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Abstrak  

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah membawa banyak kemudahan pada dunia 
industri dan memungkinkan perusahaan untuk meningkatkan keunggulan kompetitif di pasaran. 
Teknologi adalah keseluruhan sarana untuk menyediakan barang-barang yang diperlukan bagi 
kelangsungan dan kenyamanan hidup manusia. Dalam prosesnya teknologi yang di ciptakan tentunya 
melibatkan faktor-faktor pendukung sehingga teknologi tersebut nantinya dapat diterima dengan mudah. 
Berdasarkan hasil analisa penelitian sebelumnya, peran individu dalam menerima sebuah teknologi 
dipengaruhi oleh beberapa faktor. Faktor-faktor tersebut antara lain yaitu : cognitive, affective, physical 
dan external factors. Sehingga dengan adanya penelitian ini mempunyai tujuan untuk mengetahui 
hubungan antara factor - factor cognitive, affective, physical dan external factors dalam penerimaan 
sebuah teknologi. Metode yang akan di gunakan dalam penelitian ini adalah menggunakkan teknik 
analisa kluster hirarki dan SEM (Structural Equation Modelling). Penggunaan analisa cluster hirarki 
bertujuan untuk memisahkan obyek kedalam beberapa kelompok yang mempunyai sifat berbeda antar 
kelompok yang satu dengan yang lain. Sedangkan penggunaan SEM bertujuan untuk mengetahui 
hubungan antara ke empat faktor tersebut (cognitive, affective, physical dan external factors. Pada SEM 
terdiri dari dua bagian yaitu model variabel laten (variabel tidak terukur secara langsung) dan model 
pengukuran (variabel terukur/teramati). Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi 
perusahaan IT dalam menciptakan sebuah teknologi sehingga dapat dengan mudah di terima oleh 
masyarakat. 
Kata Kunci: Teknologi, faktor cognitive, affective, physical dan external factors  

Abstract 

The rapid development of science and technology has brought a lot of convenience in the industry and 
enables the company to increase the competitive advantage in the market. technology provides 
convenience for the survival and comfort of human life. In the process technology created certainly involve 
factors that support these technologies will be accepted easily. Based on the analysis of previous studies, 
the role of individuals in receiving a technology is influenced by several factors. These factors were: 
cognitive, affective, physical and external factors. So with this study has the objective to determine the 
relationship among cognitive, affective, physical and external factors in the acceptance of a technology. 
The method that will be used in this study is hierarchical cluster analysis techniques and SEM (Structural 
Equation Modeling). The purpose of hierarchical cluster analysis is to separate objects into several groups 
that have different characteristics on groups with each other. While the purpose of SEM aims to determine 
the relationship among the four factors (cognitive, affective, physical and external factors). SEM consists 
of two parts: a model of latent variables (variables not measured directly) and the measurement model 
(variables measured / observed). Results this research is expected to be a reference for IT companies in 
creating a technology that can be easily accepted by society. 
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PENDAHULUAN 

Teknologi informasi saat ini berkembang pesat seiring 
dengan meningkatnya kebutuhan setiap individu. 
Sehingga di harapkan dengan adanya teknologi tersebut 
dapat membantu individu mendapatkan solusi dalam 
menyelesaikan permasalahan dalam segala hal. Setiap 
individu pun semakin sadar akan pentingnya penggunaan 
teknologi informasi (TI) di era globalisasi ini. Namun, 
faktanya tidak semua manusia menggunakkan teknologi 
dalam mempermudah pekerjaan. Terdapat beberapa faktor 
yang mempengaruhi manusia dalam mengambil 
keputusan terkait penggunaan teknologi diantaranya 
cognitive, affective, physical dan external factors sehingga 
dapat dilakukan analisa untuk mengetahui pengaruh 
hubungan antara ke empat faktor tersebut. 

