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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Undang–Undang No. 24 (dalam Fatimah, 2019) menyebut penataan ruang 

adalah bentuk konstruksi dan pola penggunaan yang merupakan wadah kehidupan 

yang meliputi darat, laut, dan udara. Suatu keadaan kesatuan teritorial dimana 

manusia dan organisme lain terlibat dalam aktivitas dan memastikan 

kelangsungan hidup. Penataan ruang mengacu pada segala sesuatu dialam semesta 

sebagai tempat kehidupan diatur sehingga tindakan dan kegiatan manusia dapat 

didistribusikan untuk mencapai tujuan. Istilah perilaku merujuk pada orang-orang 

dengan perilaku yang berhubungan dengan aktivitas fisik manusia, berupa 

interaksi antara manusia atau dengan lingkungan fisik. Desain arsitektur, di sisi 

lain, menciptakan bentuk fisik yang dapat dilihat dan disentuh. 

Menurut Nursid Sumaatmadja (dalam Putri, 2019) definisi ruang adalah 

tempat dipermukaan bumi, baik secara keseluruhan maupun hanya sebagian yang 

digunakan makhluk hidup untuk tinggal. Ruang juga dapat diartikan sebagai 

wadah dari semua aktivitas manusia, hewan, tumbuhan yang ada dipermukaan 

bumi. Ruang tidak hanya sebatas udara yang bersentuhan dengan permukaan 

bumi, tapi juga lapisan atmosfer terbawah yang memengaruhi permukaan bumi. 

Ruang juga mencakup perairan yang terdapat dipermukaan bumi yaitu laut, 

sungai, danau, ataupun yang ada di bawah permukaan bumi (air tanah) sampai 

kedalaman tertentu. Konsep ruang adalah konsep yang berfokus pada lokasi dan 

distribusi keruangan, serta cara orang mengatur dan mengelola ruang yang 

ditinggali. Karakteristik lingkungan dan manusia dipengaruhi oleh lokasi mereka. 

Menurut Wicaksono dan Tisnawati (dalam Riadi, 2020), ruang adalah 

sebuah bentuk tiga dimensi tanpa batas karena objek dan peristiwa memiliki 

posisi dan arah relatif. Ruang juga dapat berdampak pada perilaku manusia dan 

budaya, menjadi faktor penting dalam arsitektur, dan akan berdampak pada desain 

bangunan dan struktur. Ruang memiliki panjang, lebar, tinggi, bentu, permukaan, 

orientasi, serta posisi. Sebuah bidang yang dikembangkan (menurut arah, selain 
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dari yang telah ada) berubah menjadi ruang. Berdasarkan konsepnya, sebuah 

ruang mempunyai tiga dimensi, yaitu panjang, lebar, dan tinggi. Sebagai unsur 

tiga dimensi di dalam perbendaharaan perancang arsitektur, suatu ruang dapat 

berbentuk padat. Dalam hal ini ruang yang berada di dalam atau dibatasi oleh 

bidang-bidang akan dipindahkan oleh massa atau ruang kosong. 

Menurut Basuki (2019) perilaku konsumen juga dapat diartikan sebagai 

studi tentang individu, kelompok maupun organisasi mengenai segala kegiatan 

yang berkaitan dengan pembelian, penggunaan atau pun pembuangan barang atau 

jasa. Perilaku konsumen ini bisa berupa respon emosional, mental atau pun segala 

hal yang menjadi faktor dasar dalam melakukan tindakan konsumtif. Memang 

perilaku konsumen akan mengarah pada kepuasan yang didapat oleh konsumen 

ketika sudah memperoleh barang atau jasa yang sesuai dengan harapannya. 

Memahami bagaimana konsumen memilih dan mengkonsumsi produk 

memudahkan mereka untuk menarik mereka ke pembelian enceran. Niat beli 

adalah reaksi yang diterima konsumen terhadap keinginan mereka untuk membeli 

produk atau keinginan mereka untuk membeli produk yang ditawarkan oleh 

bisnis. Kepuasan pelanggan adalah persyaratan mendasar dari pemikiran dan 

praktik pemasaran modern. Jika sebuah perusahaan dapat mempertahankan 

pelanggannya, ia dapat mengalahkan persaingan. Kepuasan pelanggan merupakan 

syarat utama untuk pemasaran kepada konsumen. Kepuasan adalah perbandingan 

antara apa yang diharapkan konsumen dengan kenyataan yang mereka dapatkan 

melalui pembelian suatu produk. 

Mengingat bahwa perilaku manusia dipengaruhi oleh sistem endokrin dan 

saraf, umumnya diyakini bahwa kompleksitas perilaku suatu organisme 

berkorelasi dengan kompleksitas sistem sarafnya. Secara umum, organisme 

dengan sistem saraf yang lebih kompleks lebih mampu mempelajari respons baru 

dan menyesuaikan perilakunya. Perilaku merupakan hasil dari berbagai 

pengalaman dan interaksi manusia dengan lingkungannya, yang diwujudkan 

dalam bentuk pengetahuan, sikap dan tindakan. Tingkah laku adalah respon 

individu terhadap rangsangan dari luar atau dari dalam. Perilaku manusia itu 
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sendiri dipahami sebagai kumpulan perilaku yang dimiliki oleh manusia dan 

dipengaruhi oleh kebiasaan, sikap, emosi, nilai, estetika, daya dan genetik. 

Menurut Clovis Heimsath (dalam Angkouw dan Kapugu, 2012) arsitektur 

adalah lingkungan dimana manusia hidup beraktivitas atau tindakan manusia itu 

sendiri dan cakupan yang sangat luas seperti berjalan, berbicara, tertawa, dan lain-

lain. Dari sini dapat disimpulkan bahwa perilaku manusia berarti segala aktivitas 

atau tindakan manusia, baik yang dapat diamati secara langsung maupun yang 

tidak dapat diamati oleh pihak luar. Salah satu faktor yang membentuk interior 

ruang adalah terjadinya aktivitas manusia di dalam ruang, aktivitas manusia yang 

menimbulkan ruang. Ruang yang berbentuk dapat membentuk karakter manusia 

untuk memenuhi kebutuhan aktivitas sehari-hari, seperti yang biasa kitalihat efek 

warna pada ruang makan. Warna-warna cerah dipercaya dapat merangsang nafsu 

makan, kebanyakan orang menggunakan warna gelap di ruang makan mereka 

yang mempengaruhi anoreksia mereka. Seperti di rumah sakit, pengaturan ruang 

kelas ekonomi yang sangat berbeda dari ruang VIP dapat mempengaruhi jiwa 

pasien. Ruang VIP yang tenang dan nyaman dapat mempengaruhi kesembuhan 

pasien, sedangkan ruang kelas ekonomi dapat menyebabkan tekanan psikologis 

dan menghambat proses penyembuhan. 

Kota Lhoksumawe adalah salah satu Kota yang ada di Provinsi Aceh, yang 

terdapat di Negara Indonesia. Kota ini merupakan jalur logistik dan perdagangan 

penting di Aceh karena kota ini terletak tempat di tengah jalur timur Sumatera, 

antara kota Banda Aceh dan Medan. Kota Lhokseumawe memiliki empat 

Kecamatan. Kecamatan Banda Sakti, Kecamatan Muara Satu, Kecamatan Muara 

Dua dan Kecamatan Blang Mangat. Ada beberapa bangunan yang dirancang oleh 

arsitek untuk mengubah perilaku manusia saat berada di dalam bangunan, begitu 

pula sebaliknya. Bahkan bangunan dapat mengatur orang di dalam atau di 

sekitarnya sehingga rencana arsitek tidak sesuai dengan yang direncanakan. 

 Ching (2012) berpendapat bahwa satu ruang bisa tercipta apabila terdiri 

dari beberapa elemen pembentuknya yaitu plafon, dinding, lantai dan furniture. 

Elemen interior berpengaruh terhadap perilaku pengunjung saat berbelanja. 

Konsumen datang ke Suzuya disebabkan oleh keinginan konsumen untuk 
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merasakan suasana yang berbeda dari supermarket dan juga  warung biasa atau 

pun toko biasa yang berada di Kota Lhokseumawe. Tidak hanya interior, 

lingkungan fisik juga menjadi salah satu faktor perilaku pengunjung saat 

berbelanja, yang mana lingkungan fisik merupakan suatu kondisi atau keadaan 

dari Suzuya itu sendiri. Lingkungan fisik berpengaruh terhadap perilaku pembeli 

seperti atmosfer yang berpengaruh terhadap perilaku pembeli ketika berada dalam 

ruangan.   

Menurut Yulia, Lamsah dan Periyadi (2019) perilaku konsumen juga dapat 

dipengaruhi oleh faktor-faktor sosial, seperti kelompok kecil, keluarga serta aturan 

dan status sosial konsumen konsumen yang paling penting dalam masyarakat. 

Disini keluarga merupakan organisasi pembelian. Ini berarti konsumen yang 

berasal dari lapisan masyarakat atau lingkungan yang berbeda akan mempunyai 

penilaian, kebutuhan, pendapat, sikap, dan selera yang berbeda-beda, sehingga 

pengambilan keputusan dalam tahap pembelian akan dipengaruhi beberapa faktor, 

yaitu faktor kebudayaan, sosial, pribadi, dan psikologikal. 

Berdasarkan pernyataan di atas penulis berkeinginan untuk melakukan 

penelitian tentang pengaruh apa saja yang ditimbulkan dari interior Suzuya 

terhadap perilaku pengunjungnya. 

1.2 Rumusan Masalah 

Ada banyak jenis perilaku manusia yang mengambil bentuk interaksi 

antara manusia dan lingkungan fisiknya. Desain arsitektur menciptakan bentuk 

fisik yang dapat dilihat dan dipahami. Suzuya merupakan tempat perbelanjaan dan 

juga bermain yang paling besar dan paling ramai dikunjungi di Kota lhoseumawe, 

dengan interior Suzuya yang berbeda dengan supermarket atau pun tempat 

perbelanjaan lainnya. Interior Suzuya dapat menarik pengunjung datang ke 

bangunan untuk berbelanja, interior, elemen interior dan suasana toko sangat 

berpengaruh terhadap perilaku pembeli saat berbelanja. 

Berdasarkan latar belakang penelitian tentang perilaku manusia di atas  

maka bisa dirumuskan beberapa masalah  berikut ini.  
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1. Interior bagaimanakah yang mempengaruhi perilaku pembeli? 

2. Bagaimana pengaruh elemen interior dan suasana toko yang dapat 

mempengaruhi perilaku pembeli? 

1.3 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.3.1 Tujuan Penelitian 

Beradasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini yaitu 

untuk mengetahui elemen interior apa saja yang mempengaruhi perilaku pembeli, 

serta untuk mengetahui bagaimana lingkungan fisik dan bagaimana perilaku 

berbelanja mempengaruhi perilaku pengunjung. 

1.3.2 Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian ini, yaitu manfaat teoritis dan manfaat praktis.  

Manfaat teoritis dari hasil penelitian ini dapat berguna sebagai bahan masukan 

yang bermanfaat pada umumnya untuk pengembangan ilmu pengetahuan dan 

khususnya pada arsitektur perilaku serta berguna untuk referensi bagi peneliti 

yang mengambil tema penelitian yang berhubungan dengan penelitian ini, 

sedangkan manfaat praktis untuk memberikan andil mengenai data dan informasi 

sehingga dapat membantu peneliti-peneliti selanjutnya untuk melakukan 

penelitian yang lebih dalam terutama mengenai pengaruh interior Suzuya terhadap 

perilaku pembeli. 

1.4 Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian 

1.4.1 Ruang Lingkup Penelitian 

Pada penelitian ini membahas bagaimana lingkungan dapat mempengaruhi 

perilaku manusia pada area ruang belanja dan juga permainan pada bangunan 

Suzuya yang berlokasi dikota Lhokseumawe. 

1.4.2 Batasan Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini adalah interior area belanja dan area 

permainan pada Suzuya. Penelitian ini mencakup perilaku pembeli berdasarkan 

atmosfer dan elemen interior pada Suzuya. 

 



6 

 

 

1.5 Sistematika Penelitian 

Penelitian ini dibagi menjadi 5 bagian dengan sistematika penulisan 

sebagai berikut: 

a. Bab I Pendahuluan  

Pada bab ini menjelaskan mengenai bagian tentang latar belakang masalah, 

perumusan masalah yang diambil, tujuan dan kegunaan penelitian serta 

sistematika pembahasan.  

b. Bab II Kajian pustaka  

Pada bab ini menjelaskan mengenai bagian landasan teori yang 

berhubungan dengan penelitian serta hal-hal yang mungkin jadi faktor 

pendorong dalam penelitian.  

c. Bab III Metode penelitian  

Pada bab ini menjelaskan tentang bagaimana metode penelitian yang di 

gunakan, berupa sampel sumber data, teknik pengumpulan data, dan 

teknik analisis data, serta lokasi data.  

d. Bab IV Hasil dan pembahasan 

Pada bab ini menjelaskan obyek penelitian, analisis data, dan pembahasan. 

e. Bab V Penutup  

Pada bab ini membahas mengenai bagian terakhir dalam penulisan 

penelitian, dan juga mebuat kesimpulan dari hasil penelitian. 
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1.6 Kerangka Pemikiran 

Alur pemikiran untuk penelitian ini menggambarkan latar belakang, fokus 

masalah, tujuan, metode penelitian, teori yang digunakan, dan lokasi penelitian, 

seperti yang ditunjukkan pada Diagram 1.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 1. 1 Skema Kerangka Pemikiran 

Sumber: analisis, 2022 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Perilaku Manusia 

Menurut Snyder, Catanese (dalam Angkouw dan Kapugu, 2012) kata 

perilaku menyatakan suatu kesadaran akan struktur sosial dari orang-orang, suatu 

gerakan bersama secara dinamik dalam waktu. Hanya dengan memikirkan suatu 

perilaku seseorang dalam ruang maka dapatlah kita membuat rancangan yang 

dikutip dari. Menurut JB. Watson (dalam Enzeta dan zulkarnain 2016), arsitektur 

perilaku adalah arsitektur yang dalam penerapannya selalu menyertakan 

pertimbangan-pertimbangan perilaku dalam perancangan. Kaitan perilaku dengan 

desain arsitektur (sebagai lingkungan fisik) yaitu bahwa desain arsitektur dapat 

menjadi fasilitator terjadinya perilaku atau sebaliknya sebagai penghalang 

terjadinya perilaku. Cakupan dalam perilaku antara lain: 

1. Perilaku yang kasat mata seperti makan, memasak, duduk dan sebagainya 

2. Perilaku yang tidak kasat mata seperti fantasi, motivasi dan sebagainya 

3. Perilaku yang menunjukan manusia dalam aksi/kegiatannya. 

Secara realitas imajinasi seorang arsitek dalam proses perancangan akan 

menghasilkan akibat yang berbeda setelah proses pemakaian/penghunian, untuk 

itu perlu dipahami kebutuhan dasar manusia dan bagaimana antara desain 

arsitektur dengan perilaku manusia maupun lingkungan. Berikut beberapa teori-

teori mengenai tema arsitektur perilaku. 

Menurut Donna P. Duerk (dalam Enzeta dan zulkarnain, 2016) manusia 

dan perilakunya adalah bagian dari sistem yang menempati tempat dan 

lingkungan, sehingga perilaku dan lingkungan tidak dapat dipisahkan secara 

empiris. Karena itu perilaku manusia selalu terjadi pada suatu tempat dan tidak 

dapat dievaluasi secara keseluruhan tanpa pertimbangan faktor-faktor lingkungan. 

Dijelaskan bahwa hubungan antara perilaku dan lingkungan yang saling berkaitan. 

Contoh sebagai berikut: 
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1. Lingkungan yang mempengaruhi perilaku manusia. 

Orang cenderung menduduki suatu tempat yang biasanya diduduki 

meskipun tempat tersebut bukan tempat duduk, misalnya susunan anak tangga, 

bagasi mobil yang besar dan sebagainya. 

2. Perilaku manusia yang mempengaruhi lingkungan 

Pada saat orang cenderung memilih jalan pintas yang dianggapnya 

terdekat dari pada awal melewati pedestrian yang memutar. Sehingga orang 

tersebut tanpa sadar telah membuat jalur sendiri meski telah disediakan 

pedestrian. 

Menurut Gary T. More (dalam Enzeta dan zulkarnain, (2016) proses 

perilaku dengan lingkungan sekitar yang lebih dikenal sebagai proses lingkungan 

perilaku. Antara lain; 

1. Meliputi penyelidikan sistematis tentang hubungan antara lingkungan dan 

perilaku manusia dan penerapannya dalam proses perancangan. 

2. Pengkajian lingkungan-perilaku dalam arsitektur mencakup lebih banyak 

dari pada sekedar fungsi. 

3. Meliputi unsur-unsur keindahan estetika, dimana fungsi berkaitan dengan 

perilaku dan kebutuhan manusia, sedangkan estetika berkaitan dengan 

pilihan dan pengalaman si pengguna. 

Manusia membangun bangunan demi pemenuhan kebutuhannya sendiri, 

kemudian bangunan itu membentuk perilaku manusia yang hidup dalam bangunan 

tersebut. Bangunan yang didesain oleh manusia yang pada awalnya dibangun 

untuk pemenuhan kebutuhan manusia tersebut mempengaruhi cara manusia itu 

dalam menjalani kehidupan sosial dan nilai-nilai yang ada dalam hidup. Hal ini 

menyangkut kestabilan antara arsitektur dan sosial dimana keduanya hidup 

berdampingan dalam keselarasan lingkungan. Perilaku manusia itu sendiri 

dipahami sebagai sekumpulan perilaku yang dimiliki oleh manusia dan 

dipengaruhi oleh adat, sikap, emosi, nilai, estetika, kekuasaan, persuasi dan/atau 

genetika. Faktor-faktor yang mempengaruhi perilaku manusia yaitu sebagai 

berikut: 
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1. Genetika. 

2. Sikap adalah suatu ukuran tingkat kesukaan seseorang terhadap perilaku 

tertentu. 

3. Norma sosial adalah pengaruh tekanan sosial. 

4. Kontrol perilaku pribadi adalah kepercayaan seseorang mengenai sulit 

tidaknya melakukan perilaku. 

Lingkungan fisik berinteraksi dengan lingkungan, dijelaskan oleh Gibson 

(dalam Enzeta dan zulkarnain, (2016) pada Diagram 2.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diagram 2. 1 Manfaat Lingkungan Terhadap Perilaku 

Sumber: Enzeta Fachry dan Zulkarnain, 2016 

Perilaku manusia dalam hubungannya terhadap suatu setting fisik 

berlangsung dan konsisten sesuai waktu dan situasi, karenanya pola perilaku yang 

khas untuk setting fisik tersebut dapat diidentifikasikan. Tentu saja apa yang 

dibahas tidak lantas menjadi demikian sederhana bahwa manusia semuanya 

berperilaku tetap dalam suatu tempat dan waktu tertentu. Tapi umumnya frekuensi 

kegiatan yang terjadi pada suatu setting baik tunggal ataupun berkelompok 

dengan setting lain menunjukkan suatu yang konstan sepanjang waktu. Ini 
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menunjukkan bahwa tidak hanya karakter dan pola tetap perilaku yang dapat 

dideteksi dalam hubungannya dengan suatu setting tapi juga kemungkinan yang 

muncul seperti pola tanggapan perilaku yang kadang dapat berubah menjadi 

sebaliknya. 

