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 Maskot merupakan personifikasi dari suatu obyek yang ingin 

direpresentasikan dan bernilai penting dalam wisata sebagai 
bagian city branding.  Maskot berkaitan dengan identitas 

wilayah dan dikenal secara luas oleh masyarakat.  Penelitian 
bertujuan mengidentifikasi potensi maskot dan preferensi 

masyarakat terhadap maskot di Kota Sukabumi.  Penelitian 

dilakukan pada Bulan Februari-Juni 2021 dengan tahapan 
(1) identifikasi potensi maskot, (2) observasi langsung, serta 

(3) identifikasi preferensi melalui kuesioner dengan skala 
likert 1-4 dari 263 responden masyarakat Kota Sukabumi.  

Potensi maskot yang berhasil diidentifikasi sebanyak 30 

obyek, terdiri atas 12 obyek kuliner, delapan obyek 
bangunan, tujuh obyek flora, dan tiga obyek alat 

transportasi.  Seluruh obyek tersebut masih dapat ditemukan 
dan berada di Kota Sukabumi.  Preferensi potensi maskot 

wisata yang paling tinggi secara keseluruhan adalah mochi 
(�̅�=3,75; n=256) sementara paling rendah adalah Kantor 

Pos (�̅�=2,48; n=192). 

 

Kata Kunci: 

Branding 
Maskot 
Mochi 
Sukabumi City 
Tourism 
 

ABSTRACT 

The mascot is the personification of an object that you want 
to represent and has important value in tourism as part of 
city branding. The mascot is related to regional identity and 
is widely known by the public. The research aims to identify 
the potential of maskots and people's preferences for 
mascots in Sukabumi City. The research was conducted in 
February-June 2021 with the stages of (1) identifying 
potential maskots, (2) direct observation, and (3) identifying 
preferences through a questionnaire with a likert scale of 1-
4 from 263 respondents from the people of Sukabumi City. 
There were 30 potential mascot objects identified, consisting 
of 12 culinary objects, eight building objects, seven flora 
objects, and three transportation objects. All of these objects 
can still be found and are in the Sukabumi City. Overall, the 
highest preference for tourism mascot potential was mochi 
(�̅�=3.75; n=256) while the lowest was the Post Office 
(�̅�=2.48; n=192). 
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1. PENDAHULUAN 
Maskot adalah wujud personifikasi dalam wujud karakter dengan sifat dan ciri khas 

tertentu.  Maskot dapat berupa orang, binatang, atau benda yang diperlakukan oleh suatu 

kelompok sebagai lambang pembawa keberuntungan atau keselamatan (Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, 2022).  Maskot merupakan disain visual yang dirancang dengan 

mengintegrasikan berbagai elemen seperti hewan, tumbuhan, karakter, dan obyek virtual 
(Qiu, 2022).  Variasi maskot yang sangat beragam telah dimanfaatkan dalam banyak aspek 

sesuai kepentingan masing-masing. 

Maskot digunakan sebagai identitas yang paling umum untuk mewakili suatu 
kelompok atau obyek sehingga maskot merupakan representasi dari kelompok yang akan 

diwakili (Kongdee et al., 2020).  Maskot mampu menciptakan citra dari obyek yang 
direpresentasikan (Tetiana, 2022).  Karakter yang digambarkan pada sosok maskot akan 

mewujudkan representasi dari obyek yang diwakili (Kusuma & Widiatmoko, 2018).  Oleh 
karena itu, antara maskot dengan obyek yang diwakili harus memiliki relevansi karakter 

yang kuat, agar masyarakat mampu mendapatkan image sesuai dengan citra yang 

dipancarkan dari obyek yang diwakili. 
Maskot memiliki fungsi dan peran penting dalam pariwisata.  Maskot merupakan alat 

pemasaran yang paling dikenal (Jhalugilang, 2018) serta digunakan dalam banyak 
pemasaran wisata (Wattanarak & Kheakao, 2019).  Maskot dapat dimanfaatkan untuk 