Penggunaan analisa cluster hirarki bertujuan untuk 
memisahkan obyek kedalam beberapa kelompok yang 
mempunyai sifat berbeda antar kelompok yang satu 
dengan yang lain. Sedangkan penggunaan SEM bertujuan 
untuk mengetahui hubungan antara ke empat faktor 
tersebut (cognitive, affective, physical dan external 
factors. Pada SEM terdiri dari dua bagian yaitu model 
variabel laten (variabel tidak terukur secara langsung) dan 
model pengukuran (variabel terukur/teramati).  

Rumusan permasalahan yang dapat disimpulkan 
adalah Bagaimanakah pengaruh hubungan antara factor 
cognitive, affective, physical dan external factors dalam 
penerimaan sebuah teknologi, sehingga dibutuhkan 
beberapa pendekatan dalam melakukan penelitian ini 
yaitu : 

a. Membuat kontruksi model konseptual yang dapat 
menggambarkan hubungan antara factor – factor 
(cognitive, affective, physical dan external factors) yang 
mempengaruhi individu sehingga dapat diterimanya 
sebuah teknologi. 

b. Mendesain survey berdasarkan model riset, pra – 
survey. 

c. Menguji hubungan antara factor-factor (cognitive, 
affective, physical dan external factors) yang 
mempengaruhi individu dalam penerimaan sebuah 
teknologi 

d. Menguji keseluruhan model untuk mengetahui 
apakah model dapat berjalan sesuai kontruksi melalui 
indikator-indikator tertentu. 

 

METODE 

Metodologi penelitian ini terbagi menjadi beberapa 
tahapan pekerjaan yang tertera sebagai berikut : 

1. Studi literatur 
2. Identifikasi permasalahan 
3. Penetapan  tujuan, batasan dan kontribusi 
4. Desain 
5. Implementasi 

6. Uji coba dan analisa hasil ujicoba 
7. Penulisan laporan 

 
Penelitian ini akan dilakukan dengan cara melakukan 

survey terhadap responden untuk mendapatkan sampling 
terhadap penerapan hipotesis pengujian.  

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 
penelitian ini yakni melalui penyebaran kuesioner kepada 
responden yang telah ditentukan guna memperoleh data 
secara empiris yang berkaitan dengan hipotesis yang telah 
diajukan dan dengan menggunakkan skala Likert untuk 
menilai instrument penelitian.  

Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini 
yakni analisis deskriptif dan analisis inferensial. Analisis 
deskriptif dilakukan dengan mendeskripsikan data 
berdasarkan kecendrungan dari tanggapan responden 
terhadap item pertanyaan yang berkaitan dengan indikator 
dari variabel penelitian. Selain itu, analisis deskriptif juga 
digunakan untuk mengetahui karakteristik responden. 

Penelitian ini memiliki populasi terjangkau 
(accessible population) yakni bagian dari populasi target 
yang dibatasi oleh tempat dan waktu. Tepatnya yaitu 
mahasiswa dan mahasiswi SI-ITS yang mengikuti 
serangkaian percobaan penelitian pada bulan Desember 
2014 sampai dengan Januari 2015. 

Sampel adalah bagian (subset) dari populasi yang 
dipilih dengan cara tertentu hingga dianggap mewakili 
populasinya. Pada penelitian ini sampel yang dipilih 
menggunakan teknik  probality sampling yaitu pemilihan 
sampel dengan mengambil sebagian anggota populasi 
menjadi sampel yaitu berkisar 40 sampel yang memenuhi 
kriteria inklusi.  Kriteria inklusi adalah karakteristik 
umum subyek penelitian pada populasi target dan pada 
populasi terjangkau. Dalam penelitian ini kriteria 
inklusinya adalah sebagai berikut : 