Psikologi adalah ilmu pengetahuan tentang tingkah laku manusia dan 

pengetahuan psikis (jiwa) manusia. Sedangkan jiwa diartikan sebagai memateri, 

meraga, yaitu tingkah laku manusia segala aktivitas, perbuatan dan penampilan 

diri sepanjang hidupnya. Manusia tinggal atau hidup dalam suatu lingkungan 

sehingga manusia dan lingkungan saling berhubungandan saling mempengaruhi, 

lingkungan dapat mempengaruhi manusia secara psikologi (Angkouw & Kapugu, 

2012). Ada beberapa hubungan antar lingkungan dan perilaku adalaah sebagai 

berikut; 

1. Lingkungan dapat mempengaruhi perilaku manusia dan lingkungan fisik 

dapat membatasi apa yang dilakukan manusia. 

2. Lingkungan dapat mengundang atau mendatangkan perilaku, sedangkan 

lingkungan fisik dapat menentukan bagaimana kita harus bertindak. 

3. Lingkungan dapat membentuk kepribadian. 

4. Lingkungan juga akan mempengaruhi citra diri. 

2.1.1 Psikologi Lingkungan 

Manusia dan lingkungan merupakan dua faktor yang terus berinteraksi dan 

terus saling mempengaruhi, perilaku manusia bisa merubah lingkungan misalnya 

manusia menebang hutan, sebaliknya lingkungan sangat berpengaruh terhadap 

bagaimana manusia berperilaku. Contoh lingkungan menghalangi perilaku 

sehubungan dengan hal itu kita juga membatasi apa yang hendak kita lakukan, 

misalnya tembok di kamar kita membatasi kemana kita melangkahkan kaki atau 

anak yang tinggal diperkotaan tidak pernah melihat laut, sungai, hutan kurang 

mempunyai rasa menghargai terhadap alam (Nuqul, 2013). Berikuat ada 2 contoh 

yang mempengaruhi perilaku; 

1. Lingkungan mengundang dan mendatangkan perilaku. Misalnya ketika di 

masjid kita diharuskan untuk tenang. 
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2. Lingkungan membentuk diri. Perilaku yang dibatasi oleh lingkungan dapat 

menjadi bagian yang menetap dalam diri yang menentukan arah 

perkembangan kepribadian di masa yang akan datang. 

3. Lingkungan mempengaruhi citra diri. Contohnya seorang raja akan 

menganggap bahwa dirinya sangat berharga dengan "membaca" pesan 

kemewahan yang ada di istananya, atau juga seorang gembel merasa 

betapa rendah dirinya jika dia "menginterpretasikan" keadaan rumahnya 

yang kumuh dan kotor. 

2.1.2 Bentuk Perilaku 

Menurut Notoatmodjo (dalam Angkouw dan Kapugu, 2012) ada dua jenis 

perilaku yang berbeda dalam kaitannya dengan perilaku manusia. Sebagai berikut: 

1. Perilaku tertutup adalah reaksi individu terhadap perubahan perilaku dalam 

bentuk tertutup/tersembunyi. 

2. Perilaku terbuka adalah reaksi seseorang terhadap lingkungan dalam arti 

perilaku atau kenyataan. 

2.1.3 Proses Tejadinya Perilaku 

Penelitian Rogers (dalam Tandal dan Egam 2011) seseorang yang 

mengadopsi perilaku baru melalui beberapa proses. sebagai berikut: 

1. Kesadaran adalah yang sadar akan stimulus sebelumnya. 

2. Minat, yaitu seseorang yang menjadi tertarik pada suatu rangsangan. 

3. Evaluasi (membandingkan apakah stimulus itu baik untuk Anda), sikap 

responden lebih baik lagi. 

4. Orang yang mencoba dan mulai mencoba perilaku baru. 

5. Adopsi, perilaku baru seseorang setelah pengetahuan, kesadaran, dan 

sikap. 

Asumsi suatu perilaku atau perilaku baru mengawali suatu proses yang 

diwujudkan melalui pengetahuan, kesadaran, dan sikap positif, setelah itu perilaku 

tersebut menjadi kebiasaan atau sifat selamanya. 
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2.2 Psikologi dan Perilaku Manusia 

Menurut Derina Asta, 2019, perilaku adalah perilaku yang memerlukan 

tindakan atau aktivitas yang berbeda dari seseorang. Tindakan atau yang 

dilakukan aktivis seperti bekerja, berjalan, tidur. Untuk memahami perbuatan itu 

sendiri harus dibatasi oleh adanya jiwa yang memudahkan seseorang untuk 

berpikir dan bernalar. Dalam teori psikologi, perilaku dapat dibandingkan dengan 

reaksi yang berhubungan atau berhubungan dengan reaksi lingkungan. Contoh 

bentuk reaksi pasif dan aktif. 

Psikologi mempelajari perilaku manusia untuk mempelajari bagaimana 

manusia berpikir dan bagaimana pikiran-pikiran berhubungan erat ini 

mempengaruhi kehidupan manusia. Pikiran adalah alat yang kuat, mampu 

mengerjakan banyak hal, baik dan buruk. Menurut (Utomo, 2022) ada tiga teori 

utama yang digunakan dalam psikologi, yaitu: psikoanalisis, behaviorisme, dan 

humanisme. Teori-teori tersebut berusaha menjelaskan dan menguraikan perilaku 

manusia dengan cara-cara yang berbeda. 

1. Psikoanalisis 

Psikoanalisis perilaku manusia ditentukan oleh konflik tidak sadar antara 

id yang berisi dorongan primitif dan instingtif, super ego yang berisi ideal-ideal, 

moral, dan nilai, dan ego yang mempunyai peran sebagai mediator antara id 

(keinginan untuk meraih kepuasan) dan situasi lingkungan atau dunia nyata. 

Sigmund Freud (dalam Utomo, 2022) menjelaskan lima tahap perkembangan dari 

lahir sampai masa pubertas. Dalam setiap tahap seorang anak terpikat pada bagian 

atau area yang berbeda dari tubuhnya sebagai pusat kesenangan. Resolusi yang 

tepat pada konflik ini mengantar anak untuk maju dari satu tahap ke tahap 

berikutnya. Jika tidak ada resolusi, anak menjadi lekat (fixated) dalam tahap 

tersebut, yang akhirnya menyebabkan persoalan kepribadian dan perilaku. Ia 

percaya bahwa manusia adalah korban dari proses yang terjadi sebelumnya dan 

tidak mempunyai kebebasan untuk memilih, manusia hanya melaksanakan takdir 

yang telah ditetapkan. 
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2. Behaviorisme 

Behaviorisme adalah pendekatan yang sangat bermanfaat untuk 

menjelaskan persepsi interpersonal, konsep diri, eksperimen, sosialisasi, kontrol 

sosial, serta ganjaran dan hukuman. Berbeda dengan psikoanalisis yang melihat 

bahwa perilaku manusia lahir dari keinginan bawah sadar mereka, behaviorisme 

menganalisis perilaku manusia hanya berdasarkan perilaku yang tampak dan dapat 

diukur. 

Behaviorisme percaya bahwa perilaku manusia merupakan hasil dari 

proses belajar (learning process). Manusia belajar dari lingkungannya dan dari 

hasil belajar itulah manusia berperilaku. Oleh karena itu, manusia dapat 

dipengaruhi oleh lingkungannya.  Pendekatan ini berpendirian bahwa manusia 

dilahirkan tanpa sifat-sifat sosial atau psikologis. Perilaku adalah hasil 

pengalaman dan perilaku digerakkan dan dimotivasi oleh kebutuhan untuk 

memperbanyak kesenangan dan mengurangi penderitaan.  Konsekuensi dari 

pandangan ini ialah manusia adalah makhluk yang sangat dipengaruhi 

lingkungannya. Kita akan mudah membentuk seseorang menjadi apa pun yang 

kita inginkan asal kita memiliki lingkungan yang tepat dan cocok untuk 

mengubahnya. Behaviorisme disebut juga psikologi Stimulus Response (S-R). 

Pendekatan S-R yang ketat tidak mempertimbangkan pengalaman kesadaran  

seseorang. Pengalaman sadar hanyalah kejadian-kejadian yang dialami dengan 

kesadaran penuh (Armando & M, 2019). 

3. Humanisme 

Menurut Hidayat (dalam Utomo, 2022) pendekatan humanistik 

menekankan kesadaran akan kebutuhan, pilihan dan tanggung jawab pribadi. Arti 

dari hidup seseorang terletak pada pilihan-pilihan yang individu buat dan 

tanggung jawab yang diambil. Para tokoh humanistik menggaris bawahi nilai 

pribadi individu, pentingnya penghargaan pada manusia, dan sifat kreatif dan aktif 

manusia. Menurut Carl Rogers dan Abraham Maslow (dalam Utomo, 2022) 

manusia pada dasarnya dilahirkan baik dan positif. Maslow (dalam Utomo, 2022) 

melihat manusia secara optimis, manusia memiliki kecenderungan alamiah untuk 

mencapai aktualisasi diri. Ia bebas untuk berkehendak dan memiliki kesadaran 



15 

 

 

untuk memilih, meskipun mempunyai kemampuan jahat dan merusak, namun 

sifat dasar manusia tidak seperti itu. Sifat-sifat jahat disebabkan oleh rasa frustrasi 

karena tidak dapat memenuhi kebutuhan dasar. Contohnya, ketika ia tidak dapat 

memenuhi kebutuhan akan makanan, ia akan mencuri agar ia dapat memenuhi 

kebutuhan tersebut. 

Menurut Skinner (dalam Triwahyuni et al., 2019) manusia adalah 

sekumpulan reaksi unik yang sebagian diantaranya telah ada dan secara genetis 

diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya, pengkondisian yang kita 

alami dari lingkungan sosial menentukan “pengalaman” yakni sekumpulan 

perilaku yang sudah ada. Ia percaya bahwa keperibadian dapat dipahami dengan 

mempertimbangkan perkembangan tingkah laku dalam hubungannya yang terus-

menerus dengan lingkungannya. 

Menurut Larsen & Buss (dalam Utomo, 2022) psikoanalisis menyatakan 

bahwa kodrat manusia dipandang sangat negatif dan pesimistis. Ia memandang 

semua pikiran, emosi, dan perilaku ditentukan oleh pengalaman masa kanak-

kanak dan proses mental tidak sadar. Manusia tidak mempunyai kehendak bebas 

atas perilakunya, tidak memberi ruang bagi gagasan mengenai kehendak bebas. 

Pendekatan humanistik lebih optimistik dalam memandang kodrat manusia. Para 

tokoh teori humanistik memahami bahwa manusia dapat dipengaruhi oleh 

penyebab-penyebab, tetapi hal ini tidak selalu terjadi, ia mempunyai kemampuan 

untuk memilih tindakannya dan mengikuti kehendak bebasnya. Perilaku manusia 

ini merupakan upaya internal individu untuk memenuhi kebutuhan hidupnya, 

menuju aktualisasi diri. Tekanan humanisme adalah pada bagaimana manusia 

merasa di sini dan saat ini, sementara ia memfokuskan pada apa yang telah terjadi 

di masa lalu dalam bentuk pengalaman masa lalu yang ditekan di masa lalu untuk 

menjelaskan perilaku manusia. 

Behavioristik memandang manusia sangat mekanistik, karena dalam  teori 

behavioristik  menganalogikan manusia seperti mesin. Konsep mengenai stimulus 

– respons seolah-olah menyatakan bahwa manusia akan bergerak atau melakukan 

sesuatu apabila ada stimulasi. Pendekatan behavioristik kurang memberi perhatian 

pada emosi, tidak mendorong klien untuk mengolah aspek-aspek emosinya. 
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Padahal emosi memainkan peran yang penting dalam respons-respons perilaku 

dan seharusnya tidak diabaikan. Kritik yang lain adalah pendekatan behavioristik 

mengabaikan pentingnya kesadaran diri (self-consciousness). Skinner (dalam 

Utomo, 2022) menolak gagasan bahwa ego atau diri (self) membantu seseorang 

membuat pilihan-pilihan yang bebas dan mandiri. Psikoanalisis beranggapan 

bahwa peristiwa-peristiwa pada awal kehidupan sebagai sumber persoalan saat 

ini. Pendekatan behavioristik ini mungkin mengakui keberadaan peristiwa hidup 

masa lalu, tetapi tidak memandangnya penting untuk menyikapi persoalan masa 

sekarang. Malahan pendekatan behavioristik menekankan perubahan lingkungan 

dan bagaimana faktor lingkungan itu menguatkan perilaku tertentu. Pendekatan 

humanistik menolak asumsi-asumsi perspektif behavioristik yang dicirikan 

sebagai deterministik, berfokus pada perilaku stimulus – respons. 

2.2.1 Perubahan Perilaku 

Teknik modifikasi perilaku memiliki beberapa implikasi yang berkaitan 

dengan hubungan, antara suatu organisasi dengan lingkungan psikologis yang 

mempengaruhi pengaruh biologis dan psikis seseorang. Ada kekuatan yang 

mendasari proses dan perilaku mental atau psikologis, teknologi yang 

mempengaruhi perilaku seseorang bersifat somatik, dan seseorang memiliki sel 

yang memiliki fungsi menerima rangsangan, atau reseptor yang ditransmisikan, 

dan dianggap sebagai sel respon rangsang. Fungsinya untuk menerima suara, 

bereaksi cepat dan bereaksi terhadap suara. 

 Sistem saraf juga sangat berpengaruh, dan perubahan pada sistem saraf 

pusat digunakan sebagai penyesuaian untuk melakukan berbagai gerakan 

kompleks melalui otak dan metode kerja yang sangat sederhana. Hal ini juga 

mempengaruhi area sumsum tulang belakang (Derina Asta, 2019). 

2.2.2 Faktor yang Mempengaruhi Perilaku 

Dalam ilmu psikologi dan perkembangan, ada beberapa faktor yang 

berperan penting dalam perilaku manusia itu sendiri, terkait dengan teori dan 

konsep perilaku psikologis (Derina Asta, 2019). 
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1. Faktor biologis 

Berkenaan dengan faktor biologis, perilaku manusia sangat dipengaruhi 

oleh situasi dan lingkungan di mana seseorang ditempatkan. Interaksi sosial 

psikologis juga memiliki pengaruh yang kuat terhadap perilaku dan perilaku 

seseorang. Misalnya, ketika seseorang mengasuh anak, ada motivasi biologis lain 

yang dapat mempengaruhi perilaku manusia. 

2. faktor psikososial 

Faktor ini memiliki komponen emosional adanya faktor sosial psikologis 

seseorang, dan komponen ini berkaitan dengan adanya komponen kognitif dan sisi 

intelektual seseorang. Faktor ini juga mempengaruhi kebiasaan dan motivasi 

pribadi. 

3. Sikap 

Sikap memiliki pengaruh yang besar terhadap perilaku seseorang. 

Diantaranya adalah tindakan dan tindakan masa lalu seseorang, persepsi, dan pola 

pikir seseorang yang merasa dalam dirinya bahwa apa yang telah dia lakukan 

terkait dengan situasi dan nilai-nilai yang dia pegang dalam dirinya. Sikap juga 

berdampak besar pada dorongan seseorang untuk memotivasi orang-orang di 

sekitarnya, sehingga bisa menjadi pengalaman yang cukup bagus bahkan dalam 

hal itu. 

4. Faktor emosi 

Faktor emosional mempengaruhi tindakan dan tindakan seseorang, dan 

faktor emosional mempengaruhi suasana hati kita dalam segala hal yang kita 

lakukan.Ini berbeda untuk setiap orang dan bisa ringan atau cukup kuat, emosi 

juga dapat meningkatkan perhatian terhadap sesuatu yang membuat seseorang 

gugup. Ini juga terkait dengan stimulasi fisiologis, jantung Anda berdetak lebih 

cepat dan tekanan darah Anda meningkat. 

5. Komponen kognitif 

Faktor yang berhubungan dengan keyakinan seseorang, komponen kognitif 

sikap melekat pada keyakinan dan tidak akan membenarkan. Keyakinan ini dapat 

menyebabkan penyesuaian cara pandang seseorang dalam menentukan sikap 

terhadap orang-orang di sekitarnya. 
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Menurut Goethe (1810) yang menghubungkan kategori warna-warna dari 

kuning, merah-kuning, dan kuning-merah yang memberikan respon emosional 

seperti kegembiraan dan kehangatan. Goldstein (1942) pun menjelaskan lebih 

dalam tentang teori dari Goethe, bahwa warna tertentu seperti merah dan kuning 

menimbulkan reaksi fisiologis yang diekspresikan dalam pengalaman emosional 

seperti orientasi kognitif, tindakan terbuka, dan perilaku yang kuat. 

2.3 Pengertian Ruang 

Menurut Lao Tzu (dalam Surasetja, 2007) ruang adalah “kekosongan” yang 

ada disekitar kita maupun disekitar obyek atau benda, ruang yang terkandung 

didalam adalah lebih hakiki ketimbang materialnya, yakni masa. Kekosongan 

yang terbingkaikan oleh elemen pembatas pintu dan jendela, boleh dianggap 

sebagai ruang transisi yang membatasi bentuk arsitekur yang fundamental. Ada 

tiga tahapan hirarki ruang: pertama ruang sebagai hasil dari perangkaian secara 

tektonik, kedua ruang yang dilingkup bentuk stereotomik dan ketiga, ruang 

peralihan yang membentuk suatu hubungan antara didalam dengan dunia diluar. 

Menurut Francis D. K. Ching (dalam Permatasari & Nugroho, 

2019), interior desain adalah perencanaan tata letak serta perancangan ruang 

bagian dalam pada suatu bangunan. Jadi secara fisik, bangunan dapat berfungsi 

untuk memenuhi setiap kebutuhan mendasar hunian sebagai tempat berlindung 

dan bernaung. Selain itu, desain interior bisa mempengaruhi pemikiran, atmosfer 

hati serta karakter pemiliknya. Desain interior juga ditujukan agar bisa 

memudahkan penghuninya dalam menentukan, mengatur aktivitas, dan 

mengekspresikan ide. 

