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P Pelbaingan cﬁlam dunia bisnis saat ini tidak hanya cukup menjual produk/jasa yang berkualitas saja

gpe?algk@ hagbis didukung dengan berbagai aspek lainnya dalam bidang promosi. Bisnis yang semakin ketat
Ee‘gaﬁq@nyagdalah bisnis usaha makanan seperti rumah makan, restoran, kafe, dan warung. Desain interior
ﬁm@ugak@ bagian dalam komunikasi nonverbal. Secara tidak langsung desain interior sebuah kafe
thenberikan Pesan kepada pelanggan mengenai pencitraan sebuah kafe. Customer Experience suatu kafe
gq@_@l $aktaL penentu terpenting bagi pelanggan. Pihak kafe harus mempertimbangkan unsur apa saja yang
da@tgmemb@t pelanggan merasa nyaman. Tujuan dari penelitan ini adalah untuk mengetahui pengaruh
desaitx interiok Tongue and Groove Café terhadap Customer Experience. Metode penelitian yang digunakan
adaaﬁ' survey eksplanatif dengan metodelogi kuantitatif. Teknik pengumpulan data menggunakan
pe@/ébaran kuesmner kepada 164 responden. dengan teknik pengambilan sampel secara purposif, yaitu suatu
peaarggkan sargpel kepada responden yang memiliki kriteria tertentu, yaitu pelanggan Tongue and Groove
Ca?e 3Hasil Penelitian menunjukkan bahwa pengaruh yang signifikan antara desain interior terhadap
CLgtdSner Ex@rlence pada Tongue and Groove Café yaitu 95%

K nci: [?gsam Interior, Customer Experience, Tongue and Groove Café
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Coin@getltlon in the business world today is not just simply selling a product / service quality, but must be
supp@ted bEa variety of other aspects in the field of promotion. Businesses increasingly stringent food
buﬁngss is ambusiness such as restaurants, cafe, and shops. The interior design is a part of the nonverbal
coﬁwrﬁunlcatnn Indirectly interior design of a cafe gives a message to customers about the image of cafe.
CL@t@ner Egerlence in café is the most important deciding factor for customers. The part of cafe should
coasiger whal elements that can make the customer feel comfortable. The purpose of this research was to
det?ermme thﬁeffect of the interior design of the Tongue and Groove Café Customer Experience. The method
us@j ois an:explanatory survey with quantitative methodology. Data collection techniques using
qu&tlonnalrm to 164 respondents with a purposive sampling technique, sampling that a respondent who has
certain critefid namely customer Tongue and Groove Café. The results showed that the significant influence
of the mterugdemgn of the Customer Experience at Tongue and Groove Cafe are 95%

Keywords: Iaerior Design, Customer Experience, Tongue and Groove Café
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A. Lat@- Belakang Masalah
o) - . . .
= Pangan saat ini menjadi sebuah gaya hidup baru di kalangan masyarakat. Pangan berubah
menfgli sebuah industri kuliner yang memberikan tidak hanya cita rasa tetapi juga kebutuhan lain

mangia untuk bersosialisasi maupun beraktualisasi. Sebab, industri kuliner yang berkembang saat
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ini juga menyediakan ruang bagi konsumen untuk bisa berkumpul dengan komunitasnya melalui
Iaya@ ruangan maupun jasa lainya.

< Tongue and Groove Café merupakan salah satu kafe di Jakarta yang berlokasi di Rukan
Crowm Golf Mediterania, Blok B36-37, Pantai Indah Kapuk. Pantai Indah Kapuk kini menjadi salah
satu efgstinasi tempat berkumpul anak muda di Jakarta Utara. Kafe ini memiliki konsep yang unik
sehingga dapat menarik pengunjung, salah satu keunggulanya adalah adalah kafe ini menggunakan
konsep interior tempat bergaya modern.
T Z: Berbagai ciri di dalam desain kafe seperti layout kafe, penempatan dan penentuan lebarnya
farak7antara meja dan kursi, bangunan kafe, desain ruangan, serta bangunan dan penempatan
fasilif@s-fasilitas pendukung penjualan di dalam kafe. Ini semua dapat memengaruhi Customer
@xpeﬁence terhadap sebuah restoran atau kafe (Dodsworth, 2009:8)
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- Bum@san Masalah

%Apagah ada pengaruh desain interior Tongue and Groove Café terhadap Customer Experience ?”
=hi-

m. -

Klentifikasi Masalah

Sewerapa besar pengaruh desain interior Tongue and Groove Café terhadap Customer

E&perience ?

