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ABSTRAK

Nama : David Adi Gunawan

NPM :2012320073

Judul : Pengaruh Brand Experience terhadap Kepuasan Konsumen Produk
Keyboard dan Mouse Merek Logitech

Produk inti umumnya dilengkapi dengan barang-barang subsistem yang
digunakan untuk mendukung fungsi produk inti. Gadget biasanya disertai dengan
item seperti keyboard dan mouse dalam berbagai pilihan yang tersedia di pasar,
termasuk yang dihasilkan oleh Logitech. Banyak pilihan dapat menyebabkan
kenyamanan dalam memilih yang berarti konsumen dapat dengan mudah beralih
ke merek lain atau bahkan kebingungan sehingga konsumen akan memutuskan
pembelian di masa depan berdasarkan pengalaman sebelumnya.

Mengacu pada ilustrasi, menarik untuk membuat penelitian yang
bertujuan untuk mengetahui sikap konsumen selama Pengalaman Mereka dalam
menggunakan keyboard dan mouse Logitech dan apakah itu memiliki pengaruh
pada kepuasan mereka. Dimensi Sensorik, Perilaku, Afeksi, dan Intelektual
digunakan untuk mengukur Pengalaman Merek dan diuji untuk mengetahui
korelasi parsial dan simultan dari dimensi pada Kepuasan Konsumen.

Data primer dikumpulkan menggunakan metode survei, dengan
menyebarkan kuesioner kepada 100 responden. Hasilnya menunjukkan bahwa ada
korelasi yang signifikan dan positif antara Pengalaman Merek dan Kepuasan
Konsumen di mana Pengalaman Merek berkontribusi 40,9% terhadap kepuasan.
Tes parsial menunjukkan bahwa semua dimensi Pengalaman Merek memiliki
korelasi positif yang signifikan terhadap Kepuasan Konsumen.

Hasilnya dapat diartikan bahwa Pengalaman Merek yang lebih baik
menyebabkan kepuasan yang lebih tinggi. Oleh karena itu, disarankan bagi
perusahaan untuk memberikan perbaikan pada beberapa faktor produknya,
termasuk informasi yang memadai dari produknya untuk meningkatkan
pengalaman dan kepuasan merek.

Kata Kunci:Merek, Pengalaman, Kepuasan Konsumen, Sensori, Afeksi,
Intelektual, Perilaku



ABSTRACT

Name : David Adi Gunawan

NPM :2012320073

Title : The Influence of Brand Experience on Satisfaction of Consumers
Keyboard and Mouse Logitech

A core product is commonly equipped with subsystem items utilized to
support the function of the core product. Gadgets are usually accompanied by
items such as keyboard and mouse in spacious range of choices available in the
market, including those produced by Logitech. Plenty of choices may lead to
convenience in choosing which means consumers can easily switch to any other
brands or even confusion therefore consumers will decide their future purchasing
based on their previous experience.

Referring to the illustration, it is interesting to make a research aimed to
find out consumers attitude during their experience in using keyboard and mouse
Logitech and whether it has influence on their satisfaction.Dimension Sensory,
Affection, Behavior, and Intellectualare used to measure Brand Experience and
tested to find out the partial and simultaneous correlation of the dimensions on
the consumer satisfaction.

Primary data were collected using survey method, by distributing
questionnaires to 100 respondents. The result shows that there is a significant and
positive correlation between the Brand Experience and consumer satisfaction
where the Brand Experience contribute 40.9 % towards the satisfaction. The
partial tests shows that all dimensions of Brand Experience have positive
significant correlation on the consumer satisfaction.

The result can be interpreted that better Brand Experience causes higher
satisfaction. Therefore, it is suggested for the company to provide improvement in
several factors of its products, including adequate information of its products to
increase Brand Experience and satisfaction.

Keywords: Brand Experience, Consumer Satisfaction, Logitech, Dimension,
Sensory, Affection, Behavior, Intellectual
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Dalam era globalisasi jaman sekarang ini, persaingan bisnis dalam
melakukan strategi pemasaran sangatlah ketat, berbagai ilmu marketing
dikembangkan. Illmu marketing tersebut dikembangkan dengan tujuan agar
produk yang dibuat oleh perusahaan dapat digunakan konsumen dengan puas,
sehingga produk tersebut dapat menjadi sebuah produk yang terkenal dan dapat
bersaing dengan produk-produk yang lain bahkan menjadi pemimpin dalam
persaingan diantara produk tersebut. Sebuah produk dinilai baik maupun buruk
tergantung dari seberapa banyak interaksi konsumen atau pelanggan terhadap
brand produk tersebut dan juga seberapa banyak masyarakat atau konsumen
menggunakan serta sangat menyukai brand tersebut, inilah yang biasa kita sebut
Brand experience atau pengalaman konsumen. Brand experience ini juga
merupakan keseluruhan interkasi yang dimliki masyarakat atau konsumen produk
atau jasa.Brand experience sendiri telah menarik banyak perhatian di dalam
praktek pemasaran, dimana Brand experience konsumen sangat penting dalam
mengembangkan dan membangun strategi pemasaran untuk barang dan jasa. Dari
banyaknya Brand experience yang dirasakan setiap orang dari berbagai macam

