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ABSTRACT

Qulture is aways evolving and changing to fallow the sodety development. The result always
leaves footstep in the form of value or artifacts. The character design in the past was a
manifestation of the people culture as expression value in the form of artifacts, one of the
forms is anthropomorphic characters. Meanwhile, in the modern era the realization comesin
many forms; for instance movies, comics, and novels with a variety of designs.This embodiment
cannot be separated from the cultural values  as a congtituent. The object is understood as
atruth because it becomes a cultural myth. This paper attemptsto interpret the phenomenon

of design objects in the form of character anthropomorphic as a design object.
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PENDAHULUAN

Sebagai makhluk hidup manusia
adalah makhluk berfikir, oleh karena itu
manusia melahirkan kebudayaan.
Manifesas kebudayaan tersebut lahir
dari proses kehidupan sehari-hari yang
dimaknai dan dipahami secara terus
menerus. Menurut Van Peursen (1988)
dalam proses berkebudayaan manusa
harus melewati tiga tahap, yaitu: mitis,
ontologs, dan fungsonal. Tiga tahapan ini
selau dilewati oleh manusadalam proses
berkebudayaan. Untuk menjalankan

tahapan tersebut, khususnya pada tahap
ketiga yaitu fungsional, diperlukan
drateg-drateg agar kebudayaan yang
dijalankan atau kebudayaan ke depan bisa
berjaan dengan matang

Salah satu perwujudannya yaitu
muncul melalui budaya material/artefak.
Pada zaman dahulu wujudnya berupa
tulisan, lukisan, dan patung yang biasanya
muncul di candi-cand.Artefak ini memuat
gpopsan dari budaya pada masa itu untuk
diterima sebagal wujud manifes Hasl deri
budaya tersebut umumnya menunjukkan
hubungan antara manusa dan kekuasaan-
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kekuasaan di sekitarnya yang saling
mempengaruhi. Faktor yang paling
mempengaruhi dalam lahirnya artefak-
artefak budaya pada masa lalu lebih
banyak didominas oleh kepercayaan.
Kepercayaan dan tingkah laku merupakan
bagan dari kebudayaan, wujudnya bisa
muncul dalam beraneka macam bentuk.

Salah satu wujud dari budaya
material tersebut adalah patung
antropomorfis. Menurut bahasa Yunani
antropomorfisberasa darikata  anthropos
(manuga) dan morphe (bentuk). Daam
definis yang lain, antropomorfis
merupakan penggabungan ideasional
antara manusa dengan karakteristik
mental/fisk di luar manusa, biasanya
hewan atau objek lain. Menurut
Horowitz (2007), antropomorfis adalah
memasangkan karakterigik manuga ke
suatu objek benda aau hewan yangbukan
manuga. Bentuk antropomorfislahir dari
perwujudan kepercayaan. Masyarakat
jaman dahulu biasanya menuangkan
kepercayaan agar menjadi sebuah
tuntunan ataupun panutan, sehingga
mereka mempercayainya sebagai nilai
kebenaran. Pada umumnya nilai-nilai yang
dimasukkan antara lain, keberanian,
kelembutan, kebajikan, dan lain
sebagginya.

Wujud karakter antropomorfis
tideak hanya ada pada jaman dahulu sgja,
akan tetapi juga pada masa kini yaitu pada
tokoh-tokoh animasi. Karakter ini
diterima dan diyakini oleh penonton
sebagal sebuah karakter yang ada dan
hidup meskipun secara fantas. Hal ini

menurut pandangan Barthes (2007)
disebut sebagai mitos, karena telah
menjadi tipe wicara (type of speech).
Desain dengan perwujudan seperti ini
merupakan peminjaman dari gagasan
ideasional yang menarik untuk
divisualisaskan kedalam wujud desain.

