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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1  Latar Belakang 

Salah satu perkembangan dari teknologi menggunakan internet yaitu lahirnya 

komunikasi melalui media sosial. Istilah media sosial tersusun dari dua kata, yakni 

“media” dan “sosial”. “Media” diartikan sebagai alat komunikasi. Sedangkan kata 

“sosial” diartikan sebagai kenyataan sosial bahwa setiap individu melakukan aksi 

yang memberikan kontribusi kepada masyarakat (Laughey, 2007). Pernyataan ini 

menegaskan bahwa, semua perangkat lunak bersifat “sosial” dalam artian bahwa 

produk merupakan hasil dari proses sosial, dan dihasilkan oleh manusia dalam 

hubungan sosial (Fuchs, 2008). Dari pengertian dari masing kata tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa media sosial merupakan alat komunikasi yang digunakan untuk 

berinteraksi di dalam kehidupan bersosial. 

Terdapat enam jenis media sosial: yaitu proyek kolaborasi (contoh, 

wikipedia), blog (contoh, twitter), komunitas konten (contoh, youtobe), situs 

jaringan sosial (contoh, facebook, instagram), virtual game (contoh, world of 

warcraft), dan virtual social (contoh, second life) (Kaplan & Haenlein, 2010). Situs 

jejaring sosial media paling terkenal di seluruh dunia pada Juli 2018 berdasarkan 

pengguna aktif berhasil dipegang oleh Facebook pada peringkat pertama 

dilanjutkan berurutan oleh Youtube, WhatsApp, Facebook Messenger, We Chat, 

Instagram. Sedangkan jaringan sosial media terpopuler berdasarkan pembagian 

infromasi permenit adalah Facebook, Instagram, Snapchat, dan Twitter. Jika ke 

empat jaringan sosial media tersebut digabungkan untuk wilayah Indonesia sendiri, 

Facebook dan Instagram menjadi aplikasi jaringan sosial media terpopuler  (Dave, 

2018). Hal ini yang menjadi pertimbangan memilih fokus penelitian menggunakan 

aplikasi jejaring sosial media Facebook dan Instagram karena kedua aplikasi ini 

menjadi yang terpopuler di Indonesia 

(Sari & Wicaksana, 2011) berpendapat bahwa mashup merupakan 

perpanjangan bentuk portal yang sudah ada sebelumnya. Mashup dapat 

mengkombinasikan konten atau elemen dari beberapa sistus web atau aplikasi. Oleh 
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karena itu, mashup bisa digunakan untuk mengumpulkan dan menampilkan konten 

informasi pengguna sosial media dari jaringan sosial media Facebook dan 

Instagram yang tersebar. Selain mashup, dashboard juga dapat memberikan 

informasi kepada pengguna berupa laporan, diagram, dan indikator visual yang 

ditampilkan dalam bentuk antarmuka berdasarkan informasi  pengguna. 

Berdasarkan uraian diatas, penelitian ini akan merancang dashboard mashup 

sosial media dengan fokus penelitian sisi antarmuka pengguna dengan menerapkan 

metode GDD, sehingga website dapat berguna bagi pengguna, serta diharapkan 

perancangan website yang akan dibuat dapat membantu pengguna dalam 

mendapatkan informasi.  

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu, bagaimana dashboard mashup  

dapat dimanfaatkan supaya informasi yang tersebar didalam jaringan sosial media 

Facebook dan Instagram dapat disatukan dalam satu website?  

 

 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Objek penelitian yang digunakan adalah mahasiswa pengguna aktif di kedua 

sosial media Instagram dan Facebook.  

2. Pengambilan data yang digunakan untuk merancang antarmuka website secara 

manual dan tidak real time karena tidak menggunakan API.  

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dilakukannya penelitian ini, untuk menggabungkan kedua sosial 

media Instagram dan Facebook dalam satu tampilan dashboard untuk melihat 

profil media sosial seseorang secara keseluruhan berdasarkan data-data sosial 

media yang dimiliki, memberikan laporan dalam bentuk visualisasi kedalam 
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dashboard dengan metode Goal directed design sebagai pendekatan untuk 

merancang antarmuka dashboard  

  

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.  Memudahkan pengguna dalam mengakses informasi publik profil sosial 

media seseorang.  

2.  Pengguna dapat melihat informasi baru setelah sosial media Facebook dan 

Instagram digabungkan kedalam satu dashboard. 

