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Bab 5 

Kesimpulan dan Saran 

 

5.1 Kesimpulan  

Melalui hasil penelitian yang telah dilakukan oleh penulis pada bab sebelumnya 

terkait dengan pengaruh user experience terhadap kepuasan pelanggan pada 

website Eyelovin, penulis merangkum seluruhnya dengan menarik beberapa 

kesimpulan yang dapat memberikan jawaban dari rumusan masalah yang telah 

dijabarkan sebelumnya dalam penelitian ini. Dalam penelitian ini, variabel yang 

memiliki pengaruh paling besar adalah aesthetics lalu diikuti dengan usability.  

 Berikut merupakan beberapa kesimpulan yang ditarik :  

 

1. Persepsi konsumen terhadap utility pada website Eyelovin 

Berdasarkan data yang telah diolah, didapatkan bahwa rata-rata persepsi 

utility sebesar 1.81 yang dimana berada pada kategori yang masih kurang 

baik. Hal ini dikarenakan konsumen merasa belum dapat mengandalkan 

website Eyelovin dikarenakan terdapat platform lain yang lebih mudah 

untuk digunakan   

 

2. Persepsi konsumen terhadap usability pada website Eyelovin 

Berdasarkan data yang telah diolah, didapatkan bahwa rata-rata persepsi 

yang dimiliki oleh usability adalah sebesar 1.64 yang masih dirasa tidak 

baik oleh responden. Hal ini dikarenakan masih banyak terdapat kekurangan 

pada website Eyelovin, antara lain, terdapat ikon-ikon penting yang tidak 

ada pada website Eyelovin seperti ikon home, back, buy now  yang 

menghambat konsumen saat ingin melakukan eksplorasi pada website. 

Lalu, konsumen merasa terlalu banyak elemen yang terdapat pada tampilan 

layar website yang membuat bingung sehingga website Eyelovin dirasa 

tidak cocock untuk digunakan oleh seluruh kalangan usia.  

 

3. Persepsi konsumen terhadap aesthetics pada website Eyelovin 
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Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan, ditemukan bahwa 

rata-rata persepsi aesthetics adalah sebesar 1.92 yang dimana berada dalam 

kategori kurang baik. Konsumen merasa walaupun visual website 

Eyeloovin sudah baik dan menarik, namun konsumen tetap akan berpindah 

saat terdapat website lain yang lebih menarik  Selain itu, konsumen merasa 

pemberitahuan yang didapatkan baik itu melalui pop up maupun notifikasi 

belum dimiliki oleh website Eyelovin. 

 

4. Persepsi konsumen terhadap identification pada website Eyelovin 

Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan, didapatkan bahwa 

rata-rata persepsi pada identification adalah sebesar 1.63 yang masih berada 

dalam kategori tidak baik. Hal ini disebabkan oleh kurangnya personalisasi 

yang diterima oleh konsumen seperti tidak adanya rekomendasi produk 

yang disesuaikan dengan keinginan konsumen seperti pada platform lain 

sehingga hal ini tidak mendorong konsumen untuk melakukan eksplorasi 

website lebih jauh. 

 

5. Persepsi konsumen terhadap value pada website Eyelovin 

Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan, didapatkan bahwa 

rata-rata persepsi value sudah baik menurut konsumen. Konsumen merasa 

bahwa website Eyelovin sudah berguna baik itu dalam hal pencarian 

informasi maupun pembelian, namun konsumen belum dapat konsisten 

untuk menggunakan website Eyelovin karena dirasa belum memberi 

kemudahan.  

 

6. Persepsi konsumen terhadap kepuasan pelanggan pada website Eyelovin 

Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan,, didapatkan bahwa 

rata-rata persepsi kepuasan pelanggan adalah sebesar 1.63 yang berada pada 

kategori tidak baik. Konsumen merasa belum puas dengan kinerja website 

Eyelovin sehingga konsumen tidak menggunakan website Eyelovin secara 

berkala.  
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7. Pengaruh user experience (utility, usability, aesthetic, identification, value) 

terhadap kepuasan pelanggan pada website Eyelovin  

Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan, ditemukan bahwa 

user experience berpengaruh signifikan terhadap kepuasan pelanggan. Hal 

ini dilihat berdasarkan nilai signifikansi yang dimiliki sebesar 0.000 yang 

memiliki angka < 0.05. Selain itu, berdasarkan hasil uji koefisien 

determinasi ditemukan bahwa user experience berpengaruh sebesar 51.4% 

terhadap kepuasan pelanggan. Namun, berdasarkan hasil uji t, ditemukan 

bahwa hanya terdapat 2 variabel pada user experience yang memiliki 

pengaruh positif signifikan terhadap kepuasan pelanggan, yaitu variabel 

usability (X2) dan aesthetics (X3).  

