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ABSTRAK

Maskot adalah simbol representasi visual yang dirancang untuk mewakili suatu entitas,
seperti organisasi atau program studi. Penelitian ini bertujuan untuk merancang maskot
tiga dimensi (3D) bagi Program Studi Teknologi Informasi di Fakultas Sains dan
Teknologi Universitas Islam Negeri Ar-Raniry, Banda Aceh. Maskot yang dinamakan
Sultan Tech ini mencerminkan perpaduan budaya Aceh dan inovasi teknologi,
merepresentasikan visi dan misi program studi. Proses perancangan melibatkan
tahapan analisis, desain, modeling, texturing, dan rendering menggunakan perangkat
lunak Blender. Maskot ini diharapkan mampu memperkuat identitas visual program
studi, meningkatkan daya tarik bagi calon mahasiswa, mahasiswa aktif, dan alumni,
serta menciptakan citra positif di masyarakat. Selain itu, maskot ini diusulkan sebagai
alat promosi yang dapat digunakan dalam berbagai kegiatan akademik dan publikasi
digital. Dengan desain yang menarik dan memiliki makna mendalam, Sultan Tech tidak
hanya menjadi simbol program studi, tetapi juga media interaksi yang efektif untuk
memperkenalkan keunggulan Program Studi Teknologi Informasi.

Kata kunci: Maskot 3D, teknologi informasi, budaya Aceh, desain visual, Blender.



ABSTRACT

A mascot is a visual representation designed to symbolize an entity, such as an
organization or academic program. This study aims to design a three-dimensional (3D)
mascot for the Information Technology Program at the Faculty of Science and
Technology, Universitas Islam Negeri Ar-Raniry, Banda Aceh. The mascot, named
Sultan Tech, reflects the fusion of Acehnese culture and technological innovation,
representing the program's vision and mission. The design process involved several
stages, including analysis, design, modeling, texturing, and rendering, utilizing
Blender software. This mascot is expected to strengthen the visual identity of the study
program, enhance its appeal to prospective students, active students, and alumni, and
create a positive image in the community. Furthermore, the mascot is proposed as a
promotional tool that can be utilized in various academic activities and digital
publications. With an engaging design and profound meaning, Sultan Tech serves not
only as a symbol of the study program but also as an effective medium for showcasing
the strengths of the Information Technology Program.

Keywords: 3D mascot, information technology, Acehnese culture, visual
design, Blender.
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URAIAN SINGKAT PRODUK

Maskot yang dirancang dalam skripsi ini bernama Sultan Tech. Maskot ini
merupakan representasi visual tiga dimensi (3D) untuk Program Studi Teknologi
Informasi di Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Ar-Raniry. Sultan
Tech menggabungkan elemen budaya Aceh dengan teknologi modern, mencerminkan
visi dan misi program studi. Desain maskot ini mencakup karakteristik yang unik dan
menarik, seperti warna yang melambangkan keberanian, ketegasan, dan harapan, serta
detail yang menunjukkan identitas budaya lokal.

Maskot ini diharapkan tidak hanya berfungsi sebagai simbol program studi,
tetapi juga sebagai alat promosi yang efektif untuk menarik perhatian calon mahasiswa,
alumni, dan masyarakat umum. Dengan desain yang menarik dan makna mendalam,
Sultan Tech diusulkan untuk digunakan dalam berbagai kegiatan akademik dan

publikasi digital, meningkatkan daya tarik visual dan interaksi dengan audiens.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Maskot adalah simbol atau karakter yang digunakan untuk mewakili entitas
tertentu, seperti organisasi, perusahaan, tim olahraga, atau bahkan acara. Maskot
dapat menggambarkan karakter yang mampu menciptakan dan mengekspresikan
merek, serta mampu membantu audiens dalam mengidentifikasi, mengingat, dan
memahami merek tersebut (Jhalugilang, 2018). Maskot biasanya memiliki
penampilan yang berbeda dan karakteristik yang mudah dikenali, dan mereka juga
menunjukkan identitas visual yang kuat bagi entitas yang diwakili. Maskot dapat
muncul dalam berbagai bentuk, seperti gambar dua dimensi, kostum hidup, atau
bahkan model tiga dimensi (3D).

