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ABSTRACT 

 
 

Teras UMK (Medium and Small Enterprises) is a minimarket network that sells 

food, drinks, fashion and handicrafts from 24 foster partner UMKM of PT KAI. 

Teras UMK was inaugurated on November 10th, 2022 and located in the southern 

of KAI Bandung Station. The minimarket managed by Foster Partners UMK of 

KAI (MiKA) is under the supervision of the unit Corporate Social Responsibility 

(CSR) and Bandung Operational Area (DaOp) 2 PT Kereta Api Indonesia 

(Persero). CSR is a form of the company's contribution to improving the quality of 

life in a sustainable society, both socially, economically and environmentally. 

Through programs designed by CSR, PT Kereta Api Indonesia (Persero) seeks to 

realize program of BUMN in order to build connectivity and continuity between 

BUMN and local communities. One of the programs realized is the provision of 

Teras UMK in KAI Bandung Station. There are still many people, especially in 

KAI Bandung Station area, who are not aware of the existence of Teras UMK. 

The visual identity is not strong yet causes a lack of brand awareness of Teras 

UMK. Mascot is one of the branding strategies by creating icons/characters that 

are easily remembered by potential customers, indirectly will increase brand 

awareness of Teras UMK. The method used in this study is a qualitative method 

by conducting field observations at Teras UMK location, interviews, and existing 

studies to find the conceptual formulation of Teras UMK mascot. From data 

analysis carried out, it was found that name and mascot concept of Teras UMK is 

"wise" which means having a wise, helpful, friendly and friendly character.The 

name of Teras UMK mascot is "Ceska". The word Ceska is an acronym for CSR 

KAI to represent PT Kereta Api Indonesia (Persero). 

Keywords: Brand Awareness, Mascot, Visual Identity, Teras UMK 
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ABSTRAK 

 
Teras UMK (Usaha Menengah dan Kecil) merupakan jaringan minimarket yang 

menjual makanan, minuman, fashion dan kerajinan tangan dari 24 UMKM mitra 

binaan PT KAI. Teras UMK ini diresmikan pada tanggal 10 November 2022 dan 

berlokasi di Stasiun KAI Bandung bagian selatan. Minimarket yang dikelola oleh 

UMK Mitra Binaan KAI (MiKA) ini berada di bawah pengawasan Unit 

Corporate Social Responsibility (CSR) dan Daerah Operasi (DaOp) 2 Bandung 

PT Kereta Api Indonesia (Persero). CSR merupakan salah satu bentuk kontribusi 

Perusahaan untuk peningkatan kualitas kehidupan masyarakat yang berkelanjutan, 

baik itu secara sosial, ekonomi, dan lingkungan. Melalui program-program yang 

dirancang oleh CSR, PT Kereta Api Indonesia (Persero) berupaya untuk 

mewujudkan program BUMN dalam rangka membangun konektivitas dan 

kesinambungan antara BUMN dengan masyarakat setempat. Salah satu program 

yang diwujudkan yaitu pengadaan Teras UMK di Stasiun KAI Bandung. Masih 

banyak masyarakat khususnya di lingkungan Stasiun KAI Bandung yang belum 

menyadari keberadaan Teras UMK. Identitas visual yang belum kuat 

menyebabkan kurangnya brand awareness Teras UMK tersebut. Maskot 

merupakan salah satu strategi branding yang dilakukan dengan menciptakan 

ikon/karakter yang mudah diingat oleh calon konsumen, secara tidak langsung hal 

tersebut dapat meningkatkan brand awareness terhadap Teras UMK. Metode 

yang digunakan pada perancangan ini yaitu metode kualitatif dengan melakukan 

observasi lapangan di lokasi Teras UMK, wawancara, dan studi eksisting untuk 

menemukan rumusan konsep dari maskot Teras UMK. Dari analisis data yang 

dilakukan, ditemukan nama dan konsep maskot Teras UMK yaitu “wise” yang 

berarti memiliki karakter bijaksana, suka menolong, ramah dan bersahabat. Nama 

maskot dari Teras UMK yaitu “Ceska”. kata Ceska merupakan akronim dari CSR 

KAI untuk mewakili PT Kereta Api Indonesia (Persero). 