Apa saja faktor-faktor desain interior yang memengaruhi Customer Experience di Tongue and
G@ove Café ?
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: Tuju§n Penelitian
1. Lﬁxtuk mengetahui pengaruh desain interior Tongue and Groove Café terhadap Customer
' erience
Entuk mengetahui faktor-faktor desain interior yang memengaruhi Customer Experience
Tl;ngue and Groove Café

N

Q
ar;\%at Penelitian
nfaat Akademis
~ Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan dalam bidang
komunikasi pemasaran khususnya di bidang usaha makanan. Penelitian ini juga diharapkan
dapat menjadi referensi dan bahan masukan dalam bidang komunikasi pemasaran bagi para
= pembacanya.
2. anfaat Praktis
:'7:- Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan bagi pengusaha yang memasarkan
E bisnis mereka di bidang jasa yaitu kafe, agar dapat membangun bisnis yang efektif
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Hipgesis
3 Hipatesis atau dugaan sementara dalam penelitian ini adalah: Terdapat pengaruh positif desain
" inte@®r Tongue and Groove Café Terhadap Customer Experience
Q
G. Pusg<a
1. Komwunikasi Pemasaran (Marketing Communication)
omunikasi Pemasaran dapat dinyatakan sebagai kegiatan komunikasi yang bertujuan untuk
mefyampaikan pesan pada konsumen dengan menggunakan berbagai media, dengan harapan agar
korgmikasi dapat menghasilkan tiga tahap perubahan, yaitu perubahan pengetahuan, perubahan
sikg@ dan perubahan tindakan yang dikehendaki yang bertujuan untuk memberikan informasi agar
tuj@@h perusahaan tercapai (Prisgunanto, 2006:5)
iferensiasi pesan dan visual dalam kaitanya dengan kegiatan komunikasi pemasaran
(Magketing Communication) dikaji secara kompreshensif, sehingga pesan yang disampaikan dapat
mefg@rik perhatian dan menumbuhkan efek yang kuat. Kreativitas dapat menghasilkan suatu karya
yar*'memiliki karakteristik pesan yang kuat (Prisgunanto, 2006:8)
genurut Prisgunanto (2006:9), Keberhasilan sebuah strategi komunikasi pemasaran (Marketing

‘uedode
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Communication) dapat diukur dengan seberapa besar penjualan sebuah produk atau penghasilan
darygpmanfaatan jasa oleh konsumen. Dalam riset Marketing Communication, tingkat keberhasilan
diukgr berdasarkan sejauh mana kegiatan dapat memengaruhi tingkat penjualan sebuah produk atau
penggunaan sebuah jasa.

Komunikasi pemasaran sangat penting dibutuhkan bagi sebuah perusahaan kafe, karena tanpa
ad&suatu program marketing yang dikembangkan atau dibuat, sebuah kafe tidak akan mendapat
inpt yang benar dan akurat dari pelangganya. Untuk mengembangkan suatu program

Tmagketing yang baik dapat pula memanfaatkan teknologi yang saat ini sudah begitu modern.
gSet?_Eah perusahaan kafe, dapat membuat suatu layanan yang bersifat visual, agar pelanggan dapat
< mefsa nyaman.

