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Abstract W) Check for updates

This research aims to analyze the images in Prima Indonesia University's Faculty of Science and
Technology E-Brochure by using eye-tracking technology to study prospective students' eye movement
patterns. The goal is to assess the accuracy of the figures representing each study program. The faculty
experienced a significant 30% decrease in new student enrollment during the 2022-2023 academic year,
underscoring the need for a thorough examination of the E-Brochure's promotional effectiveness. Eye-
tracking technology captured the visual attention patterns of 80 prospective students to objectively assess
their reactions to the displayed figures. The study revealed that participants predominantly focused on the
faces depicted in the images. For example, in the Information Systems e-brochure, the face area attracted
the longest viewing time at 7.98 seconds. Conversely, in the Informatics Engineering e-brochure, the
property area garnered the longest attention at 6.23 seconds. In the Electrical Engineering e-brochure, the
face area held viewers' attention for 7.07 seconds, while in the Industrial Engineering e-brochure, it was
7.51 seconds. These findings indicate that facial features generally capture more attention than other
elements, though this varies depending on the image composition. This research aims to enhance the E-

Brochure's appeal to prospective students.
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1. PENDAHULUAN

Sebagian besar masyarakat Indonesia,
bahkan dunia, telah mengintegrasikan Teknologi
Informasi dalam berbagai aspek kehidupan [1]
Seperti halnya, Teknologi Pemasaran Digital
yang bertujuan memberikan informasi kepada
konsumen [2]. Bentuk pemasaran yang popular
saat ini adalah Brosur, dan dengan perkembangan
Teknologi, brosur berubah menjadi versi digital
[3]. Universitas Prima Indonesia (UNPRI)
merupakan Universitas ternama yang terkenal di
Kota Medan. UNPRI memiliki Divisi digital
marketing yang bertujuan untuk memasarkan
produk kepada pasar melalui platform digital,
seperti E-brosur dan Media Sosial [4]. Salah satu
unsur yang terdapat didalam brosur adalah
Piguran yang terbagi menjadi 2 jenis yaitu
Piguran selebriti dan non-selebriti [5]. Kehadiran
piguran diharapkan dapat menarik perhatian
konsumen, karena piguran harus bisa mewakili
karakteristik dari suatu produk [6].
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Pada tahun ajaran 2022-2023, Fakultas Sains dan
Teknologi  Universitas  Prima  Indonesia
mengalami penurunan jumlah mahasiswa baru
sebesar 30%. Hal ini mendorong tim divisi digital
marketing untuk mengevaluasi dan menganalisis
secara mendalam strategi promosi berupa e-
brosur, yang diakui sebagai alat penting untuk
menarik minat calon mahasiswa walaupun
demikian, efektivitasnya masih memerlukan
pengoptimalan [7]. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut, peneliti memanfaatkan
Teknologi eye tracking untuk memahami lebih
dalam apakah piguran dalam E-brosur sudah
sesuai dengan program studi yang ditawarkan.
Oleh karena itu, peneliti mengusulkan untuk
memanfaatkan  Teknologi  eye  tracking.
Teknologi ini digunakan untuk mempelajari
gerakan, pola, serta durasi pandangan [8] calon
mahasiswa saat melihat e-brosur tersebut.
Teknologi pelacak mata terbukti efektif untuk
menganalisis iklan dan brosur, memberikan
wawasan berharga mengenai perhatian visual dan
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efektivitasnya, = sehingga  peneliti  dapat
memahami lebih dalam Bagaimana individu
berinteraksi dengan dan merespons rangsangan
visual dalam iklan dan brosur, yang pada
akhirnya meningkatkan desain dan penempatan
materi  tersebut untuk keterlibatan  dan
komunikasi yang optimal [9] [10]. Penelitian
terdahulu [11] yang membahas mengenai
pengembangan e-brosur pada first hook coffee
yang memanfaatkan metode observasi dan
kualitatif dan tidak memberikan hasil yang
maksimal. Untuk itu peneliti menggunakan
metode eye tracking agar mendapatkan hasil
maksimal terkait piguran pada e-brosur UNPRI.
Dengan adanya penelitian ini, dapat menemukan
kelemahan pada e-brosur dengan menggunakan
teknologi eye tracking sehingga dapat membantu
divisi digital marketing dalam peningkatan
kualitas e-brosur UNPRI. Berdasarkan uraian
tersebut, peneliti mengusulkan judul penelitian
"Analisis Atensi Visual Calon Mahasiswa
pada Brosur Perguruan Tinggi Menggunakan
Metode Eye Tracking"'.