Menurut Peursen (1988) manusa
selau menciptakan bentuk-bentuk baru
dan berlainan yang memperluas
kekuasaan manusia terhadap dunia
sekitarnya. Jka pada masa dahulu
manifesad kebudayaan lahir dan tumbuh
di ling<ungan pusat peradaban (candi dan
kergaan), kini hal itu muncul dan terseber
melaui film. Upaya perluasan kekuassan
ini menyebar begtu cepat, sshingga untuk
mengendinya tidakiah susah. Melalui film,
tokoh-tokoh karakter ini bisa dengan
mudah ditemui sebut sgja Mickey Mouse,
Donal Duck, Guffy dan lain sebagginya.
Melalui film tokoh-tokoh karakter ini
diterima sebagai seuatu yang nyata dan
benar, artinya tokoh-tokoh ini secara
alami diterima sebagai kebenaran.
Namun, jika ditelusuri lebih jauh, tokoh-
tokoh karakter ini merupakan objek
mitos yang selalu dikondiskan untuk
diterima.

Sebagai sebuah teks, karakter
antropomorfis memiliki peluang untuk
dianaliss sehinga didapatkan penemuan
makna baru. Melalui metode
hermeunetika teks dipahami sebagai
objek kajian. Metode hermeneutika dalam
ha ini digunakan untuk memahami makna
keberadaan objek melaui interpretas
(penafsran). Hal ini dilakukan untuk
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membuka kemungkinan makna diluar
dari makna yang telah ada. Pembukaan
kemungkinan ini adalah relas srkuler

yang terjadi antara peneliti dan objek
(teks) seperti yang diungapkan PRliang
dalamWalker (2010).

PEMBAHASAN
Antropomorfis sebagai Objek
Desain

Karakter animas sebagai objek
desain merupakan hasl dari produk
desain, dimana dalam proses mendpta
desain haruslah muncul produk.
Meminjam analog Heskett (2004) desain
selalu menghasilkan produk dari
prosesnya. Dengan kata lain, proses
mendesain ini memerlukan sebuah
proses artinya ada peminjaman gagesan-
gagesan lain untuk dituangkan dalam
produk desain. Desain merupakan
sebuah ilmu dengan berbagai macam
displin, sehingga bersfat multidisiplin.
Dengan keragaman pengetahuan maka
kemungkinan muncul objek-objek desain
yang didasarkan pada pengetahuan
diluarnya menjadi sangat mungkin terjad.

Antropomorfis sebagai objek
desain merupakan penggabungan
pemahaman lain terhadap objek yang
memiliki potens untuk diwujudkan dalam
sebuah desain, dalam hal ini karakter.
Sebaga sebuah desain karakter tentu
memiliki ari karakterigik adalah mutlak
diperlukaan, hal ini dikarenakan
diperlukan adanya sebuah pembedaan.
Jka desain karakter :=mua sama maka
yang terjadi adalah duplikas. Dengan

begtu maka tidak ada unsur kreatifitas.

Menurut Bryan Lawvson (2007) kreatif
adalah kemampuan berfikir secara
bercabang, artinya terdapat pemikiran
menyimpang dari sesuatu yang umum.

Desan memiliki tuges yang menantang,

dikarenakan dibutuhkannya keseim-

bangan yang sangat tepat antara dua
perangkat keahlian mental.

Desain karakter antropomorfisbisa
dikatakan sebaga sebuah produk kreatif
dari desain. Dengan melakukan
peminjaman gagasan-gagesan ide masa
lalu, objek ini bertrandormas dalam
sebuah wujud karakter/tokoh. Dalam
perspektif film animasi misalnya,
kebekuan karakter karena bentuk-bentuk
yang monoton akan menyebabkan
penonton bosan. Memasuki dunia animeas
berarti juga memasuki dunia fantas dan
dmulad. Dimana ilud menjadi tidak lag
nihil, sehingga kekayaan eksploratif
menjadi keniscayaan. Dengan begtu
kemungkinan terbentuknya karakter-
karakter diluar sesuatu yang ada pada
umumnya sangat mungkin terjadi. Untuk
mewujudkannya tentu diperlukan
sentuhan rasondl, artinya objek tersebut
mampu dipahami pada umumnya.

