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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh estetika desain, nilai hedonis, dan pengalaman digital terhadap 

kepuasan pelanggan Generasi Z di Café B.aru Surabaya. Penelitian menggunakan sampel sebanyak 96 responden 

menggunakan teknik purposive sampling. Pengumpulan data melalui penyebaran kuesioner dan menggunakan SPSS versi 22 

dengan uji validitas, uji reliabilitas, uji asumsi klasik, analisis regresi linier berganda, uji t, uji F, dan koefisien determinasi 

(R²). Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh instrumen penelitian dinyatakan valid dan reliabel serta memenuhi uji 

asumsi klasik sehingga layak digunakan dalam analisis. Hasil uji parsial menunjukkan bahwa Estetika Desain berpengaruh 

positif dan signifikan terhadap Kepuasan Pelanggan (sig. 0,018; t hitung 2,413), Nilai Hedonis berpengaruh positif dan 

signifikan (sig. 0,031; t hitung 2,191), dan Pengalaman Digital berpengaruh positif dan signifikan (sig. 0,000; t hitung 5,050) 

serta menjadi variabel yang paling dominan. Hasil uji simultan menunjukkan bahwa Estetika Desain, Nilai Hedonis, dan 

Pengalaman Digital secara bersama-sama berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pelanggan dengan nilai F hitung 

sebesar 36,895 dan signifikansi 0,000. Nilai koefisien determinasi (R²) sebesar 0,546 menunjukkan bahwa ketiga variabel 

mampu menjelaskan 54,6% variasi Kepuasan Pelanggan, sedangkan 45,4% dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian. 

Dengan demikian, peningkatan estetika desain, nilai hedonis, dan pengalaman digital dapat meningkatkan kepuasan 

pelanggan Generasi Z di Café B.aru Surabaya. 

Kata kunci: Estetika Desain, Nilai Hedonis, Pengalaman Digital, Kepuasan Pelanggan, Generasi Z. 

Abstract 

This study aims to analyze the influence of design aesthetics, hedonic value, and digital experience on Generation Z customer 

satisfaction at Café B.aru Surabaya. The study employed a quantitative approach with a sample of 96 respondents selected 

using a purposive sampling technique. Data were collected through questionnaires and analyzed using SPSS version 22. The 

analytical methods included validity testing, reliability testing, classical assumption tests, multiple linear regression analysis, 

t-test, F-test, and the coefficient of determination (R²). The results indicate that all research instruments are valid and reliable 

and meet the classical assumption requirements, making them suitable for further analysis. The partial test results reveal that 

Design Aesthetics has a positive and significant effect on Customer Satisfaction (Sig. 0.018: t 2.413), Hedonic Value also has 

a positive and significant effect (Sig.0.031: t 2.191), and Digital Experience has a positive and significant effect (Sig.0.000: t 

5.050), making it the most dominant variable. Furthermore, the simultaneous test shows that Design Aesthetics, Hedonic Value, 

and Digital Experience collectively have a significant effect on Customer Satisfaction with an F-value of 36.895 and a 

significance level of 0.000. The coefficient of determination (R²) of 0.546 indicates that these three independent variables 

explain 54.6% of the variation in Customer Satisfaction, while the remaining 45.4% is influenced by other factors outside the 

scope of this study. Therefore, improving design aesthetics, enhancing hedonic value, and providing a better digital experience 

can increase Generation Z customer satisfaction at Café B.aru Surabaya 

Keywords: Design Aesthetics, Hedonic Value, Digital Experience, Customer Satisfaction, Generation Z 

1. Pendahuluan 

Pertumbuhan industri kuliner di Indonesia dalam satu dekade terakhir menunjukkan akselerasi yang luar 

biasa. Data Badan Pusat Statistik (Badan Pusat Statistik, 2024) mencatat bahwa sektor makanan dan minuman 

berkontribusi sebesar 6,73% terhadap Produk Domestik Bruto (PDB) nasional, menjadikannya salah satu 

subsektor andalan dalam perekonomian nasional. Di tingkat pasar global (Statista, 2023) memproyeksikan nilai 

pasar café dan kedai kopi di Indonesia akan menembus angka US$2,5 miliar pada tahun 2024, seiring 

https://journal.ilmudata.co.id/index.php/ijmst
mailto:sephiaindah2709@gmail.com
mailto:ririnandriana19@gmail.com
mailto:rahayu.mahardhika@gmail.com


Sephia Indah Maharani, Ririn Andriana, Sri Rahayu 

Indonesian Journal of Multidisciplinary on Social and Technology Vol. 4 No. 3, 2026 

DOI: https://doi.org/10.69693/ijmst.v4i3.14064 

Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) 

8489 

meningkatnya daya beli masyarakat urban dan bergesernya gaya hidup konsumsi masyarakat modern. 

