BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan menggunakan metode Kansei
Engineering diperloeh hasil bahwa PT Abadi Makmur Asamirga membutuhkan
desain user interface untuk aplikasi e-commerce dengan basis sistem android.
Kemudian dilakukannya proses kansei investigation dengan melakukan
wawancara terhadap pihak internal perusahaan untuk mendapatkan desain awal
aplikasi yang diinginkan yang nantinya akan dievaluasi oleh responden dengan
penyebaran kuesioner kansei words [23]. Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner
kansei words terdapat beberapa masalah krusial yang terdapat pada desain awal
aplikasi yaitu pada indikator 17.2 sebesar 2,4 dan 17.3 sebesar 2,16 berikatan
dengan kurangnya informasi yang ditampilkan dan 15.1 sebesar 2,03 berkaitan
dengan penggunaan logo aplikasi, serta masukan / saran dari pengguna mengenai
penggunaan ikon pada aplikasi, desain pada bagian metode pembayaran dan
penambahan fungsi. Skor indikator tersebut dapat dibilang buruk karena tidak
melebihi standar kansei yaitu 3 “baik”, sehingga dapat dikatakan indikator pada
bagian tersebut tidak baik / diperlukannya perbaikan [28].

Kemudian dilakukannya re-desain pada tampilan desain awal berdasarkan
hasil kuesioner kansei words dan masukkan responden menggunakan prototyping
dan material design sebagai dasar dalam melakukan desain tampilan. Setelah
melakukan re-desain, hasil re-desain tersebut dievaluasi kembali oleh responden
dan mendapatkan hasil bahwa indikator 17.2 mengalami peningkatan sebesar 1
sehingga nilai indikator menjadi 3,4 dari sebelumnya sebesar 2,4. Kemudian
untuk indikator 17.3 mengalami peningkatan sebesar 1,14 sehingga nilai indikator
menjadi 3,3 dari sebelumnya sebesar 2,16 [40]. Kemudian terdapat peningkatan
pada indikator 115.1 sebesar 1,47 sehingga nilai indikator menjadi 3,5 dari
sebelumnya 2,03 [41]. Serta semua indikator mengalami peningkatan menjadi

nilai 3. Hasil ini dikatakan baik karena semua indikator memiliki nilai skor 3
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“Baik” sehingga tidak diperlukanya perbaikan dan desain dapat
diimplementasikan [28].

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang didapat, penulis ingin

memberikan saran :

1. Untuk penelitian selanjutnya dapat menambah jumlah responden yang
lebih banyak / lebih dari 30 responden untuk mendapatkan hasil dan
masukan lebih detail.

2. Tidak hanya meneliti pada bagian user interface melainkan pada user
experience baik dengan usability testing.

3. Penggunaan Kansei Words yang lebih banyak untuk mendapatkan
informasi lebih banyak.

4. Pembuatan desain user interface pada bagian back-end atau admin.
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