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Abstract: 

Skin Game is an Indonesian skincare brand offering a total of 16 skincare products from various 

categories. The design of the mascot aims to create a visual character that aligns with Skin 

Game's vision and mission. Based on analysis and discussions, the author applied Skin Game's 

vision and mission to the mascot's visual design. The visual design of the Skin Game mascot is 

applied to various media, including the mascot as the primary medium, as well as implemented 

in supporting media such as merchandise, employee attributes, and other designs. 

Key Words: Mascot, Character, Simple, Strong, Fun, Shield, Unisex, Unique, Friendly, Brand 
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Abstrak: 

Skin Game adalah merek perawatan kulit Indonesia yang menawarkan produk perawatan kulit 

dengan total 16 produk yang terdari dari berbagai kategori perawatan kulit. Perancangan visual 

maskot ini dirancang untuk menciptakan karakter visual dari Skin Game sesuai dengan visi dan 

misi Skin Game. Berdasarkan analisis dan diskusi, penulis menerapkan visi dan misi Skin Game 

pada visual maskot. Perancangan visual maskot Skin Game diaplikasikan pada beberapa media di 

antaranya maskot sebagai media utama dan diimplementasikan pada media pendukung berupa 

merchandise, atribut pegawai dan desain lainnya. 

 

Kata Kunci: Maskot, Karakter, Simple, Kuat, Ceria, Shield, Unisex, Unik, Bersahabat, Brand 

ing, Brand Awareness, Desain, Visual 
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PENDAHULUAN 

Minat Masyarakat terhadap Kesehatan dan kecantikan meningkat karena adanya tren Korean Wave 

dari Korea Selatan, khususnya pada produk kesehatan dan kecantikan Korea Selatan. 

Perkembangan tersebut membuat perubahan pada industri kecantikan di Indonesia, dimana 

meningkatnya brand skincare lokal, salah satunya adalah Skin Game. 

 

Meningkatnya jumlah brand ini juga memperketat persaingan antar brand , maka dari itu Skin 

Game membutuhkan strategi promosi yang inovatif dan unik, sehingga dapat bersaing dengan 

brand lainnya. Skin Game sendiri memiliki sifat yang sincerity dan competence, dengan brand 

personality tersebut dapat dimanfaatkan sebagai strategi brand ing yang unik contohnya adalah 

maskot. Menurut Aaker, brand personality dapat diwujudkan dengan memberikan fitur manusia, 

sehingga penggunaan maskot dapat menjadi media untuk membantu brand mengekspresikan 

karakternya (Hoolweff, 2014:5). 

 

Berdasarkan jurnal “Pyschological Impact of a Brand Mascot in Customer’s Purchase Decision” 

menyatakan bahwa, maskot menjadi salah satu cara yang efektif untuk menarik perhatian khalayak 

dan meningkatkan nilai ingat khalayak terhadap brand . Representasi visual yang menarik mampu 

membangun citra brand yang lebih kuat. Kehadiran maskot akan membuat sebuah brand menjadi 

mudah dikenali, difasilitasi dengan adanya paparan sosial media sehari-hari, akan membuat 

khalayak menjadi lebih terhubung dengan brand tersebut (Kochhar, Singh, 2019:1). 

Maskot juga merupakan strategi untuk membangun kepercayaan antara brand dengan konsumen, 

dimana Deepak Kochhar membuktikan bahwa maskot dapat memberikan dampak yang 

menguntungkan secara emosional dan juga sebagai bentuk persuasif untuk membeli produk. 

Maskot juga menjadikan produk lebih eksklusif karena tidak dapat ditiru oleh pesaing lainnya 

(Kochhar, Singh, 2019:3) 

 

Dari permasalahan yang dihadapi Skin Game ini dapat dipecahkan dengan maskot sebagai 

solusinya. Maskot dapat bermanfaat sebagai strategi promosi baru, menunjang efektivitas strategi 

dan juga memperkuat representasi visual Skin Game. Maskot akan menjadi media utama disertai 

beberapa media pendukung seperti merchandise, atribut pegawai dan desain lainnya. 

