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Abstrak

Fenomena Squid Game ramai diperbicangkan oleh masyarakat sejak perilisan pertama di Netflix. Tayangan Squid
Game tersebut merupakan tayangan yang paling booming diantara series original Netflix lainnya. Berdasarkan Statista
(2021) Netflix masih menjadi layanan streaming berbasi video on demand yang paling populer dan paling banyak
penggunanya. Oleh karena i i agai perusahaan yang menyedeiaka aming video tentu memiliki
upaya dalam meningkatkan i seri i , khususya pada citra merek
Squid Game. Tujuan peneli mage Squid Game terhadap
loyalitas pelanggan Netflix metode Kkuantitatif dengan
pendekatan deskriptif deng non-probability (accidental
sampling) sebanyak 100 re olah menggunakan bantuan
software SPSS versi 23. U pengaruh secara signifikan
terhadap loyalitas pelanggan Netflix dikethaui Ho 1 diterima maka hasil perhitungan uji t diperoleh
sebesar thiung (6.387) > tianel (1,984) dengan nilai signifi 1 0,000 < 0,05. Dapat diartikan bahwa adanya pengaruh
brand image Squid Game secara signifikan terhadap loyalitas pelanggan Netflix pada remaja di Kota Bandung.
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I. PENDAHULUAN

Meningkatnya popularitas layanan streaming vide and melewati penayangan TV kabel, hal ini ditandai
bahwa layanan menonton film atau series melalui video streaming lebih populer dibandingkan menonton film di TV.
Berdasarkan data Statista mengenai platform layanan video streaming yang paling populer adalah Netflix sebesar 53%
penggunanya dari seluruh dunia. Netflix merupakan salah satu layanan video streaming berbasis VoD (Video on
Demand) yaitu sistem televisi interaktif dimana video streaming berlangganan memberikan pilihan atau memberikan
kontrol kepada penggunanya dalam memilih film atau series yang ingin ditonton (Statista Layanan Video Streaming
Populer, 2021). Di Indonesia pelanggan Netflix terus meningkt setiap tahun terhitung sejak tahun 2016 hingga tahun
2020 tercatat jumlah pelanggan Netflix di Indoensia mencapai angka 1 juta pelanggan (Katadata, 2021). Netflix
memberikan pengalaman kepada pelanggannya dalam menonton berbagai jenis film, selain film Netflix juga
menayangkan berbagai macam drama baik series barat, drama Korea, china, turki dan lainnya. Konten original series
Netflix menjadi salah satu keunggulan layanan film yang ditawarkan, selain memiliki alur cerita yang menarik
beberapa series Netflix juga turut menjadi trending dalam dunia industri perfilman diantaranya saat ini ialah series



ISSN : 2355-9357 e-Proceeding of Management : Vol.9, No.2 April 2022 | Page 1265

Squid Game yang berasal dari Korea Selatan. Beberapa adegan pada tayangan Squid Game menjadi iconic series
tersebut, diantaranya pada permainan lampu merah lampu hijau dan permen dalgona yang ramai diperbincangkan
ditengah masyarakat. Hal ini yang mendasari bagaimana loyalitas pelanggan Netflix dapat dipengaruhi oleh citra
merek Squid Game.

Mann & Ghuman (dalam Ferrinadewi, 2008) berpendapat apabila brand image sebagai seperangkat asosiasi merek
yang terbentuk dan tertanam dalam benak pelanggan. Faktor pendukung terbentuknya suatu brand image adalah
strength of brand association, unique of brand association dan favorable of brand association dapat menumbuhkan
loyalitas pelanggan terhadap brand tersebut. Dengan terciptanya brand image melalui konten atau series pada ingatan
pelanggan Netflix maka akan mempengaruhi daya tarik pelanggan dalam membeli atau berlangganan produk atau
layanan yang kemudian akan menciptakan sebuah loyalitas pelanggan tanpa mengenal batasan usia. Oliver (dalam
Umar, 2014) bahwa loyalitas adalah keputusan atau komitmen pelanggan dalam berlangganan kembali atau disebut
dengan pembelian ulang produk atau layanan yang telah dipilih secara konsisten pada masa yang akan datang.

