BAB1

PENDAHULUAN

jfkan dalam era sekarang ini

semakin luas m.mmwmmmuﬂmﬂm
agar dapat mengenalkan citra dan identitasnya kepada masyarakat. Penggunaan
maskol seringkali digunakan oleh penusshaan maupun pebisnis untuk
mempromosikan josa dan produk sebagai bentuk pendekatan yang paling efektif
kepada masyarakat. Maskot sendiri mampu untuk mengenalkan identitas bahkan



mengangkat citra perusahaan bila dibuat sesuai dengan target pasar dengan baik
dan benar.[1].

Maskot adalah personifikasi dari brand dalam wujud karakter tertentu
dengan sifat dan ciri khas yang mewakili identitas tersebut. Maskot dapat menjadi

alat komunikasi sekaligus menjadi suatu mgdia promosi yang efektif, sebagai upaya

merupakan serangkaian proses representasi sebuzh karakter yang memiliki panjang,
lebar dan tinggi serta bervolume agar terlihat hidup.[3] Tahapan dalam perancangan
mascot ini dimulai dan perancangan sketsa sompai divisualisasikan dalam bentuk

objek tiga dimensi (3D).



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan di atas, maka dapat
disimpulkan rumusan masalahnya sebagai berikut “Bagaimana cara merancang
maskot 3D untuk identitas visual perusahaan PT.Neofish Aquaculture Indonesia
dan implementasi untuk media promosi.”




1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini, yaitu:
1. Membuat konsep perancangan dan visualisasi karakter maskot

] branding yang Unik, efisien

memahami apa yang telah didapat
pada masa kuliah teori maupun praktikum yang memupakan hasil dari
mata kuliah konsentrasi selama masa studi. Selain itu mampu untuk
mengembangkan ide serta kreatifitas dalam penelitian ini sehingga dapat
menjadi persiapan untuk menghadapi dunia kerja.



2. Bagi akademik. penelitian ini berguna untuk mengetahui seberapa besar
mahasiswa memahami bagaimana mengimplementasikan  hasil
modeling untuk kebutuhan maskot sebuah perusahaan yang bergerak
dalam industri kreatif dan juga dapat berguna sebagai bahan referensi

pengumpulan data yang menggunakan pengamatan secara langsung maupun tidak
langsung”. Peneliti mefakukan pengamatan terhadap bentuk karakter maskot dari
berbagai sumber referensi lain, untuk dijadikan sebagai sumber Key visual dan

referens) utama.



1.6.1.2 Metode Wawancara

Metode wawancara dilakukan untuk menggali informasi yang tidak tertulis
schingga memahami karakter yang diinginkan owner PT. Neofish Aquaculture
Indonesia serts masukan secara langsung ketika pembuatan maskot.

1.6.1.3 Metode Anali:

lur proses perancangan maskol ini m
hap pra pmdnhx,umtdmmnmmkm o
s skt moefing. estring, da icein Ll ahsp erahi

I.Tﬁlllﬂnltﬁll"lnnﬂ
Sistematika penulisan dibuat agar mempermudah penyusunan yang terdini
dari lima bab, yaitu sebagai berikut :



BABI: FPENDAHULUAN

Pada bab i menguraikan mengenai latar belokang, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode.
penelitian dan sistematika penulisan.

BAB I1 : LANDASAN TEORI

dilakukan sesuni dengan hasil [Hmhﬂ]'l.l!li] serta berisi saran-saran yang
berdasarkan keterbatasan. Sehingea dapat dijadikan rekomendasi yang
membangun untuk pengembangan penelitian lebih lanut,
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