Fenomena tersebut tidak terlepas dari perubahan perilaku konsumen, khususnya pada Generasi Z yang 

merupakan kelompok demografis yang lahir antara tahun 1997 hingga 2012. Generasi ini dikenal sebagai 

kelompok yang sangat dekat dengan teknologi digital, lebih kritis dalam memilih merek, serta lebih mengutamakan 

pengalaman dibandingkan sekadar kepemilikan produk menurut (Francis & Hoefel, 2018) dalam McKinsey & 

Company. Dalam industri café, Generasi Z tidak lagi menjadikan café hanya sebagai tempat untuk makan dan 

minum, tetapi juga sebagai ruang untuk bekerja, belajar, bersosialisasi, membuat konten media sosial, serta 

memperoleh pengalaman yang unik dan dapat dibagikan melalui platform digital (I Wayan Pradnya Baskara, 2025) 

(Homburg et al., 2020). Perubahan perilaku tersebut menyebabkan persaingan antar café tidak lagi hanya bertumpu 

pada kualitas makanan dan minuman, tetapi juga pada kemampuan café dalam menciptakan pengalaman yang 

menarik dan berkesan sehingga mampu memberikan kepuasan kepada pelanggan. 

Karakteristik Generasi Z yang dekat dengan perkembangan teknologi juga menunjukkan kecenderungan 

menjadikan aktivitas konsumsi sebagai bagian dari gaya hidup. Keterlibatan yang tinggi terhadap suatu produk, 

gaya hidup berbelanja, serta paparan berbagai stimulus pemasaran digital mendorong konsumen lebih responsif 

dalam mengambil keputusan konsumen (Nuraini et al., 2026). Partisipasi pelanggan terhadap suatu produk, gaya 

hidup berbelanja, dan beragam faktor pemasaran terbukti menjadi aspek yang sangat berpengaruh terhadap sikap 

konsumen. Namun, dalam ranah industri kafe, kepuasan pengunjung tidak hanya dipengaruhi oleh aspek perilaku 

konsumsi tersebut, tetapi juga oleh pengalaman yang didapatkan melalui estetika desain, nilai hedonis, serta 

pengalaman digital yang dirasakan saat berinteraksi dengan kafe. Oleh karena itu, pemahaman tentang faktor-

faktor yang memengaruhi kepuasan pelanggan menjadi semakin penting untuk diteliti, khususnya pada Generasi 

Z yang memiliki pola konsumsi yang berbeda dari generasi sebelumnya.(Widiyanto et al., 2025) 

Salah satu faktor strategis yang memengaruhi kepuasan pelanggan, terutama bagi Generasi Z, adalah 

estetika desain. Di era visual culture yang didominasi oleh platform seperti Instagram dan TikTok, penampilan 

fisik sebuah café menjadi pertimbangan utama sebelum pelanggan memutuskan untuk berkunjung. Berbagai 

penelitian telah membuktikan bahwa desain interior yang menarik secara estetik tidak hanya menciptakan kesan 

pertama yang positif, tetapi juga berkontribusi langsung terhadap pengalaman emosional yang dirasakan 

pelanggan selama berada di dalam café (Kotler & Kevin Lane Keller, 2022; Veryzer & Hutchinson, 2020). 

Menurut (Pratama, 2025)), desain visual yang menarik mampu meningkatkan daya tarik konsumen dan minat 

kunjungan secara signifikan, bahkan mampu menjelaskan hingga 42% variasi dalam niat pembelian konsumen. 

Banyak café berlomba menghadirkan desain interior yang estetik dan instagramable untuk menarik perhatian 

Generasi Z. Namun, desain yang menarik belum tentu mampu memberikan kepuasan pelanggan apabila tidak 

didukung oleh pengalaman konsumsi yang menyenangkan. 

Faktor kedua yang tidak kalah penting adalah nilai hedonis. Selain desain, pelanggan Generasi Z juga 

mencari pengalaman yang menyenangkan ketika berkunjung ke café, seperti suasana nyaman, hiburan, musik, 

serta kesempatan berkumpul bersama teman. Pengalaman tersebut menjadi nilai tambah yang memengaruhi 

kepuasan pelanggan. Nilai hedonis merujuk pada dimensi emosional dan pengalaman subjektif yang dirasakan 

pelanggan selama proses konsumsi, meliputi kesenangan, hiburan, fantasi, dan kepuasan batin (Anil Sharma, 

2021; Holbrook & Hirschman, 2020) Dalam industri café, nilai hedonis terwujud melalui berbagai elemen 

seperti suasana yang menyenangkan, alunan musik yang sesuai, aroma makanan dan minuman, hingga interaksi 

sosial yang hangat antar pelanggan. Bagi Generasi Z yang cenderung mencari pengalaman yang berbeda dan 

dapat dikisahkan kembali (shareable experience), nilai hedonis menjadi salah satu pertimbangan utama dalam 

memilih tempat berkunjung (Dwivedi et al., 2021; Ying Chen, 2022) 

Perkembangan teknologi digital telah mengubah cara pelanggan berinteraksi dengan sebuah bisnis, 

termasuk dalam industri café. Bagi Generasi Z yang tumbuh di era digital, proses pengambilan keputusan tidak 

lagi hanya dipengaruhi oleh pengalaman saat berada di lokasi, tetapi juga oleh pengalaman yang diperoleh 

melalui berbagai platform digital. Sebelum memutuskan berkunjung, sebagian besar pelanggan terlebih dahulu 

mencari informasi mengenai café melalui Instagram, TikTok, maupun Google Review untuk melihat suasana, 

menu, ulasan pelanggan, hingga kualitas pelayanan yang diberikan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

pengalaman digital telah menjadi salah satu faktor yang memengaruhi persepsi dan kepuasan pelanggan. Oleh 

karena itu, pengelolaan media sosial, penyajian konten yang menarik, kemudahan memperoleh informasi, serta 

respons terhadap ulasan dan komentar pelanggan menjadi aspek yang perlu diperhatikan oleh pelaku usaha café. 

