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EVALUASI PENGALAMAN PENGGUNA WEBSITE YOUTUBE

MENGGUNAKAN METODE EYE TRACKING

Oleh

Salsabila Larasati 09031382126123

ABSTRAK

YouTube merupakan salah satu media sosial populer di Indonesia, dengan salah
satu fiturnya adalah Fitur Klip, yang memungkinkan pengguna menyoroti dan
membagikan momen menarik dalam video dan dapat meningkatkan engagement.
Namun, banyak pengguna yang kesulitan dalam mengakses fitur tersebut, sehingga
dapat mengurangi efektivitas penggunaan dan pengalaman pengguna. Penelitian ini
bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna dalam mengakses Fitur Klip
pada website YouTube menggunakan metode Eye Tracking, serta menganalisis
pola perhatian pengguna. Melalui tools RealEye.io, 5 responden berpartisipasi
dalam task Login, Search Video, dan Mencari Fitur Klip. Heatmaps, gaze plot, dan
grafik attention & emotion dianalisis untuk mengetahui fokus perhatian dan respon
emosional pengguna selama mengerjakan task. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa kualitas data pengujian sangat baik, dengan rata-rata nilai E-T data integrity
sebesar 90.33% dan gaze on screen sebesar 89.73%, menandakan bahwa secara
keseluruhan data hasil pengujian Eye Tracking terekam dengan sangat baik dan
presisi. Analisis heatmaps dan gaze plot menunjukkan bahwa pola perhatian
responden cenderung menunjukkan kebingungan, terutama pada task mencari fitur
Klip. Hal ini didukung dengan hasil analisis grafik attention & emotion yang secara
keseluruhan, rata-rata tingkat perhatian responden berada di angka 0.318, dengan
peningkatan emosi surprise yang lebih banyak dialami responden dibandingkan
dengan emosi happy. Penelitian ini menekankan perlunya penyesuaian antarmuka
agar fitur Klip lebih mudah diakses dan digunakan secara efektif, sehingga dapat
meningkatkan pengalaman pengguna di website YouTube.

Kata Kunci: Eye Tracking, Fitur Klip, Pengalaman Pengguna, YouTube.
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USER EXPERIENCE EVALUATION OF YOUTUBE WEBSITE

USING EYE TRACKING METHOD

By

Salsabila Larasati 09031382126123

ABSTRACT

YouTube is one of the most popular social media in Indonesia, with one of its
features being the Clips Feature, which allows users to highlight and share
interesting moments in videos and can increase engagement. However, many users
struggle to access the feature, reducing the effectiveness of usage and user
experience. This study aims to evaluate user experience in accessing the Clip
Feature on YouTube website using the Eye Tracking method, and analyzing user
attention patterns. Through the RealEye.io tool, 5 respondents participated in the
tasks of Login, Searching Videos, and Finding the Clip Feature. Heatmaps, gaze
plots, and attention & emotion graphs were analyzed to determine the focus of
attention and emotional responses of users during the tasks. The results show that
the quality of the test data is very good, with an average E-T data integrity value of
90.33% and gaze on screen of 89.73%, indicating that overall test data is recorded
very well and precisely. Analysis of heatmaps and gaze plots shows that
respondents' attention patterns tend to show confusion, especially on the task of
Finding the Clip feature. This is supported by the results of the attention & emotion
graph analysis which overall, the average attention level of respondents is at 0.318,
with an increase in the emotion of surprise experienced by respondents more than
the emotion of happy. This research emphasizes the need for interface adjustments
to make the Clips feature easier to access and use effectively, thereby improving
user experience on the YouTube website.

Keyword: Clip Feature, Eye Tracking, User Experience, YouTube.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

YouTube merupakan salah satu media sosial yang populer di Indonesia
(Jayani, 2020; Sherlyani & Riswari, 2024; Utami & Zanah, 2021). Media sosial ini
dijalankan dengan basis situs web yang menyediakan berbagai macam video (Utami
& Zanah, 2021). Melalui YouTube, pengguna dapat menemukan berbagai jenis
video yang dibagikan oleh individu lain, termasuk vlog, konten pendidikan, berita,
gaya hidup, memasak, dan masih banyak lagi (Sherlyani & Riswari, 2024). Menurut
data perusahaan analisis pemasaran digital Semrush, situs web yang masuk kategori
media sosial dengan pengunjung terbanyak kedua di Indonesia adalah
YouTube.com, dengan jumlah kunjungan sebanyak lebih dari 1,5 miliar kunjungan
per Juni 2024 (Ahdiat, 2024).

YouTube, sebagai salah satu situs penyedia konten video terbesar di dunia,
tidak hanya menyediakan konten yang beragam tetapi juga menghadirkan
pengalaman pengguna yang unik melalui antarmuka yang terus berkembang (Asa,
2024). YouTube semakin memiliki banyak fitur yang memudahkan penggunanya.
YouTube juga terus mengoptimalkan segala fiturnya yang diesuaikan dengan
kebutuhan para pengguna (Reynata, 2022). Salah satu fitur baru yang diperkenalkan
adalah fitur "Klip" (Clip), yang memungkinkan pengguna untuk mengambil
potongan pendek dengan durasi maksimal 60 detik dari video yang mereka tonton
dan membagikannya ke media sosial lain atau aplikasi pesan instan (Teknonia,

2021). Fitur Klip bertujuan untuk mempermudah pengguna dalam menyoroti



momen-momen menarik dari video yang lebih panjang, menjadikannya alat yang
potensial untuk meningkatkan engagement dan berbagi konten secara lebih efektif,
karena jika Klip yang dibagikan menarik, pengguna lain akan termotivasi untuk
menonton keseluruhan video (Breitman, 2024). Fitur ini hanya dapat digunakan
untuk pengguna yang memiliki channel YouTube.

