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PENGARUH SERVICESCAPE SOCIAL MEDIA MARKETING
TERHADAP MINAT PENGUNJUNG WISATAWAN DI ULU KASOK
KABUPATEN KAMPAR

MARDIAN ISMAIL
2003110288

ABSTRAK

Penelitian ini membahas tentang pengaruh servicescape social media marketing
terhadap minat pengunjung wisatawan di ulu kasok kabupaten kampar, Memiliki
tujuan yakni : (1) Untuk mengetahui pengaruh servicescape terhadap minat
pengunjung wisatawan di Ulu Kasok Kabupaten Kampar. 2) Untuk mengetahui
pengaruh media sosial marketing terhadap minat pengunjung wisatawan di Ulu
Kasok Kabupaten Kampar. 3) Untuk mengetahui pengaruh servicescape dan sosial
media marketing terhadap minat pengunjung wisatawan di Ulu Kasok Kabupaten
Kampar. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Pengumpulan
sampelnya menggunakan metode nonprobability dengan pendekatan purposive
sampling. Teknik ini adalah teknik pengambilan sampel di mana peneliti memilih
responden berdasarkan Kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian.
Sampel dalam penelitian ini adalah pengunjung yang pernah berkunjung ke wisata
Ulu Kasok Kabupaten Kampar dengan jumlah keseluruhan 100 responden. Analisis
yang digunakan adalah regresi linier berganda dengan program SPSS versi 22. Pada
penelitian ini menunjukkan bahwa Servicescape berpengaruh positif secara
signifikan terhadap minat berkunjung wisatawan. Dengan didapatkan nilai uji-t
secara parsial yaitu Tp;ryng > Traper S€besar (4,357 > 1,984) dan nilai sig < 0,05
sebesar (0,000 < 0,05) dan Sosial Media Marketing berpengaruh positif secara
signifikan terhadap minat berkunjung wisatawan. Dengan didapatkan nilai uji-t
secara parsial yaitu Tpirung > Traper SEbESAr (3,967 > 1,984) dan nilai sig < 0,05
sebesar (0,00 < 0,05) juga dengan didapatkan hasil uji-F secara simultan yaitu
sebesar Fpirung > Fraper Sebesar (123,075 > 3,090) dengan nilai signifikan 0,000.

Kata Kunci: Servicescape, Sosial Media Marketing, Minat Berkunjung.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan industri pariwisata saat ini terus meningkat. Hal ini dibuktikan
dengan meningkatnya jumlah wisatawan yang melakukan perjalanan wisata. Sektor
pariwisata ini akan menjadi salah satu pendorong utama perekonomian suatu negara
karena dilihat dari beberapa keutungan salah satunya dapat memberikan devisa
yang cukup besar bagi berbagai negara, memperluas lapangan kerja dan
memperkenalkan budaya. Dalam pengembangan pariwisata yang telah dilakukan
olen pemerintah maupun swasta sudah meningkatkan jumlah kedatangan
wisatawan. Kedatangan para wisatawan akan merangsang masyarakat dalam
berbagai aspek dan merupakan sebuah keuntungan bagi masyarakat sekitarnya
(Mubarok and Hikmawati 2016).

Pertumbuhan pengguna internet di seluruh dunia termasuk di Indonesia terus
mengalami peningkatan. Berdasarkan data yang dikeluarkan oleh Kemenko Info
pada tahun 2014 rata-rata pengguna internet terbanyak adalah kelompok pemuda
yang berada di kisaran usia 18 sampai dengan 25 tahun dan 26 tahun sampai dengan
33 tahun (Mujahiddin and Said, n.d.).

Salah satu potensi dan keunggulan daerah yang hampir selalu ada di setiap
daerah di Indonesia dan dapat dikembangkan dengan maksimal adalah sektor
pariwisata. Hampir semua daerah di Indonesia memiliki tempat atau objek wisata
yang menjadi keunggulan di daerah tersebut. Pariwisata menjadi sektor andalan

Indonesia yang menjanjikan dalam pemasukan devisa negera. Seiring dengan terus



meningkatnya jumlah kunjungan wisatawan yang datang ke Indonesia, maka
dibutuhkan pengembangan infrastruktur yang ada guna menunjang pengembangan
pariwisata. Salah satu aspek infrastruktur yang harus dikembangkan adalah aspek
lingkungan fisik di sekitar daerah wisata. Aspek lingkungan fisik yang dikemas
dengan baik akan membuat wisatawan yang berkunjung merasa nyaman dan
mengundang wisatawan lain untuk datang berkunjung. Pengemasan lingkungan
fisik ini disebut dengan servicescape (Putri, Sunarti, and Pangestuti 2018).
(Nurochani and Mulyana 2017), servicescape sebagai gaya dan tampilan fisik
dan elemen pengalaman lain yang ditemui oleh pelanggan di tempat penghantaran
layanan. Sedangkan menurut (Evelyna 2022) segala sesuatu yang secara fisik hadir
disekitar konsumen selama transaksi layanan jasa yang harus benar diperhatikan.
Pengembangan pariwisata yang optimal akan mampu meningkatkan pertumbuhan
ekonomi dan kesejahteraan masyarakat. Oleh sebab itu objek wisata harus dikelola
dengan baik. Pengelolaan yang baik dan terencana akan berdampak positif bagi
ekonomi masyarakat dengan melihat keuntungan yang ada pengembangan objek
wisata sudah sepatutnya. Pengembangan pariwisata pada suatu daerah tujuan wisata
selalu akan diperhitungkan dengan keuntungan dan manfaat bagi masyarakat yang
ada di sekitarnya, di samping itu pengembangan pariwisata harus sesuai dengan
perencanaan yang matang sehingga bermanfaat bagi masyarakat, baik dari segi
ekonomi, sosial maupun budaya. Pengembangan objek wisata masyarakat
merupakan konsep pengembangan suatu destinasi wisata melalui pemberdayaan
masyarakat lokal, di mana masyarakat turut adil dalam perencanaan, pengelolaan,

dan pemberian suara berupa keputusan dalam pembangunannya, di beberapa



kabupaten yang ada di Provinsi Riau kita dapat menemukan pariwisata yang terjadi
menjadi ciri khas dari daerah tersebut. Dan salah satu pariwisata alam yang terdapat
di Kabupaten Kampar yang terletak di Desa pulau Gadang adalah Ulu Kasok. Salah
satu destinasi wisata yang tengah digandrungi oleh pariwisata di Kabupaten
Kampar adalah Objek wisata Ulu Kasok. Wisata ini terletak di Desa Pulau Gadang
Kecamatan XIIl Koto Kampar Kabupaten Kampar, Lokasi ini memberikan
pemandangan yang sekilas mirip dengan Raja Ampat di Provinsi Papua Barat.
Bahkan, wisatawan yang datang ke tempat objek wisata ini menyebutnya dengan
Raja Ampatnya Kampar. Lokasi tersebut terdiri dari beberapa pulau yang terletak
ditengah Air (PLTA) Koto Panjang. Air yang mengelilingi pulau masih hijau
dengan hutan yang masih lebat, sehingga memanjakan mata pariwisatawan yang
berkunjung. Tak mengherankan bila objek wisata ini menjadi buruan masyarakat
yang ingin berfoto atau berselfie. Objek Wisata Ulu Kasok ini sangat ramai
dikunjungi oleh wisatawan lokal maupun warga yang berekreasi pada saat hari
libur, seperti hari sabtu atau hari minggu, hari raya idul fitri, dan tahun baru. Kita
bisa menikmati keindahan pulau-pulau di Objek Wisata Ulu Kasok secara langsung
dengan menggunakan sampan dayung dan speedboat yang telah disediakan oleh
masyarakat.

Munculnya objek wisata Ulu Kasok nampaknya memberikan perubahan pada
mata pencarian masyarakat sekitar. Sarana dan prasarana dalam suatu objek wisata
ini sangat diperlukan agar menarik wisatawan untuk mengunjungi suatu objek
wisata, semakin lengkap sarana dan prasarana yang disediakan di suatu objek

wisata akan membuat wisatawan nyaman. Ada berbagai usaha yang bisa dilakukan



olen Masyarakat di sekitar Objek Wisata, misalnya mendirikan rumah makan,
berdagang oleh-oleh, berjualan cenderamata, pernak-pernik, oleh-oleh khas
Kampar, menjadi tukang parkir, membuka usaha jasa seperti penyewaan perahu,
dan jasa fotografer yang semuanya itu mampu memberikan pendapatan kepada
masyarakat Desa Pulau Gadang. Pada akhirnya akan meningkatkan kesejahteraan
ekonomi masyarakat setempat. Sebagai sebuah aktivitas campuran untuk
memenuhi permintaan akan jasa dan produk, pariwisata dapat menjadi pendorong
bagi produk sektor lain seperti makanan, cindera mata, dan sebagainya. Dengan
adanya objek wisata menambahkan minat pengunjung dari berbagai kota untuk
mengabadikan moment di Ulu Kasok Kampar.

Dalam memperkenalkan suatu objek wisata dan untuk mengetahui bagaimana
daya tarik wisatawan untuk berkunjung maka harus ada strategi dari pengelola
untuk mengenalkan dan mempertahankan kepada calon wisatawan. Selain faktor
budaya hal terpenting lainnya yang bisa menarik wisatawan untuk berkunjung
adalah dari tingkat keunikannya. Karena semakin unik tempat wisata tersebut akan
semakin menarik konsumen untuk berkunjung. Hal ini selaras dengan isi Undang-
Undang No 10 tahun 2009 daya tarik wisata dijelaskan sebagai segala sesuatu yang
memiliki keunikan, kemudahan, dan nilai yang berupa keanekaragaman kekayaan
alam, budaya, dan hasil buatan manusia yang menjadi sasaran atau kunjungan
wisatawan. Jika seseorang berminat untuk mengunjungi tempat wisata, maka
seseorang akan melakukan pencarian informasi terlebih dahulu sebelum melakukan
kunjungan ke objek wisata tersebut. Pencarian informasi ini biasanya dilakukan

melalui website maupun sosial media yang terkait dengan wisata tersebut.



Untuk mencapai tujuan vyaitu terciptanya minat berkunjung pada calon
pengunjung diperlukan promosi yang kuat salah satunya dengan iklan melalui
media sosial Instagram dengan cara meningkatkan inovasi serta kualitas dari konten
sosial media sesuai dengan trend yang ada. Bukan hanya itu, pemanfaatan fitur yang
dimiliki oleh Instagram dan konsistensi pembuatan konten juga sangat diperlukan
untuk meningkatkan kualitas dari sosial media. Perkembangan social media
memudahkan seseorang dalam berkomunikasi dan menunjukkan diri nya di dunia
online.

Menurut (Handayani and Tanjung 2017) Social media merupakan sekelompok
aplikasi berbasis internet yang dibangun berdasarkan kerangka pikiran ideologi dan
teknologi dari Web 2.0. Melalui social media seseorang dapat membagikan
pengalaman terkait apa yang dilihat dan dilakukan nya kepada orang lain. Menurut
data yang dirilis Tetra Pak Index pada tahun 2020, mencatatkan ada sekitar 132 juta
pengguna internet di Indonesia. Sementara hampir setengahnya adalah pengakses
media sosial, atau berkisar di angka 40%. Angka ini meningkat dibanding tahun
2016 dimana kenaikan penguna internet di Indonesia berkisar 51% atau sekitar 45
juta pengguna, diikuti dengan pertumbuhan sebesar 34% pengguna aktif media
sosial. Hasil survey Global Web Index pada pengguna internet di Indonesia dalam
rentang usia 16- 64 tahun, menunjukkan bahwa ada beberapa platform media sosial
yang aktif digunakan oleh masyarakat Indonesia. Platform tersebut terbagi dalam
dua kategori media sosial, yaitu media jejaring sosial dan messenger. Youtube

menempati peringkat pertama dengan persentase penggunaan sebesar 43%,



di peringkat ke dua Facebook dengan persentase penggunaan sebesar 41%,
kemudian Whatsapp dengan persentase penggunaan sebesar 40%.