mempromosikan merek maupun organisasi baik sektor publik maupun swasta untuk 

kemudian menjadi pemicu berkembangnya wisata budaya di suatu kota (Long, 2019).  
Sebagai contoh adalah Kunamon yaitu maskot dari Kota Kunamoto Jepang yang dianggap 

sukses meningkatkan kunjungan wisatawan secara signifikan sejak tahun 2011 (Soltani et 
al., 2018).  Keberhasilan maskot Kunamon menunjukkan tiga elemen yaitu 

mempromosikan identitas dan kepribadian destinasi, menciptakan diferensiasi untuk lokasi, 

serta memiliki keterlibatan pemangku kepentingan yang kuat (Wattanacharoensil et al., 
2021). 

Maskot telah menjadi salah satu elemen dalam identitas merek (brand identity) 
(Hermanto et al., 2020) termasuk juga di dalamnya adalah konsep city branding.  City 
branding menjadi bagian penting dari perangkat pembangunan wilayah karena 
membangun city branding harus dapat memberikan manfaat ekonomi dan sosial bagi kota 

tersebut (Wiratmo et al., 2021).  City branding telah menjadi praktik kontemporer yang 

dilakukan pemerintah daerah untuk mempromosikan wisata (Young, 2012).  Maskot 
berperan memberikan kekuatan dalam pencitraan sebuah kota (Kusuma & Widiatmoko, 

2018).  Maskot pada suatu merek dapat memberikan pengaruh secara psikologis kepada 
konsumen dalam hal keputusan pembelian (Kochhar & Singh, 2019) dan mempengaruhi 

tindakan konsumen (Kraak & Story, 2015) 

Karakter personifikasi maskot dapat diambil dari berbagai aspek seperti geografis, 
kekayaan sumber daya, hingga sejarah kebudayaan (Lauwrentius et al., 2015).  Maskot 

juga dapat berasal dari identitas wilayah yaitu tradisi dan kepercayaan, situs arkeologi dan 
barang antik, makanan dan produk, tempat wisata terkenal, kostum, seni dan budaya, 

serta identitas lainnya (Wattanarak et al., 2021).  Faktor humanistik pada maskot yaitu 
faktor etnis, faktor desain artistik, faktor pengaruh sosial, faktor nilai budaya dan faktor 

zaman, diketahui mampu mempengaruhi perilaku masyarakat (Dong et al., 2022).  Maskot 

yang efektif adalah maskot yang dapat menggambarkan sebuah wilayah dan memberikan 
arti filosofi, visi dan misi serta dapat menjadi bagian dari wilayah tersebut.  Maskot 
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diharapkan dapat membantu ingatan terhadap ciri khas suatu daerah.  Selain itu, maskot 

juga sebaiknya dikenal luas dalam masyarakat (Arjuna & Muthi’ah, 2019) 

Kota Sukabumi merupakan kota di Provinsi Jawa Barat yang memiliki ragam potensi 
wisata, baik wisata alam maupun wisata budaya.  Namun demikian, sampai saat ini Kota 

Sukabumi masih belum memiliki maskot wisata yang identik dengan Kota Sukabumi 
sehingga dapat dikenal oleh masyarakat maupun wisatawan.  Jumlah wisatawan yang 

berkunjung ke Kota Sukabumi selama tahun 2020 tercatat sebanyak 107.486 wisatawan 

atau 0,46% dibandingkan jumlah wisatawan seluruh Provinsi Jawa Barat (Dinas Pariwisata 
dan Kebudayaan Provinsi Jawa Barat, 2020).  Persentase ini mungkin sebanding dengan 

luas Kota Sukabumi yang hanya 0,14% dari luas total Provinsi Jawa Barat.  Namun 
demikian, perlu untuk terus meningkatkan jumlah wisatawan dengan menciptakan maskot 

yang dikenal luas oleh masyarakat sehingga meningkatkan daya tarik wisata di Kota 
Sukabumi.  Oleh karena itu, diperlukan informasi awal mengenai persepsi masyarakat 

terhadap potensi maskot yang diciptakan agar dapat menjadi representasi masyarakat.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi potensi maskot wisata serta mempelajari 
preferensi masyarakat terhadap potensi maskot di Kota Sukabumi sehingga dapat 

digunakan untuk menciptakan maskot wisata Kota Sukabumi. 
 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian dilakukan pada Bulan Februari- Juni 2021 di Wilayah Kota Sukabumi 
(Gambar 1).  Obyek penelitian mencakup seluruh potensi maskot wisata yang terdiri atas 

