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ABSTRAK

Perkembangan internet berdampak pada persaingan bisnis yang kompetitif,
sehingga banyak perusahaan yang memilih strategi pemasaran dengan memasang iklan
di internet (internet advertising). Memasang iklan melalui internet dapat dilakukan melalui
website, salah satunya adalah website berita. Namun, keberadaan iklan pada website
seringkali dirasakan mengganggu, sehingga pengguna memilih meninggalkan halaman
website. Hal ini membuat iklan website menjadi tidak efektif, sehingga konten iklan tidak
dapat dikomunikasikan dengan baik kepada calon konsumen (pengguna website). Perlu
diketahui rancangan iklan pada website yang mempengaruhi efektivitas iklan di internet
sehingga dapat diberikan rekomendasi iklan pada website yang efektif.

Digunakan tiga faktor yang dianggap mempengaruhi efektivitas iklan website,
yaitu lokasi, ukuran, dan unsur dinamis (ada atau tidaknya animasi). Dari ketiga faktor
tersebut, dihasilkan delapan kombinasi perlakuan. Berdasarkan kombinasi perlakuan
tersebut, dirancang delapan alternatif iklan. Efektivitas iklan yang dijadikan ukuran
performansi iklan, diukur melalui ingatan (recall) dan kesadaran (recognition). Untuk
mengukur ingatan dan kesadaran, digunakan kuesioner recall dan kuesioner visual
search task secara berturut-turut. Dalam meminimasi adanya bias penelitian, dilakukan
pengacakan urutan iklan (counterbalancing) menjadi delapan urutan. Sebanyak 40
partisipan diminta untuk membaca berita pada prototipe website. Website tersebut
dilengkapi dengan delapan iklan yang muncul secara bergantian sesuai dengan urutan
pengacakan. Interval kemunculan antar iklan adalah 25-30 detik dan lamanya iklan
muncul adalah 10 detik. Untuk mendukung penelitian, digunakan analisis eye tracking
yang menghasilkan durasi dan jumlah fiksasi mata partisipan dalam melihat iklan. Selain
itu, didapatkan juga heat map yang berfungsi untuk melihat area ketertarikan partisipan.

Berdasarkan hasil pengujian Analysis of Variance (ANOVA) faktor lokasi dan
unsur dinamis mempengaruhi recall. Faktor ukuran serta interaksi ukuran dan lokasi
mempengaruhi recognition. Dengan menggunakan data eye tracking, faktor lokasi,
ukuran, unsur dinamis, serta interaksi unsur dinamis dan lokasi mempengaruhi durasi
fiksasi. Sedangkan, faktor lokasi, unsur dinamis, ukuran, serta interaksi ukuran dan lokasi
mempengaruhi jumlah fiksasi. Hasil pengujian didukung dengan korelasi yang
berbanding lurus antara ingatan dengan durasi fiksasi dan jumlah fiksasi. Berdasarkan
hasil penelitian, direkomendasikan rancangan iklan website dengan memperhatikan tiga
faktor, yaitu lokasi, ukuran, dan unsur dinamis. Rekomendasi rancangan iklan website
yang efektif adalah lokasi tengah, ukuran besar, dan unsur dinamis animasi.

Kata kunci: lokasi iklan, ukuran iklan, unsur dinamis iklan, recall, recognition, eye
tracking, iklan website



ABSTRACT

The Internet growth strongly influenced the competitive business competition
which results in the advertisement to be availed by a number of companies on their
marketing strategy by putting ads on internet (internet advertising). Putting the
advertisement on the internet can be done through the website, for instance: news
website. However, the popping ads on the website tend to hassle most users, hence,
forcing them to leave the website as the upshot. According to this fact, putting ads on the
website might be considered ineffective since the information delivered may end in a
failure. By this means, it is crucial to understand the kind of ads design that should be
executed in a manner that an effective ads recommendation can be determined.

In order to have an impact towards the effectiveness of the ads, three factors
need to be taken into account: location, size, and dynamic elements. The application of
these factors will then lead to the eight types of interventions to be practiced on the ads.
By referring to the aforementioned, the ads’ effectiveness, which is measured through its
performance, is determined by the ability to recall and recognize the ads. Therefore, in
order to achieve this goal, not only are visual search tasks used sequentially,
counterbalancing is also required to minimize the research’s bias by providing 8
sequences. During the research, 40 participants were requested to read the news on the
website prototype. The eight ads prepared appeared on the website according to the
randomized sequence. The intervals found between each advertisements were 25-30s
with 10s duration. Eye tracking analysis was also applied to validate the obtained
duration and number of eyes fixation during the moment when the participants paid
attention to the ads. In addition, heat map was also generated to figure out the
participants’ are of interest.

The questionnaires result of Analysis of Variance (ANOVA) showed that
location factor and dynamic elements On the other hand, recognition was impressed by
size factor and interaction of size and location. The eye tracking data also indicated the
duration of fixation by focusing on the location, size, dynamic elements, and the
connection between size and location. These outcomes were supported by the positive
correlation between the ability to recall with duration and number of fixation. Thus, it is
clear that the website design needs to concentrate on three factors: location, size, and
dynamic elements. The website design itself is recommended to have middle location, big
size, including with the dynamic elements.

Key word :ads location, ads size, ads dynamic elements, recall, recognition, eye
tracking, website ads
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PENDAHULUAN

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai latar belakang masalah,
identifikasi masalah, pembatasan masalah beserta asumsi penelitian, tujuan
penelitian, manfaat penelitian bagi beberapa pihak, metodologi penelitian, dan

sistematika penulisan.

I.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan jaman dan kemajuan teknologi saat ini,
manusia dituntut untuk mengikuti gerak perubahan yang pesat tersebut. Salah
satu bukti kemajuan teknologi yang pesat ditandai dengan adanya
perkembangan internet. Menurut survey vyang dilakukan oleh Asosiasi
Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJIl, 2017), pengguna internet di
Indonesia pada tahun 2016 mencapai 132,7 juta jiwa dari total penduduk
Indonesia sebanyak 256,2 juta jiwa. Dengan adanya perkembangan internet ini,
salah satu dampak bagi pebisnis adalah lingkungan bisnis yang semakin
kompetitif. Hal ini dapat dirasakan dengan semakin banyaknya perusahaan yang
muncul dan berkembang, seperti perusahaan transportasi online, perusahaan
properti, dan e-commerce. Setiap perusahaan di masing-masing bidang saling
bersaing dengan perusahaan yang dianggap sebagai kompetitornya.

