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Info Artikel ABSTRAK

Dikirim: 24 Oktober 2024 Traveloka sebagai salah satu agen perjalanan digital yang telah
Diterima: 18 November 2024 menyediakan fitur Rental Mobil sejak 2018. Namun, penelitian ini
Diterbitkan: 30 November 2024 menunjukkan bahwa sebagian orang masih mengalami kesulitan
Kata kunci: dalam menggunakan fitur Rental Mobil pada website Traveloka.
Evaluasi Website; Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi pengalaman pengguna
Eye Tracking; pada fitur Rental Mobil website Traveloka, menggunakan metode
Fitur Rental Mobil; Eye Tracking dengan melibatkan lima partisipan yang menyelesaikan
Pengalaman Pengguna; tiga task scenario. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa rata-rata
Traveloka. E-T data integrity adalah 84,2% dan gaze on screen sebesar 95,3%

yang menghasilkan kualitas data yang baik. Namun, dari hasil
analisis heatmaps menunjukkan bahwa sebagian besar partisipan
cenderung mengalami kesulitan saat menyelesaikan task screnario
terutama pada task 1 dan task 2. Rata-rata tingkat perhatian partisipan
adalah -0,02 dengan emosi surprise yang mendominasi yang berarti
bahwa sebagian besar partisipan mengalami kebingungan saat
menyelesaikan task. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya area
yang perlu diperbaiki untuk meningkatkan kualitas pengalaman
pengguna agar lebih intuitif dan meminimalisir kebingungan
pengguna saat menggunakan website Traveloka khususnya fitur
Rental Mobil.

1. PENDAHULUAN

Dalam era digital saat ini industri pariwisata dan perjalanan telah berkembang sangat pesat [1]. Banyak
perusahaan teknologi online yang menyediakan berbagai layanan perjalanan, salah satunya Traveloka [2].
Traveloka didirkan pada tahun 2012 oleh Ferry Unardi, Deniarto Kusuma, dan Albert [3]. PT Trinusi
Travelindo atau dikenal dengan sebutan Traveloka awalnya berfungsi sebagai mesin pencari untuk
membandingkan harga tiket pesawat dari berbagai situs lainnya [3]. Dilansir dari kumparanTech pada tahun
2018 Traveloka telah menyediakan fitur terbaru, yaitu fitur layanan rental mobil. Dengan adanya fitur layanan
rental mobil memesan rental mobil untuk wisata ataupun aktivitas lainnya dapat menjadi hal praktis dan
memudahkan [4]. Fitur rental mobil dapat menjadi pilihan terbaik untuk memudahkan mobilitas [5]. Fitur
Rental Mobil Traveloka dapat membuat pengguna memesan langsung layanan rental mobil yang dibutuhkan
pengguna dengan berbagai pilihan mobil terbaik, lengkap dengan tarif mobil yang dibutuhkan [5]. Traveloka
terbilang sebagai travel agent yang sukses, tetapi pada kenyataannya Traveloka sering terlibat masalah [6].
Banyak pelanggan yang mengeluh tentang pelayanan buruk dari Traveloka [6].

Untuk membuat pelanggan merasa puas dengan pelayanan yang diberikan konten website yang mudah
digunakan, informasi yang jelas, dan keamanan penting untuk diperhatikan [7], [8]. Menurut Yadi (2018) situs
website komersial seperti Traveloka yang berfokus pada penyediaan layanan pemesanan tiket pesawat, hotel,
dan rental mobil harus mampu memberikan pengalaman pengguna yang optimal agar dapat bersaing di pasar
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yang semakin kompetitif [2]. Fitur pada Traveloka banyak dikenal di media sosial seperti Instagram, saat
pengguna Traveloka menggunakan fitur ini, mereka akan dapat berbagai pengalaman yang banyak disebarkan
dalam bentuk foto maupun video [8].

