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PERANCANGAN ASET MASKOT WEBSITE LCD UNTUK
BIRO PENGEMBANGAN DAN PEMBELAJARAN UMN

Erinna Ruth Syakura Panjaitan

ABSTRAK

Desain grafis merupakan sebuah bentuk komunikasi visua yang memanfaatkan
elemen seperti teks, gambar, warna, dan tata letak untuk menyampaikan pesan
secara efektif dan menarik. Berdasarkan teori Robin Landa (2011), grafik desainer
merupakan sebuah proses daam mendesain yang menggunakan pemecahan
masalah visual dalam langkahnya. Dilakukannya program magang ini sendiri salah
satunya sebagai syarat kelulusan sebagai sarjana desain di UMN, serta menjadi
sebuah sarana dalam menambahkan pengalaman mengenai profesi sebagai
designer. Magang ini sendiri dilaksanakan selama kurang lebih 3 bulan, dimulai
sgjak 1 September 2025 yang kemudian akan berakhir pada 5 Desember 2025
Dengan total jam kerja ditambah dengan lembur sesuai dengan anjuran kampus
yaitu 640 jam kerja, pelaksanaan magang dilakukan secara full WFO (work from
home). Magang dilaksanakan di perusahaan Biro Pengembangan dan Pembelgaran
yang dimana merupakan salah satu divisi dibawah naungan UMN. Divisi ini sendiri
berkaitan erat dengan e-learning yang merupakan wadah utama yang digunakan
oleh BPP dalam menyampaikan asset asset pembel gjaran secara daring. Maka dari
itu, kegiatan magang ini sendiri menjadi kesempatan bagi penulis untuk
menerapkan kemampuan desain grafis dalam pembuatan aset maskot website LCD
di Biro Pengembangan dan Pembelgaran UMN.

Kata kunci: Desainer grafis, Maskot, BPP UMN
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LCD WEBSITE MASCOT ASSET DESIGN FOR THE UMN

LEARNING CENTER DEPARTMENT

Erinna Ruth Syakura Panjaitan

ABSTRACT

Graphic design is a form of visual communication that utilizes elements such as
text, images, colors, and layouts to convey messages effectively and attractively.
Based on Robin Landa'stheory (2011), graphic design isa design process that uses
visual problem solving in its steps. This internship program is one of the
requirementsfor graduating asa design bachelor at UMN, aswell asbeing a means
to gain experience in the profession as a designer. This internship itself is carried
out for approximately 3 months, starting from September 1, 2025 and will then end
on December 5, 2025. With a total working hours plus overtime according to
campus recommendations, namely 640 working hours, the internship is carried out
in a full WFO (work from home) mode. The internship was carried out at the
Development and Learning Bureau company which is one of the divisions under
the auspices of UMN. This division itself is closely related to e-learning which is
the main platform used by BPP in delivering online learning assets. Therefore, this
internship activity itself is an opportunity for the author to apply graphic design
skillsin creating LCD website mascot assets at the Learning Center Departmm of
UMN.

Keywords: Graphic designer, mascot, LCD UMN
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