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ABSTRAK

Tugas akhir ini bertujuan untuk mengeksplorasi peran merchandise berupa laptop sleeve,
totebag, diffuser, tumbler stainless steel, dan tumbler sleeve yang sudah disesuaikan
berdasarkan tren dari minat atau kebiasaan masyarakat moderen yang mengkonsumsi kopi
sehingga mendorong beberapa korporat/instansi/komunitas melakukan pemasangan vending
machine kopi secara instan, dalam upaya perusahaan mendukung pembentukan citra merek
serta meningkatkan loyalitas pelanggan pada perusahaan teknologi (start-up). Dalam iklim
persaingan digital yang semakin ketat, start-up perlu mengadopsi strategi pemasaran yang
inovatif untuk membentuk citranya sebagai sebuah ciri khas dari pesaing sekaligus
memperkuat hubungan dengan pelanggan. Merchandise sebagai bagian dari elemen
branding, memiliki peran signifikan dalam membentuk persepsi positif dan menciptakan
ikatan emosional dengan konsumen. Pengumpulan data dilakukan melalui survei kepada
pelanggan untuk menilai efektivitas merchandise dalam membangun loyalitas. Temuan
projek TA menunjukkan bahwa merchandise tidak hanya berperan sebagai alat promosi,
tetapi juga sebagai sarana penting dalam menyampaikan identitas dan nilai-nilai
perusahaan. Merchandise yang berkualitas dan didesain dengan baik berperan penting
dalam meningkatkan kesadaran merek dan memperkuat loyalitas pelanggan.

Dari projek TA ini, dapat disimpulkan bahwa produksi merchandise yang dirancang secara
strategis dan sesuai dengan audiens target mampu menjadi alat yang efektif untuk
memperkuat citra merek dan meningkatkan loyalitas pelanggan, khususnya bagi perusahaan
yang berbasis teknologi di pasar yang kompetitif.

Kata kunci: merchandise, citra merek, loyalitas pelanggan, perusahaan teknologi,

start-up



Abstract

This final project aims to explore the role of merchandise such as laptop sleeves, tote bags,
diffusers, stainless steel tumblers, and tumbler sleeves, which have been tailored to align
with modern coffee consumption trends. This initiative encourages various corporations,
institutions, and communities to install instant coffee vending machines, supporting
companies in building brand image and enhancing customer loyalty within the technology
start-up sector. In an increasingly competitive digital landscape, start-ups need to adopt
innovative marketing strategies to establish a distinct brand identity while strengthening
relationships with customers. Merchandise, as part of branding elements, plays a
significant role in shaping positive perceptions and creating emotional connections with
consumers. Data collection was conducted through surveys of customers to assess the

effectiveness of merchandise in building loyalty.

The findings of this project indicate that merchandise not only serves as a promotional tool
but also as an important means of conveying the company’s identity and values. High-
quality and well-designed merchandise is crucial in increasing brand awareness and

reinforcing customer loyalty.

From this project, it can be concluded that strategically designed merchandise that
resonates with the target audience can be an effective tool for strengthening brand image
and enhancing customer loyalty, particularly for technology-based companies in a

competitive market.

Keywords: merchandise, brand image, customer loyalty, technology companies
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