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Abstract : The purpose of this study was to determine the effect of Experiential Marketing  dimensions (Y) to visitor satisfaction at Malang Night Paradise. The population taken in this study were visitors from Malang Night Paradise Tourism. This study includes the dependent variable, namely Consumer Satisfaction (Y) and five independent variables of marketing experience consisting of Sense (X1), Feel (X2), Think (X3), Act (X4) And Relate (X5). The sampling technique in this study used the accidental sampling technique as many as 96 respondents. 



There are two hypotheses in this study, simultaneously variables Experiential Marketing have a significant effect on visitor satisfaction of Malang Night Paradise. Then partially there are two variables that do not have a significant effect, namely the taste variable and the related variable.  While the other three variables, namely feel, think, and act have a significant effect on visitor satisfaction (Y) at Malang Night Paradise. With an R2 value of 63.7%, while 36.3% is influenced by other factors that can affect visitor satisfaction.
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PENDAHULUAN 
Indonesia  merupakan  negara  yang indah dan memiliki Sumber  Daya  Alam (SDA)  yang  melimpah. Melihat   keberagaman   yang   ditawarkan tersebut maka potensi pembangunan kepariwisataan menjadi salah satu sektor andalan untuk meningkatkan penerimaan devisa. Indonesia memiliki visi kepariwisataan yang  tertuang dalam Depbudpar (2000) adalah “Pariwisata Menumbuh kembangkan Kesejahteraan dan Perdamaian” Melalui Visi ini didapatkan Misi  yang dimaksudkan agar pengembangan  dan pendayagunaan     berbagai     potensi     di     industri pariwisata   dapat   memberikan   sumbangsih   yang signifikan bagi Negara Indonesia. Parwiwisata merupakan sektor ekonomi yang penting di Indonesia. paariwisata menjadi penyumbang devisa negara terbesar ke empat setelah industri agrikultural, manufaktur otomotif dan pertambangan.

Kekayaan alam dan budaya merupakan komponen penting dalam pariwisata di Indonesia. Indonesia memiliki ribuan pulau yang terbentang dari Sabang sampai Merauke serta memiliki ciri khas dan budaya yang berbeda di setiap daerahnya. Hal ini menjadi keunggulan Indonesia untuk menarik minat wisatawan berkunjung ke Indonesia. Jumlah pengunjung mancanegara yang datang ke Indonesia setiap tahunnya terus mengalami peningkatan yakni dari 10.406.759 di tahun 2015 menjadi 12.023.971 di tahun 2016 atau tumbuh sebesar 15,54% (sumber: Ditjen Imigrasi dan BPS (diolah kembali oleh Asdep Litbangjakpar Kemenpar). 

Pertumbuhan ekonomi disektor pariwisata seperti sekarang merupakan peluang bagi para pelaku kegiatan bisnis. Saat ini banyak tempat wisata baru yang bermunculan baik di kota-kota besar maupun di beberapa daerah, salah satunya adalah wilayah Kota Malang. Saat ini Kota Malang mulai menjadi pusat perhatian bagi wisatawan domestik sebagai salah satu tujuan untuk wisata. Tingginya minat wisatawan untuk berlibur di Kota Malang menimbulkan persaingan bisnis yang kuat antar perusahaan penyedia pelayanan wisata. Dalam hal ini pelaku bisnis harus jeli melihat peluang dalam memasarkan tempat wisata.

Perusahaan harus bisa menerapkan konsep pemasaran atau marketing yang dapat memberikan pengalaman yang unik dan postif kepada pengunjung atau yang biasa disebut dengan Experiential Marketing. Experiential Marketing merupakan konsep  pemasaran yang berfokus pada emosional dari konsumen, pada konsep ini pemasar membuat konsep pemasaran dengan menciptakan pengalaman yang bersifat positif dan berkesan menarik bagi konsumen.  Menurut Schmitt dalam Kartajaya (2006:228), “experiential marketing dapat dihadirkan melalui lima unsur yaitu panca indera (sense), perasaan (feel), cara berpikir (think), kebiasaan (act) dan pertalian atau relasi (relate)”.