produk ada salah satu produk yang menarik, yaitu Logitech. Brand ini sangatlah



terkenal di dunia dalam hal perangkat keras seperti keyboard dan mouse yang
sering kali kita gunakan dalam membantu pekerjaan kita sehari-sehari di kantor,
perusahaan maupun di rumah, namun produk Logitech ini kadang sering
dilupakan esensi nya oleh kita para pengguna alat tersebut padahal produk ini
sangat banyak dan sering kita gunakan layaknya seperti handphone kita. Oleh
karena itu peneliti tertarik melihat fenomena-fenomena yang ada tentang Brand
experience terhadap salah satu produk teknologi ternama ini yaitu Logitech.
Logitech merupakan sebuah produsen aksesoris computer personal dan tablet.
Perusahan ini mengembangkan dan menjual produk seperti perangkat periferal
untuk computer, termasuk papan ketik (keyboard), tetikus (keyboard), trackball,
pengeras suara, pengendali game dan kamera web, produk - produk tersebut
merupakan system produk dari Logitech yang mana membuat peneliti ingin
meneliti produk - produk tersebut, terutama keyboard dan mouse yang sering
sekali dipakai oleh banyak orang namun sedikit pengetahuan akan benda yang
digunakan nya tersebut. Keyboard merupakan alat input dari salah satu perangkat
keras computer yang memeiliki bermacam-macam tombol yang memiliki fungsi
yang berbeda tergantung pada penekanannya yang dapat menghasilkan proses
sesuai keinginan kita. Sedangkan mouse adalah perangkat keras yang
dihubungkan ke computer baik kabel ataupun secara wireless (tanpa kabel) dan

berbentuk seperti tikus karena itu dinamakan keyboard.

Di dalam artikel yang berjudul “Produk Periferal Wireless Logitech Memberikan

Nilai Lebih Sebagai Andalan Konsumen” (18/04/2017) mengatakan bahwa,



Logitech Perkuat Komitmennya Untuk Hadirkan Produk-Produk Wireless Inovatif
dengan Kenyamanan, Desain, Kemudahan, dan Tingkat Kendali yang Kian

Sempurna

Logitech hari ini kembali mengukuhkan posisinya sebagai pemimpin pasar
periferal wireless dengan menghadirkan produk-produk wireless inovatif
terbarunya dengan tagline baru ‘Wireless is More’. Hadirnya produk-produk
inovatif ini menjadi penegasan komitmen Logitech dalam menjawab perubahan
tren pasar di mana pengguna membutuhkan perangkat yang tidak saja andal,
namun juga mampu memberikan nilai lebih dari aspek lainnya, seperti desain,

kenyamanan, kemudahan dan tampilan.

“Terus tumbuhnya minat dan kepercayaan pengguna terhadap produk-produk
wireless Logitech membuktikan keberhasilan kami dalam mengedukasi konsumen
tentang keandalan teknologi wireless Logitech. Jika dulu keandalan konektivitas
wireless menjadi tuntutan utama konsumen, kini setelah merasakan keunggulan
teknologi wireless yang kami hadirkan konsumen di Indonesia memiliki tuntutan
baru berupa tersedianya nilai-nilai lebih lainnya selain faktor keandalan. Produk-
produk Wireless is More kami hadirkan sebagai jawaban atas kebutuhan baru

tersebut,” kata Kurniadih Sutanto, Country Manager Logitech Indonesia.

Kurniadih menambahkan, ”Perkembangan gaya hidup mendorong mereka untuk
semakin mengandalkan produk-produk wirelessLogitech yang tidak saja
mendukung produktivitas, namun juga mobilitas, gaya, ekspresi dan aktualisasi

diri, serta passion. Kami optimis, produk-produk terbaru kami bertagline



‘Wireless is More’ akan semakin memperkaya pengalaman konsumen khususnya
dalam berinteraksi dengan produk-produk berteknologi wireless dari Logitech.
Produk-produk Logitech dengan tagline Wireless is More akan menawarkan
pengalaman seru yang lebih nyaman, lebih ringkas, dan lebih produktif melalui
jajaran produk keyboard dan mouse wireless terlengkap dengan desain yang

segar, penuh warna, bersemangat muda dan penuh gaya.