Pengalaman digital yang dikelola dengan baik tidak hanya mampu meningkatkan kepuasan pelanggan, tetapi 

juga memperkuat hubungan emosional antara pelanggan dan merek serta mendorong terbentuknya loyalitas 
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jangka panjang(Gahler et al., 2022; Lemon & Verhoef, 2023) (Sianipar et al., 2023). 

Café B.aru Surabaya merupakan salah satu café yang mengusung konsep modern dengan 

mengintegrasikan desain interior yang estetik, suasana yang nyaman, serta pemanfaatan media digital sebagai 

sarana promosi dan komunikasi dengan pelanggan. Berlokasi di kawasan strategis Surabaya, Café B.aru 

menjadikan Generasi Z sebagai salah satu segmen pasar utamanya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa Café 

B.aru tidak hanya menawarkan makanan dan minuman sebagai produk utama, tetapi juga berupaya menciptakan 

pengalaman konsumsi melalui lingkungan fisik café, suasana yang ditawarkan, serta interaksi dengan pelanggan 

melalui media digital. Karakteristik tersebut sejalan dengan perubahan perilaku Generasi Z yang menjadikan café 

sebagai tempat untuk memperoleh pengalaman, bersosialisasi, menikmati suasana, sekaligus berinteraksi melalui 

berbagai platform digital. 

Kondisi Café B.aru tersebut menunjukkan adanya keterkaitan antara karakteristik café dengan tiga aspek 

yang menjadi fokus dalam penelitian ini, yaitu estetika desain, nilai hedonis, dan pengalaman digital. Dari sisi 

estetika desain, konsep interior dan tampilan visual café menjadi bagian dari pengalaman pelanggan sejak 

pertama kali melihat maupun memasuki café. Dari sisi nilai hedonis, suasana nyaman yang ditawarkan dapat 

memberikan pengalaman berupa kesenangan, relaksasi, hiburan, dan pengalaman sosial selama pelanggan 

berada di café. Sementara itu, pemanfaatan media digital menjadi bagian dari pengalaman pelanggan dalam 

memperoleh informasi mengenai café, melihat konten, serta berinteraksi dengan café sebelum maupun setelah 

melakukan kunjungan. Ketiga aspek tersebut pada akhirnya dapat membentuk penilaian pelanggan terhadap 

keseluruhan pengalaman yang diterima dan berkaitan dengan kepuasan pelanggan. 

Fenomena tersebut menjadi penting untuk dikaji karena keberadaan desain yang menarik, suasana yang 

nyaman, dan aktivitas digital belum secara langsung menunjukkan sejauh mana pelanggan Generasi Z merasa puas 

terhadap keseluruhan pengalaman yang diberikan oleh Café B.aru. Pelanggan dapat memiliki penilaian yang 

berbeda terhadap tampilan visual café, kesenangan dan pengalaman emosional yang diperoleh selama berkunjung, 

maupun kualitas interaksi yang dilakukan melalui media digital. Oleh karena itu, perlu diketahui apakah estetika 

desain, nilai hedonis, dan pengalaman digital yang ditawarkan Café B.aru benar-benar mampu memberikan 

kontribusi terhadap kepuasan pelanggan. Dengan demikian, penelitian tidak hanya melihat Café B.aru dari produk 

makanan dan minuman yang ditawarkan, tetapi juga dari pengalaman pelanggan yang terbentuk melalui aspek 

fisik, emosional, dan digital. 

Pemilihan Café B.aru Surabaya sebagai objek penelitian didasarkan pada kesesuaian karakteristik café 

dengan fokus penelitian. Café B.aru memiliki unsur estetika desain melalui konsep ruang yang menarik, 

menghadirkan suasana yang mendukung pengalaman pelanggan, serta memanfaatkan media digital sebagai 

sarana promosi dan komunikasi. Selain itu, Café B.aru menjadikan Generasi Z sebagai salah satu segmen pasar 

utamanya sehingga sesuai dengan karakteristik responden yang menjadi sasaran penelitian. Pemilihan objek ini 

juga relevan dengan kondisi persaingan bisnis café di Surabaya yang semakin intensif, sehingga pemahaman 

mengenai faktor-faktor yang dapat membentuk kepuasan pelanggan menjadi penting bagi café dalam 

mempertahankan daya tarik dan daya saingnya. Oleh karena itu, Café B.aru Surabaya dipilih sebagai objek 

penelitian untuk menganalisis pengaruh estetika desain, nilai hedonis, dan pengalaman digital terhadap kepuasan 

pelanggan Generasi Z. 

