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ANALISIS PENGARUH INTERACTIVE SPEED, WEB SKILL,
CHALLENGE, PERCEIVED CONTROL, TELEPRESENCE, PERCEIVED
USEFULNESS, EASE OF USE TERHADAP FLOW DAN CUSTOMER
LOYALTY PELANGGAN TRAVELOKA DI SURABAYA
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Pertumbuhan industri Online Travel Agent meningkat pesat karena
beberapa hal, seperti kondisi-perkembangan teknologi yang sedang berkembang
dengan pesat yang memungkinkan suatu layanan dapat dilakukan dengan cepat dan
efisien. Dapat dikatakan bahwa Traveloka merupakan posisi terdepan di deretan
Online Travel Agent lainnya, dan bisa dikategorikan layanan yang sudah mapan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana pengaruh interactive
speed, web skill, challenge, perceived control, telepresence, perceived usefulness,
ease of use terhadap loyalty melalui flow. Manfaat yang diharapkan dari penelitian
ini adalah menambah khasanah ilmu pengetahuan di bidang manajemen khususnya
seberapa besar pengaruh flow sehingga meningkatkan loyalty yang pada akhirnya
akan meningkatkan transaksi berkelanjutan dari pengguna Traveloka di Surabaya.

Penelitian ini merupakan penelitian kausal. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode kuantitatif dengan pengolahan data menggunakan SPSS.
Pengumpulan data dilakukan dengan penyebaran kuesioner kepada 190 responden
dengan karakteristik responden pria dan wanita berumur 18-60 tahun, berdomisili
Surabaya, pernah menggunakan-aplikasi-Traveloka untuk berbelanja lebih dari 2
kali dalam 1 tahun terakhir,- dan-telah menginstal dan ‘menggunakan aplikasi
Traveloka di ponsel minimal dalam 1 tahun-terakhir.

Hasil penelitian-—menunjukkan —bahwa~ variabel interactive speed
berpengaruh signifikan terhadap flow dengan-koefisien regresi sebesar 0.150;
variabel web skill berpengaruh signifikan terhadap flow dengan koefisien regresi
sebesar 0.151; variabel challenge berpengaruh signifikan terhadap flow dengan
koefisien regresi sebesar 0.224; variabel perceived control tidak berpengaruh
signifikan terhadap flow dengan koefisien regresi sebesar 0.185; variabel
telepresence berpengaruh signifikan terhadap flow dengan koefisien regresi sebesar
0.156; variabel perceived usefulness berpengaruh signifikan terhadap flow dengan
koefisien regresi sebesar 0.136; variabel ease of use berpengaruh signifikan
terhadap flow dengan koefisien regresi sebesar 0.327; dan variabel flow
berpengaruh signifikan terhadap loyalty dengan koefisien regresi sebesar 0.177.
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