 
TINJAUAN TEORI 

Komunikasi 

Komunikasi merupakan tindakan sehari-hari yang terjadi untuk menyampaikan maksud atau pesan 

tertentu oleh komunikator sebagai pemberi pesan dan komunikan sebagai penerima pesan. Menurut 

Deddy Mulyana, komunikasi adalah menyampaikan pesan dengan media elektronik” dan secara 

luas “komunikasi adalah interaksi antara dua makhluk hidup atau lebih sehingga para peserta 

komunikasi mungkin termasuk hewan, tanaman, dan bahkan jin” (Mulyana, 2006:46). Sedangkan 

menurut Elizabeth Hurlock pada buku “Perkembangan Anak” komunikasi dapat diartikan sebagai 

pertukaran perasaan dan pikiran. Pertukaran perasaan dan pikiran dapat terealisasikan melalui 

isyarat, ungkapan emosional, tulisan, bicara dan lainnya, namun komunikasi yang efektif pada 

umumnya adalah dengan berbicara (Hurlock, 1978:176). Dari pendapat para ahli, disimpulkan 

bahwa komunikasi adalah proses perturkaran pesan antara komunikan dan komunikator yang 

terjadi dengan adanya tindakan tertentu dari kedua belah pihak. 

 
Desain Komunikasi Visual 

Desain komunikasi visual merupakan bidang industri kreatif yang populer dan sedang tren saat ini. 

Menurut Widagdo, Desain komunikasi visual berhubungan dalam penerapan media promosi di 

mana adanya elemen visual seperti tanda, gambar, simbol dan huruf. Desain komunikasi visual 

adalah desain yang dihasilkan berdasarkan hasil pemikiran rasional yang dilandasi pengetahuan 

dan pragmatism. Selain itu desain komunikasi visual berhubungan dengan menampilkan fisik dari 
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desain yang dapat dirasakan oleh banyak orang. Rupa mengandung makna atau pengertian, serta 

suasana yang mampu dipahami oleh komunikan (Sutanto, 2005:15-16). 

 

Brand ing 

Brand ing adalah perasaan, seperangkat keyakinan, dan keseluruhan identitas yang berkembang 

sepanjang waktu. Pemasaran dan penjualan tidak akan terjadi sampai memiliki merek yang kuat 

untuk mendukungnya. Tanpa identitas merek yang solid, upaya pemasaran akan gagal. (Hubert 

Rampersad. 2008:2). Brand ing sendiri bertujuan untuk mengidentifikasi sekelompok produk, 

layanan, atau penjual dan membedakannya dari brand lain. Brand ing adalah tentang 

menggambarkan siapa (identitas), apa (produk atau layanan yang brand a tawarkan) dan mengapa 

brand itu layak dipilih. Brand adalah reputasi, dan brand dengan reputasi adalah brand yang 

menjanjikan (Kotler, 2002). 

Maskot 

Maskot sering kali dijumpai sebagai salah satu ikon pada suatu brand , sehingga brand tersebut 

mempunyai ciri khas tersendiri, oleh karena itu para ahli memberikan pendapatnya mengenai 

definisi maskot. Menurut Wheeler salah satu elemen (pictorial mark) dari brand identity adalah 

maskot. Maskot adalah personifikasi dari brand dalam wujud karakter tertentu dengan sifat dan 

ciri khas yang mewakili brand tersebut (Wheeler, Alina, 2009:46). 

 

METODE 

Data yang digunakan pada perancangan maskot ini terdiri dari 3 metode yaitu studi literatur, 

dimana data bersumber dari jurnal, website dan media sosial. Observasi, dengan mengunjungi 

kantor Skin Game secara langsung yang bertempat di Kelapa Gading, Jakarta Utara. Teknik 

terakhir yang digunakan adalah dengan melakukan wawancara secara online dengan tim Skin 

Game melalui media Zoom. 

 

 

Untuk memaksimalkan perancangan visual maskot Skin Game, didukung dengan beberapa 

metode dan analisis seperti, analisis SWOT (strength, weakness, opportunities & threat), 

analisis pesaing dan juga analisis khalayak sasaran Skin Game dengan gagasan insight, key 

facts, mind mapping dan moodboard sebagai pedoman perancangan maskot. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Skin Game merupakan salah satu brand perawatan kulit dari Indonesia yang menjual produk 

perawatan kulit. Skin Game hadir pada 2019, dengan Michella Ham sebagai founder dari Skin 

Game. Ide dari Skin Game ini adalah karena adanya keresahan founder terhadap sulitnya mencari 

produk perawatan kulit yang sesuai. 

