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ABSTRAK 

Adanya banguna tua pada masa colonial di Magelang menjadi daya tarik sendiri bagi pencinta 

sejarah bangunan tua hal itu pun diikuti dengan pencinta sepeda tua yaitu sepeda “onthel” yang 

ada di Magelang. Hal itu pula yang membuat terbentuknya Komunitas Kota Tua Magelang, dalam 

sebuah komunitas tentunya ada hal menarik selain kegiatan namun juga branding salah satunya 

maskot. Perancangan maskot ini menggunakan figure sosok pribumi ningrat di masa colonial 

Belanda, pencarian data untuk perancangan ini menggunakan metode kualitatif yang dilakukan 

dengan cara wawancara kepada ketua komunitas. Hasil dari perancangan ini berupa maskot dengan 

gaya colonial yang dapat diaplikasikan diberbagai media. 
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ABSTRACT 

The existence of old buildings during the colonial period in Magelang is a special attraction for 

lovers of the history of old buildings. This is also followed by lovers of old bicycles, namely 

"onthel" bicycles in Magelang. This also led to the formation of the Kota Tua Magelang 

Community, in a community of course there are interesting things apart from activities but also 

branding, one of which is the maskot. The design of this maskot uses figures of aristocratic natives 

in the Dutch colonial period, data collection for this design uses a qualitative method which is 

carried out by way of interviews with community leaders. The result of this design is a maskot 

with a colonial style that can be applied in various media. 
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