ABSTRACT

The problem of study is learning and analysis an influence of
implementation of store atmosphere on customer satisfaction at Game Master,
while the objective is to find out an implementation of store atmosphere at
Game Master, review a customer response toward the implementation and
know of positive effect of implementation toward customer satisfaction at
Game Master.

A method of research is causal. Data of research are collected by
interview, questionnaire, and observation. Total samples are 100 respondents
of Game Master’s customers.

By qualitative data analysis result, it is can see by implementation
indicators of store atmosphere (X) and customer satisfaction (Y). Response of
customer toward the implementation of store atmosphere at Game Master is
appropriate, which it indicated by total average score of 3.97 and response of
respondent toward customer satisfaction on implementation is 3.98; which it
shows that the Game Master’s visitors is satisfy on implementation of store
atmosphere of Game Master.

By qualitative data analysis result on customer statement, data analyzed
by quantitative data analysis—testing questionnaire validity and reliability in
implementation of store atmosphere on customer satisfaction with valid and
reliable results; use two normality assumption test by P-Plot and Observed
Cum Prob in to find out a positive effect of store atmosphere implementation
on costumer satisfaction, and use a inductive simply linear regression test, and
obtained regression equation of Y = 2.058 + 0.977X, and yield t,.coun; 0f 33.389
> table 1.663; the score take place in rejection area of Hy. Thus, the hypothesis
has presented arguing that “there is a positive influence between
implementation of store atmosphere on customer satisfaction at Game

Master,” is accepted.
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ABSTRAK

Permasalahannya adalah mempelajari dan menganalisa pengaruh pelaksanaan
store atmosphere terhadap kepuasan konsumen di Game Master, sedangkan yang
menjadi tujuannya adalah untuk mengetahui pelaksanaan store atmosphere di Game
Master, mempelajari tanggapan konsumen terhadap pelaksanaan store atmosphere di
Game Master dan mengetahui apakah terdapat pengaruh positif pelaksanaan store
atmosphere terhadap kepuasan konsumen pada Game master.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode kausal. Data yang diperlukan
untuk  penelitian ini  dikumpulkan melalui  wawancara, kuesioner, dan
pengamatan/observasi. Jumlah sampel yang diambil sebesar 100 responden, yang
menjadi dalam penelitian ini adalah konsumen yang mengunjungi Game Master.

Dari hasil analisis data kualitatif, maka dapat dilihat dari hasil indikator-indikator
pelaksanaan store atmosphere (X) dan kepuasan konsumen (Y). Pernyataan konsumen
atas pelaksanaan store atmosphere di Game Master adalah baik, yang ditujukan dengan
nilai rata-rata secara keseluruhan adalah 3,97 dan pernyataan responden terhadap
kepuasan konsumen pada pelaksanaan store atmosphere di Game Master adalah 3,98 hal
ini menunjukkan bahwa pengunjung Game Master puas dengan pelaksanaan store
atmosphere yang ada di Game Master.

Dari hasil analisis data kualitatif mengenai pernyataan dari konsumen tersebut
maka data dianalisis dengan menggunakan analisis data kuantitatif, yaitu dengan
pengujian validitas dan reliabilitas kuesioner pada pelaksanaan store atmosphere
terhadap kepuasan konsumen yang dinyatakan valid dan reliabel, menggunakan dua
uji asumsi normalitas yaitu dengan menggunakan P-Plot dan Observed Cum Prob,
untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh positif pelaksanaan store atmosphere
terhadap kepuasan konsumen, maka dilakukan dengan pengujian Regresi Linier
Sederhana Induktif dan di peroleh persamaan Regresi Y = 2.058 + 0.977X, maka
diperoleh thiung sebesar 33,389 > tupe 1,663, maka angka ini berada di daerah
penolakan Hy. Dengan demikian hipotesis yang diajukan peneliti, yaitu: “Terdapat
Pengaruh Positif Antara Pelaksanaan Store Atmosphere Terhadap Kepuasan

Konsumen Pada Game Master”, dapat diterima.
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