Analisis SWOT dari Skin Game menjadi salah satu acuan penulis dalam perancangan maskot, 

dimana Skin Game memiliki (a) Strengths, memiliki harga yang terjangkau dengan rentang harga 

Rp 58.500 sampai dengan Rp 188.000, banyak varian produk hingga 15 produk, relasi yang baik 

dengan khalayak dengan adanya komunitas Skin Game yang bernama “Skin Game Warrior” dan 

juga memiliki sifat peduli terhadap sesame. (b) Weaknesses, yaitu beberapa produk Skin Game 

yang diluncurkan tanpa market research mendalam sehingga terjadi miss calculation. (c) 

Opportunities, yang dimiliki Skin Game saat ini adalah Skin Game memiliki banyak pengikut di 

media sosial dan pelanggan yang setia. (d) Ancaman bagi Skin Game sendiri adalah dari pesaing 

dengan konsep branding yang serupa dan juga produk yang serupa. 
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Perancangan visual maskot Skin Game ini akan menjadikan maskot sebagai media utamanya, yang 

dilengkapi dengan media pendukung seperti, merchandise, atribut pegawai, dan desain lainnya. 

Dimana media pendukung tersebut akan di desain menggunakan maskot hasil perancangan 

penulis. 

 

Perancangan visual maskot Skin Game menggunakan beberapa metode sebagai gagasan, yaitu 

insight, key facts, dan mind mapping. (a) Insight, penulis melakukan wawancara dengan Skin 

Game untuk meningkatkan eksplorasi maskot. Skin Game adalah brand skincare yang peduli pada 

konsumen dan memiliki komunitas "Skin Game Warrior" yang unik. Keunikan ini menjadi 

inspirasi untuk menciptakan maskot. (b) Key Facts, Skin Game hadir di Indonesia pada 2019 

dengan produk andalan "Acne Warrior" untuk jerawat. Mereka juga memberikan edukasi tentang 

masalah kulit dan memiliki komunitas "Skin Game Warrior" sejak September 2021, di mana 

penggemar dapat berdiskusi tentang produk perawatan kulit. Skin Game memiliki daya tarik luas 

dari kalangan muda hingga dewasa sebagai brand perawatan kulit yang ramah. (c) Mind Mapping, 

merupakan suatu proses penyaluran ide dan konsep maskot yang akan dirancang. 
 

Gambar 1 Mind Map Maskot Skin Game 
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Dari 2 mind mapping, penulis menemukan keyword sebagai gagasan perancangan visual maskot 

Skin Game. Maskot Skin Game dirancang trendy, fun, unisex, dan friendly untuk mencerminkan 

pesan Skin Game dan memperkuat brand personality. Moodboard berikut menggambarkan konsep 

yang trendy dan juga kekinian, di mana menjadi acuan penulis dalam merancang visual maskot 

Skin Game. 

Gambar 2 Mind Map Skin Game 
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Gambar 3 Moodboard Skin Game 

Dalam desain maskot Skin Game, penulis menggunakan konsep perisai sebagai simbol 

perlindungan yang kuat. Perisai mencerminkan karakter pejuang kulit sehat dalam komunitas Skin 

Game Warrior, menjadikannya ikon pelindung bagi para penggemar perawatan kulit, baik di 

dalam maupun di luar komunitas. 
 

Gambar 5 Referensi Bentuk 
Gambar 4 Referensi Visual 

Maskot Skin Game dirancang dengan palet warna 

monokrom (hitam dan putih) untuk kesan unisex dan sederhana sesuai konsep Skin Game. Warna aksen 
merah muda dan biru digunakan untuk memberikan sentuhan lembut dan karakter yang sesuai dengan brand 

. Palet warna ini juga mudah diterapkan di berbagai media digital dan cetak. Proses perancangan maskot 

ini memerlukan referensi visual sebagai salah satu acuan, agar maskot yang dirancang dapat sesuai dengan 

konsep dasar dan juga konsep visual. 

 

Gambar 6 Palet Warna 

Tipografi dalam perancangan maskot sangat penting. Font yang digunakan akan konsisten dengan font 

utama Skin Game, yaitu Gotham, yang digunakan di media sosial mereka. Ini akan membantu pesan maskot 

tersampaikan secara akurat dan sesuai dengan identitas merek. 
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Proses Perancangan 

Hasil wawancara dengan Ibu Fahni, General Affair Skin Game dan Michella Ham, pendiri Skin Game, 

mengungkapkan tantangan yang dihadapi oleh Skin Game, terutama dalam hal citra dan representasi visual. 

