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ABSTRAK 
 

DANAU SINGKARAK: MENCIPTA IDENTITAS MELALUI DESAIN 
MASKOT SEBAGAI PENGUATAN BRAND WISATA DAERAH 

 
Oleh 

Widia Marta 
203121011 

(Program Studi Seni Doktor) 

 
Danau Singkarak menjadi destinasi wisata yang unggul di Provinsi 
Sumatera Barat terletak di Kabupaten Solok dan Kabupaten Tanah Datar 
merupakan salah satu tujuan destinasi wisata rekreasi dengan keindahan 
alamnya secara alami dan didukung oleh bentuk wisata budaya, wisata 
sarana prasarana, wisata kuliner dan kerajinan. Peluang destinasi wisata 
menjadi pesona profil dalam branding dengan keunikannya dapat menjadi 
nilai jual dalam menentukan identitas, salah satu tujuan branding 
menciptakan desain maskot menghasilkan karakter lokal sebagai identitas 
brand Danau Singkarak kedudukanya sebagai tujuan wisata dan 
pengaplikasian desain maskot ke media souvenir untuk memperkuat 
promosi daerah. Metode penciptaan desain maskot menggunakan 
penelitian artistik merupakan penyelidikan secara orijinal dengan cara 
observasi, wawancara,  hasil data yang dikumpulkan diproses dengan 
penelitian berbasis praktik (practice-led research) ditunjukan melalui hasil 
kreatif  berupa teknik grafis desain menggunakan sofware untuk 
menghasilkan maskot vector hingga bentuk final maskot 2D. Tujuan 
penelitian untuk menemukan konsep strategi adaptasi desain maskot 
sebagai identitas wisata daerah dari bentuk ikan bilih kedalam bentuk 
wujud desain maskot. Ikan bilih merupakan “keunikan alam” sesuatu 
yang khas potensi dari daerah Danau Singkarak. Hasil penciptaan maskot 
diaplikasikan kedalam media souvenir seperti boneka maskot, totebag, 
payung, baju kaos, topi, mug, botol minum, gantungan kunci, sebagai 
media promosi untuk kenang-kenangan saat berkunjung ke daerah wisata 
Danau Singkarak. 
 

Kata Kunci: Mencipta Identitas Brand Wisata Daerah Danau Singkarak 
Melalui desain Maskot.  
 

 

 

 



vi 

 

ABSTRAK 
 

DANAU SINGKARAK: MENCIPTA IDENTITAS MELALUI DESAIN 
MASKOT SEBAGAI PENGUATAN BRAND WISATA DAERAH 

 
Oleh 

Widia Marta 
203121011 

(Program Studi Seni Doktor) 
 

Lake Singkarak is a superior tourist destination in West Sumatra Province, 
located in Solok Regency and Tanah Datar Regency, which is one of the 
recreational tourist destinations with its natural beauty and is supported 
by forms of cultural tourism, infrastructure tourism, culinary and craft 
tourism. The opportunity for tourist destinations to become a charming 
profile in branding with its uniqueness can be a selling point in 
determining identity. One of the goals of branding is creating a mascot 
design to produce a local character as a brand identity for Lake 
Singkarak's position as a tourist destination and applying the mascot 
design to souvenir media to strengthen regional promotion. The method 
for creating mascot designs using artistic research is an original 
investigation by means of observation, interviews, the results of the data 
collected are processed using practice-led research, shown through 
creative results in the form of graphic design techniques using software to 
produce vector mascots to the final form of the mascot. 2D. The aim of the 
research is to find the concept of a mascot design adaptation strategy as a 
regional tourism identity from the shape of a bilih fish into the form of a 
mascot design. Bilih fish is a "natural uniqueness" something that is 
unique to the potential of the Lake Singkarak area. The results of mascot 
creation are applied into souvenir media such as mascot dolls, tote bags, 
umbrellas, t-shirts, hats, mugs, drinking bottles, key chains, as 
promotional media for keepsakes when visiting the Lake Singkarak tourist 
area. 
 
Keywords: Creating a Tourism Brand Identity for the Lake Singkarak Region 
Through Mascot Design. 
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