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ABSTRACT

Jiz FM is a music radio for the people of Yogyakarta who have a young soul.
In line with the progress of information and communication media, competition
between radio station at Yogyakarta is getting intense. Every radio station need to
increase consumer’s attention in order to survive in this competition. Mascot Design
is the one of Visual Communication Design that can be used to attract consumer
attention so that the brand awareness increases. This research basically discusses
how mascot design in the brand awareness level of Jiz FM radio as a "Fun, Young,
and Local" radio. The research used descriptive qualitative with in-depth interviews,
observation and documentation to obtain data. Subjects in this research were The
Manager of Jiz FM, and The Promotion and Brand Activation Staff. Researcher used
triangulation of data sources techniques to test the validity of research data. The
results found that elements in Jiz FM’s mascot design ; special meanings, concept,
messages, texts, and norms have not been able to work opyimally in every level of

brand awareness Jiz FM radio.

Keywords : Radio, Mascot Design, Brand Awareness
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Media massa memiliki peran penting dalam menyebarluaskan
informasi yang menjadi kebutuhan masyarakat. Radio merupakan salah satu
media massa yang menjadi alternatif masyarakat untuk memperoleh
informasi maupun hiburan. Meskipun radio hanya dapat dinikmati dalam
bentuk audio, radio dapat membangun imajinasi tersendiri bagi
pendengarnya. Radio tergolong perangkat yang harganya cukup terjangkau
jika dibandingkan dengan media massa lainnya. Sayangnya, pesatnya
kemajuan teknologi dan informasi telah mengubah gaya hidup masyarakat
dalam memperoleh berita dan hiburan. Munculnya media online,
media sosial serta booming-nya smartphone (telepon pintar) telah menggerus
ketertarikan masyarakat terhadap media konvensioal seperti surat kabar,
majalah/tabloid maupun radio.

Berdasarkan hasil survei indikator sosial budaya Badan Pusat Statsitik
(BSI), masyarakat (usia 10 tahun ke atas) yang mendengarkan radio dalam
seminggu terakhir hanya 13,31% pada 2018. Angka ini merosot jauh dari
50,29% pada 2003. Demikian pula masyarakat yang membaca surat kabar
atau majalah berkurang menjadi 14,92% pada 2018 dibanding 23,7% pada

2003. (Sumber : databoks.katadata.co.id)


https://databoks.katadata.co.id/datapublish/2016/08/30/aktivitas-sosial-utama-penduduk-indonesia-2003-2012

Grafik 1

Persentase Perhatian Masyarakat Usia 10 Tahun ke Atas Terhadap Media

(2003-2018)
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Sumber : databoks.katadata.co.id

Agar tidak kehilangan penggemarnya, radio di berbagai daerah mulai
mengikuti perkembangan dunia digital. Kini radio juga sudah dapat diakses
dengan cara streaming, sehingga memiliki jangkauan global dan dapat
menjangkau daerah-daerah yang sulit dijangkau oleh media cetak. Persaingan
antar stasiun Radio pun semakin ketat di berbagai daerah termasuk
Yogyakarta. Hal ini dapat dilihat dari data KPID DIY, tercatat sebanyak 38

stasiun radio swasta di kota Yogyakarta.



Agar tidak kehilangan penggemarnya, radio di berbagai daerah mulai
mengikuti perkembangan dunia digital. Kini radio juga sudah dapat diakses
dengan cara streaming, sehingga memiliki jangkauan global dan dapat
menjangkau daerah-daerah yang sulit dijangkau oleh media cetak. Persaingan
antar stasiun Radio pun semakin ketat di berbagai daerah termasuk
Yogyakarta. Dari data KPID DIY, tercatat sebanyak 38 stasiun radio swasta
di kota Yogyakarta. Tingkat kompetisi industri penyiaran akan semakin
mendorong terjadinya segmentasi media penyiaran, ini berarti suatu media
penyiaran yang baru berdiri, harus benar-benar memilih target audien secara
tegas jika tidak ingin kalah bersaing dengan media penyiaran lainnya yang
sudah banyak berdiri.Selain itu media penyiaran juga harus merumuskan
strategi branding yang tepat agar namanya lebih dikenal masyarakat. Brand
Activation menjadi salah satu strategi branding yang dapat dilakukan oleh
perusahaan. Strategi ini mempunyai fungsi untuk memperkuat brand
positioning dan image sebuah brand, menarik perhatian dari pelanggan
pesaing, menunjukan kelebihan brand dibanding brand kompetitor, menjaga
dan Tingkatan hubungan serta loyalitas dari pelanggan, serta menciptakan
brand awareness secara instan. Salah satu bentuk dari Brand Activation
dalam strategi branding adalah maskot.

Menurut Kent Wertime (2003:116) maskot memiliki relevansi
komersial yang luar biasa. Karena berkapasitas memicu ingatan dan
membentuk koneksi dengan elemen-elemen yang lebih fundamental dari

otak. Teknik ini muncul dalam berbagai bentuk familiar sampai-sampai



sebagian audiens tidak mengenalinya sebagai pembantu ingatan. Contohnya
seperti Balon Wawawa maskot dari produk Cat Warna Abadi, dan Boneka
Oppo dan Vivo yang sempat viral di media sosial juga. Masing-masing
maskot ini berfungsi membangkitkan ingatan. Teknik peningkatan ingatan
diperlukan karena dalam ekonomi citra dewasa ini, konsumen terekspos
terhadap citra-citra visual secara terus-menerus. Terlalu banyak hal yang
berlomba-lomba memikat perhatian mereka. Dengan demikian, cara ini
berfungsi sebagai simbol kognitif yang akan secara cepat menyentak memori
audiens dan mengarahkan audiens ke arah produk.

