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ABSTRAK

Pada zaman sekarang ini, kebiasaan masyarakat untuk berkumpul, bermain, dan
berekreasi sangatlah tinggi yang dimana banyak sekali tempat berkumpul, bermain, dan
berekreasi terutama di kota-kota besar seperti Bandung. Salah satu tempat yang gemar
dikunjungi oleh masyarakat terutama masyarakat Bandung adalah café yang dimana tempat
tersebut dapat menjadi tempat berkumpul, menghabiskan waktu bersama kerabat, maupun
melakukan kegiatan produktif pribadi. Hal ini menyebabkan banyaknya orang yang membuka
tempat-tempat berkumpul seperti café dengan berbagai jenis konsep yang berbeda-beda.
Dengan banyaknya orang yang membuka tempat seperti café membuat perusahaan café
memiliki sangat banyak pesaing dan apabila perusahaan tidak memiliki strategi penjualan dan
pemasaran yang baik dapat mengancam kelangsungan hidup perusahaan.

Perusahaan harus memperhatikan strategi pemasaran dan penjualan yang baik
mengingat banyaknya pesaing yang bersaing di bidang café dengan berbagai konsep. Salah
satu dari strategi pemasaran adalah dengan meningkatkan brand awareness pada konsumen
terhadap perusahaan. Perusahaan dengan tingkat brand awareness yang tinggi sangatlah baik
dikarenakan brand perusahaan yang memiliki tingkat brand awareness yang tinggi yang
tertanam dan terlintas pertama kali di kepala target pasar. Café yang berkonsep café board
game juga sangatlah sedikit tetapi memiliki persaingan yang sangat ketat dikarenakan jika
konsumen nyaman dan menyukai suatu tempat untuk bermain board game pasti konsumen
akan loyal terhadap café board game tersebut, berbeda dengan konsumen dan target pasar
yang lain yang dapat bosan jika pergi ke café tersebut terus menerus.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan menilai tingkat brand awareness
Monomyth Café yang dimana Monomyth Café merupakan café yang berkonsep café board
game. Pemilihan sampel dilakukan melalui google form yang disebarkan lebih dari 100
responden tetapi hanya diambil 100 responden yang pernah mengunjungi café board game
dan memiliki jawaban yang valid.

Hasil penelitian ini menunjukan bahwa tingkat brand awareness pada Monomyth
Café cukup baik tetapi masih kalah dengan pesaing yaitu Dots mengingat dengan persaingan
café berkonsep café board game hanya sedikit tetapi sangatlah ketat, penting untuk Monomyth
Café meningkatkan strategi pemasaran untuk kelangsungan hidup perusahaan. Selain itu, hasil
penelitian juga menunjukan bahwa Monomyth Café tidak memiliki orang yang bertugas
khusus dan bertanggung jawab dalam hal pemasaran, dan juga Monomyth Café juga masih
sangatlah minim dan tidak beragam dalam melakukan kegiatan pemasaran. Selanjutnya
peneliti menyarankan memvariasikan kegiatan pemasaran yang masih sangat minim.

Kata kunci: pemasaran, penjualan, strategi pemasaran, tingkat brand awareness.



ABSTRACT

In this day and age, people's habit to gather, play, and recreation are very high,
where there are many places to gather, play, and recreation, especially in big cities such as
Bandung. One of the places that like to be visited by the community, especially the people of
Bandung, is a café where the place can be a place to gather, spend time with relatives, or do
personal productive activities. This causes a lot of people who open gathering places such as
cafés with different types of concepts. With so many people opening a place like a café makes
the café company has a lot of competitors and if the company does not have a good sales and
marketing strategy can threaten the survival of the company.

Companies should pay attention to good marketing and sales strategies have given
the large number of competitors competing in the café field with various concepts. One of
the marketing strategies is to increase brand awareness in consumers towards the company.
Companies with a high level of brand awareness are very good because the company's brand
has a high level of brand awareness that is embedded and comes first at the head of the
target market. Café with café board game concept is also very few but has a very tight
competition because if consumers are comfortable and like a place to play board games,
surely consumers will be loyal to the café board game, in contrast to consumers and other
target markets who can get bored if they go to the café continuously.

This study aims to find out and assess the level of brand awareness of Monomyth
Café where Monomyth Café is a café with a café board game concept. The sample selection
was done through google form which was distributed by more than 100 respondents but only
100 respondents who had visited café board game and had valid answers.