1. Responden penelitian adalah mahasiswa dan 
mahasiswi SI-ITS. 

2. Responden penelitian tidak memiliki buta warna 
(penglihatan tajam). 

3. Responden penelitian tidak tunarungu (memiliki 
pendengaran tajam). 

Kriteria eksklusi adalah sebagian subyek yang 
memenuhi kriteria inklusi namun harus dikeluarkan dari 
study karena berbagai sebab. Dalam penelitian ini kriteria 
eksklusinya adalah sebagai berikut : 

1. Responden penelitian bukan mahasiswa dan 
mahasiswi SI-ITS. 

2. Responden penelitian memiliki buta warna. 
3. Responden penelitian memiliki masalah 

pendengaran 
 
 
 



 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Designing emotionally evocative homepages: an 
empirical study of The quantitative relations between 
design factors and emotional dimensions 
Aspek emosional dari homepage saat ini menjadi lebih 

penting disebabkan semakin banyak orang menghabiskan 
waktunya di dunia maya. Pada penelitian ini bertujuan 
untuk mengidentifikasi hubungan kuantitatif antara faktor 
desain dan dimensi emosi sekunder sehingga dapat 
dilakukan pengembangan homepage dengan menargetkan 
emosi yang lebih efektif. 

Ada banyak faktor yang terdiri dari rangsangan 
eksternal yang membangkitkan emosi sekunder seperti 
warna, suara, dan bentuk. Emosi sekunder dapat diukur 
dengan self-reporting methods. Metode yang umum 
digunakan untuk mengukur emosi karena kemudahannya 
dalam pengumpulan data. Ada 3 jenis self-reporting 
methods (Philippot, 1993), yaitu the differential emotions 
scale (DES), the semantic differential scale (SD) and the 
free labelling method . 
 
B. The impact of colour on Website appeal and users’ 

cognitive processes 

Salah satu tantangan saat ini dalam HCI adalah 
merancang sistem yang tidak hanya dapat digunakan 
tetapi juga menarik bagi pengguna. Dalam rangka 
memberikan kontribusi untuk memenuhi tantangan ini, 
maka dilakukan penelitian yang dapat meningkatkan fitur 
dalam mendukung interaksi pengguna dengan website. Ini 
merupakan sesuatu hal yang sangat penting dikarenakan 
kesan pertama pengguna menentukan kecendrungan efek 
tindakan selanjutnya apakah pengguna betah atau tidak di 
situs tersebut. 

Pada penelitian ini dilakukan 2 studi percobaan yang 
fokus pada 1 fitur spesifik yaitu warna website. Studi 
pertama menyelidiki preferensi warna yang dipilih oleh 
desainer dan pengguna yaitu 23 situs homepage dengan 
variasi warna yang berbeda. Sedangkan studi kedua 
dilakukan analisa pengukuran dampak dari 3 warna yang 
berbeda (dipilih berdasarkan hasil dari studi pertama) baik 
secara subyektif maupun obyektif. Sedangkan dalam 
merancang berbagai versi warna homepage maka 
diperlukan suatu perhitungan sehingga warna dapat 
didefinisikan menjadi 3 dimensi yaitu: hue, value and 
chroma 

Untuk menyediakan alternatif pilihan warna dari 
homepage maka dibentuklah halaman dengan perbedaan 
fisik selisih 20 hue. Hal ini memungkinkan agar dapat 
mendefinisikan 18 hue (yaitu 18 warna) dengan 
penambahan warna putih, hitam dan 3 nuansa abu-abu 
Berdasarkan perhitungan ini maka terciptalah 23 warna 
homepage. Berikut adalah contoh preview homepage 
website : 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
  
 

