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ABSTRAK 

Lokapala adalah sebuah videogame bergenre MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) karya 

Antarupa Studios yang dirilis pada Januari 2020 diplatform Android dan IOS. Salah satu daya 

tarik dari videogame ini adalah karakternya. Lokapala memiliki karakter yang berasal mitos, 

cerita, dan legenda berasal dari Indonesia. Karakter yang jadi pokok bahasan dalam penelitian 

ini ada Nio. Apabila melihat akun sosial media dari Lokapala karakter ini berasal dari tokoh 

pahlawan asli Sin Nio yang berjuang melawan pada masa penjajahan. Bila melihat cerita 

sejarah Sin Nio senjata yang digunakan adalah golok dan bambu runcing. Muncul perbedaan 

signifikan pada senjata yang digunakan. Nio pada videogame Lokapala menggunakan senapan 

jarak jauh. Penelitian ini bertujuan untuk membahas bagaimana tinjauan desain karakter Nio 

dan penerapan cerita tokoh asli hingga menjadi sebuah karakter. Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode kualitatif. Melalui empat tahapan dalam tinjauan desain yakni, 

deskripsi, analisis formal, interpretasi, dan evaluasi. Tinjauan desain karakter diharapkan dapat 

menjadi media perantara pembaca dengan desainer untuk mengungkap makna dan dapat juga 

menjadi sebuah penilaian terhadap suatu desain secara objektif. 

Kata kunci : Desain Karakter, Tinjauan Desain, dan Karakter Nio 

Lokapala is a MOBA (Multiplayer Online Battle Arena) videogame by Antarupa Studios which 

was released in January 2020 on Android and IOS platforms. One of the attractions of this 

videogame is the characters. Lokapala has characters that come from myths, stories, and 

legends from Indonesia. The character that is the subject of this research is Nio. If you look at 

the social media accounts of Lokapala, this character comes from the original hero Sin Nio 

who fought against during the colonial period. If you look at the historical story of Sin Nio, the 

weapons used are machetes and pointed bamboo. There is a significant difference in the 

weapons used. Nio in the Lokapala videogame uses a ranged rifle. This study aims to discuss 

how the review of Nio's character design and the application of the original character's story 

to become a character. The research method used is a qualitative method. Through four stages 

in the design review, namely, description, formal analysis, interpretation, and evaluation. The 

review of character designs is expected to be an intermediary media between readers and 

designers to reveal meaning and can also be a design critique. 

Keywords : Character Design, Design Critics, and Nio 
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