Menurut Wheeler (2009:46) Maskot adalah personifikasi dari brand
dalam wujud karakter tertentu dengan sifat dan ciri khas yang mewakili
brand tersebut. Maskot dapat menjadi alat komunikasi sekaligus diferensiasi
yang dapat menjadi suatu media promosi yang efektif dalam konteks
“awareness” untuk jangka pendek, dan “loyalty” untuk jangka panjang.
Maskot yang efektif adalah maskot yang mampu menggambarkan sebuah
filosofi, membawa gambaran visi dan misi, serta mampu menjadi bagian dari
publik itu sendiri. Jadi, maskot dapat dijadikan sebagai alat untuk
menyampaikan pesan secara halus dan tanpa disadari dengan cara mendekati
sisi emosional dari target audiens. Selain itu maskot bisa menjadi alat
komunikasi yang menyenangkan dan terlihat ramah. Seperti yang sudah

dijelaskan pada ayat Al-Quran berikut ini :



”Maka berbicaralah kamu berdua kepadanya dengan kata-kata yang

lemah lembut, mudah-mudahan ia ingat atau takut” (QS. Thaha:44)

Dalam ayat tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa Qaulan Layina
berarati pembicaraan yang lemah lembut, dengan suara yang enak didengar,
dan penuh keramahan, sehingga dapat menyentuh hati maksudnya tidak
mengeraskan suara, seperti membentak, meninggikan suara. Ayat ini menjadi
dasar tentang perlunya sikap bijaksana dalam berdakwah yang antara lain
ditandai dengan ucapan-ucapan sopan yang tidak menyakitkan hati. Karena
Fir’aun saja, yang demikian durhaka, masih juga harus dihadapi dengan
lemah lembut. (Quraish Shihab, 2012 : 306-307)

Menyadari strategi branding menggunakan maskot, Radio JIZ FM
menerapkannya sebagai pendukung Brand Activation. Radio Jiz FM
mengawali siaran dengan uji coba selama 6 bulan tanpa menggunakan nama
brand JIZ FM, namun tetap dalam frekuensi 89.5 FM. Kemudian pada
tanggal 12 Januari 2011 nama “JIZ FM” dan tagline “Musik Terbaik
Pilihanmu” resmi digunakan sebagai identitas dan merek dagang. Tanggal
tersebut juga menandai lahirnya radio JIZ FM Jogja. Nama brand tersebut
merupakan hasil dari sayembara yang dilakukan oleh tim manajemen.
Pendengar radio JIZ FM pun menjadi semakin banyak karena adanya
sayembara nama radio tersebut. Perjuangan tim manajemen untuk

memperkenalkan nama radio JIZ FM pun tidak berhenti sampai di sini.



Melihat pada saat itu banyak nama radio di kota Yogyakarta yang lebih
popular, JIZ FM perlu melakukan upaya lebih agar tidak kalah eksistensinya
dengan stasiun radio lain yang tentunya memiliki keunggulan masing-masing.
Menjadi radio dengan segmentasi anak muda, JIZ FM mempunyai beberapa
kompetitor yang sudah lebih dahulu berdiri seperti Geronimo dan
Swaragama. Selain itu di 2011 ada juga radio Prambors Jogja yang kegiatan
off air ataupun on air nya dibiayai oleh radio Prambors pusat yang berada di

Jakarta dan namanya sudah lebih dikenal oleh masyarakat.

Gambar 1

Rating Pendengar Radio Jiz FM dari Survey Jogjastreamers
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Gambar 2

Rating Pendengar Radio JIZ FM Berdasarkan Nielsen
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Sumber : Dokumentasi Manajemen JIZ FM

Dari survey AC Nielsen 2012 bahwa radio 89.5 JIZ FM menduduki
peringkat ke-5 di Yogyakarta untuk segmen anak muda dan menduduki
peringkat tiga besar dalam jogjastreamers. Sayangnya posisi ini belum bisa
dipertahankan sampai saat ini. Hal ini dikarenakan kesadaran masyarakat
Yogyakarta tentang brand awareness Radio JIZ FM masih sangat kurang.
Brand awareness adalah kesanggupan seorang calon pembeli untuk
mengenali atau mengingat kembali bahwa suatu merek merupakan bagian
dari kategori produk tertentu.

Manajemen JIZ FM membuat sebuah maskot bernama Bojiz untuk
radionya yang digunakan sebagai salah satu media promosi. Hal tersebut
menjadi keunikan tersendiri bagi radio yang mempunyai brand value radio
yang fun, young, and local ini. Maskot JIZ FM seringkali digunakan untuk

acara-acara yang diselenggarakan oleh JIZ FM. Selain itu, maskot JIZ FM
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juga sering dipajang di tepi jalan raya tepatnya di sekitaran lampu lalu lintas
untuk menyapa para pendengar maupun calon pendengar JIZ FM. Maskot
yang dinamai Bojiz ini sekaligus dimanfaatkan untuk mendekati pendengar
dan calon pendengar Radio JIZ FM dengan cara yang menyenangkan di
tempat-tempat yang ramai wisatawan seperti Malioboro, Titik 0 km, dan

Tugu Jogja.

Gambar 3
Maskot JIZ FM di Malioboro

Sumber : Dokumentasi Penulis

Gambar 4
Maskot di Dalam Ruangan Studio JIZ FM

Sumber : Akun Twitter @895jizfm



Gambar 5
Maskot JIZ FM di Lampu Merah Jalan Demangan

Sumber : Dokumentasi Penulis

Berdasarkan latar belakang yang telah peneliti paparkan di atas,
peneliti bermaksud untuk mengetahui lebih dalam bagaimana desain maskot
Jiz FM. Kemudian peneliti akan menganalisis bagaimana desain maskot
tersebut dalam tingkatan brand awareness. Penelitian ini akan menggunakan
judul : Desain Maskot dalam Tingkatan Brand Awareness Radio Jiz FM di

Yogyakarta sebagai Radio yang “Fun, Young, and Local”.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, peneliti memperoleh
rumusan masalah sebagai berikut : “ Bagaimana desain maskot dalam
tingkatan brand awareness Radio JIZ FM sebagai radio yang fun, young,

and local ?”



