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Abstrak: Peneli}an ini bertujuan untuk merancang strategi promosi bagi Tiramisusu by 
Chocomory, sebuah tempat yang menjual makanan penutup dengan berbagai rasa manis, 
termasuk olahan bolu dan snack. Produk ini merupakan hasil dari bisnis anak perusahaan 
PT Cisarua Mountain Dairy (Cimory) yang fokus pada produk olahan coklat. Tiramisusu by 
Chocomory menawarkan varian rasa coklat dan cookies n cream dalam bentuk bolu 
berlapis enam dengan tambahan toping yang menarik perha}an konsumen. Promosi awal 
dilakukan melalui media sosial seper} Instagram, Facebook, dan TikTok, dengan mencapai 
jumlah pengikut yang signi昀椀kan, seper} 102 ribu di Instagram, 1.090 di Facebook, dan 
143,7 ribu di TikTok. Meskipun telah mencapai target audiens dengan promosi di media 
sosial dan billboard, Tiramisusu by Chocomory ingin mengembangkan strategi promosi 
baru yang lebih inova}f. Usulan strategi melibatkan beberapa langkah. Pertama, mereka 
berencana untuk mengadakan event "fun games" dengan hadiah sebagai cara untuk 
mendorong target audiens mencoba produk. Selain itu, mereka berencana mengundang 
in昀氀uencer untuk mempromosikan produk dengan gaya komunikasi yang sesuai dengan 
masing-masing in昀氀uencer. Selanjutnya, mereka juga akan menciptakan konten yang 
sedang tren di media sosial untuk mempromosikan produk mereka. Ini bertujuan agar 
promosi tetap menarik dan }dak terkesan monoton bagi target audiens yang ak}f di 
plavorm media sosial. 
Kata kunci : Bandung, Dessert, Event, Fun Games, Berhadiah, Tiramisusu by Chocomory  
 

Abstract: This research aims to design a promo}onal strategy for Tiramisusu by 
Chocomory, a place that sells desserts with various sweet 昀氀avors, including cake and 
snacks. This product is the result of a subsidiary business of PT Cisarua Mountain Dairy 
(Cimory), which focuses on chocolate-based products. Tiramisusu by Chocomory o昀昀ers 
chocolate and cookies n cream 昀氀avor varia}ons in the form of a six-layered cake with 
a琀琀rac}ve toppings that capture consumers' a琀琀en}on. Ini}al promo}on is carried out 
through social media plavorms such as Instagram, Facebook, and TikTok, reaching a 
signi昀椀cant number of followers, such as 102 thousand on Instagram, 1,090 on Facebook, 
and 143.7 thousand on TikTok. Despite having achieved the target audience through social 
media and billboard promo}ons, Tiramisusu by Chocomory aims to develop new and more 
innova}ve promo}onal strategies. The proposed strategy involves several steps. First, they 
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plan to organize a "fun games" event with prizes as a way to encourage the target 
audience to try the product. Addi}onally, they intend to invite in昀氀uencers to promote the 
product with communica}on styles that align with each in昀氀uencer. Furthermore, they will 
create content that is trending on social media to promote their product. This is aimed at 
keeping the promo}on engaging and avoiding monotony for the target audience who are 
ac}ve on social media plavorms. 
Keywords: Bandung, Dessert, Event, Fun Games, Prizes, Tiramisusu by Chocomory 

PENDAHULUAN 

PT Cisarua Mountain Dairy atau dikenal dengan nama Cimory menambah 

bisnis anak perusahaan yang khusus memproduksi olahan coklat yakni Chocomory 

Tiramisusu. Tiramisusu by Chocomory merupakan tempat yang menjual makanan 

penutup yang memiliki rasa manis, dari mulai olahan bolu hingga snack. Tiramisusu 

merupakan bolu yang dibuat dengan olahan yang berbeda, memiliki 6 layers, 2 

varian rasa, coklat dan cookies n cream, serta di taburi toping di atas nya yang 

menjadi daya tarik konsumen pada produk yang dijual oleh Tiramisusu by 

Chochomory. Tiramisusu by Chocomory sejauh ini belum melakukan promosi 

dengan inovasi yang baru, hanya dengan mengandalkan pada promosi media sosial 

dan media luar ruangan (billboard). Selain itu, pada sosial media instagram dengan 

strategi hardsell, konten pada instagram feeds juga kebanyakan membuat konten 

promosi untuk produk unggulan nya yaitu Tiramisusu, }dak mempromosikan 

produk lain yang di jual di Tiramisusu by Chocomory. Tiramisusu by Chocomory 

juga kurang ak}f dalam melakukan promosi pada 昀椀tur instagram story sehingga 

pada sosial media instagram nya masih kurang pendekatan pada target audience. 