Berdasarkan uraian diatas maka dapat disimpulkan bahwa brand image merupakan faktor yang membentuk
persepsi pelanggan mengen i ada pandan citra merek terhadap produk
atau layanan yang ditawark pelanggan sebagai bentuk
kesetiaan dan kepuasan pel dari itu berdasarkan uraian
yang telah dijelaskan terka kukan penelitian mengenai
“Pengaruh Brand Image S emaja di Kota Bandung”.
Penelitian ini menggunakan ian ini dengan menyebarkan
kuesioner secara Online kepada remaja ota Bandung yang telah menonton
Squid Game dan berlangganan Netflix. Adapula tujua an ini dilakukan untuk:

a)  Untuk mengetahui apakah adanya hubungan afitara brand image Squid Game terhadap loyalitas Netflix
pada remaja di Kota Bandung

b)  Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh kekuatan merek terhadap loyalitas pelanggan

c) Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh keunggulan merek terhadap loyalitas pelanggan

d)  Untuk mengetah engaruh keunikan merek pelanggan

I1. TINJAUAN LITERAT

A. Brand

Brand adalah merupaka
brand dari suatu produk ata
dilihat pada kesan dari para
dalam Yunaida, 2018). Me
istilah, kombinasi dan ranc
mendiferensiasi dari barang

a produk yang dig
enilaian terhadap pe
uga harus diingat dal
2) menjelaskan bra
rtikan untuk mengi

alah satunya adalah bahwa
but. Brand juga tidak hanya
rand itu sendiri (Surachman
buah tanda, nama, simbol,
duk dan jasa penjual untuk

B. Brand Image

Setiadi (Tjokrominoto & K
merek itu sendiri. Berdasarkan de
preferensi pemikiran dalam benak
citra merek adalah kesan atau persep
perspektif citra merek melalui produk ata akukan secara berulang agar citra merek
tersebut dapat diterima dengan positif dan me t dalam benak pelanggan sehingga pelanggan
membeli atau menikmati produk atau layanan melalui citra merek produk atau layanan itu sendiri. Menurut Keller
dalam (Ferrinadewi, 2008) unsur-unsur terbentuknya suatu brand image adalah; (1) dilihat dari kekuatan asosiasi
merek bergantung dari pengolahan informasi yang diterima dan diproses dalam benak pelanggan terhadap merek, (2)
keunggulan asosiasi merek apabila keunggulan tersebut bisa memenuhi kebutuhan dan keinginan pelanggan melalui
merek tersebut, (3) keunikan asosiasi merek berarti suatu brand harus memiliki keunikan dan daya tarik dan memiliki
ciri khas yang membedakan dengan pesaing lainya melalui produk atau jasa layanan yang ditawarkan.

ah gambaran persepsi terhadap
uk karena adanya hubungan dari
merek tersebut. Dalam arti singkat
merek di pikiran pelanggan, dimana

C. Manfaat Brand Image

Citra merek sebuah hal yang sangat penting dengan memposisikan merek pada benak atau ingatan pelanggan,
dimana penempatan pada benak pelanggan yang tepat dapat mempengaruhi citra merek prositif pada produk atau
layanan yang ditawarkan. Menurut Sutisna dan Prawita (dalam Dewanti Retno, 2012) menerangkan manfaat citra
merek terdapat pada sebagai berikut: (1) pelanggan dengan citra merek positif terhadap suatu merek lebih mungkin
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untuk melakukan pembelian, (2) perusahaan dapat mengembangkan lini produk dengan memanfaatkan citra positif
yang telah lama terbentuk terhadap merek produk lama, (3) kebijakan family branding dan leverage branding dapat
dilakukan jika citra produk yang telah ada positif.

