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pengujian yang dilakukan terlihat antarmuka website mendapat impresi yang 

kurang baik dari penggunanya, oleh karena itu untuk memperbaikinya disarankan 

agar website CGV Cinema mengimplementasikan aspek- aspek IMK (keterbatasan 

memori manusia, konsistensi, dan kemudahan akses) terhadap antarmuka website.

Dengan membatasi informasi yang tampil pada antarmuka dapat mengurangi beban

kognitif manusia dan juga sekaligus meningkatkan aspek kemudahan akses.

Menurut penelitian ini, metode pengujian A/B Testing juga dapat digunakan untuk 

mengevaluasi antarmuka secara cepat dan dapat sesuaikan berdasarkan kebutuhan 

variabel yang perlu dievaluasi.
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BAB VI. PENUTUP

6.1. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian mengenai pengujian desain antarmuka website CGV 

Cinema dengan menggunakan metode A/B Testing dan System Usability Scale.

Dapat disimpulkan bahwa dengan menerapkan aspek-aspek Interaksi Manusia dan 

Komputer (IMK) terhadap antarmuka website dapat memberi pengalaman dan 

kemudahan yang baik kepada pengguna. Hasil pengujian A/B Testing terhadap 

dua variabel desain antarmuka menunjukkan bahwa variasi desain mendapat 

impresi yang lebih baik dari pengguna yang sebelumnya telah berpartisipasi dalam 

mengunjungi website CGV Cinema dan memberikan insight untuk perancangan 

variasi desain. Kemudian, disimpulkan juga faktor kebiasaan pengguna 

merupakan faktor utama yang menyebabkan pengguna puas dan merasa terbiasa 

dengan antarmuka, dengan mayoritas responden merupakan pengguna aplikasi 

mobile. Perubahan antarmuka website CGV Cinema yang diterapkan terhadap 

variasi desain signifikan namun mendapatkan impresi yang positif dari pengguna.

Hasil pengukuran skor SUS pada antarmuka website CGV Cinema (iterasi 

pertama) mendapatkan skor 55. Dibandingkan dengan variasi desain yang dibuat 

peneliti pada pengujian iterasi ke-2, mendapatkan skor SUS 90. Skor di bawah 68 

(skor marginal) menunjukkan perlunya perbaikan pada antarmuka. Untuk 

mencapai kriteria yang dapat diterima oleh pengguna (acceptable) diperlukan skor 

lebih dari 80 [21]. Dalam membuat variasi desain perbaikan, peneliti 

mengimplementasikan aspek IMK yang mendapat impresi memuaskan dari 

responden atau penguji. Dengan begitu, perbaikan antarmuka yang dilakukan 

peneliti mencapai kriteria acceptable berdasarkan pengukuran System Usability 

Scale.

Implementasi aspek IMK berpengaruh positif dan signifikan terhadap 

impresi pengguna, aspek konsistensi merupakan aspek yang paling berpengaruh 

dalam eksperimen karena pengguna terbiasa dengan antarmuka yang digunakan 

oleh aplikasi mobile sehingga pengguna tidak perlu kesusahan dalam memahami 
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antarmuka yang berbeda. Aspek keterbatasan memori manusia juga membantu 

pengguna terfokus terhadap informasi yang tampil pada antarmuka. Kemudian 

aspek kemudahan akses mempermudah pengguna dalam mengakses informasi 

dengan menyederhanakan aktivitas.

6.2. Saran

Setelah penelitian dilakukan, ada beberapa saran yang dapat dilakukan 

untuk penelitian selanjutnya yang juga meneliti desain antarmuka dengan metode 

pengujian A/B Testing, yaitu sebagai berikut :

1. Pengujian A/B Testing dapat dilakukan secara serentak dan pembagian 

responden harus seimbang.

2. Variabel desain yang diuji dapat lebih sedikit atau satu elemen atau satu 

aktivitas saja yang diuji (misal, mengeksplorasi bagian karosel promosi 

hingga mengaksesnya saja), dengan begitu pengguna atau responden dapat 

lebih mudah dan tepat saat memberikan jawaban evaluasinya dan 

mempermudah peneliti melihat pengaruh dari variabel tersebut.
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Kuesioner Penelitian

I. Identitas Responden

Bapak/Ibu/Saudara/i dimohon untuk mengisi pertanyaan berikut dengan 

mengisikan pada dalam kolom yang telah disediakan.