Namun, meskipun fitur Klip menawarkan manfaat yang signifikan, banyak
pengguna yang masih mengalami kesulitan dalam mengakses fitur ini. Peneliti telah
melakukan observasi dengan penyebaran survei online di media sosial untuk
mengidentifikasi permasalahan pada Fitur Klip. Media sosial dipilih sebagai lokasi
penyebaran survei online karena dengan banyaknya jumlah pengguna aktif media
sosial, memungkinkan survei yang dilakukan dapat menjangkau audiens yang luas
dan beragam, sehingga dapat memperoleh hasil yang lebih representatif (D. A.
Nugroho & Suryadi, 2023).

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan Peneliti dengan daftar
pertanyaan yang diajukan terdiri dari: (1) Apakah Anda mengetahui adanya Fitur
Klip di website YouTube; (2) Apakah Anda pernah menggunakan Fitur Klip di
website YouTube; (3) Menurut Anda, apakah Fitur Klip di website YouTube mudah
ditemukan, teridentifikasi bahwa terdapat beberapa permasalahan pada Fitur Klip
ini. Sebanyak 86 responden (60%) masih belum mengetahui adanya fitur Klip, 121
responden (85%) belum pernah menggunakan fitur Klip, dan 101 responden (75%)
masih kesulitan dalam menemukan letak dari fitur ini. Dalam antarmuka YouTube
yang kompleks dengan berbagai elemen interaktif, ikon atau tombol untuk
membuat klip seringkali tidak terlihat. Kesulitan dalam menemukan dan mengakses

fitur Klip ini dapat mengurangi efektivitas penggunaannya dan menurunkan



pengalaman pengguna secara keseluruhan. Hasil survei online dapat dilihat di
bagian Lampiran 2.

Eye Tracking adalah salah satu teknologi yang memiliki keunggulan dalam
mengamati pergerakan mata pengguna secara langsung saat mengakses website
(Indraet al., 2024; Kusumo & Hartono, 2019), dengan cara merekam gerakan mata
dan lokasi tatapan pengguna sepanjang waktu pada tugas yang diberikan (Carter &
Luke, 2020; Indra et al., 2024). Dengan menerapkan metode Eye Tracking pada
evaluasi fitur Klip di YouTube, kita dapat lebih memahami bagaimana pengguna
mengakses fitur tersebut.

Berdasarkan uraian diatas, Peneliti tertarik untuk mengangkat permasalahan
tersebut menjadi Skripsi yang berjudul “EVALUASI PENGALAMAN
PENGGUNA WEBSITE YOUTUBE MENGGUNAKAN METODE EYE
TRACKING”. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna
YouTube dalam mengakses fitur Klip dengan metode Eye Tracking, serta
menganalisis pola perhatian dan rata-rata tingkat perhatian pengguna dalam

mengakses fitur tersebut.

1.2 Rumusan Masalah

Merujuk pada latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, rumusan
masalah yang menjadi fokus penelitian ini adalah ”Bagaimana melakukan evaluasi
terhadap pengalaman pengguna website YouTube dalam mengakses fitur Klip

dengan menerapkan metode Eye Tracking?”.



1.3

1.4

1.5

Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk:

Melakukan evaluasi terhadap pengalaman pengguna website YouTube dalam
mengakses fitur Klip dengan menerapkan metode Eye Tracking.
Menganalisis pola perhatian dan rata-rata tingkat perhatian pengguna dalam

mengakses fitur Klip pada website YouTube.

Manfaat Penelitian

Berikut adalah manfaat yang dapat diperoleh dari hasil penelitian ini:
Sebagai referensi penilaian pengalaman pengguna saat mengakses website
YouTube dan menggunakan fitur Klip.

Dapat memberikan rekomendasi baru dalam pengembangan pengalaman
pengguna website YouTube.

Penerapan dan pengembangan manajemen pengetahuan yang diperoleh di

perkuliahan melalui penelitian ini.

Batasan Masalah

Untuk menghindari terjadinya penyimpangan dalam pembahasan penelitian

ini, maka Peneliti membuat batasan masalah sebagai berikut.

1. Penelitian ini berfokus pada evaluasi pengalaman pengguna dalam

mengakses fitur Klip pada website YouTube.
Penelitian ini dilakukan menggunakan metode Eye Tracking melalui tools
RealEye.io dan webcam laptop sebagai eye tracker.

YouTube yang digunakan dalam penelitian ini berbasis website.



Fitur Klip hanya dapat digunakan untuk pengguna yang memiliki channel
YouTube saja.
Hasil dari penelitian ini sebatas evaluasi untuk memberikan gambaran

mengenai pengalaman pengguna website YouTube.
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