Perusahaan harus mampu menghadirkan pengalaman yang menarik melalui dimensi  Experiential Marketing (sense, feel, think, act, dan relate) tersebut dengan maksimal. Hal ini akan berdampak pada kondisi emosional/persepsi konsumen terhadap produk atu jasa yang ditawarkan oleh perusahaan. Seperti pendapat dari Schiffman dalam Wicaksono (2005:2), yang menyatakan bahwa “pelanggan melakukan keputusan berdasarkan persepsi yang dimiliki ketimbang kenyataan”. Hal ini berarti bahwa citra kualitas yang baik tidak berdasarkan prsepsi perusahaan, melainkan berdasarkan persepsi pelanggan (Tjiptono, 2002:61). 

Menurut Schiffman dalam Wicaksono (2005:3), “evaluasi pelanggan terhadap jasa merupakan perbandingan antara harapan pelanggan dengan tafsiran atau persepsi mengenai jasa yang senyatanya diterima”. Perbandingan tersebut akan menimbulkan perasaan puas dan tidak puas pelanggan terhadap produk atau jasa yang yang ditawarkan oleh perusahaan, sehingga dapat disimpulkan bahwa presepsi memiliki kaitan yang cukup erat terhadap tingkat kepuasan konsumen. 

Malang Night Paradise merupakan objek wisata dan tempat hiburan keluarga dikota Malang yang menawarkan 2 taman hiburan utama yang berisi taman lampion dan taman dinosaurus. tempat wisata ini terletlak disatu lokasi dengan Hawai Water Park yaitu berada di JL. Graha Kencana Raya Karanglo No.66, Karanglo Balearjosari, kec. Blimbing, Malang. Jawa Timur.

Wisata di Malang memang sangat terkenal, selain karena lokasinya yang strategis sebagai kawasan wisata dengan suhu udara yang sejuk. Malang Night Pradise baru dibuka pada tanggal 19 juni 2017. Meskipun tergolong baru, tetapi pengunjung yang mendatangi wisata ini terbilang lumayan banyak. menerapkan Experiential Marketing sebagai suatu cara untuk membuat pelanggan bisa mendapatkan pengalaman yang baik. Pelanggan yang datang akan diberikan banyak pengetahuan tentang pengetahuan sosial Design Eksterior yang unik dan berciri khas, lingkungan yang bersih dan sejuk, serta petugas yang ramah dan cepat tanggap, serta kelengkapan wahana untuk semua umur dapat memberikan pengalaman tersendiri bagi setiap pelanggan. Keberadaan Experiential Marketing sangat bermanfaat dalam menciptakan Kepuasan Pelanggan karena perusahaan bisa lebih menyentuh emosi dari setiap pelanggan atas jasa yang sudah dirasakan. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Jannah (2014), dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh Strategi Experiential Marketing Terhadap Kepuaan pengunjung Museum Sepuluh Nopember Surabaya”,  hasil penelitian menunjukkan bawa variabel sense, feel, think, act, dan relate secara simultan berpengaruh terhadap kepuasan pengunjung, kemudian secara parsial hanya variabel sense dan relate berpengaruh signifikan terhadap kepuasan pengunjung.

Experiential marketing merupakan suatu konsep pemasaran yang berfokus pada penciptaan pengalaman secara emosional kepada konsumen dengan tujuan untuk membentuk rasa loyal konsumen terhadap produk/jasa yang ditawarkan oleh perusahaan. dengan memberikan pengalaman yang unik dan postif terhadap konsumen perusahaan berharap dapat memenuhi harapan konsumen atau bahkan melebihinya, sehingga tercipta kepuasan konsumen. Apabila penerapan Experiential Marketing ini tidak dilakukan, maka akan kesulitan untuk mengukur Kepuasan Pengunjung yang berkunjung pada tempat wisata Malang Night Paradise.

Hipotesis dinyatakan untuk mengukur besarnya pengaruh sense (X1), feel (X2), think (X3), act (4), dan relate (X5)  terhadap kepuasan pengunjung (Y) sebagai berikut: 

H1: Terdapat pengaruh Experiential Marketing (sense, feel, think, act, dan relate) secara simultan terhadap Kepuasan Pengunjung (Visitor Satisfaction) pada Malang Night Paradise
H2: Terdapat pengaruh Experiential Marketing (sense, feel, think, act, dan relate) secara parsial terhadap Kepuasan Pengunjung (Visitor Satisfaction)  pada Malang Night Paradise

Berdasarkan pengembangan Hipotesis diatas maka kerangka konseptual Penelitian dijelaskan sebagai berikut: 