 

5.2 Saran 

Eyelovin memiliki kesempatan yang sangat untuk mengembangkan website yang 

dimiliki. Hal ini dikarenakan dengan banyaknya pengguna yang mencari informasi 

maupun melakukan pembelian pada website Eyelovin dan bukan menggunakan 

platform maupun media lain dapat meningkatkan valuasi dari perusahaan Eyelovin 

sendiri. Mengingat banyaknya milenials dan generasi Z yang saat ini sangat dekat 

dengan teknologi dan selalu menggunakan teknologi dalam kesehariannya. Dengan 

berkembangkan teknologi dan digitalisasi kian hari nya Eyelovin dapat terus 

meningkatkan dan mengoptimalkan user experience yang dimiliki oleh website 

Eyelovin agar dapat meningkatkan kepuasan pelanggan sehingga konsumen akan 

tertarik untuk menggunakan website Eyelovin secara terus menerus.Berdasarkan 

hasil analisis deskriptif, user experience (utility, usability, aesthetics, identification, 

value) memiliki rata-rata tidak baik.  Maka dari itu, berikut merupakan beberapa 

saran yang sekiranya dapat berguna untuk website Eyelovin agar dapat membantu 

pengembangan dan perbaikan website Eyelovin agar dapat memberikan 

kenyamanan dan kemudahan bagi konsumen sehingga semakin banyak konsumen 

yang tertarik untuk dapat menggunakan website Eyelovin. 

1. Utility 

Utility yang dimiliki oleh website Eyelovin masih kurang baik. Maka dari 

itu, penulis memberikan saran untuk mengoptimalkan user interface yang 
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dimiliki agar dapat lebih terlihat bersih, sederhana, dan memiliki navigasi 

yang mudah. Maka dari itu, Eyelovin harus memastikan bahwa tata letak 

halaman yang dimiliki dan elemen-elemen desain yang telah dirancang 

dapat memandu pengguna dengan jelas sehingga pengguna tidak merasa 

kesulitan pada saat menggunakan dan menjelajahi website Eyelovin. Untuk 

pengguna yang baru pertama kali menggunakan website Eyelovin, alangkah 

baiknya jika diberikan panduan secara langsung dengan membantu 

pengguna untuk melewati beberapa langkah yang perlu diketahui sebelum 

akhirnya pengguna benar-benar melakukan eksplorasi website dengan 

sendiri. Karena pada saat ini tutorial pada website Eyelovin tidak tersedia 

seperti pada gambar 5.1 dan tidak ada gambar untuk setiap langkah yang 

dilewati pengguna hanya berbentuk tulisan seperti pada gambar 5.2. 

 

Gambar 5.1 

Video Tutorial Eyelovin 

 

 

 

Sumber : Eyelovin.com 
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Gambar 5.2 

Langkah Penggunaan Website Eyelovin 

 

 
 

 
Sumber : Eyelovin.com 

 
Selain itu, pada fitur chatting dapat dilakukan langsung pada website tidak 

perlu melakukan melalui pihak ketiga seperti pada gambar 5.3. Hal ini 

dilakukan agar saat pengguna merasa kesulitan atau membutuhkan jawaban 

pada saat itu juga, maka pihak Eyelovin dapat langsung menanggapi dengan 

fitur live chatting secara langsung pada website tanpa harus mengisi biodata 

terlebih dahulu. 
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Gambar 5.3 

Fitur Chatting 

 

 

 

Sumber : Eyelovin.com 

 
2. Usability 

Usability yang dimiliki oleh website Eyelovin masih kurang baik. Maka dari 

itu, penulis memberikan saran untuk dapat melakukan identifikasi kembali 

fungi-fungsi penting yang membutuhkan ikon dan memastikan agar 

menyediakan ikon yang sesuai dan dapat memudahkan pengguna saat 

menggunakan website Eyelovin. Selain itu, Eyelovin dapat memberikan 

panduan yang jelas dan mudah diakses oleh pengguna dapat berupa tutorial 

maupun langkah-langkah singkat yang disertai dengan gambar sehingga 

dapat membantu pengguna dalam memahami cara penggunaan situs.Selain 

itu, untuk kemudahan pengguna alangkah baiknya jika Eyelovin 

menambahkan ikon home yang dimana ikon ingin sangat penting agar 

pengguna dapat kembali ke halaman utama dan ikon kembali ke halaman 
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sebelumnya agar pengguna tidak perlu untuk menjelajahi halaman dari awal 

dikarenakan tidak adanya fitur kembali ke halaman sebelumnya seperti pada 

gambar 5.4 dibawah ini.  