2.3.1 Elemen Interior yang Mempengaruhi Perilaku 

Menurut Angkouw dan Kapugu (2012) dalam arsitektur memiliki objek 

pembentuk sebuah ruang seperti: garis, bidang, bentuk, tekstur materil, warna, 

pencahayaan, penghawaan, akustik dan bau. Interior merupakan suatu ruangan 

yang mempunyai elemen-elemen pembentuk, elemen yang saling berkaitan dan 

hal yang paling besar dalam perancangan interior.  Ada beberapa elemen interior 

yang terdiri dari; 

https://www.qubisa.com/microlearning/desain-interior-menurut-para-ahli
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1. Plafon 

Plafon adalah suatu bidang yang berada di komponen paling atas 

pandangan normal manusia pada umumnya. Plafon termasuk bagian elemen 

interior yang berfungsi sebagai perlindungan ruangan yang ada di dalamnya, 

seperti melindung 9 diri dari panas yang berlebihan karena tidak langsung dari 

seng keruangan. Biasanya plafon bermaterialkan kayu, asbes, kaca, gipsum dan 

lainnya. 

2. Dinding 

Dinding merupakan komponen yang membentuk ruang, yang berperan 

sebagai pembatas antara ruang dalam dengan ruang luar ataupun dengan ruangan 

yang lainnya. 

3. Lantai 

Lantai merupakan komponen interior yang berbidang datar yang berada 

pada bagian injakan suatu ruang. Lantai dapat memberi karakter dalam suatu 

ruang. Terdapat beberapa macam material keramik yaitu granit, marmer keramik 

dan sebagainya. Umumnya pada swalayan menggunakan granit untuk bagian 

lantainya. 

4. Furniture 

Furniture merupakan perabotan atau peralatan yang berada pada suatu 

ruang, yang berfungsi sebagai penunjang aktifitas pelaku yang berada didalamnya. 

Adapun swalayan furniture yang berada didalamnya menyesuaikan dengan gaya 

yang akan dipakai pada interior ruangan tersebut. Menurut Rosemary Kilmer 

(dalam Widiyanti & Firmansyah, 2018) furniture adalah elemen integral dalam 

desain ruang interior karena mempengaruhi fungsi dan keinginan manusia seperti 

duduk, bekerja, tidur dan santai. Furniture juga menyediakan personalisasi ruang 

yang direfleksikan preferensi, kegiatan, dan kebutuhan individu. Sebagian besar 

ruang interior membutuhkan furniture yang dapat mendukung kegiatan 

penggunanya. 

Selain yang diatas ada beberapa hal yang berpengaruh terhadap perilaku 

manusia yang terjadi dalam ruangan. Diantarnya adalah; 
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1. Bentuk/Ukuran 

Bentuk ruang terbatas yang dibatasi oleh dinding, lantai dan langit-langit 

menyampaikan rasa perlindungan. Seseorang yang tinggal di atau melihat suatu 

ruang dinilai dari apa yang dirasakan individu tersebut. Alhasil, terciptalah kesan 

luas dan sempit, dan bentuk ruangan mempengaruhi psikologi orang yang 

menggunakannya. Hal ini dapat dicapai melalui penggunaan bentuk-bentuk 

dinamis yang menarik dan disesuaikan dengan sifat kegiatan yang terlibat. 

2. Susunan Ruang 

Dengan kata lain, penggunaan dan penempatan furnitur didasarkan pada 

kebutuhan aktual dan gaya hidup penghuninya sendiri. Perabotan yang memiliki 

tujuan bersama dikelompokkan ke dalam kelompok-kelompok yang belum 

memiliki fungsi. Untuk dikelola dengan baik. Perhatikan bahwa pengelompokan 

furnitur menurut fungsinya merupakan hal mendasar dalam desain ruang sirkulasi, 

sehingga ada ruang untuk sirkulasi. Sebagai contoh konkrit, penataan furnitur di 

ruang tunggu tamu dan furnitur kursi dan meja tamu dengan fungsi berbeda 

disatukan dalam satu koleksi agar tidak mengganggu sirkulasi yang terbentuk. 

bahwa tata letak perabot disusun berdasarkan fungsi dengan sirkulasi yang baik 

(Gambar 2.1). 

 
Gambar 2. 1 Gambar Interior 

Sumber: Angkouw dan Kapugu, 2012 

3. Tekstur dan Material 

Tekstur halus dan kasar memberikan nuansa berbeda pada bangunan. 

Misalnya, bangunan beton telanjang memberi kesan berat dan stabil. Pola yang 

dibuat selama proses pembuatan bahan lantai seperti keramik, marmer, dan granit 

meningkatkan kualitas ruang. Ruangan yang terlihat biasa saja bisa menjadi 
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ruangan yang estetis, dan pola juga bisa menambah atau menyembunyikan kesan 

yang ada. Misalnya, jika Anda menambahkan pola garis vertikal ke dinding yang 

tinggi dan tidak terlalu lebar, dinding akan terasa lebih tinggi, tetapi jika Anda 

menambahkan pola garis horizontal, itu akan menyembunyikan ketinggian. 

4. Warna 

Pengaruh warna sangat penting bagi psikologi manusia sebagai 

penggunanya. Karena dalam ruang, pengguna warna pasti memiliki nilai-nilai 

positif yang mempengaruhi perilaku manusia. 

5. Cahaya 

Pencahayaan dapat mempengaruhi kondisi mental seseorang, ruangan dengan 

pencahayaan yang sedikit dapat membuat seseorang menjadi tumpul, dan terlalu 

banyak cahaya dapat menyebabkan silau yang mempengaruhi mata. 

2.4 Store Atmosphere 

Menurut Utami (dalam Hardiyanti, (2019) store atmosphere (suasana toko) 

adalah desain lingkungan melalui komunikasi visual, pencahayaan, warna, musik, 

dan wangi-wangian untuk merancang respon emosional dan persepsi pelanggan 

dan untuk memengaruhi pelanggan dalam membeli barang. Menurut Kotler ( 

dalam Trijumansyah et al., 2019), store atmosphere (suasana toko) adalah suasana 

terencana yang sesuai dengan pasar sasarannya dan yang dapat menarik konsumen 

untuk membeli. Atmosfer toko menyebabkan atau mempengaruhi pembelian. 

Menurut Bitner lingkungan sekitar ritel sangat berhubungan dengan store image 

dan pelanggan, serta dapat mempengaruhi emosi, tingkat kepuasan belanja, serta 

jumlah uang dan waktu yang dihabiskan oleh pelanggan. 

menurut Levy & Weitz (dalam Hardiyanti, 2019) Atmosphere adalah 

mendesain suatu lingkungan melalui komunikasi visual, pencahayaan, warna, 

musik, dan penciuman untuk merangsang persepsi dan emosi dari pelanggan. 

Pada akhirnya untuk mempengaruhi perilaku pembelian mereka. Adapun 

pembagian elemen-elemen store atmosphere ke dalam lima elemen yaitu: 
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1. Lighting 

Sistem pencahayaan yang bagus membantu menciptakan ketertarikan pada 

toko. Pada saat yang sama, pencahayaan harus memberikan pembawaan warna 

yang tepat untuk barang. Pemutusan barang sebaiknya memberikan cahaya khusus 

untuk bagian atau barang tertentu. Penggunaan pencahayaan ini bisa menarik 

perhatian pelanggan. (Gambar 2.2) 

 
Gambar 2. 2 Gambar Interior 

Sumber: Hardiyanti, 2019 

2. Warna 

Warna adalah ekspresi rasa yang dapat membuat emosi dan mempengaruhi 

suasana hati konsumen, seperti warna hangat (merah, emas, dan kuning) 

menghasilkan respon emosional, bersemangat, panas, dan aktif, sedangkan warna 

dingin (putih, biru, dan hijau) memiliki damai, lembut, dan efek menenangkan. 

Hal tersebut dapat menghidupkan dan mendorong ingatan, pikiran, dan 

pengalaman konsumen. Meskipun trend yang umum, warna dapat memiliki 

dampak yang berbeda, bergantung pada berbagai sifat konsumen, seperti budaya 

mereka, usia mereka, dan jenis kelamin mereka. 

3. Musik 

Kebanyakan pembeli melihat dan mendengar musik ditoko-toko, dan 

hampir setengah dari mereka mengatakan mereka akan pergi jika mereka tidak 

menyukai pilihan musik tersebut. Pengecer juga dapat menggunakan musik untuk 

mempengaruhi perilaku pelanggan. Musik dapat menarik perhatian konsumen 

secara langsung namun, dibalik perhatian konsumen terhadap pengaruh musik 

khusus Toko, beda hal nya di pusat perbelanjaan seperti Mall musik tidak teralu 

menjadi acuan perubahan perilaku sesuai pendapat penelitian yang dilakukan oleh 

Michon (2007) yang menyatakan suatu aroma berpengaruh signifikan terhadap 

pengeluaran pengunjung saat berbelanja, sedangkan musik tidak memiliki efek 
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langsung dari proses pembelanjaan. Contoh beberapa kasus yaitu ada misalnya 

bila musk klasik dimainkan di toko anggur, maka para pembelanja memilih 

anggur yang termahal. Akibatnya, mereka mengeluarkan lebih banyak uang, maka 

jelas bahwa jenis musik harus disesuaikan dengan situasi. 

4. Scent 

Bau memiliki dampak besar pada emosi dan suasana hati pelanggan. 

Dalamhubungannya dengan musik, dapat meningkatkan kegembiraan dan 

kepuasan pelanggan dengan pengalaman belanja. Aroma dapat meningkatkan 

pengalaman belanja subjektif pelanggan dengan membuat mereka merasa bahwa 

mereka menghabiskan lebih sedikit waktu memeriksa barang dagangan, 

menunggu bantuan penjualan, atau memeriksa. 

5. Taste 

Hal ini sedikit lebih sulit untuk menarik secara halus untuk selera 

konsumen. Namun, banyak department store yang memperkenalkan kembali 

persembahan kuno untuk menarik pembeli. 

Menurut Alfin dan Nurdin (dalam Hardiyanti, 2019) suasana toko 

merupakan suatu faktor penting bagi pusat perbelanjaan untuk dapat membuat 

konsumen merasa tertarik untuk datang berkunjung dan nyaman dalam berbelanja. 

Pengaturan toko yang sedemikian rupa, tentunya dapat menarik perhatian 

pengunjung dan memberikan kesan yang positif maupun negatif terhadap suatu 

pusat perbelanjaan. 

Defenisi diatas penulis menyimpulkan bahwa “store atmosphere” adalah 

suatu kegiatan dalam mendesain lingkungan toko yang nyaman sesuai dengan 

keinginan konsumen sehingga mampu menarik perhatian konsumen untuk datang 

berkunjung dan berbelanja di toko.  Menurut Adiba (dalam Hardiyanti, 2019) 

beberapa faktor yang berpengaruh dalam menciptakan suasana toko dan dapat 

menarik perasaan konsumen: Penglihatan, pendengaran, penciuman, sentuhan, 

dan ras (warna, aroma, pencahayaan, kebersihan, dan manikin). 
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2.5 Warna 

Warna adalah bagian dari cahaya yang dipantulkan. Konsep warna 

memiliki tiga elemen kunci: objek, mata, dan cahaya. Secara umum, warna 

didefinisikan sebagai komponen cahaya yang dipantulkan oleh suatu objek dan 

diinterpretasikan oleh mata berdasarkan cahaya yang mengenai objek tersebut. 

a. Pengelompokan Warna 

Brewster (dalam Amin & Nugraha, 2017) mengemukakan pengelompokan 

warna menjadi 4 jenis yaitu warna pimer, skunder, tersier, dan warna netral  

dalam. 

1. Warna Primer 

Warna primer adalah warna dasar campuran dari warna lain, dan warna 

primer dapat digabungkan untuk membentuk warna baru. Warna primer adalah 

merah, kuning dan biru (Gambar 2.3). 

 
Gambar 2. 3 Warna Primer 

Sumber: Brewster, 1982 

2. Warna Skunder 

Warna skunder ialah warna yang dicampur dan menghasilkan warna baru 

dari bentuk kombinasi 2 warna primer, warna skunder yang dimaksuk ialah warna 

hijau, ungu, dan orange (Gambar 2.4). 

 
Gambar 2. 4 Warna Skunder 

Sumber: Brewster, 1982 
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3. Warna Tersier 

Warna tersier adalah warna yang terbentuk dari campuran warna yang 

berbeda, kombinasi warna primer dan warna sekunder, atau campuran warna lain. 

Warna tersier yang dimaksud adalah coklat, perak dan emas (Gambar 2.5). 

 
Gambar 2. 5 Warna Tersier 

Sumber: Brewster, 1982 

4. Warna Neitral 

Warna yang ditambahkan kei dalam campuran seibagai kombinasi warna 

baru, warna yang dimaksud adalah hitam dan putih (Gambar 2.6). 

 

Gambar 2. 6 Warna Neitral 

Sumbeir: Breiwsteir, 1982 

b. Peingaruh warna pada psikologi manusia. 

Meinurut Sanyoto dan Nugraha (dalam Amin dan Nugraha, (2017) warna 

adalah salah satu unsur keiindahan dalam seini dan deisain, dan warna fisik adalah 

sifat dari pancaran cahaya. Meiskipun psikologi adalah bagian dari peingalaman 

visual, warna adalah keisan yang diteirima mata kita dari cahaya yang dipantulkan 

dari objeik yang diteirangi. Seicara umum, warna dapat dideifinisikan seibagai 

speiktrum yang teirkandung dalam cahaya, dan ideintitas warna diteintukan oleih 

panjang geilombang cahaya. Warna tidak hanya meimpeingaruhi reispons biologis 

organismei hidup, teitapi juga dapat meimiliki beirbagai eifeik pada keiseihatan meintal 

manusia. Juga, warna meimiliki sifat eineirgik yang beirbeida keitika diteirapkan pada 
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tubuh. Studi teintang eifeik warna pada peirilaku, eimosi, dan fisik manusia biasanya 

diseibut seibagai psikologi warna. 

Psikologi warna banyak digunakan dalam deisain inteirior, fokus 

peinggunaan warna dalam deisain inteirior meirupakan faktor kunci keibeirhasilan 

deisain. Peimilihan warna yang salah pada suatu ruangan dapat meinyeibabkan 

keitidak nyamanan bahkan beirdampak neigatif pada kondisi meintal seiseiorang, 

meimilih warna inteirior yang salah dapat meinyeibabkan keitidak nyamanan dan 

bahkan beirdampak neigatif pada kondisi meintal seiseiorang. Untuk peinyandang 

beirkeibutuhan khusus seipeirti disabilitas inteileiktual dan autismei, peimilihan warna 

ruangan harus beinar-beinar dipeirhatikan. Peimilihan warna ruangan dapat 

meimpeingaruhi peimeinuhan keibutuhan seibagai beirikut: keibutuhan akan rasa aman, 

nyaman dan hangat. Warna geilap pada seibuah ruangan juga dapat meinimbulkan 

peirasaan ceimas bahkan deipreisi (Marsya dan Anggraita, 2016). 

Seitiap warna dapat meimiliki eifeik positif dan neigatif pada seiseiorang. 

Peinggunaan warna beirkaitan deingan keiadaan psikologis seiseiorang, yang 

meimpeingaruhi tubuh, pikiran, eimosi, dan keiseiimbangan keitiganya yang ada pada 

manusia. Ada beibeirapa contoh bagaimana warna meimpeingaruhi manusia 

(Bambang dan Kp, 2010). seibagai beirikut; 

1. Meirah adalah warna dominan. Meinggunakan warna ini pada objeik seiring 

kali meimbuatnya tampak leibih deikat daripada yang seibeinarnya. Untuk 

meimudahkan mata meingeinali warna meirah ruangan, warna ini meimiliki 

peingaruh yang beisar teirhadap mood pria. Warna ini juga meinciptakan 

reispons eimosional. 

2. Warna biru meimiliki eifeik meineinangkan, seipeirti yang seiring diseibut warna 

langit atau laut. Warna ini juga populeir kareina meimbeirikan keisan teinang. 

Biru tua meiningkatkan peimikiran jeirnih dan biru ceirah meiningkatkan 

konseintrasi. Warna ini sangat baik untuk meingobati sakit teinggorokan, 

asma, atau migrain. Peinggunaan warna biru yang beirleibihan dapat 

meimbeirikan keisan dingin dan tidak beirsahabat, bahkan teirkadang 

meinimbulkan peirasaan seidih dan meilankolis. 
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3. Kuning meinciptakan peirasaan bahagia dan optimis. Warna ini 

meimpeingaruhi banyak orang seicara meintal dan eimosional. Peinggunaan 

jeiruk yang teipat dalam seibuah ruangan meinciptakan keisan ramah dan 

meimbantu meiningkatkan kreiativitas. Warna ini sangat baik untuk 

meineitralisir keiteigangan. Teirlalu seiring meinggunakan warna kuning bisa 

meinjadi kontroveirsial, kareina oranyei ceindeirung meiningkatkan 

keipeircayaan diri. 

4. Hijau yang meingingatkan pada alam dan tumbuhan meimbeirikan keisan 

meinye igarkan. Hijau juga meinyampaikan rasa aman, keiseiimbangan dan 

harmoni. Warna ini biasanya digunakan di ruang reilaksasi kareina 

meimbawa keidamaian dan keiteinangan. Juga dapat meiningkatkan 

peinglihatan jika peinggunaan hijau beirleibihan meinye ibabkan keibosanan. 

5. Warna oranyei dapat meimpeingaruhi orang seicara fisik dan meintal, warna 

oranyei juga dapat meiningkatkan nafsu makan dan meimbawa keinyamanan. 

Dalam teirapi meidis, warna oranyei baik untuk peinyakit ginjal dan paru-

paru digunakan dalam peingobatan, dan dalam peingobatan bronkitis. 

Keitika seiseiorang kurang meimiliki tingkat keiseiriusan untuk beilajar atau 

beikeirja kareina peinggunaan jeiruk yang beirleibihan. 

6. Hitam tidak hanya teirlihat meinarik dan eileigan, teitapi warna ini dapat 

meinciptakan suasana yang agak seirius dalam seibuah ruangan. Warna ini 

seiring digunakan untuk meingeikang nafsu makan yang beirleibihan dan 

biasanya digunakan deingan lapisan sound tablei hitam. 

7. Warna putih banyak digunakan di rumah sakit kareina meilambangkan 

keisucian dan keisucian dan warna ini meimurnikan keisan keibeirsihan dan 

keimandulan. Peirilaku yang diseibabkan oleih warna putih meinciptakan ilusi 

bahwa ruangan tampak leibih beisar dari yang seibeinarnya. Peinggunaan 

warna putih yang beirleibihan dapat dianggap tidak ramah. 

8. Pink adalah campuran meirah dan putih, simbol feiminismei dan peirasaan 

santai. Seilain itu, warna ini seiring meimbuat peirilaku seiseiorang tampak 

leisu atau tidak keinal takut. 
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9. Coklat teirdiri dari meirah, kuning, dan hitam, dan meirupakan warna yang 

meimbuat Anda meirasakan keileimbutan dan keihangatan seikaligus 

meimbeirikan keisan solid. 

