
 

21 
 

BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Subyek dan obyek 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat desain User Interface yang 

akan mempermudah kegiatan jual beli kebutuhan digital gamer yang ada. 

Perancangan User Interface akan menggunakan metode Lean UX sehingga 

dapat mencapai tahap Medium fidelity. Obyek penelitian ini ialah aplikasi 

E-Commerce gamer yang akan digunakan oleh pengguna. Sedangkan 

subyek penelitian kali ini adalah para Gamers yang akan menjadi 

pengguna aplikasi. 

 

3.2.  Alat dan bahan penelitian 

Alat dan bahan yang digunakan dalam penelitian ini antara lain: 

3.2.1.  Perangkat keras 

Perangkat keras yang digunakan dalam pengembangan 

penelitian ini, sebagai berikut: 

3.2.1.1. Prosessor Intel(R) Core (TM) i5-8300H 

3.2.1.2. RAM 16 GB 

3.2.1.3. Storage 1TB HDD 

3.2.1.4. Display 15.6" Full HD IPS 

3.2.1.5. Graphics Nvidia GeForce GTX 1050 Ti 

3.2.2.  Perangkat lunak 

Perangkat lunak yang digunakan dalam pengembangan 

penelitian ini, sebagai berikut: 

3.2.2.1. Sistem operasi Windows 11 versi 21H2 

3.2.2.2. Figma versi 116.0.5 

3.2.2.3. Adobe Illustrator CC versi 26.2 

3.2.2.4. Flaticon 2022 

3.2.2.5. Adobe Photoshop CC versi 23.4.1 
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3.2.3.  Bahan 

Bahan penelitian yang digunakan untuk penelitian ini adalah 

informasi yang didapat pada saat usability testing menjadi tolak 

ukur dalam analisis User Interface dengan Lean UX. 

 

3.3.  Diagram Alur penelitian/Proses penelitian 

Proses penelitian adalah salah satu cara untuk mendapatkan data 

dengan tujuan dan kegunaan tertentu.  

 

Gambar 3. 1 Diagram alur penelitian 
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Merujuk pada Gambar 3.1 yaitu Metode penelitian yang digunakan 

dalam proses perancangan desain User Interface dan User Experience 

aplikasi E-Commerce Games dengan metode Lean UX. 

 

3.4. Studi penelitian 

Pada tahap kali ini penulis melakukan langkah-langkah untuk 

mendapatkan informasi yang dibutuhkan dalam pembuatan desain aplikasi 

E-Commerce Games dengan pendekatan Metode Lean UX. Penulis 

melakukan riset pada penelitian yang berhubungan dengan permasalahan 

serta metode yang digunakan dengan mencari informasi pada e-book dan 

internet yang terkait dengan penelitian. Berdasarkan permasalahan 

tersebut penulis akan membuat perancangan desain antarmuka pengguna 

dengan menggunakan tahapan Lean UX. 

 

3.5. Analisis data 

Pada tahap kali ini penulis melakukan langkah-langkah untuk 

pengolahan data yang dibutuhkan dalam pembuatan desain aplikasi E-

Commerce Games dengan pendekatan Metode Lean UX. 

3.3.1.  Deklarasi asumsi 

Pada tahap kali ini penulis melakukan tahap pertama dalam 

metode Lean UX yaitu declaring assumptions, ada enam 

tahapan dalam melakukannya: problem statements, assumptions 

worksheet, prioritizing assumptions, hypotheses, proto-

persona, dan collaborative design. 

3.3.1.1. Pernyataan masalah 

Pada tahap ini dilakukan pernyataan dari 

desain aplikasi E-Commerce Games yang akan 

dibuat, untuk mengetahui permasalahan yang akan 

dihadapi. Penulis akan mewawancarai beberapa 

pengguna yang sudah pernah menggunakan aplikasi 

E-Commerce sebelumnya. Ketika pernyataan 
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permasalahan sudah berhasil didapatkan maka, akan 

dikembangkan lagi menjadi beberapa asumsi. 