Dengan adanya persaingan bisnis ini, banyak perusahaan yang memilih
strategi pemasaran dengan memasang iklan. Terdapat beberapa media yang
seringkali digunakan oleh perusahaan, yaitu media elektronik (contoh: televisi),
internet (digital) dan cetak (contoh: majalah dan koran). Saat ini, banyak
perusahaan yang menggunakan media internet untuk memasang iklannya
(internet advertising). Internet advertising merupakan komunikasi non-personal
via media online yang bersifat persuasif dan mampu mengkomunikasikan
tentang produk atau ide (Strauss dan Frost, 2009). Menurut Strauss dan Frost
(2009), cara untuk melakukan internet advertising salah satunya adalah melalui
website. Website yang ada saat ini dapat berupa website berita, e-commerce,

media sosial, search engine, dan sebagainya. Menurut APJII (2017) sendiri, pada
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tahun 2016 jumlah pengguna yang mengakses jenis konten internet terdiri dari
97,4% pengguna yang mengakses media sosial, 96,8% mengakses hiburan,
96,4% mengakses berita, 93,8% mengakses untuk pendidikan, 93,1%
mengakses komersial, dan 91,6% mengakses layanan publik (Gambar I.1).
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© 123.543.700
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= 118.000.000
116.000.000
Media Sosial  Hiburan Berita Pendidikan  Komersial Layanan
Publik

Jenis Konten yang Diakses

Gambar 1.1 Jumlah Pengakses Internet pada Beberapa Jenis Konten yang Diakses
Tahun 2016
(Sumber: APJII, 2017 diakses Tanggal 10 Desember 2017)

Terkait pemasangan iklan sendiri, menurut Padmanegara (2015),
terdapat kenaikan pada pengeluaran iklan digital di Indonesia dari tahun 2014
sampai dengan 2018 yang dapat dilihat pada Gambar 1.2. Pengeluaran pada
iklan digital di Indonesia tahun 2014 sampai 2018 rata-rata mengalami kenaikan

sebesar 50%.
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Gambar 1.2 Proyeksi Pengeluaran lklan Digital di Indonesia Tahun 2014 sampai 2018
(Sumber: Padmanegara, 2015 diakses Tanggal 10 Desember 2017)
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Kenaikan pengeluaran iklan tidak hanya terdapat pada iklan digital di
Indonesia, tetapi terdapat kenaikan pengeluaran pada iklan internet di Amerika
Serikat. Pengeluaran iklan internet di Amerika Serikat mengalami kenaikan untuk
setiap tahunnya sekitar 5 sampai 10 miliar dollar. Proyeksi pengeluaran iklan
internet di Amerika Serikat dari tahun 2010 sampai 2021 dapat dilihat pada
Gambar I.3.
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Gambar 1.3 Proyeksi Pengeluaran lklan Internet di Amerika Serikat Tahun 2010 sampai
2021 (dalam billion U.S. dollar)
(Sumber: https://www.statista.com/statistics/235586/online-advertising-spending-in-the-
us/ diakses Tanggal 12 Februari 2018)

Dengan semakin meningkatnya pengeluaran iklan internet (digital) di
Indonesia, banyak perusahaan saat ini menggunakan website sebagai media
pemasangan iklan. Website yang digunakan sebagai media untuk memasang
iklan memiliki akses yang luas, sehingga target yang didapat melalui iklan
tersebut akan lebih luas juga (Janoschka, 2004). Salah satu website yang sering
dijadikan sebagai media untuk memasang iklan adalah website berita. Website
berita yang banyak dijadikan sebagai media pemasaran oleh perusahaan adalah


https://www.statista.com/statistics/235586/online-advertising-spending-in-the-us/
https://www.statista.com/statistics/235586/online-advertising-spending-in-the-us/
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detik.com, kompas.com, dan sebagainya. Menurut Edwin (2017) dalam artikel
mengenai laju konsumsi konten digital di Indonesia, mayoritas pengakses berita
online adalah golongan umur muda (19-25 tahun) dengan presentase sebesar
34,7%.

Saat ini, terdapat beberapa jenis iklan yang digunakan pada website.
Gambar 1.4 menunjukkan contoh jenis iklan yang terdapat pada detik.com, yaitu
iklan yang berupa banner dinamis (nomor 1), iklan multimedia berbentuk video
(nomor 2), iklan yang berformat leaderboard (nomor 3), dan iklan yang berupa

banner statis (nomor 4).

At Dt

R Sl Mk et PN
"l

Gambar 1.4 Contoh Format Iklan yang Muncul di Website detik.com
(Sumber: https://detik.com diakses Tanggal 09 Maret 2018)

Selain pada website berita detik.com, pada kompas.com juga muncul
lebih dari 1 jenis iklan. Jenis iklan yang muncul pada website kompas.com
(Gambar 1.5) adalah iklan seperti animasi yang bergerak (nomor 5) dan iklan
yang berformat full banner (nomor 6). Begitu juga pada website tempo.co,
terdapat 2 macam iklan yang muncul (Gambar 1.6), yaitu iklan interstitial (nomor

7) dan iklan berupa banner vertikal (nomor 8).


https://detik.com/
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Gambar 1.5 Conltoh Format Iklan yang Muncul di Webie kompas.com
(Sumber: https://kompas.com diakses Tanggal 09 Maret 2018)
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Gambar 1.6 Cot Frat Iklan yang Muncul di Website tempo.co
(Sumber: https:/itempo.co diakses Tanggal 09 Maret 2018)