Wujud karakter antropomorfis
mereduks gagesan untuk bisa dituangkan
ke dalam bentuk objek. Misalnya karakter
manusa berkepala Snga, maka secara
konotatif karakter tersebut akan dikenali
sebaga o0k yangpember ani, pemimpin,
ditakuti banyak lawan dan lain sebagginya.
Dalam beberapa pengetahuan, Snga
seldu diidentikkan sebaggi rajahutan atau
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bisa juga disebut raja dari segela hewan.
Secara khusus konotad dri mentd yang
dimiliki Snga ditambahkan dalam diri
manusia untuk mendapatkan makna
tertentu. Dengan begtu, karakter
diangggp memiliki kelebihan lain dari
yang ada pada umumnya.Visualisas paling
Ssederhana dari penggebungen keduanya
adalah menggabungkan keduanya secara
figk dalam wujud visual. Jka kebaryakan
mengoabungkan kepala hewan dengan
tubuh manusia, hal ini merupakan
penggambaran paling idea. Secara figk
ciri yang ditampakkan lebih mudah
diterima, karena lebih menyerupai
manuga. Hal ini akan berbeda ketika
kepala yang digunakan manusa akan
tetapi bertubuh hewan.

N amun dalam beberapa contoh lain juga
bisa terjadi sebaliknya, yaitu kepala
manusa dan bertubuh hewan. Dalam
beberapa contoh mitos kuno Yunani
muncul karakter semacam Centaur/
Centaurica, yang memiliki wujud
<sehdliknya, karenadomined ari fisk lebih
banyak hewan. Dengan wujud setenggh
kuda dan sebagan lain manusa karakter
ini merupakan manifestas dari kekuatan
dan kejantanan. Tubuhnya adalah kuda,
sfmentara bagan lain dari leher keatas
adalah manuga. Dalam beberapa film
tokoh ini seringkali juga muncul, tokoh
yangjuga menonjol ada dalam film N arnia
yaitu Glengorm (linat go. 1). Perannya
sebagal pandima perang di kergjaan
Narnia ingin diperlihatkan sebagai
karakter pemberani dalam memimpin
peperangan. Karakter Centalr jugaelau

berperan dalam mitos yang sama di
beberapa film lainnya.

Gambar 1. Glengormthe Centaur
Sumber : narnia.wikia.ocom

Mitos tentang karakter/tokoh
seperti yang telah dissbutkan adalah
wujud dari manifesad kebudayaan yang
dicerap dan diwujudkan dalam bentuk
desain. Sebagai sebuah objek desain,
karakter antropomorfismengadops nilai-
nilai diluar dirinya untuk kemudian bisa
muncul sebagai sebuah desain. Objek ini
memperlihatkan bagaimana bentuk
budaya dan makna dikomunikaskan dan
diubah melalui wujud desain karakter
untuk diterima.

Mitos dalam Budaya Masyarakat
Ddam konteks mitolog lamamitos
merupakan berhubungan erat dengan
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sjarah dan bentukan masyarakat pada
masanya. Bahkan seringkali masyarakat
kita mempercayal sesuatu berdasarkan
mitos shingga menjadi sebuah aturan
yang harus dipatuhi. Beberapa mitos
tersebut misainya dilarang berenang di
pantai dengan menggunakan baju kuning,
karena penungu laut akan marah dan
menengeelamkannya. Maka kemudian
mitos ini dipercayai masyarakatnya
dengan cara menghindarinya dan
kemudian itu menjadi peraturan/
ketentuan meskipun oral. Wujud dari
mitos ini dituturkan dari satu orang
kepada orang lain sehingga disebutlah
dengan mitos. Namun Roland Barthes
(2007) memandangnya dengan cara
berbeda, mitostidek hanya sebuah tuturan
ord sgja akan tetapi juga dapat berbentuk

film, patung tulisan fotografi dan lain
sebagpinya.