2. METODE PENELITIAN
Metode Deskriptif Kuantitatif

Dalam usaha merancang penelitian,
pemilihan jenis penelitian yang sesuai sangatlah
penting. Penelitian mengenai persepsi visual
calon mahasiswa terhadap piguran dalam e-
brosur UNPRI menggunakan metode eye
tracking didasarkan pada jenis penelitian
Deskriptif. Menurut[12] metode penelitian ini
mengumpulkan data dari partisipan dan disajikan
secara kualitatif untuk menyampaikan informasi
dalam bentuk kata-kata.

Pengumpulan data kuantitatif merupakan
data yang dipergunakan berasal dari data primer
yang dikumpulkan melalui pengisian
kuesioner[13]. Setelah melakukan pelacakan
mata eye tracking, partisipan diminta untuk
mengisi kuesioner lanjutan seperti data numerik
tentang lokasi, durasi, dan area tertentu yang
dilihat[14].

Instrumen Penelitian

Metode pengumpulan data  yang
digunakan adalah metode pengumpulan data
kuantitatif dengan menggunakan Kkuesioner
sebagai alat pengumpulan data.
Populasi dan Sampel
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Populasi

Populasi dalam penelitian ini adalah
semua siswa kelas 3 Sekolah Menengah Atas
(SMA)/Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
sederajat di Kota Medan dan yang berniat untuk
lanjut ke jenjang perkuliahan.

Sampel Penelitian

Penelitian ini memanfaatkan sampel
siswa SMA/SMK yang berumur 17-19 tahun dan
mereka yang sudah pernah melihat E-brosur
UNPRI. Setelah sample didapatkan mereka
diminta untuk melakukan pengambilan data
menggunakan kuesioner dan teknologi eye
tracking.

Heatmaps

Heatmaps menggunakan warna untuk
menunjukkan titik-titik yang mendapat perhatian
besar, dengan warna yang lebih pekat
menunjukkan fokus yang lebih kuat, sedangkan
warna yang lebih terang menunjukkan tingkat
perhatian vyang lebih rendah atau sering
diabaikan. Dalam konteks pelacakan mata, warna
merah menunjukkan durasi fiksasi yang lebih
lama, kuning menunjukkan durasi yang lebih
pendek dibandingkan dengan merah, dan hijau
menunjukkan pandangan sekilas. Skema warna
ini membantu menggambarkan pola perhatian
visual dan area minat selama studi pelacakan
mata. [15][16][17].

Alur Penelitian
Tahapan pelaksanaan penelitian dapat dilihat
pada gambar berikut:

No

{ ]

Pengumpulan Kuesioner Kriteria
Partisipan Awal Partisipan

Mulai

t No Yes | Inklusi

Yes Mendapatkan
Hasil data Data Eye tracking
Partisipan

Kuesioner
lanjutan

Visualisasi

Data Selesai

Gambar 1. Diagram Alur Penelitian

Pengumpulan partisipan sebanyak 80
orang dari beberapa sekolah yang berada di Kota
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Medan. Setiap partisipan diminta untuk mengisi
kuesioner awal yang berisikan biodata diri dan
pertanyaan Apakah sudah pernah melihat e-
brosur UNPRI. Eksklusi, dari partisipan adalah
mereka yang memiliki riwayat penyakit mata dan
pernah melihat e-brosur UNPRI. Pengujian pada
gambar piguran tersebut dituangkan kedalam
bentuk video dengan durasi 35 detik, dimana
partisipan diminta untuk melihat keseluruhan
gambar piguran tersebut. Jika hasil perekaman
mata mengalami kesalahan, partisipan diminta
untuk melakukan perekaman mata ulang. Bagi
mereka yang berhasil melewati tahap ini dengan
hasil perekaman mata yang baik, akan
dilanjutkan ke tahap kuesioner lanjutan dengan
pertanyaan apakah gambar piguran sudah
mewakili program studi. Seluruh data yang
terkumpul akan dianalisis dan divisualisasikan ke
dalam bentuk diagram. Hasil tersebut digunakan
untuk menyusun laporan dan kesimpulan
mengenai persepsi partisipan terhadap e-brosur
Fakultas Sains dan Teknologi (FAST) UNPRI.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Objek gambar yang digunakan pada
penelitian ini berjumlah 8 gambar piguran yaitu
masing-masing 2 gambar piguran pada setiap
Program Studi (Prodi) yang disajikan ke dalam
bentuk video yang berdurasi 35 detik. Berikut
alur tampilan gambar piguran yang disajikan
dalam bentuk video.