D. Faktor Yang Mempengaruhi Brand Image

Glenn Walters (dalam Lutiary Eka Ratri, 2007) menyebutkan apabila faktor personal dan lingkungan merupakan
awal mula terbentuknya citra merek, hal ini dikarenakan faktor personal dan lingkungan dapat mempengaruhi
pandangan seseorang terhadap suatu merek. Faktor personal sendiri merupakan kesiapan mental pelanggan dalam
melakukan proses pandangan atau persepsi, kebutuhan pelanggan, pengalaman pelanggan maupun motivasi pelanggan
itu sendiri. Faktor lingkungan mempengaruhi melalui atribut yang ada pada produk atau layanan dari suatu merek
yang ditawarkan

E. Loyalitas Pelanggan

Menurut Griffin dalam
loyal terhadap suatu brand
(repurchase) yaitu dikataka
terpengaruhi oleh produk |
terpengaruh terhadap produ
digunakannya, dalam kateg

pabila pelanggan dikatakan
ukan (1) pembelian teratur
teratur, (2) kemudian tidak
an loyal yang dimana tidak
duk atau layanan jasa yang
duk atau layanan jasa brand
yang digunakannya, (3) adanya rekomen Ikatakan apabila pelanggan loyal adalah
dengan memberikan informasi dan saran yang berkaita produk maupun layanan yang dikenakan kepada orang
lain, sehingga adanya proses mempengaruhi orang lain erdasarkan pengalaman pelanggan dalam menggunakan
produk atau layanan jasa yang digunakan

F. Manfaat Loyalitas Pelanggan

Menurut Buchari Alma
pelanggan hal ini dikarenak
pelanggan yang sudah ada
pengeluaran yang dikeluark
ada terlebih dahulu diband
sebelumnya sudah mempun
meraih keuntungan dimana
(4) berdasarkan pengalama
membentuk citra yang positi
layanannya, (5) pelanggan a
dengan produk atau layanan

mempertahankan loyalitas
tersendiri,diantaranya; (1)
anan yang ditawarkan, (2)
kus kepada pelanggan yang
perusahaan atau produsen
atau produsen tersebut akan
oduk atau layanan tersebut,
nan yang ditawarkan akan
menggunakan produk atau
rjadi konflik yang berkaitan

pelanggan dapat me
g yang besar terha
dapan dikelola denga
cari pelanggan bar
n jumlah yang banya
selalu loyal kepada
h pelanggan terhad
ngan membagikan p

embela perusahaan

G. Faktor Yang Mempe

Menurut Priyanto (dalam
mempengaruhi kesetiaan pelangg
atau layanan yang ditawarkan, (2)
dalam melakukan pembelian terhad
memperoleh produk atau layanan mempe
oleh pelanggan dalam menggunakan produk a
kualitas yang baik akan memberikan pengalaman kepada pelanggan.

t bahwa faktor-faktor yang
ai atau harga dan kualitas produk
aran merek dan kesetian pelanggan
emudahan dan kenyamanan dalam
an pembelian, (4) kepuasan yang dialami
an kesetian pelanggan, (5) pelayanan dengan

H. Kerangka Pemikiran
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Brand Image Loyalitas Pelanggan
x) )
1. Strength of Brand Adsseciatio » 1. &q
2. Favorable of Brand Association %, Reaption
3. Unigueness of Brand A 3 Befarel
(Sumber: Keller, 2008) (Sumber: Griffin, 2010)

Pengaruh Brand Image Squid Game Terhadap Lovalitas
Pelanggan Netflix Pada Remaja di Kota Bandung