Dengan besar nya pengguna sosial media yang ada, hal itu dapat menjadi cara
perusahaan dalam memasarkan produk nya dan membangun loyalitas konsumen.
Menurut (Situmorang, Jushermi, and Marhadi 2018) perusahaan harus terus
memperbaiki aspek (secara fisik dan emosional) dalam interaksi pelanggan,
sehingga pelanggan akan lebih loyal, bersedia untuk membeli kembali atau
mengunjungi kembali dan merekomendasikan merek atau tempat tersebut kepada
teman atau saudara mereka. Dengan peran media sosial, perusahaan dapat
berinteraksi dan membangun kedekatan secara emosional dengan pelanggan, atau
dalam konteks ini adalah wisatawan.

Untuk terus menunjang pengembangan pariwisata di Kabupaten Kampar,
pemerintah daerah Kabupaten Kampar harus dapat menciptakan sarana dan
prasarana pendukung yang dapat meningkatkan minat berkunjung wisatawan dan
membuat langkah strategis sehingga sektor pariwisata ini dapat berkembang.
Dengan mengembangkan servicescape melalui penciptaan hal-hal yang bernilai
kreatifitas tinggi, kualitas pelayanan yang semakin baik dan lingkungan fisik yang
nyaman, serta ditunjang dengan peran social media sebagai sebagai sarana
pemasaran dan menarik minat pengunjung, serta peran service scape yang positif
sebagai bagian dari langkah strategis pemerintah dalam mengembangkan objek
wisata Ulu Kasok Kabupaten Kampar, diharapkan dapat membentuk loyalitas dari
pelanggan yang datang, yang pada akhir nya dapat meningkatkan ekonomi

masyarakat. Kawasan wisata Ulu Kasok menjadi representasi bagaimana



pengembangan wisata dengan partisipasi masyarakat lokal dapat memberikan
kontribusi besar terhadap konservasi sekaligus memberi dampak yang positif secara
ekonomi kepada masyarakat lokal. Untuk terus menunjang pengembangan
pariwisata di Kampar, pemerintah daerah Kabupaten Kampar harus dapat
menciptakan sarana dan prasarana pendukung yang dapat meningkatkan minat
berkunjung wisatawan dan membuat langkah strategis sehingga sektor pariwisata
ini dapat berkembang.

Berdasarkan latar belakang di atas penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
“Pengaruh Servicescape Social Media Marketing Terhadap Minat
Pengunjung Wisatawan Di Ulu Kasok Riau”

1.2 Pembatasan Masalah

Untuk membatasi ruang lingkup yang terlalu luas, sehingga dapat mengaburkan
penelitian, maka peneliti membatasi masalah yang akan diteliti. Adapun
pembatasan masalah penelitian ini adalah:

1. Penelitian ini terbatas pada masyarakat setempat di Ulu Kasok Riau.

2. Penelitian ini terbatas pada pengunjung di Ulu Kasok Riau.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan dari uraian latar belakang masalah di atas, maka peneliti
merumuskan masalah sebagai berikut :
1. Apakah servicescape berpengaruh terhadap minat pengunjung wisatawan di
Ulu Kasok Riau?
2. Apakah sosial media di marketing berpengaruh terhadap minat pengunjung di

Ulu Kasok Riau?



3. Apakah servicescape dan sosial media marketing berpengaruh terhadap minat

pengunjung wisatawan di Ulu Kasok Riau?

1.4 Tujuan Dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Untuk mengetahui pengaruh servicescape terhadap minat pengunjung
wisatawan di Ulu Kasok Kabupaten Kampar

b. Untuk mengetahui pengaruh media sosial marketing terhadap minat
pengunjung wisatawan di Ulu Kasok Kabupaten Kampar

c. Untuk mengetahui pengaruh servicescape dan sosial media marketing
terhadap minat pengunjung wisatawan di Ulu Kasok Kabupaten Kampar.

2. Adapun manfaat pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Aspek Teoritis, untuk menambah wawasan bagi penulis tentang pengaruh
servicescape dan sosial media marketing terhadap minat pengunjung
wisatawan di Ulu Kasok Kabupaten Kampar

b. Aspek Praktis, bagi instansi yang terkait diharapkan dapat dipergunakan
sebagai sumbangan pemikiran terhadap pihak terkait terkhusus kepada
pemerintah Kota Kampar banyaknya minat pengunjung wisatawan di Ulu

Kasok Kabupaten Kampar

1.5 Sistematika Penulisan

1) Bab I : Pendahuluan
Bab ini terdiri dari beberapa sub bab dengan uraian masing-masing dengan
subtansi sebagai berikut : Latar Belakang Masalah, Rumusan

Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, dan Sistematika Penulisan.



2)

3)

4)

5)

Bab 11 : Uraian Teoritis

Bab ini menjelaskan teori yang relevan dengan masalah yang diteliti. Pada
bab ini pula dimungkinkan mengajukan lebih dari satu teori atau data
sekunder/tersier untuk membahas permasalahan yang menjadi topik skripsi,
sepanjang teori-teori sekunder.

Bab 11l : Metode Penelitian

Bab ini mengungkapkan jenis penelitian, kerangka konsep, operasionalisasi
konsep penelitian, populasi, sampel, instrumen penelitian, teknik
pengumpulan data, dan teknik analisi data, waktu dan lokasi penelitian.
Bab IV : Hasil Penelitian dan Pembahasan

Bab ini menguraikan tentang hasil penelitian dan pembahasan setelah
penulis atau peneliti melakukan riset penelitian.

Bab V : Penutup

Bab ini terdiri dari simpulan dan saran.



BAB I1

URAIAN TEORITIS

2.1 Pengaruh

Dalam (Tim Redaksi Kamus Besar Bahasa 2015) pengaruh adalah daya yang
ada atau timbul dari sesuatu (orang, benda) yang ikut membentuk watak,
kepercayaan, atau perbuatan seseorang. Pengaruh merupakan suatu daya atau
kekuatan yang timbul dari sesuatu, baik itu orang maupun benda serta segala
sesuatu yang ada di alam sehingga mempengaruhi apa-apa yang ada
disekitarnya. Menurut (Surakhmad 2012) Pengaruh adalah kekuatan yang
muncul dari sesuatu benda atau orang dan juga gejala dalam yang dapat
memberikan perubahan yang dapat membentuk kepercayaan atau perubahan.

Pengaruh menurut Hugiono dan Poerwantana yang mengemukakan bahwa
pengaruh merupakan dorongan atau bujukan dan bersifat membentuk atau
merupakan suatu efek. Selain itu juga ada pengertian pengaruh menurut
Surakhmad menyatakan bahwa pengaruh adalah kekuatan yang muncul dari
suatu benda atau orang dan juga gejala dalam yang dapat memberikan
perubahan terhadap apa-apa yang ada di sekelilingnya. Sedangkan pengertian
pengaruh menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah daya yang ada atau
timbul dari sesuatu (orang, benda) seseorang yang ikut membentuk watak,

kepercayaan, atau perbuatan seseorang.

2.2 Service scape
Servicescape atau yang dalam bahasa Indonesia disebut sebagai lingkungan

fisik, merupakan hal utama yang berinteraksi secara langsung dengan konsumen.

10
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Dimana hal tersebut menjadi sebuah kesan pertama yang konsumen terima
mengenai produk berupa jasa yang ditawarkan. Servicescape merupakan bagian
yang secara nyata ikut mempengaruhi kepuasan konsumen dalam menggunakan
produk jasa yang di tawarkan. Secara khusus, lingkungan fisik memiliki beberapa
dimensi yang mencakup semua faktor fisik objektif yang dapat dikendalikan oleh
perusahaan untuk meningkatkan atau membatasi tindakan pelanggan. Faktor-faktor
tersebut mencakup sesuatu yang tidak akan habis, seperti pencahayaan, warna,
signage, tekstur, kualitas bahan, gaya perabot, tata letak, dekorasi dinding, suhu,
dan sebagainya.

Berdasarkan tinjauan beragam literatur, tiga dimensi diidentifikasi sangat
relevan dengan analisis saat ini yaitu kondisi sekitar, tata ruang dan fungsi, dan
tanda, simbol, dan artefak (Pramita, DH, and Hidayat 2015) menciptakan istilah
"servicescape” untuk menunjukkan pengaturan fisik di mana pertukaran pasar
dilakukan, disampaikan, dan dikonsumsi dalam layanan organisasi. Selain itu,
Bitner mengkonseptualisasikan adanya tiga jenis rangsangan objektif, fisik, dan
terukur yang merupakan layanan. Bitner mengonsolidasikan rangsangan
lingkungan ini menjadi tiga dimensi yaitu pada saat membangun model dasar
psikologi lingkungan. Model Bitner ini menunjukkan bahwa terdapat penyeimbang
antara respon pelanggan dan pegawai. Artinya, lingkungan jasa yang sama dapat
memberikan dampak berbeda terhadap berbagai pelanggan, bergantung pada siapa
pelanggan tersebut dan apa yang ia suka dan lebih bersifat subjektif.

Menurut (Zeithaml, V.A., M.J. Bitner 2013) pemahaman servicescape sangat

penting bagi pemasar jasa, karena servicescape dapat memainkan beberapa peran
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sekaligus, yaitu sebagai packaging atau pengemasan, facilitator atau yang
memfasilitasi, socializer atau yang membantu sosialisasi dan differentiator atau
sebagai pembeda:
1. Packaging atau pengemasan

Servicescape berperan sebagai package (kemasan) dari jasa yang ditawarkan
dalam suatu cara yang berbeda dengan cara menawarkan barang. Paket produk di
desain untuk menggambarkan image tertentu sehingga mampu menyentuh sensor
tertentu atau reaksi emosional konsumen. Sementara paket jasa menanamkan image
melalui interaksi berbagai stimuli yang kompleks. Bukti jasa “membungkus” dan
menyampaikan image eksternal tentang apa yang ada “di dalam bungkus” kepada
konsumen. Dengan demikian servicescape merupakan penampilan tangible
organisasi dan karenanya menjadi sangat penting dalam membentuk kesan awal
atau dalam membentuk harapan konsumen. Peran pengepakan ini khsusunya
penting dalam menciptakan harapan dari konsumen baru dan untuk perusahaan jasa
yang baru berdiri yang sedang mencoba membangun suatu image.
2. Facilitator atau memfasilitasi

Servicescape membantu memfasilitasi setiap kegiatan individu dalam
lingkungan jasa tersebut. Desain yang dibentuk dapat meningkatkan atau
menghambat efisiensi arus aktifitas, dan membuatnya menjadi lebih mudah atau
lebih sulit bagi konsumen dan karyawan untuk mencapai tujuan mereka. Fasilitas
fungsional yang di desain dengan baik akan mampu menyajikan pengalaman yang

menyenangkan kepada konsumen, disamping itu akan membuat karyawan merasa
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nyaman bekerja. Sebaliknya, desain yang kurang baik dan tidak efisien bisa saja
membuat karyawan dan konsumen kecewa.
3. Socializer atau membantu sosialisasi

Desain servicescape dapat membantu sosialisasi baik bagi pelanggan dan
karyawan, sehingga dapat menuntun mereka untuk melakukan peran-peran tertentu
dan bagaimana seharusnya beperilaku ketika berada dalam lingkungan jasa
tersebut.
4. Differentiator atau pembeda

Desain dari servicescape dapat membedakan perusahaan pesaingpesaingnya dan
segmen pasar yang dituju. Karena kekuatannya sebagai differentiator (pembeda),
perubahan-perubahan dalam lingkungan fisik dapat digunakan untuk

memposisikan kembali suatu perusahaan atau untuk menarik segmen pasar baru.