(1) obyek wisata, (2) ciri khas, serta (3) nilai kebudayaan, filosofi dan sejarah di Kota 

Sukabumi.  Responden dibatasi pada masyarakat yang tinggal di wilayah Kota Sukabumi. 

 

Gambar 1.  Peta Letak Lokasi Penelitian di Kota Sukabumi Provinsi Jawa Barat 

Pengambilan data dilakukan melalui tiga tahapan, yaitu (1) identifikasi potensi maskot 
berdasarkan studi pustaka serta sumber-sumber lain sebagai informasi awal, (2) observasi 

langsung serta wawancara untuk memastikan keberadaannya potensi maskot tersebut, 
serta (3) identifikasi preferensi terhadap potensi maskot kota melalui kuesioner.  Preferensi 

diambil melalui kuesioner dengan responden masyarakat Kota Sukabumi.  Penilaian 

preferensi dilakukan dengan skala likert 1-4, untuk pertanyaan tunggal potensi maskot 
wisata untuk Kota Sukabumi yaitu 1 (tidak berpotensi), 2 (potensi rendah), 3 (potensi 

tinggi), dan 4 (potensi sangat tinggi).  Responden tidak wajib menilai seluruh potensi 
maskot yang ditanyakan, sehingga responden hanya menilai obyek yang diminati untuk 

dinilai.  Pengambilan data kuesioner dilakukan melalui kombinasi antara kuesioner 

langsung maupun kuesioner online tergantung kesediaan responden. 
 

3. HASIL DAN DISKUSI 
3.1.  Potensi Maskot Wisata 

Potensi maskot wisata yang teridentifikasi sebanyak 30 obyek yang dikategorikan 
dalam empat kelompok (Tabel 1).  Kategori yang paling banyak adalah kuliner sebanyak 

12 obyek, sementara kategori yang paling sedikit adalah alat transportasi sebanyak tiga 

Kota Sukabumi
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obyek.  Seluruh obyek yang ada masih eksis dan dapat dijumpai di wilayah Kota Sukabumi, 

kecuali satu obyek yaitu teh.  Perkebunan teh yang paling dekat dan berbatasan langsung 

dengan Kota Sukabumi secara administratif masuk wilayah Kabupaten Sukabumi sejak 
Tahun 1950. 

Tabel 1. Daftar Potensi Maskot Wisata di Kota Sukabumi 
No. Kelompok / Nama Keterangan 

A Bangunan  

1 Museum Pegadaian Pegadaian pertama di Indonesia didirikan 1 April 1901 

2 Gedung Pemda / Balai 
Kota 

Cagar budaya dengan fungsi Kantor Walikota Sukabumi.  
Peresmian pertama 22 Februari 1934. 

3 Gedung Juang 45  Fungsi awal sebagai Hotel Victoria dibangun 1899 dan menjadi 
markas pejuang sejak 21 Agustus 1945 

4 Kantor Pos Sukabumi Bangunan sejarah dibangun Tahun 1928 dan digunakan sejak 
Tahun 1929.  

5 Tugu Adipura Tugu kenangan sebagai Kota Adipura sejak Tahun 2013 

6 Tugu Kusukabumiku Diresmikan Tahun 2015 berbentuk bola dunia dengan ikan nila dan 
ikan koi di kedua sisi serta ditopang lima tiang 

7 Gapura Alun-Alun / 
Gerbang Kota 

Gapura bertuliskan “Kota Sukabumi” dengan tiga tangan 
menopang buku yang terbuka 