g [Besain interior sebuah kafe merupakan salah satu bentuk komunikasi pemasaran yang bersifat
Zisual. Pengusaha kafe harus memahami apa yang dibutuhkan pelanggan seperti mengatur tata letak
Zursidan meja, mengatur suhu udara dan tata suara senyaman mungkin, serta menciptakan ruang
angényaman. Semua kegiatan tersebut diharapkan dapat meningkatkan kenyamanan pelanggan.
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torQEnwronment
@Btore Environment merupakan penerapan desain toko yang kini dimaanfaatkan juga
engggunaanya oleh rumah makan/ kafe. Penerapan tersebut dapat memberikan kesan didalam
endk konsumen di dalam suatu kafe. Desain yang baik akan menarik keinginan konsumen untuk
engetahui lebih dalam tentang segala sesuatu yang ditawarkan oleh kafe tersebut. Store
nvgonment terdiri dari desain interior, desain eksterior, alat bantu penjualan, dan keamanan toko.
m

3.Des %wn Interior

e RYIN - B

I'I'I36

A

=, Desain interior bertujuan untuk membuat manusia sebagai pemakai ruang dapat beraktivitas
dalan;: ruangan tersebut dengan efektif dan merasa nyaman pada ruangan tersebut (Dodsworth,
20098)

Dari definisi diatas, didapat pengertian bahwa desain interior adalah suatu proses
pembghtukan ruang dalam, dengan cara memanipulasi volume ruang serta pengolahan permukaan
ruang. Desain interior bekerja dengan pertimbangan psikologi lingkungan, arsitektur dan desain
produk. Pembentukan dari desain interior itu tersebut tentunya dipengaruhi oleh berbagai faktor
sebelum mencapai bentuk akhirnya. Dapat disimpulkan desain interior bertujuan untuk menata

ehlglpan manusia menjadi lebih baik yang diungkapkan melalui media tata ruang
7]

4. (ﬁtomer Experience
E_ Customer experience merupakan proses secara strategis dalam mengaturatau implementasi
pengalaman atas diri pelanggan dengan suatu produk atau perusahaan. Menurut Schmitt dan Rogers
(2088:114), pengalaman (experience) adalah peristiwa-peristiwa atau kejadian-kejadian yang
mef@iliki kesan pribadi, yang terjadi sebagai tanggapan atau hasil dari adanya rangsangan atau
stirmlu (misalnya rangsangan yang disediakan oleh usaha-usaha pemasaran, baik sebelum maupun
sed@lah terjadinya pembelian)

Istilah Customer Experience kini menjadi istilah yang lazim di duunia bisnis. Banyak jenis
publikasi tradisional dan juga publikasi dari jaringan perusahaan yang menunjukkan pentingnya
peraangunan Customer Experience yang unik dan positif. Secara umum, Customer Experience
megarah pada target persepsi dan interpretasi dari pelanggan yang diakibatkan dari seluruh stimuli
yarg mereka temukan ketika berinteraksi di sebuah kafe.

& Pengalaman (experience) melibatkan seluruh kehidupan dan merupakan hasil dari observasi
laRgsung atau partisipasi dalam suatu kejadian, baik secara nyata, berupa mimpi, maupun virtual.

igdanya pengalaman (experience) tidak terjadi dengan sendirinya, tetapi harus dipicu, oleh karena
itusgpemasar harus menyediakan atau menciptakan lingkungan dan setting yang tepat untuk
meRghasilkan Customer Experience yang diharapkan.

fgustomer Experience suatu kafe menjadi faktor penentu terpenting bagi pelanggan. Pihak kafe
hage mempertimbangkan unsur apa saja yang dapat membuat pelanggan merasa nyaman. Selain
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&uestﬂner ini akan disebarkan kepada sekelompok orang yang diambil dalam suatu populasi tertentu

dtau Eang disebut dengan sampel. Tujuan dari metode survei ini adalah untuk memperoleh pengaruh

Qﬁéepurs%ﬁ

=

=

menu, kenyamanan juga mencakup suasana kafe tersebut. Konsumen sangat membutuhkan
su@a dimana mereka bisa bersantai dengan sebuah kafe yang dipilihnya.