Pengalaman pengguna setidaknya memiliki tiga karakteristik yaitu adanya pengguna yang terlibat, pengguna
yang berinteraksi dengan produk, layanan, sistem, atau hal yang berkaitan dengan antarmuka dan pengalaman
pengguna suatu nilai yang dapat diamati dan juga diukur [9], [10]. Pengalaman pengguna yang baik dapat
membantu meningkatkan kepuasan pelanggan [11]. Evaluasi pengalaman pengguna dapat menentukan kualitas
interaksi pengguna terhadap website [12]. Banyak metode yang bisa digunakan untuk menguji sebuah website,
salah satunya adalah metode eye tracking [13], [14]. Metode eye tracking merupakan metode yang digunakan
untuk melacak gerakan mata pengguna Ketika berinteraksi dengan elemen-elemen yang ada di layar
menggunakan suatu alat yang disebut eye tracker [14]. Menurut [15] menjelaskan bahwa dengan menggunakan
Eye Tracking melalui visualisasi dapat membantu menentukan area mana yang menarik perhatian pengguna,
sehingga dapat melakukan analisis terhadap posisi di mana pengguna mengalami kesulitan dan kebingungan
[16]. Dari metode Eye Tracking dapat dilihat apakah pengguna kesulitan menggunakan sebuah website dan
seberapa besar tenaga yang dikeluarkan pengguna dalam melakukan aktivitas dan pencarian pada halaman
website tersebut [16], [17].

Salah satu penelitian yang menerapkan metode Eye Tracking dalam mengevaluasi pengalaman
pengguna,menyebutkan bahwa metode Eye Tracking digunakan untuk mengukur kemana pengguna melihat,
berapa lama pengguna melihat, dan urutan pengguna melihat [18]. Lalu penelitian selanjutnya menganalisis
antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna dari website SIAM Unpri menggunakan metode Eye Tracking
yang menyampaikan informasi tentang Region of Interest dan Heatmaps dari website tersebut [19].

Dari beberapa penlitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa metode Eye Tracking sudah cukup banyak
dimanfaatkan untuk mengetahui titik fokus pengguna. Namun, pada penelitian ini hasil dari metode Eye
Tracking bukan hanya untuk mengetahui titik fokus saja. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
hasil kualitas data pengguna, menganalisis apakah terdapat bagian yang menyebabkan pengguna kebingungan,
dan mengetahui rata-rata tingkat perhatian partisipan dari keseluruhan task. Menurut [13] pengujian ini penting
dilakukan agar dapat melihat pengalaman pengguna saat menggunakan website untuk mencari informasi yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna [20].

2. METODE PENELITIAN

Penentuan Instrument

Penelitian

Pengumpulan Data

Analisis Data Eye

Studi Literatur

Analisis Hasil
Kualitas Data

Observasi

Analisis

Lracking Heatmapas
+ Analisis Atrention
Penentuan & Emolions
Kesimpulan
Responden

I

Gambar 1. Alur Penelitian

Gambar 1 merupakan alur penelitian dimulai melakukan tinjauan pustaka, melakukan observasi, menentukan
responden, penentuan instrument penelitian, pengumpulan data, menganalisis hasil dan terakhir membuat
kesimpulan. Objek pada penelitian ini adalah mengevaluasi pengalaman pengguna website Traveloka pada
fitur Rental Mobil dengan menggunakan metode Eye Tracking. Teknik yang digunakan dalam pengambilan
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sampel adalah teknik purposive sampling. Populasi dalam penelitian ini mencakup pada pengguna website
Traveloka yang memiliki akun Traveloka, sedangkan sampel dalam penelitian ini adalah mahasiswa/i
Universitas Sriwijaya pengguna website Traveloka. Menurut Arikunto teknik purposive sampling dilakukan
karena beberapa pertimbangan, misalnya alasan keterbatasan waktu tenaga, dan dana sehingga tidak dapat
mengambil sampel yang besar dan jauh [21]. Maka berdasarkan pendapat Arikunto, peneliti hanya mengambil
sampel pada lima pengguna saja, dengan alasan adanya keterbatasan tools, waktu, tenaga, dan dana sehingga
tidak dapat mengambil sampel dengan jumlah besar dan jauh. Hal ini disebabkan oleh tools RealEye.io yang
digunakan pada penelitian ini memiliki limit partisipan dan batas waktu lisensi dalam penggunaannya.
Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan persiapan instrumen yang akan digunakan pada penelitian.
Persiapannya yaitu melakukan pembuatan task scenario untuk proses pengerjaan tugas. Daftar task scenario
yang dibuat oleh peneliti dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Daftar Task Scenario

Kode Deskripsi

Task 1 Melakukan login pada halaman website Traveloka.

Task 2 Mencari dan membuka fitur Rental Mobil pada website Traveloka, kemudian ketik kota
Palembang dan klik cari.

Task 3 Mengatur filter kapasitas penumpang menjadi 5-6 kursi dan jenis mobil menjadi minivan.