2.3 Sosial Media

Media sosial adalah media online di mana pengguna dapat dengan mudah
berpartisipasi, berbagi, dan membuat konten, termasuk blog, jejaring sosial, wiki,
forum, dan dunia virtual. Blog, jejaring sosial, dan wiki adalah bentuk media sosial
yang paling umum digunakan oleh orang-orang di seluruh dunia. Efek positif dari
media sosial adalah memudahkan komunikasi dengan banyak orang, memperluas
pergaulan, jarak dan waktu tidak lagi menjadi masalah, lebih mudah untuk
mengekspresikan diri, informasi dapat menyebar dengan cepat, harga lebih murah.

Pada saat yang sama, efek negatif dari media sosial adalah menjauhkan orang
yang dicintai dan sebaliknya komunikasi tatap muka menurun, membuat orang

tergantung pada Internet, menyebabkan konflik, masalah privasi dan rentan
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terhadap kejahatan. pengaruh orang lain. Keberadaan media sosial telah
mempengaruhi kehidupan sosial di masyarakat. Perubahan hubungan sosial atau
sebagai perubahan keseimbangan (equilibrium) hubungan sosial dan segala macam
perubahan pranata sosial suatu masyarakat yang mempengaruhi sistem sosialnya,
termasuk nilai, sikap dan perilaku kelompok sosial. Perubahan sosial yang positif,
seperti kemudahan memperoleh dan mengkomunikasikan informasi, membawa
manfaat sosial dan ekonomi. Sementara itu, perubahan sosial kebanyakan bersifat
negatif, seperti munculnya kelompok-kelompok sosial yang mengatasnamakan
agama, suku, dan perilaku tertentu yang terkadang menyimpang dari norma yang
ada.

Salah satu bentuk kemajuan internet adalah semakin berkembang nya social
media. Perkembangan social media memudahkan seseorang dalam berkomunikasi
dan menunjukkan diri nya di dunia online. Menurut Kaplan dan Heinlein (2010),
Social media merupakan sekelompok aplikasi berbasis internet yang dibangun
berdasarkan kerangka pikiran ideologi dan teknologi dari Web 2.0. Melaluisocial
media seseorang dapat membagikan pengalaman terkait apa yang dilihat dan
dilakukan nya kepada orang lain. Menurut data yang dirilis Tetra Pak Index pada
tahun 2020, mencatatkan ada sekitar 132 juta pengguna internet di
Indonesia.Sementara hampir setengahnya adalah pengakses media sosial, atau
berkisar di angka 40%. Angka ini meningkat dibanding tahun 2016 dimana
kenaikan penguna internet di Indonesia berkisar 51% atau sekitar 45 juta pengguna,

diikuti dengan pertumbuhan sebesar 34% pengguna aktif media sosial.
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2.4 Marketing

Dalam (Arianty et.al., 2019) Pemasaran (Marketing), adalah satu kegiatan
pertukaran untuk memuskan serta memenuhi kebutuhan, keinginan konsumen (Arif
and Tanjung 2022). Marketing (pemasaran) adalah suatu fungsi organisasional dan
serangkain proses penciptaan, komunikasi, dan penyampain nilai bagi pelanggan
serta pengelolaan hubungan dengan pelanggan dengan cara-cara Yyang
menguntungkan bagi organisasi dan pemangku kepentingan (stakeholders).
Pemasaran juga merupakan suatu proses sosial dan manajerial dimana individu dan
kelompok mendapatkan kebutuhan dan keinginan mereka dengan menciptakan,
menawarMekan dan bertukar sesuatau yang bernilai satu sama lain.

Pengertian pemasaran seringkali disederhanakan menjadi hanya sebagai
kegiatan penjualan atau iklan. Bayangan mengenai pemasaran adalah “sales” yang
tugasnya adalah menjual produk keliling keberbagai tempat dan menawarkan
barang kepada calon pembeli, sehingga seringkali profesi pemasaran oleh
sebagaian masyarakat masih dianggap sebagai profesi yang kurang bergengsi.
Sering pula pemasaran dikonotasikan sebagai periklanan. Penyederhananan
pengertian tersebut dapat dipahami oleh karena aktivitas menonjol yang sering
terlihat adalah penjualan dan iklan. Marketing ialah suatu rangkaian kegiatan untuk
memenuhi kebutuhan dan kepuasan konsumen. Caranya dengan membuat produk,
menentukan harganya, tempat penjualannya dan mempromosikan produk tersebut
kepada para konsumen.

Marketing memang sangat erat kaitannya dengan kegiatan kehidupan Kita

sehari-hari karena objeknya yaitu konsumen. Biasanya kita sebagai konsumen
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sering dihadapkan pada beberapa pilihan seperti memilih merek dari produk
tertentu yang hendak kita beli, dimana kita akan membelinya dan menentukan
waktu atau kualitas saat melakukan pembelian. Jadi kita sebagai konsumen bias
dijadikan informasi yang dibutuhkan oleh para marketer dalam melakukan suatu

kegiatan marketing.

2.5 Minat Pengunjung

Minat diartikan sebagai kehendak, keinginan atau kesukaan . Minat adalah
sesuatu yang pribadi dan berhubungan erat dengan sikap. Minat dan sikap
merupakan dasar bagi prasangka, dan minat juga penting dalam mengambil
keputusan. Sedangkan minat berkunjung kembali menurut Umar (2003),
merupakan perilaku yang muncul sebagai respon terhadap objek yang menunjukkan
keinginan pelanggan untuk melakukan kunjungan ulang.

Dari pengertian diatas, maka dapat disimpulkan bahwa minat merupakan
keinginan atau perilaku seseorang yang muncul sebagai respon terhadap objek
dengan berbagai faktor yang mempengaruhi, sehingga berniat untuk melakukan

kunjungan ulang.

2.6 Ulu kasok

Pariwisata adalah salah satu bentuk industri yang sedang banyak ditumbuhkan
oleh pemerintah diberbagai daerah. Hal tersebut dikarenakan pariwisata memiliki
peluang yang tinggi dalam peningkatan pendapat suatu daerah. Dengan
pemberdayaan masyarakat yang maksimal maka pembangunan ekonomi suatu

daerah akan meningkat. Salah satu bentuk pariwisata yang sedang banyak
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ditumbuhkan adalah pariwisata berbasis masyarakat atau sering disebut
Community Based Tourism (Yolanda and Anshori 2022).

Wisata ini terletak di Desa Pulau Gadang Kecamatan XIII Koto Kampar
Kabupaten Kampar, Lokasi ini memberikan pemandangan yang sekilas mirip
dengan Raja Ampat di Provinsi Papua Barat. Bahkan, wisatawan yang datang ke
tempat objek wisata ini menyebutnya dengan Raja Ampatnya Kampar.

Lokasi tersebut terdiri dari beberapa pulau yang terletak ditengah Air (PLTA)
Koto Panjang. Air yang mengelilingi pulau masih hijau dengan hutan yang masih
lebat, sehingga memanjakan mata pariwisatawan yang berkunjung. Tak
mengherankan bila objek wisata ini menjadi buruan masyarakat yang ingin berfoto
atau berselfie. Objek Wisata Ulu Kasok ini sangat ramai dikunjungi oleh wisatawan
lokal maupun warga yang berekreasi pada saat hari libur, seperti hari sabtu atau hari
minggu, hari raya idul fitri, dan tahun baru. Kita bisa menikmati keindahan pulau-
pulau di Objek Wisata Ulu Kasok secara langsung dengan menggunakan sampan
dayung dan speedboat yang telah disediakan oleh masyarakat.

Munculnya objek wisata Ulu Kasok nampaknya memberikan perubahan pada
mata pencarian masyarakat sekitar. Sarana dan prasarana dalam suatu objek wisata
ini sangat diperlukan agar menarik wisatawan untuk mengunjungi suatu objek
wisata, semakin lengkap sarana dan prasarana yang disediakan di suatu objek
wisata akan membuat wisatawan nyaman. Ada berbagai usaha yang bisa dilakukan
olen Masyarakat di sekitar Objek Wisata, misalnya mendirikan rumah makan,
berdagang oleh-oleh, berjualan cenderamata, pernak-pernik, oleh-oleh khas

Kampar, menjadi tukang parkir, membuka usaha jasa seperti penyewaan perahu,
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dan jasa fotografer yang semuanya itu mampu memberikan pendapatan kepada
masyarakat Desa Pulau Gadang.

Pada akhirnya akan meningkatkan kesejahteraan ekonomi masyarakat setempat.
Sebagai sebuah aktivitas campuran untuk memenuhi permintaan akan jasa dan
produk, pariwisata dapat menjadi pendorong bagi produk sektor lain seperti
makanan, cindera mata, dan sebagainya. Dengan adanya objek wisata
menambahkan minat pengunjung dari berbagai kota untuk mengabadikan moment

di Ulu Kasok Kampar.

Gambar.1.1
Ulu Kasok Kampar Riau

2.7 Anggapan Dasar

Anggapan dasar sebuah penelitian dijadikan sebagai acuan untuk menentukan
sebuah asumsi, serta membantu alur penelitian yang dilakukan dengan
pertimbangan agar penelitian dapat berjalan secara lebih terarah dan efektif.

Anggapan dasar juga merupakan sebuah titik tolak pemikiran yang kebenarannya
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diterima oleh peneliti. Maka dari itu, setiap peneliti dapat merumuskan anggapan

dasar secara berbeda-beda.

2.8 Hipotesis Penelitian

Hipotesis penelitian disusun berdasarkan pemahaman proses, khususnya

tentang media landasan dan dalil atau teori terkait dengan kasus atau fenomena yang

menjadi obyek penelitian. Hipotesis yang baik ditulis secara singkat dengan bahasa

yang jelas dan sederhana. Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, dan

kerangka berpikir di atas, maka hipotesis statistik dalam penelitian ini adalah:

1.

Hipotesis 1
Ho : Tidak terdapat pengaruh Servicescape terhadap minat berkunjung

wisata Ulu Kasok Kampar.

Ha: Terdapat pengaruh Servicescape terhadap minat berkunjung wisata

Ulu Kasok Kampar.
Hipotesis 2

Ho : Tidak terdapat pengaruh Sosial Media Marketing terhadap
minatpengunjung wisata Ulu Kasok Kampar.

Ha: Terdapat pengaruh Sosial Media Marketing terhadapminat pengunjung
wisata Ulu Kasok Kampar.

Hipotesis 3

Ho : Tidak terdapat pengaruh Servicescape Sosial Media Marketing
terhadap minat pengunjung wisata Ulu Kasok Kampar.

