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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of store atmosphere and brand experience on purchase
intention for Mie Gacoan in Bengkulu City. This research is a quantitative descriptive study.
The population was Mie Gacoan consumers in Bengkulu City, with a total sampling technique
used. The data collection technique used was a questionnaire. Data analysis techniques included
descriptive analysis, inferential analysis using SPSS, multiple linear regression analysis, and
coefficient of determination (R2) analysis. The results of this study indicate that store
atmosphere has a positive effect on purchase intention for Mie Gacoan in Bengkulu City. This
means that the better the store atmosphere, the higher the consumer's purchase intention. Brand
experience has a positive effect on purchase intention for Mie Gacoan in Bengkulu City. The
better the brand experience perceived by consumers, the higher the purchase intention. Store
atmosphere and brand experience simultaneously or together have a positive and significant
effect on purchase intention for Mie Gacoan in Bengkulu City, indicating that both independent
variables play a significant role in increasing consumer purchase intention.

Keywords: Purchase Intention, Store Atmosphere, and Brand Experience.

PENDAHULUAN

Industri kuliner saat ini menjadi salah satu sektor dengan pertumbuhan paling pesat, baik di
tingkat nasional maupun global. Perubahan gaya hidup masyarakat, meningkatnya intensitas
aktivitas di luar rumah, serta tingginya ketergantungan pada media sosial membuat berbagai
bisnis makanan dan minuman semakin diminati. Kuliner tidak lagi sekadar kebutuhan dasar,
tetapi telah berkembang menjadi bagian dari gaya hidup, hiburan, hingga sarana bersosialisasi.
Konsumen modern cenderung mencari tempat makan yang tidak hanya menawarkan cita rasa,
tetapi juga lingkungan yang nyaman, pengalaman unik, dan nilai estetik yang sesuai dengan
tren masa kini. Perubahan perilaku inilah yang membuat pelaku usaha kuliner harus mampu
menghadirkan pengalaman menyeluruh yang mencakup kualitas menu, pelayanan, hingga
suasana tempat (Ardena et al., 2025).

Salah satu brand kuliner yang menonjol dan berhasil menarik perhatian masyarakat adalah
restoran dengan konsep modern dan harga terjangkau seperti Mie Gacoan. Popularitasnya
meningkat pesat berkat konsep penyajian yang cepat, menu yang variatif, serta branding yang
dekat dengan selera anak muda (Setyowati et al., 2025). Keunikan desain ruangan, atmosfer
yang hidup, dan karakter merek yang mudah dikenali membuat restoran seperti ini memiliki
daya tarik tinggi di kalangan mahasiswa dan konsumen muda yang mengutamakan pengalaman
saat makan di luar. Kelompok tersebut biasanya memiliki minat beli yang kuat terhadap tempat
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makan yang menawarkan kualitas rasa, suasana nyaman, harga terjangkau, serta citra yang
selaras dengan tren kekinian.

Daya tarik ini semakin kuat karena konsumen muda saat ini sangat dipengaruhi oleh suasana
tempat dan pengalaman merek sebelum membuat keputusan pembelian (Hasan, 2025). Mereka
cenderung memilih tempat yang estetik, nyaman, dan memberikan pengalaman menyenangkan,
baik untuk dinikmati secara langsung maupun dibagikan melalui media sosial. Oleh karena itu,
pemahaman mengenai bagaimana store atmosphere dan brand experience memengaruhi minat
beli menjadi sangat penting bagi pelaku usaha kuliner untuk mempertahankan posisi di pasar
yang semakin kompetitif .

Minat beli dapat dipahami sebagai kecenderungan atau dorongan seseorang untuk
melakukan pembelian setelah melalui proses pengamatan, penilaian, dan evaluasi terhadap
suatu produk maupun layanan (Fahmi et al., 2024). Minat beli muncul ketika konsumen merasa
tertarik, yakin, dan percaya bahwa produk yang ditawarkan mampu memenuhi kebutuhan atau
memberikan pengalaman yang mereka harapkan. Minat ini tidak hanya dipengaruhi oleh faktor
rasional seperti harga, porsi, atau kualitas rasa, tetapi juga oleh unsur emosional seperti citra
merek, kenyamanan tempat, serta pengalaman yang dirasakan selama berada di lingkungan
restoran. Dalam restoran Mie Gacoan Kota Bengkulu, berbagai elemen tersebut menjadi
penentu penting yang dapat membentuk persepsi awal konsumen sebelum mereka memutuskan
untuk membeli. Dengan demikian, minat beli menjadi ukuran penting untuk melihat sejauh
mana strategi pemasaran, suasana tempat, dan karakteristik brand Mie Gacoan mampu menarik
perhatian serta memengaruhi keyakinan konsumen.

Minat beli merupakan kecenderungan atau keinginan seseorang untuk membeli suatu
produk atau layanan setelah melalui proses penilaian terhadap informasi, pengalaman, maupun
persepsi yang dimilikinya. Menurut (Wardhana, 2024a) minat beli juga dipahami sebagai tahap
psikologis ketika konsumen menunjukkan perhatian, ketertarikan, serta keyakinan terhadap
suatu produk atau tempat makan yang kemudian mendorong munculnya keinginan untuk
melakukan pembelian. Proses ini tidak hanya dipengaruhi oleh faktor rasional seperti harga,
kualitas menu, atau porsi makanan, tetapi juga oleh aspek emosional seperti kenyamanan
suasana, citra merek, dan pengalaman sebelumnya saat berinteraksi dengan restoran. Salah satu
faktor yang turut memperkuat minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu adalah sfore
atmosphere dan brand experience. Store atmosphere menciptakan kenyamanan dan kesan
positif bagi pengunjung melalui tata ruang yang tertata rapi, pencahayaan yang menarik,
kebersihan, serta suasana yang menyenangkan. Kondisi ini membuat konsumen merasa nyaman
dan terdorong untuk mencoba menu yang ditawarkan. Sementara itu, brand experience
mendorong konsumen untuk membangun hubungan emosional dengan restoran melalui
pelayanan, identitas visual yang konsisten, serta interaksi menyenangkan selama berada di
tempat tersebut.