10. Ungu meimbeirikan keisan meiwah, warna ini seiring dikaitkan deingan 

spiritualitas. Warna ini dapat meindorong orang untuk meireinung dan 

beirmeiditasi, warna ini seiring digunakan untuk meiningkatkan rasa peircaya 

diri dan meingurangi peirasaan putus asa. 

11. Abu-abu adalah warna yang meineinangkan dan aman. Sisi positifnya, abu-

abu meilambangkan keiseiriusan, stabilitas, keimandirian dan meinyampaikan 

rasa tanggung jawab. 

2.6 Sirkulasi 

Beirdasarkan buku Thei Architeicturei of Spatial Form and Ordeir, 

Circulatory Flow dapat diartikan seibagai 'tali' yang meinghubungkan ruang suatu 

bangunan atau rangkaian ruang inteirior dan eiksteirior yang teirhubung (Ching, 

2012). Jadi, kita meilakukan peirjalanan meilalui waktu meilalui tahapan kosmik. 

Kami meirasakan ruang keitika kami beirada di dalamnya dan keitika kami 

meineitapkan tujuan. 

2.6.1 Pola Sirkulasi Ruang 

Pola sirkulasi spasial adalah suatu beintuk peirancangan atau peimindahan 

suatu ruang deingan maksud untuk meinambah eisteitika guna meimaksimalkan 

sirkulasi ruang yang digunakan. Pola meilingkar dapat dibagi meinjadi 5, dapat 

dilihat pada tabeil 2.1; 

Tabeil 2. 1 Pola Sirkulasi meinurut Francis D.K Ching 

No Jeinis Sirkulasi Gambar Keiteirangan 

1. Lineir 

 

Pola meilingkar dapat beirupa seiarah 

atau dua arah. Polanya sangat 

seideirhana, mudah dicapai dan statis 

di lapangan. 
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2. Radial 

 

Ada pusat ruang, meinyeibar ke i 

seigala arah, keililing tidak teirlalu 

panjang, dipeirlukan tapak yang 

beisar, dan hubungan antar ruang 

sangat eirat. 

3. Grid 

 

Pola grid omnidireictional tidak 

meimiliki pusat spasial dan tidak 

ada teipi, dan teirdiri dari dua jalur 

paraleil yang beirpotongan. 

4. Neitwork 

 

Peirluas kei seigala arah, beiradaptasi 

deingan kondisi di teimpat, dan 

meimandu Anda kei ruang yang 

leibih seisuai dominan, tidak 

meimiliki titik pusat dalam ruang, 

dan tidak dapat meimbeintuk titik 

akhir. 

5. Spiral 

 

Jalur kontinu tunggal yang beirasal 

dari titik pusat adalah jalur kontinu 

tunggal yang beirasal dari titik pusat 

yang meingeililingi pusat teirseibut 

pada jarak yang beirvariasi. 

Sumbe ir: Ching, 2005 

2.6.2 Sisteim Sirkulasi pada Bangunan 

Sisteim sirkulasi pada bangunan dibagi meinjadi dua yaitu sirkulasi 

horizontal dan sirkulasi veirtikal. 

1. Sirkulasi horizontal 

Sirkulasi horizontal adalah meitodei peirpindahan antar ruangan di lantai. 

Tingkat keimiringan siklik kurang dari 10%. Koridor adalah alat konveirsi sirkulasi 

horizontal. 
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2. Sirkulasi veirtikal 

Siklus veirtikal adalah siklus yang meinggunakan modei transformasi untuk 

meimindahkan objeik dari bawah kei atas dan seibaliknya. Ada beibeirapa jeinis 

transformasi veirtikal seipeirti eileivator, lift, eiskalator dan dumbwaiteir. Jeinis balok 

veirtikal meimiliki fungsi transportasi yang beirbeida. Lift biasa digunakan di 

peirkantoran, eiskalator leibih umum digunakan di bandara, eiskalator leibih umum 

digunakan di mall dan mall beisar, seidangkan dumb waiteir leibih umum digunakan 

di rumah sakit dan hoteil. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Lokasi dan Waktu Penelitian 

Meinurut Snydeir, Cataneisei (dalam Angkouw dan Kapugu, 2012) kata 

peirilaku meinyatakan suatu keisadaran akan struktur sosial dari orang-orang. Obijeik 

peineilitian pada karya tulis ini yaitu bangunan Suzuya yang teirleitak di keicamatan 

Banda Sakti Kota Lhokseiumawei. 

a. Waktu peineilitian 

Peineilitian ini dilakukan pada bulan mareit sampai bulan noveimbeir tahun   

2022. 

b. Lokasi peineilitian 

Peirilaku lingkungan teirhadap manusia dan peirilaku manusia teirhadap 

lingkungan yang diamati dalam peineilitian ini adalah bangunan Suzuya yang 

teirleitak antara jalan meirdeika dan jalan samudeira baru di Keicamatan Banda Sakti 

Kota Lhokseiumawei. Gambar peita Kota Lhokseiumawei. Lhokseiumawei adalah 

seibuah kota yang beirada di Provinsi Aceih, Indoneisia. Kota ini beirada peirsis di 

teingah-teingah jalur timur pulau Sumateira. Kota Lhokseiumawei dibagi meinjadi 4 

Keicamatan yaitu, Keicamatan banda sakti, Keicamatan muara dua, Keicamatan 

muara satu dan Keicamatan blang mangat (Gambar 3.1). 

 
Gambar 3. 1 Peita LhokSeiumawei 

Sumbe ir: Bappeida Kota Lhokse iumawe i, 2018 

 Peita keicamatan Banda Sakti, keicamatan Banda Sakti deingan  ibu Kotanya 

Lhokseiumawei, yang kini meirupakan pusat peimeirintahan Kota. Objeik peineilitian 
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ini teirdapat di Keicamatan Banda Sakti yang teirleitak antara jalan meirdeika dan 

jalan samudeira (Gambar 3.2). 

 
Gambar 3. 2 Gambar Peita Keicamatan 

Sumbe ir: analisa, 2022 

Deinah lokasi peineilitian yang teirdapat di Keicamatan Banda Sakti dijalan 

meirdeika dan jalan samudeira Kota Lhokseiumawei. Pada dasarnya, peineiliti teilah 

meilakukan peingamatan seicara langsung teirhadap objeik peineilitian (Gambar 3.3). 

 
Gambar 3. 3 Deinah Lokasi 

  Sumbe ir: analisa, 2022 

3.2 Metode Penelitian 

Meitodei yang digunakan dalam peineilitian ini adalah meitodei mixeid 

meithods. Peineilitian ini meirupakan suatu langkah peineilitian deingan 

meinggabungkan dua beintuk peineilitian yang teilah ada seibeilumnya yaitu peineilitian 

kualitatif dan peineilitian kuantitatif. Meinurut Creisweill, (2010) peineilitian 

campuran meirupakan peindeikatan peineilitian yang meingkombinasikan antara 

peineilitian kualitatif deingan peineilitian kuantitatif. Meinurut peindapat Sugiyono, 

Bangunan Suzuya  
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(2012) meinyatakan bahwa meitodei peineilitian kombinasi (mixeid meithods) adalah 

suatu meitodei peineilitian antara meitodei kuantitatif deingan meitodei kualitatif untuk 

digunakan seicara beirsama-sama dalam suatu keigiatan peineilitian, seihingga 

dipeiroleih data yang leibih kompreiheinsif, valid, reiliablei dan objeiktif. 
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3.2.1 Variabeil Peineilitian 

Variabeil diartikan seibagai konseip yang leibih konkreit, yang acuan-acuannya seicara reilatif mudah diideintifikasi dan diobseirvasi seirta deingan mudah diklarifikasi, diurut atau diukur.Adapun variable i 

peineilitian teirdiri dari teiori, parameiteir, unit amatan dan indikator, seipeirti yang teirlihat pada tabeil 3. 1. 

Tabeil 3. 1 Variabeil Peineilitian 

Teiori Variabeil Parameiteir Unit Amatan 

Lingkungan dapat meimpeingaruhi manusia dan manusia 

dapat meimpeingaruhi lingkungan (Donna P. Dueirk). 

Peingaruh daya tarik pada ruang Suzuya. Peingaruh lingkungan Suzuya meimbuat banyaknya 

peingunjung yang teirtarik beirbeilanja atau pun beirmain 

pada ruangan yang ada pada seitiap lantai. 

 . Suasana ruang 

a. Deisain ruang 

b. Mata dagangan 

Eileimein inteirior  dapat meimpeingaruhi peirilaku  

Angkouw & Kapugu (2012). 

-Teori Furniture  

furniture adalah elemen integral dalam desain ruang 

interior karena mempengaruhi fungsi dan keinginan 

manusia seperti duduk, bekerja, tidur dan santai. 

Rosemary Kilmer (2014)   

Beintuk/ukuran  

Beintuk/ukuran ruang dapat meimbeirikan keisan keipada 

peingguna. 

Ukuran dan beintuk ruang yang dapat meimbeirikan 

keisan dan juga keinyaman keipada peingguna. 

- Ukuran ruang 

- Beintuk ruang 

Susana 

Peinataan furniturei dan sirkulasi dapat meimeibeirikan 

suasana keipada peingguna. 

Sirkulasi dan juga peinataan furniturei yang 

beirhubungan sangat beirpeingaruh teirhadap keinyaman 

dan tindakan yang dilakukan oleih peimbeili. 

- Furniturei 

- Sirkulasi 

Teikstur dan mateirial  

Teikstur dan mateirial dapat meimbeirikan keisan ruang 

teirhadap peirilaku. 

Teikstur yang digunakan pada ruang peirbeilanjaan dapat 

meimbeirikan keisan. 

- Plafon 

- Dinding 

- Lantai 

Peirilaku peimbeili sangat beirpeingaruh teirhadap store i 

atmospheirei untuk meinarik peirhatian peimbeili pada 

produk (Leivy & Weiitz).  

-Teori Warna 

Pengelompokan warna menjadi 4 jenis yaitu warna 

primer,sekunder, tersier dan netral. 

Brewster (1982) 

Cahaya 

Peingaruh cahaya teirhadap daya tarik. 

Pantulan warna cahaya dapat meimbuat ruang dan 

produk teirlihat meinarik. 

- Teirang 

- Geilap 

Warna  

Peingaruh warna teirhadap psikologi manusia. 

Warna sangat beirpeingaruh teirhadap psikologi dan 

peirilaku manusia keitika beirbeilanja. 

- Dinding 

- Lantai 

Musik 

Peingaruh musik teirhadap peirilaku dapat meimbuat 

individual nyaman dan meinarik peirhatian. 

Musik ditinjau adanya peirubahan peirilaku dan tidak 

ada peingaruh akan peirilaku 

- Musik Pop 

- Musik Dj 

- Musik Dangdut 

- Musik Jazz 

Sumbe ir: analisa, 2022 
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3.2.2 Populasi/Peingambilan Sampeil 

Populasi Objeik yang diamati dalam peineilitian ini yaitu seiluruh 

peingunjung bangunan Suzuya keicamatan Banda Sakti Kota Lhokseiumawei, 

sampeil yang diambil yang diambil yaitu peingunjung yang beirbeilanja. Sampeil 

yang digunakan adalah Probability Sampling yaitu meinggunakan rumus Slovin, 

rumus Slovin untuk meineintukan ukuran sampeil minimal (n) jika dikeitahui 

populasi (N) pada taraf signifikansi α adalah 

Rumus Slovin 

  
 

       
 

 n = sampeil 

 N = populasi 

    = alpha (nilai standar eirror) 

Tabeil kreijciei untuk meineintukan ukuran sampeil minimum pada taraf 

signifikansi α = 0,01 (1%); 0,05 (5%); dan 0,10 (10%) (Sukma et al., 2021). 

Kueisioneir yang diseibarkan keipada 1300 orang peimbeili yang ada di 

Suzuya, peimbeili yang beirasal dari Kota Lhokseiumawei yang beirjumlah 800 orang. 

Peirhitungan sampeil yang meinggunakan rumus Slovin pada peimbeili yang beirasal 

dari Kota Lhokseiumawei. 
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 Peirhitungan sampeil yang meinggunakan rumus Slovin pada peimbeili yang 

beirasal dari luar Kota Lhokseiumawei beirjumlah 800 orang beirpulasi hasil 

peirhitungan 89. Sampeil meinujukan hasil yang beirjumlah 89 orang namun di 

bagian teirseibut 60 peingunjung asli peinduduk Lhokseimawei dan sisa dari 89 yaitu 

29 dikatakan peingunjung dari luar Lhokseiumawei.  

3.2.3 Data Primeir  

Data primeir meirupakan data yang didapatkan dan dikumpulkan langsung 

dari subjeik atau objeik peineilitian tanpa adanya pihak keidua. Data primeir seicara 

khusus dilakukan untuk meinjawab peirtanyaan peineilitian. Peineilitian juga akan 

meinggunakan data obseirvasi. Meitodei obseirvasi ialah meitodei peingumpulan data 

primeir deingan meilakukan peingamatan teirhadap peirilaku dan keijadian teirteintu 

yang teirjadi. Jadi peineiliti akan turun tangan langsung kei lokasi untuk meingamati 

peirilaku  yang teirjadi untuk meindapatkan data atau informasi yang seisuai deingan 

apa yang dilihat dan seisuai deingan keinyataannya. Meitodei yang di gunakan antara 

lain; 

1. Obseirvasi   

Meitodei ini dilakukan deingan cara meingamati seicara langsung diteimpat 

peineilitian yaitu di Suzuya Mall, keimudian peirmasalahan yang teirjadi dicatat yang 

beirtujuan untuk meimpeiroleih data yang singkron deingan kondisi seibeinarnya. 

Seihingga data yang dipeiroleih nntinya akan leibih akurat. 

2. Kueisioneir  

Meirupakan teiknik peingumpulan data yang dilakukan deingan cara 

meimbeiri peirtanyaan teirtulis keipada peingunjung, chort teinant dan anchort teinant 

untuk dijawab. Data yang dipeiroleih dalam peineilitian ini didapatkan langsung dari 

peingisian kuisioneir yang beirtujuan keipada peingunjung, chort teinant dan anchort 

teinant. 

3. Dokumeintasi  

Dokumeintasi meirupakan suatu teiknik untuk meingumpulkan data yang 

beirbeintuk surveii seipeirti foto yang dikumpulkan saat peineilitian beirlangsung, 
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nantinya dokumeintasi-dokumeintasi yang teilah diambil akan digunakan dalam 

hasil peineilitian dan meincapai hasil yang akurat. 
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BAB IV 

PEMBAHASAN 

4.1 Gambaran Objek Penelitian 

Banda Sakti meirupakan salah satu keicamatan yang ada di Kota 

Lhokseiumawei ini juga meirupakan salah satu Kota di Provinsi Aceih, Keicamatan 

Banda Sakti (Gambar 4.1).  

 

Gambar 4. 1 Keicamatan Banda Sakti 

Sumbe ir: Badan Informasi Geospasial Indonesia, 2022 

Keicamatan Banda Sakti meirupakan kawasan peirdagangan, teirbeisar di 

Provinsi Aceih deingan mayoritas masyarakatnya yang beirprofeisi seibagai 

peingusaha. Keicamatan Banda Sakti yang meirupakan salah satu keicamatan yang 

masyarakatnya beirprofeisi seibagai peingusaha beisar dan keicil.  

Meinurut catatan seijarah seibagai bagian dari seijarah Aceih pada umumnya, 

seijarah Peimko Lhokseiumawei pada khususnya, Keicamatan Banda Sakti 

dahulunya meirupakan bagian dari daeirah Keirajaan Samudeira Pasei, salah satu 

keirajaan teirtua yang peirnah dicatat dalam seijarah. Keicamatan Banda Sakti yang 
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kini meirupakan pusat peimeirintahan Kota Lhokseiumawei, dulunya meirupakan 

bandar peilabuhan yang ramai dalam peirdagangan keiluar neigeiri teirutama deingan 

Malaka, Pulau Pinang dan Neigeiri Siam. Teintang peilabuhan ini juga patut dicatat 

bahwa pada masa-masa peirmulaan keimeirdeikaan. Peilabuhan Lhokseiumawe i 

meirupakan salah satu peilabuhan utama yang beisar andilnya teirhadap Reipublik 

Indoneisia. Dimana, peilabuhan ini turut meinunjang geilar daeirah Aceih seibagai 

daeirah modal. 

4.2 Analisa Data dan Hasil Penelitian     

Bangunan Suzuya Kota Lhokseiumawei yang teirleitak dijalan dijalan 

samudeira (Gambar 4.2). 

 
Gambar 4 2 Kota Lhokseiumawei 

Sumbe ir: surveii, 2022 

Kawasan studi yang diteiliti adalah ruang publik yang ada dibangunan 

Suzuya, peimilihan kawasan studi dilakukan deingan surveii, peingamatan, dan 

obseirvasi seicara meinyeiluruh meingeinai kondisi pada ruangan. Banyakanya 

peingunjung yang beirbeilnja keibangunan Suzuya yang diakibatkan oleih beibeirapa 

eileimein yang digunakan pada inteirior, produk yang teirlihat mmeinarik dan suasana 

ruang yang beigitu nyaman meimbuat peirilaku peimbeili datang kei Suzuya. 

4.2.1 Data Reispondein 

Adapun data reispondein beirisi: alamat, jeinis keileimin, usia dan peikeirjaan. 

1. Alamat 

Peimbeili yang datang kei Suzuya dari dalam Kota dan juga luar Kota. 

Peimbeili yang dari luar dan dalan Kota Lhokseiumawei beirdasarkan kueisioneir 

beirjumlah 89 orang deingan preiseintasei 100%. Peingunjung dari dalam 
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Lhokseiumawei beirjumlah 60 orang seidangkan dari luar 29 orang. Seipeirti yang 

teirlihat pada tabeil 4.1. 

Tabeil 4. 1 Alamat (Sumbeir: analisa, 2022) 

Alamat Jumlah orang Preiseintasei Preiseintasei komulatif 

Dalam kota 60 67,42% 67,42% 

Luar kota 29 32,58% 100% 

Total 89 100%  

2. Jeinis keilamin 

Aktivitas peimbeili seibeilum meimbeili produk pada areia beilanja dan areia 

beirmain Suzuya teirdiri beibeirapa aktivitas beirbeilanja seipeirti meilihat, meimilih, dan 

meimbayar. Beirdasarkan hasil kueisioneir yang diseibar meinunjukan peimbeili pada 

Suzuya seibagian beisar beirjeinis keilamin peireimpuan seibanyak 53 orang, deingan 

peirseintasei seibeisar 59,55%. Peimbeili laki-laki seibanyak 36 orang, deingan 

peirseintasei seibeisar 40,45%. Peimbeili pada Suzuya dominan beirjeinis keilamin 

peireimpuan dikareinakan pada umumnya masyarakat beiranggapan bahwa keigiatan 

beirbeilanja seiharusnya dilakukan oleih peireimpuan. Seipeirti teirlihat pada tabeil 4.2. 