Penelitian ini mengumpulkan data melalui pengujian kepada partisipan dengan menggunakan webcam sebagai
sumber inputnya dan RealEye.io sebagai alatnya. Pengerjaan setiap task diberikan batasan waktu yaitu 20 detik
dikarenakan adanya keterbatasan pada tools yang digunakan. RealEye.io menggunakan daya komputasi
PCllaptop biasa untuk menjalankan Al yang menganalisis gambar yang berasal dari webcam untuk melacak
gerakan mata [22]. Webcam adalah singkatan dari web camera dan merupakan perangkat kamera digital untuk
dihubungkan ke komputer atau laptop [23]. Setelah dilakukan pengujian terhadap partisipan, terdapat beberapa
hasil yang akan dianalisis oleh peneliti yang akan dijelaskan sebagai berikut:
1) Analisis Hasil Kualitas Data
RealEye.io dapat memberikan kualitas data hasil dari pelacakan mata yang dilakukan dengan
mengevaluasi Kinerja setiap partisipan dengan tingkat grade yang meliputi enam aspek yaitu,
perfect, very good, good, average, low, dan very low [24]. Tingkatan tersebut diukur melalui
beberapa parameter, dimana yang digunakan dalam penelitian ini, diantaranya nilai E-T data
integrity (E-T data length) dan gaze on screen. E-T data integrity menunjukkan keutuhan data yang
terkumpul selama pengujian, sedangkan gaze on screen menunjukkan berapa banyak atau lama
partisipan melihat ke layar selama pengujian [25].
2)  Analisis Heatmaps
Tingkat kualitas warna pada heatmaps menunjukkan jumlah fiksasi yang terjadi, dimana semakin
semakin merah warna pada area tersebut maka semakin banyak fiksasi pada area tersebut [16].
3) Analisis Attention and Emotions
Grafik attention & emotions meliputi tiga aspek yaitu happy akan terdeteksi ketika partisipan
mengangkat pipi menarik bibir (senyum), surprise akan terdeteksi ketika partisipan mengangkat alis,
menikkan sedikit kelopak mata, dan menganga, kemudian netral akan terdetksi jika tidak terjadi
gerakan apapun [26] .

Tabel 2. Proses Eksperimen Eye Tracking

Tahap Deskripsi
1. Akses website RealEye.io dan mulailah dengan membuat studi baru pada dashboard RealEye.io,
pada penelitian ini pilih Screen Recording.
2. Tentukan parameter studi.
3. Salin situs web yang akan digunakan, pada penelitian ini menggunakan website Traveloka, lalu
atur waktu yang sudah ditentukan yaitu 20 detik.
4, Atur batasan partisipan yang dapat melakukan pengujian, klik select participants.
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Tahap Deskripsi
5. Salin link studi yang akan di share ke partisipan.
6. Izinkan penggunaan kamera pada Laptop/PC yang digunakan, lalu lakukan kalibrasi untuk
memastikan sistem dapat mendeteksi gerakan mata partisipan dengan akurat.
7. Partisipan menyesuaikan wajah ke dalam frame yang sudah disiapkan RealEye.io.
8. Partisipan melakukan proses kalibrasi pada RealEye.io.
9. Izinkan sharescreen agar RealEye.io dan webcam dapat merekam pengujian yang sedang

dilakukan oleh partisipan.

10. Masuk ke halaman website Traveloka lalu mulailah kerjakan task sesuai dengan waktu yang
telah ditentukan.

11. Setelah selesai melakukan pengujian, partisipan akan diarahkan untuk mengisi data diri.

Tabel 2 merupakan proses eskperiman dalam menerapkan metode Eye Tracking dengan menggunakan tools
RealEye.io. Seluruh partisipan mengikuti langkah-langkah tersebut mulai dari awal hingga terakhir. Sebelum
melakukan ekperimen, para partisipan di jelaskan terlebih dahulu langkah-langkah tersebut agar para partisipan
tidak merasa kebingungan terhadap perintah-perintah yang diberikan