Ha. : Terdapat pengaruh Servicescape Sosial Media Marketing terhadap

minat pengunjung wisata Ulu Kasok Kampar.



BAB Il1

METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian dilakukan dengan memakain pendekatan kuantitatif. Penelitian
kuantitatif adalah penelitian yang digunakan untuk meneliti populasi atau sampel
tertentu dengan tujuan untuk menguji hipotesis yang telah ditetatapkan(Susilana
2015) Alasan memilih penilitian kuantitaif ini adalah untuk menganalisis bagaimana
pengaruh transformasional leadership terhadap kinerja karyawan. Kedua, untuk
menganalisis pengaruh innovative work behavior terhadap Kkinerja karyawan.
Ketiga, untuk mengetahui pengaruh transformational leadership terhadap

innovative work behavior.

3.2 Kerangka Konsep

Kerangka konsep adalah sebuah kerangka hubungan antara konsep-konsep yang
akan diukur maupun diamati dalam suatu penelitian. Sebuah kerangka konsep
haruslah dapat memperlihatkan hubungan antara variable-variabel yang akan
diteliti (Machfoedz 2013). Kerangka konsep dalam penelitian ini dapat digambarkan

seperti dibawah ini.

Servicescape

Pengunjung

\\ Minat
"

Sosial Media
Marketing

Gambar. 3.1 Kerangka Konsep
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3.3 Definisi Konsep
Definisi konsep merupakan penjabaran tentang konsep-konsep yang telah
dikelompokkan kedalam variabel agar lebih terarah. Jadi, secara jelasnya definisi
konsep dimaksudkan untuk merubah konsep-konsep yang berupa konstitusi dengan
kata-kata yang menggunakan perilaku atau gejala yang dapat ditemukan oleh orang
lain kebenarannya.
1. Servicescape diibaratkan seperti bungkus sebuah produk yang dapat
menyampaikan potensi kegunaan dan kualitas pelayanan. Menurut (Fahleti
2022) servicescape merujuk pada lingkungan fisik yang sengaja dibuat atau
diciptakan manusia sebagai dukungan atas layanan yang diberikan kepada
konsumen. Salah satu penyebab pentingnya konsep servicescape adalah
keterkaitannya dengan pemuasan kebutuhan konsumen. Semakin baik
servicescape, maka akan membuat konsumen merasa nyaman dan senang
dalam mengkonsumsi layanan yang diberikan. Kata servicescape itu sendiri
jarang digunakan di kesehariaan, namun kata ini sangat mudah dijelaskan
dengan contoh kata seperti denah, kondisi lingkungan sekitar, temperature
udara, kualitas udara, kebisingam, musik, gaya dekorasi dan lebih banyak
lagi.Servicescape itu sendiri diilustrasikan dengan mengkombinasikan
perasaan kognitif, emosional dan juga fisiologis. Ini artinnya dari beberapa
indra perasa manusia dapat digunakan sebagai alat respon dan pemberi
informasi mengenai ruangan ataupun lingkungan sekitar yang dirasakan

oleh manusianya.
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2. Social media marketing adalah bentuk dari pemasaran digital menggunakan
platform media sosial. Proses ini bertujuan untuk memasarkan produk atau
jasa suatu bisnis. Platform media sosial sendiri umumnya sudah
menyediakan fitur iklan berbayar dan bisa digunakan oleh pengguna.
Melalui fitur iklan yang disediakan oleh media sosial, pengguna dapat
berinteraksi secara langsung dengan pelanggan, menyelesaikan pertanyaan
dan keluhan, mengumumkan produk dan layanan baru, mendapatkan
feedback dan rekomendasi, serta membangun komunitas pelanggan. Social
media marketing adalah bentuk dari direct marketing ataupun indirect
marketing yang digunakan untuk membangun kesadaran, pengakuan, dan
daya ingat dengan menggunakan tools dari website sosial seperti blogging,
microblogging, social networking, social bookmarking, dan content sharing.

3. Menurut (Aprilia, Kumadji, and Kusumawati 2015) teori minat berkunjung
dianalogikan sama dengan minat beli. Menurut (Sutrisno and Haryani 2017)
minat beli merupakan suatu proses pengambilan keputusan yang dilakukan
oleh konsumen sebelum mengadakan pembelian atas produk yang
ditawarkan atau yang dibutuhkan oleh konsumen tersebut. Minat beli
merupakan konsumen adalah sebuah perilaku dari konsumen, dimana
konsumen mempunyai keinginan dalam membeli atau memilih produk,
berdasarkan pengalaman dalam memilih menggunakan dan mengkonsumsi
atau bahkan menginginkan suatu produk. Minat beli ini timbul setelah

menerima rangsangan dari produk yang dilihatnya, dari sana timbul
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ketertarikan untuk mencoba produk tersebut sampai pada akhirnya timbul

keinginan untuk membeli agar dapat memilikinya (Mubarok 2016).

3.4 Kategorisasi Penelitian
Kategorisasi adalah salah satu tumpukan yang disusun atas dasar pikiran,
institusi, atau kriteria tertentu. Kategorisasi dalam penelitian ini dapat dilihat pada

tabel dibawah ini.

Tabel. 3.1 Kategorisasi Penelitian

No Konsep Penelitian Indikator
1. Ambient condition
: 2. Spatial layout and functionality
a Service Scape 3. Sign, symbol, and artifacts
1. Pembuatan konten (content
creator)
X Sosial Media 2. Berbagi konten (conten sharing)
: Marketing 3. Menghubungan (connection)
4. Pembangunan komunitas
(community building)
1. Keaktifan wisatawan mencari
: . informasi.
C. Minat Pengunjung

no

Kemantapan untuk berkunjung
3. Keputusan untuk berkunjung

3.5 Populasi dan sampel

Menurut (Muhson 2006) populasi adalah kisaran umum subjek/subyek dengan
jumlah dan karakteristik tertentu yang diterapkan oleh subjek penelitian dan
menarik. Menurut Sugiyono (2008) sampel adalah bagian dari jumlah dan

karakteristik populasi yang diteliti. Sampel yang dipilih dari populasi dikatakan
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mewakili keberadaan populasi. Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik
populasi.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
nonprobability dengan pendekatan purposive sampling (Sujarweni, 2020). Teknik
ini adalah teknik pengambilan sampel di mana peneliti memilih responden
berdasarkan kriteria tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian. Dalam hal ini,
peneliti menetapkan beberapa kriteria spesifik untuk memilih sampel yang
dianggap paling tepat dan dapat memberikan informasi yang dibutuhkan dalam
penelitian. Kriteria yang digunakan untuk memilih sampel dalam penelitian ini
adalah wisatawan yang berusia 17 tahun ke atas , wisatawan yang pernah
mengunjungi Ulu Kasok Kabupaten Kampar, wisatawan yang aktif menggunakan
media sosial TikTok dan Instagram, serta wisatawan yang pernah menikmati
fasilitas wisata yang ada di Ulu Kasok Kabupaten Kampar. Jumlah sampel dalam
penelitian ini ditentukan menggunakan rumus Slovin, yang merupakan metode
untuk menghitung ukuran sampel berdasarkan populasi yang diketahui dengan
mempertimbangkan tingkat kesalahan tertentu. (Sugiyono, 2020) menyatakan
bahwa minimal sampel dapat diambil dari populasi yang memiliki usia 17 tahun ke
atas. Dalam penelitian ini, populasi pengunjung Ulu Kasok Kabupaten Kampar
diambil dari tahun 2023 sampai bulan Mei 2024 yakni berjumlah 44.423. Berikut

ini perhitungan dari rumus Slovin :

n= N
" 14N (e)2

Dimana:

n =Ukuran Sampel
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N = Ukuran Populasi
e = Persen Kelonggaran telitian karena kesalahan sampel yang masih dapat
ditolelier misalya 10%. Berikut perhitungan dalam penelitian ini dengan

menggunakan rumus slovin:

n= 44.423
1+ 44.423 (0,1)2

o= 44.423
1+44.423 (0,01)

44,423
1+444,23

_44.423
445,23

n=99,77
Ukuran sampel yang diperoleh menggunakan rumus Slovin dari populasi
44.423 adalah sekitar 99 responden, dibulatkan menjadi 100 responden sesuai
kebutuhan penelitian.

3.6 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah cara yang dapat digunakan oleh peneliti untuk
mengumpulkan data agar menjadi sistematis, serta digunakan untuk menjawab
pertanyaan yang telah dirumuskan, karena data yang diperoleh selanjutnya akan
dijadikan landasan dalam mengambil kesimpulan. Metode Pengumpulan Data
merupakan teknik atau cara yang dilakukan untuk mengumpulkan data. Metode
menunjuk suatu cara sehingga dapat diperlihatkan penggunaannya melalui angket,
wawancara, pengamatan, tes, dokumentasi dan sebagainya (Suryani dan Hendryadi

: 2015). Dalam penelitian ini, peneliti memakai teknik pengumpulan data dengan
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menggunakan angket sebagai alat/instrumen yang digunakan untuk mempermudah

dalam pengumpulan data yang diperlukan dalam penelitian.

Tabel 3.2
Skala Pengukuran Pernyataan
NO. Pernyataan Skor positif Skor Negatif
Sangat Setuju (SS) 5 1

Setuju (S)
Kurang Setuju (KS)
Tidak Setuju (TS)
Sangat Tidak Setuju

g wiN e
SLSIMES
gl w(N

3.7 Teknik Analisis Data

Menurut (Sugiyono 2017a) teknik analisis data adalah proses pengumpulan data
secara sistematis untuk mempermudah peneliti dalam mengambil kesimpulan.
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan teknik analisis kuantitatif.

Terdapat beberapa komponen dalam teknik analisis ini yaitu sebagai berikut:

3.7.1 Statistik Deskriptif

Statistik deskriptif adalah statistik dasar yang tidak dapat dipisahkan oleh
analisis data. Statistik deskriptif akan menjadi bahan pokok bagi siapa pun yang
dekat dengan data (Imam. Ghozali 2018a) Statistik deskriptif hanya memberikan
gambaran tentang data yang tersedia dan tidak membuat inferensi atau kesimpulan
tentang kelompok induk yang lebih besar. Analisis data merupakan salah satu
langkah dalam suatu kegiatan penelitian berupa proses penyuntingan dan
pengelolaan data dengan menggunakan rumus-rumus statistik untuk menjawab
rumusan masalah dalam penelitian (Sujarweni 2015). Metode analisis data yang

digunakan dalam penelitian ini ialah dengan menggunakan metode kuantitatif,
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untuk itu teknik pengujian data yang penulis menggunakan metode analisis regresi
linier berganda dengan menggunakan program komputer (software) pengolah data
yaitu SPSS.
3.7.2 Uji Validitas dan Reliabilitas Data
3.7.2.1 Validitas Tes
Uji validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat
kevalidan atau kesahihan sesuatu instrument. Efektivitas alat menunjukkan
seberapa banyak data yang dikumpulkan tidak berbeda dari deskripsi variabel
yang dipertimbangkan, dan semakin efektif alat tersebut, semakin rendah
penimpangannya (I Ghozali 2016). Uji validitas digunakan untuk mengukur
tingkat kemampuan suatu instrument untuk mengukur seseuatu yang menjadi
sasaran pokok pengukuran yang dilakukan dengan instrument tersebut
(Sugiyono 2019). Suatu instrument dikatakan valid apabila mampu mencapai
tujuan pengukurannya, yaitu mengukur apa yang ingin di ukurnya. Tehnik uji
validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah tehnik analisis faktor
dengan bantuan software SPSS versi 22.
3.7.2.2 Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas adalah sebagai alat untuk mengukur akurasi, keandalan,
konsistensi, stabilitas atau keandalan perangkat Anda. Suatu instrumen
pengukuran dikatakan reliabel atau tidak reliabel jika stabil, andal, dan dapat
digunakan untuk prediksi. Singkatnya, yang disebut reliabilitas data adalah
instrumen pengukuran yang memberikan hasil yang sama berulang-ulang oleh

peneliti yang berbeda (Muhyi 2018). Cara yang digunakan untuk menguiji
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reliabilitas kuesioner dalam penelitian ini adalah uji statistik Alpha Cronbach.
Kriteria penelitian uji reliabilitas Menurut Ghozali adalah : Suatu variabel
dinyatakan reliabel jika memberikan nilai Cronbach Alpha > 0.6. Dengan
Kriteria sebagai berkikut :

e Jikar alpha Positif atau > r;,;,.; maka pernyataan reliable.

o Jikar alpha Negatif atau < 1;,5,; , maka pernyataan tidak reliabel.