Salah satu kelebihan dari memiliki maskot dibandingkan sebuah logo adalah
maskot memiliki keunikan yang lebih mudah diingat dibandingkan dengan logo
(Simon, 2016). Memiliki sebuah maskot sebagai brand ambassador juga dinilai
lebih efektif dibandingkan menggunakan artis atau selebriti yang di endorse
(Kocchar & Singh, 2019).

Sebagai identitas visual, desain karakter atau maskot sangat efektif. Efektif
dalam hal ini berarti bahwa desain karakter dapat diterapkan dengan fleksibel dan
tidak monoton pada berbagai medium. Dengan perubahan postur dan ekspresi,
karakter terasa hidup dan tidak membosankan ketika dilihat terus menerus, tetap
konsisten (Kelvin & Hananto, 2020.)

Maskot adalah salah satu cara untuk membangun identitas yang kuat. Maskot
mewakili nilai, visi, dan misi program studi selain berfungsi sebagai simbol.
Program studi Teknologi informasi dapat memanfaatkan teknologi terkini dengan
membuat maskot tiga dimensi untuk menarik perhatian dan berinteraksi dengan

calon mahasiswa, mahasiswa aktif, dan alumni.



Rencana pengembangan maskot untuk Program Studi Teknologi Informasi
bertujuan untuk merepresentasikan visi dan misi program tersebut. Maskot yang
dinamakan Sultan Tech ini mengandung makna di mana "Sultan™ melambangkan
pemimpin dalam konteks budaya Aceh, yang mencerminkan kebijaksanaan, tradisi,
dan martabat budaya lokal. Di sisi lain, "Tech" merepresentasikan teknologi, yang
menunjukkan aspek modern dan inovatif, serta kemajuan di bidang teknologi
informasi dan komunikasi. Melalui maskot ini, diharapkan dapat tercermin
perpaduan antara kebudayaan Aceh dan kemajuan teknologi. Pemilihan nama ini
dimaksudkan untuk mencerminkan visi dalam memimpin inovasi teknologi
sekaligus menjaga dan melestarikan tradisi kebudayaan Aceh.

Alasan utama pengembangan maskot ini adalah untuk memperkenalkan
Program Studi Teknologi Informasi Fakultas Sains dan Teknologi kepada
masyarakat luas, termasuk calon mahasiswa, mitra kerja, alumni, mahasiswa yang
sedang menjalani perkuliahan, serta pihak-pihak yang berminat untuk menjalin
kerja sama dengan program studi tersebut. Karakter maskot ini diharapkan dapat
membawa identitas serta mencerminkan visi dan misi Program Studi Teknologi
Informasi.

Salah satu pertimbangan dalam pembuatan maskot ini adalah belum adanya
identitas visual yang kuat untuk Program Studi Teknologi Informasi.

1.2 Rumusan Masalah
Melalui pemaparan materi di atas maka yang menjadi rumusan masalah
adalah bagaimana proses merancang maskot Prodi Teknologi Informasi

menggunakan teknik tiga dimensi (3D).

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan maskot Prodi

Teknologi Informasi menggunakan teknik tiga dimensi (3D).



1.4 Manfaat Penelitian
1.4.1 Bagi Peneliti

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat skill yang dimiliki oleh
peneliti dalam perancangan sebuah maskot menggunakan teknik dua dimensi dan
tiga dimensi. Serta dapat menjadi tambahan pembelajaran dan pengalaman bagi
peneliti dalam menerapkan penggunaan teknik dua dimensi dan tiga dimensi.

1.4.2 Bagi Prodi Teknologi Informasi

Penelitian ini bertujuan untuk membranding prodi teknologi informasi serta
meningkatkan daya Tarik teknologi informasi kepada calon mahasiswa baru, dan
membangun citra yang lebih baik di mata mahasiswa, tenaga pendidik, dan

Masyarakat umum



