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PERANCANGAN KARAKTER MASKOT UNTUK NEFTA
DAN KONTEN MEDIA SOSIAL DI

MAJI BRANDING AGENCY

(Valent Antovia)

ABSTRAK

Dalam menempuh gelar sarjana desain pada Universitas Multimedia Nusantara,
para mahasiswa Desain Komunikasi Visual perlu memenubhi syarat kelulusan, salah
satunya adalah magang MBKM. Di era perkembangan zaman, teknologi untuk
berkomunikasi semakin maju juga, salah satunya dengan hadirnya media sosial.
Konten yang berada di dalam media sosial memerlukan media visual yang dapat
dikomunikasikan melalui ilmu desain. Dalam menjalankan magang MBKM,
Penulis memanfaatkan kesempatan untuk mengasah kemampuan desain grafis
dalam dunia industri. Salah satu perusahaan yang menawarkan jasa desain grafis
pada media sosial adalah Maji Branding Agency. Untuk berkomunikasi pada media
sosial secara visual, Maji Branding Agency menawarkan beberapa jasa seperti jasa
desain, manajemen media sosial, website development, company profile, dan
fotografi. Dengan menjalankan magang MBKM di Maji Branding Agency, Penulis
mendapatkan kesempatan untuk menjadi desainer grafis untuk membuat konten
sosial media serta media komunikasi lainnya secara visual. Untuk
mengkomunikasikan secara visual, Penulis berperan untuk membuat desain, motion
graphic, dan ilustrasi. Selain itu Penulis juga mempelajari alur kerja industri
terutama agensi secara profesional.

Kata kunci: desain grafis, magang, media sosial
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DESIGNED CHARACTER MASCOT FOR NEFTA AND SOCIAL

MEDIA CONTENT AT MAJI BRANDING AGENCY

(Valent Antovia)

ABSTRACT

In pursuing a bachelor's degree in design at Universitas Multimedia Nusantara,
students of Visual Communication Design must fulfill graduation requirements, one
of which is the MBKM internship program. In this era of technological
advancement, communication methods continue to evolve, including the rise of
social media. Content on social media requires visual media that can be effectively
communicated through design principles. During the MBKM internship, the author
took the opportunity to sharpen graphic design skills in an industrial setting. One
company that offers graphic design services for social media is Maji Branding
Agency. To facilitate visual communication on social media, Maji Branding Agency
provides several services, including design services, social media management,
website development, company profiles, and photography. By participating in the
MBKM internship at Maji Branding Agency, the author had the opportunity to work
as a graphic designer, creating social media content as well as other visual
communication materials. To effectively communicate visually, the author was
responsible for designing, creating motion graphics, and producing illustrations.
Additionally, the author gained insight into the professional workflow of the
industry, particularly within an agency setting.

Keywords: graphic design, internship, social media

X
Perancangan Karakter Maskot..., Valent Antovia, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ....oeviineenseensnncsnenssnccsaennne ii
HALAMAN PERNYATAAN KEABSAHAN PERUSAHAAN ......cceneenennnee iii
HALAMAN PENGESAHAN .....cciniiiinintinnnnensnessnnssecssesssessesssessssssasssessaessassses iv
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH .......ccccceevueennee v
KATA PENGANTAR vi
ABSTRAK ucoiiiiitiiiisninnininssicssissnssisssessssssesssessssssessssssssssessssssasssassssssssssasssess viii
ABS T RACT . I e veseser i cnsecesse Lo UMY 10sesssessssasevsss ix
DAFTAR ISLuucuiiiiciininsnensinsnecsnicsnesenssecsssssesssesssessessssssssssssssessasssassssssssssasssessae X
DAFTAR GAMBAR xi
DAFTAR TABEL xii
DAFTAR LAMPIRAN xiii
BAB I PENDAHULUAN ....cccctiniestissensaecsacssessaecsssssesssessasssassasssasssessssssasssassssssess 1
1.1 Latar Belakang..........coeeineeineiseensneisseccsnensncssnenssnccssessscsssecsssecsanes 1
1.2 Tujuan Magang ........eeineecsennseecssecsssecssessssccssessssssssessssssssasssssssaass 2
1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Magang .3
1.3.1 Waktu Pelaksanaan Magang .........ccoeeevenssnensnecssnecsaessaneens 3
1.3.2 Prosedur Pelaksanaan Magang .........cceeceeveecsnensnecsaeesanenns 3
BAB II GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN .....coovtiirennnensrensnecsaesssnesssecnne 6
2.1 Profil dan Sejarah Perusahaan 6

2.1.1 Profil Perusahaan
2.1.2 Sejarah Perusahaan 7
2.2 Struktur Organisasi Perusahaan...........ceeeveennennncnsecnrnecsuencnenns 8
2.3 Portofolio Perusahaan .. 10
2.3.1 PT. Nefta Pompa Betonindo .........ccccceeeececvuneicscinneccsscnnnnees 10
2.3.2 Georgia CUiSINe......ueeeereiessercssnisssanssssssssssssssssssssssassssssssssanns 12
2.3.3 NaMelaKa c...uceeueeeiiinneiinneninnenisnnenssnnecssnnecssseecssseecsssencssssscssnns 14
DAFTAR PUSTAKA Xiv