Tiramisusu by Chocomory memerlukan strategi promosi yang selain dapat 

menarik perha}an target audience juga dapat mempengaruhi/membujuk target 

audience untuk mencoba dan membeli produk, target audience dapat memiliki 

komunikasi yang baik dengan penjual. Dalam melakukan strategi promosi tersebut, 

produk Tiramisusu by Chocomory dapat melakukan promosi dengan inovasi yang 

baru yaitu dengan mengadakan event fun games yang berhadiah sehingga target 

audience dapat mencoba produk Tiramisusu by Chocomory. Terdapat iden}昀椀kasi 

bahwa : Strategi branding yang dilakukan oleh Tiramisusu by Chocomory dapat 

berhasil sampai pada target audience, sehingga target audience dapat mengenal 
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Tiramisusu by Chocomory dengan sebutan <oleh-oleh sombong=. Promosi yang 

dilakukan di Instagram Tiramisusu by Chocomory dengan konsep hardsell, dan 

hanya mempromosikan produk unggulan nya }dak mempromosikan produk lain, 

selain itu, Tiramisusu by Chocomory juga kurang ak}f dalam melakukan promosi 

pada sosial media instagram, khususnya pada instagram story. Tiramisusu by 

Chocomory sejauh ini belum melakukan promosi dengan inovasi yang baru, hanya 

dengan mengandalkan pada promosi media sosial dan media luar ruangan 

(billboard). 

Adapun rumusan masalah pada peneli}an ini yaitu: Media apa yang tepat 

untuk mengimplementasikan strategi promosi Tiramisusu by Chocomory?. 

Bagaimana perancangan strategi promosi Tiramisusu by Chocomory?. Berdasarkan 

permasalahan tersebut, maka tujuan dari perancangan ini dibuat yaitu : Terancang 

nya strategi krea}f promosi Tiramisusu by Chocomory. 

Mengenalkan Tiramisusu by Chocomory pada target audience dengan 

cakupan yang lebih luas.  

TEORI – TEORI DAN PERANCANGAN 

Cara yang penulis gunakan dalam studi ini ialah metode kuan}ta}f. Sesuai 

dengan pandangan V. Wiratna Sujarweni (2014:39), peneli}an kuan}ta}f ialah 

jenis peneli}an yang menghasilkan temuan-temuan melalui penggunaan prosedur 

sta}s}k atau metode lain untuk mengukur secara kuan}ta}f. Langkah-langkah 

pengumpulan informasi yang akan digunakan oleh penulis dalam merancang 

strategi promosi krea}f untuk tugas akhir ini mencakup observasi, wawancara, 

penggunaan kuesioner, dan studi literatur. Untuk menganalisis konteks yang terkait 

dengan audiens target dan pesaing, penulis memanfaatkan pendekatan SWOT, 

yang merupakan singkatan dari Strengths (Kekuatan), Weaknesses (Kelemahan), 

Opportuni}es (Peluang), dan Threats (Ancaman). Kemudian, untuk mengetahui 

}ngkah laku dari target audience penulis menggunakan metode analisis AOI 

(Ac}vity, Opinion, Interest). Dalam membantu untuk memudahkan penulis 

membuat perancangan strategi krea}f promosi Tiramisusu by Chocomory 
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menggunakan metode analisis AISAS, A琀琀en}on (Perha}an), Interest 

(Ketertarikan), Search (Pencarian), Ac}on (Aksi), dan Share (Membagikan). 