Vidio Dimulai : ne
bar 1 Gambar 2

Deskripsi Vidio

Detik ke 0-3 Gamber. a
(Detik ke 3-6) (Detik ke 6-9)
dm ‘f‘ = %
a

Gambar 4 Gambar

b r3
(Detik ke 14-17) (Detik ke 11-14)
e ~ A
o A
P -
Gambar 5

Gambar 6

(Detik ke 19-22) (Detik ke 22-25)
i , |
i~ - A
i bar &

Gambar 7

Gambar
(Detik ke 30-33) (Detik ke 27-30)
Vidio Selesai

Detik ke 35

Jeda 2 Detik
Jeda 2 Detik Jeda 2 Detik

Jeda 2 Detik

Gambar 2. Alur tampilan video

Berdasarkan gambar 2 terdapat pembagian 8
gambar. Pada video berdurasi 35 detik yaitu
pembukaan video yang berisi pesan kepada
partisipan yang berdurasi 3 detik. Kemudian
ditampilkan gambar piguran yang masing-masing
berdurasi selama 3 detik. Namun setiap 2 gambar
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piguran terdapat jeda selama 2 detik yang
kemudian dilanjutkan dengan penutup video
berdurasi 2 detik.

Region of Interest (Rol)

Pada eye tracking, Rol memainkan peran penting
sebagai area yang ditentukan untuk menganalisis
perhatian visual [18] [19]. Penggunaan Rol
dalam eye tracking membantu dalam
mengumpulkan data yang lebih relevan dan
spesifik terkait perilaku mata pengguna, yang
dapat digunakan untuk memahami preferensi
pengguna, atau melakukan penelitian perilaku
manusia. Berikut dijabarkan kedalam gambar 3:

Gambar 3. Rol piguran e-brosur UNPRI

Berdasarkan gambar 3, terdapat beberapa ROI
yang ditandai dengan tanda persegi berwarna
kuning, dimana objek yang digunakan adalah
wajah dan properti. Pada gambar 3 (a) dan (b)
adalah piguran untuk Prodi Sistem Informasi, (c)
dan (d) adalah piguran untuk Prodi Teknik
Informatika, (e) dan (f) adalah piguran untuk
Prodi Teknik Elektro, dan (g) dan (h) adalah
piguran untuk Prodi Teknik Industri.
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Heatmaps
Hasil Heatmaps dari 80 partisipan dapat dilihat
pada gambar berikut:

Gambar 4. Heatmaps Piguran

Berdasarkan gambar 4 dapat dilihat hasil
Heatmaps seluruh partisipan saat diperlihatkan
gambar piguran pada setiap e-brosur. Heatmaps
memiliki 3 fungsi yaitu dwell time, first view, dan
view by. dwell time merupakan fokus seseorang
pada sebuah titik [20], first view adalah titik fokus
pertama kali seseorang saat melihat sebuah objek
dan view by adalah jumlah partisipan yang
melihat Rol tertentu. Hal tersebut dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 1
Analisis Rol pada Gambar Piguran (a)
Rol Objek Dwell First View by

time View
1. Properti 0,66 1,88 4
2. Wajah 1,13 1,11 47
3. Wajah 243 044 78
4. Wajah 0.91 1,46 52
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Tabel 2
Analisis Rol pada Gambar Piguran (b)

Rol Objek Dwell First View by
time View

Wajah 1,14 0,68 57

Wajah 1,41 0,97 60

Wajah 0,9 1,38 40

Properti 0,89 1,42 49

gk |(wiNE

Properti 1,14 1,46 40

Tabel 3
Analisis Rol pada Gambar Piguran (c)

Rol Objek Dwell First View View by

time
1. Properti 2,91 0,67 73
2. Wajah 1,76 0,22 67
Tabel 4

Analisis Rol pada Gambar Piguran (d)