I

DE PENELITIAN

. Dalam penelitian ini yang termasuk objek penelitian adalah desain interior Tongue and
Grooge Café , sedangkan yang menjadi subjek penelitian adalah pelanggan dari Tongue and Groove
fe §erdasarkan maksud dan tujuan penelitian, metode penelitian yang digunakan oleh peneliti

- &dlala® metode penelitian kuantitatif bersifat eksplanatif. Dalam riset kuantitatif, peneliti dituuntut
%ntul@ersikap objektif dan memisahkan diri dari data. Riset kuantitatif umumnya menggunakan
metode survei sebagai metode risetnya. Survei adalah metode riset dengan menggunakan kuesioner
sbbadggi instrumen pengumpulan datanya. Dalam penelitian ini penulis menggunakan survei

splénatif.
E Survei yang dilakukan penulis dibantu dengan kuesioner sebagai alat pengumpul data.

sam ‘interior Tongue and Groove Cafe

& Pada penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variabel independen atau bebas (X) dan
iabel dependen atau terikat (Y). Desain Interior Tongue and Groove Cafe sebagai Variabel
epanden atau bebas (X) dan Customer Experience sebagai Variabel dependen atau terikat (Y)

S Teknik Pengumpulan Data dalam penelitian ini menggunakan data primer dan data

. sekuriger. Metode pengumpulan data primer dalam penelitian ini adalah kuesioner dan skala likert,
sedargkan data sekunder dalam penelitian ini bersumber dari kepustakaan dan media internet.

Tekr§< Pengambilan Sampel

Popula5|
P@pula5| penelitian ini adalah pelanggan Tongue and Groove Café atau pengunjung yang sudah
datang lebih dari dua kali ke Tongue and Groove Café.

2. Sampel

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan jumlah sampel sebanyak 164 orang. Jumlah
iy didapatkan dari jumlah member di Tongue and Groove Café yang datang pada bulan januari
22!.4—juni 2014. Hal ini dilakukan karena adanya keterbatasan waktu dan biaya penelitian.

&  Peneliti menggunakan teknik sampel nonprobalitas, yaitu teknik pengambilan sampel
g tidak memberi peluang atau kesempatan sama bagi setiap unsur atau anggota popukasi
k dipilih menjadi sampel dengan teknik pengambilan sampel yang digunakan yaitu sampel

Pgrposif (Purposive Sampling).

= Tujuan dari dilakukanya Purposive Sampling adalah peneliti mencakup responden yang

diGeleksi atas dasar kriteria-kriteria tertentu yang dibuat peneliti berdasarkan tujuan penelitian.

I%am penelltlan ini, peneliti telah menetapkan sampel atau populasi yang ingin diteliti yaitu:

Wilayah penelitian dilakukan di Tongue and Groove Café

Responden adalah pelanggan Tongue and Groove Café

Responden adalah pelanggan Tongue and Groove Café yang memiliki kartu member

ataupun sudah pernah datang ke Tongue and Groove Café lebih dari dua kali.

oo

Jeulioju] u

B. Tek*k Analisis Data

1)
1. i Validitas

= Validitas adalah ketepatan atau kecermatan suatu instrumen dalam mengukur apa yang ingin
dgkur. Uji validitas digunakan untuk menunjukkan sejauh mana suatu alat pengukur itu

uepny
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mengukur apa yang ingin diukur. Sekiranya peneliti menggunakan kuesioner di dalam
p@umpulan data penelitian (Effendi, 2012:126).
Peneliti menyebar prakuesioner ke 50 responden pelanggan Tongue and Groove Café.
Dﬁam penelitian ini uji signifikansi koefisien korelasi dengan kriteria menggunakan r kritis pada
tagf signifikansi 0,05 (Signifikansi 5% atau 0,05 adalah ukuran standar yang sering digunakan
d%m penelitian).
® Selanjutnya dalam memberikan interpretasi terhadap koefisien korelasi atau r hitung,
T ményatakan bahwa suatu item dianggap valid apabila memenuhi syarat minimum r = 0,279. Bila
> ko’ReIaS| antara butir dengan skor kurang dari 0,279 maka butir dari instrumen tersebut dinyatakan
tlcEk valid