C. Tujuan dan Manfaat Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui desain maskot
dalam tingkatan brand awareness Radio Jiz FM sebagai radio yang fun,
young, and local.
Manfaat dari penelitian ini adalah :
1. Manfaat Teoritis : Menambah pengetahuan di bidang ilmu komunikasi
untuk memajukan industri penyiaran radio
2. Manfaat Praktis : Menjadi referensi untuk para Lembaga Penyiaran

Radio dalam merumuskan strategi promosi.

D. Tinjauan Pustaka
Tinjauan pustaka digunakan untuk meninjau kembali pustaka atau
penelitian tentang masalah yang berkaitan. Dalam tinjauan pustaka ini,
penulis akan memaparkan beberapa penelitian terdahulu yang mempunyai
keterkaitan masalah dengan yang dibuat oleh penulis. Adapun penelitian-
penelitian tersebut adalah sebagai berikut.

1. Jurnal yang disusun oleh Ditya Fajar Rizkizha pada tahun 2019,
Mahasiswa Desain Komunikasi Visual Pascasarjana Institut Seni
Indonesia Yogyakarta, dengan judul “Perancangan Maskot Sebagai
Strategi Brand Activation Klub Sepakbola Psim Jogja”. Fokus pada
penelitian ini adalah membahas cara merancang brand activation
sebagai sebuah strategi branding yang mampu menguatkan identitas dari

PSIM Jogja. Dari penelitian ini diperoleh kesimpulan bahwa
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perancangan maskot sebagai bagian dari strategi brand activation yang
dilakukan untuk mewujudkan visi dan misi dari PSIM Jogja sebagai klub
sepakbola “Warisane Simbah”. Data untuk penciptaan maskot ini
diperoleh dengan wawancara, observasi, dan dokumentasi. Persamaan
jurnal ini dengan penelitian yang akan dilaksanakan adalah sama-sama
membahas tentang desain maskot. Sedangkan perbedaannya jurnal ini
membahas tentang bagaimana proses merancang dan menciptakan
maskot, sedangkan penelitian yang akan dilaksanakan membahas
bagaimana desain maskot dalam tingkatan brand awareness.

Jurnal yang disusun oleh Erik Armayuda dan Reven Praga Deva,
dengan judul “Metode Desain Dari Brand Menjadi Maskot Berdasarkan
Adaptasi Metode Alina Wheeler Ke Dalam Model 5M”. Fokus
pembahasan dalam jurnal ini adalah mengenai perumusan strategi visual
pada rancangan maskot. Jurnal ini bertujuan untuk memberikan satu
alternatif metode perancangan yang runtut yang diformulasikan dari
metode komparasi teori brand, dan perancangan karakter. Persamaan
Jurnal ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah mengenai
desain maskot. Perbedaannya adalah jurnal ini hanya membahas
mengenai acuan baku yang bisa digunakan dalam proses perancangan
maskot yang sistematis dan dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah.
Sedangkan penelitian yang akan dilakukan berfokus pada desain maskot

dalam tingkatan brand awareness.
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3. Jurnal yang disusun olen I Nyoman Sugmadewa, seorang Dosen

Program Studi Desain Komunikasi Visual Universitas Bumigora
Mataram, dengan judul “Kajian Karakter Maskot Sebagai Representasi
Identitas Universitas Bumigora”. Fokus pembahasan dalam jurnal ini
adalah mengenai karakter dari desain maskot yang digunakan sebagai
representasi identitas. Jurnal ini membahas mengenai perancangan
karakter maskot menggunkan metode pengembangan multimedia oleh
Vilamil-Molina. Persamaan jurnal ini dengan penelitian yang akan
dilaksanakan adalah mengenai desain maskot. Sedangkan perbedaannya,
jurnal ini membahas mengenai perancangan karakternya sedangkan
penelitian yang akan dilaksanakan membahas desain maskot dalam

tingkatan brand awareness.
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Tabel 1

Tinjauan Pustaka

No Nama Judul Hasil Persamaan Perbedaan
maskot sebagai bagaimana proses
bagian dari strategi merancang dan
brand activation rrllenmp;akank
ana dilakukan maskot, sedangkan
Perancangan Maskot 5 . Kesamaan dalam penelitian yang
Sebagai Strategi Brand Pl jevvuiudkan memilih topik '
1. Ditya Fajar Rizkizha =bag g visi dan misi dari PIK ~ | akan dilaksanakan
Activation Klub Sepakbola PSIM Jogja Maskot sebagai membahas
Psim Jogja el VT media promosi bagaimana maskot
sepakbola dalam tingkatan
“Warisane brand awareness.
Simbah”.
Metode Desain Dari Brand bagaimana strategi
. Menjadi Maskot ) /. Desain maskot merancang dan
Erik A R ; I . . :
2. rik Armayuda dan Reven Berdasarkan Adaptasi strategl vigia)pada sebagai media menciptakan

Praga Deva

Metode Alina Wheeler Ke
Dalam Model 5M

rancangan maskot

promosi

maskot, sedangkan
penelitian yang
akan dilaksanakan
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membahas
bagaimana maskot
dalam tingkatan
brand awareness.

| Nyoman Sugmadewa

Kajian Karakter Maskot
Sebagai Representasi
Identitas Universitas

Bumigora

desain maskot
yang digunakan
sebagai
representasi
identitas

Desain maskot
sebagai media
promosi

bagaimana
merancang karakter
maskot, sedangkan
penelitian yang
akan dilaksanakan
membahas
bagaimana maskot
dalam tingkatan
brand awareness
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E. Landasan Teori
1. Desain Maskot