I1l. METODEOLOGI PEN

Pada penelitian ini untuk mengetahui seberapa aruh brand image Squid Game terhadap loyalitas
pelanggan Netflix pada remaja di Kota Bandung, maka pef@fitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif. Data
yang telah diperoleh kemudian akan diolah dan dianalisis pada statistik deskriptif yaitu menggunakan data melalui
pendeskripsian atau penggambaran data yang berhasil diperoleh dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono,
2013). Analisis deskriptif digunakan dalam penelitian guna melihat besaran pengaruh brand image Squid Game
terhadap loyalitas pelangga i aja di Kota Bandung. Sebe itiztelah melakukan uji validitas
dan uji reliabilitas terhadap h dibuat dengan melib yang berpartisipasi terlebih
dahulu pada penelitian ini. pada uji validitas din 0,361. Sedangkan pada uji
reliabilitas variabel brand i ronbach’s alpha seb ariabel loyalitas pelanggan
mendapatkan cronbach’s al al ini memiliki arti s n pada penelitian ini adalah
valid dan reliabel.

IV.HASIL DAN PEMBAH

Pada penelitian ini, penu
tahun berdomisilisi di Kota
sebanyak 18 item pernyata
pelanggan dimana keseluruah

A. Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan pe
apakah berdistribusi normal atau
menggunakan uji Kolmogorov-Smirn
menguji normalitas data penelitian apabi maka distribusi data dinyatakan normal.
Berdasarkan hasil uji normalitas pada gam iketahui bahwa data yang diperoleh dapat
digunakanm, hal ini dikarenakan variabel residu berdistribui normal pada nilai 0,132 > 0,05

esponden laki-laki/| an remaja yang berusi 18-25
Netflix. Penulis menyusun
brand image dan loyalitas

i atau baik.

iabel penelitian yang digunakan
Riskayanto, 2018) uji normalitas
ple Kolmogorov-Smirnov Test untuk
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Unstandardiz
ed Residual
M 100
Mormal Parameters™® Mean 0000000
Std. Deviation 260385761
Most Extreme Differences  Absolute arg
Pasitive 035
Megative -.0749
Test Statistic arg
Asymp. Sig. (2-tailed) 132°
a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.
c. Lilliefors Significance Correction.

B. Uji Regresi Linear
Guijarati (dalam Jonatha
satu variabel yakni merupakeff vars
explanatory. Untuk melihat besaran pengaruh atau
pelanggan (Y).

bebagai kajian terhadap pada
gan satu variabel lainnya (the
Sbhrand i |mage (X) terhadap variabel terikat loyalitas

Coefficients®
Standardized
Unstandardized Coefficients Coefficients
Madel B Std. Error Beta 1 Sig.
1 {Constant) 5.245 1.857 2.825 006
Brand image AN 052 542 6.387 .0oa
a. Dependent Variable: Loyalitas

ambar 3. Uji Regresi Line:
(Sumber: Data pen

Berdasarkan pada gamb
F=u+bX
Y =5245 4 0331X
Keterangan:
Y = Loyalitas PeJanpgan
X = Brand Image
Nilai konstanta a bertanda posit
atau sama dengan 0 maka loyalitas p
pada variabel brand image sebesar 0,331,
atau setiap perubahan sebesar 1 satuan maka

leh persamaan regr

I brand image tidak ada perubahan
koefiesien regresi b bertanda positif
pabila nilai X (brand image) meningkat
rtambah atau meningkat sebesar 0,331 kali.

C. Uji Koefisien Korelasi

Untuk melihat apakah adanya keterkaitan antara dua variabel penelitian pada pnelitian ini penuli smenguiji
keterkaitan antara variabel X dan variabel Y. Berdasarkan hasil perhitungan korelasi yang telah didapatkan pada
gambar dibawah ini, diperoleh nilai korelasi 0,542 yang menandakan bahwa terdapat hubungan positif. Jika dilihat
dalam skala Guilford maka hasil tersebut memiliki nilai yang sedang antara brand image Squid Game dengan
Loyalitas Pelanggan Netflix.
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Correlations
Brand Image Loyalitas

Brand Image Pearson Correlation 1 B427

Sig. (2-tailed) 000

M 100 100
Loyalitas FPearson Correlation H42” 1

Sig. (2-tailed) 2000

M 100 100
**_Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed).