e

)I

lg Reliabilitas

5 Uji reliabilitas digunakan untuk menunjukkan sejauh mana suatu alat pengukur dapat
di Hercaya atau dapat diandalkan. Bila suatu alat pengukur dipakai dua kali — untuk mengukur
geg@la yang sama dan hasil pengukuran yang diperoleh relatif konsisten, maka alat tersebut
reiabel (Effendi,2012:141). Suatu kuesioner dikatakan relibel atau handal jika jawaban
segorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil dari waktu ke waktu.
Dalam penelitian ini uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha. Apabila nilai
anbach’s Alpha lebih besar dari 0,6 maka semua butir pernyataan dianggap reliabel

@)
Ep s!
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Kriteria pengambilan keputusan:

a. Nilai Cronbach Alpha > 0.6 maka instrumen tersebut reliabel

b. Nilai Cronbach Alpha < 0.6 maka instrumen tersebut tidak reliabel
3. i Normalitas

Uji normalitas residual dilakukan untuk melihat apakah residual yang dihasilkan dalam

métode regresi berdistribusi normal atau tidak. Model regresi yang baik adalah model yang
méamiliki residual yang berdistribusi normal, jika tidak maka kesimpulan statistik menjadi tidak
va'_'ﬁd atau bias. Uji asumsi klasik pada penelitian ini menggunakan uji Kolmogorov- Smirnov.

o Ho: Residual data berdristribusi normal (Kolmogorov- Smirnov)

Ha: Residual data tidak berdistribusi normal (Kolmogorov- Smirnov)

Dasar pengambilan keputusan:
Tidak tolak Ho bila probabilitas > 0.05
Tolak Ha bila probabilitas < 0.05

)IB?I!M)EEX!WUUOJUI u

4. alisis Regresi Sederhana
Menurut Kriyantono (2006:183) analisis regresi dilakukan jika korelasi antara dua

g abel mempunyai hubungan kasual (sebab akibat) atau hubungan fungsional. Regresi ditujukan
u

:mmsm

1k mencari bentuk hubungan dua variabel atau lebih dalam bentuk fungsi atau persamaan.
tuk menetapkan kedua variabel mempunyai hubungan atau tidak, maka harus didasarkan pada
téari atau konsep-konsep tentang dua variabel tersebut.
Q. Analisis regresi yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis regresi linear sederhana.
resi linear sederhana dilakukan jika terdapat data dari dua variabel penelitian yang sudah
diketahui yang mana variabel bebas (X) dan yang mana variabel terikat (YY) sedangkan nilai-nilai
inya dapat dihitung atau diprediksi berdasarkan suatu nilai X tertentu.

Rumus:
Y= a+bX

Keterangan:

Y = Variabel tidak bebas (subjek dalam variabel tak bebas/ dependen yang
diprediksi)

X = Variabel bebas (subjek pada variabel indipenden yang mempunyai nilai
tertentu )

a = Nilai intercept (konstan) atau harga Y bila X =0

319 uepy MIm) exrew.of
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b = Kaoefisien regresi, yaitu angka peningkatan atau penurunan variabel
@ dependen yang didasarkan pada variabel independen. Bila b (+) maka naik,
< bila b (-) maka terjadi penurunan
2
0

o

Rpefisien Determinasi (R?)