Gambar 5.4 

Ikon Home dan Back 

 

 

 

Sumber : Eyelovin.com 

 

Selanjutnya, Eyelovin pun dapat menambahkan ikon pembelian secara 

langsung agar pengguna memiliki opsi apabila ingin melakukan pembelian 

secara langsung sehingga pengguna tidak perlu selalu harus “add to cart” 

terlebih dahulu karena hal ini menyebabkan langkah-langkah yang perlu 

dilewati oleh pengguna menjadi lebih panjang seperti pada gambar 5.5 yang 

menunjukkan ketidakadaannya pilihan pembelian langsung.  
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Gambar 5.5 

Add to Cart Eyelovin 

 

 

Sumber : Eyelovin.com 

3. Dimensi Aesthetics 

Aesthetics yang dimiliki oleh website Eyelovin masih sudah baik walaupun 

saat ada website yang lebih menarik dengan fitur yang sama pengguna tetap 

akan berpindah. Maka dari itu, penulis memberikan saran agar website 

Eyelovin dapat mengurangi animasi yang berlebihan yang dapat 

menganggu pengalaman pengguna seperti animasi pada gambar 5.6 

dibawah ini yang tidak dapat melakukan fungsi apapun dan justru 

mengakibatkan layar website menjadi sangat penuh.  
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Gambar 5.6 

Animasi Eyelovin 

 

 

 

Sumber : Eyelovin.com 

Selain itu, Eyelovin menatur kembali penggunaan ruang halaman dengan 

bijak untuk mencegah tampilan yang terlalu padat atau terlalu kosong 

sehingga harus ada keseimbangan antara elemen visual dan ruang kosong. 

Seperti pada gambar 5.7 yang menunjukan bahwa terdapat ruang kosong 

pada halaman atas sign in dan gambar yang terdapat pada ruang kosong 

tersebut pun terpotong.  
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Gambar 5.7 

Ruang kosong 

 

 

 

Sumber : Eyelovin.com 

 

4. Identification 

Identification yang dimiliki oleh website Eyelovin masih kurang baik. Maka 

dari itu, penulis memberikan saran agar website Eyelovin dapat membaca 

alogaritma yang dimiliki oleh setiap pengguna sehingga pada saat pengguna 

menyukai produk tertentu, website dapat langsung menampilkan produk 

produk yang sesuai dengan keinginan pengguna. Dengan adanya hal ini, 

pengguna dapat menjadi lebih tertarik untuk melakukan eksplorasi website 

dikarenakan website sudah mempersonalisasikan dan mengenali tipe 

produk yang diinginkan oleh pengguna dan tidak perlu untuk mencari 

produk satu satu yang cukup menyulitkan pengguna. Selain itu, website 

Eyelovin dapat memberikan rekomendasi berdasarkan riwayat pembelian 

pengguna sehingga pengguna merasa lebih terbantu karena adanya 

rekomendasi yang langsung diberikan oleh website. 
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5. Value 

Value yang dimiliki oleh website Eyelovin masih kurang baik dikarenakan 

pengguna tidak sepenuhnya bergantung pada website Eyelovin untuk 

mencari informasi atau melakukan pembelian sehingga Eyelovin perlu 

meningkatkan value dari website Eyelovin. Maka dari itu, penulis 

memberikan saran agar Eyelovin dapat menambahkan atau mengurangi 

fitur-fitur yang sebenarnya diperlukan maupun tidak dengan memerhatikan 

fungsionalitas. Eyelovin dapat menambahkan menu track order pada 

website Eyelovin sehingga pengguna dapat melihat secara langsung 

pesanan yang telah mereka beli tanpa harus membuka website ekspedisi 

terlebih dahulu. Selain itu, Eyelovin dapat melakukan pembaharuan dan 

penyempurnaan secara rutin pada website agar informasi dan konten yang 

ada dapat selalu relevan.  Selanjutnya, Eyelovin pun dapat membangun 

komunitas online atau forum diskusi tempat pengguna dapat berbagi 

pengalaman dan tips seputar softlens sehingga Eyelovin dapat memfasilitasi 

interaksi antara para pengguna untuk meningkatkan keterlibatan dan nilai 

komunitas. 
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