8 Tugu Pemuda Diresmikan pada Hari Sumpah Pemuda 28 Oktober 2017 

berbentuk kepalan tangan dihiasi ornamen lidah api dan tulisan isi 

Sumpah Pemuda serta kalimat “Maju Pemuda Maju Kota 

Sukabumi” 

B Kuliner  

1 Roti Priangan Roti yang diproduksi sejak Tahun 1943 dengan nama awal Roti 
Oey Tjiang Lie. 

2 Bandros Atta Kue berbahan utama tepung terigu, telur, mentega, gula dan 
parutan kelapa didirikan oleh Mbah Atta pada Tahun 1950 

3 Mochi Makanan khas yang berkembang sejak Tahun 1960 dengan ciri 
berisi kacang tanah dan dibungkus anyaman bambu 

4 Bubur Ayam Odeon Sejak tahun 1959 dengan ciri khas sajian ala Tionghoa yaitu sayur 
asin, pangsit dan irisan daging ayam rebus yang disajikan terpisah 

5 Bubur Ayam Bunut Sejak tahun 1981 dengan ciri khas suwiran ayam bertekstur 
lembut, sedikit kering dan diberikan topping bawang daun 

6 Oncom hitam Oncom hitam merupakan fermentasi dari bahan baku kacang 
tanah dengan jamur Rhyzopus oligosporus 

7 Geco Geco merupakan singkatan dari tauge dan tauco yang disajikan 
dengan ketupat, mie sagu dan tahu 

8 Mie Goreng Sukabumi Dikenal sebagai Mie Goreng Mang Udin dan ada sejak tahun 1978 

9 Nasi Uduk Ungu Dapat ditemui di rumah makan di Kota Sukabumi 

10 Sagon Bakar Jajanan tradisional dengan bahan utama ketan dan parutan kelapa 

11 Sekoteng Singapore Sekoteng khas dengan ciri tambahan buah lengkeng dan biscuit 

12 Deblo Makanan tradisional berbahan baku singkong parut dengan bumbu 

rempah. Pabrik deblo yang terkenal sejak Tahun 1980 

C Flora  

1 Pala Tanaman rempah dari pohon pala (Myristica fragrans) 

2 Teh Perkebunan Teh  telah ada sejak tahun 1835 

3 Kopi Sukabumi merupakan wilayah pionir penanaman kopi pada masa 

kolonial dan menjadi penghasil kopi utama di Priangan 

4 Pakujajar / Kipaharé  Tumbuhan paku dikenal dengan nama Kipaharé karena paharé-

haré (berbeda jauh) yaitu warna daun dan pucuknya berbeda jauh 

5 Pisang kole Pisang kole adalah pisang liar yang hidup di dataran tinggi 
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6 Bambu Tumbuhan berumpun yang umum dijumpai di banyak wilayah 

serta terdapat sentra UKM pengrajin korang bambu 

7 Pohon bunut Pohon dengan nama Ficus virens termasuk kelompok beringin dan 

banyak dijumpai di Sukabumi pada masa lampau. Namanya 

digunakan sebagai nama sebuah rumah sakit 

D Transportasi  

1 Angkutan Kota Memiliki 10 macam warna yang menjadi pembeda trayek 

2 Delman Kendaraan tradisional ditarik kuda 

3 Becak Kendaraan roda tiga ditarik tenaga manusia 

Kategori bangunan sebagian merupakan bangunan sejarah dan termasuk dalam cagar 

budaya yaitu Museum Pegadaian, Gedung Pemda, Gedung Juang 45, dan Kantor Pos 
Sukabumi.  Keempat obyek bangunan tersebut bernilai sejarah sejak jaman kolonial dan 

masih berfungsi hingga saat ini.  Bangunan dengan nuansa budaya merupakan bagian 
identitas sebuah kota dan patut terus dipertahankan (Zainuddin, 2015).  Bangunan sejarah 

banyak berhubungan dengan jaman kolonial serta terdapat di hampir seluruh kota di 
Indonesia telah dimanfaatkan sebagai bagian wisata warisan budaya (Hayati, 2014) 

termasuk juga Museum Pegadaian Kota Sukabumi (Irawan et al., 2022) 

