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INTISARI

PERANCANGAN WEB CINEMAXX INDONESIA MENGGUNAKAN
METODE GOAL DIRECTED DESIGN

Indonesia memiliki beberapa perusahaan besar yang masuk dalam jasa
penayangan film-film atau yang sering disebut bioskop, salah satunya adalah
cinemaxx. Perusahaan tersebut membangun sebuah website untuk memudahkan
pengguna dalam mencari sebuah informasi film hingga melakukan pemesanan
sebuah tiket bioskop. Akan tetapi penggunaan website cinemaxx masih sulit
digunakan. Banyak faktor desain yang mempengaruhi kesulitan pengguna dalam

mengakses website cinemaxx, seperti tata letak layout, navigasi dan lain - lain.

Karena website cinemaxx masih sulit untuk digunakan, penelitian ini
meredesain website cinemaxx untuk membantu pengguna dalam mencapai tujuan.
Dengan berfokus untuk mencapai tujuan, digunakanlah metode goal directed
design dengan harapan pengunjung website cinemaxx menjadi lebih puas dalam

pengunaannya untuk mendapatkan tujuan yang dibutuhkan.

Penelitian ini melakukan pengujian tingkat usability yang mencakup 3
faktor. 3 faktor tersebut adalah effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Hasil
pengujian ini mendapatkan peningkatan dari desain sebelumnya. Effectiveness
mendapatkan peningkatan dari 36% menjadi 80%, efficiency mendapatkan
peningkatan dari 18% menjadi 63% dan Satisfaction meningkat dari 54% menjadi
77.5%.

Kata Kunci: Website, Goal Directed Design, Usability, Bioskop
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INTISARI

PERANCANGAN WEB CINEMAXX INDONESIA MENGGUNAKAN
METODE GOAL DIRECTED DESIGN

Indonesia memiliki beberapa perusahaan besar yang masuk dalam jasa
penayangan film-film atau yang sering disebut bioskop, salah satunya adalah
cinemaxx. Perusahaan tersebut membangun sebuah website untuk memudahkan
pengguna dalam mencari sebuah informasi film hingga melakukan pemesanan
sebuah tiket bioskop. Akan tetapi penggunaan website cinemaxx masih sulit
digunakan. Banyak faktor desain yang mempengaruhi kesulitan pengguna dalam

mengakses website cinemaxx, seperti tata letak layout, navigasi dan lain - lain.

Karena website cinemaxx masih sulit untuk digunakan, penelitian ini
meredesain website cinemaxx untuk membantu pengguna dalam mencapai tujuan.
Dengan berfokus untuk mencapai tujuan, digunakanlah metode goal directed
design dengan harapan pengunjung website cinemaxx menjadi lebih puas dalam

pengunaannya untuk mendapatkan tujuan yang dibutuhkan.

Penelitian ini melakukan pengujian tingkat usability yang mencakup 3
faktor. 3 faktor tersebut adalah effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Hasil
pengujian ini mendapatkan peningkatan dari desain sebelumnya. Effectiveness
mendapatkan peningkatan dari 36% menjadi 80%, efficiency mendapatkan
peningkatan dari 18% menjadi 63% dan Satisfaction meningkat dari 54% menjadi
77.5%.

Kata Kunci: Website, Goal Directed Design, Usability, Bioskop



BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Penelitian

Teknologi yang semakin maju membuat masyarakat lebih mudah dan cepat
dalam mendapatkan sesuatu informasi secara online. Salah satu informasi yang
dicari masyarakat yaitu informasi tentang entertainment. Entertainment yang dicari
masyarakat memiliki bidang yang cukup luas, salah satu dari bidang entertainment
yang cukup banyak digemari oleh masyarakat adalah sebuah sarana hiburan dari
sebuah film, di mana pengunjung harus mengunjungi bioskop untuk mengetahui
jadwal penayangan film. Dengan adanya internet, maka pengunjung dapat mencari
sebuah informasi dengan menggunakan browser untuk menelusuri sebuah website.
Melalui website, pihak bioskop dapat memberikan informasi film yang ditayangkan
serta jadwal-jadwalnya sehingga untuk mengetahui informasi yang dibutuhkan

pengunjung tidak perlu lagi datang ke bioskop.