Store atmosphere merupakan salah satu variabel penting yang berpengaruh terhadap minat
beli konsumen. Menurut (Arianty, 2022) store atmosphere adalah keseluruhan pengalaman
sensorik yang tercipta dari lingkungan fisik suatu tempat yang dapat memengaruhi persepsi,
perilaku, dan emosi pengunjung. Suasana toko yang nyaman dan menarik, meliputi desain
interior, pencahayaan, kebersihan, aroma, suara, serta tata letak ruang yang tertata rapi, mampu
membentuk persepsi positif konsumen terhadap produk atau layanan yang ditawarkan.
Lingkungan yang nyaman menjadi dorongan bagi konsumen untuk lebih lama berada di
restoran dan meningkatkan kemungkinan mereka melakukan pembelian, sedangkan suasana
yang kurang menarik dapat menurunkan kenyamanan dan minat beli. Beberapa penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa store atmosphere berpengaruh signifikan terhadap minat beli
konsumen. Menurut (Meldarianda & S., 2020) store atmosphere yang dirancang dengan baik
mampu meningkatkan ketertarikan konsumen dan mendorong keputusan pembelian. Hal ini
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menunjukkan bahwa pengelolaan suasana tempat yang menarik dan nyaman menjadi faktor
kunci dalam membentuk persepsi positif konsumen serta meningkatkan minat beli, khususnya
pada industri kuliner.

Brand experience merupakan salah satu variabel penting yang memengaruhi minat beli
konsumen. Menurut (Irawanti, 2024) brand experience adalah keseluruhan pengalaman yang
dirasakan konsumen melalui interaksi dengan merek, baik secara langsung maupun tidak
langsung, yang mencakup aspek sensorik, emosional, kognitif, dan perilaku. Pengalaman merek
yang positif dapat membentuk persepsi, meningkatkan kepercayaan, dan menciptakan
keterikatan emosional konsumen terhadap suatu produk atau layanan. Dalam konteks restoran,
interaksi konsumen dengan brand mencakup pelayanan, identitas visual, kualitas produk, dan
konsistensi pengalaman yang dirasakan saat berkunjung. Beberapa penelitian menunjukkan
bahwa brand experience memiliki pengaruh signifikan terhadap minat beli. Menurut (Katamso
& Sugianto, 2024) pengalaman merek yang menyenangkan dapat mendorong konsumen untuk
melakukan pembelian serta meningkatkan loyalitas terhadap merek. Hal ini menunjukkan
bahwa menciptakan brand experience yang baik menjadi strategi penting bagi pelaku usaha,
karena pengalaman positif konsumen tidak hanya meningkatkan minat beli tetapi juga
memperkuat citra merek dan kemungkinan kunjungan ulang, khususnya di industri kuliner.

Kondisi tersebut tidak hanya menjadi isu penting dalam industri kuliner, tetapi juga terlihat
nyata salah satunya di Mie Gacoan Kota Bengkulu. Dalam operasional sehari-hari, restoran
dituntut untuk memberikan pengalaman makan yang menyenangkan sekaligus memastikan
kenyamanan dan kepuasan konsumen. Ketika suasana tempat kurang nyaman atau pengalaman
merek tidak konsisten, konsumen cenderung merasa kurang puas dan minat beli menjadi
menurun. Oleh karena itu, pengelolaan store atmosphere dan brand experience yang baik
menjadi aspek krusial bagi restoran untuk mempertahankan ketertarikan dan minat beli
konsumen. Pentingnya pengelolaan ini selaras dengan visi Mie Gacoan Kota Bengkulu sebagai
restoran yang selalu mengutamakan kualitas makanan, kenyamanan tempat, dan pengalaman
konsumen yang menyenangkan. Dengan memperhatikan desain interior, tata letak ruang,
pencahayaan, pelayanan, serta identitas merek yang konsisten, Mie Gacoan mampu membentuk
persepsi positif dan meningkatkan keterikatan emosional konsumen. Sebagai restoran yang
terus berkembang, Mie Gacoan Kota Bengkulu memiliki komitmen untuk menghadirkan store
atmosphere dan brand experience yang optimal agar minat beli konsumen tetap tinggi dan
kunjungan ulang terus meningkat.

Mie Gacoan merupakan salah satu restoran yang paling populer selama beberapa tahun
belakangan ini. Bagaimana tidak, restoran yang menjual mie sebagai menu utamanya ini
memiliki banyak peminat dan menjadi yang paling laris jika dibandingkan dengan restoran
sejenis lainnya. Sudah bukan rahasia lagi jika makanan pedas menjadi salah satu yang paling
diminati belakangan ini. Berbagai menu pedas seperti ini bahkan menjadi tren tersendiri dan
banyak hadir dalam berbagai jenis makanan yang berbeda. Hal inilah yang coba disajikan Mie
Gacoan di dalam berbagai menu mie yang mereka jual. Para pecinta mie dan juga makanan
pedas menjadi pelanggan utama restoran yang satu ini. Bisa dibayangkan jika pada akhirnya
restoran ini menjadi salah satu tempat favorit anak muda, terutama yang mereka yang menyukai
berbagai makanan pedas.

Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa pengunjung Mie Gacoan Kota
Bengkulu, yaitu yang bernama Andi, Rina, Fajar, dan Siti, diperoleh berbagai pandangan
mengenai pengalaman mereka saat berkunjung ke restoran tersebut. Menurut Saudara Andi dan
Siti tentang store atmosphere yang ada belum sepenuhnya mendukung kenyamanan makan,
terutama pada jam sibuk ketika pengunjung ramai. Beberapa pengunjung merasa tempat duduk
terbatas dan antrian panjang membuat mereka kurang nyaman untuk menikmati menu secara
maksimal. Kondisi ini memengaruhi persepsi konsumen terhadap restoran dan dapat
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menurunkan minat beli, karena pengalaman berada di restoran tidak sepenuhnya
menyenangkan.

