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INTISARI

PT. Media Digital HEPTACO adalah Perusahaan teknologi inovasi berbasis digital, yang
membangun sistem informasi dan solusi pemasaran digital untuk perusahaan. Dalam
pengembangan aplikasi, keuangan, pemasaran digital, asuransi, ekspor-impor, perjalanan wisata,
manufaktur, dan industri otomotif. Berbagai cakupan produk pengembangan yang sudah
merepresentasikan perusahaan PT. Media Digital HEPTACO, Sebagai perusahaan yang

multiproduk.

Saat ini masyarakat belum familiar terhadap keberadaan identitas perusahaan multiproduk
tersebut. Penelitian ini mengkaji tentang peran maskot untuk meningkatkan kekuatan identitas
visual perusahaan. Proses penelitian ini terbagi menjadi dua tahap yaitu tahap pra riset yang
mengkaji tentang obyek dan media perancangan. Sumber data primer dihasilkan dari Visi & Misi
perusahaan, data pengkajian perusahaan, eksperimen visual. Sedangkan sumber data sekunder
diperoleh dari studi Pustaka, keilmuan identitas, desain karakter, dan studi karakter yang sudah
ada sebelumnya. Luaran media perancangan ini adalah konsep desain identitas visual berupa

karakter maskot.

Karakter merupakan salah satu gambaran tokoh atau sifat nyata yang ditunjukkan untuk
menggambarkan sesuatu yang imajinatif agar lebih mudah dipahami dan mudah diingat, salah
satunya adalah maskot yang berwujud tokoh yang mewakili suatu lembaga/perusahaan. Maskot
merupakan hasil dari konsep desain yang dirancang menggunakan metode teknik 3D, sehingga
sesuai dengan kaidah desain komunikasi visual dan mampu mempresentasikan bentuk PT. Media
Digital HEPTACO

Kata Kunci: Maskot, Desain, Karakter, Teknik 3D.
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ABSTRACT

PT. HEPTACO Digital Media is a digital-based innovation technology company, which
builds information systems and digital marketing solutions for enterprises. In application
development, finance, digital marketing, insurance, import-export, travel, manufacturing, and the
automotive industry. Various scopes of development products that already represent the company
PT. HEPTACO Digital Media, As a multi-product.company.

Currently, people.are not familiar with the existence of the identity of the multi-product
company. This study-examines the role of mascots to increase the strength of the company's visual
identity. This research process Is divided into two stages, namely the pre-research stage which
examines the object and design media. Primary data sources are generated from the company's
Vision & Mission, company assessment data, visual experiments. While secondary data sources
are obtained from library studies, identity science, character design, and character studies that
already exist. The output of this design media is a visual identity design concept in the form of a

mascot character.

Character is a picture of a real character or trait that is shown to make some imaginative
logic so that it Is easier to understand and easy to remember, one of which is a mascot in the form
of a figure representing an institution/company. The mascot Is the result of a design concept
designed using 3D engineering methods, so that it is in accordance with the rules of visual

communication design and is able to present the form of PT. HEPTACO Digital Media.

Keywords : Mascot, Design, Character, 3D Technigue
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