Indonesia memiliki beberapa perusahaan besar yang masuk dalam jasa
penayangan film-film atau yang sering disebut bioskop, salah satunya adalah
cinemaxx. Perusahaan tersebut membangun sebuah website untuk memudahkan
user dalam mencari sebuah informasi film hingga melakukan pemesanan sebuah
tiket bioskop. Akan tetapi penggunaan website cinemaxx masih sulit untuk
digunakan. Hal ini telah dibuktikan oleh peneliti dari hasil survei kuesioner
terhadap 44 orang yang berumur 18 sampai 26 dan pernah menggunakan website
bioskop. Berdasarkan hasil dari survei kuesioner terhadap website bioskop yang
masih sulit untuk digunakan bagi user dalam segi fungsi maupun desain, terdapat
10 orang yang menjawab website cinema 21, 13 orang yang menjawab website
CGV, dan 21 orang yang menjawab website cinemaxx. Dari hasil survei tersebut
peneliti menyimpulkan bahwa website cinemaxx merupakan website yang paling

sulit untuk digunakan. Banyak faktor desain yang mempengaruhi kesulitan user



dalam mengakses website cinemaxx, seperti tata letak layout, navigasi dan lain -

lain.

Desain dari User Interface merupakan penghubung antara interaksi user
dengan komputer, sehingga desain yang baik dapat membantu user dalam
pengunaannya. Untuk dapat membantu user dalam pengunaannya, diperlukan
tujuan dari user tersebut. Menurut Williams (2009), Goal Directed Design (GDD)
adalah metode perancangan yang berfokus pada tujuan dari user. Untuk mengetahui
tujuan dari user tersebut diperlukan beberapa tahap yang harus dilakukan. Tahapan
ini berguna untuk mempermudah desainer mengetahui kebutuhan dan keinginan

dari user.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka dapat disimpulkan
bahwa website cinemaxx masih sulit untuk digunakan sehingga diperlukan
perancangan ulang pada website cinemaxx menggunakan metode Goal Directed
Design. Dengan berfokus pada tujuan yang ingin dicapai, penulis berharap dengan
menerapkan metode goal directed design ini maka pengunjung website cinemaxx
menjadi lebih puas dalam pengunaannya untuk mendapatkan tujuan yang
dibutuhkan.

1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah yang akan dibahas
adalah bagaimana hasil analisis tingkat usability dari perancangan ulang tampilan

website cinemaxx menggunakan metode goal directed design?

1.3. Batasan Masalah

Batasan-batasan masalah pada penelitian yang akan dilakukan adalah
sebagai berikut:

1. Tempat penilitian dibatasi pada kota Yogyakarta.



2. Penulis berfokus terhadap front-end website cinemaxx dan mengubah
halaman yang memiliki masalah.

3. Website yang dibuat berbasis desktop pada ukuran 1920 x 1080 pixel.

4. Hasil dari penelitian ini untuk saran perkembangan website cinemaxx.
1.4. Tujuan Penelitian

Tujuan dari dilakukannya penelitian adalah untuk merancang ulang website
cinemaxx dengan metode goal directed design agar dapat membantu pengguna
dalam mencapai tujuan yang ingin dicapai.

1.5. Manfaat Penelitian

Manfaat dari dilakukannya penelitian adalah dapat membantu pengunjung

website cinemaxx dalam mendapatkan tujuannya dengan mudah dan lebih efisien.

1.6. Metodologi Penelitian

Metode yang akan digunakan sebagai langkah-langkah untuk pemecahan

masalah dalam penelitian adalah sebagai berikut:

1. Research
Pada tahap ini penulis akan melakukan observasi dan wawancara
langsung terhadap user. Hal ini dilakukan penulis untuk mendapatkan
hasil data bersifat kualitatif.

2. Modeling
Pada tahap ini penulis menganalisis data berdasarkan hasil research
untuk menentukan persona. Hal ini bertujuan untuk mendapatkan tujuan
yang diinginkan user.

3. Requirement
Pada tahap ini penulis akan menganalisis tujuan dan kebutuhan user
berdasarkan persona yang telah ditentukan. Tahap ini bertujuan untuk
membangun scenario yang didasarkan pada tujuan dan kebutuhan user.

