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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Desain Penelitian  

Dalam bab ini, peneliti membuat sebuah gambaran kerangka kerja mulai dari 

awal penelitian hingga selesai. Gambaran kerangka kerja tersebut adalah sebuah 

diagram yang menjelaskan alur dari penelitian yang dilakukan. 

 

Gambar 3.1 Diagram Alur Penelitian 
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Gambar 3.2 Visualisasi Rich Picture Alur Penelitian 

Gambar 3.1 merupakan tahapan alur yang akan dilakukan oleh peneliti dalam 

bentuk diagram, sedangkan pada Gambar 3.2 merupakan tahapan alur yang akan 

dilakukan oleh peneliti dalam bentuk rich picture. Berikut ini merupakan 

penjelasan dari diagram tersebut : 

1. Tahapan awal ini peneliti akan menentukan permasalahan dan tujuan, peneliti 

melihat dari kehidupan sehari-hari yang dijelaskan pada sub bab 1.1 latar 

belakang dan dijelaskan secara singkat pada sub bab 1.2 yaitu rumusan 

masalah dan sub bab 1.3 yaitu tujuan penelitian. Yang kemudian dilanjutkan 

dengan menentukan solusi apa yang tepat untuk permasalahan tersebut. 

2. Dalam penentuan kajian pustaka di bab 2 ini, dapat membantu peneliti dalam 

menyelesaikan permasalahan yang sudah ditentukan seperti yang sudah 

dijelaskan pada bab 1.  

3. Tahapan Lean UX : declare assumptions, yang dimana peneliti melakukan 

observasi awal dan menentukan nilai awal dengan UEQ terhadap pengguna 

menggunakan kuesioner. Kemudian mendefinisikan kepribadian pengguna 
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atau persona. Selanjutnya pembuatan daftar asumsi dan daftar perbaikan. 

Lebih jelasnya ada pada sub bab 3.2. 

4. Tahapan Lean UX : create a MVP, yang dimana peneliti mulai membuat 

MVP berupa sitemap prototype, wireframe lalu kemudian membuat 

interactive prototype yang sudah dijelaskan pada sub bab 3.2. 

5. Tahapan Lean UX : run an experiment, tahapan ini peneliti melakukan 

pengujian MVP yang dilakukan kepada anggota tim atau diri sendiri guna 

mengetahui apakah MVP berjalan dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan 

pengguna. Lebih jelasnya dijelaskan pada sub bab 3.2. 

6. Selanjutnya mengimplementasi desain ke dalam sebuah program. 

7. Lean UX :  feedback & research, yang dimana pada tahapan ini peneliti 

melakukan pengujian atau testing kepada pengguna guna mengetahui apakah 

produk yang dibuat sudah susuai dengan kebutuhan pengguna atau belum, 

kemudian dilanjutkan dengan menentukan nilai UEQ akhir sebagai umpan 

balik pengguna dan dilanjutkan dengan uji validitas dan reliabilitas kembali 

seperti penilaian awal. 

8. Mendapatkan hasil penelitian dan selanjutnya pembuatan dokumentasi. 

 

3.2. Metode Pengukuran Nilai User Experience  

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan User Experience Questionnaire 

(UEQ) untuk menilai User Experience (UX) pada website yang diteliti seperti yang 

telah dijelaskan pada bab 2. Untuk penilaian UEQ ini nantinya akan menggunakan 

2 kali penilaian, yang pertama adalah penilaian pada tahap awal yang berguna untuk 

mengetahui nilai awal UX pada sebuah website dan kemudian akan ada penilaian 

tahap akhir yang berguna untuk mengetahui nilai akhir UX dari website yang telah 

dikembangkan. Dan setelah nilai awal dan nilai akhir sudah ditentukan, maka data 

tersebut akan dibuat perbandingan untuk membandingkan nilai website tersebut. 

 

3.3. Kebutuhan Perangkat 

1. Perangkat Keras 
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a. Laptop, dengan spesifikasi :   

i. Processor : Intel Core i3 

ii. RAM : 4 GB 

iii. Harddisk : 500 GB 

iv. Sistem Operasi : Microsoft Windows 10 64-bit 

b. Mouse  

2. Perangkat Lunak  

a. Google Chrome 

b. Figma 

c. Canva 

d. Sublime Text 3 

 

3.4. Populasi dan Sampel Penelitian  

Populasi pada penelitian ini dikategorikan menjadi 3 kelompok, yaitu 

kelompok pengguna yang sering menggunakan sistem, kelompok pengguna yang 

jarang menggunakan sistem, dan kelompok pengguna yang dipengaruhi oleh sistem 

tersebut itu sendiri. Dan jika disimpulkan bahwa populasi pada penelitian ini adalah 

semua orang yang termasuk dalam salah satu atau lebih dari 3 kelompok tersebut. 

Kemudian untuk sampel pada penelitian ini diambil secara acak dan harus 

dipastikan sampel yang digunakan merupakan bagian dari populasi. Dan untuk 

jumlah populasi tersebut, nantinya akan dijadikan sampel yang digunakan pada 

penelitian ini. Oleh karena itu, jumlah sampel yang digunakan disesuaikan dengan 

jumlah populasi. 

 

3.5. Instrumen Penelitian  

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan kuesioner untuk mendapatkan 

data informasi nilai dari sebuah produk. Data dari hasil kuesioner tersebut nantinya 

akan dianalisis untuk mendapatkan nilai dari produk yang diteliti. Dan juga peneliti 

melakukan observasi serta wawancara terhadap perusahaan yang akan menjadi 

studi kasus dalam peneltian ini.


