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PENGARUH MARKETING PUBLIC RELATIONS MELALUI EVENT 

MARKETING “MARKAS” TERHADAP LOYALITAS KOMUNITAS CAN 

YOU SOLVE THIS GAME DI KASKUS 

 

Dela Kusuma Wandani 

 

ABSTRAK 

Event marketing merupakan salah satu contoh kegiatan marketing public relations 

yang dapat digunakan oleh suatu perusahaan untuk menjaga loyalitas pelanggannya. 

Kaskus, sebagai situs penyedia forum online yang memiliki jumlah komunitas terbesar 

di Indonesia memiliki masalah dengan tingkat loyalitas komunitas yang ada di 

dalamnya. Salah satu komunitas yang mulai berkurang tingkat loyalitasnya adalah 

komunitas “Can You Solve This Game”. Oleh karena itu, Kaskus mengadakan event 

marketing “MARKAS” sebagai salah satu usaha untuk menjaga tingkat loyalitas 

komunitas. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah event marketing 

“MARKAS” berpengaruh terhadap tingkat loyalitas komunitas “Can You Solve This 

Game” di Kaskus. Penelitian ini berfokus pada pengaruh event marketing terhadap 

loyalitas komunitas “Can You Solve This Game” di Kaskus. Batasan penelitian ini 

hanya pada event marketing terhadap loyalitas komunitas “Can You Solve This Game” 

yang ada di Kaskus, faktor lain seperti sulit beradaptasi dengan inovasi Kaskus, sulit 

mengakses Kaskus, dan lain – lain tidak dibahas dalam penelitian ini. Penelitian ini 

dilakukan dengan cara pendekatan kuantitatif dan melakukan penyebaran kuesioner 

kepada 109 responden yang merupakan anggota komunitas “Can You Solve This 

Game” yang berdomisili di Jabodetabek dan datang ke event marketing “MARKAS”. 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu regresi linear sederhana. Dari hasil analisis 

dapat diketahui bahwa mayoritas responden memiliki pendapat yang positif terhadap 

event marketing MARKAS, responden juga cenderung memiliki pendapat yang positif 

terhadap loyalitas komunitas “Can You Solve This Game” di Kaksus, serta diketahui 

bahwa event marketing “MARKAS” berpengaruh sebesar 58% terhadap tingkat 

loyalitas komunitas “Can You Solve This Game” di Kaskus. 

Kata kunci : event marketing, loyalitas pelanggan , komunitas  
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THE EFFECT OF MARKETING PUBLIC RELATIONS THROUGH 

MARKETING EVENT “MARKAS” OF THE COMMUNITY LOYALTY 

LEVEL “CAN YOU SOLVE THIS GAME” IN KASKUS 

Della Kusuma Wandani 

 

ABSTRACT 

 

Event marketing is one example of marketing public relations activities that can be 

used by a company to maintain customer loyalty. Kaskus, as a provider of online forum 

sites with the largest communities in Indonesia have a problem with the level of 

community loyalty in it. One community that began to decrease the level of loyalty is 

the Can You Solve This Game community. Therefore, Kaskus held an event marketing 

called MARKAS as an effort to maintain the level of community loyalty. The purpose 

of this research was to determine whether the event marketing MARKAS affect the level 

of community loyalty Can You Solve This Game in Kaskus. This research focuses on 

the effect of event marketing to loyalty of the "Can You Solve This Game" community 

in Kaskus. Limitations of this research only on event marketing to the loyalty of the 

"Can You Solve This Game" community in Kaskus, other factors such as hardly to 

adapt to Kaskus' innovation, difficulty to access Kaskus, and another factors are not 

addressed in this study. This research was conducted by means of a quantitative 

approach and distributing questionnaires to 109 respondents who are members of the 

Can You Solve This Game community domiciled in Jakarta and came to the event 

marketing MARKAS. Data analysis technique used in this research is a simple linear 

regression. From the analysis it is known that event marketing "MARKAS" effect by 

58% against the level of community loyalty "Can You Solve This Game" in Kaskus. 

From the analysis, we can know that event marketing MARKAS affect the level of 

community loyalty Can You Solve This Game in Kaskus. 

Keywords : event marketing, customer loyalty, community 
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