Empat obyek bangunan lain yang ada di Kota Sukabumi yaitu Tugu Adipura, Tugu 
Kusukabumiku, Gapura Alun-alun, dan Tugu Pemuda bukan termasuk kategori bangunan 

sejarah namun menjadi ciri khas Kota Sukabumi.  Identitas wilayah dapat direpresentasikan 
dalam bentuk gapura atau pintu gerbang yang menggambarkan ciri budaya (Purnengsih & 

Kholisya, 2019) serta pembentuk identitas lingkungan.  Gapura merupakan bangunan yang 

mudah dijumpai serta dilewati saat akan masuk atau keluar dari suatu wilayah sehingga 
berfungsi sebagai hiasan jalan maupun penanda kota.  Demikian juga dengan tugu yang 

berperan sebagai penanda dan identitas suatu kota (Budiman et al., 2018). 
Obyek kuliner Kota Sukabumi memiliki kekhasan yang berasal dari sejarah penjualan 

dalam rentang waktu yang lama serta adanya ciri khas tertentu walaupun memiliki 

kemiripan dengan kuliner di wilayah lain.  Sebagai contoh, roti priangan diproduksi sejak 
Tahun 1943 dan masih mempertahankan kekhasannya berupa proses produksi 

menggunakan oven tradisoonal serta dijajakan dengan gerobak dorong.  Contoh kuliner 
lain, yaitu mochi yang memiliki dua versi asal muasalnya, yaitu versi pertama bahwa mochi 

dibawa oleh prajurit Jepang pada saat masa kolonial Jepang sementara versi kedua 
menyebutkan bahwa mochi merupakan budaya yang dibawa masyarakat Tionghoa secara 

turun temurun di Kota Sukabumi. Namun demikian, mochi di Sukabumi memiliki ciri khas 

berbeda yaitu memiliki isian kacang tanah serta dikemas dengan pembungkus dari 
anyaman bambu. 

Kuliner merupakan segala sesuatu yang berhubungan dengan memasak yaitu 
mengubah makanan dari alam menjadi suatu budaya (Utami, 2018).  Setiap individu dapat 

mengaitkan dirinya dengan identitas kebudayaannya melalui makanan (Almerico, 2014).  

Oleh karena itu kuliner dan makanan merupakan bagian dari identitas budaya (Mariati & 
Andreas, 2022) serta memiliki nilai penting dan melekat secara kuat pada setiap individu.  

Kuliner dan makanan saat ini, telah menjadi tren baru dalam identitas suatu wilayah 
perkotaan berkaitan dengan kuliner.  Walaupun bukan bersifat kuliner tradisional atau 

kuliner khas suatu wilayah, namun perkembangan pusat kuliner modern di beberapa 
bagian perkotaan, telah mendorong terciptanya identitas baru wilayah perkotaan tersebut 

(Hartanti, 2014).  Perkembangan saat ini juga menunjukkan, bahwa kuliner tidak hanya 

dimaknai sebagai identitas namun juga telah berubah menjadi komoditas dengan nilai 
ekonomi tinggi (Prabangkara, 2018) 

 Potensi maskot wisata Kota Sukabumi berupa obyek flora berhubungan erat dengan 
sejarah Kota Sukabumi pada masa lampau serta Kawasan Gunung Gede Pangrango yang 

saat ini berstatus taman nasional. Beberapa flora merupakan jenis tanaman budidaya yang 

pernah mengalami kejayaan pada masa lampau seperti pala, teh, maupun kopi.  Sementara 
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jenis lain yaitu pakujajar, pisang kole, dan pohon bunut merupakan jenis tumbuhan yang 

dahulu mudah dijumpai di wilayah Kota Sukabumi.  Flora, termasuk juga fauna, merupakan 