3.7.3 Uji Asumsi Klasik

Uji asumsi klasik untuk menguji suatu model yang termasuk layak atau tidak
layak digunakan dalam penelitian. Uji asumsi klasik yang digunakan dalam
penelitian ini adalah :

3.7.3.1 Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui normal atau tidaknya suatu
distribusi data. Pada dasarnya, Uji Normalitas adalah membandingkan antara
data yang dimiliki dan data berdistribusi normal yang memiliki mean dan standar
deviasi yang sama (Sugiyono 2017b). Model regresi yang baik yakni memiliki
data berdistribusi normal. Uji normalitas tersebut dapat dilakukan melalui 3 cara
yaitu menggunakan kolmogorov-smirnov (uji K-S), grafik histogram dan kurva
penyebab p-plot. Untuk K-S yakni jika nilai hasil uji K-S > dibandingkan dengan
tarif signifikan 0,05 maka sebaran data tidak menyimpang dari kurva normalnya

itu uji normalitas.
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3.7.3.2 Uji Multikoliniearitas

Bertujuan untuk menguji apakah dalam model regresi ditemukan adanya
korelasi antar variabel bebas (independen). Dalam penelitian yang baik
seharusnya tidak terjadi korelasi antar variabel independen (Imam Ghozali,
2016). Sehingga dalam penelitian ini ketika terdapat suatu hubungan yang tinggi
antara variabelvariabel independennya maka secara bersama-sama antara
variabel independen tidak layak dalam kontribusi dengan variabel dependen.
Multikolinieritas dapat dilihat dari nilai tolerance dan variance inflation factor
(VIF). Nilai cutoff umum digunakan untuk menunjukkan adannya
Multikolinieritas adalah nilai tolerance < 0,10 atau sama dengan nilai VIF > 10

(Imam. Ghozali 2018b).

3.7.3.3 Uji Regresi Linear Berganda

Regresi berganda adalah alat statistik yang dipergunakan untuk mengetahui
pengaruh antara beberapa variabel terhadap satu variabel. Variabel yang
mempengaruhi disebut variabel bebas atau variabel independen, sedangkan
variabel yang dipengaruhi sering disebut variabel terikat atau variabel
dependen. Tujuan dari analisis regresi linier berganda adalah mengetahui
seberapa besar pengaruh beberapa variabel bebas terhadap variabel tidak bebas
dan juga dapat meramalkan nilai variabel tidak bebas apabila seluruh variabel
bebas sudah diketahui nilainya (Ismayani 2019). Rumus analisi Regresi Linear
Berganda adalah :

Y =a+DblX1+b2X2 +et
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3.7.4 Uji Hipotesis
Uji hipotesis berguna untuk menguji signifikansi koefisien regresi yang didapat.
Artinya, koefisien regresi yang didapat secara statistik tidak sama dengan nol,
karena jika sama dengan nol maka dapat dikatakan bahwa tidak cukup bukti untuk
menyatakan variabel bebas mempunyai pengaruh terhadap variabel terikatnya
(Sugiyono 2017b). Adapun uji hipotesi adalah sebagai berikut:
3.7.4.1 Uji Parsial (Uji T)

Pengujian secara parsial dilakukan untuk mengetahui pengaruh yang
diberikan oleh masing-masing variabel bebas terhadap variabel terikat secara
individual (mandiri) dan juga melihat variabel bebas yang mempunyai
pengaruh paling kuat terhadap variabel terikat (Sugiyono 2017b). Uji parsial ini
dilakukan dengan melihat ketentuan sebagai berikut:

1. Jika thiryng < teaver atau nilai signifikansi > 0,05 maka HO ditolak dan

Ha diterima, berarti variabel bebas secara parsial memberikan pengaruh
yang tidak signifikan terhadap variabel terikat.

2. JiKa thiryng > traber atau nilai signifikansi < 0,05 maka HO diterima dan

Ha ditolak, berarti variabel bebas secara parsial memberikan pengaruh

signifikan terhadap variabel terikat.

Untuk mencari nilai t;,;.; harus dapat menghitung derajat kebebasan.
Ketentuan dalam menghitung derajat kebebasan yaitu : n-k, dimana n =

jumlah sampel dan k = jumlah variabel (bebas + terikat).
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3.742UjiF
Pengujian pengaruh variabel independen secara bersama-sama (simultan)
terhadap perubahan nilai variabel dependen, dilakukan melalui pengujian
terhadap besarnya perubahan nilai variabel dependen yang dapat dijelaskan oleh
perubahan nilai semua variabel independen, untuk itu perlu dilakukan uji F. Uji
F atau ANOVA dilakukan dengan membandingkan tingkat signifikan yang
ditetapkan untuk penelitian dengan probability value dari hasil penelitian. Dasar
pengambilan keputusan dalam uji F, yaitu:
1. Berdasarkan nilai signifikansi (sig) dari output Anova
a. Jika nilai sig. < 0,05, maka hipotesis diterima.
b. Jika nilai sig. > 0,05, maka hipotesis ditolak.
2. Berdasarkan perbandingan nilai Fhitung dengan Ftabel

a. Jikanilai Fyipyng > Fraper » Maka hipotesis diterima.
b. Jika nilai Fp;ryng < Fraper, Maka hipotesis ditolak.

3.7.4.3 Uji Koefesien Determinasi (R?)

Uji koefisien determinasi bertujuan untuk mengetahui seberapa besar
kemampuan variabel independen vyaitu profibilitas menjelaskan variabel
dependen yaitu untuk mengetahui besar presentase variabel-variabel berikut
yang dijelaskan pada variabel bebas, maka dicarilah nilai R? . Cara melihat uji
ini adalah apabila koefisien determinasi berkisar antara nol maka hubungan
keduanya dinyatakan lemah. Jika angka mendekati satu maka dinyatakan

hubungan diantara keduanya sangat kuat.
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3.8 Lokasi dan Waktu Penelitian
Lokasi penelitian ini dilaksanakan di daerah wisata Ulu Kasok, Kecamatan
Kampar. Waktu yang dibutuhkan dalam penelitian ini kurang lebih selama 3 bulan,

terhitung sejak Maret sampai dengan Agustus 2024.

3.9 Deskripsi Objek Penelitian

Wisata ini terletak di Desa Pulau Gadang Kecamatan XIII Koto Kampar
Kabupaten Kampar, Lokasi ini memberikan pemandangan yang sekilas mirip
dengan Raja Ampat di Provinsi Papua Barat. Bahkan, wisatawan yang datang ke
tempat objek wisata ini menyebutnya dengan Raja Ampatnya Kampar. Lokasi
tersebut terdiri dari beberapa pulau yang terletak ditengah Air (PLTA) Koto
Panjang. Air yang mengelilingi pulau masih hijau dengan hutan yang masih lebat,
sehingga memanjakan mata pariwisatawan yang berkunjung. Tak mengherankan
bila objek wisata ini menjadi buruan masyarakat yang ingin berfoto atau berselfie.
Objek Wisata Ulu Kasok ini sangat ramai dikunjungi oleh wisatawan lokal maupun
warga yang berekreasi pada saat hari libur, seperti hari sabtu atau hari minggu, hari
raya idul fitri, dan tahun baru. Kita bisa menikmati keindahan pulau-pulau di Objek
Wisata Ulu Kasok secara langsung dengan menggunakan sampan dayung dan

speedboat yang telah disediakan oleh masyarakat.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Gambaran Umum Objek Penelitian

4.1.1 Ulu Kasok

Wisata ini terletak di Desa Pulau Gadang Kecamatan XIIlI Koto Kampar
Kabupaten Kampar, Lokasi ini memberikan pemandangan yang sekilas mirip
dengan Raja Ampat di Provinsi Papua Barat. Bahkan, wisatawan yang datang ke
tempat objek wisata ini menyebutnya dengan Raja Ampatnya Kampar.

Lokasi tersebut terdiri dari beberapa pulau yang terletak ditengah Air (PLTA)
Koto Panjang. Air yang mengelilingi pulau masih hijau dengan hutan yang masih
lebat, sehingga memanjakan mata pariwisatawan yang berkunjung. Tak
mengherankan bila objek wisata ini menjadi buruan masyarakat yang ingin berfoto
atau berselfie. Objek Wisata Ulu Kasok ini sangat ramai dikunjungi oleh wisatawan
lokal maupun warga yang berekreasi pada saat hari libur, seperti hari sabtu atau hari
minggu, hari raya idul fitri, dan tahun baru. Kita bisa menikmati keindahan pulau-
pulau di Objek Wisata Ulu Kasok secara langsung dengan menggunakan sampan
dayung dan speedboat yang telah disediakan oleh masyarakat.

Munculnya objek wisata Ulu Kasok nampaknya memberikan perubahan pada
mata pencarian masyarakat sekitar. Sarana dan prasarana dalam suatu objek wisata
ini sangat diperlukan agar menarik wisatawan untuk mengunjungi suatu objek
wisata, semakin lengkap sarana dan prasarana yang disediakan di suatu objek
wisata akan membuat wisatawan nyaman. Ada berbagai usaha yang bisa dilakukan

oleh Masyarakat di sekitar Objek Wisata, misalnya mendirikan rumah makan,
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berdagang oleh-oleh, berjualan cenderamata, pernak-pernik, oleh-oleh khas
Kampar, menjadi tukang parkir, membuka usaha jasa seperti penyewaan perahu,
dan jasa fotografer yang semuanya itu mampu memberikan pendapatan kepada
masyarakat Desa Pulau Gadang.

Pada akhirnya akan meningkatkan kesejahteraan ekonomi masyarakat setempat.
Sebagai sebuah aktivitas campuran untuk memenuhi permintaan akan jasa dan
produk, pariwisata dapat menjadi pendorong bagi produk sektor lain seperti
makanan, cindera mata, dan sebagainya. Dengan adanya objek wisata
menambahkan minat pengunjung dari berbagai kota untuk mengabadikan moment

di Ulu Kasok Kampar.