Menurut Shimp (2007), seringkali pengguna dari website merasa
terganggu dengan keberadaan iklan pada website tersebut dan pada akhirnya
pengguna website tersebut tidak melihat iklan yang ada. Menurut Morissan
(2015), salah satu format iklan yang mengganggu adalah interstitial format
(Gambar 1.7). Iklan ini mengganggu karena iklan tersebut biasanya muncul
sebelum halaman website dapat dilihat oleh pengguna atau muncul hampir
memenuhi satu halaman website tersebut. Selain iklan interstitial, iklan lain yang
mengganggu adalah iklan pop-up, vyaitu iklan yang muncul tiba-tiba secara

otomatis dalam bentuk kotak jendela (window) baru dan tidak hilang hingga


https://kompas.com/
https://tempo.co/
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pengguna mengklik close. Menurut Wendratama (2017), saat pengguna website
melihat iklan pop-up, akan langsung mencari tanda close atau silang karena iklan
tersebut mengganggu. Dengan begitu, iklan tersebut dapat menjadi tidak efektif.

Gambar 1.8 merupakan contoh iklan pop-up.
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Gambar 1.7 Contoh Iklan Interstitial
(Sumber: Graham, 2017 diakses Tanggal 09 Februari 2018)
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Gambar 1.8 Contoh Iklan Pop-Up
(Sumber: Reed, 2017 diakses Tanggal 10 Desember 2017)

Suatu iklan harus diukur keefektivitasannya. Hal ini disebabkan iklan
yang seharusnya menarik perhatian calon konsumen (pengguna website), pada
kenyataannya dapat membuat calon konsumen tersebut merasa terganggu,
sehingga mereka mungkin memilih untuk meng-klik tanda close pada iklan atau

meninggalkan halaman website tersebut. Efektivitas dijadikan sebagai ukuran
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performansi dari iklan yang dipasang agar konten iklan tersebut dapat
dikomunikasikan dengan baik kepada calon konsumen (pengguna website).
Menurut Suyanto (2007), komunikasi yang dimaksud adalah komunikasi yang
berpengaruh terhadap ingatan (recall) dan kesadaran (recognition). Penelitian ini
bertujuan untuk meneliti bagaimana rancangan iklan pada website dapat
mempengaruhi efektivitas iklan di internet dan memberikan rekomendasi iklan

pada website yang efektif.

.2 Identifikasi dan Rumusan Masalah

Iklan yang digunakan sebagai media pemasaran bagi perusahaan saat
ini banyak dipasang pada halaman website atau situs tertentu, karena para
pengguna internet sering berinteraksi dengan website untuk keperluan
pribadinya. Karena website sering dikunjungi, iklan yang dirancang juga
seharusnya dapat menarik perhatian pengguna website tersebut sehingga tujuan
perusahaan memasang iklan dapat tercapai, yaitu meraih customer agar tertarik
dan membeli produk atau jasa yang ditawarkan. Dengan begitu, dibutuhkan
penelitian awal mengenai pengalaman pengguna internet, terutama pengguna
website ketika berinteraksi dengan iklan serta menganalisis faktor-faktor yang
mempengaruhi efektivitas iklan pada website.

Pengambilan data awal didapat dari studi literatur dan wawancara awal.
Studi literatur berkaitan dengan iklan di internet, seperti format iklan di internet,
jenis iklan, faktor-faktor yang dianggap berpengaruh terhadap iklan website dan
eye tracking. Wawancara dilakukan dengan melibatkan 8 responden. Responden
yang dipilih adalah sebanyak 4 orang pria dan 4 orang wanita, yang merupakan
pengguna aktif internet atau sering menggunakan internet. Kriteria responden
lainnya, yaitu memiliki pengalaman atau interaksi dengan iklan di internet. Tabel
I.1 merupakan daftar pertanyaan untuk wawancara kepada responden

Tabel 1.1 Daftar Pertanyaan Wawancara

No Pertanyaan

1 | Apakah Anda pengguna aktif internet (sering menggunakan internet) dan
seberapa sering Anda menggunakan internet?

Website atau Situs apa yang sering dikunjungi?

Apakah Anda sering menemukan iklan pada website tersebut?

Iklan seperti apa yang Anda temui?

Bagaimana reaksi dan pendapat Anda mengenai iklan yang Anda temukan?

(O |WIN

Apabila Anda tidak ingin melihat atau merasa terganggu, apa yang
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menyebabkan Anda tidak ingin melihat iklan atau merasa terganggu dengan
iklan tersebut?

Tabel 1.2 menunjukkan hasil wawancara berupa pernyataan responden

berdasarkan pertanyaan-pertanyaan pada Tabel I.1.

Tabel 1.2 Rekapitulasi Pernyataan setiap Responden

Responden Pernyataan
Iklan yang berada di samping, tiba-tiba muncul sehingga sangat
1 menggangu dan tidak sesuai dengan tujuan.

Iklan dalam bentuk video dan banner, jika iklannya menarik dari
segi produk akan dilihat lebih lanjut.

2 Konten iklan tidak jelas dan tidak cocok untuk orang seperti saya,
contohnya seperti judi bola.

Iklan yang ada animasinya lebih menarik.

Iklan dalam bentuk video, kotak-kotak, pop-up.
Iklan pop-up paling mengganggu karena tiba-tiba muncul dan
membutuhkan usaha untuk menutup iklan tersebut.

3 Iklan tidak sesuai dengan konten website, konten kurang menarik,
warna dari iklan juga kurang menarik kadang-kadang.
Iklan produk, jasa transportasi, iklan rokok seperti pop-up yang
sangat menjengkelkan sehingga menghambat akses ke konten
tujuan.

4 Iklan tidak menarik secara visual, desain kurang meyakinkan, dan
takut berupa virus.
Iklan saat mau menonton film di internet yang terletak di bawah
seperti banner.
Iklan yang mengganggu seperti iklan yang menutupi hampir
seluruh konten website sehingga harus di close.

5 Iklan yang tiba-tiba muncul tidak akan pernah dilihat karena

mengganggu.
Lebih menarik iklan yang memiliki caption unik dan gambar di
iklannya bergerak

Iklan yang ukurannya cukup besar dan tiba-tiba muncul, jadi
mengganggu sekali saat ingin melihat website.