The results of this study showed that the level of brand awareness in Monomyth Café
is quite good but still inferior to competitors namely Dots considering that with café
competition with café board game concept is few but very strict, it is important for
Monomyth Café to improve marketing strategy for the company's survival. Besides, the
results also showed that Monomyth Café does not have a person who is in charge of
marketing, and also Monomyth Café is still very minimal and not diverse in doing marketing
activities. Furthermore, researchers suggest varying marketing activities that are still very
minimal.

Keywords: level brand awareness, marketing, marketing strategy, sales.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Bandung merupakan salah satu kota wisata yang terkenal di Indonesia. Hal ini
didukung dengan pengukuran yang dilakukan oleh Frontier Consulting Group dan
Tempo Media Group yang menunjukan bahwa indeks pariwisata Kota Bandung
menjadi salah satu yang tertinggi di Indonesia, yakni mencapai 95.30 atau lebih tinggi
dari Kota Denpasar dengan Index Pariwisata 87.65 dan Kota Yogyakarta dengan Index
Pariwisata 85.68 (jabarprov.go.id, 2018). Peningkatan jumlah wisatawan di Bandung
menunjukan bahwa bisnis kuliner di Bandung memiliki potensi yang tinggi di bidang
bisnis. Tingginya peluang bisnis dalam bidang kuliner terutama café mengakibatkan
munculnya persaingan yang sangat ketat antarbisnis kuliner.

Oleh karena itu, perusahaan perlu untuk meningkatkan inovasi mulai dari jenis
produk, pemasaran, dan lain-lain untuk meningkatkan penjualan. Salah satu cara atau
metode untuk meningkatkan penjualan adalah dengan meningkatkan pemasaran agar
tidak kalah dengan perusahaan pesaing yang sejenis. Untuk meningkatkan pemasaran
di perusahaan, perusahaan harus menonjolkan produknya dengan kualitas dan merek
(brand). Merek (brand) adalah sesuatu yang dibeli oleh konsumen menurut (Temporal
& Lee, Hi-Tech Hi-Touch Branding, 2002). Sedangkan menurut (Dewi, 2005) merek
(brand) adalah ide, kata, desain grafis dan suara/bunyi yang menyimbolisasikan
produk, jasa, dan perusahaan yang memproduksi produk dan jasa tersebut. Merek
adalah suatu identitas yang tidak dapat ditiru dan dapat membedakan suatu produk dari
produk yang sama oleh perusahaan pesaing. Pentingnya merek dalam suatu persaingan
produk sejenis tidak dapat diacuhkan pentingnya bagi perusahaan manapun.

Untuk tercapainya perusahaan meningkatkan merek dibandingkan perusahaan
lain adalah dengan melakukan promosi. Promosi dilakukan tidak hanya untuk semata-
mata diperkenalkan kepada masyarakat, tetapi untuk menanamkan brand awareness
agar masyarakat akan selalu mengingat merek perusahaan tersebut. Brand awareness
sangatlah penting untuk melakukan persaingan di bidang pemasaran. Brand awareness

adalah kemampuan konsumen dan calon konsumen dalam mengenali suatu merek,



produk, atau jasa (Annisa, 2020). Dilihat dari banyaknya café yang berada di Bandung,
perusahaan pasti harus memiliki strategi yang baik untuk bersaing dengan pesaing atau
café — café lainnya. Banyak café yang sudah mengalami kegagalan dalam
menjalankan perusahaan dikarenakan tidak memiliki strategi yang tepat dan tidak
mementingkan merek atau brand dari produk dan café mereka sendiri. Untuk
memperhatikan kelangsungan hidup perusahaan, brand awareness sangatlah penting
untuk keberlangsungan hidup perusahaan terutama yang memiliki banyak pesaing
yang dapat tarik menarik target pasar.