Maskot merupakan media yang sifatnya identik yang dipergunakan
untuk menggambarkan citra dan karakter suatu lembaga ataupun
organisasi. Menurut Wheeler (2009:46) maskot merupakan salah satu
elemen dari brand identity. Maskot adalah personifikasi dari brand dalam
wujud karakter tertentu dengan sifat dan ciri khas yang mewakili brand
tersebut. Maskot dapat menjadi alat komunikasi sekaligus dierensiasi
yang dapat menjadi suatu media promosi yang efektif dalam konteks
“awareness” untuk jangka pendk, dan “loyalty” untuk jangka panjang.
Maskot ini nantinya akan menggambarkan ikon yang paling menonjol
yang dimiliki sebuah lembaga atau organisasi. Maskot yang efektif
adalah maskot yang mampu menggambarkan sebuah filosofi, membawa
gambaran visi dan misi, serta mampu menjadi bagian dari publik itu
sendiri. Maskot dapat tampil sebagai identitas utama ataupun pendukung
serta mengajak orang untuk ikut berinteraksi karena banyak orang yang
menyukai karakter lucu dan menggemaskan. Maskot bersifat universal
dan lintas bahasa sehingga mudah diterima hampir semua kalangan mulai
dari anak-anak sampai orang tua. Lewat wajah, ekspresi, serta
gerakannya, kehadiran maskot membuat suasana menjadi lebih hidup
karena dekat degan kehidupan manusia.

Sedangkan menurut Bootwala (2007:82) maskot adalah sosok

ilustrasi nyata, imajinasi, atau kepribadian yang diperkenalkan untuk
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personalisasi pesan penjualan atau sebuah nama. Shaila mengungkapkan,
sebuah maskot harus digunakan terus menerus jika ingin menjadi media
yang berguna dan efektif, selain itu harus ada dukungan serta
kesinambungan dari layout untuk mewujudkan sebuah maskot.

Menurut Hsu, Lin, dan Chu, (2004), ada tiga layer dalam desain
kreatif budaya, yaitu keilmuan desain, fitur pemasaran, dan fitur desain.
Ketiga layer ini kemudian dikomparasikan dengan pendapat norman.
Dalam bukunya Emotional Design Norman, menjabarkan bahwa ada tiga
level dalam desain, di antaranya level visceral, behavioral, dan reflective.
Jika direfleksikan dalam bentuk sebuah perusahaan dan kaitannya dengan
desain dan pemasaran, ketiga level desain tersebut dapat ditarik menjadi
logo, brand, dan maskot. Pada level visceral, logo memberikan
penekanan pada penampakan visual dan perepsi yang erat kaitanya
dengan kaidah-kaidah sebuah tampilan desain dan persepsinya di mata
konsumen. Pada level behavioral aspek-aspek kinerja yang non visual,
keefektifan, strategi, dan kinerja diwakili oleh brand. Sedangkan pada
level reflective maskot merupakan perumpaaan yang tepat mengingat
maskot bisa memediasi ekspresi emosional sebuah merek. Armayuda

(2020).
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Gambar 6

Adaptasi Tiga Level Desain ke dalam Konteks Maskot dan Desain

KEILMUAN DESAIN

VISUAL/FISIKAL
Tampilan, warna, bentuk,
typografi, ilustrasi, garis,

warna, (tangible)

FUNGSIONAL
fungsi, layout, visibility,
readibility, (intangible)

PERSEPSIONAL
Makna khusus, konsep,
pesan, harasi, norma,
(kesan)

FITUR PEMASARAN

LOGO
Kulit, eksternal,
tangible/terlihat

BRAND/MEREK
Operasional, layanan,
hubungan, intangible/tak
terlihat

MASKOT
Makna khusus, cerita,
emosional

Sumber : Armayuda, 2020

FITUR DESAIN

VISCERAL DESIGN
Penampilan, pola, bentuk,
tekstur, detail, garis,
warna, elemen

BEHAVIORAL DESIGN
fungsi, operasi, kegunaan,
keselamatan, sambungan,

hubungan

REFLECTIVE DESIGN
Makna khusus, bercerita,
kasih sayang, fitur budaya

Desain Maskot dari adaptasi tiga level desain :

a. Makna khusus

Dalam ilmu komunikasi

dikenal adanya teori interaksi
simbolik. Teori ini memiliki asumsi bahwa manusia membentuk
makna melalui proses komunikasi. Teori ini menjelaskan mengenai
hubungan antara simbol dan interaksi. Makna adalah hasil dari
penandaan. Makna bukanlah konsep yang mutlak dan statis sebab
pemaknaan dapat berubah karena banyak faktor. Misalnya karena

perbedaan konteks, perubahan zaman, latar belakang, pengalaman

atau bahkan mood dari pemberi makna.
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b. Konsep

1)

2)

3)

4)

Nama
Nama digunakan untuk membedakan sesuatu dengan yang
lainnya, dan untuk mengenali sekelompak atau hanya sebuah
benda dalam konteks yang unik. Nama akan mempermudah
orang untuk mengenali identitas.
Fisik
Fisik berarti suatu wujud dan dapat terlihat oleh kasatmata.
Bentuk fisik maskot biasanya menggambarkan bentuk manusia,
binatang, tanaman atau objek lain yang menjadi ciri khas.
Kostum
Kostum atau pakaian yang dikenakan oleh maskot akan
menambah kesan menarik dan memperkuat citra serta identitas
dari maskot itu sendiri. Menurut Widjiningsih (1982), untuk
membuat kostum yang baik, ada beberapa hal yang harus
diperhatikan yaitu bentuknya, sederhana dan indah, disesuaikan
dengan proporsinya. Dalam konteks pagelaran, kostum memiliki
beberapa fungsi, yaitu menciptakan keindahan penampilan,
membedakan satu dengan yang lain, menggambarkan karakter
tokoh, memberi ruang gerak, dan memberikan efek dramatik.
Desain karakter

Silhoutte (siluet) : merupakan outline (gambaran umum)

sebuah karakter. Karakter harus tampak berbeda dengan karakter
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yang sudah pernah ada agar karakter berbeda dan unik. Selain
itu, dengan siluet yang khas karakter dapat dikenali dengan
mudah.