6 Terkadang tidak sadar jika terdapat iklan karena warna
background website hampir sama dengan warna iklan, iklan jadi
tidak terlihat dan tidak menarik.

Iklan seperti banner tapi dapat bergerak.
7 Iklan tersebut terkadang harus di-close, kadang-kadang muncul
ditengah atau bawah sehingga sedikit menutupi konten website
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Sering menemukan iklan yang berbentuk video, banner, dan iklan
yang tiba-tiba muncul di tengah atau samping.

Iklan yang tiba-tiba muncul cukup mengganggu karena
menghambat tujuan.

Tidak ingin melihat iklan salah satunya karena mengganggu.
Selain mengganggu, kadang-kadang tidak sadar jika terdapat
iklan yang disamping kiri atau kanan karena warnanya tidak
kontras.

Berdasarkan hasil wawancara, beberapa responden rata-rata
menyatakan bahwa iklan website dipengaruhi oleh beberapa faktor yang
dianggap penting, yaitu kecocokan konten iklan dengan website, tingkat kontras
warna, penggunaan animasi atau tidak (unsur dinamis), ukuran, posisi iklan pada
website, desain, konten, dan cara kemunculan iklan. Selain faktor-faktor yang
dianggap penting berdasarkan hasil wawancara, faktor lainnya menurut Blanco,
Lacson, Mendoza, dan Seva (2014), yaitu bentuk atau orientasi dan isi.

Iklan yang efektif pada dasarnya dapat menarik perhatian pengguna
website dan konten iklan yang ada dapat tersampaikan dengan baik. Namun,
seringkali ditemukan para pengguna website yang merasa terganggu dengan
keberadaan iklan website tersebut. Berdasarkan hasil wawancara, seluruh
responden berkata bahwa mereka merasa terganggu dengan adanya iklan
website, terutama iklan yang muncul secara tiba-tiba. Menurut Delener (2012),
iklan yang berbentuk pop-up memiliki cara kemunculan yang sama seperti iklan
interstitial, yaitu muncul secara tiba-tiba saat akan membuka halaman web. Agar
iklan tersebut menjadi efektif, maka iklan harus dirancang sebaik mungkin.
Perancangan iklan website yang baik dimaksudkan agar para pengguna website
tertarik untuk melihat iklan tersebut dan informasi yang ada dapat
dikomunikasikan dengan baik kepada pengguna. Untuk itu, harus diketahui
faktor-faktor yang berpengaruh dalam merancang iklan website. Pada penelitian
ini diteliti tiga faktor yang diduga berpengaruh, yaitu lokasi, ukuran, dan unsur
dinamis.

Menurut Hidayat (2016 dalam Zalma, Aknuranda, dan Az-Zahra, 2018),
lokasi iklan menjadi salah satu faktor yang mempengaruhi kemudahan iklan
tersebut untuk diingat seseorang. Lokasi yang dimaksud adalah Pada penelitian
kali ini, faktor lokasi yang digunakan terdiri dari dua level, yaitu lokasi tengah
(high) dan lokasi sudut kanan bawah (low). Menurut penelitian yang telah di

lakukan oleh Lim dan Wogalter (2000) terkait keefektifan dari iklan yang
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ditampilkan pada lokasi yang berbeda-beda di layar, lokasi tengah merupakan
posisi yang memiliki tingkat performansi paling tinggi (Lim dan Wogalter, 2000).
Sedangkan, lokasi sudut kanan bawah dipilih karena penelitian Bzostek dan
Wogalter (1999 dalam Lim dan Wogalter, 2000) menunjukkan bahwa walaupun
posisi iklan ini membuat waktu mencari informasi lebih lama dibandingkan
dengan posisi iklan di sudut lainnya, namun posisi ini menghasilkan tingkat
recognition yang lebih tinggi dibanding posisi iklan di sudut kanan atas dan sudut
kiri bawah (Lim dan Wogalter,2000). Lokasi sudut kanan bawah ini akan
dibandingkan dengan lokasi tengah.

Menurut Blanco et al. (2014), ukuran iklan menjadi faktor yang
berpengaruh secara signifikan dalam menarik perhatian pengguna website
jejaring sosial. Pada penelitian ini, digunakan dua level untuk faktor ukuran, yaitu
large rectangle berukuran (336x280)px (high) dan rectangle berukuran
(180x150)px (low). Menurut Google Adsense (2017), ukuran large rectangle
adalah ukuran yang memiliki performansi yang paling tinggi. Sedangkan, ukuran
rectangle dipilih karena merupakan salah satu format standar iklan internet yang
ada sampai saat ini, sehingga ukuran ini akan dibandingkan dengan ukuran iklan
large rectangle.

Faktor unsur dinamis yang dimaksud adalah tampilan yang bergerak
(animasi atau animated graphic) atau tidak bergerak (statis atau static graphic).
Kuisma (2015) meneliti tentang pandangan konsumen terhadap iklan online
mengenai dampak animasi, karakteristik iklan, pengulangan, dan relevansi pada
perhatian dan ingatan seseorang. Menurut Kuisma (2015), iklan yang berbentuk
animasi atau bergerak lebih menarik perhatian dibandingkan iklan yang
berbentuk statis atau tidak bergerak. Head (2016) juga menyatakan bahwa,
animasi mampu menarik perhatian saat pengguna membaca artikel di website.
Kemampuan animasi dalam menarik perhatian pengguna dapat juga
memperkuat konten atau isi dari iklan yang akan disampaikan (Head, 2016).
Namun, penelitian yang dilakukan oleh Burke (2001) mengenai pengaruh
animasi pada iklan banner dalam pekerjaan pencarian visual, menghasilkan
kesimpulan bahwa animasi tidak memiliki dampak dalam kegiatan mencari.
Selain itu, penelitian Al-Natour, Gemino, dan Krider (2013) terkait peran
penempatan dan animasi iklan terhadap efektivitas iklan internet (attitudes,

purchase intention, recall, dan recognition) memberikan hasil bahwa animasi
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tidak memberikan pengaruh terhadap perilaku customer dan memberikan
pengaruh yang inkonsisten (tidak konsisten) untuk mengingat (recall) dan
menyadari (recognition) konten iklan tersebut. Pada penelitian kali ini, digunakan
2 dua level untuk faktor unsur dinamis, yaitu animated (high) dan static (low).
Level animated digunakan untuk diteliti ulang, karena masih terdapat hasil yang
dinilai bertentangan dari penelitian-penelitian sebelumnya. Sedangkan, level
static ini dipilih untuk dibandingkan dengan unsur dinamis animated atau
bergerak.

