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PERANCANGAN MASKOT BEDAH DUNIA KOMIK (BEDUK) 

BERSAMA ELEX MEDIA KOMPUTINDO 

 (Kayla Abigail Hutama) 

ABSTRAK 
 

 

Perkembangan industri kreatif di Indonesia yang semakin pesat mendorong 

kebutuhan akan desainer grafis yang tidak hanya memiliki keterampilan teknis, 

tetapi juga pengalaman kerja nyata di lapangan. Salah satu cara memperoleh 

pengalaman tersebut adalah melalui kegiatan magang di perusahaan yang relevan. 

Penulis melaksanakan kegiatan magang di PT Gramedia Asri Media, sebuah 

perusahaan retail dan penerbitan yang berada di bawah naungan Kompas Gramedia. 

Selama melaksanakan magang, penulis mengaplikasikan kemampuan desain ke 

dalam konteks profesional sekaligus mengasah keterampilan dalam menghadapi 

tantangan dunia kerja, seperti berkomunikasi dengan klien, memahami brief, serta 

menyusun solusi desain yang sesuai kebutuhan. Salah satu proyek utama yang 

dikerjakan adalah perancangan maskot untuk acara Bedah Dunia Komik. Proyek 

ini menjadi tantangan sekaligus kesempatan bagi penulis untuk memahami proses 

kreatif dalam pengembangan identitas visual sebuah acara, mulai dari interpretasi 

brief, eksplorasi gaya ilustrasi, hingga implementasi desain akhir ke dalam media 

promosi. Melalui pengalaman ini, penulis tidak hanya meningkatkan keterampilan 

teknis, tetapi juga kemampuan berpikir kritis, problem solving, dan kolaborasi 

dalam lingkungan kerja profesional. 

 
Kata kunci: magang, PT Gramedia Asri Media, desain, maskot 
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DESIGNING MASCOT FOR ELEX MEDIA KOMPUTINDO’S 

BEDAH DUNIA KOMIK (BEDUK) EVENT 

(Kayla Abigail Hutama) 

ABSTRACT 

 

The growth of the creative industry in Indonesia has increased the need for graphic 

designers who not only have technical skills but also real work experience. One 

way to gain this experience is through internships at relevant companies. The writer 

did an internship at PT Gramedia Asri Media, a retail and publishing company 

under Kompas Gramedia. During the internship, the writer applied design skills in 

a professional setting while also developing the ability to face challenges in the 

workplace, such as communicating with clients interpreting briefs, and crafting 

design solutions that meet specific needs. One of the main projects was designing a 

mascot for an event called “Bedah Dunia Komik”. This project presented both a 

challenge and an opportunity for the author to understand the creative process in 

developing a visual identity for an event starting from interpreting the brief, 

exploring illustration styles, to implementing the final design into promotional 

media. Through this experience, the writer developed not only technical skills, but 

also critical thinking, problem-solving, and teamwork in a professional 

environment 

 

Keywords: internship, PT Gramedia Asri Media, design, mascot 
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