BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kehadiran aplikasi Tinder pada akhir tahun 2012 menjadi
penanda generasi ketiga dalam industri aplikasi online dating. Dalam
kurun waktu lima tahun, aplikasi Tinder berhasil menembus angka 50 juta
pengguna yang tersebar di 196 negara dengan total 100 juta kali unduhan.
Sebagai penanda generasi baru dalam industri aplikasi online dating,
Tinder menawarkan sesuatu yang tidak dimiliki oleh generasi online
dating sebelumnya. Perbedaan.yang paling mencolok dari aplikasi ini
adalah sistemraplikast-yang berdasarkan-pada lokasi geografis (location
based onlipe dating application),. desain navigasi yang menggunakan
gestur geser ' (swipe), dan -eara mendaftar. Perbedaan sistem yang
ditawarkan ini pun memengaruhi tampilan muka aplikasi yang dirancang
lebih sederhana. Kesederhanaan dan kemudahantyang ditawarkan aplikasi
Tinder \membuat tingkat kenyamanan pengguna terhadap aplikasi ini
cukup tinggi. Hasil penelitian ini.menunjukkan nilai kenyamanan dalam
menggunakan aplikasi ini-4.6-dari skala 5.

Peningkatan jumlah pengguna-yang pesat dipengaruhi oleh
perilaku  pengguna:~Peneliti menemukan peningkatan pengguna
dipengaruhi oleh kecenderungan pengguna untuk merekomendasikan
aplikasi kepada kenalannya. Kecenderungan untuk merekomendasikan
aplikasi ini berbanding lurus dengan tingkat kepuasan pengguna.

Peneliti berusaha untuk melihat bagaimana desain aplikasi
(user interface dan user experience) memengaruhi perilaku pengguna.
Hasi penelitian ini menunjukkan interface aplikasi yang sederhana dan
cara penggunaan yang sederhana menjadi alasan kenyamanan pengguna
dalam memakai aplikasi Tinder. Pengguna aplikasi yang sebagian besar
adalah generasi milenial (lahir tahun 1985-2000) memiliki kecenderungan

gemar mencari kesenangan, serba cepat, individualis namun gemar
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bersosialisasi dan interaktif menjadi alasan aplikasi ini dirancang dengan
menggunakan pendekatan permainan (game). Kecenderungan pengguna
yang memengaruhi rancangan aplikasi Tinder pun berlaku sebaliknya,
rancangan aplikasi ini juga membawa pengaruh bagi penggunanya.
Dengan melakukan pendekatan permainan, pengguna merasa kecanduan
untuk menggunakan aplikasi Tinder.

Pengaruh paling mendasar dalam perilaku pengguna adalah
motivasi yang merupakan faktor pemicu internal yang paling kuat.
Sebagaimana karakteristik generasi milenial, motivasi yang mendominasi
pengguna adalah untuk menghilangkan rasa bosan atau mengisi waktu
luang yang mana motivasi ini oleh McQuail dikategorikan ke dalam
kategori entertainment/hiburan.~Melihat Tinder sebagai permainan,
pengguna cenderung akan meninggalkan-aplikasi ketika sudah bosan atau
merasa tidak /perlu. Tetapi, pengguna juga mungkin akan kembali lagi
ketika sewakiu-wakiu merasa bosan. Hal inilah yang kemudian memicu
perilaku hapus-unduh ulang-aplikasi yang dilakukan pengguna. Perilaku
ini juga memengaruhi grafik pertumbuhanjumlah unduhan aplikasi.

Selain munculaya-perilaku hapus-unduh ulang aplikasi, ada
pula perilaku hapus akun sebagal dampak desain aplikasi yang seperti
permaianan, Bila; pengguna yang -menghapus akun kemudian membuat
kembali akun;maka-akun pengguna tersebut-akan terhitung sebagai akun
pengguna baru. Hal int menjadi salah satu faktor jumlah pengguna yang
terus meningkat. Karena perilaku-perilaku inilah data statistik jumlah pasti
pengguna sulit untuk ditemukan.

