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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1. Subyek dan Obyek Penelitian 

3.1.1. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian merupakan target peneliti, baik berupa benda, 

hal atau orang, dalam memperoleh data atau informasi yang melekat 

pada variabel penelitian [34]. Dalam hal ini, subyek penelitian yang 

menjadi sasaran peneliti adalah tim audit di ITTP. 

3.1.2. Objek Penelitian 

Objek penelitian merupakan obyek yang menjadi pusat perhatian 

dalam penelitian [34]. Obyek penelitian yang diambil oleh peneliti 

adalah proses AMI sebagai bagian kegiatan dari SPMI di ITTP. 

3.2. Alat dan Bahan Penelitian 

Dalam melakukan penelitian, peneliti memerlukan alat dan bahan untuk 

menunjang proses perancangan sistem informasi ini. Alat dan bahan dapat 

dilihat pada poin-poin sebagai berikut. 

3.2.1. Perangkat Keras 

Perangkat keras yang digunakan peneliti adalah laptop sebagai 

alat dalam pengembangan sistem. Laptop yang digunakan peneliti 

memiliki beberapa spesifikasi sebagai berikut. 

a. Operating System Windows 10 Home Single Language 

b. Processor Intel(R) Core(TM) i5-10210U CPU @ 1.60GHz 2.11 GHz 

c. RAM 8.00 GB 

d. Graphic Card NVIDIA GeForce MX350 

Selain itu, peneliti juga menggunakan Logitech M187 Mini 

Wireless Mouse untuk mempermudah pengembangannya. 

3.2.2. Perangkat Lunak 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan sistem ini 

sebagai berikut. 
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a. PhpStorm, digunakan untuk menuliskan kode-kode program yang 

dibutuhkan selama proses pengembangan sistem. Versi yang 

digunakan adalah PhpStorm 2021.2. 

b. XAMPP, digunakan sebagai local web server untuk proses 

pengembangan aplikasi website dan sebagai tempat berjalannya 

kode program PHP. Versi yang digunakan adalah versi 8.0.3. 

c. Google Chrome, digunakan menampilkan hasil pengembangan 

sistem. Versi yang digunakan adalah versi 92.0.4515.107 (64-bit). 

d. Trello, digunakan untuk mempermudah pelaksanaan pengembangan 

sistem dengan metode scrum. 

e. Composer, digunakan sebagai pengelolaan aplikasi pihak ketiga 

(third-party app) yang disediakan oleh berbagai vendor lain yang 

dibangun dengan PHP. Versi yang digunakan adalah versi 2.1.3. 

f. Node Package Manager (included on NodeJS), digunakan sebagai 

pengelolaan aplikasi pihak ketiga (third-party app) yang disediakan 

oleh berbagai vendor lain yang dibangun dengan JavaScript. Versi 

yang digunakan adalah versi 7.20.2. 

3.3. Proses Penelitian 

Dalam mempermudah pemaparan aliran penelitian, tahapan penelitian 

disusun berdasarkan alur tahapan SDLC dengan metode scrum. Tahapan 

penelitian yang akan ditempuh seperti pengumpulan dan analisis data, analisis 

masalah dan kebutuhan, perancangan dan pengembangan sistem (Scrum), 

serta evaluasi dan pengujian sistem. 
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Gambar 3.1. Diagram Alir Penelitian 

 

3.3.1. Pengumpulan dan Analisis Data 

Permulaan dalam tahapan penelitian, peneliti perlu melakukan 

pengumpulan dan analisis data guna mengetahui setiap fungsionalitas 

yang diperlukan terhadap sistem informasi yang akan dikembangkan. 

Dalam hal ini, peneliti menggunakan wawancara semiterstruktur 

sebagai teknik pengumpulan data. Wawancara ini dilaksanakan secara 

bebas dan tidak menggunakan daftar pertanyaan untuk melakukannya. 

Peneliti cukup menyimak dan mencerna setiap paparan oleh orang yang 

diwawancarai. Tujuan dari wawancara ini untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang dihadapi secara lebih terbuka, dimana pihak yang 

diwawancarai diminta pendapat, ide, dan lain-lain. Dengan ini peneliti 
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hanya perlu menyimak secara rinci dan mencatat apa yang dipaparkan 

oleh informan [35]. 