4. Framework



Pada tahap ini penulis membuat rancangan konsep awal berdasarkan
skenario yang sudah disusun. Tahap ini menghasilkan gambaran dari
konsep desain yang stabil berbentuk prototype.

5. Refinement
Tahap ini melanjutkan tahap framework untuk dilakukan proses
penyempurnaan desain menggunakan bahasa pemograman PHP yang
berbasis website.

6. Evaluasi
Pada tahap ini, peneliti akan menggunakan kuesioner SUS sebagai

parameter penilaian untuk usability website.

1.7. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang digunakan oleh peneliti untuk mengerjakan
laporan tugas akhir ini sesuai dengan ketentuan dari buku panduan penulisan tugas

akhir. Peneliti akan dibagi menjadi 5 bab, yaitu:
Bab 1: Pendahuluan

Pada bab pertama, peneliti membahas mengenai latar belakang,rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan yang dicapai peneliti dan metodologi penelitian

yang digunakan oleh peneliti.
Bab 2: Tinjauan Pustaka

Pada bab kedua, peneliti menjelaskan mengenai tinjauan pustaka dan
landasan teori. Pada tinjauan pustaka berisi beberapa penelitian yang serupa dan
berkaitan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Sedangkan landasan teori
berisi dasar teori-teori yang digunakan dan mendukung penelitian yang dibuat oleh

peneliti.

Bab 3 : Perancangan Sistem



Pada bab ketiga, peneliti menjelaskan mengenai perancangan sistem yang
akan dibuat. Bab ini terdiri dari bagaimana tahapan-tahapan pembangunan sistem,

rancangan data pelatihan, rancangan sistem, serta rancangan pengujian dari sistem.
Bab 4: Implementasi dan Analisis Sistem

Pada bab keempat, peneliti menjelaskan mengenai hasil implementasi yang
telah dilakukan. Hasil yang akan didapatkan dapat berupa hasil penelitian yang
telah dilakukan oleh peneliti dan dari hasil tersebut, peneliti juga akan menganalisis
hasil penelitian.

Bab 5: Kesimpulan

Pada bab kelima, peneliti menjelaskan mengenai kesimpulan dari hasil
maupun analisa penelitian yang telah dibuat oleh peneliti dan saran. Kesimpulan
berisi tentang hasil keseluruhan yang telah didapatkan selama penelitian
berlangsung. Sedangkan saran dapat berupa sesuatu hal yang dapat dikembangakan

dari penelitian yang telah dilakukan untuk penelitian yang akan mendatang.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan langkah yang telah dilakukan menggunakan metode Goal
Directed Design terhadap website cinemaxx, diperoleh kesimpulan sebagai berikut.

1. Penerapan metode goal directed design pada website cinemaxx memberikan
hasil yang lebih baik dari desain sebelumnya.

2. Hasil dari usability testing pada website cinemaxx yang telah didesain ulang
mengalami peningkatan dalam kegunaannya terhadap pengunjung website
cinemaxx. Tingkat Effectiveness meningkat dari 36% menjadi 80%, tingkat
Efficiency meningkat dari 18% menjadi 63%. Tingkat kepuasan atau
satisfaction atau kepuasan pengguna yang didapat dari kuesioner System
Usability Scale juga mengalami peningkatan, dengan hasil awal 54%
menjadi 77.5% yang termasuk dalam kategori acceptable dengan rating
good.

3. Pengujian pada website cinemaxx lama masih kurang efektif dikarenakan
data tersebut online dan membutuhkan koneksi internet yang berpengaruh

pada kecepatan pengaksesan setiap page dalam menampilkan datanya.

5.2 Saran

Dari penelitian yang dilakukan, penulis memiliki beberapa saran yang dapat

dijadikan sebagai penelitian selanjutnya yaitu :

1. Pengujian terhadap website cinemaxx asli, lebih baik dibuat sebuah website
tiruan dengan data lokal untuk mengatasi pengaruh internet terhadap
pengaksesan setiap page dan pengujian yang lebih akurat.

2. Dilakukannya penelitian lebih lanjut terhadap fitur search untuk

memperluas hasil uji terhadap website bioskop cinemaxx.
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