Penelitian-penelitian terdahulu telah mengkaji secara terpisah pengaruh estetika desain (Mahendra et al., 

2025; Pratama, 2025), nilai hedonis (Army et al., 2024; Susanti & Riptiono, 2019) dan pengalaman digital 

(Dwivedi et al., 2021; Suseno et al., 2024) terhadap kepuasan pelanggan. Namun, studi yang mengintegrasikan 

ketiga variabel tersebut secara simultan dalam satu model penelitian yang komprehensif, khususnya dalam 

konteks industri café dan segmen Generasi Z di Surabaya, masih sangat terbatas. Penelitian sebelumnya sebagian 

besar hanya menguji hubungan estetika desain dengan kepuasan pelanggan, atau nilai hedonis dengan kepuasan 

pelanggan, maupun pengalaman digital secara terpisah. Penelitian yang mengintegrasikan ketiga variabel tersebut 

secara simultan pada objek café dengan responden Generasi Z, khususnya Café B.aru Surabaya, masih sangat 

terbatas. 

Berdasarkan fenomena perkembangan industri café, tingginya persaingan usaha, perubahan perilaku 

Generasi Z, serta masih ditemukannya berbagai permasalahan pada Café B.aru Surabaya, maka dilakukan 

penelitian ini untuk menganalisis secara komprehensif "Pengaruh Estetika Desain, Nilai Hedonis, dan 

Pengalaman Digital terhadap Kepuasan Pelanggan Café B.aru Surabaya (Studi pada Generasi Z)". Diharapkan 

hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi nyata, baik secara teoritis maupun praktis, bagi pengembangan 
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ilmu manajemen pemasaran serta bagi para pelaku usaha café dalam merumuskan strategi yang lebih efektif dan 

berbasis data. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian asosiatif kausal untuk menguji 

hubungan sebab-akibat antara estetika desain (X1), nilai hedonis (X2), pengalaman digital (X3), dan kepuasan 

pelanggan (Y) secara objektif melalui analisis statistik (Sahir, 2022). 

Populasi penelitian adalah seluruh pelanggan Café B.aru Surabaya dari kalangan Generasi Z yang pernah 

berkunjung dan menggunakan layanan digital Café B.aru. Karena jumlah populasi tidak diketahui secara pasti, 

populasi termasuk populasi tak terhingga (Kumar, 2021). Sampel ditentukan menggunakan probability sampling 

dengan metode simple random sampling (Sahir, 2022). Jumlah sampel dihitung menggunakan rumus Lemeshow 

dengan tingkat kesalahan 10% (Lemeshow et al., 2020), sehingga diperoleh 96,04 dan dibulatkan menjadi 96 

responden. 

Data dikumpulkan melalui kuesioner daring menggunakan Google Form yang disusun berdasarkan 

indikator setiap variabel dengan skala Likert 1–5, yaitu sangat tidak setuju hingga sangat setuju. Kuesioner 

dipilih karena efisien, mudah didistribusikan, dan sesuai dengan karakteristik Generasi Z (Hardani et al., 2020). 

Analisis data dilakukan menggunakan SPSS (Hardani et al., 2020), meliputi uji validitas, reliabilitas, 

asumsi klasik, regresi linier berganda, dan uji hipotesis. Validitas diuji menggunakan korelasi Pearson Product 

Moment, sedangkan reliabilitas menggunakan Cronbach's Alpha dengan kriteria > 0,70 (Hardani et al., 2020). 

Uji asumsi klasik meliputi normalitas dengan Kolmogorov-Smirnov, multikolinearitas dengan nilai Tolerance 

dan VIF, serta heteroskedastisitas menggunakan uji Glejser (Sahir, 2022). 

Regresi linier berganda digunakan untuk mengetahui pengaruh estetika desain, nilai hedonis, dan 

pengalaman digital terhadap kepuasan pelanggan dengan persamaan Y = α + β₁X₁ + β₂X₂ + β₃X₃ + e (Hermawan 

& Hariyanto, 2022). Uji t digunakan untuk mengetahui pengaruh masing-masing variabel secara parsial, 

sedangkan uji F digunakan untuk mengetahui pengaruh seluruh variabel independen secara simultan. Pengujian 

menggunakan taraf signifikansi 5%, dengan nilai signifikansi < 0,05 menunjukkan hasil yang signifikan. 

Selanjutnya, koefisien determinasi (R²) digunakan untuk mengetahui kemampuan variabel independen dalam 

menjelaskan variasi kepuasan pelanggan (Hermawan & Hariyanto, 2022). 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

3.1 Uji Validitas 

Uji validitas bertujuan untuk mengetahui sejauh mana instrumen penelitian mampu mengukur konsep 

yang seharusnya diukur. Instrumen dikatakan valid apabila setiap butir pernyataan mampu merepresentasikan 

variabel yang diteliti sesuai dengan tujuan penelitian (Hardani et al., 2020). 