identitas wilayah yang telah dimiliki oleh semua wilayah di Indonesia pada level provinsi 
(Widyastuti, 1993).  Demikian juga untuk Kota Sukabumi telah menetapkan pala (Myristrica 
fragrans) sebagai flora identitas.  
 Alat transportasi yang termasuk potensi maskot wisata merupakan kombinasi alat 

transportasi tradisional yaitu delman dan becak serta alat transportasi modern yaitu 

angkutan kota.  Saat ini, alat transportasi tradisional hanya tersisa sedikit dan tersedia 
hanya di wilayah tertentu dari Kota Sukabumi.  Alat transportasi berkaitan erat dengan 

suatu budaya yang mencerminkan pola kehidupan masyarakat.  Alat transportasi 
tradisional memiliki empat fungsi utama yaitu untuk pertahanan dan keamanan, 

pemerintahan, sosial budaya, dan ekonomi (Yacob, 2017). 
3.2.  Penilaian Potensi Maskot Wisata 

Responden yang bersedia mengisi kuesioner yaitu sebanyak 263 responden.  Penilaian 
potensi maskot wisata yang paling tinggi adalah mochi (�̅�=3,75; n=256) diikuti oleh 

tanaman teh (𝑥 ̅=3,26; n=256).  Nilai potensi yang paling rendah adalah Kantor Pos 

(�̅�=2,48; n=192) (Gambar 2). 
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Gambar 2.  Nilai Prefensi Masyarakat Terhadap Obyek Maskot di Kota 

Sukabumi 

Saat ini, mochi dikenal sebagai cemilan yang menjadi oleh-oleh paling khas dan 
menjadi simbol Kota Sukabumi (Mulyana, 2018).  Kuliner mochi telah berkembang jauh 

dengan banyaknya variasi rasa yang sebelumnya hanya terdiri dari beberapa rasa dengan 
kekhasan isian kacang tanah, saat ini telah menjadi puluhan variasi rasa.  Namun demikian, 

kemasan menggunakan anyaman bambu masih tetap digunakan, sementara kemasan 

kardus digunakan untuk menambah nilai prestise (Darmawan et al., 2021).  Perkembangan 
ini menjadikan mochi lebih dikenal oleh masyarakat Kota Sukabumi dibandingkan kuliner 

lain yang ada. 
Konsep brand berhubungan erat dengan suatu produk.  Status mochi sebagai kuliner 

brand yang terkenal, memberikan pengaruh positif terhadap penilaian responden 
masyarakat.  Suatu obyek atau destinasi yang terkenal merupakan sebuah keuntungan 

dalam pengelolaan obyek atau destinasi tersebut sehingga penting untuk membangun 

suatu brand (Priyanto & Suryana, 2019).  Brand bersama dengan aspek kualitas produk 
dan kualitas pelayanan memberikan pengaruh dalam positif dalam penilaian konsumen 

terdapat produk makanan(Gunawan & Kunto, 2022) (Noor et al., 2018).  Image suatu 
brand berpengaruh positif dalam kepuasan dan loyalitas konsumen (Absah et al., 2020).  

Oleh karena itu, perusahaan makanan dan minuman yang mengelola brand akan 

memberikan penguat bagi pelanggan agar mampu mengenali dan membedakan produknya 
dengan baik (Zhang, 2015). 

Pengalaman dan kepuasan konsumen menciptakan persepsi positif terdapat suatu 
produk.  Oleh karena itu, preferensi responden terhdap mochi yang cukup tinggi diduga 

terkait dengan pengalaman yang baik serta kepuasan yang tinggi saat mengkonsumsi 

mochi.  Hal ini sesuai dengan penelitian (Amelina et al., 2020) bahwa pelanggan merasa  
senang setelah mengkonsumsi produk yang dibeli dan merasakan cita rasa serta kreativitas 

yang dimiliki dari produk tersebut berbeda dengan produk lainnya.  Konsumen juga merasa 
puas terkait kualitas produk mochi yang baik serta kemudahan dalam melakukan 

pembayaran. 
Preferensi masyarakat terhadap obyek maskot di Sukabumi dipengaruhi oleh persepsi 

individual, pengalaman, maupun berbagai sumber informasi (Nastabiq & Soesanto, 2021; 