Penelitian ini menunjukkan keterkaitan antara desain user
interface dan user experience. Hubungan ini juga berlaku antara desain
aplikasi dengan perilaku penggunanya. Hubungan antara pengguna dan
desain aplikasi tidak hanya bagaimana desain memengaruhi perilaku
penggunanya, pun sebaliknya, perilaku pengguna pun memengaruhi desain
aplikasi. Desain aplikasi Tinder, baik secara tampilan maupun navigasi
yang membentuk pengalaman penggunanya, membangun persepsi

pengguna mengenai aplikasi ini. Pengguna aplikasi Tinder melihat Tinder
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tidak lagi semata sebagai aplikasi untuk mencari jodoh, tetapi aplikasi
untuk menemukan orang baru dengan ketertarikan yang sama. Persepsi
mengenai kecocokan ini dibangun melalui informasi yang ditampilkan
melalui aplikasi yang terfokus pada foto profil dan tambahan akun
instagra, yang memberikan gambaran mengenai ketertarikan pengguna
lain (visual) serta pilihan lagu yang terhubung dengan akun Spotify yang
ditampilkan pada profil pengguna. Persepsi bahwa Tinder bukan hanya
untuk pengguna yang ingin mencari jodoh dan lebih terbuka inilah yang
mendorong pengguna tak lagi malu untuk menggunakan Tinder bahkan
merekomendasikan pada lingkaran pertemanannya untuk turut
menggunakan Tinder.

Desain aplikasi ~Tinder berhasil membangun persepsi
penggunanya ‘mengenai aplikasi ini.-Persepsi yang terbentuk kemudian
memengaruhi/ perilaku penggunanya. Pengguna ‘Tinder dalam penelitian
ini mengakui kemudahan «yang ditampilkan Tinder melalui desain dan
tawaran fiturnya menjadi alasan utama dalam' memilih aplikasi ini yang
tanpa disadari aplikasi ini menjadibagian “ dari’ pengguna bahkan
kebiasaan. Kedekatan ini'kemudian menjadikan Tinder tidak lagi sebagai
sebuah aplikasi, tetapi juga berkembang menjadi’ sebuah istilah baru

bahkan sebagal kata kerja-dalam keseharianspenggunanya.

B. Saran

Melalui penelitian iniy/bila diperkenankan untuk memberikan
saran, dalam melakukan perancangan aplikasi, ada baiknya bila
memahami benar target penggunanya. Selain itu, melihat bagaimana
desain dapat memengaruhi perilaku penggunanya, ada baiknya bila
rancangan aplikasi ditujukan untuk kepentingan yang positif. Cara
penyampian nilai dan tujuan yang diwujudkan dalam desain aplikasi juga
ada baiknya dibuat secara spesifik untuk meminimalisir penyalahgunaan
produk rancangan yang dibuat.

Dan bila ingin melakukan perancangan aplikasi ataupun situs
ada baiknya untuk memerhatikan elemen-elemen dalam perancangan user

interface dan user experience. Karena hubungan keduanya yang saling
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keterkaitan, ada baiknya tidak melihat user interface dan user experience
sebagai satu hal yang bertolak belakang. Menggabungkannya dengan
pemahaman akan target penggunanya akan membantu desainer untuk
membuat aplikasi yang ‘ramah’ kepada penggunanya.

Terkait dengan penulisan ini, penulis sadar masih banyak
kekurangan yang dilakukan oleh penulis, seperti analisis yang kurang
tajam, fokus yang terlalu luas, dan jangkauan yang kurang luas. Meskipun
penelitian ini jauh dari kata layak — maupun baik, namun, penulisan ini
adalah usaha sungguh-sungguh penulis dalam menganalisa desain aplikasi
dengan pengaruhnya pada fenomena Tinder. Dalam proses penulisan yang
bermula dari rasa penasaran, penulis, telah membantu untuk melihat
bagaimana desain dapat menjadi.suatu pengaruh.

Semooa karya tugas akhir ini-dapat bermanfaat bagi siapapun
yang menekuni dunia desain  komunikasi wisual dan dapat menjadi
kontribusi' pengetahuan baik secara ‘praktik maupun teori. Selain itu,
semoga karya. tugas akhirini dapat menjadi pacuan untuk penelitian

selanjutnya mengenai desain user interface dan user experience.
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