 
Kata Kunci: Brand Awareness, Maskot, Identitas Visual, Teras UMK 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 
PT Kereta Api Indonesia (Persero) yang selanjutnya disingkat sebagai 

KAI atau “Perseroan” adalah Badan Usaha Milik Negara yang menyediakan, 

mengatur, dan mengurus jasa angkutan kereta api di Indonesia. Dalam menjaga 

kelancaran dan keamanan perjalanan kereta api, PT KAI mengelola hubungan 

baik dengan masyarakat setempat sehingga dapat saling memberi manfaat dan 

kepedulian. Corporate Social Responsibility (CSR) KAI merupakan salah satu 

bentuk kontribusi PT KAI untuk peningkatan kualitas kehidupan masyarakat yang 

berkelanjutan, baik itu secara sosial, ekonomi, dan lingkungan. Hal tersebut 

diwujudkan melalui Program Kemitraan, Program Bina Lingkungan, dan 

Community Relations. Pada tanggal 10 November 2022 PT KAI meresmikan 

Teras UMK (Usaha Menengah dan Kecil) di Stasiun KAI Bandung. Teras UMK 

menjadi Program Pendayagunaan UMK Mitra KAI yang pertama dibuka di 

lingkungan area bisnis KAI. Penyediaan Teras UMK ini sebagai sarana UMK 

binaan KAI untuk menjajakan produknya bagi masyarakat, khususnya pelanggan 

kereta api. Direktur Utama PT KAI Didiek Hartantyo juga menuturkan bahwa 

Teras UMK merupakan dukungan KAI terhadap Program Kementrian BUMN 

dalam rangka membangun konektivitas dan kesinambungan antara BUMN dengan 

masyarakat setempat. 

Penyediaan Teras UMK selanjutnya akan dilakukan di beberapa stasiun 

besar seperti Stasiun Gambir dan Stasiun Yogyakarta. Oleh karena itu, Teras 

UMK perlu membangun strategi branding yang baik untuk meningkatkan brand 

awareness. Dalam membangun sebuah brand maka harus dilakukan dengan 

branding yang memiliki strategi. Pada tahun 2013, Wijaya mengungkapkan 

bahwa proses branding melalui beberapa tahap. Tahap pertama yaitu kesadaran 

merek atau brand awareness. Keberhasilan merek memenangkan pikiran dapat 

diukur dari dua segi, yaitu kesadaran merek dan asosiasi merek (Temporal, 2000). 

Kesadaran merek adalah tingkat pengenalan konsumen terhadap merek. Ada dua 
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golongan kesadaran merek, yaitu brand recognition dan brand recall. 

Brand recognition adalah suatu pengenalan, dimana orang-orang baru mengenal 

kalau melihat atau mendengar identitas audio-visual merek, seperti logo, kemasan, 

nama, dan slogan. Sedangkan brand recall adalah suatu tingkat pengenalan ketika 

orang-orang dapat mengingat merek kalau dihadapkan pada kategori produk 

tertentu. Merek yang muncul pertama dalam brand recall dinamakan top of mind 

(Aaker: 1991-1996). 

Selain logo, karakter merek/maskot berfungsi untuk melambangkan 

identitas merek melalui sosok visual dari nama merek. Maskot merupakan suatu 

wujud personifikasi yang dibuat sebagai representasi identitas organisasi atau 

produk. Wujud maskot dapat berdasar pada hewan antropomorfik, personifikasi 

objek, atau manusia. Tujuan dari penciptaan maskot adalah untuk membangun 

identitas brand yang positif dan menarik minat audiens. Sehingga, maskot 

memiliki peran penting dalam meningkatkan brand awareness. Contoh salah satu 

brand yang berhasil menerapkan maskot dalam aspek recognability dan 

memorability yaitu maskot gerai fast food Kentucky Fried Chicken (KFC). 

Maskot KFC yang digunakan hingga saat ini yaitu Colonel Sanders, yang 

merupakan pendiri KFC di tahun 1952. Colonel Sanders, yang bernama asli 

Harland Sanders menunjukkan bahwa representasi maskot sebagai upaya untuk 

“memanusiakan” atau “memberi wujud” pada sebuah brand. Sehingga brand bisa 

merasa lebih dekat dengan konsumen dapat berinteraksi layaknya manusia. 