Selain itu, konsumen bernama Rina dan Fajar menyampaikan bahwa brand experience yang
dirasakan belum selalu konsisten. Misalnya, pelayanan staf kadang lambat saat restoran penuh,
atau rasa menu tertentu tidak sesuai dengan ekspektasi mereka dari kunjungan sebelumnya.
Ketidakkonsistenan pengalaman ini menimbulkan ketidakpuasan pada sebagian pengunjung,
sehingga beberapa konsumen menunda atau mengurangi pembelian, dan ada pula yang enggan
kembali berkunjung dalam waktu dekat. Akibat dari ketidakkonsistenan brand experience
tersebut, minat beli konsumen menjadi tidak stabil. Konsumen yang sebelumnya memiliki
ketertarikan terhadap menu Mie Gacoan mulai menunda keputusan pembelian atau hanya
memesan menu tertentu yang dianggap aman. Selain itu, pengalaman negatif yang dirasakan
dapat memengaruhi persepsi mereka terhadap kualitas restoran secara keseluruhan, sehingga
kemungkinan mereka merekomendasikan Mie Gacoan kepada orang lain menjadi berkurang.

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan membuktikan
pengaruh store atmosphere dan brand experience terhadap minat beli konsumen di Mie Gacoan
Kota Bengkulu. Penelitian ini dilakukan karena persaingan di industri kuliner, khususnya
restoran cepat saji seperti Mie Gacoan, semakin ketat di Kota Bengkulu. Store atmosphere atau
suasana toko berperan penting dalam menarik perhatian serta memberikan kenyamanan kepada
konsumen saat berkunjung, Sedangkan brand experience atau pengalaman merek dapat
membentuk persepsi, kesan, dan loyalitas terhadap produk. Penelitian terhadap kedua variabel
ini penting dilakukan karena pemahaman mengenai pengaruh suasana toko dan pengalaman
merek terhadap minat beli konsumen dapat membantu manajemen dalam merancang strategi
pemasaran yang lebih tepat, meningkatkan kepuasan serta loyalitas pelanggan, dan memperkuat
posisi merek di tengah persaingan pasar kuliner yang semakin kompetitif. Selain itu, penelitian
ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi akademis dengan menambah wawasan
mengenai hubungan antara store atmosphere, brand experience, dan minat beli konsumen
dalam restoran cepat saji di Bengkulu.

METODE
Populasi

Populasi adalah wilayah yang terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai
produktifitas dan kreatifitas tertentu yang ditetapkan oleh penelitian untuk dipelajari dan ditarik
kesimpulannya (Sugiyono, 2020). Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah
konsumen Mie Gacoan Kota Bengkulu.
Sampel

Menurut (Sugiyono, 2020) sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang

dimiliki oleh populasi. Oleh karena itu, sampel berguna bagi tujuan penelitian populasi dan
sampel responden harus disesuaikan dengan jumlah item pertanyaan yang digunakan pada
kuesioner, dengan asumsi bahwa jumlah variable (indikator) yang diamati dari nx5 hingga
nx10. Dalam penelitian ini, jumlah item indikator yang digunakan sebanyak 14 item indikator.

Sampel = Jumlah indikator

=14x 10
=140

Maka jumlah sampel dalam penelitian ini ditentukan sebanyak 140 orang sampel, yang
dirasa sudah cukup mewakili populasi. Sampel yang diambil dalam penelitian ini adalah
konsumen Mie Gacoan Kota Bengkulu. Teknik pengambilan sampel digunakan dalam
penelitian adalah probability sampling dengan pendekatan simple random sampling dikatakan
simple (Sederhana) karena pengambilan anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak
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tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi tersebut. Adapun kriteria pemilihan
sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah konsumen di Mie Gacoan Kota Bengkulu.
Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan untuk mendapatkan data yang relevan dengan
permasalahan yang diteliti adalah melalui metode survey yang merupakan suatu cara
memperoleh data primer pada objek penelitian dengan meninjau secara langsung objek
penelitian. Data primer dapat diperoleh dengan cara.

1. Observasi, yaitu cara pengambilan data dengan pengamatan tanpa alat standar lain untuk
keperluan tersebut. Melalui observasi, peneliti dapat memahami proses yang berlangsung
serta permasalahan yang muncul secara alami, sehingga data yang diperoleh dapat
menggambarkan keadaan sebenarnya dan memperkuat hasil analisis penelitian.

2. Wawancara, yaitu mengumpulkan data dan keterangan melalui tanya jawaban langsung
dengan pihak-pihak yang terkait.

3. Kuesioner, yaitu merupakan teknik pengambilan data yang dilakukan dengan cara memberi
seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk jawabnya
(Sugiyono, 2020). Skala pengukuran data dalam penelitian ini adalah skala likert sebagai
alat untuk mengukur sikap, pendapatan dan persepsi seseorang atau kelompok orang
tentang variabel-variabel yang akan diuji, dan pada setiap jawaban akan diberi skor
(Sugiyono, 2020) Skor yang akan diberi untuk setiap variabel seperti berikut:

Tabel 1
Pemberian Skor Skala Likert
NO Pertanyaan Skor
1 Sangat Setuju (SS) 5
2 Setuju (S) 4
3 Netral (N) 3
4 Tidak Setuju (TS) 2
5 Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sumber: (Sugiyono, 2020)

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data merupakan salah satu cara yang digunakan oleh seorang penelitian
untuk mengetahui sejauh mana suatu variabel mempengaruhi variabel lain. Tujuan analisis data
adalah untuk menginterprestasikan dan menarik kesimpulan dari sejumlah data yang terkumpul.
Agar data yang telah dikumpulkan dapat bermanfaat bagi penelitian, maka data yang harus
diolah dan dianalisis terlebih dahulu sehinga dapat dijadikan sebagai dasar pengambilan
keputusan.