Mitos adalah suatu bentuk pesan
atau tuturan yang harus diyakini
kebenarannya tetapi tidak dapat
dibuktikan. Menurut Barthes mitos
mer upakan sebuah tipe pembicaraan atau
wicara (a type of speech). Bukan hanya
konsep atau ide, akan tetapi mitos
merupakan suatu cara memberikan
makna terhadap sesuatu. Mitos hadir
Folaholah mengeser 9gem pertandaan
yang pertama dan kemudian berlanjut
Secara terus menerus hingoa tanda tidak
bisamapan.Andog tersebut digambarkan
bartes sebagai dua sstem semiologs,
slah satu diantaranya diastur berkaitan

dengan sgem yang lain.

1 Penanda 2. Petanda
Bahasa 3 Petanda
I. PENANDA II. PETANDA
MITOS -
I PETANDA
Sdgem smiologs Mitos menurut Roland Barthes
Secaraetimologs, mitosmer upakan menuturkan pesan tersebut, misalnya

suatu jenis tuturan, namun bukan
sembarang tuturan. Hal yang harus
diperhatikan balhwa mitos adalah suatu
gsem komunikad, yakni suatu pesan
(message). Tetapi mitostidak didefiniskan
oleh objek pesan melainkan dengan cara

daam karakter antropomorfisdaam film.
Secaralangaungkarakter yang muncul ini
tidak serta merta dipercaya sebaggi
wujud adi namun karakter mental yang
dimilikinya akan dipercaya dan melekat
bersamanya. Pesan inilah yang kemudian
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menjadi mitos. Penonton diagjak untuk

menerima konsep mentanya, kemudian
menuturkannya dengan cara apapun
kemudian menjadi sebuah keniscayaan.
Proses penuturannya tidak harnya melalui

film s, bisa juga melalui mainan, game,
dan segala sesuatu yang berwujud
karakter yang sama sehingpa disaat yang
sama pengguna objek itu menerima
konsep mental yang dimiliki karakter

tersebut.

Dalam perspektif mitos lama,
penulis berpendapat bahwa analog dari
nilai-nilai dituturkan dengan cara yang
sama akan tetapi perlakuan terhadap
objeknya yang berbeda. Manifestas
keyakinan terhadap dewa-dewa misanya
diwujudkan dalam bentuk patung
antropomorfis. Bentuk karakter ini bisa
diketakan aneh karena secara indeksal
tidak pernah menyentuh tataran rasonal
manuda, but sgja Ganeshaatau Garuda
Wisu Kencana. Secara rasond, bahkan
keilmuan saintis manapun tidak akan bisa
mendefingkan jenis makhluk apa mereka
ini, karena yang ada adalah mitos.
Ungkapan ini merupakan andiss diluar
masalah keyakinan dan agama, karena
saya menempatkan karakter tersebut
sebagal sebuah objek desain. Terlepas
bagaimana masyarakat memandangnya,
kedua karakter yang menjadi contoh
tersebut adalah sebuah kumpulan nilai
yangkemudian diwuudkan dalam bentuk
desain karakter.

Garuda Wisnu Kencana adalah
tokoh karakter dalam mitolog Hindu,
dimana ia adalah kendaraan dewaW ishu.

Beberapa kisah menyebutkan bahwa
Garuda adalah raja dari para burung
dengan tubuh manusia berkepala burung
dan memiliki sayap pada bentangan kedua
tangannya. Dalam gjaran agama Hindu
Dewa Wishu adalah dewa pemelihara
dan pelindung alam semesta yang
dipandang sebagai roh suci sekaligus
dewa tertingg dari 3 dewa utama (Tri
Murti). Secara druktur terlinat bahwa
Dewa dan kendaraanya akan menempati
poss yangtertingg, karena DewaW isu
memilih Garuda sebagai tunggangannya.
D engan pembentangan ini terlinat bahwa
Garuda adalah tokoh yang dimuliakan
karena menjadi tunggangan setia dari

secpla Dewa (lihat go. 2).