Shape (bentuk) : bentuk dasar memiliki makna yang
berbeda sesuai dengan bahasa visualnya, seperti kotak yang
memiliki makna kuat dan kokoh. Penggunaan bentuk yang
kontras dapat membuat karakter lebih menarik.

Proportion (proporsi) : dapat ditentukan melalui ladder
effect, artinya proporsi dapat diubah sesuai dengan sifat yang
direpresentasikan karakter. Proporsi merupakan perbandingan
satu bagian terhadap bagian lainnya, pada desain karakter
proporsi badan biasanya dihitung berdasarkan besar kepala.
Proporsi akan menceritakan tentang personality karakter.
Karakter dengan proporsi badan bagian atas lebih panjang
daripada badan bagian bawah akan menceritakan personality
yang maskulin.  Sebaliknya, karakter yang yang memiliki
proporsi badan bagian bawah yang lebih panjang daripada badan
bagian atas akan menceritakan personality yang feminin. Desain
karakter yang menggunakan proporsi badan dengan panjang
yang sama pada bagian atas dan bawah akan menceritakan
personality yang generic (umum)

Pose (Pose) : berfungsi untuk mengempasis desain,

ketika penggunaannya sesuai dengan prinsip lainnya. Pose
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5)

dalam desain karakter digunakan untuk menekankan ketiga
prinsip lainnya pada karakter, sehingga karakter terkesan hidup
dan meyakinkan. Pose harus digambarkan secara jelas, dalam
artian pose tersebut tidak memiliki makna ganda. Pose yang
baik memiliki line of action yang dinamis. Line of action adalah
garis imajiner yang merupakan aksi utama dari karakter (Blair,
1949:5). Lebih lanjut dikatakan bahwa dengan menggunakan
line of action akan menambah efek dramatis dari pose. Hal ini
disebut juga sebagai gesture. Untuk menghindari penyalah
gunaan maskot yang bisa menghancurkan citra merek
dibutuhkan gesture sebagai detail dari karakter. Gesture/
gerakan tubuh menunjukkan gerakan anggota tubuh untuk
mengkomunikasikan berbagai makna. Pada gesture karakter
maskot ini sangat penting serta dapat memperjelas apa yang
sedang karakter lakukan. Gesture tersebut akan semakin kuat
dan akan menjadi kepribadian karakter jika didukung dengan
ekspresi wajah dari karakter tersebut.

Warna

Menurut Sanyoto(2009:46), karakter dan simbolisasi
warna berlaku untuk warna - warna murni. Dari sebuah karakter
warna tersebut muncullah sifat - sifat warna atau yang bisa di

sebut psikologi warna. Berikut ini adalah psikologi warna dari
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berbagai macam warna - warna menurut Anne Dameria
(2007:10)

Biru, biru selalu dihubungkan dengan langit dan air
bagai kehidupan dan kekuatan. Biru positif : kebenaran,
kontemplatif, damai, intelegensi tinggi, mediatatif, sedangkan
biru negatif : emosional, egosentris, racun.

Hijau, warna hijau selalu identik dengan menyegakan.
Warna hijau adalah warna yang langsung mengasosiasikan kita
akan pemandangan alam. Hijau pepohonan yang teduh, segarnya
rumput, sawah adalah serangkaian besar dari imajinasi yang
pada umumnya tercipta saat mengingat warna hijau. Warna
hijau positif : sensitive, stabil, formal, toleran, harmonis,
keberuntungan. Sedangkan hijau negatif : pahit

Kuning, Warna kuning selalu identik dengan kemegahan
dan teriknya matahari. Kuning merupakan sebuah warna yang
cocok dipakai untuk penjualan atau dalam pameran karena lebih
menarik mata dibandingkan dengan warna lain. Kuning positif :
segar, cepat, jujur, adil, tajam, cerdas, sedangkan kuning negatif
> sinis, Kritis, murah atau tidak ekslusif.

Hitam, hitam sebagai symbol kekuatan, kecanggihan,
keanggunan dan mengandung unsur magik. Hitam dapat
menggambarkan  keheningan, kematangan berpikir dan

kedalaman akal yang menghasilkan karya. Terutama karya —
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karya yang bernilai seni. Hitam positif : kuat, kreativitas, magis,
ideals, fokus, sedangkan hitam negatif : terlalu kuat, superior,
merusak, menekan.

Ungu, ungu adalah warna yang mewah dan kompleks.
Lebih disukai oleh tipe yang sangat kreatif dan eksentrik. Ungu
dapat mempunyai banyak arti dari kesan sederhana sampai
agung tergantung banyaknya sebagai latar belakang yang
digunakan. Ungu positif ; artistic, personal, mistis, spiritual,
sedangkan ungu negatif : angkuh, sombong, diktaktor.

Merah Jambu atau Merah Muda, warna merah jambu
atau pink adalah warna yang dapat memberikan suasanan
berbeda - beda tergantung pada intensitas Kita, tetapi
kecenderungannya mengarah kepada kelemahan dan romantis.

Orange (jingga), orange bukan warna yang serius,
umumnya lebih disukai oleh orang - orang berkribadian
“Extrovert”. Orange positif : muda, kreatif, keakraban, dinamis,
persahabatan. Sedangkan Orange negatif : dominan, arogan

Merah, warna merah memang identik dengan rona buah
apel, kelopak mawar, warna darah, dan panasnya nyala api,
sehingga berasosiasi pada sesuatu yang membangkitkan selera,
kegairahan, emosi,menggelegak dan semangat yang membara.

Merah positif : hidup,cerah, pemimpin, gairah, kuat. Sedangkan
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C.

merah negatif : panas, bahaya, emosi yang meledak agresif,
brutal.