3.3.1.2. Lembar kerja asumsi 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan 

asumsi asumsi dari masalah yang sudah ditentukan 

pada tahap sebelumnya yaitu Problem Statement, 

yang nantinya asumsi ini dikumpulkan dalam 

Assumption Worksheet. Assumption worksheet 

adalah hal-hal yang berkaitan dengan pengguna dan 

hal yang berkaitan dengan proses bisnis. Pada 

assumption worksheet terdapat dua jenis yaitu, user 

assumptions dan business assumptions dan nantinya 

hasil asumsi yang didapat dikembangkan lagi 

menjadi fitur. Untuk mendapatkan hasil asumsi akan 

dilakukan dengan membagikan kusioner kepada para 

Gamers yang pernah menggunakan aplikasi E-

Commerce Games. 

3.3.1.3. Memprioritaskan asumsi 

Langkah selanjutnya adalah menggunakan 

skala Likert untuk memprioritaskan asumsi. Setelah 

asumsi yang dihasilkan dikumpulkan, asumsi 

prioritas menghasilkan asumsi yang paling 

dibutuhkan pengguna. Skala Likert digunakan untuk 

mengukur persepsi, sikap, atau pendapat individu 

atau kelompok. Analisis interval dilakukan untuk 

mendapatkan hasil skala Likert. Tanggapan 

responden diberi bobot atau skor karena perhitungan 

dilakukan dalam format kuantitatif. Bobot atau skor 

yang diberikan untuk pernyataan yaitu, Sangat Perlu 

(SP) = 5, Perlu (P) = 4, Bias Saja (BS) = 3, Tidak 

Perlu (TP) = 2, dan Sangat Tidak Perlu (STP) = 1. 
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Permisalan jumlah responden yang menjawab 100, 

dengan rincian perhitungan sebagai berikut [24] : 

Jawaban Sangat Setuju (SS) = 30 responden x 5 = 

150 

Jawaban Setuju (S) = 30 responden x 4 = 120 

Kurang Setuju (KS) = 5 responden x 3 = 15 

Tidak Setuju (TS) = 20 responden x 2 = 60 

Sangat Tidak Setuju = 15 responden x 1 = 15 

Sehingga total skor = 360 

Skor maksimum = 100 x 5 = 500 (jumlah responden 

x skor tertinggi likert) 

Skor minimum = 100 x 1 = 100 (jumlah responden 

x skor terendah likert)Indeks (%) = (360 / 500) x 100 

= 72% (Total Skor / Skor Maksimum) x 100. 

Invert penelitian : 

-  Indeks 0% – 19,99% : Sangat Tidak Setuju  

-  Indeks 20% – 39,99% : Tidak Setuju  

-  Indeks 40% – 59,99% : Kurang Setuju  

-  Indeks 60% – 79,99% : Setuju  

-  Indeks 80% – 100% : Sangat Setuju 
 

Hasil perhitungan yang didapat adalah 72% 

maka dari itu dapat disimpulkan bahwa responden 

“SETUJU” dengan pernyataan yang dihitung. 

3.3.1.4. Hipotesis 

Pada fase ini, penulis menggunakan asumsi 

yang diprioritaskan untuk membuat hipotesis yang 

menyertakan pernyataan. Pernyataan ini diyakini 

benar berdasarkan berbagai masukan yang mungkin 

diterima pengguna. 
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3.3.1.5. Proto-Persona 

Penulis kemudian membuat prototype untuk 

menggambarkan pengguna yang akan menggunakan 

aplikasi. Responden Proto-Persona adalah salah satu 

Gamers berbasis standar, memiliki pengetahuan 

yang baik tentang sistem operasi Android, dan 

menggunakan aplikasi E-Commerce games yang 

telah ada sebelumnya. Responden memasukkan foto 

dan nama, informasi latar belakang, kebutuhan, dan 

solusi masalah 

3.3.1.6. Desain kolaboratif 

Tahapan terakhir ialah membuat sketsa kasar 

(low-fidelity sketch) dan membuat Style Guide untuk 

desain aplikasi E-Commerce Games. Pembuatan 

sketsa kasar akan menggunakan software Balsamiq 

Wireframes. Setelah itu, akan dibuat style guide 

untuk desain aplikasi yang akan dibangun dengan 

menggunakan software Adobe Color Palette untuk 

menentukan warna. 