Analisis kuantitatif adalah bentuk analisis yang menggunakan angka-angka dan
perhitungan dengan metode statistic untuk menguji kebenaran hipotesis penelitian yang telah
diajukan sebelumnya. Metode analisis ini digunakan pada data yang diperoleh dari hasil
jawaban kuesioner dan dilakukan untuk menganalisis data yang berbentuk angka-angka dan
perhitungan dengan metode statistik. Data tersebut harus diklasifikasikan dalam kategori
tertentu dengan menggunakan tabel-tabel tertentu untuk memudahkan dalam menganalisis,
untuk itu akan digunakan program software SPSS (statistical package for social science). Yang
berfungsi untuk menganalisis data, melakukan perhitungan statistic baik untuk statistic
parametric maupun nonparametric dengan basis windows (Sugiyono, 2020). Dalam penelitian
ini akan menggunakan program SPSS. Adapun alat analisis yang digunakan antara lain sebagai
berikut.
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Analisis Deskriptif
Perhitungan rata-rata dari responden dengan menggunakan rumus (Sugiyono, 2020):

Rumus = X = g

Keterangan :
X = Rata-rata
Vx = Jumlah Skor
N = Jumlah Sampel
Untuk menilai persepsi persepsi responden atas variabel penelitian, maka perlu ditentukan

reng interval dari kelas interval dengan rumus sebagai berikut :
Interval kelas = bobot tertinggi—bobot terendah _ E ~08
Jumlah Kelas 5
Setelah besarnya interval diketahui, kemudian dibuat rentang skala sehingga dapat
ditentukan kriteria penilaian persepsi responden terhadap variabel-variabel. Maka kriteria

standar penilaian variabel dan indikator variabel adalah sebagai berikut:

Tabel 2
Bobot Nilai Skor

No Interval Skor Kriteria
l. 1,00 — 1,80 Sangat Kurang Baik
2. 1,81 — 2,60 Kurang Baik

3. 2,61 —3,40 Cukup Baik

4, 3,41 —4,20 Baik

5 4,21 -5,00 Sangat Baik

Sumber: (Sugiyono, 2020)

Analisis Stastik Inferensial

Statistik inferensial merupakan suatu teknik menganalisis data pada sebuah populasi
atas bukti data sampel yang telah didapatkan. Proses analisis data dilakukan dengan cermat
hingga diperoleh suatu perilaku sampel yang bisa ikut menentukan keseluruhan jumlah
populasi.

Uji Instrumen penelitian

Uji kuesioner dilakukan pada sampel khusus berjumlah 30 orang. Pengujian dilakukan
konsumen Solaria Kota Bengkulu. Untuk mencari kevalidan dan reliabilitas kuesioner
dilakukan dengan teknik uji validitas dan uji reabilitas.

1. Uji Validitas
(Sugiyono, 2020) mendeskripsikan bahwa uji validitas digunakan untuk mengukur valid

atau tidaknya suatu kuesioner. Suatu instrumen dapat dinyatakan valid jika setiap pertanyaanya
mampu untuk mengungkapkan sesuatu yang diukur instrument tersebut. Validitas menunjukan
sejauh mana ketepatan dan kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya.
Pengujian validitas membutuhkan bantuan penggunaan program IBM SPSS validitas sebuah
item pertanyaan indikator dapat dilihat dalam output nilai sig hitung (2 tailed) pearson
correlation pada baris total konstruk. Data dapat dikatakan valid jika nilai sig hitung < sig tabel
atau jika r hitung lebih besar dari r tabel. Dalam penelitian ini menggunakan standar signifikansi
5% pada r tabel.

Pada uji validitas instrumen yang akan dilakukan pada setiap instrumen penelitian
memperoleh hasil jika r negatif, serta r > 0,349 maka pernyataan tersebut valid, dan jika r <
0,349 maka item pernyataan tidak valid. Dapat dilihat pada tabel 3.3 Dari setiap item
pernyataan. Berdasarkan hasil Uji Validitas dengan menggunakan Correlation Product maka
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dari 28 butir pernyataan yang diuji dan N=30 (Konsumen Solaria Kota Bengkulu), ternyata
semua item pernyataan sah (Valid), sebab memiliki nilai korelasi lebih dari 0.349.
Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas adalah alat untuk mengukur suatu kuesioner yang mempunyai indikator
dari variabel atau konstruk. Uji reliabilitas dapat dilakukan dengan menggunakan bantuan
program SPSS 24.0. Yang akan memberikan fasilitas untuk mengukur reliabilitas dengan uji
statistik Cronbach Alpha (o). Suatu konstruk atau variabel dikatakan reliabel jika memberikan
nilai Cronbach Alpha > 0,60. Apabila alpha mendekati satu, maka reliabilitas datanya semakin
terpercaya (Sugiyono, 2020). Dari hasil Uji Reliabilitas yang dilakukan dengan menggunakan
program statistik SPSS maka diperoleh Cronbach’s Alpha lebih besar dari 0.60. Maka semua
item pernyataan kuesioner dikatakan reliable.

Uji Asumsi Klasik
Uji asumsi klasik terdapat model regresi yang digunakan dalam penelitian dilakukan untuk
menguji apakah model regresi baik digunakan atau tidak. Dalam penelitian ini, uji asumsi klasik
yang digunakan adalah uji normalitas, uji multikolinearitas dan uji heteroskedastisitas.
1. Uji Normalitas

Uji normalitas bertujuan menguji apakah dalam model regresi, variabel terikat dan
variabel bebas keduanya mempunyai distribusi normal ataukah tidak. Model regresi yang baik
adalah memiliki distribusi data normal atau mendekati normal (Sugiyono, 2020). Caranya
adalah dengan melihat grafik histogram dan normal probability plot yang membandingkan
distribusi kumulatif dari distribusi normal. Distribusi normal akan membentuk satu garis lurus
diagonal. Jika distribusi data adalah normal maka garis yang menggambarkan data
sesungguhnya akan mengikuti garis diagonal.

Adapun cara analisis yang dilakukan adalah dengan menggunakan grafik normal plot,
Dimana Jika penyebaran data mengikuti garis normal, maka data berdistribusi normal. Jika
penyebaran data tidak mengikuti garis normal, maka data berdistribusi normal.