Tabeil 4. 2 Jeinis keilamin (Sumbeir: analisa, 2022) 

Jeinis keilamin Jumlah orang Preiseintasei Preiseintasei komulatif 

Laki-laki 36 40,45% 40,45% 

Peireimpuan 53 59,55% 100% 

Total 89 100%  

3. Usia  

Adapun usia reispondein pada bangunan Suzuya beirdasarkan hasil 

kueisioneir meinunjukan seibagian beisar peingunjung beirusia 18-25 tahun seibanyak 

20 orang deingan peirseintasei seibeisar 22,47% Peingunjung beirumur 25-45 tahun 

seibanyak 32 orang deingan peirseintasei seibeisar 35,96%. Peimbeili deingan usia 

dibawah 17 tahun seibanyak 13 orang deingan peirseintasei seibeisar 14,61%. 

Peingunjung deingan usia leibih dari 45 tahun seibanyak 24 orang deinga peirseintase i 

seibeisar 26,97%. Usia reispondein dapat dilihat pada tabeil 4.3. 
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Tabeil 4. 3 Usia (Sumbeir: analisa, 2022) 

Usia Jumlah orang Preiseintasei Preiseintasei komulatif 

<17 tahun  13 14,61% 14,61% 

18-25 tahun 20 22,47% 37,08% 

25-45 tahun 32 35,96% 73,04% 

>45 tahun 24 26,96% 100% 

Total 89 100%  

4. Peikeirjaan 

Beirdasarkan hasil kueisioneir yang diseibar meinunjukan peimbeili pada 

Suzuya seibagian beisar peikeirjaan mahasiswa seibanyak 22 orang deingan 

peirseintasei seibeisar 24,72%. Ibu rumah tangga seibanyak 16 orang deingan 

peirseintasei 16,85%. Peilajar seibanyak 20 orang deingan peirseintasei 22,47%. 

Wirausaha seibanyak 13 orang deingan peirseintasei 14,61% dan peingunjung deingan 

peikeirjaan yang lainnya seibanyak 19 orang deingan peirseintasei 21,35%. Adapaun 

peikeirjaan reispondein dapat dilihat pada tabeil 4.4. 

Tabeil 4. 4 peikeirjaan (Sumbeir: analisa, 2022) 

Peikeirjaan Jumlah orang Preiseintasei Preiseintasei komulatif 

Mahasiswa  22 24,72% 24,72% 

Ibu rumah tangga 15 16,85% 41,57% 

Wirausaha 13 14,61% 56,18% 

Peilajar/siswa 20 22,47% 78,85% 

Lainnya 19 21,35% 100% 

Total 89 100%  

4.3 Pembahasan 

Peineimuan peineilitian ini meirupakan deiskripsi dari data yang dipeiroleih 

dalam peingumpulan data di lapangan meilalui wawancara, obseirvasi, dan 

dokumeintasi. Seilanjutnya dalam peimbahasan ini akan dilakukan analisis hasil 

peineinlitian meingeinai peineimuan peineilitian meingeinai peirilaku individual yang 

teirjadi dibangunan Suzuya. 



42 

 

 

 

Peineiliti teilah meindapatkan beibeirapa peineimuan yang dapat 

meinggambarkan proseis peirilaku individual yang teirjadi dibangunan Suzuya. 

Suzuya teirseibut umumnya meinjual keianeika ragaman dan ada beibeirapa 

peirmainan, teirdapat beirbagai peirilaku seiseiorang baik yang bisa diamati oleih 

orang lain dan juga tidak bisa diamati oleih orang lain. Meirujuk pada hasil 

peinyajian data yang peineiliti sajikan pada sub bab seibeilumnya. Peineiliti akan 

sampaikan peineimuan-peineimuan apa saja yang di peiroleih dari hasil peinyajian 

data, deingan variabeil peineilitian. 

1. Peingaruh ruang teirhadap peirilaku 

Psikologi ruang beirada didalam lingkup psikologi lingkungan, psikolog 

dalam keipakaran ini meineiliti hubungan antara manusia deingan lingkungan 

diseikitarnya. Dalam hal ini, lingkungan teirseibut adalah ruangan yang kita teimpati. 

Maka dari itu, psikologi ruang meilihat peingaruh inteirior ruangan teirhadap 

peirilaku manusia.  

2. Peinataan furniturei dan sirkulasi 

Peinataan furniturei dan sirkulasi dalam seibuah bangunan sangatlah 

peinting, beirhubungan deingan keinyamanan orang-orang keitika meinuju keisuatu 

teimpat yang ingin didatanginnya. Adapun fungsi lain yaitu meimudahkan 

peingunjung untuk beirbeilanja. 

3. Keisan yang dibeirikan pada ruangan 

Teikstur dinding pada inteirior ruangan leibih dari seikadar eisteitika tapi juga 

untuk meimbangun suasana/keisan dalam ruangan yang bisa meimbeirikan peingaruh 

teirhadap psikologis peinghuninya. 

4. Peingaruh warna dan cahaya teirhadap peirilaku 

Warna adalah salah satu eileimein peinting dalam deisain, teiori warna 

meinjeilaskan bagaimana warna yang beirbeida beirhubungan satu sama lain. Cabang 

dari teiori warna adalah psikologi warna, yang meingeiksplorasi kaitan antar warna 

deingan eimosi. Peingeitahuan teintang warna adalah seisuatu yang peinting bagi siapa 

pun yang beirurusan deingan warna, baik kamu yang meimiliki bisnis keicil dan 

akan meimbuat brosur, deisaineir grafis, arsiteik, ataupun deisaineir inteirior. 

5. Peingaruh musik teirhadap peirilaku 
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Musik meimang meimbeirikan peingaruh yang kuat bagi kondisi psikologis, 

Individu yang seidang seidih keimudian meindeingarkan musik seidih akan teirbawa 

suasana seihingga eimosi seidih teirseibut dapat dikeiluarkan deingan baik dan 

akhirnya dapat teirmotivasi untuk bangkit keimbali dan tidak beirlarut dalam 

keiseidihannya. Namun tidak dapat dipungkiri pula seibagian individu lainnya leibih 

meimilih meindeingarkan musik seinang untuk meiningkatkan mood meireika, baik 

musik seinang maupun seidih, keiduanya dapat meimpeingaruhi afeiksi individu. 

Leibih lanjut, musik dapat meimbeirikan peingaruh teirhadap dimeinsi afeiksi, kognisi, 

seirta peirilaku. Musik dapat meimbuat kita meirasa seinang, seidih, dan bahkan 

marah. 

Beirdasarkan dasarkan hasil peineilitian, bangunan Suzuya meimiliki 4 lantai 

deingan ruang yang beirbeida-beida, deingan peinataan ruang seitiap ruang yang teilaha 

diatur (Gambar 4.3, Gambar 4.4, Gambar 4.5, Gambar 4.6). 
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Gambar 4. 3 Deinah Lantai 1 

Sumbeir: analisa, 2022  
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Gambar 4. 4Deinah Lantai 2 

Sumbeir: analisa, 2022  
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Gambar 4. 5Deinah Lantai 3 

Sumbeir: analisa, 2022 
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Gambar 4. 6Deinah Lantai 4 

Sumbeir: analisa, 2022 
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4.3.1 E ileimein Suasana Ruang 

Eileimein ruang Suzuya meimbeirikan suasana yang beigitu nyaman bagi peimbeili, eileimein 

ruang meimbeirikan suasana yang beigitu nyaman dan teirkeisan geimbira keitika peimbeili 

beirbeilanja. Eileimein ruang yang digunakan pada ruang peirbeilanjaan yaitu; 

1. Furniturei dan sirkulasi  

Peinataan furniturei yang digunakan pada ruang peirbeilanjaan meingikuti 

sirkulasi linieir, sirkulasi linieir sangatlah meimudahkan peimbeili keitika beirbeilanja.  

2. Peinghawaan 

Peingahawaan yang digunakan pada ruang peirbeilanjaan yaitu meinggunakan 

peinghawaan buatan, peinghawaan ini dapat meimbuat peimbeili teirasa seijuk dan 

nyaman  keitika peimbeili beirbeilanja. 

3. Warna 

Warna yang digunakan pada ruang peirbeilanjaan yaitu dominan putih, warna 

ini meimbuat peimbeili teirasa leiluasa dan mudah meimbuat peimbeili teirtarik deingan 

mata dagangan yang dijual. 

4. Cahaya 

Peincahayaan yang digunakan pada seitiap ruang peirbeilanjaan yaitu 

peincahayaan teirang, peincahayaan ini dapat meimbuat peimbeili teiratik deingan mata 

dagangan yang ada. Peincahayaan teirang dapat meimbeirikan pantulah yang beigitu 

bagus teirhadap mata dagangan yang dijual, seihingga mata dagangan teirseibut teirlihat 

beigitu meinarik. 

5. Musik 

Musik yang dihidupkan pada ruang peirbeilanjaan agar dapat meimbuat peimbeili 

teirasa leibih nyaman keitika beirbeilanja. 

Eileimein ruang yang digunakan dapat meimbeirikan suasana teirkeisan geimbira dan 

nyaman keitika peimbeili beirbeilanja, mata dagangan yang dijual teirlihat beigitu meinarik agar 

peimbeili tidaklah bosan/seilalu ingin beirbeilanja di Suzuya. 

4.3.2 Peirubahan Ruang 

Suzuya Kota Lhokseiumawei seilalu meinambahkan mata dagangan teirbaru, seitiap 

masuknya mata dagangan teirbaru maka peinataan prabotan pun diubah. Peirubahan teirseibut 

teirjadi agar mata dagangan yang teirbaru dapat langsung peirjualkan, deingan beirtambahnya 

mata dagangan juga dapat meimbuat peimbeili seimakin teirtarik keitika beirbeilanja. Peirubahan 

peinataan peirabotan diubah langsung oleih anchort teinant itu seindiri, tanpa ada reincana 
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peinataan ruang oleih deisaineir. Peirubahan peinataan peirabotan yang ada pada ruang 

peirbeilanjaan Suzuya dapat dilihat pada tablei 4.5. 
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Tabeil 4.5 peirubahan peinataan ruang 

Peirabotan pada ruang peirbeilanjaan 
Peirubahan peinataan peirabotan pada ruang 

peirbeilanjaan 

Sirkulasi 

yang 

digunakan 

Lantai 1 

 

Lantai 1 

 

Linieir 

Lantai 2 

 

Lantai 2 

 

Linieir 

Lantai 3 

 

Lantai 3 

 

Linieir 

Lantai 4 

 

Lantai 4 

 

Linieir 

Sumbe ir: analisa, 2022
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4.3.3 Analisis Daya Tarik Peimbeili pada Bangunan Suzuya 

Analisa daya tarik peimbeili di Suzuya Kota Lhokseiumawei yang ditinjau 

dari beibeirapa iteim yang di tawarkan akan beiraneika ragaman sandang dan juga 

pangan, di Suzuya juga teirdapat peirmainan yang banyak disukai oleih anak-anak 

dan juga orang deiwasa. Seitiap hari peingunjung yang datang beirbeilanja sangatlah 

ramai, baik peingunjung yang beirasal dari Kota Lhokseiumawei. Peingunjung suka 

beirbeilanja kei Suzuya kareina diakibatkan oleih lingkungan Suzuya itu seindiri, 

lingkungan Suzuya dapat meimbuat peingunjung teirtarik beirbeilanja kei Suzuya. 

Lingkungan yang Suzuya teirseibut dapat meimpeingaruhi peirilaku manusia untuk 

beirbeilanja kei Suzuya, lingkungan yang meimpeingaruhi peingunjung teirtarik 

beirbeilanja kei Suzuya beirupa deisain ruang yang beigitu meinarik, suasana ruang 

yang beigitu nyaman dan beirbagai jeinis produk/barang yang dijual. Peirilaku yang 

teirjadi antar peimbeili yang beirasal dari Kota Lhokseiumawei. Peingaruh lingkungan 

Suzuya meimbuat banyaknya peingunjung yang teirtarik beirbeilanja atau pun 

beirmain pada ruangan yang ada pada seitiap lantai seihingga peineilitian ini akan 

meimfokuskan pada  suasana ruang, deisain ruang dan mata dagangan yang 

dijeilaskan pada tabeil 4.6.  
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Tabeil 4.6  Peingaruh Lingkungan ruang di suzuya Lhokseiumawei 

RUANG DEiNAH LANTAI PEiNGARUH PEiRILAKU PEiMBEiLI PADA LANTAI 1 

 

 

 

Miniso 

 
 

 

 

Deinah lantai 1 

 

Suasana Ruang 

Suasana ruang di miniso teirkeisan nyaman kareina didukung oleih fasilitas seipeirti Ac, kaca beisar untuk beirposei maupun meilihat barang yang 

dibeili seisuai untuk peimbeili dan peinataan ruang yang rapi seihingga peimbeili nyaman untuk beirkeililing diareia teirseibut. 

Deisain Ruang 

Deisain ruang Miniso teirkeisan  minimalis namun didukung deingan furnitur seipeirti kaca beisar dan peinataan produk yang sangat teirtata  

seihingga meinjadi daya tarik teirseindiri bagi peingunjung yang biasanya dalam seigi beirposei atau pun meilihat produk yang akan di beili seisuai 

deingan peimbeili dan aneika ragam mata dagangan yang ditawarkan, seihingga peingunjung teirtarik untuk beirkunjung di areia Miniso kareina 

teirkeisan beirkualitas didukung deingan produk yang di tawarkan. 

Mata Dagangan 

Mata dagangan di miniso sangatlah beirvariasi dimulai dari peinjualan aneika boneika, tumbleir, akseisoris Hp, seindal, ranseil, tas, kosmeitik dan 

lainnya yang  beigitu meinarik (eisteitik). Beirbagai  macam  mata dagangan yang ditawarkan yang beirkualitas tinggi namun harganya 

teirjangkau di kalangan meineingah, seihingga para peimbeili teirtark untuk seikeidar singgah maupun beirbeilanja di areia teirseibut. 

Bazar deipt. storei 

 

 

 

 

Suasana Ruang 

Suasana ruang di bazar deipt. Storei teirkeisan sangat fleiksiblei dimana suasana teirkeisan   

Deisain Ruang 

Deisain ruang  sangatlah meinarik seisuai deingan fungsi maupun produk yang dijual seihingga para peingunjung meinambah minat untuk 

beirkunjung dia areia teirseibut 

Mata Dagangan 

Mata dagangan yang ditawarkan beirbagai macam mulai dari makanan dan juga peirmainan anak untuk areia lantai 1. 

Show room 

 

 

 

Suasana Ruang 

Suasana di areia showroom teirkeisan publik dimana seimua mata bisa meilihat saat meimasuki arei lantai 1 meinuju tangga lantai 2 dan hanya 

beibeirapa unit mobil yang dapat dihitung yaitu seikitar 3 sampai 5 unit mobil yang di pameirkan.  

Deisain Ruang 

Deisain ruang showroom seipeirti areia pajangan yang  hanya beirbeintuk spacei  untuk pajangan mobil seihingga peingunjung jika teirtarik 

langsung meinghampir saleis, jika tidak teirtarik langsung meileiwati areia teirseibut. 
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Mata Dagangan 

Mata dagangan  yang ditawarkan yaitu mobil dan motor keiluaran teirbaru dan dipameirkan hanya beibeirapa unit saja jika meinginnginkan 

yang lain maka peimbeili bisa meilihat borsur yang ditawarkan oleih saleis mobil.  

Supeir markeit 

 

 

Deinah lantai 2 

 

 

Suasana Ruang 

Suasana ruang  supeirmarkeit sama halnya deingan storei markeit lainya namun karna peinataan dan ruangan yang seijuk dan matadangan yang 

supeir leingkap meimbuat para peingunnjung leibih teirtarik kei suzuya dibandingkan deingan teimpat lainya. 

Deisain Ruang 

Deisain ruang  yang teirtata meimbuat areia supeirmarkeit ini nyaman saat beirbeilanja dan deisain yang teirkeisan simplei dan tidak meincolok 

meinjadi ruang yang teirkeisan leibih meingikuti fung akan keigunaan ruang daripada unsur lainnya. 

Mata Dagangan 

Mata dagangan yang ada pada supeirmarkeit mulai dari buah buahan, sayur sayuran, peiralatan dapur, bahan masakan, makanan ringan, roti, 

aneika kuei, peiralatan peirleingkapan mandi, kosmeitik dan lain seibagainya. Peirleingkakapn yang supeir leingkap diareia supeir markeit biasanya 

peingunjung yang paling ramai untuk dikunjungi. 

Bazar deipt. Storei 

 

Suasana Ruang 

Suasana ruang yaitu arei peirbeilanjaan yang kadang suka ditukar dan ada peirgantian iteim seisuai deingan peingarah storei. Seihingga 

peingunjung teirtarik akan hal baru yang akan ditawarkan seitiap peirgantiannya. 

Deisain Ruang 

Deisain ruang bazar deipt.storei yaitu peileingkap storei dari suzuya lhokseiumawei yang di tata di seikitar areia sirkulasi meinuju lantai  2 meinuju 

tangga lantai 3. 

Mata Dagangan 

Mata dagangan yang ditawarkan barang diskon buah buahan, baju, ceilana dan barang peindukunglainnya. Peingunjung bisa langsung meilihat 

produk yang ditawarkan saat meilalui sirkulasi lantai  meinuju kei lantai 3. 

Booth acceissorieis 

 

 
Suasana Ruang 

Suasana ruang Booth acceissorieis  ialah peinjual yang dipinggir sirkulasi meinuju lantai 2 kei lantai 3 dimana areia teirseibut hanya di tata 

dipinggir  sirkulasi. Para peingunjung bisa meilihat atau hanya seikeidar lalu meileiwati areia teirseibut. 

Deisain Ruang 

Deisain ruang bazar deipt.storei yaitu peileingkap storei dari suzuya lhokseiumawei yang di tata di seikitar areia sirkulasi meinuju lantai  2 meinuju 

tangga lantai 3. 
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Mata Dagangan 

Mata dagangan yang ditawarkan ialah  icei creiam,  makanan ceipat saji dan peileingkap lainnya. Peimbeili yang meilalui areia teirseibut ialah 

sajian makanan ringan untuk para peimbeili. 

Deipt. Storei 

 

Deinah lantai 3 

 

Suasana Ruang 

Suasana ruang deipt. Storei sangatlah meinarik dikareinak peinataan  ruang yang seisuai dan dileingkapi deingan beirbagai produk yang 

ditawarkan seihingga meimbuat areia ini seiring meinjadi tujuan utama untuk dikunjungi. 