Rancangan iklan website yang menjadi usulan dari hasil penelitian ini,
dirancang dengan memperhatikan faktor lokasi, ukuran, dan unsur dinamis.
Untuk itu, diperlukan pengukuran agar diketahui rekomendasi rancangan iklan
website yang memiliki tingkat efektivitas yang baik. Untuk mengukur tingkat
efektivitas pada iklan website, digunakan ukuran performansi berupa ingatan
(recall) dan kesadaran (recognition) pengguna akan iklan tersebut. Ukuran
performansi ingatan digunakan untuk mengidentifikasi macam-macam atribut
yang diingat oleh pengguna website. Sedangkan, ukuran performansi kesadaran
digunakan untuk mengetahui kesadaran pengguna mengenai keberadaan iklan.
Pada penelitian Andika (2017) mengenai usulan lokasi dan ukuran berdasarkan
pengukuran tingkat emosi dihasilkan bahwa lokasi dan ukuran tidak
mempengaruhi tingkat emosi seseorang, tetapi interaksi antara lokasi dan ukuran
memiliki pengaruh terhadap tingkat emosi seseorang. Andika (2017
menggunakan data gelombang otak melalui pengukuran electroencephalography
(EEG). Akan tetapi, pada penelitian kali ini, digunakan metode analisis eye
tracking untuk menguiji keefektivitasan iklan website.

Penggunaan metode analisis eye tracking dimaksudkan agar data yang
diperoleh bersifat objektif karena didapatkan melalui penjejakan mata manusia
secara nyata. Alat yang digunakan dalam pengukuran menggunakan metode eye
tracking adalah Tobii eye trackers. Menurut Galvan (2017), alat ini mampu
melacak mata dan pandangan setiap user dalam lingkungan yang bervariasi.
Data yang didapat dengan menggunakan eye tracker digunakan sebagai data
pendukung dalam penelitian. Dengan menggunakan metode analisis eye
tracking, dapat dilihat area mana yang menjadi fokus mata seseorang dan
diketahui juga area yang menjadi ketertarikan pengguna. Visualisasi yang

digunakan adalah heat map. Menurut Nielsen dan Pernice (2010), visualisasi
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dengan menggunakan heat map dapat membantu mengidentifikasi perilaku
pandangan user atau pengguna. Selain itu, diketahui juga daerah mana yang
paling banyak atau sering dilihat oleh pengguna. Dari penggunaan metode eye
tracking ini, akan dihasilkan data berupa durasi fiksasi dan jumlah fiksasi. Durasi
fiksasi merupakan lamanya seseorang melakukan fiksasi pada area pandang
tertentu. Jumlah fiksasi merupakan jumlah pandang seseorang pada area
tertentu
Selain metode analisis eye tracking, digunakan juga beberapa alat untuk
mengukur ingatan (recall) dan kesadaran (recognition) pengguna dalam melihat
iklan di website. Untuk mengukur ingatan (recall), dapat digunakan kuesioner
yang berkaitan dengan ingatan (recall) (Cianfrone, Bennett, Siders, dan Tsuji,
2006). Sedangkan, untuk mengukur kesadaran (recognition) dapat digunakan
visual search task (Leighton dan Bird, 2012). Data yang didapat dari pengukuran
melalui eye tracking (durasi dan jumlah fiksasi) digunakan untuk memvalidasi
informasi yang didapat dari pengukuran melalui ingatan (recall) dan kesadaran
(recognition). Untuk menguji pengaruh faktor lokasi, ukuran, dan unsur dinamis
terhadap efektivitas iklan dapat digunakan metode analysis of variance (ANOVA).
Metode ini adalah metode yang digunakan untuk membandingkan rata-rata
ketika terdapat lebih dari dua level pada satu faktor atau lebih (Montgomery,
2004).
Berdasarkan identifikasi masalah yang ada, terdapat beberapa rumusan

masalah, sebagai berikut:
1. Apakah faktor-faktor yang berpengaruh terhadap efektivitas iklan website?
2. Apakah faktor-faktor yang berpengaruh terhadap data durasi fiksasi dan

jumlah fiksasi?
3. Bagaimana rekomendasi rancangan iklan website berdasarkan hasil

pengujian terhadap efektivitas iklan (recall dan recognition) serta analisis eye

tracking (durasi fiksasi dan jumlah fiksasi) dengan memperhatikan faktor

lokasi, ukuran, dan unsur dinamis?
.3 Pembatasan Masalah dan Asumsi Penelitian

Pada penelitian ini, terdapat beberapa batasan masalah agar diketahui

faktor-faktor yang masuk ke dalam ruang lingkup penelitian serta memfokuskan
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masalah pada penelitian. Batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1. Pengambilan data ukuran efektivitas menggunakan Tobii eye tracker X2-30
serta kuesioner recall rate dan recognition.

2. Alternatif rancangan iklan website yang dibuat memperhatikan tiga faktor,
yaitu faktor lokasi (tengah dan sudut kanan bawah), faktor ukuran (large
rectangle (336x280) px dan rectangle (180x150) px, dan faktor unsur
dinamis (animated atau bergerak dan static atau tidak bergerak).

Website yang digunakan merupakan website berita.
Kriteria efektivitas iklan website yang digunakan yaitu ingatan (recall) dan
kesadaran (recognition).

5. Data hasil pengukuran eye tracking yang dihasilkan adalah durasi fiksasi dan

jumlah fiksasi

Prototipe iklan website dibuat hingga tahap High-Fidelity Prototype.

