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ANALISIS KOMPARASI USER EXPERIENCE APLIKASI M-TIX VERSI
5.3.1 DENGAN M-TIX VERSI 6.0.15 MENGGUNAKAN METODE USER
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi telah mempengaruhi manusia dalam menonton film
terutama bioskop. Penggunaan teknologi aplikasi mobile telah meningkatkan
proses pembelian tiket bioskop secara on/ine. Salah satu aplikasi yang menerapkan
pemesanan tiket onl/ine adalah M-Tix. Aplikasi M-Tix telah mengalami beberapa
kali pembaruan yang berguna untuk meningkatkan kinerja dan pengalaman
pengguna. Dalam penelitian ini dilakukan komparasi dari kedua versi aplikasi M-
Tix yakni versi 5.3.1 dan versi 6.0.15 untuk mencari tahu pengalaman pengguna
mana yang lebih baik dari kedua versi tersebut. Penelitian ini menggunakan metode
User Experience Questionnaire (UEQ). Hasil penelitian didapatkan bahwa aplikasi
M-Tix versi 6.0.15 lebih unggul dari M-Tix 5.3.1 dan pada seluruh aspek UEQ
didapatkan bahwa kedua versi aplikasi M-Tix memiliki perbedaan signifikan

dengan besar signifikansi sebesar 0.000.

Kata Kunci: Pengalaman Pengguna; M-Tix; UEQ

viii



COMPARATIVE ANALYSIS OF THE USER EXPERIENCE OF THE M-TIX
VERSION 5.3.1 APPLICATION WITH M-TIX VERSION 6.0.15 USING THE
USER EXPERIENCE QUESTIONNAIRE (UEQ) METHOD

By
Anatasya Clara Supriyanto
09031282126081

ABSTRACT

Technology has changed how people watch movies, particularly in the context of
the traditional cinema experience. The utilisation of mobile application technology
has enhanced the process of purchasing movie tickets online. One of the
applications that facilitate online ticket booking is M-Tix. The M-Tix application
has been the subject of several updates, the objective of which has been to enhance
both performance and user experience. This study compares the two versions of the
M-Tix application, namely version 5.3.1 and version 6.0.15, with the objective of
determining which version offers a superior user experience. This study employs
the User Experience Questionnaire (UEQ) methodology. The findings indicate that
the 6.0.15 iteration of the M-Tix application exhibited superior performance
compared to M-Tix 5.3.1. A comprehensive analysis of the UEQ revealed that the
two versions of the M-Tix application exhibited notable differences across all

assessed dimensions, with a statistical significance of 0.000.

Keywords: User Experience; M-Tix; UEQ
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Di zaman sekarang, ketergantungan manusia terhadap teknologi semakin kuat
(Made et al., 2024). Ketergantungan terhadap teknologi juga mempengaruhi cara
manusia dalam menonton film. Dahulunya, manusia hanya dapat menonton film
melalui bioskop, dengan berkembangnya teknologi dihadirkan layanan Video on
Demand (VOD) yang memudahkan manusia untuk menonton film secara online.
Namun, berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh (Alwindini et al., 2019)
bahwa terlepas dengan hadirnya Video on Demand (VOD) tidak mempengaruhi
motivasi konsumen untuk tetap mengunjungi ke bioskop. Salah satu perubahan
terbesar dari perkembangan teknologi dalam industri perfilman bioskop adalah dari
cara masyarakat membeli tiket bioskop. Pemesanan tiket bioskop yang umumnya
dilakukan secara manual yang dimana konsumen harus mengunjungi bioskop
secara langsung untuk memesan tiket (Handayani & Yuliana Putri, 2019), kini
dengan munculnya aplikasi mobile, proses tersebut dapat dilakukan dengan cepat
dan mudah hanya dengan melalui genggaman tangan.

Dilansir dari Cinema XXI menunjukkan bahwa penjualan tiket film bioskop
secara online pada kuartal kedua tahun 2019 mengalami peningkatan diatas 40%,
yang mencerminkan bahwa pertumbuhan meningkat hingga dua kali lipat
dibandingkan periode serupa di tahun sebelumnya (Deri Dahuri, 2019).
Pertumbuhan ini didorong oleh semakin banyaknya konsumen yang memilih untuk

membeli tiket film bioskop secara online dibandingkan secara offline. Manfaat



menggunakan aplikasi untuk membeli tiket bioskop secara online meliputi
kemudahan dan kenyamanan bagi para penikmat film. Aplikasi ini memungkinkan
pengguna memeriksa ketersediaan tiket, memilih jadwal serta kursi sesuai
preferensi, menghindari antrean panjang, dan memberikan fleksibilitas dalam
merencanakan waktu kedatangan ke bioskop (Fadhilah & Quranisari, 2022).