Gambar 1. Contoh Kombinasi Hompage Website 
 

C. Effects of four workplace lighting technologies on 
perception, cognition and affective state 
Pada penelitian ini dilakukan pengujian yaitu persepsi 

visual, afektif dan kognitif yang menggunakkan sistem 
pencahayaan LED dengan suhu warna dan pencahayaan 
yang bervariasi. Empat teknologi pencahayaan meliputi 
neon (3345 K) dan tiga teknologi LED yang diberi label 
dengan suhu warna sebagai berikut : LED 1 (4175 K), 
LED 2 (5448 K) dan LED 3 (6029 K). Untuk lingkungan 
(tempat) percobaan dilakukan pada  tenda/ruangan 
tertutup yang di kendalikan dengan Tent Expandable 
Modular Personnel  (TEMPER) 320L x 20’ 6’ W military 
shelter (640 sq ft), yang dapat dilihat pada gambar 2 
berikut :  

 
Gambar 2. Lingkungan Uji Coba 

 
Dalam percobaan ini menggunakan tugas pengenalan 

warna (Color Recognition) yaitu pseudoisochromatic 
plates dan tugas ketajaman visual (Visual Acuity Task) 
yang menggunakan Adapted Snellen Eye chart. 
Pseudoisochromatic plates menguji penglihatan warna 
dengan memeriksa apakah peserta dapat mengisolasi 
sosok angka dari latar belakang berwarna yang kompleks. 
Sedangkan untuk ketajaman visual (Visual Acuity Task), 
penelitian ini menggunakan Adapted Snellen Eye chart 
yang terdiri dari 8 baris dan 7 huruf. Baris atas adalah 
huruf besar dan ukuran huruf semakin menurun dengan 
setiap baris. 

 



 

Untuk Tugas 1 kognitif (Cognitive Task 1) dalam 
penelitian ini menggunakan pemantauan urutan 
pendengaran. Tugas ini mendeteksi nomor yaitu di mana 
peserta mendengarkan digit (1-10) melalui sepasang 
headphone dan menekan spacebar pada PC laptop setiap 
kali mendengar tiga digit ganjil (misalnya 7, 3, 9) 
berturut-turut (Brunye dan Taylor, 2008). Tugas ini 
memungkinkan peserta untuk beradaptasi dengan kondisi 
pencahayaan tanpa melelahkan atau membuang energi. 
Selanjutnya untuk Tugas 2 kognitif adalah tugas 
perencanaan lisan (Brunye et al, 2006; Glenberg dan 
Langston, 1992) di mana peserta di tugaskan untuk 
menghafal urutan peristiwa (misalnya memasok bahan 
bakar, menarik kendaraan, mengambil-meletakkan 
hambatan, kemudian kembali ke dasar).  

Sedangkan untuk tugas 3 kognitif menggunakan studi 
peta spasial (Brunye et al, 2009) di mana peserta diberi 3 
menit untuk belajar peta citra satelit yang diambil dari 
wilayah desa di Indonesia. Empat peta diciptakan, 
masing-masing berisi 14 berlabel bangunan dan 5 berlabel 
jalan yang memiliki kepadatan spasial yang sama. 
Pengujian nantinya menggunakan istilah resmi (seperti 
Bank adalah barat laut dari peternakan) dan peserta 
menjawab benar atau salah secepat mungkin. Tugas ini 
menantang memori kerja mengenai ruang. 

 
D. Human factors in computer simulations of urban 

environment. Differences between architects and non-
architects’ assessments 
Visualisasi komputer banyak digunakan untuk 

mengevaluasi lingkungan perkotaan masa depan dalam 
kompetisi internasional. Kemajuan teknologi yang cepat 
dalam perangkat lunak komputer telah memungkinkan 
arsitek dan perencana landscap untuk menghasilkan 
gambar yang canggih yang tidak hanya mampu 
mentransmisikan karakteristik lingkungan di masa depan, 
tetapi juga berhasil membangkitkan perasaan dan emosi 
yang dapat di rangsang dengan ruang (gambar). Pada 
penelitian ini dilakukan identifikasi tanggapan afektif 
yang dapat mempengaruhi evaluasi lingkungan perkotaan 
dan menganalisa preferensi model arsitek dan non-arsitek. 
Berikut adalah contoh model desain perkotaan dari 
preferensi arsitek dan non arsitek :  