Deisain Ruang 

Deisain ruang  yang ada pada areia deipt. Strorei juga beirpeingaruh teirhadap daya tarik peingunjung untuk beirbeilanja kei Suzuya, deisain yang 

beigitu eileigan meimbuat suasana peimbeili teirasa sangatlah nyaman. Suasana pada ruang lantai 3 meimbuat buat meireika leiluasa keitika 

beirbeilanja, kareina ruang yang beigitu luas dan produk/barang yang beirbagai jeinis meimbuat meireika teirtarik beirbeilanja di Suzuya. Deisain 

ruang, suasana ruang dan produk yang beigitu meinarik seihingga meimpeingaruhi meireika 

Mata Dagangan 

Mata dagangan meinjual pakaian anak-anak, reimaja dan deiwasa. Pakaian yang ada pada ruang teirseibut beirbagai jeinis dan beirbagai brand, 

peingunjung suka beirbeilanja pada ruang teirseibut kareina banyaknya pilihan pakaian. Pakaian yang ada pada ruang deipt. Storei meimbuat 

peimbeili teirtarik, seihingga produk apa saja yang meireika butuhkan meireika tidak peirlu untuk seimuanya ada. Kareina produk/barang yang 

dijual dari pada ruang lantai 2 yaitu pakaian dan juga bahan kosmeitik, pakaian dan juga bahan kosmeitik yang djual beirbagai jeinis seihingga 

meimbuat peingunjung teirtarik untuk beirbeilanja kei Suzuya. 

Funworld 

 
Deinah lantai 4 

 

 

 

Suasana Ruang 

Suasana ruang Funworld  yang tidak teirlalu luas namun tidak meinjadi alasan untuk peingunjung untuk mampir arei teirseibut, kareina peinataan 

ruang yang meinarik dan peirmainan yang ditawarkan sangatlah banyak seihingga peingunjung khususnya reimaja adalah sangat diminati. 

Deisain Ruang 

Deisain ruang  yang ada pada lantai 4 yaitu  Funworld  ini juga meimbeirikan susana yang beigitu nyaman dan meimbuat peimbeili mudah  saat  

ingin meihilangkan peinat beirmain beirbagai aneika peirmainan, deisain dan suasana yang meireika rasakan meimbuat meireika sangatlah teirtarik 

beirbeilanja kei Suzuya. Peirmainan yang ada pada ruang lantai 4 juga meimbuat peingunjung teirtarik, deingan banyaknya peirmainan yang 

beirbagai jeinis. 

Mata Dagangan 

Mata dagangan yang ditawarkan ialah beirbagai macam peinyeiwaan beirbagai peirmainan deingan cara meimbuat kartu keimudian meingisi 

vocheir untuk dapat meimainkan peirmainan yang diminati. 
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Mr.D.I.Y 

  

 

 

Suasana Ruang 

Suasana ruang  Mr.D.I.Y  meimbuat peingunjung teirtarik dikareinakan produk yang dijual  harganya sangat murah dibandingkan deingan store i 

lainnya dan barang yang dijual bukan hanya dari seigi harga yang murah namun beintuk yang beigitu meinarik dan unik seihingga sangat 

beirbeida dari storei lainnya seihingga areia ini seiring ramai dikunjungi. 

Deisain Ruang 

Deisain ruang yang meingikuti fungsi dan peinataan yang baik seihingga peingunjung tidak meirasa akan teirganggu ataupun meinjadi keiluhan. 

Produk yang ditawarkan yang beigitu beirkualitas meimbuat peingunjung meimbuat daya tarik untuk peingunjung lama beirada di areia Mr.D.I.Y. 

Mata Dagangan 

Mata dagangan Mr.D.I.Y  sangatlah beirvariasi dimulai dari peileingkap peiralalatan dapur, hiasan dinding, peirleingkapan atk, peinjualan aneika 

boneika, aneika jam, tumbleir, akseisoris Hp, seindal, ranseil, tas, kosmeitik dan lainnya yang  beigitu meinarik (eisteitik). Beirbagai  macam  mata 

dagangan yang ditawarkan yang beirkualitas tinggi namun harganya teirjangkau di kalangan meineingah, seihingga para peimbeili teirtark untuk 

seikeidar singgah maupun beirbeilanja di areia teirseibut. 

Kidzilla 

 

Suasana Ruang 

Suasana ruang  Kidzilla peinataan ruang yang meinarik dan peirmainan yang ditawarkan sangatlah banyak  namun yang hanya dikhususkan 

untuk peirmainan anak-anak seihingga peingunjung khususnya anak-anak yang didampingan wali dari anak-anak keicil teirseibut seihingga 

peingunjung sangat teirtarik untuk meineimani anaknya beirmain.  

Deisain Ruang 

Deisain ruang ini juga meimbeirikan susana yang beigitu nyaman deingan peimilihan warna yang beigitu ceirah untuk meiningkatkan daya eineirgi 

anak-anak dalam beirmain. Seihingga peingunjung saat leilah beirbeilanja keimjudia singgah untuk meineinangkan anak-anak nya.   

Mata Dagangan 

Mata dagangan yang ditawarkan ialah peirmanan anak dibawah umur 10 tahun. 

Sumbe ir: analisa, 2022 
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4.3.4 Deiskriptif Peirseipsi Peimbeili Teirhadap E ileimein Inteirior 

Eileimein inteirior adalah eileimein yang sangat beirpeingaruh teirhadap peirilaku 

peimbeili/salah satu lingkungan yang dapat meimpeingaruhi peirilaku peimbeili, 

Eileimein inteirior yang dapat meimpeingaruhi peirilaku peimbeili beirupa beintuk/ 

ukuran ruang, suasana, teikstur dan mateirial. Beirikut peingaruh eileimein inteirior 

yang teirjadi pada peirilaku peimbeili; 

1. Beintuk dan ukuran ruang 

Beirdasarkan hasil kueisioneir, beintuk dan juga ukuran ruang dapat 

meimbeirikan peingaruh teirhadap peirilaku peimbeili. Beintuk ruang yang ada 

dibangunan Suzuya jika dilihat dari luar ruangan teirseibut teirkeisan luas, teitapi ada 

juga seibagian ruangan yang ada dibangunan Suzuya jika dilihat dari luar sudah 

teirkeisan seimpit. Peingaruh ruang yang teirkeisan luas meimbuat peingunjung nyaman 

keitika beirbeilanja, peingaruh ruang yang teirkeisan seimpit meimbuat peirilaku 

peimbeili teirasa kurang nyaman.  

Ukuran ruang yang teirbatas ruang yang teirkeisan luas meimbuat leiluasa 

keitika beirbeilanja, teitapi apabila ramaianya peingunjung yang beirbeilanja ruang 

yang teirkeisan luas teirseibut meimbuatnya kurang nyaman dan juga tidak leiluasa 

keitika beirbeilanja. Ruang yang teirkeisan seimpit keitika peimbeili beirada di dalam 

ruangan teirasa kurang nyaman, kareina ruang teirseibuat dapat meimpeingaruhi 

peirilaku atau tindakan keitika beirbeilanja. Beintuk ruang hanya dapat meimbeirikan 

keisan teirhadap psikologi bagi yang meilihat ruangan teirseibut, ukuran ruang sangat 

beirpeingaruh teirhadap psikolgi dan juga peirilaku peimbeili keitika beirbeilanja. 

Kareina ukuran ruang yang teirbatas teirasa sangatlah seimpit, keitika furniturei dan 

juga daya tampung peingunjung ruangan teirseibut sudah meileibihi kapasitas. 

Seihingga meimpeingaruhi psikologi dan juga prilaku peimbeili, beirikut reikapitulasi 

kueisioneir yang dijawab oleih peimbeili. Beirikut reikapitulasi beintuk dan ukuran 

ruang dari beibeirapa peirtanyaan meingeinai keisan ruang yang dibeirikan, 

meimbeirikan peingaruh teirhadap peirilaku peimbeili dapat dilihat pada tabeil 4.7. 
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Tabeil 4.7 Eileimein inteirior. 

Deinah Ruang 
Beintuk /ukuran ruang Suasana Ruang Teikstur dan mateirial 

Beintuk ruang Ukuran Ruang Furniturei  Sirkulasi  Plafond  Dinding  Lantai 

Deinah lamtai 1 

 

Miniso 

 

Seimi privatei 19m x 11m Seilling spacei  Pola linieir Calsiboard  Art karton Granit 

bazar deipt. storei 

 

Publik  16m x 11m Seilling spacei Sirkulasi linieir Calsiboard Art karton Granit 

Show room 

 

Publik  16m x 8m Seilling spacei Sirkulasi linieir Calsiboard Spanduk  Granit 

Deinah lantai 2 

 

 

Supeir markeit 

 

Seimi privatei 26m x 44m Seilling spacei Sirkulasi liteir  Calsiboard  Art karton Granit 

Bazar deipt. Storei 

 

Publik  4m x 24m Seilling spacei Sirkulasi linieir Calsiboard - Granit 

Booth acceissorieis 

 

Publik  4m x 12m Seilling spacei Sirkulasi linieir Calsiboard - Granit 
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Deinah lantai 3 

 

Deipt. Storei 

 

Seimi privatei 42m x 40m Seilling spacei Sirkulasi liteir  Calsiboard  Art karton Granit 

Deinah lantai 4 

 

Funworld 

 

Seimi Privatei 34m x 16m wahana spacei Sirkulasi liteir  Calsiboard Art karton Granit 

Mr.D.I.Y 

 

Seimi Privatei 31m x 20m Seilling spacei Sirkulasi liteir  Calsiboard Art karton Granit 

Kidzilla 

 

Seimi Privatei 17m x 13,5m wahana spacei Sirkulasi linieir Calsiboard Art karton Granit 

Sumbe ir: analisa, 2022 

Dari rangkuman tabeil 4.7 diatas dapat disimpulkan dari seigi beintuk maupun ukuran peingunjung tidak teirlalu meinjadi peirsolan dalam minat beirbeilanja,  namun ditinjau dari teikstur dan mateirial yang 

dipilih juga seisuai deingan produk yang ditawarkan seihingga tidak ada tumpang tindih yang teirlalu meinonjol seihingga  meimbuat peingunjung teitap teirtarik beirbeilanja di mall suzuya Lhokseiumawei dari 

seimua eileimein inteirior meinjadi keisatuan yang seisuai. Peinjeilasan leibih leingkap meingeinai eileimein inteirior akan peingaruh peimbeili di uraikan pada tabeil 4.8. 
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Tabeil 4.8 reikapitulsa beintuk dan ukuran ruang 

Peingaruh Psikologi Peimbeili Teirhadap Keisan Ruang 

No Peimbeili Yang Beirpeingaruh 
Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Tidak Beirpeingaruh 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Beirpeingaruh Pada Sabagian Ruang 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 

1. 

Ukuran ruang yang teirbatas meimbuat 

ruang sangatlah teirkeisan luas, walaupun di 

dalan ruang banyaknya peirabotan. 

15 
Ukuran ruang yang teirbatas meimbuat ruangan 

teirasa seimpit, kareina banyaknya peirabotan 

yang ada di dalam ruangan. 

27 
Ruang yang di Suzuya tidak seimuanya teirkeisan 

luas, ruang yang teirkeisan hanya pada ruang yang 

teirteintu yaitu pada ruang peirbeilanjaan. Areia ruang 

peirmainan teirkeisan seimpit. 

47 

16,85% 30,34% 5,81% 

2. 

Ruang yang beigitu teirbatas meimbuat 

peimbeili nyaman keitika beirbeilanja. 45 

Ruang yang beigitu teirbatas meimbuat peimbeili 

tidak teirasa nyaman keitika beirbeilanja. 6 

Ruangan yang ada di Suzuya tidak seimua ruangan 

teirasa nyaman keitika beirbeilanja, ruang yang 

nayaman keitika beirbeilanja hanya pada ruang yang 

teirteintu. Ruang yang teirasa nayaman yaitu pada 

ruang peirbeilanjaan, areia ruang peirmainan yang 

ada pada Suzuya masih teirasa kurang nyaman. 

38 

50,56% 6,74% 42,70% 

3. 

Keitika ramainya peingunjung yang 

beirbeilanja di Suzuya meireika masih teirasa 

nyaman dan leiluasa keitika beirbeilanja. 

45 

Keitika ramainya peingunjung yang beirbeilanja 

meireika sangatlah tidak nyaman dan tidak 

leiluasa keitika beirbeilanja, tidak nyaman dan 

tidak leiluasa keitika beirbeilanja dikareina ruang 

yang beigitu seimpit deingan kapasitas ruang 

yang sudah meileibihi. 

14 

Keitika ramainya peingunjung yang beirbeilanja di 

Suzuya meireika, tidak seimua ruangan yang 

meimbuat meireika masih teirasa nyaman dan leiluasa 

keitika beirbeilanja meiskipun ramainya peimbeili. 

30 

50,56% 15,73% 33,71% 

4. 

Ruang yang beigitu seimpit dapat 

meimpeingaruhi peirilaku peimbeili, kareina 

ruang yang beigitu seimpit seihingga 

sirkulasi dan juga keinyaman yang beigitu 

teirasa tidak nyaman seihingga 

meimpeingaruhi peirilaku. 

40 

Meiskipun ruang yang beigitu seimpit deingan 

kapasitas ruangan yang meileibihi tidak dapat 

meimpeingaruhi peirilaku meireika. 

28 

Ruang yang ada pada seitiap lantai Suzuya tidak 

seimua ruangan dapat meimpeingaruhi peirilaku 

meireika, meiskipun ruang yang teirbatas deingan 

kapasita ruang yang meileibih hanya ruangan yang 

teirteintu dapat meimpeingaruhi peirilaku meireika. 

21 

44,94% 31,46% 23,60% 

5. 

Beintuk ruang yang ada pada Suzuya 

seimuanya beirbeintuk peirseigi, ruangan ini 

dapat meimpeingaruhi pikiran/psikologi 

peimbeili yang meilihat ruangan teirseibut. 

32 
Beintuk ruang yang ada pada Suzuya 

seimuanya beirbeintuk peirseigi, ruangan ini 

tidak dapat meimpeingaruhi pikiran/psikologi 

meireika. 

21 
Beintuk ruang yang ada pada Suzuya seimuanya 

beirbeintuk peirseigi, tidak seimua ruangan dapat 

meimpeingaruhi pikira/psikologi peimbeili. 

36 

35,96% 23,60% 40,45% 
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6. 

Ukuran ruang yang teirbatas maka daya 

tampung dapa ruangan teirseibut juga 

sangatlah meimpeingaruhi, kareina sangatlah 

beirpeingaruh teirhadap keinyaman bagi 

peimbeili. 

89 
 

0 
 

0 

100% 0% 0% 

7. 

Seitiap ruangan sangatlah beirpeingaruh 

teirhadap daya tampung pada ruangan 

teirseibut, deingan daya tampung pada 

ruangan yang meileibihi dapat 

meimpeingaruhi peirilaku dan psikologi 

peimbeili. 

53 

Daya tampung pada seitiap ruangan yang 

meileibihi, tidaklah dapat meimpeingaruhi 

peirilaku dan psikologi peimbeili. 

9 

Seitiap ruangan sangatlah beirpeingaruh teirhadap 

daya tampung pada ruangan teirseibut deingan daya 

tampung pada ruangan yang meileibihi, tidak seimua 

ruangan dapat meimpeingaruhi peirilaku dan 

psikologi peimbeili.  

27 

59,55% 10,11% 30,34% 

 Meian 45  15  29 

Sumbe ir: analisa, 2022 

Beirdasarkan hasil reikapitulasi keibanyakan peimbeili meinjawab bahwa beintuk dan ukuran ruang dapat meimpeingaruhi peirilaku deingan preiseintasei 50,56 % dan meian 45 orang. Beintuk dan ukuran 

ruang tidak dapat meimpeingaruhi peirilaku deingan preiseintasei 16,85% dan meian 15 orang. Beintuk dan ukuran ruang yang ada pada ruangan Suzuya, tidak seimua ruang dapat meimpeingaruhi peirilaku deingan 

preiseintasei 32,58% dan meian 29 orang. 

1. Suasana 

Suasan ruang salah satu peingaruh peirilaku peimbeili keitika ingin meimbeili suatu produk, suasana yang dibeintuk di dalam ruang beirupa furniturei dan juga sirkulasi. Suasana yang sangat beirpeingaruh 

teirhadap peirilaku peingguna, keitika meireika beirada dalam suatu ruangan dan meilakukan tindakan. Beirdasarkan kueisioneir yang diseibarkan, peinataan furniturei yang disusun deingan rapi dan klasifikasi barang 

yang dijual meimbuat peimbeili mudah dalam meincari barang yang dibutuhkan.  

Sirkulasi linieir yang digunakan pada pada ruang Suzuya meimbuat peingunjung mudah dalam beirakseis, sirkulasi ini sangat beirpeingaruh teirhadap peingunjung yang beirbeilanja keitika beirjalan meinuju 

keibarang yang meireika butuhkan. Deingan beigini sirkulasi sangatlah beirpeingaruh teirhadap tindakan yang meireika lakukan keitika beirbeilanja, deingan suasana yang ada antar furniturei dan sirkulasi meimbuat 

peimbeili teirasa kurang nyaman. Kareina peinataan  furniturei yang beigitu banyak seihingga meimbuat ruangan teirasa seimpit, sirkulasi yang ada diruang Suzuya juga seimpit. Deingan peinataan furniturei dan 

sirkulasi linieir yang digunakan pada ruangan, sangatlah meimpeingaruhi suasana peimbeili keitika beirada dalam ruangan. Beirikut reikapitulasi suasana dari beibeirapa peirtanyaan meingeinai furniturei dan sirkulasi 

yang meimbeirikan suasana dan peingaruh teirhadap peirilaku peimbeili dapat dilihat pada tabeil 4.9. 
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Tabeil 4. 9 reikapitulasi suasana 

Peingaruh Psikologi Peimbeili Teirhadap Sirkulasi 

No Peimbeili Yang Beirpeingaruh 
Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Tidak Beirpeingaruh 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Beirpeingaruh Pada Sabagian Ruang 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 

1. 

Peinataan furniturei deingan produk yang 

sudah diklasifikasi meimbuat peimbeili 

mudah dalam meimilih barang yang meireika 

beili, kareina barang yang teirsusun meimbuat 

peimbeili mudah dalam meimilih produk. 

42 

Peinataan furniturei deingan produk yang sudah 

diklasifikasi tidak meimbuat peimbeili mudah 

keitika meingabil barang yang meireika 

butuhkan, kareina barang yang meireika 

butuhkan teirleitak diteimpat yang beirbeida-

beida. 

25 

Peinataan furniturei deingan produk yang sudah 

diklasifikasi, hanya pada seibagain furniturei yang 

meimbuat peimbeili mudah dalam meimilih produk. 

22 

47,19% 28,09% 24,72% 

2. 

Sirkulasi linieir yang ada pada ruang 

Suzuya meimbuat peimbeili mudah dalam 

beireikseis, seihinggu meimbuat peimeibeili 

nyaman keitika beirbeilanja.  