2. Uji Multikolinieritas

(Sugiyono, 2020) mengatakan bahwa:”Uji multikolinieritas bertujuan untuk menguji
apakah model regresi ditemukan adanya korelasi antara variabel independen (bebas). Jika
variabel independen saling berkorelasi, maka variabel-variabel ini tidak orthogonal. variabel
orthogonal adalah variabel independen yang nilai korelasi antara sesama variabel independen
sama dengan nol. Untuk mendekati ada tidaknya multikolinieritas di dalam model regresi dapat
dilihat dari nilai tolerance dan lawanya variabel inflation faktor (VIF), jika nilai tolerance <
0,10 atau nilai VIF > 10 berarti terdapat multikolinieritas.
3. Uji Heteroskedastisitas

Uji heteroskedastisitas bertujuan menguji apakah dalam model regresi terjadi
ketidaksamaan varian dan residual satu pengamatan ke pengamatan lainya (Sugiyono, 2020).
Jika variabel residual satu pengamatan ke pengamatan yang lain tetap, maka disebut
homoskedastisitas dan jika berbeda disebut heteroskedastisitas. Model regresi yang baik adalah
yang homoskedastisitas atau tidak terjadi  heteroskedastisitas. Untuk menguji
heteroskedastisitas salah satunya dengan melihat penyebaran dari variabel varian pada grafik
scatter plot pada output spss.

Regresi Linier Berganda

Penelitian ini bertujuan melihat pengaruh antara variabel independen dan variabel
dependen dengan skala pengukuran atau rasio dalam suatu persamaan linier, dalam penelitian
ini digunakan analisis regresi berganda yang diolah dengan perangkat lunak SPSS (versi 25).
Untuk mencapai tujuan dalam penelitian ini, maka pengujian asumsi klasik perlu dilakukan
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untuk memastikan apakah model regresi linier berganda yang digunakan tidak terdapat masalah
normalitas, multikolinieritas, dan autokorelasi. Persamaan regresi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

Y=a+biX;+bXs +¢ (Sugiyono, 2020)

Keterangan :

Y : Minat Beli

a : Konstanta

bib2bs : Koefisian Regresi

X1 : Store Atmosphere

X2 : Brand Experience

e : Terms of error (variable yang tidak diteliti)

Koefisien Determinasi (R?)

Pengujian koefisien determinasi digunakan untuk mengukur, seberapa jauh kemampuan
model dalam menerangkan variabel dependen. Nilai koefisien determinasi adalah antara 0 dan
1. Nilai R? yang kecil berarti kemampuan varibel-variabel independen dalam menerangkan
variabel dependen sangat terbatas. Nilai yang mendekati 1 berarti variabel independen
memberikan hampir semua informasi yang dibutuhkan untuk memprediksi variasi varibel
dependen.

Kelemahan R? adalah bisa terdapat jumlah variabel independen yang yang dimasukkan
ke dalam model. Setiap tambahan satu variabel independen maka R? pasti akan meningkat
walaupun belum tentu variabel yang ditambahkan berpengaruh secara signifikan terhadap
variabel dependen. Oleh karena itu, digunaka nilai adjusted R? karena nilai adjusted R? dapat
naik atau turun apabila satu variabel independen ditambahkan ke dalam model. Adapun rumus
yang digunakan dalam menghitung koefisien determinasi adalah:

Ka=(R?)x 100 % (Sugiyono, 2020)
K4 = Nilai koefisien Determinasi
R? = Nilai koefisien korelasi

Pengujian Hipotesis
1. Uji — T (Uji Parsial)

Uji hipotesis ini dilakukan dengan cara membandingkan nilai t hitung dengan nilai t tabel
tingkat keyakinan 95% atau a = 0,05. Uji —t digunakan untuk menguji apakah varibel bebas
mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap nilai variabel terikat dengan rumus hipotesis:

bi .
t= i (Sugtyono, 2020)
Keterangan :

t = nilai t-hitung
bi = nilai koefisien regresi
sbi = standar error
1. Perumusan hipotesis:
Ho: Store atmosphere dan brand experience tidak mempunyai pengaruh signifikan secara
parsial terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.
Ha: Store atmosphere dan brand experience mempunyai pengaruh signifikan secara parsial
terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.
2. Kiriteria pengujian:
1) Jika tsign < (a=0.05) maka Ho ditolak dan Ha diterima, artinya secara parsial ada
pengaruh positif dan signifikan variabel store atmosphere (X1) dan brand experience
(X2) terhadap variabel minat beli (Y).
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2) Jika tsign > (a=0.05) maka Ho diterima dan Ha ditolak, artinya secara parsial tidak ada
pengaruh positif dan signifikan variabel store atmosphere (X1) dan brand experience
(X2) terhadap variabel minat beli (Y).
2. Uji — F (simultan)
Uji F digunakan untuk melihat secara bersama-sama signifikansi pengaruh variabel
bebas yaitu variabel store atmosphere (X1) dan brand experience (X2) terhadap variabel terikat
yaitu minat beli (Y) pada taraf keyakinan 95% atau a =0.05. Dengan rumus sebagai berikut.

_ R2 /K '
f= (1-R) (n—k-1) (Sugiyono, 2020)
Keterangan :

F =rasio

R = koefisien korelasi berganda
K = jumlah variabel bebas
N = jumlah sampel yang digunakan
1. Perumusan hipotesis:
Ho: Store atmosphere dan brand experience tidak mempunyai pengaruh signifikan secara
simultan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.
Ha: Store atmosphere dan brand experience mempunyai pengaruh signifikan secara
simultan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.
2. Kiriteria pengujian:
1) Jika tsign < (a=0.05) maka Ho ditolak dan Ha diterima, artinya secara simultan ada
pengaruh positif dan signifikan variabel store atmosphere (X1) dan brand experience
(X2) terhadap variabel minat beli (Y).
2) Jika tsign > (0=0.05) maka Ho diterima dan Ha ditolak, artinya secara ssimultan tidak
ada pengaruh psitif dan signifikan variabel store atmosphere (Xi) dan brand
experience (X2) terhadap variabel minat beli (Y).

HASIL
Tanggapan Responden Terhadap Variabel Store Atmosphere (X1)

Pada variabel store atmosphere penilaian dilakukan dengan empat indikator. Adapun
tanggapan responden terhadap variabel store atmosphere adalah indikator Interior display
(Papan pengumuman) dengan pernyataan (Papan pengumuman atau informasi di dalam Mie
Gacoan mudah dibaca dan dipahami) memiliki nilai rata-rata tertinggi yaitu 3.88. Hal ini
disebabkan karena papan pengumuman atau informasi di dalam Mie Gacoan disajikan dengan
tampilan yang jelas dan mudah dibaca, sehingga konsumen dapat memahami isi informasi
dengan baik. Kejelasan tulisan, tata letak informasi yang rapi, serta penyampaian pesan yang
sederhana membuat pengunjung tidak mengalami kesulitan dalam membaca dan memahami
informasi yang disediakan.