 

Gambar 3. Preferensi Model Arsitek 
 

 
Gambar 4. Preferensi Model Non Arsitek 

 
E. The effects of light blue and white backgrounds on the 

brain activity of Web-based English tests’ takers 
Dalam penelitian ini, penulis melakukan percobaan 

untuk melihat bagaimana warna latar belakang web-based 
tests (WBTs) dapat mempengaruhi kegiatan otak web-
based test takers dalam kaitannya dengan kinerja. 
Sebanyak 30 subjek (usia 20an) dilibatkan untuk menguji 
web-based English grammar tests dan juga menguji 
penghitungan lingkaran di layar komputer dengan latar 
belakang biru dan putih. Untuk kedua warna latar 
belakang, teks dan simbol disajikan dalam warna hitam. 
Penelitian ini juga menunjukkan bahwa warna latar 
belakang dapat membuat perbedaan dalam tingkat 
konsentrasi. 

Pada kedua tes yaitu bahasa Inggris dan perhitungan 
lingkaran, nilai rata-rata dari mata pelajaran dihasilkan 
lebih tinggi untuk berlatar belakang biru muda jika 
dibandingkan dengan berlatar belakang putih. Gambar dua 
dimensi hemoglobin (Hb) yang berkonsentrasi pada 
perubahan otak setiap subjek dicatat dengan 
menggunakan near-infrared spectroscopy (NIRS). 
Kegiatan otaknya diukur oleh sistem NIRS, seperti yang 
ditunjukkan pada sisi kiri gambar 5a. Gambar 5b 
menunjukkan foto subjek laki-laki mengenakan optical 
topography probes di kepalanya dan posisi dari 
headgears. 
 

 
Gambar 5. Pengukuran kegiatan di otak dengan NIRS 

 
 
 



 

 

F. User Acceptance 

User acceptance dapat didefinisikan sebagai 
keinginan sebuah grup user dalam memanfaatkan 
Teknologi Informasi (TI) yang didesain untuk membantu 
pekerjaan manusia. Kurangnya user acceptance akan 
sangat berpengaruh terhadap kesuksesan sebuah Sistem 
Informasi (SI) yang baru. Karena itu, user acceptance 
harus dipandang sebagai faktor sentral yang akan 
menentukan sukses atau tidaknya suatu proyek SI. Untuk 
memprediksi user acceptance dalam bidang SI, para 
peneliti membuat model yang dapat menggambarkan 
user acceptance. Salah satu yang terkenal adalah model 
dari Davis (1989), yaitu Technology Acceptance Model 
(TAM). TAM memprediksi user acceptance terhadap 
teknologi apa pun berdasarkan 2 faktor yaitu perceived 
usefulness (tingkatan dimana user percaya bahwa dengan 
menggunakan sistem akan meningkatkan performa dalam 
bekerja) dan perceived ease of use (tingkatan dimana user 
percaya bahwa dengan sistem tersebut dapat digunakan 
dengan mudah dan bebas dari masalah). 

TAM merupakan evolusi dari model yang 
dikembangkan oleh Ajzen (1980), yaitu Theory of 
Reasoned Action (TRA). The Technology Acceptance 
Model (Davis, 1989) adalah salah satu model terkemuka 
di IS untuk menjelaskan sikap dalam menggunakan suatu 
sistem. TAM telah banyak digunakan untuk memprediksi 
penerimaan dan penggunaan teknologi informasi. Pada 
gambar 32 sikap pengguna ditunjukkan di tengah 
gambar. Persepsi manfaat dan kemudahan penggunaan 
menghasilkan sikap sepadan. Manfaat yang dirasakan 
tinggi dan persepsi kemudahan yang tinggi hasilnya 
digunakan dalam sikap positif. Kedua keyakinan secara 
konsisten telah terbukti penting dalam difusi inovasi 
secara umum dan khususnya dalam difusi computer. 