Nama “Ceska” sendiri merupakan akronim dari CSR KAI yang menjadi 

pengelola dari Teras UMK. Nama ini diambil dari penelitian sebelumnya pada 

saat melaksanakan magang di unit CSR PT Kereta Api Indonesia (Persero) selama 

6 bulan. Pada penelitian sebelumnya, maskot ini sudah dirancang akan tetapi 

belum dilakukan melalui metodologi penelitian yang baik sehingga karakter yang 

diciptakan belum mampu menjadi brand awareness bagi Teras UMK. Selama 

soft-opening Teras UMK dari bulan November sampai Desember 2022, jumlah 

pembeli masih sangat sedikit dan belum banyak masyarakat yang menyadari 

adanya Teras UMK itu sendiri. Maka dari itu, perlu dilakukan strategi untuk 

meningkatkan brand awareness dengan memperkuat identitas visual Teras UMK 



 

 

3 

 

 

 
melalui perancangan maskot sesuai metodologi penelitian Desain Komunikasi 

Visual. 

1.2 Rumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah yang akan dilakukan 

pada penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana upaya strategis yang digunakan untuk membangun kedekatan 

merek dengan target audiens? 

2. Bagaimana perancangan “Ceska” melalui unsur-unsur visual untuk agar 

mudah diingat oleh target audiens? 

3. Bagaimana efektivitas rancangan maskot “Ceska” dalam mencapai tingkat 

kesadaran merek Teras UMK? 

1.3 Batasan Masalah 

 
Dari hasil rumusan masalah tersebut, batasan masalah pada penelitian ini 

dibatasi pada perancangan maskot “Ceska” yang dapat memperkuat identitas 

visual Teras UMK di Stasiun KAI Bandung melalui nilai-nilai yang diadaptasi 

dari lebah Madu Apis Cerana. Maskot tersebut kemudian akan diterapkan pada 

media-media pendukung sesuai kebutuhan internal dan eksternal. 

1.4 Tujuan Penelitian 

 
Tujuan dari penelitian ini secara umum yaitu untuk meningkatka identitas 

visual Teras UMK di Stasiun KAI Bandung melalui maskot “Ceska”. 

1.5 Manfaat 

 
1.5.1 Manfaat Akademis 

a) Dapat digunakan sebagai referensi keilmuan khususnya masyarakat 

akademis bidang desain atau sejenisnya. 

b) Dapat menjadi referensi keilmuan dalam hal perancangan maskot. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

a) Secara praktis, hasil perancangan ini bisa menjadi evaluasi pencapaian 

kuliah S1 Desain Komunikasi Visual di Universitas Nusa Putra 

Sukabumi. 



 

 

4 

 

 
 

b) Hasil perancangan ini dapat diterapkan Teras UMK di Stasiun KAI 

Bandung. 

1.6 Kerangka Penelitian 

 
Berikut ini kerangka pemikiran dari konsep perancangan maskot: 

 

Bagan 1. 1 Kerangka Pemikiran 

(Sumber: Penulis) 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

 
Kesimpulan dari perancangan maskot Ceska untuk memperkuat identitas 

visual Teras UMK di Stasiun KAI Bandung yaitu dengan merancang maskot 

Ceska, Teras UMK berhasil menciptakan suatu representasi visual yang dapat 

mewakili dan mengidentifikasikan Teras UMK di Stasiun KAI Bandung. Maskot 

tersebut merupakan simbol yang dapat membantu menyampaikan pesan dan nilai- 

nilai Teras UMK dengan cara yang menarik dan mudah diingat oleh target 

audiens. 

Maskot Ceska juga dapat meningkatkan kesadaran merek (brand 

awareness) Teras UMK di kalangan pengguna Stasiun Bandung. Dengan 

menggunakan maskot sebagai representasi merek, Teras UMK dapat membangun 

hubungan yang lebih kuat dengan masyarakat dan calon konsumen. 

Secara keseluruhan, perancangan maskot Ceska memberikan dampak 

positif bagi identitas visual Teras UMK di Stasiun KAI Bandung. Maskot tersebut 

menjadi simbol yang mudah diingat, mampu meningkatkan kesadaran merek, dan 

berperan penting dalam membangun hubungan yang kuat antara Teras UMK dan 

masyarakat. 

5.2 Saran 

 
1. Konsisten dengan desain maskot Ceska selaras dengan identitas merek Teras 

UMK, termasuk logo, warna, dan elemen visual lainnya. Hal ini akan 

membantu menciptakan kesan yang konsisten dan menguatkan citra merek di 

mata pengguna. 

2. Sesuaikan dengan target audiens yang akan dicapai, misalnya untuk daerah 

Bandung maka maskot menggunakan aksesoris dari identitas Bandung. 

3. untuk daerah lain dapat menyesuaikan tanpa merubah elemen lain dari 

maskot Ceska seperti gaya desain, warna, bentuk dan tipografi. 
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