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BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 Bab ini terbagi atas dua bagian. Bagian pertama akan diuraikan 

kesimpulan yang dapat ditarik pada penelitian yang dilakukan, sedangkan pada 

bagian kedua akan diberikan saran untuk penelitian selanjutnya. 

 

VI.1 Kesimpulan 

Bagian kesimpulan diberikan untuk menjelaskan tujuan penelitian yang 

dijabarkan pada Bab Pendahuluan. Kesimpulan akan dimuat ke dalam enam poin 

berikut. 

1. Melalui pengumpulan dan pengelompokan kata Kansei desain interface, 

dihasilkan 7 kelompok kata Kansei desain interface, yaitu mempermudah 

transaksi, user-friendly, komprehensif dan sesuai kebutuhan, menarik 

perhatian, dapat dipersonalisasi, inovatif, serta kolaboratif dengan banyak 

aplikasi. Dari 7 kelompok kata Kansei desain interface, dihasilkan 2 faktor, 

yaitu ‘Kemudahan Penggunaan dan Kelengkapan Fitur’ (faktor desain 

interface 1) serta ‘Pleasure dan Koneksi dengan Aplikasi Lain’ (faktor 

desain interface 2). 

2. Melalui pengumpulan dan pengelompokan kata Kansei desain layanan, 

dihasilkan 10 kelompok kata Kansei desain layanan, yaitu informasi yang 

diberikan jelas, layanan komprehensif (lengkap), akses layanan luas, 

bebas biaya, helpful, keamanan baik, layanan praktis, sistem lancar, 

layanan nyaman, dan layanan responsif. Dari 10 kelompok kata Kansei 

desain layanan dihasilkan 2 faktor, yaitu ‘Customer Service, Keamanan, 

dan Sistem’ (faktor desain layanan 1) serta ‘Jam Operasional dan Biaya’ 

(faktor desain layanan 2). 

3. Berdasarkan hasil integrasi metode Kansei Engineering dan Model Kano, 

dihasilkan sebuah usulan desain interface dengan mengubah 

penggunaan jumlah kolom pada halaman Simpanan, membuat desain 

menu pop up yang konsisten untuk menu Transaksi, mengubah warna 

ikon, warna tulisan sesuai standar, menggunakan font dengan ukuran 
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yang sesuai, menambahkan kelengkapan komponen ikon, 

menambahkan logo bank pada transfer antar bank, menambahkan 

bentuk pada tempat pengisian data (password, no. HP, nominal transfer), 

memperbaiki dan menambahkan fitur pada halaman Tracker, serta 

menambahkan Telkomsel (aplikasi lain) sebagai bagian dari Pocket. 

4. Berdasarkan hasil integrasi metode Kansei Engineering dan Model Kano, 

dihasilkan usulan desain layanan yang terdiri atas pemberlakuan 

seragam casual dan formal bagi customer service, mengaplikasikan 5 S 

(senyum, sapa, sopan, dan santun), customer service selalu bertanya 

kepada pelanggan permasalahan/keluhan apa yang mereka ingin 

sampaikan, memastikan customer service menanggapi pertanyaan 

dengan baik dengan menanyakan feedback, memastikan konfirmasi 

email beserta estimasi waktu pengerjaan layanan dikirimkan kepada 

pelanggan untuk layanan yang membutuhkan waktu kerja, 

menambahkan jenis layanan live chat dalam aplikasi, pemberlakuan jam 

operasional layanan 24/7, selalu memberikan himbauan terkait 

keamanan data diri, memastikan sistem verifikasi lancar, memperbaiki 

bug dan error, serta memaksimalkan layanan bebas biaya. 

5. Berdasarkan hasil evaluasi usulan desain interface, performansi penilaian 

yang dihasilkan lebih baik dibandingkan dengan tampilan sebelumnya 

maupun benchmark. Berdasarkan penilaian responden, skor rata-rata 

untuk faktor desain interface 1 meningkat dari 3,64 menjadi 4,48 dan 

faktor desain interface 2 meningkat dari 3,01 menjadi sebesar 4,35. 

6. Berdasarkan hasil evaluasi usulan desain layanan, performansi penilaian 

yang dihasilkan lebih baik dibandingkan dengan layanan sebelumnya 

maupun benchmark. Berdasarkan penilaian responden, skor rata-rata 

untuk faktor desain layanan 1 meningkat dari 4,14 menjadi 4,35 dan faktor 

desain layanan 2 meningkat dari 4,63 menjadi sebesar 4,54. 

 

VI.2 Saran 

 Saran pada penelitian ini diberikan bagi BCA Digital dan kepada pihak 

yang akan menggunakan penelitian ini sebagai referensi. Pemberian saran 

ditujukan agar penelitian serupa yang menggunakan penelitian ini sebagai 

referensi dapat dilakukan dengan lebih baik lagi. 



BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 VI-3 

1. Disarankan agar penelitian selanjutnya dapat melibatkan problem owner, 

misalnya saat proses identifikasi masalah, proses perancangan, hingga 

proses evaluasi. 

2. Dapat menambah atau menggunakan teknik pengumpulan kata Kansei 

yang berbeda, misalnya melalui teknik observasi saat pengguna 

berinteraksi langsung dengan aplikasi dan/atau layanan. 

3. Diperlukan pertimbangan yang baik dalam membuat keputusan kategori 

atribut Kano, terutama pada kategori atribut yang inkonsisten antara 

interpretasi Model Kano melalui tabel evaluasi dengan pembuatan 

diagram. 

4. Dalam pembuatan desain usulan interface dapat menggunakan aplikasi 

atau software yang lebih baik lagi. Aplikasi atau software yang digunakan 

sebaiknya memiliki fitur yang lebih lengkap, misalnya Sketch, Adobe 

Experience Design, InVision, Fluid UI, atau aplikasi sejenisnya. 
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