Coklat, warna ini adalah salahsatu warna yang
mengandung unsur bumi. Secara psikologis warna coklat akan
memberikan kesan kuat dan dapat diandalkan. Warna ini
melambangkan kesederhanaan dan keramahan juga.

Pesan

Suatu komunikasi terjadi karena ada pesan yang ingin
disampaikan seorang komunikator kepada seorang komunikan atau
penerima pesan. Pesan dapat disampaikan dengan kata — kata ataupun
dengan simbol. Keberhasilan komunikasi sendiri terletak pada
bagaimana komunikan dapat memahami pesan yang disampaikan
komunikator. Menurut Onong Effendy, pesan adalah suatu komponen
dalam proses komunikasi berupa paduan dari pikiran dan perasaan
seseorang dengan menggunaka lambang, bahasa/lambang-lambang
lainnya yang disampaikan kepada orang lain.

Dalam hal promosi menggunakan maskot, isi pesan berupa
informasi terkait brand yang dicitrakan oleh maskot tersebut dan
mengandung unsur pemberitahuan yang bersifat memperkenalkan,
mengajak atau membujuk khalayak sasaran. Pesan kreatif
memerlukan adanya keseragaman dalam setiap media yang digunakan

agar tidak terpecah dan tidak memiliki konotasi yang berbeda-beda.
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d. Narasi/Teks

Teks merupakan suatu satuan lingual yang disajikan secara
tertulis ataupun lisan dengan tata dari suatu organisasi tertentu yang
bertujuan untuk mengungkapkan sebuah makna secara kontekstual.
Menurut Luxemburg, teks merupakan sebuah ekspresi dengan
sintaksis pragmatis yang didalamnya berbasis konten, dan menjadi
satu kesatuan, yang mana teks dartikan sebagai sesuatu yang
merupakan penjelasan untuk suatu hal.

Narasi/Teks yang digunakan dalam maskot sebaiknya singkat,
jelas informatif dan komunikatif atau mudah dipahami serta mudah
dimengerti. Selain itu pemberian slogan juga penting agar
memperkuat citra produk yang dijual dan mudah diingat konsumen.

e. Norma

Norma merupakan aturan yang berlaku di lingkungan
masyarakat berisi perintah, larangan dan sanksi dalam suatu kelompok
masyarakat. Norma ini tidak tertulis namun setiap anggota masyarakat
harus mematuhinya. Dilansir Encyclopaedia Britannica (2015), norma
disebut juga norma sosial, aturan atau standar perilaku yang dimiliki
bersama oleh anggota kelompok sosial.

Macam-macam norma :
1) Norma Agama : adalah aturan-aturan hidup yang berupa
perintah-perintah  dan  larangan-larangan, yang oleh

pemeluknya diyakini bersumber dari Tuhan Yang Maha Esa.
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2) Norma Kesusilaan : aturan-aturan hidup tentang tingkah laku
yang baik dan buruk, yang berupa “bisikan-bisikan” atau suara
batin yang berasal dari hati nurani manusia.

3) Norma Kesopanan : aturan hidup bermasyarakat tentang
tingkah laku yang baik dan tidak baik baik, patut dan tidak
patut dilakukan, yang berlaku dalam suatu lingkungan
masyarakat atau komunitas tertentu.

4) Norma Hukum : aturan-aturan yang dibuat oleh lembaga
negara yang berwenang, yang mengikat dan bersifat memaksa,
demi terwujudnya ketertiban masyarakat.

Maskot yang mencitrakan brand harus tetap sesuai dengan
norma yang berlaku di masyarakat setempat agar menjaga citra dan
nama baik dari brand tersebut.

Implementasi Maskot pada Media Promosi

Media promosi disini memiliki arti umum sebagai suatu sarana
untuk mengkomunikasikan suatu produk, jasa, image, perusahaan atau
yang lain untuk dapat lebih dikenal masyarakat lebih luas. Media
promosi juga sebagai sarana untuk komunikasi seperti teks atau
gambar foto (Pujiryanto, 2005:15). Dalam melakukan promosi
dibutuhkan suatu strategi media agar pesan yang dibawa tersampaikan
dengan baik ke khalayak. Demi mencapai tujuan media diperlukan
suatu strategi media yang dapat mendukung perancangan ini sehingga

media-media yang digunakan menjadi efektif dan efisien. Strategi
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media merupakan cara untuk memecahkan masalah dari analisis
pemilihan tujuan media. Oleh karena itu, dalam pemilihan media
dibagi menjadi dua, yaitu media utama dan media pendukung.
Adapun bentuk media dapat berupa : boneka maskot (bentuk 3
dimensi dari maskot), standing figure (bentuk 2 dimensi dari maskot),
brosure, poster, kaos, pin, totebag, car branding, website, media
sosial, billboard, Transit Ad (merupakan suatu media luar ruang yang
diletakkan pada salah satu tempat strategis, biasanya di halte bus atau
di tempat yang dilalu-lalang orang banyak), dan berbagai media lain
yang dapat menjangkau audience.
Tujuan media promosi sebagai efek dari komunikasi adalah
sebagai berikut :
a. Menumbuhkan persepsi pelanggan terhadap suatu kebutuhan
(category need)
b. Memperkenalkan dan memberikan pemahaman tentang suatu
produk kepada konsumen (brand awareness)
c. Mendorong pemilihan terhadap suatu produk (brand attitude)
d. Membujuk pelanggan untuk membeli suatu produk (brand
purchase intention)
e. Mengimbangi kelemahan wunsure bauran pemasaran lain
(purchase facilitation)