3.3.2. Perancangan Sistem 

Tahapan ini dilakukan perancangan sistem informasi guna 

menjelakan proses bisnis untuk menunjang kelancaran proses 

pengembangan sistem. Rancangan sistem divisualisasikan 

menggunakan beberapa diagram menggunakan UML diantaranya use 

case diagram, activity diagram, dan class diagram. Adapun use case 

diagram dirancang untuk memperlihatkan bagaimana interaksi antara 

aktor dengan sistem dapat dilihat pada Gambar 3.2 berikut ini. 

 
Gambar 3.2. Use Case Diagram dalam sistem AMI 

 

Pada gambar diatas terdapat tiga tipe peran pengguna, yaitu 

admin selaku kepala bagian Satuan Audit Internal (SAI), auditor selaku 

orang yang mengaudit unit tertentu, dan auditee selaku kepala atau 

pimpinan dari unit tertentu yang diaudit oleh auditor. 

Sedangkan activity diagram dirancang untuk memperlihatkan 

alur aktifitas aktor dengan sistem. Diagram ini terdapat lima aktifitas 
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antara lain user melakukan login pada sistem (Gambar 3.3), admin 

melakukan pengelolaan akun pengguna (Gambar 3.4), admin 

melakukan pengelolaan riwayat audit (Gambar 3.5), admin dan auditor 

mengelola rencana audit (Gambar 3.6), admin dan auditor mengelola 

data checklist audit (Gambar 3.7), admin dan auditor mengelola 

PTK/OAI (Gambar 3.8), admin dan auditor mengelola data kehadiran 

(Gambar 3.9), auditee melakukan tindakan perbaikan terhadap temuan 

audit (Gambar 3.10), dan auditee mengelola data kehadiran (Gambar 

3.11). Diagram-diagram tersebut dapat dilihat pada gambar-gambar 

berikut ini. 

 
Gambar 3.3. User malakukan login pada sistem 
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Gambar 3.4. Admin melakukan pengelolaan akun pengguna 

 

 
Gambar 3.5. Admin melakukan pengelolaan riwayat audit 
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Gambar 3.6. Admin dan auditor mengelola data rencana audit 
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Gambar 3.7. Admin dan auditor mengelola data checklist audit 
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Gambar 3.8. Admin dan auditor mengelola PTK/OAI 
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Gambar 3.9. Admin dan auditor mengelola data kehadiran 

 

 
Gambar 3.10. Auditee melakukan tindakan perbaikan pada 

dokumen PTK/OAI 
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Gambar 3.11. Auditee mengelola data kehadiran 

 

Sedangkan class diagram dirancang untuk memperlihatkan 

bagaimana keterkaitan antar objek dalam sistem. Selain itu, diagram ini 

dapat mempermudah juga dalam proses pengkodean sistem. Diagram 

tersebut dapat dilihat pada Gambar 3.12 berikut ini. 
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Gambar 3.12. Class diagram pada sistem AMI 
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3.3.3. Pengembangan Sistem 

Tahapan memaparkan metodologi pengembangan sistem yang 

diadopsi dalam penelitian ini. Metodologi pengembangan sistem yang 

dipilih oleh peneliti adalah agile methodology. Metodologi ini terbagi 

lagi menjadi beberapa model pengembangan, salah satunya adalah 

scrum. Dalam penelitian kali ini, peneliti menerapkan model 

pengembangan scrum. Scrum terdiri dari beberapa langkah kerja yaitu 

Sprint Planning, Sprint Execution and Daily Scrum, Sprint Review, dan 

Sprint Retrospective [36]. Beberapa artefak pada scrum antara lain 

Product Backlog, Sprint Backlog, dan Increment. Setiap artefak 

memiliki komitmen atau target sehingga dapat meningkatkan 

transparansi dan fokus [5]. Dalam penelitian ini, langkah-langkah kerja 

yang dilakukan peneliti dapat dijelaskan sebagai berikut. 

1. Product Backlog 

Product Backlog merupakan susunan product backlog item 

yang berfungsi sebagai sumber-sumber pekerjaan yang dilakukan 

oleh Scrum Team. Dalam penelitian ini, penentuan product 

backlog item dilakukan dengan cara menambahkan ide-ide untuk 

meningkatkan sistem produk. Ide-ide yang didapatkan berasal 

dari stakeholder dan diklasifikasikan berdasarkan prioritas 

tertentu. 

Adapun gambaran dari penyusunan product backlog dapat 

dilihat pada Tabel 3.1 berikut. 