Gambar 1. Kerangka Konseptual Penelitian
METODE PENELITIAN
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah explanatory. Menurut Singarimbun dan Effendi (2008: 66), “explanatory adalah penelitian yang menjabarkan hubungan kausal antara variabel-variabel penelitian melalui pengujian hipotesis yang telah dirumuskan sebelumnya”.Dalam penelitian Ini Dimensi Experiential Marketing Sebagai variabel bebas (X) dan Kepuasan Pengunjung sebagai veriabel terikat (Y). Populasi dalam penelitian ini adalah pengunjung yang telah berkunjung ke Malang Night Paradise dengan jumlah pengunjung di bulan Oktober 2020 sebanyak 2.476 orang dan Sampel dalam penelitian ini adalah sebagian dari pengunjung Malang Night Paradise. Teknik penentuan sampel ini mengacu pada pendapat Slovin. Berdasarkan rumus Slovin tersebut jumlah Sampel yang di ambil sebagai responden dalam penelitian ini menjadi 96 responden. Pengambilan sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik Sampling Insidental (accidental sampling).
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dalam penelitian ini teknik analisis data Kuantitatif digunakan untuk memahami apa yang terdapat dibalik data tersebut, dan meringkasnya menjadi suatu kelompok yang mudah dimengerti dan menemukan pola umum yang timbul dari data tersebut. Distribusi jawaban responden digunakan untuk mengetahui frekuensi dan variasi jawaban responden terhadap item variabel atau butir pertanyaan dalam suatu kuesioner.
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Gambar 2. Distribusi Frekuensi Variabel Sense (X1).
Sumber: Data primer, Diolah (2021)

Berdasarkan Gambar 2. dapat diketahui tanggapan  dari responden atas pernyataan mengenai udara/hawa yang sejuk (X1.1),  bahwa sebanyak 4 (4%) menjawab sangat setuju dan sebanyak 58 (60%) responden menjawab setuju, kemudian 27 (28%) responden menjawab netral, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 3,6. Hal ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise terbukti memiliki udara/hawa yang sejuk.

Berdasarkan tabel diatas item X1.2  dengan indikator kebersihan tempat diperoleh tanggapan sebanyak 62 (65%) responden menyatakan setuju, 24 (25%) responden menyatakan netral, dan 10 (10%) responden menyatakan tidak setuju, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 3,5. Hal ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise telah mampu memelihara kebersihan dengan baik. 

Berdasarkan tabel diatas item X1.3 dengan indikator desain eksterior yang menarik diperoleh tanggapan sebanyak 26 (27%) responden menyatakan sangat setuju, 65 (68%) menyatakan setuju, 5 (5%) responden menyatakan netral, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 4,2. Hal ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise mampu menyajikan desain eksterior yang menarik bagi para pengunjung.
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Gambar 3. Distribusi Frekuensi Variabel Feel (X2)
Sumber: Data primer, Diolah (2021)

Berdasarkan gambar 3 diatas item X2.1  dengan indikator keramahan karyawan diperoleh tanggapan sebanyak 20 responden atau sebesar 21%  menyatakan sangat setuju, 49 responden atau sebesar 51% menyatakan setuju, 27 responden atau sebesar 28% menyatakan netral, dan 3 responden atau sebesar 3% menyatakan tidak setuju, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 3,9. Hal ini menunjukkan bahwa karyawan pada wisata Malang Night Paradise mampu memberikan pelayanan yang ramah kepada pengunjung.

Berdasarkan gambar diatas item X2.2  dengan indikator pelayanan yang cepat diperoleh tanggapan sebanyak 12 responden atau 13%  menyatakan sangat setuju,  53 responden atau 55% menyatakan setuju, dan  31 responden atau sebesar 32% menyatakan netral, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 3,8. Hal ini menunjukkan bahwa pada pihak wisata Malang Night Paradise dapt memberikan pelayanan yang cepat kepada pengunjung. 