X

Perancangan Karakter Maskot..., Valent Antovia, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Logo Perusahaan ..........cccceecveeeiiieeiiiecieece e 6
Gambar 2.2 Bagan Struktur Organisasi Maji Branding Agency............ccceeuvennnne. 9
Gambar 2.3 Logo Netfa.......ccciiiiiiiiiieceeceeeeeee e e 11
Gambar 2.4 Hasil proyek Maji untuk Nefta.........ccoccoevieniiieiiiniiiiicniecceieee 12
Gambar 2.5 LOZ0 GEOTZIA.......cccciieeeiieeiiieeiiieeeseeeeiteeseeeesreeesaeeesereeseseeensseeennns 13
Gambar 2.6 Hasil Proyek Maji untuk Georgia ..........ccceeveeeviienieeiieenieerienreennens 13
Gambar 2.7 Logo Namelaka ..........cccooiiniiiiiiiniiiiicceecseecececeee 14
Gambar 2.8 Hasil proyek Maji untuk Namelaka ...........ccccoeeveviiiiiieniieniinieees 15
Gambar 3.1 Bagan Alur Koordinasi...........ccccecvevieneiiiniineinenicneeieeecsecenne 17
Gambar 3.2 Referensi Karakter dari Klien ..........coccooeeiiniiiininnniiecceee 22
Gambar 3.3 Alternatif Sketsa Karakter Maskot...........ccccveevevieeeiieinciieceiee e, 22
Gambar 3.4 Sketsa Eksplorasi Karakter Maskot..........ccccceevvieriieiieniieeniienieennens 23
Gambar 3.5 Deck Preview Karakter Maskot..........cccvueeeuveeecieeeeiie e 24
Gambar 3.6 Alternatif Sketsa Tambahan Karakter Maskot...........cc.cccceveeienee. 24
Gambar 3.7 Deck Preview Karakter yang Dipilih ..........ccocooiniiniinininiininne. 25
Gambar 3.8 Eksplorasi Pose Karakter Maskot ...........cccoeceeeviienieiiienieeiienieeieens 26
Gambar 3.9 Referensi Rambut Karakter Maskot Wanita ............cccccceeeeveeennennnee. 26
Gambar 3.10 Alternatif Rambut Karakter Maskot Wanita............ccccoceveenenene. 27
Gambar 3.11 Final Character Deck Nefta.........cc.cccovvveeviiieeiiiiciieicieecee e 28
Gambar 3.12 Referensi StKer ........oooiiiiiiiiiiceee e 29
Gambar 3.13 Referensi Stiker Peringatan.........c..cccccevveviiniiiinicnenncnicneccnne 29
Gambar 3.14 Proyek Stiker Nefta ........coovvieeiiiiiiiiiiieeeeeee e 33
Gambar 3.15 Referensi Photoshoot GEOTZIA ........cc.ccoueeeereenienieniiiieeicneciennen 34
Gambar 3.16 Proses Photoshoot di GEOTZIA ......c..ceeuueercuieenciieeeiieeeiieeeiee e 35
Gambar 3.17 Brief GEOTZIA.....cccucviiriiiinieieetceitenie ettt 35
Gambar 3.18 Media Sosial GEOTZIa.....cccviieiieeeiiieeiieeeiie e 40
Gambar 3.19 Brief The Best VISION.......cccccviriiiriiniiiiiiiiiecieneeneeeeeee e 41
Gambar 3.20 Media Sosial The Best VIS1on........cocccovieiieiiiiiniiiiiiiiceiceiceeee 46
Gambar 3.21 Brief AIKAZIa.......ccoiiviiiiiiiiiiiecteieceeee et 46
Gambar 3.22 Media Sosial AIKagra........cccoeeveeeiiieiiiierieeee e 50
X1

Perancangan Karakter Maskot..., Valent Antovia, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR TABEL

Tabel 3.1 Tugas yang Dilakukan ...........ccccoeovieeiiiiniiiieeeceeee e 18

Tabel 3.2 Proses Pengerjaan Proyek Tambahan 1 ............ccccooviiiiiiniiiiiiininenns 30

Tabel 3.3 Proses Pengerjaan Proyek Tambahan 2 .............cccceeeiviiiniieiniieccneenee, 36

Tabel 3.4 Proses Pengerjaan Proyek Tambahan 3 ..............cccoooiiiiiiniiiiiinieeene 41

Tabel 3.5 Proses Pengerjaan Proyek Tambahan 4 ..............ccccooeeviieiieieieeeneenee, 47
xii

Perancangan Karakter Maskot..., Valent Antovia, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran A Hasil Persentase Turnitin...........ccoccveerieeeiienieeniienie e XVi
Lampiran B Form Bimbingan ...........cccceccvieiiieeiiieciieeieeeeeeee e XVviii
Lampiran C Surat Penerimaan Magang ............cccecvveeviienieeciienieeiieenieeieesne e Xix
Lampiran D MBKM O1......ccooiiiiiiiieiiie ettt saee e xX1
Lampiran E MBKM 02 ......c.oooiiiiiiiiiieiiecie ettt e xxii
Lampiran F MBKM 03 ...ttt XXiil
Lampiran G MBKIM 04 .........oooiiiiiiiieieeieeete ettt e XXXVii
Lampiran H Karya.........cccooiiiiiiiiieeeeeee et XXXViii
Xiii

Perancangan Karakter Maskot..., Valent Antovia, Universitas Multimedia Nusantara