Tabel 3.1. Gambaran susunan product backlog sistem 

No. Product Backlog Item Prioritas 

1. Form Login 1 

2. Manajemen Akun Pengguna 1 

3. Manajemen temuan audit 2 

4. 
Manajemen tindakan koreksi audit 

(PTK dan Observasi) 
2 
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2. Sprint Planning 

Kegiatan sprint bermula pada sprint planning, yang 

mengatur pekerjaan yang akan dilakukan selama sprint. Dalam 

tahap ini, peneliti memilih sekumpulan product backlog item 

berdasarkan kecukupan dalam satu siklus sprint. Penentuan ini 

disebut dengan sprint backlog. Sprint backlog tersebut dipilih 

untuk melakukan pengerjaan pemenuhan kebutuhan sistem pada 

tahapan sprint execution. 

3. Sprint Execution and Daily Scrum 

Dalam tahap ini, pengembangan sistem mulai dilakukan 

berdasarkan perolehan sprint backlog dari tahap sebelumnya. 

Sebelum Sprint Execution dilaksanakan, peneliti melakukan 

acara Daily Scrum selama 15 menit setiap hari untuk memeriksa 

kemajuan sprint dan menyesuaikan rencana kerja yang akan 

datang. 

Sprint execution dilaksanakan dengan implementasi koding 

sistem menggunakan PhpStorm sebagai tempat pengembangan 

sistem. Sebagai gambaran proses pengkodingan sistem dapat 

dilihat pada Gambar 3.13 berikut. 

 
Gambar 3.13. Implementasi koding sistem dengan 

PhpStorm 
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4. Sprint Review 

Pada tahap ini, pemeriksaan hasil dari sprint dan penentuan 

adaptasi selanjutnya akan dilakukan. Berdasarkan Sprint Goal 

yang peneliti peroleh dari tahap Sprint Execution dan Daily 

Scrum akan dipresentasikan kepada stakeholder sekaligus 

mendiskusikan kemajuan untuk mencapai Product Goal. Selain 

itu, Product Backlog akan disesuaikan sesuai kebutuhan untuk 

menyempurnakan Product Goal, baik fitur yang ditambahkan, 

dihilangkan atau diperbaiki. 

5. Sprint Retrospective 

Pada tahap ini, peneliti melakukan perencanaan untuk 

meningkatkan efektivitas dan kualitas sprint. Peneliti melakukan 

identifikasi selama sprint berjalan pada apa yang sudah berjalan 

dengan baik, masalah apa yang ditemukan, serta bagaimana 

masalah tersebut akan diselesaikan. Masalah yang paling 

berdampak perlu diselesaikan dengan cepat, bahkan dapat 

ditambahkan dalam daftar Product Backlog. 

3.3.4. Evaluasi dan Pengujian Sistem 

Seluruh sprint yang telah dilaksanakan dan Product Goal yang 

telah tercapai menandakan pengembangan sistem telah selesai. Setelah 

itu peneliti melaksanakan tahapan evaluasi dan pengujian sistem. 

Sistem yang dibentuk setelah keluar dari masa pengembangan 

memerlukan evaluasi dan pengujian sistem guna meningkatkan kualitas 

dan efektivitas sistem. Proses ini membutuhkan pihak-pihak eksternal. 

Adapun pengujian yang dilakukan adalah sebagai berikut. 

1. Pengujian Black-Box 

Pengujian ini dilaksanakan untuk menguji segala 

fungsionalitas sistem. Alasan penggunaan metode pengujian ini 

adalah pengujian black-box hanya berfokus pada input dan output 

pada aplikasi, penguji tidak perlu mengetahui bagaimana sistem 

bekerja secara internal, persiapan yang dilakukanpun terbilang 



42 

 

 

 

cukup singkat sehingga dapat mempermudah pengujian. Selain 

itu, metode pengujian ini sangat cocok diterapkan pada sistem 

yang dikembangkan. 

2. Pengujian White-Box 

Pengujian ini dilaksanakan dengan melihat ke dalam modul 

untuk meneliti kode-kode program dan menganalisis apakah 

terdapat kesalahan atau tidak. Hal ini juga membuat kode yang 

dibuat dapat berjalan secara efisien dan efektif. 

3. Pengujian SUS 

Pengujian ini dilakukan untuk mengukur pengelaman 

pengguna dari sisi kemudahan pengguna dalam penggunaan 

sistem. Hal ini dapat memberikan kritik dan saran yang berarti 

untuk perkembangan sistem di masa yang akan datang. 

3.3.5. Analisis Hasil Pengujian Sistem 

Proses evaluasi dan pengujian sistem yang telah dilakukan sangat 

penting bagi peningkatan kualitas sistem kedepannya. Hasil evaluasi 

dan pengujian sistem yang diperoleh akan dianalisis dan diambil 

kesimpulan. 

 