Rekomendasi iklan website dibuat hingga tahap desain.

Partisipan berusia 19-25 tahun.

© © N o

Penelitian dilakukan hanya terbatas pada website di desktop.
10. Pendidikan partisipan berada pada jenjang kuliah.
Selain ditentukan batasan masalah dalam penelitian, ditentukan juga
asumsi penelitian, sebagai berikut:
1. Kemampuan kognitif yang dimiliki oleh setiap partisipan relatif sama.
2. Kecepatan membaca partisipan relatif sama.

3. Durasi membaca setiap partisipan adalah 5 sampai dengan 10 menit.

I.4 Tujuan Penelitian
Penelitian yang dilakukan memiliki beberapa tujuan. Tujuan ini
ditentukan berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan sebelumnya.
Berikut adalah tujuan penelitian ini:
1. Mengidentifikasi pengaruh dari faktor lokasi, ukuran, dan unsur dinamis
terhadap efektivitas iklan di website.
2. Mengidentifikasi pengaruh dari faktor lokasi, ukuran, dan unsur dinamis

terhadap data eye tracking.
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Memberikan rekomendasi rancangan iklan website berdasarkan hasil
pengujian terhadap tingkat efektivitas iklan serta analisis eye tracking

dengan memperhatikan faktor lokasi, ukuran, dan unsur dinamis.

.5 Manfaat Penelitian

Penelitian yang dilakukan diharapkan dapat memberikan manfaat bagi

perancang iklan, pembaca, serta perusahaan atau pemesan jasa iklan. Berikut

adalah manfaat yang diperoleh dari penelitian:

1.

Bagi perancang iklan website, dapat mengetahui informasi mengenai faktor-
faktor yang mempengaruhi efektivitas iklan sehingga perancang dapat
merancang iklan website lebih efektif.

Bagi pembaca, dapat menambah pengetahuan mengenai iklan website yang
efektif dengan memperhatikan faktor-faktor yang mempengaruhi efektivitas
iklan website tersebut serta sebagai referensi bagi mereka yang ingin
melanjutkan penelitian ini.

Bagi perusahaan, dapat menyampaikan konten dan informasi pada iklan
dengan baik kepada calon konsumen, sehingga iklan dapat menarik calon
konsumen untuk membeli atau menggunakan produk dan atau jasa yang

ditawarkan.

.6 Metodologi Penelitian

Penelitian ini dilakukan dalam beberapa tahap. Tahapan yang dilakukan

dimulai dari penentuan topik penelitian sampai pada penarikan kesimpulan dan

saran. Gambar 1.9 merupakan tahap-tahap dalam metodologi penelitian ini.
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Penentuan Topik Penelitian
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(Visual Search Task)
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. Pengambilan Data Penjajakan Mata (Eye Tracking)
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Pengolahan Data

. Pengolahan Data Kuesioner (Recall dan Recogniiton)
. Pengolahan Data Eye Tracking
. Uji Statistik (Analysis of Variance dan uji signifikansi)
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WN P

Gambar 1.9. Metodologi Penelitian
Penentuan Topik Penelitian

Tahap ini menentukan topik yang akan dibahas pada penelitian, yaitu
mengenai rekomendasi lokasi, unsur dinamis, dan ukuran terhadap

efektivitas iklan website menggunakan ANOVA dan eye tracking analysis.

Studi Literatur dan Penelitian Awal

Pada tahap ini dilakukan studi literatur yang berkaitan dengan perancangan
iklan di website. Studi literatur mencakup faktor-faktor yang diperhatikan
dalam merancang iklan di website, materi terkait desain eksperimen, dan

analisis Eye Tracking. Di samping studi literatur, akan dilakukan penelitian
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awal berupa wawancara yang bertujuan untuk mengetahui pengalaman
pengguna saat berinteraksi dengan iklan pada website. Tujuan lain dari
wawancara adalah mengidentifikasi faktor-faktor yang mungkin berpengaruh

terhadap efektivitas iklan pada website berdasarkan pengalaman pengguna.

Identifikasi dan Perumusan Masalah

Pada tahap ini dilakukan identifikasi masalah terkait faktor-faktor yang
mempengaruhi perancangan iklan pada website. Proses identifikasi masalah
ini didukung oleh studi literatur dan penelitian awal yang dilakukan pada
tahap sebelumnya. Setelah itu, dilakukan perumusan masalah berdasarkan
identifikasi masalah yang ada, yaitu mengidentifikasi pengaruh ketiga faktor
terhadap efektivitas iklan website dan data eye tracking serta melakukan
rekomendasi rancangan iklan yang efektif. Dari rumusan masalah ini, dapat

ditentukan tujuan penelitian.

Penentuan Batasan Masalah dan Asumsi Penelitian

Proses ini dilakukan dengan tujuan untuk membatasi masalah sesuai lingkup
penelitian yang dilakukan. Selain itu, ditentukan juga asumsi penelitian yang
berfungsi sebagai pendukung untuk menyederhanakan masalah agar
konteks masalah masih dapat dipahami dan diselesaikan dalam jangka
waktu yang dekat.

Desain Eksperimen

Pada tahap desain eksperimen, hal pertama yang dilakukan adalah
penentuan variabel penelitian, yang mencakup variabel independen, variabel
dependen, variabel kontrol, variabel confounding, dan variabel acak.
Variabel independen yang digunakan adalah lokasi, ukuran, dan unsur
dinamis iklan pada website. Jumlah taraf (level) yang digunakan untuk setiap
faktor adalah dua. Pada faktor lokasi, digunakan posisi tengah (high level)
dan posisi sudut kanan bawah (low level). Untuk faktor ukuran, digunakan
large rectangle berukuran (336x280)px (high level) dan rectangle berukuran
(180x150)px (low level). Sedangkan untuk faktor unsur dinamis, digunakan
unsur dinamis animated atau bergerak (high level) dan static atau tidak

bergerak (low level). Kombinasi dari tiga faktor (lokasi, ukuran, dan unsur
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dinamis) menghasilkan 8 kombinasi perlakuan. Tabel 1.3 adalah desain

eksperimen yang dirancang.