Tabel 1. Uji Validitas Variabel Estetika Desain (X1) 

No Estetika Desain (X1) STS TS N S SS Mean 

1. Desain bagian depan café b.aru terlihat modern 
dan aesthetic 

1 1 20 47 27 4.02 

2. Layout café B.aru membuat saya  merasa nyaman 0 1 19 41 35 4.15 

3. Interior café B.aru terlihat aesthetic dan menarik 0 1 25 44 26 3.99 

4. Tampilan arstiktik café B.aru cocok untuk media 

sosial 

0 2 20 43 31 4.07 

Total Mean      3.94 
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Berdasarkan hasil uji distribusi yang diperoleh hasil tanggapan responden pada variabel estetika desain 

(X1). Item pernyataan mengenai variabel estetika desain memperoleh nilaI rata-rata keseluruhan sebanyak 3.94 

yang berada dalam kategori baik. 

Tabel 2. Uji Validitas Variabel Nilai Hedonis (X2) 

No Nilai Hedonis (X2) STS TS N S SS Mean 

1. Saya merasa puas saat menghabiskan waktu di 
café B.aru 

0 3 38 33 22 3.77 

2. Café B.aru menjadi tempat yang 
menyenangkan untuk bersantai 

0 1 25 45 25 3.98 

3. Café B.aru memberikan pengalaman emosional 

yang positif 

0 9 33 30 24 3.72 

4. Café B.aru memberikan kesan modern dan 

kekinian 

0 4 21 40 31 4.02 

Total Mean      3.87 

Berdasarkan hasil uji distribusi yang diperoleh hasil tanggapan responden pada variabel nilai hedonis 

(X2). Item pernyataan mengenai variabel estetika desain memperoleh nilaI rata-rata keseluruhan sebanyak 3.87 

yang berada dalam kategori baik. 

Tabel 3. Uji Validitas Variabel Pengalaman Digital (X3) 

 Pengalaman Digital STS TS N S SS Mean 

1. Tampilan media sosial café B.aru terlihat 

modern dan menarik 

0 0 23 49 24 4.01 

2. Fasilitas digital café B.aru mendukung 

kenyamanan pelanggan 

0 7 25 35 29 3.90 

3. Respon café B.aru di media sosial cukup cepat 0 8 43 25 20 3.59 

4. Pengalaman online café B.aru memberikan 

kesan positif bagi saya 

0 8 31 32 25 3.77 

Total Mean      3.82 

Berdasarkan hasil uji distribusi yang diperoleh hasil tanggapan responden pada variabel Pengalaman 

Digital (X3). Item pernyataan mengenai variabel Pengalaman Digital memperoleh nilaI rata-rata keseluruhan 

sebanyak 3.82 yang berada dalam kategori baik. 

Tabel 4. Uji Validitas Variabel Kepuasan Pelanggan (Y) 

No Pengalaman Digital (Y) STS TS N S SS Mean 

1. Café B.aru sesuai dengan harapan saya 0 1 47 26 22 3.72 

2. Saya tertarik untuk kembali mengunjungi café 
B.aru 

0 8 31 33 24 3.76 

3. Saya bersedia merekomendasikan café B.aru 

kepada oranglain 
1 12 28 33 22 3.66 

4. Saya merasa puas terhadap café B.aru secara 

keseluruhan 

0 1 32 38 25 3.91 

Total Mean      3.76 

Berdasarkan hasil uji distribusi yang diperoleh hasil tanggapan responden pada variabel kepuasan 

pelanggan (Y). Item pernyataan mengenai variabel Pengalaman Digital memperoleh nilaI rata-rata keseluruhan 

sebanyak3.76 yang berada dalam kategori baik. 
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3.2 Uji Relibilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana instrumen penelitian (kuesioner) dapat 

memberikan hasil yang konsisten dan stabil apabila dilakukan pengukuran kembali di waktu yang berbeda. 

Pengujian ini menggunakan metode statistik Cronbach's Alpha dengan kriteria pengambilan keputusan: suatu 

variabel dinyatakan reliabel atau andal jika memiliki nilai koefisien Cronbach's Alpha yang lebih besar dari 0,60 

(> 0,60). Hasil pengujian reliabilitas dijabarkan untuk masing-masing variabel sebagai berikut: 

Tabel 5. Hasil Uji Relibilitas 

Variabel Cronbach's Alpha Keterangan 

Estetika Desain (X1) 0.788 Reliabel 

Nilai Hedonis (X2) 0.848 Reliabel 

Pengalaman Digital (X3) 0.885 Reliabel 

Kepuasan Pelanggan (Y) 0.887 Reliabel 

Berdasarkan uji relibilitas di atas, diketahui bahwa setiap variabel penelitian memiliki nilai Cronbach's 

Alpha di atas 0,70. Hal ini dapat disimpulkan bahwa semua variabel dalam penelitian ini dinyatakan Reliabel. 