4.2 Karakteristik Responden

Untuk mengetahui gambaran umum sampel penelitian, maka dalam bab ini akan
menyajikan deskripsi mendalam tentang responden yang dilihat berdasarkan
beberapa variabel demografis penting,yaitu jenis kelamin, usia, pekerjaan,
banyaknya kunjungan dan sumber informasi. Penelitian ini melibatkan 100
responden yang dipilih menggunakan rumus Slovin yang digunakan untuk
menentukan jumlah sampel yang representatif dari populasi dengan
mempertimbangkan tingkat kesalahan tertentu. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mendapatkan pemahaman yang lebih baik tentang karakteristik pengunjung wisata
Ulu Kasok dan bagaimana factor-faktor tersebut mungkin mempengaruhi perilaku
atau tanggapan mereka terhadap objek wisata tersebut. Setelah dilakukan penelitian
dan berdasarkan hasil jawaban dari responden, data yang telah terkumpul dapat

diidentifikasikan sebagai berikut:
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1. Responden Berdasarkan Usia

Tabel 4.1
Karakteristik Responden Berdasarkan Usia
No Usia Jumlah Responden Persentase (%)
1. 17-20 Tahun 16 16.0%
2. 21-25 Tahun 78 78.0 %
3. > 25 Tahun 6 6.0 %
Total 100 100.0 %

Sumber: Hasil Data Penelitian 2024

Dari tabel 4.1 dapat dilihat karakteristik responden berdasarkan usia terdiri dari
usia 17-20 tahun berjumlah 16 orang (16%), 21-25 tahun berjumlah 78 orang
(78,0%), dan > 25 Tahun berjumlah 6 orang (6,0%). Karakteristik responden
berdasarkan usia, dapat dilihat bahwa dari jumlah keseluruhan 100 responden, yang
paling mendominasi dalam penelitian ini berusia 21-25 tahun sebanyak 78
responden dengan presentase sebesar 78,0% dari keseluruhan responden yang
terdata.

2. Responden Berdasarkan Jenis Kelamin

Tabel 4.2
Karakteristik Responden Berdasarkan Jenis Kelamin
No. Jenis Kelamin Jumlah Responden Persentase (%)
1. Perempuan 59 59.0%
2. Laki-laki 41 41.0%
Total 100 100.0%

Sumber: Hasil Data Penelitian 2024
Tabel 4.2 menunjukkan bahwa dari total 100 responden, perempuan lebih
mendominasi. Dari jumlah tersebut, terdapat 59 responden perempuan. Sedangkan

responden berjenis kelamin laki-laki sebanyak 41 orang. Dengan demikian,
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persentase responden perempuan adalah 59%. Sementara itu, persentase responden
laki-laki adalah 41%. Karakteristik responden pengunjung Wisata Ulu Kasok
berdasarkan jenis kelamin menunjukkan dominasi perempuan.

3. Responden Berdasarkan Pekerjaan

Tabel 4.3
Karakteristik Responden Berdasarkan Pekerjaan
No. Pekerjaan Jumlah Responden  Persentase (%)
1. Pelajar/ Mahasiswa 66 66.0 %
2. Karyawan 10 10.0 %
3. Pegawai Swasta 7 7.0 %
4. Wirausaha 3 3.0%
5. Lainnya 14 14.0 %
Total 100 100.0 %

Sumber: Hasil Data Penelitian 2024
Tabel 4.3 menerangkan bahwa dari 100 responden terdapat 66 orang pelajar/
mahasiswa, 10 orang berkerja sebagai karyawan, 7 orang bekerja sebagai pegawai
swasta, 3 orang bekerja sebagai wirausaha dan 14 orang lainnya memiliki
pekerjaannya lainnya selain pekerjaan yang telah disebutkan. Dapat diambil
kesimpulan bahwa pelajar dan mahasiswa mendominasi lebih banyak yang
berkunjung ke wisata Ulu Kasok Kampar.

4. Responden Berdasarkan Banyaknya Kunjungan

Tabel 4.4
Karakteristik Responden Berdasarkan Banyaknya Kunjungan
No. Banyak Kunjungan Jumlah Responden Persentase (%)
1. 1 Kali 37 37.0%
2. > 1 Kali 63 63.0%
Total 100 100.0%

Sumber: Hasil Data Penelitian 2024
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Dari tabel 4.4 menunjukkan bahwa mayoritas responden lebih memilih untuk
mengunjungi objek wisata Ulu Kasok Kampar lebih dari satu kali. Dengan 63%
responden telah melakukan lebih dari 2 kali kunjungan. Hal ini menunjukkan
adanya preferensi atau kecenderungan untuk mengulang kunjungan ke objek
wisata Ulu Kasok.

5. Responden Berdasarkan Sumber Informasi

Tabel 4.5
Karakteristik Responden Berdasarkan Sumber Informasi
No. Sumber Informasi Jumlah Responden Persentase (%)
1. Spanduk 5 5.0%
2. Tiktok/ Instagram 80 80.0 %
3. Teman/Keluarga 15 15.0 %
Total 100 100.0 %

Sumber: Hasil Data Penelitian 2024

Tabel 4.5 menjelaskan bahwa terdapat 80 responden dengen persentase 80%
yang mendapat informasi tentang wisata Ulu Kasok melalui media sosial, 15
responden melalui rekomendasi baik teman maupun keluarga, dan 5 responden
memperoleh melalui spanduk. Dari data di atas dapat disimpulkan dari 100
responden, 80 responden memperoleh informasi melalui media sosial seperti
tiktok dan instagram. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media sosial

memiliki pengaruh yang signifikan dalam menjangkau potensi pengunjung.

4.3 Teknik Analisis Data
4.3.1 Uji Validitas dan Reliabilitas
Dalam penelitian ini yang dilakukan terlebih dahulu adalah uji validitas dan
reliabilitasnya. Instrument yang baik adalah instrument yang valid dan reliabel.

Instrument pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah angket
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yang terdiri dari 6 pernyataan untuk variabel Servicescape (X;), 6 pernyataan untuk
variabel Sosial Media Marketing (X,) dan 6 pernyataan untuk variabel Minat
Pengunjung (Y). Adapun hasil perhitungan yang didapat peneliti dengan
menggunakan program SPSS 22. Untuk pengujian validitas angket digunakan
rumus korelasi product moment dan untuk menguji realibilitas angket digunakan
rumus Alpha Cronbach. Angket penelitian ini dikatakan valid jika rhitung >
rtabel pada taraf a = 0,05. Untuk itu dilakukan uji coba instrument terhadap 100
orang sampel. Dengan menggunakan teknik korelasi product moment. Untuk
mengetahui validitas angket dilakukan dengan membandingkan rhaitung > rtab .
Nilai rtabel dengan taraf signifikan a = 0,05 dan df-2 = 100-2= 98 sebesar 0, 1654

(dilihat pada rtabel ).

4.3.1.1 Uji Validitas

Validitas menunjukkan sejaun mana alat ukur yang digunakan mengukur apa
yang hendak diukur. Suatu instrument dikatakan valid jika mampu mengukur apa
yang diinginkan dan mengungkap data dari variabel yang diteliti secara tepat.
Instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu
valid. Pengujian validitas untuk variabel Servicescape, Sosial Media Marketing dan
Minat Pengunjung diberikan pada 100 responden. Dengan hasil uji validitas dilihat

pada tabel dibawah ini:



Tabel 4.6
Hasil Uji Validitas Instrumen
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Variabel Item Pernyataan  7yipyung T Tabel Keterangan
Servicescape X;  Pernyataan X;.1 0, 827 0, 1654 Valid
Pernyataan X;. 2 0, 782 0, 1654 Valid
Pernyataan X;.3 0, 804 0, 1654 Valid
Pernyataan X;.4 0, 747 0, 1654 Valid
Pernyataan X;.5 0, 829 0, 1654 Valid
Pernyataan X;. 6 0, 781 0, 1654 Valid
Sosial Media Pernyataan X,.1 0, 743 0, 1654 Valid
Marketing X, Pernyataan X,. 2 0, 792 0, 1654 Valid
Pernyataan X,. 3 0, 824 0, 1654 Valid
Pernyataan X,. 4 0, 820 0, 1654 Valid
Pernyataan X,.5 0, 798 0, 1654 Valid
Pernyataan X,.6 0, 795 0, 1654 Valid
Minat Pernyataan Y. 1 0, 791 0, 1654 Valid
Pengunjung Pernyataan Y. 2 0, 735 0, 1654 Valid
(Y) Pernyataan Y. 3 0,851 0, 1654 Valid
Pernyataan Y. 4 0, 833 0, 1654 Valid
Pernyataan Y. 5 0, 690 0, 1654 Valid
Pernyataan Y. 6 0, 638 0, 1654 Valid

Sumber: Data yang diolah SPSS. 2024

Berdasarkan tabel 4.6 diatas, dapat dilihat bahwasannya semua indikator

variabel independent (Servicescape dan Sosial Media Marketing) serta variabel
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dependent (Minat Pengunjung) dengan 6 item pernyataan untuk masing-masing

variabel dengan rtabel sebesar 0, 1654 sehingga mempunyai nilai 74154 >

Traper- Be€rdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwasannya semua

indikator yang terdapat dan yang digunakan dalam penelitian ini adalah valid.

4.3.1.2 Uji Reliabilitas

Uji realibilitas digunakan untuk mengetahui apakah jawaban yang diberikan
responden dapat dipercaya atau dapat diandalkan. Suatu kuesioner dinyatakan
reliabel atau handal jika jawaban seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten
atau stabil dari waktu ke waktu. Butir pernyataan yang sudah dinyatakan valid
dalam uji validitas selanjutnya akan ditentukan reliabilitasnya. Suatu variabel

akan dikatakan reliable jika memberikan nilai Cronbanch Alpha > 0,6.

Tabel 4.7
Hasil Uji Reliabilitas Instrument
Variabel Jumlah Cronbach Keterangan
Pernyataan Alpha
Servicescape (X;) 6 0, 881 Reliabilitas
Sosial Media Marketing( X,) 6 0, 884 Reliabilitas
Minat Pengunjung (Y) 6 0, 851 Reliabilitas

Sumber: Data diolah SPSS, 2024

Dari keterangan pada tabel 4.7 diatas dapat diketahui bahwasanya
masingmasing variabel memiliki Cronbach Alpha > 0,6. Dengan demikian
variabel Gaya Narasi dan Respon Siswa dapat dikatakan reliable.
4.3.2 Uji Asumsi Klasik

Uji asumsi klasik adalah uji yang dilakukan sebagai persyaratan statistik

sebelum melakukan analisis regresi linier berganda yang bertujuan untuk
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memberikan kepastian bahwasannya persamaan regresi yang didapat memiliki

ketetapan dan konsisten.

4.3.2.1 Uji Normalitas Data

Tujuan uji normalitas adalah untuk mengetahui apakah data yang diperoleh
dari tiap-tiap variabel yang dianalisis sebenarnya mengikuti pola sebaran normal
atau tidak. Uji normalitas variabel dilakukan dengan menggunakan rumus
Kolmogrov Smirnov. Kaidah yang digunakan untuk mengetahui normal tidaknya
suatu sebaran adalah p > 0,05 sebaran dinyatakan normal, dan jika p < 0,05
sebaran dikatakan tidak normal.

Tabel 4.8
Hasil Uji Normalitas One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized Residual

N 100
Normal Parameters® Mean ,0000000
Std. Deviation 3,61822228

Most Extreme Differences Absolute ,078
Positive ,067

Negative -,078

Test Statistic ,078
Asymp. Sig. (2-tailed) ,136°

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.
Sumber: Data diolah SPSS, 2024
Apabila nilai signifikansi yang dihasilkan > 0,05 maka distribusi datanya dapat
dikatakan normal. Sebaliknya, jika nilai signifikansi yang dihasilkan < 0.05 maka

data tidak terdistribusi dengan normal. Pada tabel 4.8 terlihat bahwa hasil uji
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normalitas menunjukkan level signifikansi lebih besar dari a (o = 0, 05) yaitu 0,136

> 0,05 yang berarti bahwa data terdistribusi dengan normal.