Ini mendorong penulis untuk mencari solusi melalui rancangan maskot. Setelah melakukan diskusi, analisis, 

survei, dan menyusun moodboard serta eksplorasi visual, penulis merancang maskot Skin Game dengan 

konsep trendy, unisex, friendly, fun, dan simpel, menggunakan palet warna monokrom dengan aksen merah 

muda dan biru yang mencerminkan identitas Skin Game. 

 

 

Gambar 7 Sketsa Maskot Final 

 

Setelah berdiskusi dengan tim Skin Game, klien tertarik pada desain alternatif maskot nomor 1 yang 

mencakup penambahan logo Skin Game pada tubuh maskot. Pada tahap ini, penulis tetap mempertahankan 

konsep perisai sebagai pakaian utama maskot, yang merupakan simbol perlindungan. 
 

 

 

Gambar 8 Maskot Final 

 

Ekspresi maskot terbagi menjadi dua kategori, positif dan negatif, masing-masing terdiri dari lima ekspresi. 

Ekspresi positif meliputi senyuman, kasih sayang, antusiasme, tawa, dan kedipan mata, sedangkan ekspresi 

negatif mencakup kesedihan, kepanikan, kekecewaan, kemarahan, dan kebingungan. Pemilihan sepuluh 

ekspresi ini didasarkan pada ekspresi wajah manusia dalam kehidupan sehari-hari yang diterapkan pada 

maskot Skin Game. 
 

 

Gambar 9 Ekspresi Maskot 
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Maskot final "Archy" dikembangkan setelah analisis, moodboard, mind mapping, kuesioner, dan diskusi 

dengan tim Skin Game. Konsep maskot ini adalah trendy, unisex, friendly, fun, dan simple. Nama "Archy" 

diambil dari "Achilles," pahlawan Yunani yang kuat. 

Filosofi desain maskot mencakup bentuk dan filosofi bentuk. Bentuk maskot adalah prajurit ceria dengan 

bentuk umum yang membulat, tetapi tetap menunjukkan kesan seorang prajurit. Helm perang pada kepala 

maskot terinspirasi dari berbagai bentuk perisai dan memberikan kesan pejuang. Bagian utama maskot 

adalah perisai segitiga terbalik dengan logo Skin Game untuk mudah diidentifikasi dan diingat oleh 

khalayak. 
 

 

 

Gambar 10 Infografis Maskot 

Warna maskot Skin Game terdiri dari dua warna primer, merah dan biru, yang diubah menjadi biru tua dan 

merah muda dengan menggunakan tint color. Ini melambangkan perpaduan laki-laki (biru) dan perempuan 

(merah), menciptakan citra gender-neutral dalam satu maskot. Biru tua digunakan pada rambut maskot, 

sementara merah muda diterapkan pada pipi maskot untuk memberikan kesan feminin. Warna 

monokromatik, seperti abu-abu, digunakan pada helm, rambut, dan perisai maskot untuk mencerminkan 

citra brand Skin Game. 

Visualisasi Maskot 
 

 

Gambar 11 Visualisasi Maskot Skin Game di Media Sosial 
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Gambar 13 Visualisasi Pouch Skin Game 

 

Gambar 14 Visualisasi Tote Bag Skin Game 
 

 

Gambar 12 Visualisasi Keychain Skin Game Gambar 15 Visualisasi Stiker Skin Game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 16 Visualisasi Notebook Skin Game 

Gambar 17 Visualisasi Kipas Skin Game 

 

Gambar 19 Visualisasi T-Shirt Skin Game Gambar 18 Visualisasi Standee Skin Game 
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KESIMPULAN 

Perancangan maskot Skin Game merupakan inti dari proyek akhir penulis, yang bertujuan 

memperkuat citra merek perawatan kulit Skin Game. Skin Game adalah merek dengan pendekatan 

minimalis yang dimiliki oleh PT. Derawa Usaha Adiratna. Dalam menangani masalah yang 

diidentifikasi, perancangan visual maskot dianggap sebagai solusi untuk memperkuat citra merek 

ini dengan karakter yang bisa berkomunikasi dengan audiensnya. Penulis mengembangkan konsep 

maskot yang bersifat trendy, unisex, friendly, fun, dan sederhana melalui analisis literatur, 

observasi, dan wawancara. Proses perancangan maskot ini didasarkan pada pengetahuan yang 

penulis peroleh selama menempuh pendidikan di Sekolah Tinggi Desain Interstudi. 
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