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Setelah dilakukan pengujian menggunakan metode Eye Tracking kepada lima partisipan yang terdiri dari empat
perempuan dan satu laki-laki dengan rentang usia 21-23 tahun dan merupakan mahasiswa/i Universitas
Sriwijaya telah diperoleh beberapa data yang dapat di analisis. Berdasarkan dari 3 task yang diberikan kepada
lima partisipan terdapat hasil yaitu, partisipan 1 tidak berhasil menyelesaikan task 1 dan task 2, tetapi berhasil
menyelesaikan task 3. Partisipan 2 tidak berhasil menyelesaikan task 1 dan task 2, tetapi berhasil
menyelesaikan task 3. Partisipan 3 berhasil menyelesaikan task 1, namun tidak berhasil menyelesaikan task 2
dan task 3. Partisipan 4 tidak berhasil menyelesaikan task 1 dan task 2, tetapi berhasil menyelesaikan task 3.
Partisipan 5 berhasil menyelesaikan task 1 dan task 2, namun tidak berhasil menyelesaikan task 3. Berikut
merupakan hasil kualitas data pengujian, heatmaps, dan attention & emotions yang didapatkan dari pengujian
metode Eye Tracking dengan menggunakan RealEye.io sebagai alat bantu pendeteksi dan pengumpulan data
dalam pengujian tersebut.

3.1 Analisis Hasil Kualitas Data, Heatmaps, dan Attention & Emotions

1) Hasil Kualitas Data, Heatmaps, dan Attention & Emotions Task 1
Pengujian pertama yang dilakukan oleh partisipan adalah megerjakan task 1 yaitu melakukan login
pada website Traveloka. Hasil kualitas data, heatmaps, dan attention & emotions dari lima partisipan
yang melakukan pengujian pada task 1 dapat dilihat sebagai berikut. Tabel 3 merupakan hasil
kualitas data dari lima partisipan yang melakukan pengujian pada task 1.

Tabel 3. Hasil Kualitas Data Task 1

Partisipan E-T Data Grade E-T Data Integrity Gaze On Screen
Partisipan 1 Low 64% 97%
Partisipan 2 Average T71% 87%
Partisipan 3 Average 74% 98%
Partisipan 4 Perfect 99% 99%
Partisipan 5 Very Good 92% 94%

a. Partisipan 1
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Gambar 11. Grafik Attention & Emotions
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Gambar 10. Heatmaps Partisipan
5 Task 1

Gambar 2, Gambar 4, Gambar 6, Gambar 8, dan Gambar 10 merupakan hasil heatmaps dari lima
partisipan yang melakukan pengujian pada task 1. Gambar 3, Gambar 5, Gambar 7, Gambar 9, dan
Gambar 11 merupakan hasil grafik attention & emotions dari lima partisipan yang melakukan
pengujian pada task 1. Berdasarkan Gambar 2 hingga Gambar 11 merupakan hasil heatmaps dan
grafik attention & emotions dari lima partisipan yang menunjukkan berbagai pola perhatian dan
emosi selama pengujian task 1 di halaman login Traveloka. Partisipan 1 paling sering
memperhatikan bagian tengah layar dan tombol “Lanjut dengan Google” serta “Lanjut dengan
Facebook”, dan partisipan 1 tidak berhasil menyelesaikan task 1. Partisipan 2 berfokus pada form
“Login/Daftar” dan mengalami 4 kali emosi surprise serta 1 kali emosi happy, namun mengalami
kesulitan dalam menemukan fitur Rental Mobil dan tidak menyelesaikan task 1. Partisipan 3 lebih
tertarik pada tombol “Lanjut dengan Google” dan “Lanjut dengan Facebook”, mengalami emosi
happy dan surprise, serta berhasil menyelesaikan task 1. Partisipan 4 terfokus pada elemen di luar
dan dalam form Login, terutama tombol “Lanjutkan” dan ‘“Lanjutkan dengan Google”, namun
mengalami emosi surprise yang menunjukkan kebingungan sehingga tidak menyelesaikan task 1.
Partisipan 5, berfokus pada bagian tengah dan atas halaman serta bagian kiri form Login, mengalami
emosi happy dan surprise, serta berhasil menyelesaikan task 1 meskipun sempat kebingungan. Data
dari Tabel 3 merupakan hasil kualitas data dari pengujian pada task 1. Task 1 memiliki rata-rata E-
T data integrity 81,2% dan hasil rata-rata gaze on screen sebesar 95%, task 1 menghasilkan data
grade good.

