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PENGARUH EVENT MARKETING DAN E-SERVICE QUALITY 

TERHADAP PENINGKATAN LOYALITAS PELANGGAN 

UNTUK LAYANAN APLIKASI MUSIC STREAMING JOOX DI 

JAKARTA 

Januarialdo Putra
1 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh event marketing dan e-service 

quality terhadap peningkatan loyalitas pelanggan untuk aplikasi music streaming 

JOOX di Jakarta. Variabel event marketing memiliki tiga indikator yaitu, brand 

involvement, event involvement dan brand and event fit. Variabel e-service quality 

memiliki empat indikator yaitu, efficiency, fulfillment, system availability dan 

privacy. Variabel loyalitas pelanggan memiliki dua indikator yaitu, word of mouth 

dan intention (intent). Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini disebarkan 

kepada 150 responden yang merupakan pengguna aplikasi JOOX yang berad di 

Jakarta. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kedua variabel independen (event 

marketing dan e-service quality) terbukti memiliki pengaruh yang positif terhadap 

variabel dependen (loyalitas pelanggan). Dapat disimpulkan bahwa JOOX berusaha 

untuk memberikan yang terbaik kepada penggunanya. Terbukti dengan kegiatan yang 

sudah diselenggarakan mampu mendapat respon positif dan membuat mereka yang 

hadir di acara tersebut merasa puas dan senang. Selain itu, JOOX merupakan aplikasi 

music streaming yang berbeda dengan yang lainnya dari segi kualitas pelayanannya 

karena pengguna merasakan langsung manfaat yang didapat. Hasil penelitian ini 

menyarankan sebaiknya JOOX bisa lebih sering intens mengadakan berbagai macam 

kegiatan setidaknya dua bulan sekali guna mempererat ikatan antara JOOX dengan 

penggunanya dan meningktakan hubungan diantara pengguna. Semakin sering JOOX 

mengadakan acara yang melibatkan penggunanya, maka self esteem didalam dirinya 

pun semakin meningkat. Selanjutnya, hal tersebut akan mampu meningkatkan 

loyalitas mereka kepada JOOX. Dilihat dari kualitas pelayanannya sebaiknya terus 

berkreasi dan berinovasi dengan menciptakan fitur baru seperti tersedianya kunci alat 

musik/notasi balok dan audio recording untuk merekam suara, karena perkembangan 

industri musik sangatlah pesat dan tentunya pelanggan juga mengharapkan sesuatu 

yang baru nantinya seiring berjalannya waktu sehingga JOOX bisa mempertahankan 

eksistensinya di industri musik di Indonesia. 

 

Kata kunci: Event Marketing, E-Service Quality, Loyalitas Pelanggan, Aplikasi 

Streaming Musik dan JOOX 
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THE EFFECT OF EVENT MARKETING AND E-SERVICE 

QUALITY ON THE IMPROVEMENT OF CUSTOMER LOYALTY 

FOR MUSIC STREAMING APPLICATION OF JOOX IN JAKARTA 

Januarialdo Putra 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to investigate the effect of event marketing and e-service quality on 

the improvement of customer loyalty for music streaming application of JOOX. The 

event marketing has three indicators; event involvement, brand involvement, and 

brand & event fit. The e-service quality has four indicators, namely efficiency, 

fulfillment, system availability and privacy. The questionnaire used in this study were 

distributed to 150 respondents who use JOOX application in Jakarta. The results 

indicate that the two independent variables (event marketing and e-service quality) 

have shown to have a positive effect on the dependent variable (customer loyalty). 

Thus it can be concluded that JOOX strive to give the best to the users. Proven by the 

event that have been organized able to get a positive response and make those who 

attend at the event were satisfied and happy.  Additionally, JOOX is a music 

streaming application that is different from the others for the quality of service 

because users feel the benefits directly. Based on the results of this study, it is 

suggested JOOX should be more frequent in organizing any kind of events at least 

once in every two months in order to strengthen the bond between JOOX with users 

and users with other users. The more often JOOX held an event involving the users, it 

will appear a self esteem in them. Furthermore, it will be able to increase their 

loyalty to JOOX. Viewed from the quality of service, it has to keep being creative and 

innovative, like the availability of key for a musical instrument or musical notes and 

so on, because the development of the music industry is so fast, and of course, the 

customers is also expecting something new one day so that JOOX can maintain its 

existence in the music industry in Indonesia. 

 

 

Key words: Event Marketing, E-Service Quality, Customer Loyalty, Music 

Streaming Apps and JOOX. 
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