Teori yang digunakan adalah teori promosi, Promosi merupakan semua 

kegiatan pemasaran yang dilakukan oleh produsen untuk mempengaruhi persepsi 

dan perilaku konsumen tentang produk atau jasa yang di tawarkan melalui 

berbagai media iklan seper} iklan, publikasi acara, dan sebagainya (Philip Kotler, 

2016). Dalam merencanakan promosi, perusahaan harus menetapkan tujuan yang 

ingin dicapai berdasarkan masalah yang ditemui melalui riset. Tujuan promosi 

dapat beragam, seper} memperkenalkan perusahaan, mendidik konsumen 

tentang produk, atau mengubah citra perusahaan. Selanjutnya penulis juga 

menggunakan teori periklanan, Iklan (adver}sement) adalah hasil dari ak}vitas 

beriklan (periklanan atau adver}sing). Iklan mencakup produknya (barang, pesan, 

benda), sementara periklanan melibatkan serangkaian langkah, dari perancangan 

hingga pelaksanaan kampanye iklan yang ditujukan kepada masyarakat (Rachmat 

Kriyantono, 2013). Periklanan memiliki peran pen}ng sebagai penyedia informasi 

kepada konsumen tentang produk dan layanan. Fungsi iklan melipu} memberikan 

informasi, mempengaruhi, mengingatkan, menambah nilai pada merek, serta 

membantu upaya penjualan perusahaan. Teori lain yang digunakan dalam 

peneli}an ini adalah model analisis, beberapa model analisis yang digunakan yakni 

analisis SWOT, Menurut Freddy Rangku}, analisis SWOT ialah suatu proses analisis 

yang dilaksanakan secara teratur untuk merumuskan strategi organisasi yang 

efek}f dan tepat. Dalam proses analisis ini, dilakukan op}malisasi terhadap 

kekuatan dan peluang organisasi serta pengurangan kelemahan dan potensi 

ancaman yang mungkin }mbul. Pada Analisis AOI, observasi dilakukan terhadap 

gaya hidup yang terlihat melalui ak}vitas, minat, dan pandangan seseorang. Orang 

yang berasal dari subkultur, kelas sosial, atau profesi yang sama dapat 

menunjukkan variasi yang beragam dalam gaya hidup (Novianto dkk, 2022). Selain 

itu, Analisis AISAS merupakan sebuah metode yang dikembangkan untuk 

mendeka} khalayak target secara e昀椀sien dengan memperha}kan perubahan 

perilaku, terutama yang berkaitan dengan kemajuan teknologi internet (Sugiayama 
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dan Andree, 2011). Selanjutnya, penulis memanfaatkan teori perilaku konsumen 

yang memfokuskan pada studi mengenai bagaimana individu, kelompok, dan 

organisasi membuat pilihan, melakukan pembelian, dan menggunakan berbagai 

produk, layanan, gagasan, atau pengalaman untuk memuaskan kebutuhan dan 

keinginan mereka (Kotler dan Keller, 2018). Selain itu, dalam perancangan, penulis 

mengadopsi teori desain komunikasi visual yang pada era kontemporer diar}kan 

sebagai hasil dari proses rasional. Lingkungan desain komunikasi visual senan}asa 

berubah, ak}f, dan dinamis (Widagdo, 1993). Strategi visual yang melipu} warna, 

layout dan }pogra昀椀. Dan juga menggunakan teori strategi komunikasi, Menurut 

Nurusholih (2019) menyatakan bahwa dalam konteks zaman sekarang, pendekatan 

komunikasi pemasaran yang sesuai adalah melalui pemasaran internet, sehingga 

mengakibatkan pergeseran strategi pemasaran dari yang semula mengandalkan 

media cetak menjadi lebih berfokus pada media digital. 

HASIL PERANCANGAN 

Media Utama 

 
Gambar 3.1. Media Utama 

(Sumber : Dokumen Pribadi) 

 
Gambar 3.2. Media Utama 
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(Sumber : Dokumen Pribadi) 

 
Gambar 3.3. Media Utama 

(Sumber : Dokumen Pribadi) 

 
Gambar 3.4. Media Utama 

(Sumber : Dokumen Pribadi) 

 
Gambar 3.5. Media Utama 

(Sumber : Dokumen Pribadi) 
 

Media utama pada perancangan promosi Tiramisusu by Chocomory ini 

adalah event fun games. Event fun games ini sebagai wadah untuk melakukan 

promosi dengan cara memberi pengalaman yang berbeda pada target audience 

dalam mendapatkan produk Tiramisusu by Chocomory, tujuan event fun games ini 

agar target audience dapat mencoba dan menikma} produk secara gra}s tanpa 

memper}mbangkan harga dengan memenangkan hadiah nya. Selain itu, target 

audience juga dapat berinteraksi secara langsung dengan Tiramisusu by 

Chocomory. Event fun games ini akan berlangsung di Ground Floor 23 Paskal Mall, 

Bandung pada saat  weekdays di hari kamis tanggal 21 Desember 2023. 