Indikator General Interior (Bagian dalam toko) dengan pernyataan (Suasana di dalam
Mie Gacoan terasa nyaman selama saya berada di dalamnya) memiliki rata-rata terendah yaitu
3.73. Hal ini disebabkan karena kondisi suasana di dalam Mie Gacoan yang sering ramai oleh
pengunjung, sehingga tingkat kebisingan dan kepadatan pengunjung dapat mengurangi
kenyamanan selama berada di dalam restoran. Selain itu, keterbatasan ruang duduk serta
intensitas aktivitas keluar-masuk pelanggan juga membuat sebagian konsumen merasa kurang
nyaman dalam menikmati suasana di dalam toko. Variabel store atmosphere (X1) menghasilkan
nilai rata-rata sebesar 3.79. Berdasarkan tabel 4.4 dan tabel 3.2 nilai rata-rata sebesar 3.79
berada di interval koefisien 3,41-4,20 dengan kategori baik. Hal ini menunjukan bahwa rata-
rata pernyataan penilaian responden mengenai variabel store atmosphere adalah pada kategori
baik.
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Tanggapan Responden Terhadap Variabel Brand Experience (X2)

Pada variabel brand experience penilaian dilakukan dengan empat indikator. Adapun
tanggapan responden terhadap variabel brand experience dengan pernyataan (Pelayanan dan
suasana Mie Gacoan membuat saya ingin mencoba menu lain di masa mendatang) memiliki
nilai rata-rata tertinggi yaitu 4.04. Hal ini disebabkan karena pelayanan yang dirasakan
konsumen serta suasana yang ada di Mie Gacoan mampu mendorong perilaku keinginan untuk
mencoba menu lain di masa mendatang. Pelayanan yang baik dan suasana yang mendukung
membuat konsumen merasa nyaman selama berkunjung, sehingga timbul dorongan untuk
melakukan tindakan lanjutan berupa mencoba variasi menu lainnya.

Indikator afeksi dengan pernyataan (Mie Gacoan membuat saya merasa nyaman dan
memiliki kesan positif terhadap merek tersebut) memiliki rata-rata terendah yaitu 3.83 Hal ini
disebabkan oleh pengalaman emosional konsumen yang belum sepenuhnya merata, di mana
suasana restoran yang cenderung ramai, tingkat kebisingan yang cukup tinggi, serta waktu
tunggu pelayanan pada jam-jam tertentu dapat memengaruhi perasaan nyaman sebagian
pengunjung. Meskipun Mie Gacoan mampu memberikan kesan merek yang positif secara
umum, intensitas kunjungan yang padat, interaksi pelayanan yang berbeda-beda, serta kondisi
lingkungan yang tidak selalu kondusif bagi semua konsumen, membuat sebagian responden
belum sepenuhnya merasakan kenyamanan emosional yang optimal. Variabel brand experience
(X2) menghasilkan nilai rata-rata sebesar 3.90. Berdasarkan tabel 4.5 dan tabel 3.2 nilai rata-
rata sebesar 3.90 berada di interval koefisien 3,41-4,20 dengan kategori baik. Hal ini
menunjukan bahwa rata-rata pernyataan penilaian responden mengenai variabel brand
experience adalah pada kategori baik.

Tanggapan Responden Terhadap Variabel Minat Beli (Y)

Pada variabel minat beli penilaian dilakukan dengan enam indikator. Adapun tanggapan
responden terhadap variabel minat beli dengan pernyataan (Saya berencana untuk membeli
kembali menu di Mie Gacoan dalam waktu dekat) memiliki nilai rata-rata tertinggi yaitu 3.97.
Hal ini disebabkan karena pengalaman konsumsi yang dirasakan konsumen secara keseluruhan
mampu mendorong keinginan untuk melakukan pembelian ulang dalam waktu dekat.
Kesesuaian antara rasa makanan, harga yang terjangkau, serta pelayanan yang diterima
membuat konsumen merasa puas, sehingga muncul rencana untuk kembali membeli menu di
Mie Gacoan.

Indikator Knowledge dengan pernyataan (Saya mengetahui informasi mengenai
berbagai menu yang tersedia di Mie Gacoan) memiliki rata-rata terendah yaitu 3.71. Hal ini
disebabkan oleh terbatasnya informasi yang tersaji secara jelas mengenai variasi menu di Mie
Gacoan, sehingga beberapa konsumen merasa belum sepenuhnya mengetahui seluruh pilihan
yang tersedia. Penyajian menu yang ringkas, papan informasi yang terbatas, serta kurangnya
promosi atau penjelasan tambahan dari petugas membuat sebagian pengunjung kesulitan
mendapatkan gambaran lengkap mengenai menu. Variabel minat beli (Y) menghasilkan nilai
rata-rata sebesar 3.83. Berdasarkan tabel 4.6 dan tabel 3.2 nilai rata-rata sebesar 3.83 berada di
interval koefisien 3,41-4,20 dengan kategori baik. Hal ini menunjukan bahwa rata-rata
pernyataan penilaian responden mengenai variabel minat beli (Y) adalah pada kategori baik.

Analisis Regresi Linear Berganda

Analisis regresi linear berganda yang akan dibahas dalam penelitian ini sehingga penulis
bisa menggambarkan mengenai tanggapan responden store atmosphere dan brand experience
terhadap minat beli berdasarkan estemasi regresi linier berganda dengan menggunakan program
SPSS, maka diperoleh tabel dibawah ini :

Jurnal Entrepreneur dan Manajemen Sains. Vol. 7 No.2. Juli 1315



Tabel 3
Hasil Analisis Regresi Linear Berganda

Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 1.341 1.906 .703 483
Store Atmosphere 1.105 .078 .645 14.234 .000
Brand Experience 489 .061 .362 7.985 .000
a. Dependent Variable: Minat Beli

Sumber: Output SPSS
Dari perhitungan hasil diatas didapatkan persamaan regresinya adalah sebagai berikut :
Y =1.341 + 1.105 (X1) + 0. 489 (X2)
Berdasarkan persamaan regresi diatas, maka dapat dijelaskan sebagai berikut :

1. Nilai Konstanta 1.341 mempunyai arti bahwa apabila variabel store atmosphere (X1) dan
brand experience (X2) Terhadap minat beli (Y) sama dengan nol, maka variabel minat beli
akan tetap yaitu 1.341.

