fantasy isekai, dengan karakter utama berperan sebagai penyihir 

pengembara yang menjual ramuan ajaib — representasi metaforis dari kemudahan dan keamanan bertransaksi 

menggunakan aplikasi Brand X. Warna ungu diterapkan sebagai identitas karakter utama karena asosiasinya 

dengan dunia sihir dan kreativitas, merepresentasikan pengguna (customer/user) secara independen dari 

identitas Brand X. Warna hijau, sebagai warna identitas utama Brand X, diterapkan pada karakter pendukung 

bergaya knight/prince formal yang merepresentasikan aplikasi itu sendiri. 

Eksplorasi ide dilakukan melalui thumbnail sketch untuk menghasilkan beberapa alternatif desain 

(Gambar 1), mengeksplorasi variasi siluet dan atribut kostum penyihir. Opsi dengan elemen tas ransel dipilih 

untuk dikembangkan lebih lanjut berdasarkan masukan director, karena dinilai memiliki keseimbangan antara 

kesan praktis/mobile dengan atribut khas penyihir. Prinsip silhouette turut divalidasi melalui pengujian siluet 

tanpa detail warna maupun linework untuk memastikan keterbacaan visual karakter [9]. 

 

 
Gambar 1. Eksplorasi Awal Karakter Utama (Opsi A–D) 

 

Desain terpilih kemudian dikembangkan dengan penyempurnaan bentuk, detail kostum, dan 

penerapan skema warna final sesuai peran masing-masing karakter, menghasilkan concept art akhir berupa 

turnaround, head turnaround, dan color palette (Gambar 2) yang siap digunakan sebagai acuan produksi 

animasi 3D. 

 
Gambar 2. Hasil Final Karakter Utama dan Pendukung (Color) 

 

 

3.2. Evaluasi Desain oleh Ahli  

Hasil finalisasi diajukan kepada kedua expert reviewer untuk dinilai kesiapannya sebagai acuan 

produksi. Data kuesioner dianalisis menggunakan teknik qualitizing [12], menghasilkan ringkasan evaluasi 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Ringkasan Expert Review 

Kriteria Aspek Dillon Gu Ellie Swain 

Daya Tarik Visual 
Daya tarik keseluruhan Baik (4) Sangat Baik (5) 

Kombinasi warna ungu/hijau Sangat Baik (5) Baik (4) 

Keterbacaan Visual Kejelasan siluet tanpa warna/linework Sangat Baik (5) Baik (4) 
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Kriteria Aspek Dillon Gu Ellie Swain 

Perbedaan proporsi karakter utama vs 

pendukung 
Sangat Baik (5) Sangat Baik (5) 

Kesesuaian Konsep dan 

Tema 

Kesesuaian dengan tema isekai Sangat Baik (5) Sangat Baik (5) 

Kesesuaian dengan brief klien Sangat Baik (5) Sangat Baik (5) 

Keberhasilan merepresentasikan peran Sangat Baik (5) Sangat Baik (5) 

Kesiapan Produksi 
Kelengkapan tampak untuk modeling 3D Baik (4) Baik (4) 

Kejelasan color palette & head turnaround Baik (4) Baik (4) 

 

3.3. Keterkaitan Teori dan Implementasi Desain 

Tabel 3 merangkum keterkaitan antara prinsip teoretis, implementasinya pada desain, dan hasil yang 

diperoleh dari proses evaluasi. 

Tabel 3. Implementasi Teori 

Teori/Prinsip Sumber Implementasi pada Desain Hasil yang Diperoleh 

Silhouette [9] 
Eksplorasi 4 varian siluet per karakter; validasi 

siluet tanpa warna/linework 

Siluet dinilai Baik–

Sangat Baik, mudah 

dikenali 

Proporsi [9] 
Proporsi berbeda antara karakter utama 

(ramping/dinamis) dan pendukung 

(formal/tegas) 

Perbedaan peran 

terbaca jelas oleh 

kedua reviewer 

Color Psychology [9] 
Ungu (sihir) untuk karakter utama; hijau 

(identitas Brand X) untuk karakter pendukung 

Kombinasi warna 

dinilai Baik–Sangat 

Baik 

Character Design 

Method 
[1] 

Struktur proses R&D: eksplorasi → 

pengembangan → finalisasi → validasi ahli 

iteratif 

Proses desain 

sistematis, revisi 

terarah 

Narrative Transportation [3], [4] 
Tema fantasy isekai untuk memvisualisasikan 

konsep keamanan digital 

Tema dinilai Sangat 

Sesuai oleh kedua 

reviewer 

Concept Art Pipeline [10] 
Tahapan moodboard, thumbnail, rough, 

lineart, color exploration, turnaround 
Aset visual lengkap 

dan siap produksi 

 

 

3.4. Implementasi dalam Produksi 

Concept art yang telah lengkap dengan warna digunakan sebagai acuan visual oleh tim storyboard 

dan modeller dalam produksi animasi 3D (Gambar 3), menghasilkan iklan animasi 3D Brand X yang telah 

dipublikasikan dengan karakter utama dan pendukung yang merepresentasikan hubungan antara pengguna 

dan aplikasi sesuai konsep yang dirancang. 

 

 

Gambar 3. Penerapan Karakter pada Scene Animasi Final 
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4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menghasilkan dua kontribusi utama. Pertama, perancangan concept art karakter berhasil 

merepresentasikan identitas visual Brand X sekaligus menjawab kebutuhan komunikasi konsep keamanan 

digital yang abstrak, melalui dua karakter dengan peran visual yang jelas: karakter utama (penyihir 

pengembara, ungu) sebagai representasi pengguna, dan karakter pendukung (figur knight, hijau) sebagai 

representasi aplikasi Brand X. Pendekatan tema fantasy isekai terbukti efektif menerjemahkan konsep finansial 

abstrak menjadi bentuk visual yang komunikatif, sebagaimana ditunjukkan oleh penilaian Sangat Baik secara 

konsisten dari kedua expert reviewer pada kriteria Kesesuaian Konsep dan Tema. Kedua, penelitian ini 

menunjukkan bahwa evaluasi desain melalui expert validation dengan teknik qualitizing dapat menghasilkan 

proses evaluasi yang sistematis dan kredibel meski dibatasi jumlah reviewer (n=2) akibat NDA proyek industri 

menjadi kontribusi metodologis bagi penelitian character design serupa yang menghadapi kendala kerahasiaan 

proyek klien. Penelitian lanjutan pada proyek serupa yang tidak terikat NDA disarankan untuk melakukan 

validasi tambahan kepada audiens target dalam skala lebih luas guna mengukur efektivitas desain karakter 

terhadap persepsi dan minat audiens secara empiris. 
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