Media Pendukung 
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Media pendukung dalam kegiatan promosi event fun games ini adalah 

dengan menggunakan media cetak, dan media promosi pada sosial media yang 

menjadi sumber informasi tentang kegiatan promosi event fun games agar target 

audience dapat mengiku} alur dari kegiatan promosi event fun games tersebut. 

Poster digital 

 

 

 
Gambar 3.7. Poster Digital 

(Sumber : Dokumen Pribadi) 
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Langkah pertama pada media pendukung dalam promosi event fun games 

ini adalah dengan membuat konten spoiler <coming soon= pada sosial media yaitu 

instagram story dan facebook story. Dengan ini target audience akan tertarik dan 

meningkatkan rasa ingin tahu terhadap hal apa yang akan segera datang, lalu di 

lanjut dengan konten QnA yang akan membuka sesi tanya jawab terkait informasi 

pada event fun games. 

 Feeds Instagram 

 
Gambar 3.8. Feeds Instagram 

(Sumber : Dokumen Pribadi) 
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Informasi lebih lengkap tambahan mengenai event fun games tersebut 

akan di bagikan pada unggahan instagram feeds, dan tetap akan membuka sesi 

tanya jawab pada kolom komentar di se}ap posingan untuk menjawab se}ap 

pertanyaan yang akan di tanyakan oleh target audience. 

Poster Cetak 

\ 

Gambar 3.9. Poster Cetak 

(Sumber : Dokumen Pribadi) 
 

Pada poster cetak akan di tempatkan pada se}ap cabang store Tiramisusu 

by Chocomory, untuk menarik perha}an target audience yang berkunjung ke store 

Tiramisusu by Chocomory, dan akan di tempatkan juga pada pelaksanaan event 

fun games. 

X Banner 
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Gambar 3.10. X Banner 

(Sumber : Dokumen pribadi) 
 

X banner ini akan di tempatkan saat pelaksanaan event fun games 

berlangsung, untuk menarik perha}an dan informasi pada target audience yang 

datang  ke efent fun games store Tiramisusu by Chocomory. 

Merchandise 

 
Gambar 3.11. Merchandise 

 

Merchandise pada event fun game ini adalah goodie bag, s}cker, dan 

kaos. 

KESIMPULAN 

Pada peneli}an yang berjudul <Perancangann Strategi Promosi Tiramisusu 

by Chocomory= ini dapat disimpulkan bahwa.Tiramisusu by Chocomory 

memerlukan strategi promosi yang selain dapat menarik perha}an target audience 

juga dapat mempengaruhi/membujuk target audience untuk mencoba dan 

membeli produk, target audience dapat memiliki komunikasi yang baik dengan 
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penjual. Media utama pada perancangan promosi Tiramisusu by Chocomory ini 

adalah event fun games yang berhadiah sehingga target audience dapat mencoba 

produk Tiramisusu by Chocomory. Dalam strategi promosi Tiramisusu by 

Chocomory juga melakukan interaksi pada unggahan instagram story, dengan 

membuat konten kuis, QnA, atau konten lainnya yang dapat melakukan interaksi 

antara penjual dan pembeli, melakukan promosi dengan ikut memperinga} atau 

ikut serta dalam event atau acara. Selain itu, promosi dilakukan secara terus 

menerus dengan waktu yang telah di tentukan. 

Dengan menerapkan metode AISAS, analisis terhadap kompe}tor, juga 

melakukan observasi secara langsung, mewawancara narasumber, akan menjadi 

tolak ukur terhadap pembuatan pada strategi pesan, strategi visual, dan strategi 

krea}f. Media promosi pada peneli}an ini juga menggunakan strategi pesan, gaya 

bahasa, dan visual yang di sesuaikan dengan tema event fun games, karakter ciri 

khas dari Tiramisusu by Chocomory sendiri dan target audience yaitu pria dan 

wanita usia 20-30 tahun. 
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