Berdasarkan gambar diatas item X2.3  dengan indikator suasana yang nyaman diperoleh tanggapan sebanyak 21 (22%) responden  menyatakan sangat setuju, 46 (48%) responden menyatakan setuju, 26 (27%) responden menyatakan netral, dan sebanyak 3 (3%) menyatakan tidak setuju, dengan nilai rata-ratayang diperoleh sebesar 3,9. Hal ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise mampu menciptakan suasana yang nyaman kepada konsumen sehingga konsumen betah untuk berlama-lama di lokasi wisata.
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Gambar 4. Distribusi Frekuensi Variabel Think (X3)
Sumber: Data primer, Diolah (2021)

Berdasarkan gambar 4. diatas item X3.1  dengan indikator keragaman wahana permainan diperoleh tanggapan sebanyak 17 (18%) responden  menyatakan sangat setuju, 62 (65%) responden menyatakan setuju, dan sebanyak 17 (18%) responden  menyatakan netral, dengan nilai rata-ratayang diperoleh sebesar 4,0. Hal ini menunjukkan bahwa pada pihak wisata Malang Night Paradise mampu menawarkan keragaman wahana permainan kepada pengunjung.

Berdasarkan gambar diatas item X3.2  dengan indikator iklan wahana permaian yang lebih menarik dari pada tempat wisata lain diperoleh tanggapan sebanyak 13 (14%) responden  menyatakan sangat setuju, 55 (57%) responden  menyatakan setuju, dan sebanyak 28 (29%)  menyatakan netral, dengan nilai rata-ratayang diperoleh  sebesar 3,8. Hal ini menunjukkan bahwa pada pihak Wisata Malang Night Paradise mampu membuat indikator iklan wahana permaian yang menarik, sehingga pengunjung memilih Wisata Malang Night Paradise sebagai tempat berliburnya.
Berdasarkan gambar diatas item X3.3  dengan indikator keamanan wahanan permainan diperoleh tanggapan sebanyak 26 (27%) responden  menyatakan sangat setuju, 38 (40%) responden menyatakan setuju, 30 (31%) responden menyatakan netral, dan sebanyak 2 ( 2%) responden  menyatakan tidak setuju, dengan nilai yang diperoleh rata-rata sebesar 3,9. Dari data tersebut dapat dilihat bahwa pada pihak Wisata Malang Night Paradise mampu menyajikan wahana permainan yang aman bagi pengunjung, sehingga pengunjung dapat merasa aman menggunakan seluruh wahana permaian yang tersedia.
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Gambar 5. Distribusi Frekuensi Variabel Act (X4).
Sumber: Data primer, diolah (2021)

Berdasarkan gambar 5. diatas bahwa item X4.1  dengan indikator lokasi yang strategis diperoleh tanggapan sebanyak 14 (15%) responden  menyatakan sangat setuju, 40 (42%) responden menyatakan setuju, dan sebanyak 38 (40%) responden menyatakan netral, dengan nilai rata-rata sebesar 3,6. Dari data tersebut dapat diketahui bahwa sebagian besar pengujung setuju bahwa pada wisata Malang Night Paradise memiliki lokasi yang strategis. 
Berdasarkan gambar diatas item X4.2  dengan indikator menjadi pilihan berlibur bersama diperoleh tanggapan sebanyak 14 (15%) responde menyatakan sangat setuju, 53 (55%) responden menyatakan setuju, dan sebanyak 29 (30%) responden menyatakan netral, dengan nilai rata-ratayang diperoleh sebesar 3,8. Dari data tersebut dapat diketahui bahwa sebagian besar pengunjung setuju untuk menjadikan Wisata Malang Night Paradise sebagai tempat libur bersama keluarga atau teman.
Berdasarkan gambar diatas item X4.3  dengan indikator terdapat kegiatan/acara yang menarik diperoleh tanggapan sebanyak 9 (9%)  menyatakan sangat setuju, 51 (53%) responden menyatakan setuju, 36 (38%) responden menyatakan netral, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 3,7. Hal ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise telah berhasil membuat masyarakat tertarik untuk berkunjung dengan acara/kegiatan yang diadakan..
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Gambar 6. Distribusi Frekuensi Variabel Relate (X5)
Sumber: Data primer, Diolah (2021)

Berdasarkan gambar 6. diatas item X5.1  dengan indikator penaganan keluhan yang baik di peroleh tanggapan sebanyak 9 (9%) responden menyatakan sangat setuju, 55 (57%) responden  menyatakan setuju, 31 (32%) responden menyatakan netral, dan sebanyak 1 (1%) responden  menyatakan tidak setuju, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 3,6. Ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise mampu menagani keluhan pengunjung dengan baik.