Gambar 4. Uji Koefisien Korelasi

D. Uji Koefisien Dete

Pada penelitian ini penu berapa besar pengaruh atau
seberapa besar kedekatan p as pelanggan.

Model Summary

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

1 2692 072 063 1.30619

a. Predictors: (Constant), Kekuatan Merek
efisien Determinansi Kekuatal

Berdasarkan pada data ( leh nilai koefisien R 72 antara kekuatan merek
terhadap repurchase. Deng ri perhitungan koefisi apatkan sebesar 7,2%. Jika
dimasukkan kedalam skala bungan antara keku repurchase adalah sangat

rendah. Kekuatan pada cit ame tidak terlalu be langgan dalam melakukan
pembelian ulang atau berlan bali.

Model Summary

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

1 316 00 091 1.15614

a. Predictors: (Constant), Kekuatan Merek

Berdasarkan pada gambar diatas, dapat dipe Square sebesar 0,100 antara kekuatan merek
terhadap retention. Dengan demikian hasil dari perhitungan koefisiesn determinansi didapatkan sebesar 10%. Jika
dimasukkan kedalam skala Guildford maka hubungan antara kekuatan merek terhadap retention adalah sangat rendah,
dimana pengaruh Squid Game tidak terlalu memiliki keterkaitan yang cukup kuat untuk mempertahankan loyalitas
pelanggan dalam menggunakan Netflix sebagai kebutuhan hiburan dalam menonton series.

Model Summary

Adjusted R 5Sid. Error of the
Model R R Square Square Estimate

1 316° 100 1091 1.18614

a. Predictors: (Constant), Kekuatan Merek
Gambar 7. Uji Determinansi Kekuatan Merek Terhadap Referral
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Berdasarkan pada data diatas, dapat diperoleh nilai koefisien R Square sebesar 0,111 antara kekuatan merek
terhadap referral. Dengan demikian hasil dari perhitungan koefisiesn determinansi didapatkan sebesar 11,1%. Jika
dimasukkan kedalam skala Guildford maka hubungan antara kekuatan merek terhadap referral adalah sangat rendah
yang dimana pengaruh Squid Game tidak terlalu memiliki keterkaitan yang cukup kuat untuk mempertahankan
loyalitas pelanggan dalam menggunakan Netflix sebagai kebutuhan hiburan dalam menonton series.

Model Summary

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

1 .402= 162 153 1.24164

a. Predictors: (Constant), Keunggulan Merek

r 8. Uji Determinansi Keunggulan Merek Terhadap Re

Berdasarkan pada gamb.
terhadap repurchase. Denga
dimasukkan kedalam skala
adalah sangat rendah dima
keterkaitan kepada keputusa

2 antara keunggulan merek
apatkan sebesar 16,2%. Jika
Game terhadap repurchase
ebut tidak terlalu memiliki
i Kota Bandung

Model Summary

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

1 3357 113 103 1.17780

a. Predictors: (Constant), Keunggulan Merek
inansi Keunggulan Mere

Berdasarkan pada tabel
merek terhadap retention. D
Jika dimasukkan kedalam s
adalah sangat rendah, sehin
menggunakan Netflix dalam andingkan dengan

iperoleh nilai koefis
| dari perhitungan ko
hubungan antara ke

r 0,113 antara keunggulan
i didapatkan sebesar 11,3%.
id Game terhadap retention
r utama pelanggan memilih