Gambar 2. GarudaW iswu Kencana
Sumber : googe image

Menurut Sedyawati (2007:205)

tampilan dewata sanget penting sebacai
sosok dalam pemujaan, baik untuk
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membangun citra mental didalam diri
pemujanya maupun wujud visualnya.
Secara smbolik nilai-nilai yang dimiliki

oleh Garuda dmunculkan dengan bentuk-
bentuk yang membawa dri mental yang

ada. Dengan tubuh yang gagah perkasaia
didrikan sebagal tungganNgan yang sanget

kuat, sehingga ditakuti musuh dan
dihormati kawan maupun lawan.
Bentangan sayaprya memberikan kesan
yang kuat dan berani menantang bahaya,
dengan begtu desain visuanya nampak

memberikan citra sesungguhnya dari

Garuda.

Seperti banyak disebutkan bahwa
mitos Garuda memiliki kesetiaan dan
keberanian yang sanget luar biasa. Secara
bergantian tipe wicara ini diturunkan,
disebarkan kemudian dikomunikaskan
dengan berbagai medium yang kemudian
menjadi sebuah mitos. Hal ini terjadi
karena dipaksa menerima sebagai sebuah
nilai kultural. Penanaman mitos ssmacam
ini hadir karena penerima pesan
cenderung lebih menyerap nilai, bukan
objeknya sendiri. Tidak harya itu, wujud
karakter secara visud juga merupakan
mitos karena kebenarannya tidak pernah
mapan.

Fenomena nilai kultural pada
masyarakatnya juga terjadi pada masa
sekarang, yaitu melalui film. Jka
masyarakat dahulu menerima mitos
melalui dongeng, artefak candi, dan
tuturan, maka masyarakat sekarang
menerimanya melalui media yang
berbeda sebut sgafilm, game, mainan dan
lain sebagainya. Secara kultural

masyarakat tersebut berkomunikas
dengan objek budaya dengan ruang
budaya masngmasng Nilai mitos juga
terserap dalam masyarakatnya sesual
dengan konteks budayanya.

Dalam dongeng modern film
animad cara kultural oleh masyarakat
penontonnyamemiliki nilai mitos masing:
masing. Hal ini dicirikan dengan
pemahaman penonton terhadap karakter
animas. Terkadang kita akan melihat
berbaga fenomena melihat anak kecil
bermain dan menirukan adegan yangtidak
rasonal, misalnya anak Kkecil
mengmajinaskan dirinya dapat berubah
menjadi pendekar Harimau setelah
selesai melihat film Lima Pendekar
Harimau (1991). Dengan cara seperti itu
modus dari mitos bekerja untuk
mempengaruhi penontonnya terhadap
nilai tersembunyi dibaliknya.

Pendekatan makna dan fungg ini
merujuk pada pendekatan arkeolog
seperti yang diungkapkan oleh Sedyawati
(2007:160) dimana untuk menemukan
makna dan fungs artefak budaya
diperlukan pembandingan untuk bisa
‘didekati’. Pembandingan ini digunakan
untuk membaca sebuah teks agar dapat
menemukan dugean atau rekonsruks
atas makna dan funggs.

