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INTISARI 

PT. Neofish Aquaculture Indonesia adalah sebuah perusahaan perikanan 

berdomisili di Banjarbaru Kalimantan Selatan. Perusahaan yang berorientasi pada 

budidaya ikan ramah lingkungan, produk yang ditawarkan yaitu sistem budidaya 

rumahan hingga skala bisnis. PT. Neofish Aquaculture Indonesia bekerjasama 

dengan lembaga perikanan dan pembudidaya ikan dalam pendistribusian bibit ikan 

berkualitas. Dan juga menjalin kerjasama dengan penyedia alat dan bahan budidaya 

ikan serta mendistribusikan produk ikan segar. 

 

Saat ini masyarakat belum familiar terhadap keberadaan identitas 

perusahaan tersebut. Diharapkan dengan penelitian ini mampu meningkatkan 

kekuatan identitas visual perusahaan. Dalam proses penelitian ini terbagi menjadi 

dua tahap yaitu tahap pra riset yang mengkaji tentang objek dan media perancangan. 

Sumber data primer dihasilkan dari wawancara, observasi, dan dari visi misi 

perusahaan serta eksperimen visual. Sedangkan sumber data sekunder diperoleh 

dari studi Pustaka, desain karakter, studi karakter dan keilmuan identitas yang sudah 

ada sebelumnya. Hasil dari perancangan ini adalah konsep desain identitas visual 

berupa karakter mascot. 

 

Maskot merupakan salah satu elemen (Pictorial mark) dan alat komunikasi 

promosi, Maskot adalah personifikasi dari identitas dalam wujud karakter tertentu 

dengan sifat dan ciri khas yang mampu membantu mewakilkan suatu Lembaga atau 

perusahaan. Maskot PT. Neofish Aquaculture Indonesia ini merupakan hasil dari 

konsep desain yang dirancang menggunakan metode teknik 3D modelling 

menggunakan software Blender, Dengan adanya maskot dari PT. Neofish 

Aquaculture Indonesia, Akan memperkuat identitas perusahaan dan juga membantu 

promosi agar lebih interaktif dengan menunjukkan keunikannya melalui maskot 

tersebut. 

 

 

Kata Kunci: Maskot, 3D Modelling, Identitas Visual, Desain, Promosi.  
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ABSTRACT 

PT. Neofish Aquaculture Indonesia is a fishery company located in 

Banjarbaru, South Borneo. This company is oriented towards environmentally 

friendly fish farming, they offered home-based cultivation systems to business scale. 

PT. Neofish Aquaculture Indonesia collaborates with fisheries institutions and fish 

farmers in the distribution of quality fish seeds and also working with providers of 

fish farming tools and materials and distributes fresh fish products. 

 

In the current time, the public are not familiar with the existence of Neofish 

company's identity. This research hope to be able to increase the strength of the 

company's visual identity. The research process is divided into two stages, first is 

pre-research stage which examines the object and media design. Primary data 

sources are generated from interviews, observations, and from the company's 

vision and mission as well as visual experiments. Meanwhile, secondary data 

sources were obtained from library studies, character design, character studies and 

pre-existing identity scholarship. The result of this design is a visual identity design 

concept in the form of a mascot character. 

 

Mascot is one of the elements (Pictorial mark) and promotional 

communication tool. Mascot is the personification of identity in the form of certain 

characters with characteristics that are able to help represent an institution or 

company. Mascot of PT. Neofish Aquaculture Indonesia is the result of a design 

concept that designed using 3D modeling techniques using Blender software. With 

the mascot existence of PT. Neofish Aquaculture Indonesia is to strengthen the 

company's identity and also help the promotion to be more interactive by showing 

its uniqueness through the mascot. 

 

 

 

Keyword: Mascot, 3D Modelling, Visual Identity, Design, Promotion 

 