 

1.6 Metodologi Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian berdasarkan tahapan-tahapan dari metode 

goal directed design adalah sebagai berikut: 

a. Research 

Pada tahapan ini, akan dilakukan pengumpulan data dengan menyebar 

angket atau kuisioner. Bertujuan untuk menghasilkan pola dan motivasi 

poengguna. 

b. Modelling 

Setelah tahapan research menghasilkan pola dan motivasi pengguna pada 

tahapan ini merancang persona sebagai karakter perilaku dari pengguna. 

c. Requirement 

Tahapan ini akan membangun skenario dari kebutuhan pengguna. 

d. Framework 

Pada tahapan ini akan dirancang visualisasi dari hasil modelling dan 

requirement ke dalam bentuk prototype. 

e. Refinement 

Tahapan refinement akan membangun dashboard mashup sosial media 

berdasarkan hasil yang sudah diperoleh dari tagapan sebelumnya, dengan 

fokus kepada antar muka pengguna. 

Development 
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Tujuan pada tahapan ini adalah mengubah prototype menjadi sebuah 

website dashboard. 

f. Analisis dan pengujian 

Pengujian akan dilakukan secara langsung kepada pengguna website 

dengan observasi menggunakan skenario tugas. Penulis akan merancang 

skenario tugas berupa beberapa pertanyaan untuk dapat mengetahui 

kepuasan pengguna menggunakan metode evaluasi usability testing. Penulis 

juga menggunakan metode System Usability Scale (SUS) untuk mengukur 

tingkat kepuasan pengguna terhadap website. 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

Penulisan ini terbagi menjadi 5 bagian, berikut merupakan urutan dari masing-

masing bagian: 

 

BAB I : PENDAHULUAN 

Pendahuluan memberikan gambaran tentang penelitian yang akan 

dilakukan. Gambaran tersebut dijelaskan pada bagian latar belakang, rumusan, 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian. 

 

BAB 2 : TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 

Pada bab ini berisikan tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan 

pustaka diperoleh dari penelitian-penelitian terkait sebelumnya. Landasan teori 

berdasarkan literatur visualisasi data, website mashup, dan metode Goal Directed 

Design.  

 

BAB 3 : ANALISIS DAN PERANCANGAN  

Berisi tahapan-tahapan rancangan sistem, langkah-langkah perancangan 

webiste yang akan dibuat dengan menggunakan metode Goal-Directed Design. 
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BAB 4 : HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berisi tentang pembahasan implementasi serta pengujian menggunakan 

Usability Testing dan System Usabilty Scale (SUS). Data hasil implementasi akan 

digunakan untuk penarikan kesimpulan. 

 

BAB 5 : KESIMPULAN DAN SARAN 

Berisi kesimpulan yang di dapat setelah penelitian selesai dilakukan, serta 

berisi saran pengembangan sehingga dapat menjadi bahan pemikiran bagi pembaca 

yang ingin mengembangkan. 
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BAB 5  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil implementasi metode Goal-Ditected Design yang digunakan dalam 

perancangan sampai pada tahapan implementasi website dashboard sosial media, 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut :  

1. Dengan menggunakan metode Goal-Directed Design untuk perancangan 

website dashboard sosial media mampu menghasilkan website yang dapat 

menggabungkan informasi dari sosial media Facebook dan Instagram. 

2. Berdasarkan pengujian menggunakan performance matrics untuk 

mengevaluasi sistem diperoleh hasil dari aspek task succes adalah 98,12% 

dan hasil yang diperoleh dari aspek time on task adalah 76,84%. Kemudian 

dilakukan combining metrics dari kedua aspek dan memperoleh hasil 87,48%. 

Hasil dari kedua aspek tersebut menyatakan antarmuka pengguna sistem 

sudah dapat digunakan. 

3. Kepuasan yang dihitung berdasarkan System Usability Scale (SUS) 

memperoleh hasil rata-rata skor 74,58, dengan Adjective Rating adalah Good 

sehingga sistem dinyatakan Acceptable.  

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang dapat diberikan penulis pada penelitian selanjutnya 

adalah pengembangan sistem dengan penambahan jenis sosial media yang memiliki 

konten informasi yang hampir sama untuk digabungkan kedalam sistem sehingga 

konten informasi yang terdapat didalam sistem semakin bervariasi. 
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