Model Summary

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

1 283 036 078 1.45717

a. Predictors: (Constant), Keunggulan Merek

Gambar 10. Uji Determinansi Keunggulan Terhadap Referral

Berdasarkan pada gambar iatas, dapat diperoleh nilai koefisien determinansi sebesar 0,086 antara keunggulan
merek terhadap retention. Dengan demikian hasil dari perhitungan koefisiesn determinansi didapatkan sebesar 8,6%.
Jika dimasukkan kedalam skala Guildford maka hubungan antara keunggulan merek Squid Game terhadap referral
adalah sangat rendah, hal ini yang menunjukkan bahwa keunggulan Squid Game hanya sedikit memberikan
konstribusi pada pelanggan dalam melakukan rekomendasi kepada orang lain, dimana faktor lain yang menduung
adalah ketidakpuasan pelanggan pada series Squid Game.
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Model Summary

Adjusted R Std. Error of the
Model R R Sguare Square Estimate
1 283 080 071 1.30076

a. Predictors: (Constant), Keunikan Merek

Gambar 11. Uji Determinansi Keunikan Merek terhadap Repurchase

Berdasarkan pada gambar diatas, dapat diperoleh nilai koefisien R Square sebesar 0,080antara keunggulan merek
terhadap repurchase. Dengan demikian hasil dari perhitungan koefisiesn determinansi didapatkan sebesar 8%. Jika
dimasukkan kedalam skala Guildford maka hubungan antara keunggulan merek Squid Game terhadap repurchase

adalah sangat rendah.

Model Summary

Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate
1 3462 A20 11 117301

a. Predictors: (Constant), Keunikan Merek

Gambar 12. Uji Determinansi Keunikan Merek Terhadap Retention

0 antara keunggulan merek
nggulan merek Squid Game
imiliki oleh semua platform
persentase berdasarkan uji
a remaja di Kota Bandung.

roleh nilai koefisien R
ala Guildford maka h
ame yang memiliki r
eo on demand, nam
engaruhi loyalitas pe

Berdasarkan pada gamb.
terhadap retention. Jika dim
terhadap retention adalah sa
yang menyediakan jasa lay
koefisien determinansi sebe

Model Summary

Adjusted R Std. Error of the
Madel R R Square Square Estimate
1 374 140 131 1.41352

a. Predictors: (Constant), Keunikan Merek

besar 0,140 antara keunggulan merek
erminansi didapatkan sebesar 14%. Jika
an merek Squid Game terhadap referral adalah

Berdasarkan pada gambar diatas,
terhadap referral. Dengan demikian has
dimasukkan kedalam skala Guildford maka hu
sangat rendah.

E. Uji Hipotesis

Pada penelitian ini penulis juga melakukan uji hipotesis untuk mengetahui seberapa pengaruh secara signifikan
antara variabel brand image (X) terhdapa variabel loyalitas pelanggan (Y). Untuk melakukan uji hipotesis secara
parsial dan simultan

F. UjiF
Penulis melakukan uji F untuk mengetahui apakah variabel bebas (brand image) secara simultan mempengaruhi
variabel terikat (loyalitas pelanggan) sebagai berikut:
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a) Ho ditolak dan H, diterima, yang artinya adanya pengaruh yang signifikan pada dimensi kekuatan
merek (X1) secara simultan terhadap dimensi repurchase (Y4)

b) Ho ditolak dan H; diterima, yang artinya terdapat pengaruh yang signifikan pada dimensi kekuatan
merek (X1) secara simultan terhadap dimensi retention (Y?2).

c) Ho ditolak dan H; diterima, yang artinya terdapat pengaruh yang signifikan pada dimensi kekuatan
merek (X1) secara simultan terhadap dimensi referral (Y3).

d) Ho ditolak dan Hi diterima, yang artinya terdapat pengaruh yang signifikan pada dimensi
keunggulan merek (Xz) secara simultan terhadap dimensi repurchase (Y31).

e) Ho ditolak dan Hi diterima, yang artinya terdapat pengaruh yang signifikan pada dimensi
keunggulan merek (X3) secara simultan terhadap dimensi retention (Y>).