Tabel 1.3 Desain Eksperimen

Lokasi
Ukuran Unsur Dinamis sudut kanan
Tengah bawah
Large Rectangle Animasi (N=40) (N=40)
(336 x 280) px Statis (N=40) (N=40)
Rectangle Animasi (N=40) (N=40)
(180 x 150) px Statis (N=40) (N=40)

Variabel dependen yang dimaksud adalah tingkat efektivitas rancangan
iklan, yang diukur melalui ingatan (recall) dan kesadaran (recognition)
pengguna terhadap iklan website serta durasi fiksasi dan jumlah fiksasi
berdasarkan penjejakan mata (eye tracking). Jenis rancangan eksperimen
yang dipilih adalah within subject design, karena tipe ini sesuai dengan
eksperimen yang dilakukan berulang-ulang dan dapat meminimasi variansi,
serta efisien dari segi sumber daya manusia (Heppner, Kivlighan, &
Wampold, 2008). Namun, menurut Heppner, et al. (2008), kelemahan dari
within subject design adalah time consuming atau membutuhkan waktu yang
cukup lama untuk satu subjek atau partisipan, serta kemungkinan adanya
bias akibat learning effect. Dalam kondisi penelitian ini, terdapat 8 kombinasi
perlakuan (treatment). Setiap partisipan nantinya akan mendapatkan 8
kombinasi perlakuan, namun urutan dari perlakuannya akan berbeda untuk
setiap kelompok partisipan. Dalam hal ini berarti akan dilakukan pengacakan
perlakuan (treatment) atau counterbalancing. Pada tahap desain eksperimen
ini juga akan dilakukan pilot study, yaitu studi yang dilakukan sebagai
percontohan sebelum melakukan penelitian utama, yang diharapkan dapat
sempurna dilakukan (Lapau, 2012). Pilot study yang akan dilakukan adalah

percobaan penggunaan Tobii eye-tracker.
Pengumpulan Data

Pada pengumpulan data, tahap pertama yang dilakukan adalah
perancangan prototype website dan iklan yang akan digunakan untuk
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6.1

6.2

6.3

mensimulasikan tampilan iklan pada website saat percobaan. Setelah itu,
dilakukan pembuatan kuesioner recall dan recognition (visual search task).
Tahap selanjutnya dilakukan pemilihan dan rekrutmen partisipan yang cocok
dengan kriteria. Setelah itu dilakukan pengambilan data penjejakan mata
(eye tracking). Terakhir, dilakukan pengambilan ingatan (recall) dan

kesadaran (recognition) partisipan terhadap iklan.

Perancangan Prototype Website dan lklan

Perancangan prototype dilakukan untuk website dan iklan. Alternatif
rancangan iklan merupakan kombinasi dari tiga faktor (lokasi, ukuran, dan
unsur dinamis). Total alternatif rancangan iklan yang dibuat adalah sebanyak
delapan buah, dengan konten iklan yang berbeda-beda untuk masing-
masing kombinasi. Prototype yang dibuat bertipe High-fidelity.

Pembuatan Kuesioner

Kuesioner yang digunakan dalam pengukuran, yaitu kuesioner recall dan
recognition (visual search task). Kuesioner recall yang dibuat terdiri dari 8
bagian yang modifikasi dari kuesioner recall rate dalam penelitian Cianfrone
et.al (2006). Atribut yang ditanyakan pada kuesioner recall antara lain, nama
brand atau merek produk atau jasa yang ditawarkan, jenis produk atau jasa,
penggunaan unsur dinamis berupa animasi atau statis. Selain itu, seluruh
partisipan harus menjawab pada posisi dan ukuran iklan yang tepat dan
sesuai. Kuesioner recognition (visual search task) yang dibuat terdiri dari 8
bagian dan menggunakan bentuk multiple-choice (pilihan berganda). Pada
setiap bagian kuesioner recognition, dilengkapi dengan iklan perancu
sebagai pengecoh saat partisipan mengisi kuesioner. Kuesioner recognition
merupakan modifikasi dari kuesioner yang digunakan oleh Leighton dan Bird
(2012).

Pemilihan dan Penentuan Partisipan
Tahap ini dilakukan untuk memilih dan menentukan orang-orang untuk
menjadi partisipan. Jumlah partisipan yang dilibatkan adalah sebanyak 40

orang, baik pria maupun wanita. Partisipan yang dipilih harus memenuhi dua
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6.4

6.5

7.1

kriteria, yaitu merupakan pengguna aktif internet atau sering menggunakan

internet, dan memiliki pengalaman atau interaksi dengan iklan di internet.

Pengambilan Data Penjejakan Mata (Eye Tracking)

Pada tahap ini akan dilakukan pengambilan data penjejakan mata
menggunakan alat Tobii eye-tracker. Partisipan akan diminta membaca
berita pada prototype website yang telah dirancang. Prototype website ini
akan menampilkan beberapa alternatif rancangan iklan pada saat partisipan
membaca berita tersebut. Setiap partisipan akan mendapatkan delapan
kombinasi perlakuan dari faktor lokasi, ukuran, dan unsur dinamis iklan
sesuai dengan urutan yang telah ditetapkan melalui counterbalancing. Data
penjejakan mata yang diambil dapat berupa data yang berasal dari heat

map, durasi fiksasi, dan jumlah fiksasi.

Pengambilan Data Ingatan (Recall) dan Kesadaran (Recognition)

Pengambilan data ingatan (recall) partisipan terhadap iklan dilakukan
dengan menggunakan kuesioner recall dan untuk data kesadaran
(recognition) menggunakan visual search task. Tahapan ini bertujuan untuk
mengukur efektivitas setiap alternatif iklan yang dikontribusi oleh kombinasi

faktor lokasi, ukuran, dan unsur dinamis.

Pengolahan Data
Pada tahap pengolahan data, akan dilakukan pengolahan data kuesioner
recall (ingatan) dan kuesioner recognition (kesadaran), serta pengolahan

data eye tracking dan uji statistik.