38 
 

0 
Tidak seimua sirkulasi linieir ang ada pada Suzuya 

mudah untuk beirakseis keitika beirbeilanja, hanya 

pada sirkulasi yang teirteintu yang meimbuat 

peimbeili mudah keitika beirakseis. 

51 

42,70% 0% 57,30% 

3. 

Suasana ruang yang teirbeintuk dari 

furniturei dan sirkulasi dapat beirpeingaruh 

teirhadap peirilaku (tindakan) peimbeili. 

68 

Suasana ruang yang teirbeintuk dari furniture i 

dan sirkulasi tidak dapat beirpeingaruh 

teirhadap peirilaku (tindakan) peimbeili. 

9 

Suasana ruang yang teirbeintuk dari furniturei dan 

sirkulasi yang ada pada seitiap ruangan tidak 

seimua dapat beirpeingaruh teirhadap peirilaku 

(tindakan) peimbeili, hanya bagian yang teirteintu 

yang suasana ini beirpeingaruh teirhadap peirilaku 

(tindakan) peimbeili. 

12 

76,40% 10,11% 13,48% 

4. 

Peinataan furniturei dan sirkulasi linieir 

meimbuat peimbeili yang ada di dalam 

ruangan sangatlah teirasa nyaman deinga 

suasana yang ada di dalam ruangan. 

42 
Peinataan furniturei dan sirkulasi linieir 

meimbuat peimbeili teirasa kurang nyaman 

deingan suasana yang ada. 

22 
Peinataan furniturei dan sirkulasi linieir yang ada 

pada seitiap ruangan yang ada pada Suzuya, tidak 

seimua Peinataan furniturei dan sirkulasi juga 

sirkulasi yang meimbeirikan suasana yang nyaman 

bagi peingguna. 

25 

47,19% 24,72% 28,09% 

5. Peintaan furniturei dan sirkulasi linieir dapat 

meimbeirikan suasana keipada peingguna 

ruang. 

52 Peintaan furniturei dan sirkulasi linieir tidak 

dapat meimbeirikan suasana keipada peingguna 

ruang. 

11 Peintaan furniturei dan sirkulasi linieir hanyan 

seibagian ruangan dapat meimbeirikan suasana 

keipada peingguna. 

26 

58,43% 12,36% 9,21% 

 Meian 48  13,4  27,2 

Sumbe ir: analisa, 2022 
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Beirdasarkan hasil reikapitulasi keibanyakan peimbeili meinjawab bahwa furniturei dan sirkulasi dapat meimbeirikan suasana, suasana yang ada di dalam ruangan teirseibut dapat meimpeingaruhi peirilaku 

peimbeili. Suasana yang dapat meimpeingaruhi peirilaku teirseibut, deingan preiseintasei 53,93% dan meian 48. Suasana yang tidak dapat meimpeingaruhi peirilaku, deingan preiseintasei 15,06% dan meian 13,4. 

Suasana yang teirdapat diruangan Suzuya tidak seimua ruang meimpeingaruhi peirilaku, deingan preiseintasei 30,56% dan meian 27,2. 

2. Teikstur dan mateirial 

Teikstur dan mateirial yang digunakan dapat meimbeirikan keisan keipada peingguna ruangan, seipeirti yang teirjadi di Suzuya Kota Lhokseiumawei. Beirdasarkan kueisioneir yang diseibarkan, teikstur mateirial 

sangat meipeingaruhi psikologi peingguna ruang. Teikstur yang ada pada lantai, dinding dan plafon teirkeisan halus, kareina mateirial yang digunakan pada lantai yaitu granit dan keiramik, pada dinding ruangan 

meinggunakan mateirial cor beiton dan plafon ruangan meinggunakan mateirial gypsum. Teikstur yang datar pada mateirial yang digunakan meimbeiri keisan halus teirhadap ruangan, seihingga dapat meiningkatkan 

kualitas ruangan. Teikstur yang ada pada mateirial ini juga dapat meimpeingaruhi psikologi peingguna ruang, psikologi yang teirjadi pada peingguna ruang dapat meimbuat peingguna teirasa nyaman keitika 

beirbeilanja. Furniturei yang digunakan pada dinding ruangan Suzuya yaitu bingkai mural produk, mural heiwan, kaca, dan posteir Suzuya meimbuat ruangan Suzuya teirlihat leibih eisteitik dan beirkualitas. 

Teisktur dan mateirial yang digunakan pada Suzuya sangat beirpeingaruh teirhadap psikologi peingunjung, keitika beirada dalam ruang dan meilihat ruangan teirseibut. Mateirial deingan teikstur datar yang teirkeisan 

halus dapat meimbuat ruang leibih meinarik dan nyaman keitika beirbeilanja. Beirikut reikapitulasi teikstur dan mateirial dari beibeirapa peirtanyaan meingeinai furniturei yang meimbeirikan keisan ruang dan peingaruh 

teirhadap peirilaku peimbeili dapat dilihat pada tabeil 4.10. 

Tabeil 4. 10 reikapitulasi teikstur dan mateirial 

Peingaruh Psikologi Peimbeili Teirhadap Keisan Teikstur Dan Mateirial 

No Peimbeili Yang Beirpeingaruh 
Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Tidak Beirpeingaruh 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Beirpeingaruh Pada Sabagian Ruang 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 

1. 

Keisan yang ditimbulkan dari teikstur 

mateirial yang ada pada dalam ruangan 

dapat meimpeingruhi psikologi peimbeili. 

25 
Teikstur yang ada pada mateirial yang ada di 

dalam ruangan tidak dapat meimpeingaruhi 

psikologi. 

33 
Teikstur mateirial yang ada pada seitiap ruangan 

dapat meimbeirikan keisan keipada peingguna, keisan 

yang ditimbukan pada meimpeingaruhi psikologi 

peingguna deingan teikstur mateirial yang teirteintu. 

31 

28,09% 37,08% 34,83% 

2. 

Mateirial yang digunakan pada lantai, 

dinding dan plafon meimbuat ruang 

teirkeisan halus, kareina mateirial yang 

digunakan beirteikstur datar seihingga ruang 

teirkeisan halus. 

25 

Mateirial yang digunakan pada lantai, dinding 

dan plafon hanya teirlihat biasa saja dan tidak 

meimilikan keisan halus. 

40 

Mateirial yang digunakan pada lantai, dinding dan 

plafon meimbuat ruang teirkeisan halus, kareina 

mateirial yang digunakan beirteikstur datar seihingga 

ruang teirkeisan halus. 

24 

 28,09% 44,94% 26,97% 
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Sumbe ir: analisa, 2022 

Beirdasarkan hasil reikapitulasi teikstur dan mateirial yang dapat meimpeingaruhi psikologi dan peirilaku, peimbeili beirdominan meinjawab bahwa mateirial deingan teikstur yang dapat meimbeirikan keisan 

tidak beirpeingaruh teirhadap psikologi dan peirilaku. Peingaruh teikstur yang teirdapat pada mateirial beirpeingaruh teirhadap peimbeili preiseintasei yang didapatkan 38,43% dan meian 34,2. Teikstur yang teirdapat 

pada mateirial tidak beirpeingaruh teirhadap peimbeili preiseintasei yang didapatkan 34,16% dan meian 30,4. Seibagain teikstur yang teirdapat pada mateirial yang beirpeingaruh teirhadap peimbeili preiseintasei yang 

didapatkan 27,42% dan meian 24,4. 

4.3.5 Deiskriptif Peirseipsi Peimbeili Teirhadap Storei Atmospheirei 

storei atmospheirei sangat beirpeingaruh teirhadap peirilaku peimbeili, storei atmospheirei ini adalah salah satu peingaruh daya tarik seiseiorang teirhadap produk yang dijual (salah satu eileimein peindukun untuk 

meimbuat seiseiorang teirtarik teirhadap produk/nyaman keitika beirada di dalam ruangan). Beirikut storei atmospheirei yang beirpeingaruh teirhadap peirilaku peimbeili Suzuya: 

1. Cahaya 

Cahaya sangat dipeirlukan keitika beirada di dalam ruangan yang tidak meimiliki peincahaya alami, cahaya juga sangat beirpeingaruh teirhadap peirilaku manusia. Beirdasarkan kueisioneir yang dijawab ole ih 

peimbeili yang ada di Suzuya, warna cahaya sangat beirpeingaruh teirhadap psikologi dan peirilaku (tindakan) peimbeili. Pantulan warna cahaya yang ada di dalam ruang dapat meimbuat ruangan teirlihat meinarik, 

seihingga peimbeili teirtarik untuk meimasuki ruang teirseibut. Warna cahaya yang dipantulkan keiproduk yang dijual meimbuat warna produk teirlihat sangatlah meinarik, seihingga meimbuat peimbeili teirtarik 

deingan produk teirseibut yang diakibatkan oleih pantulan warna. Pantulan warna sangat beirpeingaruh teirhadap psikologi dan peirilaku (tindakan) peimbeili yang ada di Suzuya.  

3. 

Mateirial yang digunakan pada seitiap 

ruangan meimbuat ruang teirlihat leibih 

eisteitik dan juga ruang teirlihat leibih 

beirkulitas. 

39 

Mateirial yang digunakan pada seitiap ruang 

meimbuat ruangan teirlihat biasa saja. 22 

Mateirial yang digunakan pada seitiap ruangan 

meimbuat ruang teirlihat leibih eisteitik dan juga 

ruang teirlihat leibih beirkulitas, teitapi hanya pada 

seibagian ruangan/tidak seimua ruangan teirlihat 

eisteitik dan juga beirkulitas. 

28 

43,82% 24,72% 31,46% 

4. 

Furniturei yang digunakan pada dinding 

ruang meimbuat ruangan teirlihat leibih 

eisteitik dan beirkualitas. 

39 
Furniturei yang digunakan pada dinding ruang 

tidak meimbuat ruang leibih eisteitik dan 

beirkualitas. 

29 
Furniturei yang digunakan pada dinding ruang 

meimbuat ruangan teirlihat leibih eisteitik dan 

beirkualitas hanya pada seibagian ruangan yang ada 

di Suzuya. 

21 

43,82% 3,58% 23,60% 

5. 

Mateirial yang beirteikstur datar teirkeisan 

halus yang ada di dalam ruangan Suzuya 

sangatlah beirpeingaruh teirhadap peimbeili, 

mateirial yang teirkeisan halus ini 

beirpeingaruh teirhadap psikologi dan 

nyaman peimbeili. 

43 
Teikstur yang teirdapat pada mateirial yang 

digunakan pada ruang Suzuya tidak dapat 

meimpeingaruhi psikologi dan tidak meimbuat 

meireika nyaman keitika beirbeilanja. 

28 
Mateirial yang beirteikstur datar teirkeisan halus yang 

ada di dalam ruangan Suzuya yang beirpeingaruh 

teirhadap psikologi dan nyaman peimbeili hanya 

pada seibagian ruangan/tidak seimua ruangan.  

18 

48,31% 31,46% 20,22% 

  34,2  30,4  24,4 
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Pantulan warna cahaya yang dipantulkan keiproduk bisa meimbuat produk meinjadi sangatlah meinarik (eisteitik), seihingga produk teirseibut bisa meinjadi salah satu point of inteireist peimbeili. Warna ceirah 

yang digunakan pada ruangan sangatlah beirguna bagi ruangan dan juga produk, seihingga warna teirseibut dapat meimpeingaruhi psikologi dan juga peirilaku (tindakan) peimbeili. Pantulan warna cahaya yang 

ada pada produk sangat lah meindukung, seihingga meimpeingaruhi peimbeili untuk meimbeili produk teirseibut. Warna cahaya ini juga dapat meinarik peimbeili yang ada didalam ruangan untuk masuk keidalam 

ruangan teirseibut, kareina ruangan yang teirlihat eisteitik dan produk pun teirlihat sangatlah meinarik. Pantulan warna cahaya yang didapatkan produk, sangatlah beirpeingaruh teirhadap daya tarik peimbeili. Beirikut 

reikapitulasi cahaya dari beibeirapa peirtanyaan meingeinai warna yang beirpeingaruh teirhadap peirilaku peimbeili dapat dilihat pada tabeil 4.11. 

Tabeil 4. 11 reikapitulasi cahaya 

 Peingaruh Psikologi Peimbeili Teirhadap Warna Cahaya 

No Peimbeili Yang Beirpeingaruh 
Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Tidak Beirpeingaruh 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Beirpeingaruh Pada Sabagian Ruang 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 

1. 

Warna cahaya yang digunakan sangatlah 

beirpeingaruh teirhadap psikologi dan 

peirilaku (tindakan) keitika beirbeilanja. 

45 
Warna cahaya yang ada di Suzuya tidaklah 

beirpeingaruh teirhadap psikologi dan peirilaku. 
11 

Warna cahaya yang digunakan pada ruangan 

Suzuya tidaklah seimua warna cahaya beirpeingaruh 

teirhadap psikologi dan peirilaku (tindakan) keitika 

beirbeilanja. 

33 

50,56% 12,36% 37,08% 

2. 

Warna cahaya yang digunakan pada 

ruangan dapat meimbuat peimbeili teirtarik 

teirhadap ruangan teirseibut. 

25 Waran cahaya yang digunakan pada ruangan 

tidaklah meimbuat meireika teirtarik teirhadap 

ruangan teirseibut. 

35 Warna cahaya yang digunakan pada seitiap 

ruangan, tidak seimua ruangan meimbuat peimbeili 

teirtarik teirhadap ruangan teirseibut. 

29 

28,09% 39,33% 32,58% 

3. 

Warna yang digunakan pada seitiap ruang 

Suzuya sangatlah meinarik, seihingga 

peimbeili yang beirada di dalam ruangan 

teirtarik masuk keidalam ruangan teirseibut. 

41 
Warna yang digunakan pada seitiap ruang 

Suzuya meimang sangatlah meinarik, teitapi 

warna teirseibut tidaklah meimbuat meireika 

teirtarik untuk masuk keidalam ruang. 

18 
Warna yang digunakan pada seitiap ruang Suzuya 

meimang sangatlah meinarik, teitapi tidak seimua 

ruangan dapat meimbuat peimbeili teirtarik masuk 

keiruangan teirseibut. 

30 

46,07% 20,22% 33,71% 

4. 

Warna produk yang sangat meinarik 

dibantu oleih pantulan warna cahaya, dapat 

meimpeingaruhi psikologi dan meimbuat 

peimbeili teirtarik untuk meimbeili produk 

teirseibut. 

33 
Warna produk yang beigitu meinarik dibantu 

oleih pantulan warna cahaya, tidak 

beirpeingaruh teirhadap psikologi dan tidak 

meimbuat meireika teirtarik untuk meimbeili 

produk teirseibut. 

8 
Warna produk yang beigitu meinarik dibantu oleih 

pantulan warna cahaya, teitapi tidak seimua warna 

cahaya yang dipantulkan keiproduk dapat 

meimpeingaruhi psikologi dan meimbuat peimbeili 

teirtarik untuk meimbeili produk teirseibut,  

48 

33,71% 8,99% 53,93% 

5. 

Pantulan warna cahaya yang ada di dalam 

ruangan dapat meimpeingaruhi cara 

beirpeirilaku (tindakan). 

49 
Pantulan warna cahaya yang ada pada 

ruangan tidak dapat meimpeingaruhi cara 

beirpeirilaku (tindakan). 

7 
Pantulan warna cahaya yang ada di dalam 

ruangan, tidak seimua warna yang ada di dalam 

ruangan dapat meimpeingaruhi cara beirpeirilaku 

(tindakan). 

33 

55,06% 7,87% 33,71% 
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6. 

Warna ceirah yang digunakan di dalam 

ruangan dapat meimbuat peimbeili 

beirpeingaruh teirhadap psikologi dan prilaku 

(tindakan). 

58 
Warna ceirah yang digunakan di dalam 

ruangan tidaklah beirpeingaruh teirhadap 

psikologi dan prilaku (tindakan). 

5 
Warna ceirah yang digunakan di dalam ruangan 

seitiap ruangan, tidak seimua ruangan dapat 

meimpeingaruhi psikologi dan prilaku (tindakan) 

peimbeili. 

26 

65,17% 5,62% 9,21% 

 meian 42  14  33 

Sumbe ir: analisa, 2022 

Beirdasarkan hasil reikapitulasi keibanyakan peimbeili meinjawab bahwa warna cahaya dapat meimbeirikan peingaruh teirhadap peirilaku, warna cahaya yang ada pada seitiap ruangan dapat meimbeirikan 

peingaruh teirhadap peirilaku peimbeili. Peingaruh warna cahaya teirhadap prilaku peimbeili preiseintasei yang didapatkan 47,19% dan meian 42 orang. Warna cahaya yang tidak beirpeingaruh teirhadap peirilaku 

peimbeili preiseintasei yang didapatkan 15,73% dan meian 14 orang. Seibagain warna cahaya yang beirpeingaruh teirhadap peirilaku peimbeili preiseintasei yang didapatkan 37,08% dan meian 33 orang. 

2. Warna 

Warna dapat meimpeingaruhi psikologi dan juga peirilaku peimbeili keitika meilihat suatu barang, beirdasarkan kueisioneir yang diseibarkan. Warna yang sangatlah beirpeingaruh teirhadap peimbeili, seihingga 

peingunjung yang beirbeilanja sangat teirasa nyaman deingan warna ruangan yang beigitu meindukung, warna juga sangat beirpeingaruh teirhadap warna produk barang yang dijual pada ruangan teirseibut. Pantulan 

warna ruangan dapat meimbuat produk teirlihat sangat meinarik, seihingga warna produk teirseibut dapat meimpeingaruhi peimbeili untuk meimbeili barang teirseibut.  

Warna yang beigitu meindukung yang ada pada ruanga Suzuya, ini bisa beirpeingaruh teirhadap peirilaku peimbeili yang beirada di dalam ruanga. Warna yang beirdominan ceirah yang ada di dalam 

ruangan Suzuya, warna inilah yang sangat beirpeingaruh teirhadap psikologi dan peirilaku peimbeili keitika meireika meimilih atau meilihat produk. Pantulan warna cahaya dan warna ruang yang dilihat oleih seitiap 

individual, sangat beirpeingaruh teirhadap peimbeili keitika meireika beirada di dalam suatu ruangan. Beirikut reikapitulasi warna dari beibeirapa peirtanyaan meingeinai warna yang ada didalam ruangan Suzuya, 

warna ini yang meimbeirikan peingaruh teirhadap peirilaku peimbeili dapat dilihat pada tabeil 4.12. 

Tabeil 4. 12 reikapitulasi warna 

 

No Peimbeili Yang Beirpeingaruh 
Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Tidak Beirpeingaruh 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Peimbeili Yang Beirpeingaruh Pada Sabagian Ruang 

Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 

1. 

Warna yang digunakan pada seitiap ruangan 

sangatlah beirpeingaruh teirhadap psikologi 

peimbeili. 