Berdasarkan gambar diatas item X5.2 dengan indikator komunikasi/pertalian yang baik diperoleh tanggapan sebanyak 12 (13%) reponden  menyatakan sangat setuju, 48 (50%) responden  menyatakan setuju, dan sebanyak 36 (38%) responden  menyatakan netral, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 3,7. Ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise dapat menjalin komunikasi/pertalian terhadap pengunjung dengan baik.

Berdasarkan gambar diatas item X5.3  dengan indikator prlakuan yang istimewa diperoleh tanggapan sebanyak 16 (17%) responden  menyatakan sangat setuju, 42 (44%) responden menyatakan setuju, 33 (34%) responden menyatakan netral, dan sebanyak 5 ( 5%) responden  menyatakan tidak setuju, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 3,7. Ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise telah memberikan perlakuan yang istimewa terhadap pengunjung.
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Gambar 7. Distribusi Frekuensi Variabel Kepuasan Pengunjung (Y)
Sumber: Data primer, Diolah (2021)

Berdasarkan gambar 7. diatas item Y1  dengan indikator pelayanan yang memuaskan diperoleh tanggapan sebanyak 20 (21%) responden menyatakan setuju, 75 (78%) responden  menyatakan netral, dan sebanyak 1 (1%) responden menyatakan tidak setuju, dengan nilai rata-rata yang diperoleh  sebesar 3,1. Pada indikator ini sebagian besar responden menjawab netral, ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise perlu mengevaluasi serta meningkatkan pelayanannya terhadap pengunjung.

Berdasarkan gambar diatas item Y2  dengan indikator minat kunjungan kembali diperoleh tanggapan sebanyak 81 (84%) responden  menyatakan sangat netral, 15 (16%) responden menyatakan tidak setuju, dengan nilai rata-rata yang diperoleh sebesar 2,8. Pada indikator ini sebagian besar responden menjawab netral, ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise perlu mengevaluasi faktor-faktor apa sajakah yang dapat menarik minat pengunjung untuk datang kembali.

Berdasarkan gambar diatas item Y3 dengan indikator kesediaan untuk rekomendasi diperoleh tanggapan sebanyak 47 (49%) responden  menyatakan sangat netral, dan 49 (51%) responden menyatakan tidak setuju, dengan nilai rata-ratayang diperoleh sebesar 2,4. Pada indikator ini sebagian besar responden menjawab tidak setuju, ini menunjukkan bahwa pada wisata Malang Night Paradise belum mampu memenuhi harapan pengunjung secara maksimum. Sehingga perlu dialkuakan evaluasi mengenai faktor-faktor yang daat mempengaruhi kepuasan pengunjung, agar pengunjung bersedia merekomendasikan orang lain untuk datang berkunjung ke Wisata Malang Night Paradise.
Uji Instrument

Hasil dari Uji Validitas dan Realibilitas  yang dilakukan dalam penelitian ini disajikan secara lengkap pada tabel berikut:
	Item
	Corrected Item-
Total Correlation
	Ket
	Cronbach’s
Alpha
	Ket

	Experiential Marketing
	
	
	
	

	X1.1.

X1.2.

X1.3.
	0,774

0,767

0,703
	Valid

Valid

Valid
	0,604
	Reliabel

	X2.1.

X2.2.

X2.3.
	0,744

0,783

0,771
	Valid

Valid

Valid
	0,642
	Reliabel

	X3.1.

X3.2.

X3.3.
	0,685

0,783

0,807
	Valid

Valid

Valid
	0,626
	Reliabel

	X4.1.

X4.2.

X4.3.
	0,826

0,733

0,782
	Valid

Valid

Valid
	0,678
	Reliabel

	X5.1.

X5.2.

X5.3.
	0,735

0,796

0,799
	Valid

Valid

Valid
	0,666
	Reliabel

	Kepuasan Pengunjung
	
	
	
	

	Y1

Y2

Y3
	0,777

0,681

0,867
	Valid

Valid

Valid
	0,674
	Reliabel


Tabel 1. Tabel uji Validitas dan Realibilitas
Sumber: Data primer, diolah (2021)

