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INTISARI 

 

GOMS (goals, operators, methods, dan selection rules) adalah metode untuk 
menganalisis suatu tugas (task) yang dikembangkan oleh Stuart Card, Thomas P., 
Moran and Allen Newell (Card dkk, 1983). Goals berarti tujuan yang ingin dicapai 
oleh pengguna, operators berarti tindakan dasar yang harus dilakukan pengguna di 
dalam menggunakan sistem, methods berarti cara-cara yang dapat dilakukan untuk 
mencapai tujuan dengan menggunakan operators yang ada, dan selection rules 
berarti pilihan metode yang digunakan. 

 Pada penelitian ini mencoba mencari tahu segi kecepatan dan efisiensi 
antara aplikasi Gojek dan Grab menggunakan metode GOMS Analisis dengan 
Teknik KLM yang diujikan kepada 3 aspek dari kedua aplikasi yaitu Goride, Gocar, 
Gofood dan GrabBike, GrabCar, GrabFood. Tujuannya adalah untuk mengetahui 
manakah yang lebih cepat dan efisien antara kedua aplikasi tersebut dalam 
pemesanan layanan kendaraan dan makanan. 

 Penelitian ini menghasilkan sebuah kesimpulan mengenai 3 aspek yang 
telah diteliti sebelumnya dalam bentuk sebuah tabel pengamatan yang dapat 
digunakan oleh perusahaan sebagai pertimbangan dalam melakukan 
pengembangan aplikasi di kemudian hari. 

Kata Kunci : GOMS, KLM, User Interface, User Experience 
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ABSTRACT 

 

GOMS (goals, operators, methods, and selection rules) is a method for 
analyzing a task developed by Stuart Card, Thomas P., Moran and Allen Newell 
(Card et al, 1983). Goals mean the goals that users want to achieve, operators mean 
the basic actions that users must take in using the system, methods mean ways that 
can be done to achieve goals using existing operators, and selection rules mean the 
choice of methods used. 

In this study, we tried to find out in terms of speed and efficiency between 
the Gojek and Grab applications using the GOMS Analysis method with the KLM 
technique which was tested on 3 aspects of the two applications, namely Goride, 
Gocar, Gofood and GrabBike, GrabCar, GrabFood. The aim is to find out which is 
faster and more efficient between the two applications in ordering vehicle and food 
services. 

This study resulted in a conclusion regarding 3 aspects that have been 
studied previously in the form of an observation table that can be used as a 
consideration by the user to choose an application that is faster and more efficient 
in ordering services. 

Keyword : GOMS, KLM, User Interface, User Experienc