Penulis telah melakukan riset pada penelitian 

sebelumnya yang berhubungan dengan 

permasalahan serta metode yang digunakan dengan 

informasi pada e-book dan internet yang terkait 

dengan penelitian. Permasalahan yang telah 

ditetapkan penulis akan membuat perancangan 

antarmuka pengguna dalam membuat desain 

antarmuka pengguna dengan menggunakan tahapan 

Lean UX. 
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3.3.2. Pembuatan prototipe 

Tahapan selanjutnya menggunakan pendekatan metode Lean 

UX, maka tahap ini akan menyesuaikan dengan pendekatan 

yang digunakan  yaitu Create an MVP(Minimum Viable 

Product) yang merupakan tahapan perancangan dan pembuatan 

Prototype, dengan fitur yang cukup memuaskan pengguna 

dengan tujuan untuk mendapatkan gambaran User Interface 

aplikasi yang dibuat.  

MVP membantu dalam pengujian asumsi untuk memastikan 

bahwa solusi yang diberikan mencapai hasil yang diinginkan. 

Fidelity Prototype yang dilakukan berada pada tingkat Medium 

Fidelity Prototype. Medium Fidelity Prototype fokus pada 

penyempurnaan detail yang ditetapkan pada tahap Low Fidelity 

yang sebelumnya dengan detail warna, objek, animasi, dan 

transisi sedetail mungkin serta dapat interaktif. Tahapan 

pengembangan Prototype menggunakan aplikasi Figma, serta 

Adobe Illustrator dan Adobe Photoshop untuk pembuatan 

desain grafis. 

3.3.3. Pengujian 

Selanjutnya setelah melaksanakan tahapan Create an MVP, 

akan dilakukan tahapan Run an Experiment. Run an Experiment 

merupakan tahapan pengujian MVP yang telah dibangun untuk 

memastikan Prototype yang telah dibuat sesuai dengan asumsi 

yang telah ditentukan, berjalan dengan baik, dan sesuai dengan 

kebutuhan.  

Prototype yang telah dibuat akan diujikan dan dievaluasi 

oleh penulis sebelum dilakukan pengujian kepada pengguna 

dengan metode pengujian Black Box yang akan memberikan 

hasil yang dapat berupa daftar perbaikan, penguji diharapkan 

bisa menguji setiap fitur yang telah dirancang sesuai dengan 

asumsi yang telah ditetapkan.  
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3.3.4. Masukan dan penelitian 

Yang terakhir dalam tahapan ini adalah Feedback & 

Research dilakukan dengan memperhatikan dan menerima 

segala masukan timbal balik yang diberikan oleh pengguna dan 

mengolahnya kembali sebagai bahan pertimbangan dalam 

membuat rancangan, tahapan ini dapat di ulangi kembali dari 

analisis kebutuhan atau akan dilanjutkan ke tahap implementasi. 

Pengujian dilakukan dengan metode User Experience 

Qustionare (UEQ) yang dimana penulis akan menyebarkan 

kusioner yang berisi 26 pertanyaan mengenai desain aplikasi E-

Commerce Games lalu mengevaluasi masukan dari responden. 

Setelah semua tahapan telah dilakukan terdapat tahapan 

akhir yang harus dilakukan. Tahapan tersebut yaitu, kesimpulan 

berdasarkan hasil yang diperoleh serta memberikan saran 

kepada pembaca yang akan menggunakan penelitian ini di 

penelitan selanjutnya. 

3.3.5.  Evaluasi dan kesimpulan 

Tahap akhir dari penelitian ini evaluasi dan kesimpulan, 

tahap ini dilaksanakan setelah semua tahapan metode Lean UX 

dilakukan. Pada tahap ini penulis akan memberikan kesimpulan 

berdasarkan hasil yang diperoleh serta memberikan saran 

kepada pembaca yang akan menjadi pertimbangan untuk 

penelitian selanjutnya. Hasil yang didapat dari evaluasi akan 

dijadikan bahan untuk membuat kesimpulan penelitian yang 

dilakukan.