f) Ho ditolak dan Hi diterima, yang artinya terdapat pengaruh yang signifikan pada dimensi
keunggulan merek (X3) secara simultan terhadap dimensi referral (Y3).

g) Hoditolak dan H; diterima, yang artinya terdapat pengaruh yang signifikan pada dimensi keunikan
merek (X i ap dimensi r

ikan pada dimensi keunikan

i) Hoditolak ikan pada dimensi keunikan

Penulis melakukan uji T untuk mengetahui pen cara parsial antara variabel X terhadap variabel Y.
Berdasarkan hasil dari pengujian data pada gambar dibawah ini, penelitian mengenai pengaruh brand image squid
game terhadap loyalitas pelanggan Netflix sehingga didapatkan nilai thiung Yakni sebesar 6.387 serta memiliki nilai
signifikasi sebesar 0,000. Kemudian selanjutnya dibandingkan dengan hasil tuwe dengan nilai 1,984. Oleh karena itu
dapat diperoleh hasil dari thiung 6.387 > 1,984 tianel dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Hal ini diartikan apabila Ho

ditolak dan H; diterima, yal dapat pengaruh Brand | secara signifikan terhadap
Loyalitas Pelanggan Netflix

Coefficients®
Standardized
nstandardized Coefficients Coefficients
Madel B Std. Errar Eeta t Sig.
1 (Constant) 5.245 1.857 2825 008
Erand Image Reich 052 542 6,387 000

a. Dependent Variable: Loyalitas

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dila iIf mengenai pengaruh brand image Squid
Game terhadap loyalitas pelanggan Netflix pada remaja ota Bandung, maka dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut, berdasarkan hasil pengujian data diperoleh hasil uji normlaitas menunjukkan bahwa nilai residual terdistribusi
dengan normal, kemudian pada uji regresi linear sederhana menunjukkan terdapat pengaruh antara variabel brand
image terhadap variabel loyalitas pelanggan. Hasil analisis citra merek (X) series Squid Game memiliki kategori tinggi
atau baik pada remaja di Kota Bandung yang telah menonton Squid Game. Berdasarkan hasil penelitian citra merek
yang terdiri dari dimensi kekuatan merek, keunggulan merek dan keunikan merek dengan persentase rata-rata sebesar
79,6%. Hasil penelitian ini mengidikasikan bahwa secara keseluruhan Squid Game memiliki citra merek yang baik
meliputi dari segi kekuatan merek, keunggulan merek dan keunikan merek, dimana persepsi pelanggan terkait dengan
citra merek terbentuk melalui pesan & experience pelanggan tersebut sehingga menimbulkan citra merek Squid Game
pada benak pelanggan. Hasil analisis deskriptif loyalitas pelanggan () Netflix pada remaja di Kota Bandung termasuk
ekdalam kategori tinggi atau baik, berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, nilai skor total loyalitas
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pelanggan yang terdiri dari dimensi repurchase, retention dan referral yaitu 1.835 dengan persentase rata-rata sebesar
76,4%. Hasil penelitian pada loyalitas pelanggan mengindikasikan bahwa pelanggan Netflix pada remaja di Kota
Bandung memiliki loyalitas dengan berkomitmen dalam berlangganan Netflix pada jangka panjang. Hasil pengujian
hipotesis secara keseluruhan yang telah dilakukan dapat disimpulkan apabila variabel brand image pada semua
dimensi terdiri kekuatan merek, keunggulan merek dan keunikan merek saling mempengaruhi terhadap variabel
loyalitas pelanggan pada seluruh dimensi repurchase, retention dan referral. Dalam hal ini citra merek Squid Game
memiliki peran terhadap loyalitas pelanggan dalam berlangganan Netflix sebagai penyedia layanan kebutuhan
hiburan. Popularitas yang dimiliki oleh Squid Game menjadi salah satu alasan mengapa pelanggan memutuskan untuk
berlangganan Netflix.
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