3.3 Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui apakah data dalam model regresi berdistribusi normal atau 

tidak. Uji normalitas pada penelitian ini menggunakan Kolmogorov-Smirnov (KS). Hasil pengujian normalitas 

menggunakan Kolmogorv-Smirnov dapat dilihat pada gambar berikut: 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 
 

  Standardized Residual 

N  96 

Normal Parametersa,b Mean .0000000 

 Std. Deviation 2.07808914 

Most Extreme Differences Absolute .085 

 Positive .049 

 Negative -.085 

Test Statistic  .085 

Asymp. Sig. (2-tailed)  .083c 

Berdasarkan gambar diatas, menunjukkan bahwa hasil uji normalitas menggunakan One-Sample 

Kolmogorov-Smirnov Test, seluruh variabel memiliki nilai Asymp. Sig. (2-tailed) di atas 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa data residual berdistribusi normal. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa data pada semua 

variabel berdistribusi normal. 

3.4 Uji Multikolinearitas 

Uji multIkolinearitas bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat hubungan yang tinggi di antara 

variabel-variabel independen dalam model regresi. Untuk melihat terjadi atau tidaknya multIkolinearitas daoat 

dilihat dari nilai Tolerance lebih besar dari 0,1 dan nilai Variance Inflation Factor (VIF) kurang dari 10. Hasil uji 

multIkolinearitas dalam penelitian ini dapat dilihat masing-masing variabel dapat dilihat sebagai berikut: 
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Tabel 6. Hasil Uji Multikolinearitas 

Coefficientsa 

Model Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 

t Sig. 

 B Std. Error Beta   

(Constant) .108 1.547  .070 .944 

estetika desain .279 .116 .220 2.413 .018 

nilai hedonis .217 .099 .198 2.191 .031 

pengalaman digital .461 .091 .451 5.050 .000 

Berdasarkan hasil uji multikolinieritas, seluruh variabel independen memiliki nilai Tolerance > 0,10 dan 

VIF <10. Hal ini menunjukkan bahwa antara variabel estetika desain, nilai hedonis, dan pengalaman digital tidak 

terjadi multikolineritas. 

3.5 Uji Heteroskedastisitas 

Uji heteroskedastisitas bertujuan untuk mengetahui apakah dalam model regresi terjadi ketidaksamaan 

varians residual dari satu pengamatan ke pengamatan lainnya. Hasil uji heteroskedastisitas dalam penelitian ini 

dapat dilihat pada gambar berikut: 

Tabel 7. Hasil Uji Heteroskedastisitas Coefficientsa 

Unstandardized Coefficients Standardized 

Coefficients 
  

Model 
B Std. Error Beta 

T Sig. 

(Constant) 2.400 .962  2.494 .014 

Estetika Desain (X1) .026 .072 .049 .368 .714 

Nilai Hedonis (X2) -.005 .062 -.010 -.079 .937 

Pengalaman Digital (X3) -.075 .057 -.173 - 1.322 .189 

Berdasarkan gambar hasil uji heteroskedastisitas diatas dengan menggunakan Uji Glejser r diperoleh nilai 

signifikansi variabel Estetika Desain (X1) sebesar 0,714, Nilai Hedonis (X2) sebesar 0,937, dan Pengalaman 

Digital (X3) sebesar 0,189. Seluruh nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05. maka dapat disimpulkan 

bahwa, tidak terjadi heteroskedastisitas pada model regresi. Analisis regresi linier berganda digunakan untuk 

mengetahui pengaruh variabel independen yaitu estetika desain (X1), nilai hedonis (X2), pengalaman digital (X3) 

secara keseluruhan terhadap variabel terikat yaitu kepuasan pelanggan (Y). 

3.6 Uji Analisis Regresi Linier Berganda 

Hasil uji Analisis regresi linier berganda dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut: 

Tabel 8. Hasil Uji Analisis Regresi Linier Berganda Coefficientsa 

Unstandardized Coefficients 

Standardized Coefficients 

Model 

B Std. Error Beta 

t Sig. 
 

1 (Constant) .108 1.547  .070 .944 

 estetika desain .279 .116 .220 2.413 .018 

 nilai hedonis .217 .099 .198 2.191 .031 

 Pengalaman digital .461 .091 .451 5.050 .000 
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Berdasarkan hasil pengolahan regresi menggunakan SPSS Versi 22, diperoleh persamaan regresi Y = 

0,108 + 0,279X1 + 0,217X2 + 0,461X3. Persamaan tersebut menunjukkan bahwa konstanta sebesar 0,108 berarti 

apabila Estetika Desain, Nilai Hedonis, dan Pengalaman Digital bernilai konstan atau 0, maka Kepuasan Pelanggan 

sebesar 0,108. Koefisien Estetika Desain (X1) sebesar 0,279 menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan 

Estetika Desain akan meningkatkan Kepuasan Pelanggan sebesar 0,279 satuan. Koefisien Nilai Hedonis (X2) 

sebesar 0,217 menunjukkan bahwa setiap peningkatan satu satuan Nilai Hedonis akan meningkatkan Kepuasan 

Pelanggan sebesar 0,217 satuan. Sementara itu, koefisien Pengalaman Digital (X3) sebesar 0,461 menunjukkan 

bahwa setiap peningkatan satu satuan Pengalaman Digital akan meningkatkan Kepuasan Pelanggan sebesar 0,461 

satuan, dengan variabel lainnya dianggap konstan. 