Mengingat kota Bandung memiliki tingkat wisatawan yang tinggi dan juga
tingginya minat kuliner di Bandung, dan juga perkembangan gaya hidup masyarakat
Bandung yang lebih memilih menghabiskan waktunya di café, maka perusahaan bisnis
kuliner di Bandung yaitu kafe juga terus meningkat dan bersaing satu sama lain salah
satunya Monomyth Café. Monomyth Café adalah kafe board game di Bandung yang
menyediakan jasa permainan board game dan menyediakan produk yaitu makanan dan
minuman yang umumnya ada di café. Karena tingginya tingkat persaingan café di
Bandung membuat Monomyth Café harus tetap meningkatkan inovasi pemasaran
terutama dengan pesaing yang memiliki konsep board game and café juga.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Hans yaitu pemilik sekaligus
direktur Monomyth Café, promosi yang dilakukan café masih terbilang jarang,
promosi yang dilakukan hanya dilakukan saat-saat pertama buka dengan mengundang
beberapa food blogger. Aktivitas promosi yang masih berlangsung hingga saat ini
hanyalah media instagram dan juga promosi “mulut ke mulut”, karena menurut Bapak
Hans, promosi media instagram dan “mulut ke mulut” adalah promosi yang paling
murah untuk dilakukan. Monomyth Café juga memilih untuk mengutamakan kualitas
produk dan jasanya dibandingkan promosi karena yakin bahwa tanpa melakukan
banyak promosi yang mengeluarkan banyak uang, café akan tetap ramai dikunjungi
dan konsumen akan kembali. Namun, apakah Monomyth Café telah mencapai seluruh
target pasar yang dapat diraih olehn Monomyth Café tanpa melakukan aktivitas promosi
yang lebih besar? Maka dari itu Monomyth Café cocok dijadikan objek penelitian.
Penelitian ini diharapkan dapat membantu Monomyth Café mengetahui dengan tepat

bagaimana meningkatkan merek cafe tersebut.



1.2. Rumusan Masalah Penelitian

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah penelitian yang diajukan adalah

sebagai berikut:

1.
2.
3.

Bagaimana tingkat brand awareness konsumen terhadap Monomyth Café?
Bagaimana cara Monomyth Café mengembangkan brand awareness konsumen?
Apakah pemeriksaan operasional pada pemasaran membantu Monomyth Café

dalam meningkatkan brand awareness perusahaan?

1.3. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah:

1.
2.
3.

Mengetahui tingkat brand awareness konsumen terhadap Monomyth Café.
Mengetahui cara Monomyth Café mengembangkan brand awareness konsumen.
Mengetahui manfaat pemeriksaan operasional untuk membantu Monomyth Café

dalam meningkatkan brand awareness perusahaan.

1.4. Kegunaaan Penelitian

Hasil penelitian yang dilakukan diharapkan memiliki manfaat bagi beberapa pihak

sebagai berikut:

1.

Bagi Perusahaan

Peneliti diharapkan dapat membantu perusahaan dalam mengetahui dan
mengembangkan pemasaran khususnya dalam segi brand awareness. Selain itu
perusahaan juga dapat mengetahui secara ringkas hasil laporan
penelitian/skripsi tentang brand awareness konsumen terhadap Monomyth Cafe
dan menjadikan laporan ini sebagai salah satu referensi dalam melakukan
perbaikan kedepannya.

Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengalaman baru dan nyata bagi
penulis untuk terjun langsung dalam membantu perusahaan memeriksa masalah
yang ada di perusahaan mereka dan memberikan rekomendasi perbaikan atas

masalah tersebut melalui dasar penelitian dan pemikiran ilmiah. Penelitian ini



juga akan menambah wawasan baru bagi penulis di luar ilmu pengetahuan yang
selama ini didapatkan melalui teori di kelas.

3. Bagi Pembaca
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan dan gambaran bagi para
pembaca untuk lebih memahami proses penelitian tentang pemeriksaan
operasional di bidang pemasaran dan dapat dijadikan referensi bagi pembaca

yang ingin melakukan penelitian dengan topik yang sama ke depannya.

1.5. Kerangka Pemikiran

Menurut (Kotler, Marketing Management "Analysis, Planning, Implementation and
Control", 2009) merek (brand) adalah“4 brand is a name, term, sign, symbol or
design or combination of them, intended to identify the goods or service of one seller

of group of sellers and differentiate them from those of competitors.”

Merek (brand) memiliki kekuatan untuk mengarahkan pikiran seseorang
seseorang dan mempengaruhi keputusan pembelian. Dalam bisnis, merek juga
diyakini sebagai intangible asset yang sangat berharga bagi perusahaan untuk
mempertahankan eksistensinya di benak tiap konsumen. Sehingga, tidak heran bila
semua perusahaan saling bersaing untuk menjadi merek unggulan dan mendapatkan

hati konsumen.

