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INTISARI

Dunia desain aplikasi mobile tentu tidak lepas dari masalah User Interface
(Ul) dan User Experience (UX) karena kedua komponen tersebut merupakan
kunci dari keberhasilan suatu aplikasi. Salah satu sistem antarmuka digital adalah
lonic Framework yang dikembangkan oleh Drifty Co. lonic Framework
merupakan sebuah framework aplikasi mobile yang bersifat open-source dengan
teknologi web seperti HTML, CSS, dan Javascript

Kepuasan pengguna menjadi titik utama keberhasilan dalam pembuatan
aplikasi. Untuk memenuhi kebutuhan pengguna maka perlu dilakukan analisis
kepuasan pengguna terhadap elemen yang ada pada lonic Framework. Metode
yang digunakan untuk analisis adalah Metode Kano. Metode kano digunakan
untuk mengukur kepuasan pengguna melalui kuesioner. Maka dari itu penulis
membuat aplikasi Kedai Biasa Coffee dengan elemen color, button, cards, list,
tabs dan animation sebagai alat yang digunakan untuk analisis.

Hasil yang didapat dalam pengujian menggunakan metode Kano adalah
pengguna merasa puas menggunakan antarmuka lonic Framework. Pada
Tabulation of Surveys, 6 atribut mendapatkan Kategori Kano O (One
Dimensional) yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna bersifat
proporsional. Sedangkan 2 atribut mendapatkan Kategori Kano A (Attractive)
yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna akan meningkat sangat tinggi
dengan meningkatnya Kinerja atribut.

Kata Kunci: lonic Framework, Metode Kano, Ul, UX
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