Dalam artikel berita Sindonews.com yang berjudul desain ramping keyboard dan

mouse wireless combo Logitech (25/04/2017) mengatakan bahwa,

Logitech meluncurkan Logitech Wireless Combo MK345, keyboard dan
mousewirelesscombo terbaru, dengan ketahanan baterai lebih lama dan desain
ramping. Kelebihan desainnya ini dalam rangka memberikan kenyamanan
pengguna. Country Manager Logitech Indonesia, Kurniadih  Sutanto
mengemukakan, desain nyaman keyboard dan keyboard wireless combo, tidak
mengorbankan keandalan dan daya tahan baterai. "Teknologi wireless yang
dimiliki Logitech Wireless Combo MK345 memiliki kinerja sama hebatnya
dengan perangkat berkabel,"ungkapnya dalam keterangan tertulis kepada
Sindonews, Selasa (11/11/2014). Fenomena-fenomena di atas memperlihatkan
bahwa teknologi sangat mempengaruhi kita, terlebih dalam sebuah bisnis yang
pastinya sangat dipengaruhi oleh teknologi ini karena teknologi dari Logitech
tersebut memberikan kemudahan-kemudahan dan kenyamanan saat melakukan
kegiatan bisnis maupun kegiatan lainnya. Serta produk Logitech tersebut
sangatlah memberikan kepuasan yang berbeda tentunya terhadap setiap konsumen

yang memakai produk dari Logitech tersebut.



Menurut Brakus et al. (2009) yang dikutip dari artikel “Brand Experience: What is
it? How is it measured? Does it Effect Loyalty?” dikonseptualisasikan sebagali
sensasi, perasaan, kognisi, dan tanggapan perilaku, unsur-unsur inilah yang
mempengaruhi kelanggengan suatu produk dan seberapa banyak dipilih dan
digunakan oleh konsumen, serta unsur-unsur ini pula yang menghasilkan
kepuasan yang beragam terhadap konsumen setelah menggunakan produk
Logitech khususnya keyboard dan mouse. Sedangkan kepuasan menurut Philip
Kotler dan Lane Keller yang dikutip dari bukunya Manajemen Pemasaran
(2014,150) mengatakan bahwa kepuasan konsumen adalah perasaan senang atau
kecewa seseorang yang muncul setelah membandingkan kinerja (hasil) produk
yang dipikirkan terhadap kinerja yang diharapkan. Oleh sebab itu setiap
konsumen memiliki kepuasan yang berbeda-beda dari pengalaman mereka setelah
memakai produk Logitech tersebut. Maka dari itu penEliti tertarik untuk meneliti
seberapa besar pengaruh Brand experience dari produk Logitech tersebut
khususnya keyboard dan mouse terhadap kepuasan di setiap konsumen dan
peneliti mengambil sebuah penelitian yang berjudul  “Pengaruh Brand
Experience Terhadap Kepuasan Konsumen Produk Keyboard dan Mouse

Merek Logitech”



1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas peneliti mengidentifikasi masalah-

masalah sebagai berikut;

o Seberapa besar pengaruh brand experience terhadap kepuasan konsumen

untuk produk keyboard dan mouse merek Logitech?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan fenomena di atas peneliti memiliki tujuan penelitian sebagai

berikut;

o Mengetahui seberapa besar kepuasan konsumen terhadap produk keyboard

dan mouse merek Logitech tersebut dari pengalaman konsumen.



1.4  Kegunaan Penelitian

Kegunaan penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat seperti;

o Bagi llmu Pengetahuan

Hasil penelitian ini dapat memberikan tambahan ilmu bagi perkembangan ilmu
pengetahuan, khususnya terhadap perkembangan ilmu marketing/pemasaran di
dalam bidangpengalaman branding terhadap kepuasan konsumen dari sebuah
produk barang/jasa.

o Bagi Akademik

Diharapkan bagi mahasiswa yang telah membaca hasil penelitian ini dapat
menambah wawasan mahasiswa tentang ilmu pemasaran tentang branding
khususnya Brand experience dan kepuasan konsumen dari sebuah produk
barang/jasa.

o Bagi Masyarakat

Diharapkan agar masyarakat yang membacaa maupun menggunakan produk
Logitech ini dapat mengetahui secara langsung mengenai pengalaman pengalaman
konsumen lain yang menggunakan produk ini dan menambah serta memperkuat

keinginan mereka untuk menggunakan produk dari Logitech ini.



1.5  Objek Penelitian

Dalam penelitian ini yang dijadikan objek penelitian penulis yaitu merek

Logitech.
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