f. Menambahkan citra produk dan perusahaan (positioning)
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2. Brand Awareness
Menurut Durianto, (2004:54) mendefinisikan kesadaran merek
(Brand Awareness) adalah kesanggupan seorang calon pembeli untuk
mengenali,mengingat kembali suatu merek sebagai bagian dari suatu
kategori produk tertentu.
Masyarakat cenderung membeli merek yang sudah terkenal karena
mereka merasa aman dengan sesuatu yang dikenal. Berikut adalah
tingkatan dari Brand Awareness menurut Darmadi (2004:57) :
a. Top of Mind
Top of Mind (Puncak Pikiran) merupakan merek yang disebutkan
pertama kali oleh konsumen atau yang pertama kali muncul dalam
benak konsumen. Dengan kata lain, merek tersebut merupakan
utama dari berbagai merek yang ada dalam benak konsumen. Top
of Mind adalah single respons question artinya responden hanya
boleh memberikan satu jawaban untuk pertanyaan ini.
b. Brand Recall
Brand Recall (pengingatan kembali) terhadap merek tanpa bantuan
(unaided recall), atau pengingatan kembali merek mencerminkan
merek-merek apa yang diingat responden setelah menyebutkan
merek yang pertama kali disebut. Brand Recall merupakan multi

response question.
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C.

Brand Recognition

Brand Recognition (pengenalan merek) merupakan pengukuran
brand awareness responden di mana kesadarannya diukur dengan
diberikan bantuan. Pertanyaan yang diajukan dibantu dengan
menyebutkan ciri-ciri dari produk merek tersebut (aided question).
Pertanyaan yang diajukan untuk mengetahui seberapa banyak
respondenyang perlu diingatkan akan keberadaan merek tersebut.
Pengukuran pengenalan brand awareness selain mengajukan
pertanyaan dapat dilakukan dengan menunjukkan foto yang
menggambarkan ciri-ciri merek tersebut. Pengenalan Merek adalah
tingkat minimal kesadaran merek di mana pengenalan suatu merek
muncul lagi setelah dilakukan pengingatan kembali lewat bantuan.

Unaware of Brand

Unaware of Brand (tidak menyadari merek) merupakan tingkat
paling rendah dalam pengukuran kesadaran merek. Untuk
pengukuran  brand unaware dilakukan observasi terhadap
pertanyaan pengenalan brand awareness sebelumya dengan
melihat responden yang jawabannya tidak mengenal sama sekali

atau yang menjawab tidak tahu ketika ditunjukkan foto produknya.
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F. Kerangka Pemikiran
Bagan 1

Kerangka Berfikir Penelitian

Perzaingan antar staziun radio

di Yogvakarta semakin ketat

Y

liz FM membuat maskot sebagai
strategi brand aciivation untuk

menarik awarenes audiens

¥

Desamn Maskot menurit Tmgkatan Brand Awareness
Armayuda (20200 memrut Darmadi (2004
1. Mlakna Ehusus L Top af Mind
2. Eonsep - 2. Brand Recall
3. Pesan 3. Brand Recogwition
4 Marasi 4. Unawars of Brand
5 Morma

Sumber ; Data Olahan Peneliti
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G. Metode Penelitian
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah kualitatif, yaitu prosedur penelitian yang
menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis dan perilaku yang
dapat diamati (Moleong, 2005:4). Adapun spesifikasi dari penelitian ini
merupakan penelitian deskriptif. Penelitian deskriptif bertujuan untuk
melukiskan secara sistematis fakta atau karakteristik populasi bidang
tertentu secara faktual dan cermat (Rakhmat, 2002:22).

Penelitian deksriptif merupakan penelitian yang memaparkan
situasi atau peristiwa dan tidak berupaya mencari atau menjelaskan
hubungan, tidak pula untuk menguji hipotesis ataupun membuat prediksi.
Penelitian dekskriptif bertujuan menggambarkan secara sistematik dan
akurat mengenai fakta dan karateristik tentang populasi atau bidang
tertentu.

2. Subjek dan Objek Penelitian
a. Subjek Penelitian
Menurut Sugiyono (2012:224) subjek penelitian sumber utama
peneliti, yaitu memiliki data mengenai variabel yang akan diteliti.
Sumber data dalam penelitian ini adalah Manajer JIZ FM, Andy
Wibowo, serta Staf bagian Promosi & Brand JIZ FM, Ristanto.
b. Objek Penelitian
Menurut Arikunto (2006) objek penelitian adalah variabel

penelitian yaitu hal yang merupakan inti dari problematika penelitian.
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Objek dalam penelitian ini adalah desain maskot untuk Tingkatan

brand awareness.

3. Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini terdapat dua jenis data yang akan

dikumpulkan oleh peneliti, yaitu Data Primer dan Data Sekunder

a. Data Primer

Data primer merupakan data dan informasi yang diperoleh

peneliti secara langsungdari lapangan. Sumber data ini dapat

diresponden atau subjek riset dari hasil wawancara atau observasi

(Kriyantono, 2006:41).

Dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan

peneliti sebagai ata primer adalah sebagai berikut :

1)

2)

Wawancara

Wawancara mendalam secara umum dapat diartikan sebagai
proses memperoleh keterangan atau penjelasan untuk tujuan
penelitian dengan cara melakukan tanya jawab secara bertatap
muka antara pewawancara dengan informan berdasarkan
pedoman wawancara (interview guide) ataupun mengalir dengan
fokus yang telah ditentukan.