Salah satu perusahaan yang menerapkan adanya sistem pembelian tiket online
adalah PT Nusantara Sejahtera Raya Tbk (NSR) atau biasa dikenal Cineplex 21
Group yang merupakan perusahaan dari Cinema XXI yang menghadirkan aplikasi
M-Tix untuk memudahkan pelanggan dalam memesan tiket bioskop. Aplikasi M-
Tix sendiri diluncurkan pada tahun 2015 (Fairnando Augusto et al., 2019). Aplikasi
M-Tix sendiri telah mengalami beberapa pembaruan versi untuk meningkatkan
kinerja dan pengalaman penggunanya. Aplikasi M-Tix versi 5.3.1 yang di-update
pada 15 Juli 2024 dan versi 6.0.15 yang di-update pada 1 Agustus 2024 merupakan
dua versi yang memiliki perbedaan signifikan dalam hal tampilan, fitur, dan
performa. Perubahan ini bertujuan untuk meningkatkan kepuasan pengguna, namun
tidak jarang perubahan yang dilakukan justru menimbulkan perdebatan di kalangan
pengguna mengenai mana versi yang lebih baik dari segi pengalaman pengguna.

Pengalaman pengguna atau User Experience (UX) merupakan aspek yang
sangat krusial dalam sebuah pengembangan aplikasi (Hajizah, 2024). User
Experience (UX) tidak hanya mencakup tampilan visual aplikasi, tetapi juga
mencakup bagaimana pengguna berinteraksi dengan aplikasi, lalu seberapa mudah
pengguna menyelesaikan tugas-tugas yang diinginkan, hingga seberapa puas

pengguna dengan aplikasi tersebut secara keseluruhan.



Penelitian mengenai komparasi pengalaman pengguna terhadap aplikasi pernah
dilakukan oleh (Atul Adawiyah & Oktadini, 2024). Untuk mengukur User
Experience (UX), salah satu metode yang sering digunakan adalah User Experience
Questionnaire (UEQ), yang memungkinkan evaluasi UX secara kuantitatif
berdasarkan berbagai skala seperti daya tarik, efisiensi, dan kejelasan. UEQ
memiliki enam skala utama dengan 26 butir pertanyaan dalam menilai pengalaman
pengguna yakni, daya tarik (attractiveness), kejelasan (perspicuity), efisiensi
(efficiency), keandalan (dependability), stimulasi (stimulation), dan kebaruan
(novelty) (Haerani & Rahmatulloh, 2021).

Setiap versi aplikasi dapat memiliki perbedaan dalam hal desain antarmuka,
fitur, kinerja, dan pengalaman pengguna (user experience). Penting untuk
memahami bagaimana perubahan ini mempengaruhi user experience secara
keseluruhan. Oleh karena itu, penting untuk dilakukan komparasi kualitas
pengalaman pengguna aplikasi M-Tix pada versi 5.3.1 dengan versi 6.0.15. Melalui
komparasi ini, diharapkan dapat diketahui versi mana yang memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik.

Berdasarkan dari uraian di atas, maka dari itu penulis akan melakukan
penelitian dengan judul “Analisis Komparasi User Experience Aplikasi M-Tix
Versi 5.3.1 Dengan M-Tix Versi 6.0.15 Menggunakan Metode User Experience
Questionnaire (UEQ)”.

1.2. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, rumusan masalah

yang diidentifikasi adalah “Bagaimana perbandingan pengalaman pengguna antara



aplikasi M-Tix versi 5.3.1 dengan versi 6.0.15 berdasarkan metode User Experience

Questionnaire (UEQ)”.

1.3. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui pengalaman
pengguna mana yang memberikan pengalaman pengguna yang baik dengan
membandingkan aplikasi M-Tix versi 5.3.1 dengan versi 6.0.15 menggunakan

metode UEQ.

1.4. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diinginkan dari penelitian dan penulisan skripsi ini

adalah sebagai berikut:

1. Secara teoritis, penelitian ini berguna untuk menambah wawasan mengenai
penerapan metode UEQ dalam evaluasi pengalaman pengguna aplikasi
mobile, khususnya mengenai kelebihan dan kekurangan dari kedua versi
aplikasi M-Tix.

2. Secara praktis, penelitian ini dapat bermanfaat bagi pengembang aplikasi
M-Tix dalam meningkatkan kualitas aplikasi, sehingga dapat memberikan
pengalaman pengguna yang lebih baik dan mendukung efektivitas layanan
pemesanan tiket online.

1.5. Batasan Masalah

Agar penelitian ini tidak menyimpang dan lebih terstruktur, maka penulis

membuat batasan masalah pada penelitian ini yakni pernah menggunakan aplikasi

M-Tix versi 5.3.1 dengan versi 6.0.15 dan berusia 17-35 tahun di Indonesia.
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