2) Hasil Kualitas Data, Heatmaps, dan Attention & Emotions Task 2
Pengujian kedua yang dilakukan oleh partisipan adalah megerjakan task 2 yaitu mencari dan
membuka Fitur Rental Mobil pada website Traveloka. Visualisasi heatmaps, dan attention
&emotions dari lima partisipan yang melakukan pengujian pada task 2 dapat dilihat dibawah ini.
Tabel 4 merupakan hasil kualitas data dari lima partisipan yang melakukan pengujian pada task 2.
Tabel 4. Hasil Kualitas Data Task 2
Partisipan E-T Data Grade E-T Data Integrity Gaze On Screen

Partisipan 1 Very Low 53% 93%

Partisipan 2 Very Good 99% 96%

Partisipan 3 Average 78% 99%

Partisipan 4 Good 83% 94%

Partisipan 5 Good 94% 88%

a) Partisipan 1
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Gambar 17. Grafik Attention & Emotions Partisipan 2 Task 2
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Gambar 26. Grafik Attention & Emotions Partisipan 5 Task 2

Gambar 12, Gambar 15, Gambar 18, Gambar 21, dan Gambar 24 merupakan hasil heatmaps dari lima
partisipan yang melakukan pengujian pada task 2 saat mencari fitur Rental Mobil. Gambar 13, Gambar
16, Gambar 19, Gambar 22, dan Gambar 25 merupakan hasil heatmaps dari lima partisipan yang
melakukan pengujian pada task 2 saat membuka fitur Rental Mobil. Gambar 14, Gambar 17, Gambar 20,
Gambar 23, dan Gambar 26 merupakan hasil grafik attention & emotions dari lima partisipan yang
melakukan pengujian pada task 2. Berdasarkan Gambar 12 hingga Gambar 26 merupakan hasil heatmaps
dan grafik attention & emotions yang menunjukkan berbagai pola fokus dan emosi selama pengujian task
2 di halaman website Traveloka. Partisipan 1 memusatkan perhatian pada Fitur Pencarian Tiket Kereta
Api, mengalami emosi surprise dan kesulitan menyelesaikan task. Partisipan 2, dengan fokus pada Fitur
Pencarian Hotel, menunjukkan emosi happy dan surprise, namun diduga mengalami kebingungan dan
tidak berhasil menyelesaikan task. Partisipan 3 terfokus pada tombol tanggal mulai rental dan area
"Lokasi Penjemputan Populer”, mengalami emosi surprise dan tidak berhasil menyelesaikan task.
Partisipan 4, berfokus pada elemen tengah dan kiri halaman, namun tidak terdeteksi mengalami emaosi
dan gagal menyelesaikan task. Partisipan 5 fokusnya terbagi pada elemen kiri dan tengah halaman,
mengalami emosi surprise tiga kali, namun berhasil menyelesaikan task meskipun terindikasi
kebingungan. Data dari Tabel 4 merupakan hasil kualitas data dari pengujian pada task 2. Task 1 memiliki
rata-rata E-T data integrity 81,4% dan hasil rata-rata gaze on screen sebesar 94%, task 1 menghasilkan
data grade good.

3) Hasil Kualitas Data, Heatmaps, dan Attention & Emotions Task 3
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Pengujian terakhir yang dilakukan oleh partisipan adalah megerjakan task 3 yaitu mengatur filter
kapasitas penumpang dan jenis mobil pada Fitur Rental Mobil website Traveloka. Visualisasi
heatmaps, dan attention &emotions dari lima partisipan yang melakukan pengujian pada task 3
dilihat dibawah ini. Tabel 5 merupakan hasil kualitas data dari lima partisipan yang melakukan

pengujian pada task 3.

Tabel 5. Hasil Kualitas Data Task 3

Partisipan E-T Data Grade E-T Data Integrity Gaze On Screen
Partisipan 1 Average 79% 87%
Partisipan 2 Perfect 99% 100%
Partisipan 3 Good 81% 100%
Partisipan 4 Perfect 100% 99%
Partisipan 5 Very Good 91% 99%