Transformas Nilai

Seperti yang telah dikutip
sebelumnya dari Van Peursen, bahwa
manusia menyesuaikan dunia dengan
dirinya, sehingga menciptakan bentuk-
bentuk baru dan berlainan dalam
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memperluas kekuasaan manusa terhadap
dunia sekitarnya. Bentuk kekuasaan
tersebut tertuang dalam manifes
kebudayaan, bentuknya adalah produk
budaya. Ddam produk budaya tersebut
muncullah sebuah trandormead nilal dari
konsep mental menjadi nilai material.
Trandormead nilai menjadi wacana dalam
desain karena mengarah pada proses
pengglihannya. Mengutip Umar Kayam
dalam Sachari (2001) trandormeas dapat
didefiniskan sebagai proses pengdlihan
total dari suatu bentuk kepada bentuk
baru, dimana ia akan mapan dan dapat
pula diandaikan sebagai tahap akhir suatu
proses perubahan itu sendiri. Dalam
ranah desain, bentuk-bentuk karakter
animag yang bersumber dari mitos akan
berkembang menjadi sebuah bentuk
mapan dari mitos itu sendiri, meskipun
kemudian suatu ketika akan menjadi
mitoslag. Perumpamaan ini jelasterlinat
daamwujud karakter antropomorfis Jka
dahulu orang sering menyebut karakter-
karakter antropomorfisaddah mitosyang
tidak berwujud maka dalam animas
wujud itu menjadi sebuah Imulas nyata.
W acana transformas nilai yang
membentuk sebuah budaya baru dinilai
membawa budaya berbeda. Jka dahulu
pengetahuan kebudayaan lebih banyak
dilakukan dengan budaya oral dan
beberapa artefak, kini muncul dengan
media baru. Hal ini ini bukan berarti
membawa kepada perubahan nilai lebih
tingg atau rendah, karena sifatnya
kontekstual. Dalam perspektif baru
transformasi  ini  selalu saling

bersinggungan, artinya dalam unsur

trandormas baru padtilah terdapat unsur-

unaur lamanya. Ciri kepahlawanan dengan
kekuatan yang berbeda dan tidak dimiliki

manusia terlihat dalam karakter
antropomorfis modern, nilai-nilai lebih

yang dimiliki binatang kemudian
diadopskan ke dalam bentuk desain
antropomorfis. Zaman  dahulu
transformasi nilai pada karakter
antropomorfis lebih dimaknai sebaggi

pengalihan smbol dan nilai-nilai luhur

yang tercatut dalam kepercayaan atau
agama sehingga dominas budaya
berwujud pada kepercayaan dan pegangan
hidup. Namun dalam perspektif modern
hal itu menjadi ritus lain, karena telah
menjadi sebuah pengalihan untuk
dominad budaya.

Jka kita menelaah lebih jauh,
Mickey Mouse addlah bentuk dominad
yang dilakukan melalui wujud karakter
animad. Merujuk pada karakter ini padi
tidak akan lupa menyebut asalnya, yaitu
dari Amerika. Dengan begtu nilai-nilai
kultural yang ada pada masyarakat
tertentu dipaksa nilaai kultural
masyarakat lain melalui bermacam
suran. Nilai tidek lag dituturkan secara
ord, akan tetapi pemahaman nilai yang
tertuang dalam film akan menjadi
dominan. Melaui sebuah teksnaratif nilai
mental ini dimasukkan menjadi mitos
masyarakat penerimanya, dalam hal ini
penonton film dan medium lainnya. Mitos
kultural kini memasuki berbagai saluran
dengan wujud produk budaya beraneka
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macam, salah satunya adalah karakter
antropomorfis

dengan begtu ia akan menemukan mitos
baru dalam masyarakat kulturnya.

Gambar 3. Mickey Mouse
Smber : www.waltdisney.org

Pada masa sekarang karya desain
komikus Indonesa bisa dikatakan mulai
mengedopd nilai-nilai yang berkembang
dalam masyarakat tradis. Sdah satunya
addah karya komikus Jbemand. Melaui
pemahaman mitos kultural, desain
mengenai karakter anoman divisuali-
sagkan dalam bentuk komik baru (lihat
do. 4). Trandormead nilai kedalam bentuk
baru ini merupakan sebuah javaban dari
trandormead nilai, dimana bentuk harus
menyeuaikan ruang dan waktu. Medium
gafis tentu akan sanget berbeda dengan
medium wayang ataupun candi yang
dinilai bukan lag masanya. JBdi ketika
mentrandormaskan ke dalam media baru
bentuknya pun akan berbeda, begtu juga
visualisasinya. Adaptas  bentuk
memperlinatkan sebuah trandormed nila
dari ruangtradig ke dalam medium baru
harus menyesuaikan konteksnya maka