Analisis determinasi digunakan untuk mengetahui persentase pengaruh variabel
igplependen (X) terhadap variabel dependen (Y). Koefiseien ini menunjukkan seberapa besar
persentase variasi variabel independen yang digunakan dalam model mampu menjelaskan
\&Eriasi variabel dependen (Priyatno, 2010:66)

2 Ketepatan model (R?) dilakukan untuk mendeteksi ketepatan yang paling baik dari garis

i@gresi. Uji ini dilakukan dengan melihat besarnya nilai koefisien determinasi. R?> merupakan
saran non negatif dan besarnya koefisien determinasi adalah angka nol sampai dengan angka

gty (0 < R?< 1)

= Koefisien determinasi bernilai nol berarti tidak ada hubungan antara variabel bebas

@ndependen) dengan variabel terikat (dependen). Sebaliknya nilai koefisien determinasi 1

lgrarti suatu kecocokan sempurna dari ketepatan model.

beepun-6buepun 16unpunig exdiy yeH
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Uji t untuk mengetahui pengaruh variabel independen secara parsial terhadap variabel
penden, apakah pengaruhnya signifikan atau tidak. Dalam penelitian ini hipotesis yang akan
guji adalah:
5 Ho: Tidak ada pengaruh positif desain interior Tongue and Groove Café

terhadap Customer Experience
Ha: Ada pengaruh positif desain interior Tongue and Groove Café terhadap
Customer Experience

ey YIm)|

; Dalam penelitian ini, tingkat signifiknsi menggunakan 0,05. Signifikansi 0,05 adalah ukuran
skandar yang sering digunakan dalam penelitian. Dasar pengambilan keputusan berdasarkan
signifikansi adalah sebagai berikut:

Jika nilai signifikansi > 0.05 maka Ho diterima dan H, ditolak. Artinya tidak terdapat
Fengaruh yang signifikan dari variabel X terhadap variabel Y.
7]

:'7:' Jika nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak dan H, diterima. Artinya terdapat
Engaruh yang signifikan dari variabel X terhadap variabel Y

HasEPembahasan
=

1. @ji validitas

Q. Dilihat dari uji validitas terhadap variabel X yang dilakukan pada SPSS 20.0, r hitung
maskg-masing pernyataan lebih besar dibandingkan dengan r tabel yaitu sebesar 0,279. Dengan
demidian dapat ditarik hasil bahwa hasil uji validitas terhadap 24 pernyataan mengenai desain
inte Tongue and Groove Café adalah valid. Hal tersebut membuktikan unsur- unsur desain
intetﬂr Tongue and Groove Café sudah tepat

3 Dilihat dari hasil uji validitas terhadap variabel Y yang dilakukan pada SPSS 20.0, r hitung
masfiig-masing pernyataan lebih besar dibandingkan dengan r tabel yaitu sebesar (0,279). Dengan
demgktan dapat ditarik hasil, bahwa hasil uji validitas terhadap 23 pernyataan mengenai Customer
Expéfience adalah valid. Hal tersebut membuktikan bahwa unsur-unsur pengalaman yang dirasakan
pelaEgan Tongue and Groove Café sudah tepat.

919 uen) )
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2. Uji Reliabilitas

@Hasil uji reliabilitas pada variabel X memperlihatkan bahwa terdapat nilai Cronbach’s Alpha

sebesar 0,925. Angka tersebut menunjukkan nilai yang lebih besar dari 0,6 sehingga pernyataan pada

~ variabel terkait sudah reliabel. Hal ini menunjukkan bahwa butir pernyataan prakuesioner untuk

varialiel desain interior Tongue and Groove Café dapat digunakan sebagai pernyataan kuesioner
ang Kemudian akan dilanjutkan kepada analisis berikutnya.

=: Hasil uji reliabilitas pada variabel Y memperlihatkan bahwa terdapat nilai Cronbach’s Alpha

bes&‘r 0,880. Angka tersebut menunjukkan nilai yang lebih besar dari 0,6 sehingga pernyataan pada