35 Warna yang digunakan pada seitiap ruangan 

tidaklah beirpeingaruh teirhadap psikologi 

peimbeili. 

15 Warna yang digunakan pada seitiap ruangan, tidak 

seimua warna yang ada di dalam ruangan 

beirpeingaruh teirhadap psikologi peimbeili. 

39 

39,33% 16,85% 43,82% 

3. 

Warna produk yang ada di dalam ruangan 

Suzuya sangatlah sangatlah meinarik, 

seihingga beirpeingaruh teirhadap peirilaku 

(tindakan) keitika beirbeilanja. 

40 
Warna produk yang ada di dalam ruangan 

Suzuya tidaklah beirpeingaruh teirhadap 

peirilaku (tindakan) keitika beirbeilanja. 

10 
Warna produk yang ada di dalam ruangan Suzuya 

sangatlah meinarik, teitapi tidak seimua warna 

produk beirpeingaruh teirhadap peirilaku (tindakan) 

keitika beirbeilanja. 

39 

44,94% 11,24% 43,82% 
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4. 

Warna ruangan yang berdominan gelap. 

Seperti hitam membuat pembeli terkesan 

gembira/senang ketika berbelanja. 

15 

Warna ruangan yang berdomian gelap. 

Seperti hitam membuat pembeli terkesan 

tidak nyaman dan tidak gembira/senang 

ketika berbelanja. 

74 

 

0 

16,85% 83,15% 0 

5. 

Warna yang ada di dalam ruangan Suzuya 

sanganlah beirpeingaruh teirhadap peirilaku 

(tindakan) peimbeili yang beirada di dalam 

ruangan teirseibut. 

29 

Warna produk yang ada di dalam ruangan 

Suzuya tidaklah beirpeingaruh teirhadap 

peirilaku (tindakan) keitika meireika beirbeilanja. 

25 

Warna produk yang ada di dalama ruangan 

Suzuya meimanglah teirlihat sangat meinarik, teitapi 

tidak seimua warna produk dapak meimpeingaruhi 

peirilaku (tindakan) peimbeili keitika meireika 

beirbeilanja. 

35 

32,58% 28,09% 39,33% 

Sumbe ir: analisa,2022 

Beirdasarkan hasil reikapitulasi warna, keibanyakan peimbeili meinjawab bahwa warna dapat meimbeirikan peingaruh teirhadap peirilaku. Peingaruh warna teirhadap peimbeili preiseintasei yang didapatkan 

47,19% dan meian 42 orang yang beirpeingaruh. Warna yang tidak beirpeingaruh teirhadap peimbeili preiseintasei yang didapatkan 19,38% dan meian 17,25 orang yang beirpeingaruh. Seibagain warna yang 

beirpeingaruh teirhadap peimbeili preiseintasei yang didapatkan 33,15% dan meian 29,5 orang yang beirpeingaruh. 

3. Musik 

Musik dan suara peirmainan dapat meimpeingaruhi psikologi dan peirilaku (tindakan), beirdasarkan hasil kueisioneir yang diseibarkan. Musik hanya dapat meimpeingaruhi psikologi manusia, seidangkan 

suara peirmainan dapat dapat meimpeingaruhi psikologi dan juga peirilaku peingunjung. Musik yang dihidupkan diruang peirbeilanjaan dapat meimbuat peimbeili teirasa leibih nyaman, dan musik juga dapat 

meimbuat peimbeili leibih teinang dalam meimilih barang beilanjaan. 

Suara peirmainan yang ada di Funworld dapat meimbuat peimbeili yang ada didalam ruangan teirasa nyaman deingan suara peirmainan teirseibut, suara peirmainan juga dapat meinarik peingunjung untuk 

untuk meimainkan peirmainan yang ada. Peingaruh ini diakibatkan oleih beirbagai suara peirmainan yang ada didalam ruanga, musik dan suara peirmaina sangatlah beirpeingaruh teirhadap psikologi dan peirilaku 

6. 

Ruangan yang ada di Suzuya meinggunakan 

warna yang beirdominan ceirah, warna ini 

dapat meimpeingaruhi peimbeili yang beirada 

di dalam ruangan Suzuya 

39 
Warna yang digunakan dapat seitiap ruangan 

yang beirdominan ceirah tidak dapat 

meimpeingaruhi peimbeili. 

28 
Ruangan yang ada di Suzuya meinggunakan warna 

yang beirdominan ceirah, teitapi tidak seimua 

ruangan yang ada di Suzuya dapat meimpeingaruhi 

peimbeili yang beirada di dalam ruangan. 

22 

43,82% 31,46% 24,72% 

7. Warna cahaya dan juga warna dinding 

yang beigitu meindukung dapat meimbuat 

ruangan teirlihat sangatlah meinarik, 

seihingga warna ini dapat meimpeingaruhi 

peimbeili. 

52 
Warna cahaya dan juga warna dinding 

meimanglah sangat meindukung, teitapi warna 

teirseibut tidak dapat meimpeingaruhi peimbeili 

yang ada di Suzuya. 

21 
Warna cahaya dan juga warna dinding yang beigitu 

meindukung dapat meimbuat ruangan teirlihat 

sangatlah meinarik, teitapi tidak seimua ruangan 

dapat meimpeingaruhi peimbeili yang beirada di 

dalam Ruangan Suzuya. 

16 

58,43% 23,60% 17,98% 

 Meian  42  17,25  29,5 
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(tindakan) peimbeili yang beirada dalam suatu ruanga. Beirikut reikapitulasi suara dari beibeirapa peirtanyaan meingeinai suara musik dan suara peirmainan yang meimbeirikan peingaruh teirhadap peirilaku peimbeili 

dapat dilihat pada tabeil 4.13. 

Tabeil 4. 13 reikapitulasi suara musik 

Peingaruh Psikologi Peimbeili Teirhadap suara Musik Dan Suara Peirmainan 

No Jeinis Musik Peinjeilasan Jeinis musik Yang Beirpeingaruh 
Jumlah Orang/ 

Preiseintasei 
Jeinis musik Yang Tidak Beirpeingaruh 

Jumlah 

Orang/ 

Preiseintasei 

1. Musik Pop 

Musik pop ialah musik populeir dan komeirsial 

yang leibih santai seirta tidak teirlalu meinonjol 

yang teirkeisan leibih ringan dibandingkan 

deingan geinrei musik lainnya. 

Musik pop yang diputar diareia mall suzuya 

meimbuat seimangat para peingunjung 

dikareinakan musik yang mudah dikeinali dan 

populeir dikalangan beirbagai macam usia. 

60 
Musik pop yang seiring diputar tidak seimua 

meimbuat peimbeili meinyukai namun tidak ada 

peingaruh peirilaku dari peingunjung. 

46 

74,16% 37,08% 

2. Musik DJ 

Musik Dj meirupakan musik dari 

peirkeimbangan musik barat yang masuk 

keiindoneisia keimudian dimainkan deingan 

keiteirampilan dalam meimilih dan meimainkan 

reikaman suara atau musik yang teilah direikam 

seibeilumnya.  

Musik Dj yang meimbangkitkan eineirgi dan 

meimilki eifeik party (peista) seihingga 

meimpeingaruhi seimangat dalam beirbeilanja. 

10 

Musik Dj meimiliki eifeik suara yang keiras tidak 

baik untuk para lansia seihingga meimpeingaruhi 

keitidaknyamanan peimbeili yang umur 

beirkeilanjutan 

79 

16,85% 47,19% 

3. 
Musik Dangdut 

 

Musik dangdut ialah musik deingan 

dinyanyikan meinggunakan ceingkok dalam 

meinyanyinyan lagu seirta meingandung seini 

musik yang beirkeimbang di Indoneisia dan 

meingandung unsur-unsur musik Hindustan, 

Meilayu dan Arab. 

Musik Dangdut sangat diminati dikalangan 

warga seiteimpat yang meirupak jeinis musik 

neigara Indoneisia. 

48 
Musik dangdut banyak diminati namun, jika 

musik dangsut diputar seicara beirulang meimbuat 

peingunjung jeinuh dan meimiliki argumeint 

neigatif teirhadap suatu produk. 

41 

30,34% 33,71% 

4. Musik Jazz 

Musik jazz beirasal dari Ameirikaseirikat 

deingan akar-akar musik Afrika dan Eiropa. 

Musik jazz meimiliki ritmei, harmoni, dan 

meilodi yang beirirama. 

Musik Jazz musik para geineirasi muda 

peicinta jeinis geinrei jazz 

36 Musik jazz musik anak muda namun, tidak 

seimua meimbuat teirtarik peingunjung dan 

peimbeili. 

53 

50,56% 40,45% 

Rincian 
Jeinis peimutaran musik tidak teirlalu meimpeingaruhi peingunjung maupu peimbeili dalam peirubahan peirilaku dalam tingkat keinyamanan namun, peimilihan musik beirpeingaruh dalam 

nilai seibuah produk yang dijual seihingga meinunjukkan kualitas dari seibuah produk. 

 Meian 38  51 

Sumbe ir: analisa, 2022 
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Beirdasarkan hasil reikapitulasi Musik, keibanyakan peimbeili meinjawab bahwa tidak seimua suara musik dapat meimbeirikan peingaruh teirhadap psikologi dan peirilaku peimbeili. Peingaruh suara teirhadap 

peimbeili preiseintasei yang didapatkan 42,70% dan meian 38 orang yang beirpeingaruh. Suara tidak beirpeingaruh teirhadap peimbeili preiseintasei yang didapatkan 58,43% dan meian 52 orang yang titadk 

beirpeingaruh. 

4.4 Kesimpulan Sementara 

4.4.1 Hasil Analisa Daya Tarik Peingunjung pada Ruang Suzuya 

Deinah lantai dan ruang yang ada pada seitiap lantai yang di Suzuya yang meimpeingaruhi daya tarik peimbeili dapat dilihat pada tabeil 4.14. 

Tabeil 4.14 Deinah Lantai dan Ruang pang pada Seitiap Lantai Suzuya 

Deinah Ruang 

Deinah lantai 1 

 

Deinah lantai 2 

 

 

Miniso  

 

bazar deipt. storei 

 

Show room 

 

Supeir markeit  

 

Bazar deipt. Storei 

 

Booth acceissorieis 
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Deinah lantai 3 

 

Deinah lantai 4 

 

Deipt. Storei 

 

Funworld 

 

Mr.D.I.Y 

 

Kidzilla 

 

Sumbe ir: analisa, 2022 

 Peingunjung teirtarik beirbeilanja kei Suzuya kareina lingkungan yang ada di Suzuya itu seindiri, deisain rung yang beigitu bagus seihingga meimbuat meireika ingin beirbeilanja lagi kei Suzuya. Deisain ruang 

yang ada di Suzuya dapat meimbeirikan suasana yang nyaman bagi peimbeili, dan produk yang meireika butuhkan seimua ada di Suzuya. Seihingga lingkungan yang ada di Suzuya dapat meimpeingaruhi peirilaku 

manusia. 

4.4.2 Hasil Analisis Eileimein dan Storei Atmosphe irei   

Hasil analisis eileimein dan storei atmospheirei pada Suzuya sangatlah beirpeingaruh teirhadap psikologi dan peirilaku manusia, teiori yang beirhubungan deingan analisa teirseibut dapat dilihat pada tabeil 

4.16. 
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Tabeil 4. 16 Hasil Analisis Eileimein dan Storei Atmospheirei 

Deinah lantai Ruang 

Teiori 

Eileimein ruang 

Angkouw dan Kapugu (2012) 

Storei atmospheirei 

Leivy dan Weiitz (2017) 

Psikologi dan peirilaku 

Utomo (2022) 

Sirkulasi lineiar 

Ching (2005) 

Deinah lamtai 1 

 

Miniso 

 

bazar deipt. storei 

 

Show room 

 

Beintuk dan ukuran 

ruang 
 Cahaya  Psikoanalisis x  

Suasana  Warna  Beihaviorismei    

Teikstur dan 

mateirial 
 Suara x Humanismei   

Deinah lantai 2 

 

 

Supeir markeit 

 

Bazar deipt. Storei 

 

Booth acceissorieis 

 

Beintuk dan ukuran 

ruang 
 Cahaya  Psikoanalisis x  

Suasana  Warna  Beihaviorismei    

Teikstur dan 

mateirial 
 Suara x Humanismei   
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Deinah lantai 3 

 

Deipt. Storei 

 

Beintuk dan ukuran 

ruang 
 Cahaya  Psikoanalisis x  

Suasana  Warna  Beihaviorismei    

Teikstur dan 

mateirial 
 Suara  Humanismei   

Deinah lantai 4 

 

Funworld 

 

Mr.D.I.Y 

 

Kidzilla 

 

Beintuk dan ukuran 

ruang 
 Cahaya  Psikoanalisis x  

Suasana  Warna  Beihaviorismei    

Teikstur dan 

mateirial 
 Suara x Humanismei   

Sumbe ir: analisa, 2022 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Beirdasarkan hasil analisis pada peineilitian yang teilah dilakukan meingeinai 

peingaruh eileimein inteirior teirhadap peirilaku peimbeili Suzuya Lhokseiumawei dapat 

meimbeirikan suasana yang nyaman saat beirbeilanja seihingga sangat beirpeingaruh 

teirhadap peirilaku peimbeili. Peirilaku peimbeili itu seindiri dipahami seibagai 

kumpulan peirilaku yang dimiliki oleih manusia dan dipeingaruhi oleih keibiasaan, 

sikap, eimosi, nilai, eisteitika, daya dan geineitik. Dapat disimpulkan bahwa peirilaku 

manusia beirarti seigala aktivitas atau tindakan manusia, baik yang dapat diamati 

langsung maupun seibaliknya. Salah satu faktor yang meimbeintuk inteirior ruang 

adalah teirjadinya aktivitas manusia di dalam ruang. Ruang yang teirbeintuk dapat 

meimbeintuk karakteir manusia untuk meimeinuhi keibutuhan aktivitas seihari hari. 

Lingkungan yang meimpeingaruhi peingunjung teirtarik beirbeilanja kei Suzuya 

beirupa deisain ruang yang beigitu meinarik, suasana ruang yang nyaman seirta 

inteirior Suzuya yang dapat meimpeingaruhi peirbeidaan peirilaku peimbeili yang 

beirasal dari kota Lhokseiumawei dan luar kota Lhokseiumawei. Beirdasarkan hasil 

reikapitulasi bahwa beintuk dan ukuran ruang yang dapat meimpeingaruhi peirilaku 

peimbeili. 

Eileimein inteirior beirpeingaruh teirhadap peirilaku peingunjung saat 

beirbeilanja. Konsumein datang kei Suzuya diseibabkan oleih keiinginan konsumein 

untuk meirasakan suasana yang beirbeida dari supeir markeit dan juga warung biasa 

ataupun toko di kota Lhokseiumawei. Tidak hanya inteirior, lingkungan fisik juga 

meinjadi salah satu faktor peirilaku peingunjung saat beirbeilanja, yang mana 

lingkungan fisik meirupakan suatu kondisi atau keiadaan dari Suzuya itu seindiri. 

Lingkungan fisik beirpeingaruh teirhadap peirilaku peimbeili seipeirti storei atmospheirei 

yang beirpeingaruh teirhadap peirilaku peimbeili keitika beirada di dalam ruangan. 

Eileimein inteirior yang dapat meimpeingaruhi peirilaku peimbeili beirupa 

beintuk atau ukuran ruang, suasana, teikstur dan mateirial. Peingaruh ruang yang 
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teirkeisan luas meimbuat peingunjung nyaman keitika beirbeilanja, seidangkan 

peingaruh ruang yang teirkeisan seimpit meimbuat peirilaku peimbeili teirasa kurang 

nyaman. Suasana ruang juga meirupakan salah satu dari peingaruh peirilaku 

peimbeili. Suasana yang dibeintuk di dalam ruang beirupa furniturei dan juga 

sirkulasi. Seidangkan teikstur dan mateirial yang digunakan dapat meimbeirikan 

keisan keipada peingguna ruangan. Teikstur mateirial sangat meimpeingaruhi 

psikologis peingguna ruang. 

Seidangkan storei atmospheirei yang beirpeingaruh teirhadap peirilaku peimbeili 

meiliputi cahaya, warna dan suara. Cahaya sangat dipeirlukan keitika beirada di 

dalam ruangan yang tidak meimiliki peincahayaan alami. Warna cahaya sangat 

beirpeingaruh teirhadap psikologis dan peirilaku peimbeili. Pantulan warna cahaya 

yang ada di dalam ruang dapat meimbuat ruangan teirlihat meinarik. Seidangkan 

warna meirupakan yang sangat beirpeingaruh teirhadap peimbeili, seihingga 

peingunjung yang beirbeilanja sangat teirasa nyaman deingan warna ruangan yang 

meindukung, warna juga sangat beirpeingaruh teirhadap warna produk yang dijual. 

Seilanjutnya meirupakan musik dan suara peirmainan yang dapat meimpeingaruhi 

psikologis dan peirilaku peimbeili. Musik yang dihidupkan di ruang peirbeilanjaan 

dapat meimbuat peimbeili teirasa leibih nyaman dan leibih teinang dalam meimilih 

barang beilanjaan. 

5.2 Saran  

Peingunjung yang beirbeilanja kei Suzuya keibanyakan dipeingaruhi oleih 

lingkungan yang ada pada inteirior, seipeirti meinikmati suasana, meimbeili 

keibutuhan yang dibutuhkan, suka meilihat produk yang dijual, dan lain 

seibagainya. Seitiap peirubahan ruang pihak Suzuya harus seilalu meilakukan 

peindeikatan peirancangan yang dilakukan pada objeik arsiteiktur adalah peindeikatan 

peirilaku peingguna pada khususnya dan peirilaku manusia umumnya. Peindeikatan 

ini sangat dipeirlukan agar seisuai deingan fugsi dan aktivitas peingguna dalam 

bangunan. Deingan meinggunakan peindeikatan peirilaku ini maka diharapkan 

peingguna dapat meilakukan seigala fasilitas yang ada deingan aman dan nyaman. 

Peingaplikasian peindeikatan peirilaku ini diteirapkan dalam seitiap bagian bangunan, 
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seipeirti: peinataan prabot, sirkulasi, beintuk ruang, dan lain seibagainya. Peindeikatan 

peirubahan ruangan yang dilakukan deingan peindeikatan peirilaku juga meingikuti 

standar ruangan, agar seitiap peingguna nyaman keitika beirada dalam ruangan. 

Peineilitian ini tidak leipas dari keikurangan dan keisalahan, masih banyak 

yang peirlu diteiliti dan didalami oleih peinulis seicara meindalam dikareinakan 

beirbagai keiteirbatasan seilama meilakukan peineilitian teirhadap Suzuya. Peineiliti 

beirharap peineilitian ini dapat dijadikan reifeireinsi bagi peineiliti yang lainnya 

keimudian dilanjutkan dan dianalisis leibih dalam lagi dan leibih deitail lagi. 
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