2. Koefisien Regresi X;, sebesar 1.105 mempunyai makna jika nilai variabel sfore
atmosphere (X1) naik satu satuan maka nilai minat beli (Y) akan naik sebesar 1.105 dengan
asumsi variabel brand experience (Xz) dianggap tetap.

3. Koefisien Regresi X, , sebesar 0.489 mempunyai makna jika nilai variabel brand
experience (X2) naik satu satuan maka nilai minat beli (Y) akan naik sebesar 0.489 dengan
asumsi variabel store atmosphere (X1) dianggap tetap.

Hasil penelitian dalam penelitian yang paling dominan mempengaruhi variable minat beli

(Y) adalah variabel store atmosphere (X1) sebesar 1.105, variabel brand experience (Xz)

sebesar 0.489.

Koefisien Determinasi (R2)
Untuk mengetahui besarnya presentase sumbangan pengaruh variabel bebas
store atmospehe (X1) dan brand experience (X2) terhadap variable terikat minat beli (Y), maka
dari perhitungan computer menggunakan SPSS didapatkan uji koefisien determinasi dapat
dilihat pada tabel sebagai berikut :
Tabel 4
Nilai Koefisien Determinasi (R?)

Model Summary®

Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate

1 .8962 .803 .800 1.92812
a. Predictors: (Constant), Brand Experience , Store Atmosphere

b. Dependent Variable: Minat Beli

Sumber: Output SPSS

Berdasarkan tabel 4.9 dapat diketahui nilai koefisien determinasi Adjusted (R2)
diperoleh nilai sebesar 0.803 Nilai ini mempunyai arti bahwa variabel store atmosphere dan
brand experience terhadap minat beli memberikan sumbangan sebesar 0.803 atau 80,3%
terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu. Sedangkan sisanya sebesar 0.197 atau
19,7% dipengaruhi oleh variabel lain yang tidak masuk dalam model penelitian ini.
Uji Hipotesis
Pengujian Hipotesis Dengan Uji t

Untuk menguji pengaruh variabel bebas secara parsial terhadap variabel terikat
digunakan uji t dapat dilihat pada tabel sebagai berikut :
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Tabel 5
Hasil Pengujian Hipotesis dengan Uji T

Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Model B Std. Error Beta t Sig.
1 (Constant) 1.341 1.906 .703 483
Store Atmosphere 1.105 .078 .645 14.234 .000
Brand Experience 489 .061 .362 7.985 .000
a. Dependent Variable: Minat Beli

Sumber: Output SPSS

Melalui perhitungan yang dilakukan dengan menggunakan program SPSS, maka
perbandingan antara jumlah sampel (n) = 140, jumlah variabel (k) =2, df =(n-k)=140-2 =
138 diperoleh tianer = 1.65597. Setiap variabel sebagai berikut:

1. Store atmosphere (X1) yaitu tyi> tavel (14.234 > 1.65597) dan (sig a = 0.000 < 0.05), hal
tersebut menyatakan bahwa adanya pengaruh positif dan signifikan store atmosphere (X1)
terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.

2. Brand experience (X2) yaitu tp;> tuavel (7.985 > 1.65597) dan (sig a = 0.000 < 0.05), hal
tersebut menyatakan bahwa adanya pengaruh positif dan signifikan brand experience (X2)
terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.

Pengujian Hipotesis Dengan Uji F

Dalam penelitian ini pengujian hipotesis dimaksudkan untuk mengukur besarnya
pengaruh store atmosphere (X1) dan brand experience (X2) terhadap minat beli (Y) maka
digunakan uji f. Pada peneitian ini diketahui jumlah sampel (n) adalah 140 dan jumlah
parameter (k) adalah 3 sehingga di peroleh, dfl =k-1 =3 -1=2,df2 =n-k =140 - 2 = 138.
Untuk menguji pengaruh variabel bebas secara parsial terhadap variabel terikat digunakan uji
F sebagai berikut :

Tabel 6
Hasil Pengujian Hipotesis dengan Uji F
ANOVA?
Model Sum of Squares df Mean Square F Sig.
1 Regression 2075.966 2 1037.983 279.203 .000P
Residual 509.319 137 3.718
Total 2585.286 139
a. Dependent Variable: Minat Beli
b. Predictors: (Constant), Brand Experience , Store Atmosphere

Sumber: Output SPSS

Berdasarkan tabel uji hipotesis dengan uji F diatas diperoleh Fpjqyng sebesar 279.203
dengan nilai Fy,pe) sebesar 3.06 yaitu (279.203 > 3.06) dan (sig a« = 0.000 <0.05), maka dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa H; diterima artinya secara simultan variabel store
atmosphere (X1) dan brand experience (X2) berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat
beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengolahan data mentah yang dilakukan pada konsumen
Mie Gacoan Kota Bengkulu, melalui penyebaran kuesioner terhadap 140 orang responden yang
telah diuji sehingga dapat diketahui pengaruh store atmosphere (X1) dan brand experience (X2)
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.
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Pengaruh Store Atmosphere (X1) Terhadap Minat Beli (Y)

Berdasarkan hasil penelitian dan pengolahan data mentah yang dilakukan pada
konsumen Mie Gacoan Kota Bengkulu, melalui penyebaran kuesioner terhadap 140 orang
responden yang telah diuji sehingga dapat diketahui pengaruh store atmosphere (Xi)
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.

Dari hasil uji terhadap variabel store atmosphere, menunjukan thitung > ttabel (14.234 >
1.65597) dan (sig a = 0.000 < 0.05), hal tersebut menyatakan adanya pengaruh variabel store
atmosphere (X1) secara positif dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota
Bengkulu.