<

éﬂeH
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\glrlalﬂl terkait sudah reliabel. Hal ini menunjukkan bahwa butir pernyataan prakuesioner untuk
variagel Customer Experience dapat digunakan sebagai pernyataan kuesioner yang kemudian akan
@anﬁ)tkan kepada analisis berikutnya.
2 5
c w0
=} (=g
2 =
3. Enalms Karakteristik Responden
2 @
S 4 Data berdasarkan Jenis Kelamin
L @ Jenis Kelamin Jumlah Responden Persentase
32 9 Pria 66 40,2 %
2 =  Wanita 96 59,8 %
i Total 164 100 %
Sumber: Hasil pengelolahan data kuesioner dengan SPSS 20.0
Q
()

% Dari hasil tabel diatas dengan menggunakan SPSS 20.0 dapat dilihat bahwa sebagian besar
respopden yang menerima kuesioner dari peneliti adalah wanita sebesar 96 responden. Hal ini

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAsey ynan)as neje ueibegas yeAuequiadwaw uep ueywnwnbusw bueseyq 'z
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dikar%uakan kaum wanita lebih menyukai berkumpul di Tongue and Groove Café dibandingkan
dengaR pria.
o Data Responden Berdasarkan Usia
)
o Usia Jumlah Responden Persentase
< 20 tahun 0 0%
21-25 tahun 127 77,4 %
__ 26-30 tahun 33 20,1 %
a 31-35 tahun 4 2,4 %
e  Total 164 100%
Sun@r: Hasil pengelolahan data kuesioner dengan SPSS 20.0
-
@ Dari hasil tabel diatas yang diolah dengan menggunakan program SPSS 20.0 mayoritas

pelaggan berusia 21-25 tahun yang peneliti asumsikan. Hal ini terjadi karena waktu penyebaran
? kue esggner terjadi pada malam hari dan sedang berlangsung acara “Beer Competition”

% Data Responden Berdasarkan Pendidikan Terakhir

Penhdidikan Terakhir Jumlah Responden Persentase

S  SMP 0 0%

o SMA 27 16,5 %

= Diploma 3 1,8 %

H s1 134 81,7 %

(=} S2 0 0%

Total 164 100 %

w
c

919 uep| YIMER)]

r: Hasil pengelolahan data kuesioner dengan SPSS 20.0




‘OWYIg] wizi eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sijny eAsey ynan)as neje ueibegas yeAuequiadwaw uep ueywnwnbusw bueseyq 'z

SSINISNE 40 TOOHDS
HID NV M

Pene

"yejesew niens ueneful} uep Yy uesinuad

‘uedode) ueunsnAuad ‘yerwl eAsey uesinuad ‘uenijauad ‘ueyipipuad uebuiyuaday yniun eAuey uedinbuad ‘e
Buepun-buepun Bunpunig exdiy yeq

o

‘OWMIg| Jelem Bueh uebunuadey ueyibniaw yepny uediinbuad 'q

~

:1aquins uexingakusw uep uexuwniuedsuaw eduey 1ul siny eAJeY ynan)as neie uelbeqas diynbusw Buedeyq *|

Dari hasil tabel diatas yang diolah dengan menggunakan program SPSS 20.0 dapat dilihat

resp@en terbanyak berdasarkan pendidikan terakhir berpendidikan strata sebesar 134 responden.

mengasumsikan pelanggan Tongue and Groove Café didominasi sudah lulus strata satu.

e

4. H&il Deskriptif

¥ Hasil deskriptif diatas menunjukkan rata- rata pada variabel X ( Desain Interior ) sebesar

3,?_:? yang artinya ada direntang sangat setuju yang artinya responden setuju desain interior
Tongue and Groove Cafe bersifat positif

@ Sedangkan rata-rata pada variabel Y (Customer Experience) sebesar 3,46 yang juga
befada di rentang sangat setuju yang artinya responden menilai positif pengalaman yang
dif_ésakan di Tongue and Groove Café

=

0
i Normalitas
~ Berdasarkan uji yang dilakukan dapat dilihat bahwa skor yang dihasilkan Asymp. Sig. (2-
t@ed) lebih besar dari 0,05 baik dari variabel (X) yaitu desain interior sebesar 0,54 maupun
variabel (YY) Customer Experiencee sebesar 0,51. Oleh karena skor lebih besar dari 0,05 maka
data pada penelitian ini sudah berdistribusi normal. Artinya adalah apabila data sudah
b&rdistribusi normal, maka data tersebut bisa di uji untuk uji regresi.