Uji validitas pada penelitian didasarkan pada nilai koefisien korelasi, item pernyataan dikatakan valid jika nilai koefisien korelasi lebih besar dari nilai standar validitas sebesar 0,3 (Sugiyono, 2017). Berdasarkan Tabel 1. tersebut dapat diketahui bahwa semua pertanyaan pada kuesioner mampu untuk mengungkapkan sesuatu yang akan diukur dalam penelitian ini (Valid). Dalam hal ini dapat dibuktikan dengan semua nilai dari r hitung. Untuk Uji Reliabilitas, variabel dikatakan reliabel apabila koefisien reliabilitas alpha (nilai cronbach’s alpha) > 0,7 (Yusuf,2018). Dari hasil uji reliabilitas pada tabel diatas menunjukkan bahwa seluruh item variabel yang digunakan adalah reliabel, yaitu dimana untuk masing-masing item variabel mempunyai nilai r Alpha > 0,6. Artinya bahwa alat ukur ini mampu menghasilkan data yang dapat dipercaya.
Uji Asumsi Klasik

Uji asumsi klasik dalam penelitian ini meliputi Uji Normalitas, Uji Multikolinearitas dan Uji Heteroskedastisitas. Uji normaitas didasarkan nilai One-Sample Kolmogorov-Smirnov, dapat disimpulkan bahwa data dalam penelitian ini berdistribusi normal, yang ditunjukkan dengan nilai sig lebih besar dari 0,05 (0,428 > 0,05). Uji Multikoliniearitas diketahui nilai Variance Inflaction Faktor (VIF) pada masing-masing variabel memiliki nilai < 10 dan nilai tolerance > 0,1. Jadi dapat disimpulkan tidak terjadi multikolinearitas antara variabel bebas  Experiential Marketing (X) terhadap variabel terikat kepuasan pengunjung (Y). Sedangkan untuk Uji Heteroskedastisitas dalam penelitian ini menunjukkan  bahwa  plot menyebar secara merata di atas dan di bawah angka 0 pada sumbu Y tanpa membentuk sebuah pola tertentu. Dengan  demikian  maka  dapat disimpulkan  bahwa  variabel  pada  pengujian  penelitian  ini  bebas  dari  gejala heterokedastisitas.
Uji Hipotesis 

Hasil uji regresi linier berganda digunakan untuk mengetahui besarnya pengaruh variabel  experiential marketing (sense, feel, think, act, relate) terhadap variabel Kepuasan Pengunjung yang disajikan dalam tabel berikut:

	Variabel
	B
	Std. Error
	SC. Beta
	t hitung
	Sig.
	Ket

	X1 → Y
	, 021
	.047
	.029
	.443
	.659
	Tidak Signifikan

	X2 → Y
	,265
	.042
	.424
	6.363
	.000
	Signifikan

	X3 → Y
	,370
	.042
	.571
	8.786
	.000
	Signifikan

	X4 → Y
	,124
	.041
	.226
	3.452
	.001
	Signifikan

	X5 → Y
	,045
	.040
	.073
	1.146
	.255
	Tidak Signifikan

	Constanta
: -1.234
	
	
	Fhitung : 31.559
	

	R
: 0,798
	
	
	Sig F
: 0,000
	

	R2
: 0,617
	
	
	
	


Tabel 2. Uji Analisis Regresi

Sumber: Data diolah 2021
Dari hasil analisis diperoleh hasil bahwa besarnya pengaruh Dimensi Experiential Marketing (X) terhadap Kepuasan Pengunjung (Y) ditunjukkan dengan nilai R2 sebesar 0,617 (61,7%). Hal ini berarti variabel bebas yaitu Dimensi  Experiential Marketing (sense, feel, tink, act, relate) secara bersama-sama  dapat  menjelaskan  variabel  terikat  yaitu  Kepuasan Pengunjung sebesar 63,7%, sedangkan sisanya 36,3% dijelaskan oleh variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.

 Hasil uji hipotesis sebagai berikut:

Hipotesis 1. Experiential Marketing (Sense, Feel, think, act, relate) secara parsial berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pengunjung
Hipotesis 2. Experiential Marketing (Sense, Feel, think, act, relate) secara Simultan berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pengunjung

Experiential Marketing (X) berpengaruh terhadap Kepuasan pengunjung (Y)