Jenis Kelamin:

□ Laki-laki

□ Perempuan

Usia:

□ < 17 tahun

□ 17 – 22 tahun

□ 23 – 28 tahun

□ 29 – 35 tahun

□ > 35 tahun

II. Pertanyaan Pengetahuan

Bapak/Ibu/Saudara/i dimohon untuk mengisi pertanyaan berikut dengan 

mengisikan pada dalam kolom yang telah disediakan.

Apakah anda tahu atau pernah mendengar tentang CGV Cinema ?

□ Pernah

□ Belum Pernah

Apakah sebelumnya anda pernah mengunjungi website CGV Cinema ?



 

 

42

□ Pernah

□ Belum Pernah

Apa alasan utama anda mengunjungi website atau aplikasi mobile CGV Cinema ?

(Lewati jika belum pernah mengunjungi website atau menggunakan aplikasi mobile 

CGV Cinema)

□Membeli tiket nonton film yang sudah direncanakan

□Mengecek film apa saja yang sedang tayang di CGV Cinema

□Mengecek promo apa saja yang ada

□Mengecek apakah bioskop terdekat sudah dibuka atau belum

□ Lainnya

III. Daftar Pertanyaan

Bapak/Ibu/Saudara/i dimohon untuk mengisi pernyataan berikut dengan 

mengisikan pada tingkat 'setuju' yang telah disediakan.

No. Pertanyaan STS TS N S SS
Human Memory Limitations (HML)

1 Saya dapat mengerti maksud 
informasi-informasi yang 
disajikan pada website CGV 
Cinema

2 Saya dapat mengerti informasi-
informasi yang disediakan pada 
website CGV dengan waktu 
singkat

3 Tampilan informasi promosi 
mudah dimengerti

4 Saya dapat mengetahui judul film 
pada karosel daftar film dengan 
mudah

Simplicity (SIM)
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□ Pernah

□ Belum Pernah
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1 Saya dapat mencari film yang 
ingin saya tonton pada karosel 
daftar film dengan mudah

2 Icon yang digunakan familier dan 
mempermudah mengakses menu 
atau tugas

3 Saya dapat memperoleh informasi 
mengenai jadwal film yang ingin 
saya tonton dengan mudah

4 Waktu yang saya perlukan untuk 
mendapatkan informasi film yang 
ingin saya tonton masuk akal

Consistency (CON)
1 Tampilan pada website CGV 

Cinema familier dan tidak 
membingungkan

2 Penggunaan bahasa dan istilah 
pada website CGV Cinema 
konsisten
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Lampiran 2. Jawaban Responden

I. Jawaban kuesioner identitas dan pengetahuan responden

Responden PI1 PI2 PP1 PP2 PP3
R1 Laki-laki 17 - 22 tahun Belum Pernah 1,2
R2 Perempuan 23 - 28 tahun Belum Pernah 1,2
R3 Laki-laki 23 - 28 tahun Pernah Pernah 2,3,4
R4 Perempuan 23 - 28 tahun Belum Pernah 1,2
R5 Laki-laki 23 - 28 tahun Pernah Pernah 2,3
R6 Laki-laki 17 - 22 tahun Belum Pernah 1,2
R7 Laki-laki 17 - 22 tahun Pernah Pernah 1,4
R8 Laki-laki 17 - 22 tahun Belum Pernah 1,2
R9 Perempuan 17 - 22 tahun Belum Pernah 1,2,3
R10 Perempuan 23 - 28 tahun Belum Pernah 1,2,3,4
R11 Laki-laki 17 - 22 tahun Pernah Pernah 1,2,3,4
R12 Perempuan 23 - 28 tahun Belum Pernah 1,2,3
R13 Laki-laki 17 - 22 tahun Pernah Pernah 1,2,4
R14 Laki-laki 17 - 22 tahun Belum Pernah 2
R15 Perempuan 23 - 28 tahun Belum Pernah 1,2,3
R16 Perempuan 17 - 22 tahun Pernah Pernah 1,2
R17 Perempuan 23 - 28 tahun Pernah Pernah 1,2
R18 Laki-laki 17 - 22 tahun Belum Belum
R19 Laki-laki 17 - 22 tahun Pernah Pernah 1,2
R20 Perempuan 29 - 35 tahun Pernah Pernah 1,2
R21 Laki-laki 29 - 35 tahun Belum Pernah 1,2
R22 Perempuan 29 - 35 tahun Belum Belum
R23 Perempuan 29 - 35 tahun Pernah Pernah 1,2,3,4
R24 Perempuan > 35 tahun Belum Belum
R25 Perempuan 23 - 28 tahun Pernah Pernah 1,2,3,4
R26 Perempuan > 35 tahun Belum Belum
R27 Perempuan > 35 tahun Belum Pernah 1,2,3,4
R28 Laki-laki 17 - 22 tahun Pernah Pernah 2,3,4
R29 Laki-laki 17 - 22 tahun Belum Pernah 2
R30 Laki-laki 17 - 22 tahun Pernah Pernah 2,3