w.ioju

e

Atalisis Regresi Sederhana
& Persamaan regresi dapat dilihat table output “Coefficients”. Rumus persamaan regresi adalah
YA = a+ bX. Berdasarkan table tersebut maka persamaan regresinya adalah Y’ = 5,931+ 0,895X.
ai koefisien b= 0,895 (positif) maka model regresi bernilai positif atau searah, artinya jika
nitai variabel X (Desain Interior) semakin tinggi maka nilai variabel Y (Customer Experience)
jia semakin tinggi pula
Q

b

7. KdBfisien Determinasi (R

Berdasarkan hasil uji perhitungan, maka dapat dianalisis nilai regresinya. Nilai R?
menunjukkan angka 0,950 yang artinya besar pengaruh desain interior Tongue and Groove Café
lerhadap Customer Experience adalah sebesar 95%. Sedangkan sisanya sebesar 5% dipengaruhi
aeh sebab-sebab diluar model.

(=4

-

Gji t

Bari hasil penelitian, didapatkan nilai t hitung sebesar 55,306 dan t tabel sebesar 1,975.

7]

E’ t hitung (55,306) > t tabel (1,975)

alaka dapat dibuktikan bahwa nilai t hitung > t tabel yang berarti tolak Ho dan menerima Ha

=ehingga dapat disimpulkan bahwa desain interior Tongue and Groove Café memengaruhi
Justomer Experience.

=a
D. PEI‘gJTUP

1.

mpulan

v a) Hasil dari uji t yang dilakukan peneliti, didapatkan nilai t hitung sebesar 55,306
sedangkan nilai t tabel yang didapatkan adalah 1,975. Hasil tersebut membuktikan
bahwa t hitung > t tabel. Maka variabel desain interior Tongue and Groove Café
berpengaruh terhadap Customer Experience. Sedangkan melalui uji koefisien
determinasi yang digunakan, diperoleh hasil bahwa pengaruh desain interior Tongue and
Groove Café adalah sebesar 95% terhadap Customer Experience.

8
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Dalam dimensi desain interior yang digunakan, The Decorative Scheme, Accoustics,
Furniture, Colour, dan Light merupakan faktor-faktor positif yang memengaruhi
Customer Experience. Dari dimensi The Decorative Scheme (Tema), terlihat bahwa
bagian tema dekorasi yang dibuat menarik perhatian pelanggan dengan baik. Dari
dimensi Accoustics (Tata Suara), pelanggan sudah cukup baik karena tidak terganggu
dengan suara bising dan suara irama yang dihasilkan cukup membuat pelanggan merasa
nyaman.

Dari dimensi Furniture (Perabotan) yang digunakan Tongue and Groove Café
cukup modern dan selaras dengan tema yang dibuat sehingga menarik dan memiliki
kesesuaian yang baik. Dari dimensi Colour (Warna), terlihat bahwa warna-warna
desain yang digunakan terlihat sangat sesuai, keserasian warna dalam desain interior
tersebut menarik perhatian pelanggan dan memiliki komposisi warna yang baik.

Dari dimensi Light (Pencahayaan) terlihat bahwa konsep pencahayaan yang
diciptakan pada siang dan malam hari sangat sesuai. Tidak terlalu redup dan tidak
menyilaukan sehingga sangat sesuai dan berpengaruh positif kepada pelanggan.

Peneliti selanjutnya dapat meneliti mengenai store environment lainya yang dapat

(ﬂ'gunakan sebagai saluran komunikasi kepada pelanggan yang bisa digunakan untuk
@enciptakan suasana kafe yang efektif. Sebaiknya Tongue and Groove Café melakukan
rgnovasi desain interior beberapa tahun sekali untuk meningkatkan kenyamanan pelangganya.
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