Gambar 4.Anoman Karya Aamendo
Sumber : devianart.com

Menurut analog Barthes terdapat dua
lapisan logka mitolog, pertama pesan
dibaca sebagpi IS pesan tentang skap dan
budaya, yang kedua yaitu terdapat sebuah
keingnan tertentu untuk menyem-
bunyikan identitas yangsangat eksploitatif

dengan mengungkapkan struktur lain yang
terpendam. Jka dikaitkan dengan objek
desain maka gruktur pesan yang lain
dissmbunyikan melalui bentuk-bentuk
adaptif, artinya dibalik sebuah objek
karakter tersebut tersmpan sebuah
pesan lain yang bisa menjadi tipe wicara
yang kemudian menjadi mitos

SIMPULAN

Mitos kuitural yang hadir dalam berbaggi

objek desain bisa dikatakan sebagai
manifestas dari kebudayaan, dimana
produk budaya dikontekstualisaskan ke
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dalam wujud kerya desain. Secaratekgual
konteks nilai mental divisualisaskan ke

dalam wujud objek desain melalui
pemahaman kultural masyarakatnya. Nilai
yang ditawvarkan ke dalam masyarakat
kultural ini menjadi mitos dan menjadi

$3atu yang sanget dipercaya meskipun

tanpa merujuk pada kebenarannya. Jka
pada zaman dahulu mitos lebih sering
dipertukarkan secara ora dan turun
temurun, hal itu tidak lag pada masa kini.

Melalui berbagai jenis tipe wicara, nilai

ini_hadir melahirkan mitos baru dan

kemudian akan digeser mitoslannya. Hal

itu dikarenakan mitos tidak pernah
memiliki ketetapan dalam setiap tipe
wicara karena akan terus menerus
berputar.

Dalam berbagai modus mitos
kultural hadir menghiad keseharian kita,
tanpa memperlihatkan bentuk adinya.
Melalui format hiburan atau karya visual
mitos kultural menjamur dalam ranah
masing-masng Fenomenaini merupakan
jawabaan dari sebuah karya desain dalam
menjawab sebuah tantangan. Sebaggi
sebuah ilmu dengan muitidigplin, desain
menggabungkan berbagai macam bags
keilmuan sebagai acuan pendukungya.
Tanpa menepkan nilai filosofis dan nilai
kepercayaan, sebuah  karakter
antropomorfis dapat dinilai sebaggi
produk desain kuitural.

Sebagai sebuah teks Karakter
antropomorfis memiliki peluang untuk
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dimeknai sebaga mitos N ilai-nilai kuttural
yang melekat akan memungkinkan
direduks dan menjadi mitos. Melalui
mitos desain menjadi sebuah proses
kreatif yang juga terus menemukan
kesesuaian untuk bisa diterima pada
ruangya. Ruangtersebut adalah konteks
ruang kultura, media maupun pengguna
produk desain tersebut.

DAFTAR PUSTAKA

A. Sachari & Yan Yan Sunarya. 2001.
Wacana Transformasi Budaya.
Bandung Penerbit ITB.

Barthes Roland. 1972. Membedah Mitos-
Mitos Budaya Massa (terj. Mythologies).
Yogyakarta: Hasutra

Horowitz A. 2007. Anthropomorphism. In
M.Bekoff, ed., Encydopedia of Human-
Animal Relationships, pp 60-66.
Westport, CT: Greenwood
Publishing Group.

Imam Buchori Z. 2010. Wacana Desain;
Karya & Pemikiran Imam Bukhori
Zainuddin. Bandung Penerbit ITB.

Lawson, Bryan. 1980. Bagaimana Cara
Berpikir Desainer. Yogyakarta Hagutra

Peursen, C.A Van. 1988. Strategi
Kebudayaan, ter. Dick Hartoko,
Yogyakarta: Kanisus

Sedyawati, Edi. 2007. Budaya Indonesa;
Kajian Arkeologi, Seni dan Sejarah.
Hkarta: Rgja Grafindo Persada.

Walker, hon. 1989. Desain, Sejarah,
Budaya; Sebuah Pengantar
Komprehensif (terj.). Yogyakarta:
Haautra