 
Gambar 6. TAM (Technology Aceptance Model) 

 
G. Adoption Technology 

 Difusi adalah proses dimana (1)inovasi 
(2)dikomunikasikan melalui saluran tertentu (3)dari  
waktu ke waktu (4)antara para anggota dalam suatu 
sistem sosial. Empat unsur utama difusi adalah inovasi, 
saluran komunikasi, waktu dan sistem sosial (Gambar 1). 

Inovasi adalah ide, praktik atau objek yang dianggap baru 
oleh unit individu atau adopsi lainnya. Tidak penting, 
sejauh perilaku manusia yang bersangkutan, apakah 
sebuah ide “obyektif” baru atau bukan sebuah ide 
“obyektif” baru yang diukur dengan selang waktu sejak 
penggunaan pertama atau sejak ditemukan.  

Jika ide tampaknya baru untuk individu, itu adalah 
inovasi. Kebaruan dalam inovasi tidak hanya melibatkan 
pengetahuan baru. Seseorang mungkin tahu tentang 
sebuah inovasi tetapi tidak mengembangkan sikap 
tentang apakah inovasi tersebut menguntungkan atau 
tidak jika di adopsi. "Kebaruan" aspek dari suatu inovasi 
mungkin dinyatakan dalam pengetahuan, persuasi atau 
keputusan untuk mengadopsi. 

 

 
Gambar 7. Proses Difusi 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

H1 = Faktor fisik dapat mempengaruhi faktor 

affective pengguna. 

- Pembentukan desain homepage tertentu dapat 
mempengaruhi perasaan pengguna. Seperti penggunaan 
warna tertentu (biru, orange, hijau) yang memberi kesan 
cerah dan memberi dampak mood positif. 

- Penggunaan warna tertentu pada homepage selain bisa 
membangkitkan emosi tertentu, juga bisa mempengaruhi 
niat perilaku (niat membeli/belanja).  Contohnya : warna 
biru dapat mempengaruhi orang  untuk membeli lebih 
kuat jika dibandingkan dengan warna merah. 

 
H2 = Faktor fisik dapat mempengaruhi faktor 

cognitive pengguna. 

- Penelitian ini menunjukkan bahwa warna - warna 
tertentu dapat mempengaruhi kualitas kinerja otak, 
sebagai contoh : latar belakang berwarna biru dapat 
meningkatkan kinerja otak dan eksplorasi. 

- Dalam penelitian ini menunjukkan bahwa area di otak 
yang berhubungan dengan tugas linguistik cenderung 
memiliki lebih tinggi konsentrasi Hb dengan berlatar 
belakang biru muda dari pada yang berlatar belakang 
putih, serta menunjukkan daerah linguistik lebih aktif 
saat subyek mengambil tes dengan latar belakang biru 
muda. 



 

H3 = Faktor eksternal dapat mempengaruhi faktor 

fisik pengguna. 

- Untuk lebih jelas lagi hubungan antara suhu warna 
pencahayaan dan kinerja manusia maka dilakukan 
pengukuran berulang yang membandingkan efek dari 
empat teknologi pencahayaan (satu neon, tiga LED). 
Nantinya akan di nilai perbedaan ketajaman visual basic 
dari keempat kondisi  teknologi pencahayaan tersebut. 

 
H4 = Faktor eksternal dapat mempengaruhi faktor 

affective pengguna. 

- Penelitian ini menunjukkan bahwa pengaruh 
pencahayaan dapat mempengaruhi tingkat perasaan 
individu. Contohnya : Bekerja di lingkungan dengan 
pencahayaan yang terang dapat memberikan dampak 
mood positif ( senang, gairah, semangat) di bandingkan 
bekerja di lingkungan dengan pencahayaan yang kurang 
(remang-remang, kurang terang, dll). 