Histogram

Dependent Variable: Minat Berkunjung
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Sumber : Data primer yang diolah, 2024
Gambar 4.1 Grafik Histogram

Normal PP Plot of Regression Standardized Residual

Dependent Variable: Minat Berkunjung
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Sumber : Data primer yang diolah 2024
Gambar 4. 2 Garis Normal P-plot

Berdasarkan tampilan output pada gambar 4.1 dan 4.2 dapat dilihat grafik
histogram maupun pada grafik plot. Dimana grafik histogram memberikan pola

distribusi yang melenceng ke kanan yang artinya adalah data berdistribusi normal.
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Selanjutnya, pada gambar P-plot terlihat titik-titik mengikuti dan mendekati garis
diagonalnya sehingga dapat disimpulkan bahwa model regresi tersebut dalam hal

ini memenuhi asumsi normalitas.

4.3.2.2 Uji Multikolinearitas
Uji multikolinearitas digunakan untuk melihat apakah model regresi terdapat
korelasi antarvariabel bebas atau tidak dengan menggunakan metode Covariance
Matrix dan Colinearity Diagnostics. Sebuah model regresi yang baik seharusnya
tidak terjadi korelasi antara variabel bebas atau tidak terjadi multikolinearitas.
Kriteria pengujian multikolinearitas dilihat dari nilai tolerance adalah :
a. Jikanilai tolerance lebih besar dari 0,10 maka pastinya dapat diartikan tidak
terjadi multikolinearitas terhadap data yang di uji.
b. Jika nilai tolerance lebih kecil dari 0,10 maka dapat pastinya diartikan
terjadi multikolinearitas terhadap data yang di uji.
Kriteria pengujian multikolinearitas dilihat dari nilai VIF (Variance Inflation
Factor) adalah :
a. Jika nilai VIF lebih kecil dari 10,00 maka dapat diartikan tidak terjadi
multikolinearitas terhadap data yang di uiji.
b. Jika nilai VIF lebih besar dari 10,0 maka dapat diartikan terjadi

multikolinearitas terhadap data yang di uiji.
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Tabel 4.9
Hasil Uji Multikoliniearitas
Coefficients?

Unstandardized Standardized Collinearity
Coefficients Coefficients Statistics
Model B Std. Error Beta T Sig. Tolerance | VIF
1 (Constant) 3,591 1,413 2,542 ,013
Servicescape ,449 ,103 ,460 4,357 ,000 2621 3,821
f/‘l’;r'lﬂet'?’r']';d'a 422 106 419 3967| 000 262 | 3,821

a. Dependent Variable: Minat Pengunjung

Sumber : Data primer yang diolah 2024

Pada variabel Servicescape dan Sosial Media Marketing terlihat bahwa nilai
toleransi adalah 0, 262 dan nilai VIF 3, 821. Berdasarkan hasil data tersebut maka
dapat diketahui bahwa nilai tolerance variable Servicescape dan Sosial Media
Marketing diatas 0,10 dan nilai VIF berada di bawah 10,00. Hal ini menunjukan

bahwa ketiga variabel tersebut tidak terjadi multikolinearitas.

4.3.2.3 Hasil Uji Analisis Regresi Linear Berganda
Analisis Regresi dilakukan untuk menunjukkan besar pengaruh antara variabel
bebas (X) dengan variabel terikat (). Analisis Regresi dapat digunakan untuk
melakukan prediksi seberapa tinggi nilai variabel dependen bila nilai variabel
independen diubah-ubah. Untuk menguji hipotesis pertama, kedua dan ketiga
digunakan teknik analisis Regresi Linear Berganda, model persamaan regresi
berganda, yakni: Y =a + b1X1 + b2X2 + et. Untuk menentukan persamaan regresi

dapat dilihat dari hasil uji t dibawah ini :

Tabel 4.10



Hasil Uji Regresi Linear Berganda

Coefficients?

Unstandardized Coefficients

Standardized
Coefficients

Model B Std. Error Beta t Sig.

1 (Constant) 3,501 1,413 2,542| 013
Servicescape ,449 ,103 ,460 4,357 ,000
Sosial Media 422 106 419| 3967 000
Marketing

a. Dependent Variable: Minat Pengunjung

Sumber : Data primer yang diolah 2024
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Dari Tabel 4.10 diatas merupakan hasil perhitungan regresi linier berganda

dengan menggunakan program SPSS 22. Diperoleh hasil persamaan regresi sebagai

berikut:

Y = 3,591 + 0, 449 (X;) +0, 422 (X5)

1. Nilai konstanta 3,591 artinya jika variabel servicescape dan sosial media

marketing bernilai 0, maka akan meningkatkan minat pengunjung sebesar

3,591.

Koefisien Servicescape (X1) untuk koefisien regresi variabel servicescape

adalah sebesar 0,449 artinya setiap terjadi kenaikan nilai variabel

servicescape maka akan mempengaruhi minat pengunjung.

Koefisien Sosial Media Marketing (X2) Untuk koefisien regresi variabel

Sosial Media Marketing adalah sebesar 0,422 artinya setiap terjadi kenaikan

nilai variabel Sosial Media Marketing maka akan mempengaruhi minat

pengunjung.
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4.3.3 Uji Hipotesis
4.3.3.1 Uji Parsial ( Uji T)

Uji Parsial digunakan untuk menguji apakah variabel bebas secara parsial
mempunyai pengaruh signifikan terhadap nilai variabel terikat. Berikut Kriteria
pengujian hipotesis :

1) Pada variabel Servicescape dan Sosial Media Marketing nilai ty;tyng <
t:ape; atau nilai signifikansi > 0,05. Artinya HO diterima. Hal ini
menunjukkan secara parsial variabel bebas berpengaruh tidak signifikan
terhadap variabel terikat.

2) Pada variabel Servicescape dan Sosial Media Marketing nilai ty;yng >
traper atau nilai signifikansi < 0,05. Artinya Ha diterima. Hal ini
menunjukkan secara parsial variabel bebas berpengaruh signifikan
terhadap variabel terikat.

Untuk mencari nilai t;4p; harus dapat menghitung derajat kebebasan.
Ketentuan dalam menghitung derajat kebebasan yaitu : n-k, dimana n = jumlah
sampel dan k = jumlah variabel (bebas + terikat). Pada penelitian ini, sampel
berjumlah 100 orang dan jumlah variabel adalah 3. Sehingga derajat kebebasan
(df) : 100-3 = 97. Pada nilai signifikansi sebesar 0,05, maka nilai t;,;.; penelitian

ini adalah 1,9847.



Tabel 4.11

Hasil Uji

t

Coefficients?

Standardize

Unstandardized d
Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 3,591 1,413 2,542 ,013
Servicescape ,449 ,103 ,460 4,357 ,000
Sostal Media 422 106 419 3967 000
Marketing

a. Dependent Variable: Minat Pengunjung

Sumber : Data primer yang diolah 2024

Berdasarkan table 4.11 diatas dapat dilihat bahwa :
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Nilai sig variabel

Servicescape 0,00 < 0,05 dan nilai tpipyng 4,357 > tgper 1,984, untuk nilai sig

variabel Sosial Media Marketing 0,00 < 0,05 dan nilai tppyng 3,967 > tigper

1,984. Maka diterima, sehingga disimpulkan Servicescape (X;) dan Sosial Media

Marketing (X,) berpengaruh positif secara signifikan terhadap Minat berkunjung

di wisata Ulu Kasok Kabupaten Kampar.

4.3.3.2 Uji Simultan (F)

Uji simultan digunakan untuk mengetahui seberapa besar pengaruh variabel

independen secara serempak terhadap variabel dependen. Dasar pengambilan

keputusan dalam uji F, yaitu:

1. Berdasarkan nilai signifikansi (sig) dari output Anova

a. Jika nilai sig < 0,05, maka hipotesis diterima.

b. Jika nilai sig > 0,05, maka hipotesis ditolak.

2. Berdasarkan perbandingan nilai Fy¢yng dengan Figpe;
a. Jika nilai Fpiryng > Fraper, Maka hipotesis diterima.

b. Jika nilai Fpiyng < Fraper, maka hipotesis ditolak.
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Pada penelitian ini, sampel berjumlah 100 orang dan jumlah variabel

adalah 3, Sehingga derajat kebebasan (df) : 100-3 = 97. Pada nilai

signifikansi sebesar 0,05, maka nilai F;,p.; penelitian ini adalah 3,090.

Tabel 4.12
Hasil Uji F
ANOVA?
Sum of
Model Squares Df Mean Square F Sig.
1 Regression 899,985 2 449,992 | 123,075 ,000P
Residual 354,655 97 3,656
Total 1254,640 99

a. Dependent Variable: Minat Pengunjung
b. Predictors: (Constant), Sosial Media Marketing, Servicescape

Sumber : Data primer yang diolah 2024

Berdasarkan hasil tabel diatas, F;t,ng menunjukan nilai sebesar 123,075 >

Fiaper 3,090 dan nilai signifikan untuk Servicescape dan Sosial Media Marketing
adalah 0,00 atau kurang dari 0,05. Jadi model regresi Servicescape dan Sosial
Media Marketing secara simultan berpengaruh terhadap Minat berkunjung di

Wisata Ulu Kasok.

4.3.3.3 Koefisien Determinasi R?
Uji determinant digunakan untuk mengukur sejauh mana kemampuan model
dalam menerangkan variasi variabel dependen.
Tabel 4.13
Hasil Uji Determinasi (R?)

Model Summary

Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate
1 ,8472 717 711 1,912

a. Predictors: (Constant), Sosial Media Marketing, Servicescape

Sumber : Data primer yang diolah 2024

Berdasarkan Tabel 4.13 diperoleh angka sebesar 0,717 atau 71,7%. Hal ini

menunjukkan bahwa Servicescape dan Sosial Media Marketing berpengaruh



49

sebesar 71,7% terhadap Minat berkunjung di wisata Ulu Kasok Kabupaten Kampar

sisanya 28,3% dipengaruhi oleh variabel atau faktor lain diluar penelitian.

4.4 Pembahasan Hasil Penelitian

4.4.1 Pembahasan Servicescape Terhadap Minat berkunjung wisata Ulu
Kasok Kabupaten Kampar

Hasil penelitian menunjukan bahwa Servicescape berpengaruh secara signifikan
terhadap Minat Berkunjung wisatawan. Ambient conditions, didefinisikan sebagai
dimensi yang berhubungan dengan daya tarik estetika meliputi suhu, udara, suasana
kebersihan dan bau. Spatial layout dan functionality, meliputi penenmpatan
peralatan, furniture, ukuran, bentuk dan jarak antar yang satu dan yang lainnya
dapat mempengaruhi kenyamanan tamu. Signs, symbols, artifacts, merupakan
dekorasi dan lambang yang digunakan untuk berkomunikasi dan meningkatkan
citra tertentu, suasana hati tamu atau mengarahkan tamu untuk tujuan yang Minat
berkunjung merupakan perilaku yang menunjukkan sejauh mana komitmenya
untuk melakukan kunjungan.