Keterangan PP3
1 Membeli tiket nonton film yang sudah direncanakan
2 Mengecek film apa saja yang sedang tayang di CGV Cinema
3 Mengecek promo apa saja yang ada
4 Mengecek apakah bioskop terdekat sudah dibuka atau belum
5 Lainnya
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II. Jawaban kuesioner impresi pengguna iterasi ke-1

Responden HML1 HML2 HML3 HML4 SIM1 SIM2 SIM3 SIM4 CON1 CON2 Odd Even Score
R1 4 3 3 2 4 5 3 4 2 3 11 12 57.5
R2 5 3 2 3 3 5 5 4 3 4 13 14 67.5
R3 5 4 4 2 3 4 2 4 5 2 14 11 62.5
R4 4 3 2 4 2 4 4 4 1 2 8 12 50
R5 4 3 1 3 3 4 4 4 4 4 11 13 60
R6 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 12 12 60
R7 2 3 2 4 4 3 3 4 4 2 10 11 52.5
R8 3 2 2 1 3 4 2 3 2 3 7 8 37.5
R9 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 12 11 57.5
R10 4 4 4 4 3 4 2 3 2 4 10 14 60
R11 4 3 3 4 4 3 2 3 2 4 10 12 55
R12 5 5 3 4 3 5 4 3 3 3 13 15 70
R13 4 3 2 3 3 2 4 4 3 4 11 11 55
R14 5 4 3 2 3 3 5 4 4 3 15 11 65
R15 4 4 4 4 4 3 4 4 4 3 15 13 70
R16 5 4 2 3 4 3 5 4 3 4 14 13 67.5
R17 5 4 3 3 3 3 4 3 3 4 13 12 62.5
R18 3 3 3 3 3 2 4 3 4 4 12 10 55
R19 3 2 1 2 3 2 4 3 2 2 8 6 35
R20 2 3 2 2 2 2 3 2 2 2 6 6 30
R21 3 4 2 3 2 1 3 3 2 3 7 9 40
R22 4 3 2 3 4 3 3 3 4 2 12 9 52.5
R23 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 9 10 47.5
R24 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 15 13 70
R25 3 4 3 3 3 3 4 4 2 3 10 12 55
R26 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 8 9 42.5
R27 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 12 13 62.5
R28 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 12 10 55
R29 3 3 2 4 3 2 4 3 3 3 10 10 50
R30 3 3 2 4 3 3 4 3 2 3 9 11 50

SUS Score 55.17
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III. Jawaban kuesioner impresi pengguna iterasi ke-2

Responden HML1 HML2 HML3 HML4 SIM1 SIM2 SIM3 SIM4 CON1 CON2 Odd Even Score
R1 5 4 5 5 5 3 5 4 5 4 20 15 87.5
R2 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 19 20 97.5
R3 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 18 16 85
R4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 19 19 95
R5 5 4 4 5 4 3 5 4 4 4 17 15 80
R6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 20 20 100
R7 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 17 16 82.5
R8 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 19 18 92.5
R9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 20 20 100
R10 5 4 4 4 5 3 5 4 5 5 19 15 85
R11 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 20 18 95
R12 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 18 17 87.5
R13 5 5 5 5 5 5 4 4 5 3 19 17 90
R14 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 15 15 75
R15 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 18 20 95
R16 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 18 17 87.5
R17 5 4 4 4 4 5 5 5 5 5 18 18 90
R18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 20 20 100
R19 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 19 19 95
R20 4 4 4 5 5 4 5 5 5 4 18 17 87.5
R21 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 16 16 80
R22 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 19 19 95
R23 4 4 5 5 4 4 4 4 4 3 16 15 77.5
R24 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 19 19 95
R25 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 20 20 100
R26 5 4 4 4 4 4 5 5 5 4 18 16 85
R27 5 5 4 4 4 4 5 5 5 5 18 18 90
R28 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 20 20 100
R29 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 18 17 87.5
R30 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 19 17 90

SUS Score 90.25