- Kemajuan teknologi yang cepat dalam perangkat lunak 
komputer telah memungkinkan arsitek untuk 
menghasilkan gambar yang canggih yang tidak hanya 
mampu mentransmisikan karakteristik lingkungan di 
masa depan, tetapi juga berhasil membangkitkan 
perasaan dan emosi yang dapat di rangsang dengan 
ruang. 

 
H5 = Faktor eksternal dapat mempengaruhi factor 

cognitive pengguna. 
- Penelitian ini juga menunjukkan bahwa pengaruh 
pencahayaan dapat berdampak pada daya kerja otak, 
yang mana dalam hal ini merupakan faktor cognitive. 
Contohnya : Pencahayaan yang terang dapat 
meningkatkan kewaspadaan, meningkatkan kinerja 
kognitif seperti melakukan serangkaian tugas kognitif 
secara lebih cepat. 

 
 Penentuan desain aplikasi ini akan memberikan 
gambaran mengenai apa dan bagaimana kaitannya dari ke 
empat faktor tersebut (factor cognitive, affective, physical 
dan external factors) sehingga nantinya akan dilakukan 
analisa. Desain yang diusulkan pada penelitian ini sebagai 
berikut : 
 

 
Gambar 8. Desain Permodelan 
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PENUTUP 

Simpulan 

Pada penelitian ini pada akhirnya membuktikan lima 
hipotesis yang telah ditemukan oleh penulis berdasarkan 
literatur sebelumnya yaitu faktor fisik dapat 
mempengaruhi faktor affective, faktor fisik dapat 
mempengaruhi faktor cognitive, faktor eksternal dapat 
mempengaruhi faktor fisik, faktor eksternal dapat 
mempengaruhi faktor affective, dan terakhir faktor 
eksternal dapat mempengaruhi faktor cognitive.  
Berdasarkan hasil analisa penelitian disimpulkan bahwa : 
Faktor fisik  faktor affective 

- Pembentukan desain homepage tertentu dapat 
mempengaruhi perasaan pengguna. 

- Penggunaan warna tertentu pada homepage selain bisa 
membangkitkan emosi tertentu, juga bisa 
mempengaruhi niat perilaku (niat membeli/belanja).   

Faktor fisik  faktor cognitive 
- Penelitian ini menunjukkan bahwa warna - warna 

tertentu dapat mempengaruhi kualitas kinerja otak. 
- Penelitian ini menunjukkan bahwa area di otak yang 

berhubungan dengan tugas linguistik cenderung 
memiliki lebih tinggi konsentrasi Hb dengan berlatar 
belakang biru muda dari pada yang berlatar belakang 
putih. 



 

 

- Penelitian ini juga menunjukkan bahwa daerah 
linguistik lebih aktif saat subyek mengambil tes dengan 
latar belakang biru muda. 

Faktor eksternal  fisik 
- Pada penelitian ini dilakukan pengukuran berulang 

yang membandingkan efek dari empat teknologi 
pencahayaan (satu neon, tiga LED) terhadap 
ketajaman visual basic. 

Faktor eksternal  affective 
- Penelitian ini menunjukkan bahwa pengaruh 

pencahayaan dapat mempengaruhi tingkat perasaan 
individu. 

- Penelitian ini menunjukkan bahwa gambar yang 
canggih berhasil membangkitkan perasaan dan emosi 
yang dapat di rangsang dengan ruang. 

Faktor eksternal  cognitive 
- Penelitian ini juga menunjukkan bahwa pengaruh 
pencahayaan dapat berdampak pada daya kerja otak. 

 
Saran 

Saran untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat 
dilakukan penelitian yang nantinya dapat menemukan 
hipotesis-hipotesis lainnya yang saat ini belum dilakukan 
pembahasan oleh penulis. Sehingga nantinya ke depan 
dapat dilakukan analisa hubungan antara hipotesis yang 
satu dengan hipotesis yang lain.  
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