Pengolahan Data Kuesioner (Recall dan Recognition)

Pengolahan data kuesioner recall yang dilakukan adalah penentuan dan
perhitungan score recall dengan mengikuti panduan pemberian score yang
dirancang. Pengolahan data kuesioner recognition yang dilakukan adalah
penentuan score recognition. Score recall dan recognition yang didapat akan

menjadi respon setiap kombinasi untuk dilakukan pengujian.
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7.2

7.3

Pengolahan Data Eye Tracking

Tahap pengolahan data eye tracking dilakukan untuk menginterpretasi data
penjejakan mata (eye tracking). Hal ini bertujuan untuk mengartikan data
heat map. Hasil interpretasi data ini nantinya akan berguna untuk
mengetahui lokasi pandang dari pengguna pada laman website (termasuk
pada iklan yang ada) serta area yang menjadi ketertarikan dari pengguna.
Selain itu, durasi dan jumlah fiksasi akan menjadi respon dari tiap treatment
atau kombinasi dari tiga faktor maupun masing-masing faktor. Pengolahan

data eye tracking akan menjadi data pendukung dalam penelitian.

Uji Statistik

Tahap ini dilakukan untuk menguji respon dari setiap treatment atau
perlakuan dari kombinasi ketiga faktor maupun masing-masing faktor
terhadap efektivitas iklan (ingatan dan kesadaran). Pengujian pertama
adalah uji ANOVA yang dilakukan untuk menguji pengaruh tiga faktor
terhadap ingatan (recall). Digunakan juga uji Binary Logistic Regression
untuk menguji pengaruh ketiga faktor terhadap recognition. Pada ingatan
(recall) digunakan data score recall. Sedangkan, pada uji ANOVA terhadap
kesadaran (recognition) digunakan data score recognition. Uji ANOVA
terhadap data eye tracking, digunakan data durasi dan jumlah fiksasi
sebagai respon setiap treatment. Setelah uji ANOVA, dilakukan uji
signifikansi untuk mengetahui level faktor dari faktor yang mempengaruhi
berbeda atau tidak. Dari pengujian ini akan didapatkan kesimpulan level
faktor yang paling baik. Selanjutnya dilakukan uji korelasi untuk mengetahui

hubungan antar variabel penelitian.

Analisis dan Rekomendasi Rancangan lklan

Pada tahap ini dilakukan analisis mengenai hasil pengolahan dan
interpretasi data yang telah dilakukan pada tahap-tahap sebelumnya. Selain
itu, akan diberikan juga rekomendasi rancangan iklan pada website

berdasarkan hasil pengolahan data, yaitu menggunakan kombinasi faktor-
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faktor yang terbukti berpengaruh dan berbeda signifikan. Hasil dari

rancangan iklan ini juga nantinya akan dianalisis.

9. Penarikan Kesimpulan dan Saran
Tahap ini bertujuan untuk menyimpulkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dan menjawab perumusan masalah yang telah ditetapkan
sebelumnya. Kesimpulan yang ada nantinya akan berisi mengenai faktor-
faktor yang berpengaruh terhadap efektivitas iklan pada website dan
mengenai rekomendasi rancangan iklan yang efektif pada website. Selain

itu, akan diberikan saran yang akan berguna bagi penelitian selanjutnya.

I.7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan laporan dibagi menjadi lima bab, yaitu
pendahuluan, tinjauan pustaka, pengumpulan dan pengolahan data, analisis dan
rekomendasi rancangan iklan serta kesimpulan dan saran. Berikut merupakan

penjelasan singkat dari setiap bab.

BAB| PENDAHULUAN

Bab ini berisi latar belakang masalah, identifikasi serta rumusan
masalah, pembatasan masalah dan asumsi, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, metodologi penelitian dan sistematika penulisan. Pada bagian latar
belakang masalah dibahas mengenai masalah yang terjadi dan mengapa
masalah tersebut dipilih menjadi masalah yang diteliti lebih lanjut. Pada bagian
identifikasi serta rumusan masalah dijelaskan mengenai akar permasalahan yang
menimbulkan masalah yang terjadi. Dari proses identifikasi masalah akan
dilakukan pengambilan data awal melalui wawancara. Masalah yang terjadi diberi
batasan serta asumsi agar penelitian yang dilakukan sesuai dengan tujuan
peneliti. Selain itu, dari penelitian ini akan dihasilkan manfaat bagi peneliti dan
pembaca. Untuk mempermudah dalam melakukan penelitian, peneliti melakukan
penelitian sesuai dengan metodologi penelitian. Metodologi penelitian berisi

mengenai langkah-langkah atau tahapan penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
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Bab ini berisi mengenai tinjauan pustaka yang digunakan sebagai dasar
dalam melakukan penelitian serta menyelesaikan masalah yang ada. Tinjauan
pustaka dapat diambil dari jurnal atau buku yang berhubungan dengan masalah

yang dibahas.

BAB Il PENGUMPULAN DAN PENGOLAHAN DATA

Pada bab ini ditentukan variabel-variabel yang ada di dalam penelitian.
Selanjutnya, dilakukan pengumpulan data dengan menggunakan eyetracker dan
melalui kuesioner. Berdasarkan desain eksperimen yang telah dirancang,
dilakukan pengolahan data, sehingga akan didapatkan kesimpulan faktor yang

mempengaruhi efektivitas iklan.

BAB IV ANALISIS DAN REKOMENDASI RANCANGAN IKLAN

Bab ini berisi mengenai analisis dari pengolahan data yang telah diambil
sebelumnya. Analisis ini juga akan berisi mengenai usulan perbaikan yang
diusulkan oleh peneliti, yaitu hasil rekomendasi iklan. Selain itu, usulan

rancangan iklan ini juga akan dianalisis.

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN
Bab ini berisi mengenai kesimpulan yang didapat dari penelitian yang
telah dilakukan peneliti. Selain itu, diberikan juga saran yang berguna bagi

penelitian selanjutnya.
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