Untuk menimbulkan tingkat brand awareness yang tinggi dan menjaga merek
perusahaan agar terus diingat di benak konsumen diperlukan strategi untuk
menciptakan strategi dan ide pemasaran secara kreatif dan unik. Merek bukan hanya
sekedar tentang produk atau diferensiasi produk tetapi bagaimana menimbulkan
keinginan konsumen memilih produk kita dibanding kompetitor dan dapat membuat
konsumen rela mengeluarkan uang untuk membeli produk tersebut dibandingkan
produk kompetitor. Jadi perusahaan harus menciptakan nilai lebih atas produk/jasa

yang tidak berwujud tersebut. Inilah yang disebut menciptakan brand equity.

Menurut sudut pandang (Kotler & Amstrong, Principle of Marketing, 2014),
brand equity adalah efek diferensiasi positif yang dapat diketahui dari respon

konsumen terhadap barang atau jasa. Sedangkan menurut (Aaker, Manajemen Ekuitas



Merek, 2010), brand equity didefinisikan sebagai serangkaian aset dan kewajiban
(liabilities) yang terkait dengan sebuah merek, nama dan simbol, yang menambah atau
mengurangi nilai yang diberikan sebuah produk/jasa kepada konsumen dari
perusahaan tersebut. Dari sisi perilaku, ekuitas merek penting untuk memberikan
diferensiasi yang mampu menciptakan keunggulan kompetitif berdasarkan

persaingan non harga.

(Aaker, Manajemen Ekuitas Merek, 2010) mengutarakan bahwa ekuitas merek terdiri
dari:

1. Kesadaran merek (brand awareness)
2. Asosiasi merek (brand association)
3. Persepsi kualitas (perceived quality)

4. Loyalitas merek (brand loyalty)

5. Aset —aset merek lainnya (other proprietary assets)

Brand awareness merupakan salah satu faktor yang paling penting untuk
semua perusahaan. Bagi Monomyth Cafe, brand awareness jugalah penting
dikarenakan ada beberapa kompetitor cafe yang memiliki konsep yang sama yaitu
board game cafe yang dimana board game cafe memiliki pasar yang tidak begitu
luas. Brand awareness menurut (East, Consumer Behaviour, 2006) adalah
kemampuan konsumen untuk mengakui dan mengingat.

Brand awareness memiliki empat tingkatan, yaitu unaware of brand (tingkat
paling rendah dimana konsumen tidak menyadari akan adanya suatu merek), brand
recognition (konsumen mengenal atau pernah mendengar merek tersebut terlepas
dari pernah mencoba atau tidak), brand recall (konsumen mampu mengingat
kembali suatu merek ketika didasarkan atas permintaan seseorang untuk
menyebutkan merek tertentu dalam suatu kelas produk), dan tingkatan tertinggi top
of mind (merek utama dari suatu kelas produk yang langsung terlintas pertama di
benak konsumen). Setiap perusahaan pasti ingin merek produknya berada dipuncak
pikiran konsumennya (top of mind) agar mereka loyal dan terus mempercayai produk

tersebut. Oleh karena itu, banyak perusahaan berlomba untuk terus memastikan



bahwa produknya memiliki brand awareness yang tinggi di mata konsumen.

Terdapat 4 indikator yang digunakan untuk mengetahui seberapa jauh
konsumen aware terhadap sebuah brand yaitu antara lain recall (seberapa jauh
konsumen dapat mengingat ketika ditanya merek apa saja yang diingat), recognition
(seberapa jauh konsumen dapat mengenali merek tersebut termasuk dalam kategori
tertentu), purchase (seberapa jauh konsumen akan memasukkan suatu merek ke
dalam alternatif pilihan ketika akan membeli produk/jasa) dan consumption
(seberapa jauh konsumen masih mengingat suatu merek ketika sedang menggunakan
produk/jasa pesaing). Jika perusahaan memiliki tingkat brand awareness yang
tinggi, maka konsumen dapat dengan mudah mengingat merek produk perusahaan
dan bukan tidak mungkin dalam jangka panjang menjadi loyal terhadap merek
tersebut hingga memberikan rekomendasi untuk orang lain untuk membeli produk
merek tersebut.

Pemeriksaan operasional membantu menganalisis kegiatan operasional
internal perusahaan untuk mengidentifikasi area masalah yang masih perlu perbaikan
agar dapat ditemukan solusi yang efektif dan efisien, sehingga melalui pemeriksaan
ini, rekomendasi yang dihasilkan diharapkan dapat membantu Monomyth Cafe untuk
mengetahui tingkat brand awareness konsumen yang sebenarnya, dan jika tingkat
brand awareness masih rendah, bagaimana membantu bagian pemasaran

meningkatkan brand awareness konsumen.
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