3.7 Uji t (Parsial) 

Uji t (parsial) dilakukan untuk mengetahui pengaruh masing-masing variabel independen, yaitu Estetika 

Desain, Nilai Hedonis, dan Pengalaman Digital, secara individual terhadap Kepuasan Pelanggan serta menjawab 

tujuan penelitian pertama, kedua, dan ketiga. 

Tabel 9. Hasil Uji t Coefficientsa 

 

Unstandardized Coefficients Standardized Coefficients 
 

Model B Std. Error Beta t Sig. 

1 (Constant) .108 1.547  .070 .944 

estetika desain .279 .116 .220 2.413 .018 

nilai hedonis .217 .099 .198 2.191 .031 

pengalaman digital .461 .091 .451 5.050 .000 

Berdasarkan hasil pengolahan regresi menggunakan SPSS Versi 22 dengan nilai t-tabel sebesar 2,039, 

diketahui bahwa Estetika Desain (X1) berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pelanggan dengan nilai sig. 

0,018 < 0,05 dan t-hitung 2,413 > 2,039 Nilai Hedonis (X2) berpengaruh signifikan dengan nilai sig. 0,031 < 

0,05 dan t-hitung 2,191 > 2,039 Pengalaman Digital (X3) juga berpengaruh signifikan dengan nilai sig. 0,000 < 

0,05 dan t-hitung 5,050 > 2,039. 

Dengan demikian, ketiga hipotesis penelitian diterima, yang menunjukkan bahwa Estetika Desain, Nilai 

Hedonis, dan Pengalaman Digital secara parsial berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pelanggan pada 

Generasi Z di Café B.aru Surabaya. 

3.8 Uji F 

Uji F dilakukan untuk mengetahui apakah seluruh variabel independen secara bersama-sama (simultan) 

berpengaruh signifikan terhadap variabel dependen. Kriteria pengambilan keputusan adalah apabila nilai F-hitung 

> F-tabel atau nilai signifikansi < 0,05, maka H₀ ditolak, sedangkan apabila nilai F-hitung < F-tabel atau nilai 

signifikansi > 0,05, maka H₀ diterima. 

Tabel 10. Hasil Uji F ANOVAa 

 

Model 

Sum of Squares 
 

Df 

Mean Square 
 

F 
 

Sig. 

 

1 Regression 493.580 3 164.527 36.895 .000b 

 Residual 410.253 92 4.459   

 Total 903.833 95    

Dari tabel diatas, Hasil uji F menunjukkan nilai Sig. sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini berarti Estetika Desain, 

Nilai Hedonis, dan Pengalaman Digital secara simultan berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pelanggan pada 
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Generasi Z di Café B.aru Surabaya. Dengan demikian, hipotesis penelitian H4 diterima. 

3.9 Uji Koefisien Determinasi (R²) 

Koefisien determinasi digunakan untuk mengukur seberapa besar kemampuan variabel-variabel 

independen dalam menjelaskan variasi yang terjadi pada variabel dependen. 

Tabel 11. Hasil Koefisien Determinasi (R²) Model Summaryb 

 

Model 
 

R 

R 

 

Square 

Adjusted R 

 

Square 

Std. Error of the 

 

Estimate 

1 .739a .546 .531 2.112 

Dari tabel diatas menunjukan bahwa nilai koefisien determinasi adalah Nilai R Square sebesar 0,546 

menunjukkan bahwa variabel Estetika Desain, Nilai Hedonis, dan Pengalaman Digital secara bersama-sama 

mampu menjelaskan variasi Kepuasan Pelanggan sebesar 54,6%. Sisanya sebesar 45,4% dipengaruhi oleh faktor 

lain di luar model penelitian ini. 

3.10 Pembahasan 

3.10.1 Pengaruh Estetika Desain Terhadap Kepuasan Pelanggan 

Berdasarkan hasil penguji data antara variabel Estetika Desain (X1) t hitung > t tabel (2.413 > 2.039) 

dengan signifikansi sebesar 0,018 < 0,05 Selain itu, variabel Estetika Desain memiliki koefisien regresi (B) sebesar 

0,279 dan koefisien beta sebesar 0,220. Hasil memH0 ditolak dan H1 diterima. Dapat dikatakan bahwa estetika 

desain berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan pelanggan di Café B.aru Surabaya pada Generasi Z. 

yang artinya, semakin baik etetika desain yang dimiliki café b.aru maka semakin tinggi juga tingkat kepuasan 

pelanggan yang dirasakan pelanggan. Sebaliknya, apabila kualitas estetika desain mengalami penurunan, maka 

kepuasan pelanggan juga berpotensi menurun. 