Rol Objek Dwell First View View by

time
1. Wajah 161 0,63 70
2. Properti 1,42 0,62 63
3. Properti 1,9 0,82 64
4. Wajah 1,12 0,92 23
Tabel 5

Analisis Rol pada Gambar Piguran (e)

Rol Objek Dwell First View View by

time
1. Wajah 0,93 1,42 40
2. Wajah 1,18 0,73 51
3. Wajah 0,95 1,66 29
4. Properti 1,43 0,28 63
5. Properti 1,5 1,15 44
Tabel 6

Analisis Rol pada Gambar Piguran (f)

Rol Objek Dwell First View View by

time
1. Wajah 0,87 1,15 37
2. Wajah 0,98 1,43 49
3. Wajah 131 0,82 63
4. Wajah 0,85 1,53 32
5. Properti 1,85 0,65 58
Tabel 7

Analisis Rol pada Gambar Piguran (g)

Rol Objek Dwell First View by
time View

i Wajah 1,23 1,31 46
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2. Wajah 2,67 0,44 72
3. Properti 0,49 0,84 50
Tabel 8

Analisis Rol pada Gambar Piguran (h)
Rol Objek Dwell  First View View by

time
1. Wajah 0,94 1,45 31
2. Wajah 2,67 0,63 67
3. Properti 1 0,64 51

Post Exposure Survey dengan Visualisasi Data

Setelah selesai melakukan perekaman
data, partisipan diminta untuk mengisi kuesioner
lanjutan berupa pertanyaan yang berguna untuk
memperdalam persepsi 80 partisipan terhadap
gambar piguran e-brosur, dapat dilihat pada
diagram analisis data berikut:

Berdasarkan gambar piguran (a) dan (b) dari 80
partisipan, 77 orang menjawab Ya dan 3 orang
menjawab Tidak. Hal tersebut dilihat pada
gambar 5.

Apakah Gambar tersebut merepresentasikan Program Studi Sistem Informasi?

= Ya = Tidak

Gambar 5 Piguran Prodi Sistem Informasi

Berdasarkan gambar piguran (c) dan (d) dari 80
partisipan, 52 orang menjawab Ya dan 28 orang
menjawab Tidak. Hal tersebut dilihat pada
gambar 6.
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Apakah Gambar tersebut merepresentasikan Program Studi Teknik
Informatika?

= Ya = Tidak

Gambar 6 Piguran Prodi Teknik Informatika

Berdasarkan gambar piguran (e) dan (f) dari 80
partisipan, 13 orang menjawab Ya dan 67 orang
menjawab Tidak. Hal tersebut dilihat pada
gambar 7.

Apakah Gambar tersebut merepresentasikan Program Studi Teknik
Elektro?

va

. 16%

84%

= Ya = Tidak
Gambar 7 Piguran Prodi Teknik Elektro

Berdasarkan gambar piguran (g) dan (h) dari 80
partisipan, 74 orang menjawab Ya dan 4 orang
menjawab Tidak. Hal tersebut dilihat pada
gambar 8.

Apakah Gambar tersebut merepresentasikan Program Studi Teknik
Industri?

Tidak
8%

Ya
92%

®Ya =mTidak

Gambar 8 Piguran Prodi Teknik Industri
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian, disimpulkan
bahwa calon mahasiswa cenderung lebih
memperhatikan wajah daripada properti untuk
program studi Sistem Informasi, Teknik Elektro,
dan Teknik Industri. Ini menunjukkan bahwa
gambar wajah lebih efektif dalam menarik
perhatian untuk ketiga program studi tersebut.
Sebaliknya, untuk program studi Teknik
Informatika, partisipan cenderung lebih lama
memperhatikan area properti karena e-brosur
menampilkan properti dan piguran dalam jumlah
yang sama.

Dari survei lanjutan dengan kuesioner,
mayoritas partisipan menyatakan bahwa hanya
dua program studi yang terwakili dengan baik,
yaitu Sistem Informasi dan Teknik Industri. Dari
80 partisipan, 77 menganggap piguran tersebut
mewakili Program Studi Sistem Informasi, dan
74 menganggap piguran tersebut mewakili
Program Studi Teknik Industri.
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