Observasi

Observasi merupakan kegiatan mengamati secara langsung suatu
objek yang melihat dengandekat kegiatan yang dilakukan subjek

tersebut (Kriyantoro, 2006:108). Serta melibatkan peneliti untuk
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ikut terjun langsung ke dalam ranah penelitian untuk
mendapatkan hasil yang lebih dan nyata.
3) Dokumentasi
Metode dokumentasi bertujuan untuk mendapatkan informasi
yang mendukung analisis dan intepretasi data (Kriyantono,
2006:118). Metode pengumpulan data dokumentasi dapat
dilakukan dengan cara pengumpulan dokumen pribadi dan
dokumen resmi. Dokumen pribadi adalah catatan atau karangan
seseorang secara tertulis dengan tindakan, pengalaman, dan
kepercayaan dapat berupa buku harian, surat pribadi, dan
autobiografi (Bungin, 2007:122-123).
b. Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang diperoleh dari sumber kedua
atau sumber sekunder (Kriyantono, 2006:42). Terdiri dari berbagai
referensi  pendukung penelitian lainnya yang berkaitan dengan
persoalan penelitian yang peneliti teliti, seperti data tambahan dari
buku, jurnal, situs, berita koran, dan majalah.
4. Analisis Data
Peneliti menggunakan tiga tahap analisis data, yaitu reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan (Miles dan Huberman, 1992).
a. Reduksi Data
Reduksi Data merupakan proses pemusatan perhatian pada

penyederhanaa, pengabstraksian, dan transformasi data kasar yang
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muncul dari catatan-catatan tertulis di lapangan. Dalam proses reduksi
data perlu dilakukan secara terus-menerus selama penelitian
berlangsung.
b. Penyajian Data
Peneliti akan melakukan penyajian apabila proses
pengumpulan data dinyatakan selesai atau setidaknya mendekati
selesai. Penyajian data ini merupakan proses pengumpulan informasi
yang disusun berdasarkan kategori atau pengelompokkan yang
diperlukan oleh peneliti.
c. Penarikan Kesimpulan
Peneliti pada dasarnya mengimplementasikan prinsip induktif
dengan mempertimbangkan pola-pola data yang ada atau
kecenderungan dari display data yang telah dibuat. Peneliti harus
mengkonfirmasi, memeprtajam, atau mungkin merevisi kesimpulan-
kesimpulan yang telah dibuat untuk sampai pada kesimpulan final
berua proporsi-proporsi ilmiah mengenai gejala- gejala atau realitas
yang diteliti.
5. Teknik Keabsahan Data
Salah satu cara paling penting dan mudah dalam uji keabsahan
hasil penelitian adalah dengan menggunakan triangulasi. Triangulasi
diartikan sebagai pengecekan data dari berbagai sumber dengan berbagai
cara dan berbagai waktu dengan demikian terdapat triangulasi sumber,

triangluasi teknik pengumpulan data dan waktu (Sugiyono, 2011 : 274)
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Pada penelitian ini, untuk menguji kredibilitas data, peneliti
menggunakan triangulasi sumber. Tringulasi sumber yaitu untuk menguji
kredibilitas data dilakukan dengan cara mengecek data yang telah
diperoleh melalui beberapa sumber (Sugiyono, 2011 : 274). Peneliti
menguji keabsahan data dengan mewawancarai salahsatu desainer

Yogyakarta yang bernama Bima Surya.
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BAB IV

PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian melalui wawancara, observasi dan
dokumentasi yang telah dilakukan oleh peneliti, diperoleh kesimpulan untuk
menjawab rumusan masalah mengenai bagaimana desain maskot dalam
tingkatan brand awareness Radio Jiz FM sebagai radio yang fun, young, and
local, sebagai berikut ini :
1. Makna Khusus dalam Tingkatan Brand Awareness
Makna Khusus berhasil Tingkatan brand awareness sampai pada
tingkatan brand recognition karena makna khusus yang terkandung
dalam desain maskot sudah cukup ringan dan tidak terlalu filosofis,
sehingga audiens lebih mudah mengingatnya.
2. Konsep dalam Tingkatan Brand Awareness
Konsep desain maskot berhasil Tingkatan brand awareness
sampai pada tingkatan brand recognition juga karena sebagian besar
unsur konsep desain maskot merupakan unsur yang paling mudah diamati
dan terlihat oleh kasat mata.
3. Pesan dalam Tingkatan Brand Awareness
Pesan Tingkatan brand awareness hingga menduduki posisi

brand recognition karena pesan yang disampaikan cukup sederhana dan
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mudah dipahami oleh audiens meskipun hanya melihatnya dengan
sekilas.
4. Narasi/Teks dalam Tingkatan Brand Awareness
Narasi/Teks berhasil Tingkatan brand awareness Radio Jiz FM
sampai pada tingkatan brand recognition, tetapi hanya pada bagian
tagline, sebab hanya teks inilah yang tampak unik dan menunjukkan ciri
dari Radio Jiz FM.
5. Norma dalam Tingkatan Brand Awareness
Norma Tingkatan brand awareness hingga pada posisi brand
recognition juga, karena maskot Jiz FM dinilai sama sekali tidak
melanggar norma-norma yang berlaku di masyarakat, terutama norma

hukum.

B. Saran
1. Bagi Manajemen Radio Jiz FM

Setelah melakukan penelitian ini, peneliti mencatat saran yang
dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan bagi Stasiun Radio Jiz FM
agar brand awareness dapat meningkat sesuai dengan harapan. Saran
tersebut yakni yang pertama dengan memperbaiki maskot secara visual
agar desain pada logo dan media promosi lebih konsisten. Konsistensi
desain ini dapat diperoleh dengan bantuan brand guidelines. Yang
kedua, Radio Jiz FM perlu memasifkan peredaran media promosinya,

agar namanya dapat lebih dikenal masyarakat luas. Ketiga, Jiz FM perlu
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melibatkan boneka maskot Jiz FM dalam strategi viral marketing di
dunia digital.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Jika ada peneliti selanjutnya, diharapkan penelitian ini bisa
dijadikan bahan rujukan untuk melakukan penelitian selanjutnya dengan
mengkaji lebih mendalam terkait keilmuan desain khususnya desain
maskot.
Bagi Pembaca

Untuk para pembaca, diharapkan mampu mengkritisi hasil
penelitian ini dan mengkomparasikan dengan penelitian lain sejenisnya
yang membahas mengenai Desain Maskot dalam Tingkatan Brand
Awareness, karena peneliti merasa karya tulis ini masih jauh dari

kesempurnaan, sebab kesempurnaan hanya milik Allah SWT.
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