3.10.2 Pengaruh Nilai Hedonis Terhadap Kepuasan Pelanggan 

Berdasarkan hasil penguji data antara variabel Nilai Hedonis (X2) t hitung > t tabel (2.191 > 2.0390) 

dengan signifikansi sebesar 0,031 < 0,05. Selain itu, variabel Nilai Hedonis memiliki koefisien regresi (B) sebesar 

0,252 dan koefisien beta sebesar 0,206. Hasil tersebut menunjukkan bahwa H0 ditolak dan H2 diterima. Dapat 

dikatakan bahwa nilai hedonis berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan pelanggan di café b.aru. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa semakin tinggi nilai hedonis yang dirasakan pelanggan, maka semakin tinggi 

pula tingkat kepuasan pelanggan terhadap café b.aru Surabaya. Hal ini mengindikasikan bahwa pelanggan generasi 

z tidak hanya mengunjungi café untuk memenuhi kebutuhan konsumsi, tetapi juga mencari pengalaman yang 

menyenangkan, hiburan, suasana yang nyaman, dan tempat yang dapat memberikan kepuasan emosional selama 

berkunjung. 

3.10.3 Pengaruh Pengalaman Digital Terhadap Kepuasan Pelanggan 

Berdasarkan hasil penguji data antara variabel Pengalaman Digital (X3) t hitung > t tabel (5.050 > 2.039) 

dengan signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, Selain itu, variabel Pengalaman Digital memiliki koefisien regresi (B) 

sebesar 0,489 dan koefisien beta sebesar 0,484. Hasil ini menunjukkan bahwa H0 ditolak dan H3 diterima. Dapat 

dikatakan bahwa pengalaman digital berpengaruh positif dan signifikan terhadap kepuasan pelanggan di café b.aru. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa semakin baik pengalaman digital yang dirasakan pelanggan, maka sekain 

tinggi pula kepuasan pelanggan terhadap café b.aru Surabaya. Pengalaman digital meliputi kemudahan 

memperoleh informasi, mengakses media sosial, dan berinteraksi dengan pihak café melalui platform digital. 

Selain itu, dibandingkan variabel Estetika Desain dan Nilai Hedonis, Pengalaman Digital memiliki pengaruh 

paling dominan karena memiliki nilai t hitung dan koefisien beta tertinggi. 
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3.10.4 Pengaruh Estetika Desain, Nilai Hedonis, Dan Pengalaman Digital Terhadap Kepuasan Pelanggan 

Berdasarkan hasil perhitungan nilai f-hitung > f tabel (36.895 > 2.70) dan signifikansi 0.001 < 0.05 maka 

H0 ditolak dan H4 diterima, dapat dikatakan bahwa variabel Estetika Desain, Nilai Hedonis, dan Pengalaman 

Digital secara bersama-sama berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pelanggan Café B.aru Surabaya. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa ketiga variabel saling melengkapi dalam membentuk kepuasan pelanggan. 

Pelanggan tidak hanya menilai café dari satu aspek saja, tetapi menilai keseluruhan pengalaman yang mereka 

rasakan sejak sebelum datang hingga setelah berkunjung. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa Estetika Desain, Nilai Hedonis, dan Pengalaman Digital secara simultan berpengaruh terhadap Kepuasan 

Pelanggan Café B.aru Surabaya. Temuan ini melengkapi penelitian-penelitian terdahulu yang umumnya hanya 

menguji pengaruh masing-masing variabel secara terpisah terhadap kepuasan pelanggan. Oleh karena itu, 

penelitian ini memberikan bukti bahwa kombinasi ketiga variabel tersebut mampu menjelaskan kepuasan 

pelanggan, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar model penelitian. Hasil ini menunjukkan bahwa 

kepuasan pelanggan Generasi Z tidak hanya dibentuk oleh satu aspek saja, tetapi juga hasil dari perpaduan antara 

desain café yang menarik, pengalaman yang menyenangkan, serta pengalaman digital yang baik. 

4. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh Estetika Desain, Nilai Hedonis, dan Pengalaman Digital 

terhadap Kepuasan Pelanggan Café B.aru Surabaya pada Generasi Z, dapat disimpulkan bahwa Estetika Desain 

berpengaruh signifikan terhadap kepuasan pelanggan, sehingga semakin baik desain eksterior, tata letak, interior, 

dan dekorasi café, semakin tinggi kepuasan pelanggan. Nilai Hedonis juga berpengaruh signifikan, yang 

menunjukkan bahwa pengalaman menyenangkan, hiburan, kenyamanan, dan pengalaman berkesan selama berada 

di café dapat meningkatkan kepuasan pelanggan. Selain itu, Pengalaman Digital berpengaruh signifikan terhadap 

kepuasan pelanggan, terutama melalui kemudahan memperoleh informasi, interaksi media sosial, kualitas konten 

digital, dan respons layanan digital. Secara keseluruhan, Estetika Desain, Nilai Hedonis, dan Pengalaman Digital 

berpengaruh signifikan terhadap Kepuasan Pelanggan, baik secara parsial maupun simultan, dengan Pengalaman 

Digital memiliki koefisien pengaruh terbesar dibandingkan variabel lainnya. 
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