Hasil penelitian pada variabel store atmosphere (X1) adalah terdapat pengaruh yang positif
dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu. Artinya, semakin baik dan
nyaman store atmosphere yang dirasakan konsumen, maka semakin tinggi pula minat beli
konsumen terhadap Mie Gacoan Kota Bengkulu. Store atmosphere yang mencakup penataan
ruang, kebersihan, pencahayaan, kenyamanan tempat duduk, tata letak, hingga suasana
keseluruhan restoran mampu menciptakan pengalaman berkunjung yang menyenangkan bagi
konsumen. Kondisi ini mendorong konsumen untuk merasa betah, tertarik untuk melakukan
pembelian, serta memiliki keinginan untuk kembali berkunjung dan melakukan pembelian
ulang.

Hasil penelitian ini didukung oleh (Indranopa & Hermanto, 2020) yang berjudul pengaruh
store atmosphere terhadap minat beli konsumen (studi pada distro-distro di Mataram). Dari
hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa Variabel store layput dan interior display
berpengaruh signifikan terhadap minat beli konusmen pada distro-distro di Mataram. Karena
store layout dan interior display terbukti memberikan pengaruh signifikan terhadap minat beli
konsumen karena kedua elemen tersebut mampu menciptakan pengalaman berbelanja yang
nyaman, menarik, dan mudah diakses. Selain itu penelitian ini juga didukung oleh penelitian
(Yudira et al., 2022) yang berjudul pengaruh store atmosphere , quality product , dan harga
terhadap minat beli di pasar buah Sudirman Kota Pekanbaru. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa variabel store atmosphere berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli,
variabel quality product berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli, dan variabel
harga berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli.

Pengaruh Brand Experience (X2) Terhadap Minat Beli (Y)

Berdasarkan hasil penelitian dan pengolahan data mentah yang dilakukan pada
konsumen Mie Gacoan Kota Bengkulu, melalui penyebaran kuesioner terhadap 140 orang
responden yang telah diuji sehingga dapat diketahui pengaruh brand experience (X>)
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.

Dari hasil uji terhadap variabel brand experience, menunjukan thitung > ttabel (7.985 >
1.65597) dan (sig & = 0.000 < 0.05), hal tersebut menyatakan adanya pengaruh variabel brand
experience (X2) secara positif dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota
Bengkulu.

Hasil penelitian pada variabel brand experience (X2) adalah terdapat pengaruh yang positif
dan signifikan terhada minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu. Artinya, semakin baik
pengalaman yang dirasakan konsumen terhadap merek Mie Gacoan, maka semakin besar pula
minat konsumen untuk membeli. Pengalaman tersebut dapat dirasakan dari rasa makanan,
variasi menu, pelayanan karyawan, hingga kesan yang diperoleh konsumen saat berkunjung ke
Mie Gacoan. Ketika pengalaman yang dirasakan sesuai dengan harapan dan memberikan kesan
yang menyenangkan, konsumen akan lebih tertarik untuk melakukan pembelian. Pengalaman
merek yang positif juga membuat konsumen merasa puas dan nyaman, sehingga mendorong
keinginan untuk membeli kembali serta merekomendasikan Mie Gacoan kepada orang lain.
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Hasil penelitian ini didukung oleh dilakukan (E. A. Putri et al., 2025) yang berjudul
pengaruh pengalaman merek terhadap minat beli ulang konsumen pada produk pie pisang toko
roti yussy akmal di Bandar Lampung. Hasil dari penelitian ini sesuai hipotesis pertama
menghasilkan pengalaman sensorik berpengaruh terhadap minat beli ulang di toko roti yussy
akmal Bandar Lampung. Hipotesis kedua pengalaman afektif berpengaruh terhadap minat beli
ulang di toko roti yussy akmal Bandar Lampung. Selain itu penelitian ini juga didukung oleh
(Fuadi & Padmantyo, 2024) yang berjudul pengaruh brand credibility, influencer credibility
dan brand experience terhadap keputusan membeli dengan mediasi brand attitude. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa brand credibility dan influencer credibility tidak mempunyai
pengaruh positif terhadap keputusan pembelian, sedangkan brand experience berpengaruh
positif pada keputusan pembelian.

Pengaruh Store Atmosphere (X1) dan Brand Experience (X2) Terhadap Minat Beli (Y)

Berdasarkan hasil penelitian dan pengolahan data mentah yang dilakukan pada konsumen
Mie Gacoan Kota Bengkulu, melalui penyebaran kuesioner terhadap 140 orang responden yang
telah diuji sehingga dapat diketahui pengaruh store atmosphere (X1) dan brand experience (X2)
berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu.

Store atmosphere (X1) dan brand experience (X:2) memiliki pengaruh positif dan
signifikan terhadap minat beli (Y), hal ini terlihat pada uji F yang menyatakan nilai Fhitung >
Ftabel , yaitu (279.203 > 3.06) dan (sig @ = 0.000 < 0.05), maka dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa H3 diterima artinya secara bersamaan variabel store atmosphere (X1) dan
brand experience (X2) berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan
Kota Bengkulu.

Dari hasil penelitian yang dilakukan menunjukan bahwa Store atmosphere dan brand
experience berpengaruh positif dan signifikan terhada minat beli. Hal ini ditunjukan dari
Koefisien Korelasi dan Determinasi bahwa penelitian ini mempunyai nilai pengaruh sebesar R
= 0.896 dan determinasi R2 = 0.803 atau 80,3% dimana dalam penelitian ini ada variabel yang
tidak diteliti sebesar 0.197 atau 19,7%.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan tentang pengaruh store atmosphere (X1)

dan brand experience (X2) terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu, dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1. Store atmosphere memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap minat beli pada
Mie Gacoan Kota Bengkulu.

2. Brand experience memiliki pengaruh yang positif dan signifikan terhadap minat beli pada
Mie Gacoan Kota Bengkulu.

3. Secara bersama-sama Store atmosphere dan brand experience memiliki pengaruh yang
positif dan signifikan terhadap minat beli pada Mie Gacoan Kota Bengkulu
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