Pada penelitian ini menunjukkan bahwa Servicescape berpengaruh positif secara
signifikan terhadap minat berkunjung wisatawan. Dengan didapatkan nilai uji-t
secara parsial yaitu Tpiyng > Traper SEDESAr (4,357 > 1,984) dan nilai sig < 0,05
sebesar (0,000 < 0,05) juga dengan didapatkan hasil uji-F secara simultan yaitu

sebesar Fuityng > Fraper S€bESAr (123,075 > 3,090) dengan nilai signifikan 0,000.
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4.4.2 Pembahasan Sosial Media Marketing Terhadap Minat berkunjung
wisata Ulu Kasok Kabupaten Kampar

Berdasarkan hasil pada penelitian ini menunjukkan bahwa Sosial Media
Marketing berpengaruh positif secara signifikan terhadap minat berkunjung
wisatawan. Dengan didapatkan nilai uji-t secara parsial yaitu Tpiryng >
Tiaper SEDESAr (3,967 > 1,984) dan nilai sig < 0,05 sebesar (0,00 < 0,05) juga dengan
didapatkan hasil uji-F secara simultan yaitu sebesar Fpityng > Fraper SEDESA
(123,075 > 3,090) dengan nilai signifikan 0,00 < 0,05 dari kedua uji tersebut yakni,
uji-t dan uji-F dapat disimpulkan bahwa kedua uji tersebut berpengaruh secara
nyata. Artinya ada pengaruh antara Sosial Media Marketing terhadap Minat
berkunjung wisata Ulu Kasok Kabupaten Kampar.

Social media marketing memiliki pengaruh positif dan signifikan terhadap
keputusan berkunjung ke Ulu Kasok. Hal ini dapat dilihat dari banyaknya
pengunjung yang memutuskan untuk datang setelah melihat ulasan positif dan
gambar indah di media sosial. Sikap mereka menjadi positif karena konten yang
menarik dan informasi yang relevan. Selain itu, mereka merasa didukung oleh
norma sosial karena banyak orang di lingkaran sosial mereka juga telah
mengunjungi wisata tersebut. Informasi detail tentang akses dan fasilitas yang
disediakan di media sosial dapat meningkatkan kontrol perilaku yang dirasakan dan
membuat mereka merasa lebih mudah untuk merencanakan kunjungan. S-O-R
(Stimulus, Organisme, Respon) digunakan untuk menjelaskan bagaimana stimulus

dari konten di media sosial dapat mempengaruhi respon positif dari audiens.
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4.4.3 Pengaruh simultan servicescape social media marketing terhadap minat
berkunjung pada objek wisata Ulu Kasok Kabupaten Kampar

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui Pengaruh cc. Hasil pengujian
menunjukan Servicescape berpengaruh terhadap minat berkunjung dan sosial
media marketing berpengaruh terhadap minat berkunjung wisatawan. Hal ini
terlihat pada uji r square yakni nilai r square Servicescape Sosial Media Marketing
terhadap Minat Berkunjung wisatawan diperoleh angka sebesar 0,717 atau 71,7%.
Angka ini menunjukkan bahwa Servicescape Sosial Media Marketing berpengaruh
sebesar 71,7% terhadap minat berkunjung wisata Ulu Kasok sisanya 28,3%
dipengaruhi oleh variabel atau faktor lain diluar penelitian. Maka dari itu terdapat
pengaruh Servicescape Sosial Media Marketing terhadap Minat Berkunjung

wisatawan Ulu Kasok Kabupaten Kampar.



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui adakah pengaruh variabel
Servicescape (X;), Sosial Media Marketing (X,) terhadap minat berkunjung ()
serta seberapa besar pengaruhnya. Berdasarkan hasil dari analisis data, maka dapat
disimpulkan bahwa adanya pengaruh yang signifikan antara Servicescape (X;),
Sosial Media Marketing (X,) terhadap minat berkunjung (Y). Hal ini di tunjukkan
dengan hasil nilai uji pada variabel Servicescape (X;), Thitung Sebesar 4,357 >
Tiaver Sebesar 1,984 serta nilai signifikan 0,00 < 0,05 dan hasil nilai uji pada
variabel Sosial Media Marketing (X2) Thitung Sebesar 3,967 > Ty, Sebesar 1,984
serta nilai signifikan 0,00 < 0,05 artinya nilai signifikan lebih kecil dari 0,05. Dari
hasil tersebut, maka hipotesis alternatif (Ha) diterima dan (HO) ditolak. Dan dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh antara Servicescape (X;), Sosial Media
Marketing (X,) terhadap minat berkunjung wisatawan di Ulu Kasok Kabupaten

Kampar ().

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka peneliti memberi saran
sebagai berikut :
1. Diharapkan peran serta pemerintah daerah wisata Ulu Kasok Kabupaten
Kampar untuk lebih meningkatkan infrastruktur alat tranfortasi khusus agar

lebih memadai.
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Kepada Objek Wisata Ulu Kasok yang berlokasi di Desa Pulau Gadang
Kecamatan XIIlI Koto Kampar Kabupaten Kampar terkhusus untuk
pengelola wisata agar terus meningkatkan strategi pemasaran melalui media
sosial dengan sering posting semua hal yang menarik tentang keindahan
objek wisata. Hal ini dapat meningkatkan jumlah followers dan loyalitas
objek wisata. Selain itu, penting juga untuk memperbaiki dan menjaga
kualitas layanan yang diberikan kepada wisatawan serta menciptakan
lingkungan fisik yang menyenangkan dan menarik. Hal ini karena social
media marketing dan servicescape terbukti berpengaruh signifikan terhadap
keputusan berkunjung, sementara pengalaman pelanggan yang positif meski
tidak signifikan, tetap perlu diperhatikan.

Bagi Peneliti Selanjutnya Penelitian ini menggunakan dua variabel bebas
untuk mengukur minat berkunjung sehingga disarankan bagi peneliti
selanjutnya, diharapkan untuk dapat mengembangkan dan menambahkan
variabel lainnya yang tidak diteliti dalam penelitian ini yang dapat

mengukur minat berkunjung objek wisata Ulu Kasok Kabupaten Kampar.
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LAMPIRAN

Lampiran 1 : Kuesioner Penelitian
KUESIONER PENELITIAN SKRIPSI PENGARUH SERVICESCAPE

SOCIAL MEDIA MARKETING TERHADAP MINAT PENGUNJUNG
WISATAWAN DI ULU KASOK KABUPATEN KAMPAR

Assalamualaikum wr.wb

Responden yang terhormat, dalam rangka penyusunan skripsi yang menjadi
salah satu syarat untuk menyelesaikan Program Sarjana (S1) Ekonomi Syariah
Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam Universitas Prof. K.H. Saifuddin Zuhri
Purwokerto, maka saya mengharapkan kesediaan Anda untuk menjawab beberapa

pernyataan dengan Kriteria responden, sebagai berikut :

a. Pengunjung berusia minimal 17 tahun
b. Pengunjung wisata Ulu Kasok antara tahun 2023- 2024 (bulan Mei)
c. Wisatawan yang aktif menggunakan media sosial TikTok dan Instagram

d. Pengunjung pernah menikmati fasilitas wisata

Kuesioner ini digunakan untuk penelitian yang saya lakukan dengan judul kuesioner
penelitian skripsi “Pengaruh servicescape social media marketing terhadap minat

pengunjung wisatawan di ulu kasok kabupaten kampar”. Adapun tujuan dari kuesioner
ini adalah untuk mendapatkan informasi mengenai niat untuk melakukan kunjunga
pada Wisata Ulu Kasok. Atas kerjasama dan kesediaan Anda meluangkan waktu
untuk mengisi kuesioner ini, saya ucapkan terima kasih.

Wassalamualikum wr.wb



A. ldentitatas Responden

1.
2.

Nama :

Usia :

v' 17-20 tahun

v’ 21-25 tahun

v’ >25 tahun

Jenis Kelamin :

v' Laki-laki

v' Perempuan
Pekerjaan :

v’ Pelajar/Mahasiswa
v' Karyawan

v’ Pegawai Swasta
v Wirausaha

v’ Lainnya
Jumlah kunjungan :
v’ 1 kali

v >1kali

Sumber Informasi :
v" Media Sosial Tiktok/Instagram
v Teman/Keluarga
v" Spanduk

Domisili :

B. Petunjuk Pengisian

1.
2.
3.

Isilah identitas secara lengkap

Sebelum menjawab, bacalah dahulu butir pertanyaan dengan teliti.
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Pilihlah salah satu jawaban dari setiap pertanyaan yang paling sesuai

dengan keadaan diri anda agar memperoleh data yang benar, akurat dan

objektif.
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4. Perhatikan setiap jawaban anda, pastikan tidak ada yang terlewat Pilihlah

alternatif yang tersedia :

SS : Sangat Setuju - diberi skor 5
S : Setuju - diberi skor 4
KS : Kurang Setuju - diberi skor 3
TS : Tidak Setuju - diberi skor 2
STS : Sangat Tidak Setuju : diberi skor 1
SERVICESCAPE (X;)
No. Pernyataan SS KS | TS | STS
1. | Fasilitas umum (Mushola, Toilet, tempat

parkir) bersih dan terawatt

2. | Lokasi wisata Ulu Kasok sangat cocok untuk
berfoto

3. | Akses lokasi menuju objek wisata Ulu Kasok
tidak dapat dilalui dengan berbagai jenis
kendaraan

4. | Petunjuk arah seperti google maps di wisata
Ulu Kasok bermanfaat bagi pengunjung

5. | Akses jalan untuk menuju Objek wisata Ulu
Kasok sangat mudah

6. | Akses menuju wisata Ulu Kasok sulit

dijangkau oleh pengunjung




SOSIAL MEDIA MARKETING (X3)
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No.

Pernyataan

SS

KS

TS

STS

Saya mudah menemukan informasi mengenai

destinasi wisata di Tiktok dan Instagram

Lokasi dengan pemandangan yang indah dan
bagus sangat cocok untuk membuat sebuah

konten yang sangat menarik

Saya merasa postingan di @ulukasok tidak
memberikan informasi yang bernilai mengenai

fasilitas baru disana

Saya tertarik untuk berkunjung setelah melihat
postingan akun wisata Ulu Kasok yang

konsisten dan menarik

Postingan video maupun video di media sosial
tiktok dan instagram di wisata Ulu Kasok tidak
menarik dan tidak bagus sehingga tidak
menjadi daya tarik untuk mengunjungi wisata

tersebut

Tersedia berbagai informasi mengenai wisata

Ulu Kasok di media online maupun offline




MINAT BERKUNJUNG (Y)
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No. Pernyataan SS KS | TS| STS
1. | Saya ada keinginan untuk mengunjungi wisata
Ulu Kasok kembali di kemudian hari
2. | Saya tidak merekomendasikan ke teman,
kerabat, dan saudara untuk berkunjung ke
obyek Wisata Ulu Kasok
3. | Secara tidak sukarela mempromosikan objek

wisata Ulu Kasok kepada orang lain

menggunakan media sosial yang saya miliki

Saya berencana untuk mengunjungi wisata Ulu
Kasok di hari libur seperti libur sekolah dan
lebaran untuk mencoba fasilitas wisata yang

ada

Saya menilai ada keinginan mencoba fasilitas
baru saat berkunjung setelah mendengar

penilaian orang lain

Saya akan mengatakan hal yang positif kepada
orang lain u