Rizki & Nurani, 2019; Laba, 2018; (Agapito et al., 2013).  Perbedaan faktor-faktor tersebut 
mengakibatkan perbedaan persepsi yang diberikan oleh masyarakat terhadap obyek yang 

sama.  Perbedaan pengalaman dapat terkait dengan perbedaan interaksi antara 
masyarakat dengan obyek yang dipersepsikan sehingga berpengaruh terhadap penilaian 

terkait maskot wisata di Kota Sukabumi. 

Penilaian terendah terkait potensi maskot di Kota Sukabumi dapat dipengaruhi juga 
faktor citra dari obyek berupa Kantor Pos.  Citra dan image suatu destinasi wisata 

berhubungan dengan dua penilaian yaitu citra kognitif dan citra afektif/emosional (Afrilian 
& Silvandi, 2022).  Citra kognitif mengenai fasilitas yang berada di destinasi, sedangkan 

citra afektif berkaitan dengan aktivitas yang dapat dirasakan di destinasi tersebut.  
Destinasi yang bersemangat artinya destinasi tersebut dapat menumbuhkan perasaan 

semangat, dan destinasi yang menyenangkan artinya destinasi tersebut menciptakan 

suasana bahagia atau menyenangkan.  Jika dilihat dari penilaian kantor Pos untuk naskot, 
maka keberadaan Kantor Pos di Kota Sukabumi belum memberikan citra emosional yang 

positif sehingga berpengaruh terhadap penilaian yang paling rendah.  Penilaian akan 
pentingna citra kognitif dan afektif juga disebutkan dalam penelitian (Akbar & Pangestuti, 

2017; Hanif et al., 2016). 

Maskot wisata yang terkenal banyak diiidentikan dengan sifat imut atau lembut 
(Crossley, 2020) seperti maskot kunamon di Kota Kunamoto Jepang  (Long, 2019; Soltani 

et al., 2018) atau yurukyara (Lindström, 2019).  Maskot dengan kakater imut juga dijumpai 
pada kasus doraemon dan hello kitty (Chang, 2017).  Karakter imut pada maskot ini mampu 

http://ejurnal.ars.ac.id/index.php/JIIP
http://ejurnal.ars.ac.id/index.php/JIIP
https://doi.org/10.51977/jiip.v5i1.952
http://u.lipi.go.id/1464049910


 

JKP 
Jurnal Kajian Pariwisata 

Jurnal Kajian Pariwisata 
Volume 05 No.1 | April  2023: 47-56 

DOI: https://doi.org/10.51977/jiip.v5i1.952 
e-ISSN:  2686-2522 

 

Jurnal Kajian Pariwisata 

http://ejurnal.ars.ac.id/index.php/JIIP                                                                 54 
 

memberikan empati serta menghubungkan keterasingan jaman modern karena sifat 

maskot yang identik dengan nuansa klasik.  Karakter imut telah menyebar secara global.  

Konsep imut ini telah banyak diikuti dan ditiru juga pada banyak maskot seperti yang 
dikemukakan oleh Wiratmo et al. (2021) di Bandung dan Novica et al. (2020) di Malang. 

 
4. KESIMPULAN 

Potensi maskot yang teridentifikasi sebanyak 30 obyek yang tersebar di seluruh 

wilayah Kota Sukabumi kecuali tanaman teh yang berada di wilayah administratif 
Kabupaten Sukabumi.  Maskot yang teridentifikasi dikklasifikasikan menjadi 12 obyek 

kuliner, delapan obyek bangunan, tujuh obyek flora serta tiga obyek alat transportasi.  
Preferensi masyarakat paling tinggi terhadap calon maskot Kota Sukabumi adalah mochi, 

sementara yang paling rendah adalah Kantor Pos.  Faktor yang mempengaruhi preferensi 
masyarakat yaitu pengalaman, kepuasan, serta citra dan image obyek. 
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