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PERANCANGAN MASKOT PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI 

VISUAL (DKV) UNIVERSITAS HARKAT NEGERI SEBAGAI IDENTITAS 

VISUAL DAN PENERAPANNYA PADA MEDIA PROMOSI 

ABSTRAK 

Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Harkat Negeri merupakan 

program studi yang berfokus pada pengembangan kreativitas, komunikasi visual, 

dan media digital. Namun, hingga saat ini Program Studi Desain Komunikasi 

Visual belum memiliki maskot resmi yang dapat digunakan sebagai identitas 

visual pendukung dalam berbagai media komunikasi dan promosi. Oleh karena 

itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang maskot yang mampu 

merepresentasikan karakter, nilai, dan identitas Program Studi Desain Komunikasi 

Visual Universitas Harkat Negeri. Penelitian ini menggunakan metode kualitatif 

dengan teknik pengumpulan data berupa observasi, wawancara, kuesioner, studi 

literatur. Data yang diperoleh kemudian dianalisis sebagai dasar dalam 

menentukan konsep visual dan proses perancangan maskot. Hasil penelitian 

menghasilkan maskot berbentuk burung kolibri yang dipilih karena 

melambangkan kreativitas, kelincahan, kemampuan beradaptasi, dan semangat 

berkarya yang sesuai dengan karakter Program Studi Desain Komunikasi Visual. 

Selain maskot sebagai identitas visual utama, perancangan ini juga menghasilkan 

guidebook sebagai pedoman penggunaan maskot serta media pendukung berupa 

video pengenalan maskot, kaos, tas jinjing, stiker tempel, stiker WhatsApp, dan 

gantungan kunci. Seluruh media dirancang dengan menerapkan identitas visual 

yang konsisten sehingga mampu mendukung kegiatan komunikasi dan promosi. 

Dengan adanya perancangan ini, maskot diharapkan dapat memperkuat citra 

Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Harkat Negeri, 

meningkatkan pengenalan program studi, serta menjadi identitas visual yang 

mudah dikenali oleh masyarakat. 

Kata Kunci: Maskot, Identitas Visual, Desain Komunikasi Visual, Perancangan 

Maskot, Guidebook.  
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DESIGN OF A MASCOT FOR THE VISUAL COMMUNICATION DESIGN 

(VCD) PROGRAM AT HARKAT NEGERI UNIVERSITY AS A VISUAL 

IDENTITY AND ITS APPLICATION IN PROMOTIONAL MEDIA  

ABSTRACT 

The Visual Communication Design Program at Harkat Negeri University is a 

program that focuses on the development of creativity, visual communication, and 

digital media. However, to date, the Visual Communication Design Program does 

not yet have an official mascot that can be used as a supporting visual identity 

across various communication and promotional media. Therefore, this study aims 

to design a mascot capable of representing the character, values, and identity of 

the Visual Communication Design Program at Harkat Negeri University. This 

study employs a qualitative method with data collection techniques including 

observation, interviews, questionnaires, and literature review. The data obtained 

was then analyzed to serve as the basis for determining the visual concept and the 

mascot design process. The research resulted in a hummingbird-shaped mascot, 

chosen because it symbolizes creativity, agility, adaptability, and a passion for 

creativity—qualities that align with the character of the Visual Communication 

Design Program. In addition to the mascot as the primary visual identity, this 

design project also produced a guidebook outlining the mascot’s usage 

guidelines, as well as supporting materials such as an introductory video, T-

shirts, tote bags, stickers, WhatsApp stickers, and keychains. All materials were 

designed using a consistent visual identity to effectively support communication 

and promotional activities. Through this design project, the mascot is expected to 

strengthen the image of the Visual Communication Design Program. 

Keywords: Mascot, Visual Identity, Visual Communication Design, Mascot 

Design, Guidebook.  
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