Berdasarkan hasil analisis dapat diketahui bahwa dari kelima Dimensi Experiential Marketing (sense, feel, think, act, relate) terdapat dua dimensi yang tidak berpengaruh secara signifikan terhadap Kepuasan Pengunjung Malang Night Paradise, yaitu dimensi sense (X1),  dan relate (X5) karena kedua Dimensi Experiential Marketing tersebut memiliki t-hitung < t-tabel yaitu sebesar 0,443 < 1,662 Hal ini menunjukkan bahwa secara parsial (X1) atau variabel sense tidak berpengaruh signifikan terhadap (Y) atau Kepuasan Pengunjung. Karena kebanyakan pengunjung tidak menjadikan kesejukan udara, kebersihan area wisata, dan desain eksterior yang menarik sebagai tolok ukur kepuasan mereka. Sehingga data yang diperoleh dalam penelitian ini tidak dapat membuktikan keterkaitan antara sense (X1) dengan Kepuasan Pengunjung (Y). dan variabel relate (X5) sebesar 1,146 < 1,662 Hal ini menunjukkan bahwa secara parsial (X5) atau variabel relate (X5) tidak berpengaruh signifikan terhadap (Y) atau variabel Kepuasan Pengunjung. Karena jarang terjadi keluhan dari pengujung, serta pelayanan yang dirasakan pengunjung tidak begitu istimewa. Ini berarti data yang dikumpulkan dalam penelitian ini tidak dapat membuktikan keterkaitan antara relate (X5)  dengan kepuasan pengunjung (Y).
Sementara itu ketiga Dimensi Experiential Marketing yang meliputi Feel (X2), Think (X3), Act (X4) berpengaruh secara signifikan terhadap Kepuasan Pengunjung (Y) pada wisata Malang Night Paradise. Kemudian secara simultan variabel Dimensi Experiential Marketing yang meliputi (sense, feel, think, act, relate) berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pengunjung (Y) pada wisata Malang Night Paradise. 
Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Jatmiko dan Andharini (2012), dalam penelitiannya yang berjudul “Analisis Experiential Marketing dan Loyalitas Pelanggan Jasa Wisata (Studi Pada Taman Rekreasi Sengkaling Malang), secara parsial feel dan sense berpengaruh postif signifikan terhadap loyalitas pelanggan, sedang think, act, dan relate berpengaruh positif tidak signifikan terhadap loyalitas pelanggan., namun penelitian ini bertentangan dengan penelitian yang dilakukan oleh Jannah (2014), dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh Strategi Experiential Marketing Terhadap Kepuaan pengunjung Museum Sepuluh Nopember Surabaya”, Secara simultan terdapat pengaruh signifikan, namun secara parsial terdapat tiga variabel yang tidak signifikan yaitu  Feel, Think, dan Act.
SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Secara parsial variabel Sense dan relate atau (X1) dan  (X5) tidak berpengaruh secara signifikan terhadap Kepuasan Pengunjung (Y) pada Wisata Malang Night Paradise. Namun ketiga varabel lainnya yaitu feel, think dan act atau (X2), (X3), (X4) berpengaruh secara signifikan terhadap kepuasan pengunjung pada Taman RekreasiTlogomas Malang. Dan Secara simultan Seluruh Dimensi Experiential Marketing (sense, feel, think, act, relate) berpengaruh signifikan terhadap kepuasan pengunjung pada wisata Malang Night Paradise.
Penelitian ini telah diusahakan dan dilaksanakan sesuai dengan prosedur ilmiah, namun demikian masih memiliki keterbatasan seperti Faktor-faktor yang mempengaruhi Kepuasan Pengunjung dalam penelitian ini hanya berasal dari Dimensi Experiential Marketing saja yang menghasilkan nilai R2 sebesar 63,7%, sedangkan sebesar 36,3% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi Kepuasan Pengunjung (Y). Adanya keterbatasan penelitian dengan menggunakan kuesioner yaitu terkadang jawaban yang diberikan oleh sampel tidak menunjukkan keadaan sesungguhnya, serta terbatasnya jumlah responden yaitu sebesar 96 responden.
Berdasarkan hasil kesimpulan dari hasil penelitian, maka diajukan beberapa saran kepada pihak wisata Malang Night Paradise diharapkan mempertahankan dan meningkatkan strategi  Experiential Marketing,  khususnya pada  bentuk  pengalaman  yang  melibatkan panca idera atau sense dan juga pertalian dengan pengunjung atau relate agar dapat lebih meningkatkan Kepuasan Pengujung Wisata Malang Night Paradise. Bagi peneliti selanjutnya untuk menyempurnakan penelitian ini yaitu dengan menambahkan variabel lain yang mempengaruhi kepuasan pengunjung Wisata Malang Night Paradise, menambah jumlah responden agar diperoleh hasil yang lebih akurat.
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