a) Partisipan 1
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b) Partisipan 2
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Gambar 32. Grafik Attention & Emotions
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Gambar 34. Grafik Attention & Emotions
Partisipan 4 Task 3
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Gambar 27, Gambar 29, Gambar 31, Gambar 33, dan Gambar 35 merupakan hasil heatmaps dari
lima partisipan yang melakukan pengujian pada task 3. Gambar 28, Gambar 30, Gambar 32,
Gambar 34, dan Gambar 36 merupakan hasil grafik attention & emotions dari lima partisipan
yang melakukan pengujian pada task 3. Berdasarkan Gambar 27 hingga Gambar 36 merupakan
hasil heatmaps dan grafik attention & emotions dalam melakukan pengujian pada task 3 yang
memiliki hasil bervariasi. Partisipan 1 tampak fokus pada sidebar Kkiri dan filter "Kapasitas
Penumpang" serta berhasil menyelesaikan task 3 meskipun tidak terdeteksi mengalami emosi.
Partisipan 2 menunjukkan perhatian lebih pada area kiri dan tengah halaman, serta beberapa kali
terdeteksi mengalami emosi surprise, namun partisipan 3 tetap berhasil menyelesaikan task .
Partisipan 3 tampak terfokus pada area kiri halaman dan beberapa Kkali terdeteksi mengalami
emosi surprise serta happy, namun tidak berhasil menyelesaikan task 3 karena beberapa kali
terdeteksi kebingungan. Partisipan 4 menunjukkan fokus pada elemen bagian kiri halaman, dan
terdeteksi mengalami emosi happy serta surprise, meskipun diduga mengalami kebingungan,
partisipan 4 tetap berhasil menyelesaikan task 3. Partisipan 5 terlihat terfokus pada filter dan opsi
mobil di bagian kiri bawah halaman, dan terdeteksi mengalami emosi surprise serta happy,
namun tidak berhasil menyelesaikan task 3 karena beberapa kali terdeteksi mengalami
kebingungan. Data dari Tabel 5 merupakan hasil kualitas data dari pengujian pada task 3. Task
3 memiliki rata-rata E-T data integrity 90% dan hasil rata-rata gaze on screen sebesar 95%, task
3 menghasilkan data grade very good.

3.2 Pembahasan Hasil

Berdasarkan hasil dari penelitian ini nilai E-T Data Integrity dan gaze on screen terdapat rata-rata E-T data
integrity pada keseluruhan task dan 5 partisipan adalah 84,2%. Sedangkan rata-rata gaze on screen keseluruhan
task dan 5 partisipan adalah 95,3% sehingga E-T data grade keseluruhannya adalah good. Dari hasil data yang
diperoleh, data partisipan menunjukkan tingkat hasil kualitas data yang tinggi. Ini menujukkan bahwa kualitas
data yang akurat dari keseluruhan task dan partisipan sehingga dapat diandalkan untuk analisis lebih lanjut.
Berdasarkan hasil analisis heatmaps menunjukkan bahwa terdapat bagian yang menyebabkan sebagian besar
partisipan cenderung mengalami kebingungan dalam menyelesaikan task 1 dan task 2. Tetapi sebagian besar
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partisipan berhasil dan fokus dalam menyelesaikan task 3. Serta, didapatkan hasil bagian yang paling menarik
perhatian pengguna pada task 1 yaitu pada bagian tengah layar hingga bagian kanan pada form Login.
Selanjutnya pada task 2 bagian yang paling menarik perhatian pengguna hampir pada seluruh halaman, hanya
saja pada bagian atas halaman dan sidebar kanan yang hampir tidak pernah dilihat. Kemudian pada task 3
bagian yang paling menarik perhatian pengguna adalah bagian kiri halaman hingga bagian tengah dan bawah
halaman. Berdasarkan hasil analisis grafik attention & emotions rata-rata tingkat perhatian partisipan dari task
1 adalah 0,254, rata-rata tingkat perhatian partisipan dari task 2 adalah -0,348, dan rata-rata tingkat perhatian
partisipan dari task 3 adalah -0,006. Kemudian, rata-rata tingkat perhatian keseluruhan task adalah -0,02
dengan peningkatan emosi yang sering terjadi adalah emosi surprise ini menunjukkkan bahwa partisipan lebih
sering mengalami kebingungan saat berinteraksi dengan website, terutama saat melakukan pengerjaan. Hasil
perbandingan dengan penelitian sebelumnya menunjukkan variasi pada data grade. Sebagai contoh dalam
sebuah penelitian sebelumnya memiliki rata-rata gaze on screen yang rendah sebesar 64% [16].

4. KESIMPULAN

Dari penelitian di atas dapat disimpulkan bahwa studi ini menunjukkan adanya area yang perlu diperbaiki untuk
meningkatkan kualitas pengalaman pengguna saat menggunakan website Traveloka khususnya pada fitur
Rental Mobil. Fitur Rental Mobil pada website Traveloka menawarkan banyak manfaat dan dapat berfungsi
dengan baik. Meskipun demikian, fitur tersebut belum sepenuhnya intuitif bagi sebagian besar pengguna,
sebagaimana terlihat dari pengguna yang kebingungan dan masih banyak tantangan dalam mengakses dan
menggunakan fitur Rental Mobil. Penelitian ini memiliki batas waktu pada pengujian task, maka dari itu untuk
penelitian selanjutnya dapat memperpanjang waktu pengerjaan task atau dapat menyesuaikan waktu partisipan
dalam melakukan pengujian.
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