BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Subjek Dan Objek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah mahasiswa aktif Institut Teknologi Telkom

Purwokerto angkatan 2018 — 2021,dosen dan staff/karyawan yang berada di
Institut Teknologi Telkom Purwokerto yang berjumlah 100 responden dengan
menyebarkan google form dan kuisioner usability , dengan menganalisis
usability pada aplikasi peduli lindungi dengan metode kuesioner user
experience quisionnaire.

3.2 Alat Dan Bahan Penelitian

Alat dan bahan yang penulis gunakan dalam melakukan penelitian ini

adalah:

1. Laptop

2. Windows 10

3. Google Formulir
4. Form Kuisioner
5. Buku

6. Jurnal Penelitian Terdahulu
3.3 Diagram Alir Penelitian
Alur penelitian dibagi menjadi 6 tahap, yaitu perumusan masalah,
studi literatur, pengumpulan data, perancangan sistem, pengujian sistem,
dan penarikan kesimpulan. Gambar 3.1 menunjukan diagram alur penelitian
yang digunakan pada Tugas Akhir ini. Masing — masing tahapan dijelaskan
pada sub-bab yang lebih rinci.
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Gambar 3.1 Diagram Alur Penelitian 1
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Pada penelitian ini penulis membuat rumusan masalah dari masalah
yang ada di aplikasi peduli lindungi dari aspek kebergunaan aplikasi tersebut
seperti tampilan tidak user friendly , sulitnya saat melakukan scan QR untuk
check-in di beberapa tempat serta kurang nya informasi pada setiap fitur dan
juga beberapa masalah system lainya . Study literatur peneliti mengambil
beberapa rujukan dari beberapa journal dan sumber buku untuk membantu
dalam penulisan penelitian , pengumpulan data menggunakan rumus slovin dan
pengambilan data sample dari pengunduh aplikasi peduli lindungi berjumlah
988.798 orang dan setelah dilakukan perhitungan dengan rumus slovin maka
muncul 100 orang responden dengan menggunaan google form dan kuisioner
dari Mahasiswa Institut Teknologi Telkom Purwokerto , dosen dan staff
/karyawan Institut Teknologi Telkom Purwokerto.

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer dan data
sekunder dimana data primer merupakan data yang dikumpulkan langsung dari
responden melalui kuesioner, sedangkan data sekunder merupakan data
pendukung data primer berupa literatur, artikel jurnal, bacaan dan data
statistik.data dikumpulkan dengan menyebarkan kuesioner pada responden
pengguna aplikasi mobile Pedulilindungi untuk mengetahui respon dan
pendapat pengguna selama menggunakan aplikasi. untuk memudahkan
responden dalam pengisian kuesioner, memudahkan peneliti memahami
maksud responden dan untuk pengukuran hasil, diterapkan format skala likert
pada kuesioner. Skala Likert terdiri dari 5 bobot kategori yaitu :

1. Strongly Disagree atau Sangat Tidak Setuju (STS) dengan nilai
2. Disagree atau Tidak Setuju (TS) dengan nilai 2

3. Neither Agree nor Disagree atau Netral (N) dengan nilai 3

4. Agree atau Setuju (S) dengan nilai 4

5. Strongly Agree atau Sangat Setuju (SS) dengan nilai 5

peneliti menerapkan metode UEQ Quesionarre yang digunakan sebagai
alur yang digunakan sebagai metode penelitian pengukuran wusability teknik
sampling dalam menetukan jumlah sampel responden menggunakan simple

random sampling yaitu pengambilan sampel secara acak dari seluruh anggota
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populasi. pengukuran besaran sampel menggunakan rumus slovin usability
dapat diukur dari hasil prosentase kelayakan yang diperoleh dari skor jawaban
responden dengan kuisioner dan wawancara dan melakukan denan penarikan
kesimpulan.
3.4. Perumusan Masalah
Penelitian ini dengan melakukan analisis untuk mengetahui
kemanfaatan dilakukan pengukuran (usability) menggunakan kuesioner UEQ
(questionnaire) yang diberikan kepada pengguna aplikasi peduli lindungi
Penelitian ini merupakan jenis penelitian survei yaitu mengambil sampel secara
langsung dari populasi pengguna aplikasi menggunakan kuesioner sebagai
instrumen penelitian [29].Dalam penelitian survei menggunakan kuesioner agar
validitas bisa dicapai dengan baik maka diperlukan responden dalam jumlah
yang cukup agar objek yang diteliti dapat dijelaskan [29]. Data yang diperoleh
dari kuesioner selanjutnya diolah untuk mendapatkan hasil evaluasi aplikasi
untuk mengetahui keterhubungan dan saling mempengaruhi antara aspek dalam
usability [29].
3.5. Studi Literatur
Tahapan penelitian ini melakukan pengumpulan data - data yang
berkaitan dengan analisis wusability.peneliti melakukan study literatur
melakukan analisis usability testing pada aplikasi peduli lindungi sebagai
aplikasi informasi dan fracking covid -19 . data yang diperoleh berupa jurnal ,
buku maupun artikel tujuan dari studi literatur adalah untuk memperkuat
permasalahan yang diangkat pada penelitian ini serta menjadi dasar untuk
melakukan pengembangan selanjutnya.
3.6. Pengumpulan Data
Penelitian ini menggunakan beberapa teknik dalam mengumpulkan
data yang dibutuhkan antara lain:
1. Wawancara
Teknik pengumpulan data ini dilakukan dalam bentuk tanya jawab
antara pewawancara dan responden mahasiswa serta dosen , staff

/karyawan IT Telkom Purwokerto .
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2. Observasi
Observasi dilakukan dengan cara memberikan pertanyaan tentang
usability pada aplikasi peduli lindungi pada mahasiswa dan masyarakat
umum tentang permasalahan tersebut pada peneliti.
3. Pengambilan Data
Pengambilan data dari koresponden mahasiswa Institut Teknologi
Telkom Purwokerto aktif tahun 2018 — 2021 dan dosen serta staff /
karyawan Institut Teknologi Telkom Purwokerto d responden sebanyak
100 Orang dengan pengukuran sample dengan rumus slovin.
3.7. Analisis Data
3.7.1. Pengukuran Analisis Usability
Pada tahapan pengukuran analisis usability, peneliti menerapkan
metode UEQ Quesionarre yang digunakan sebagai alur yang digunakan
sebagai metode penelitian. teknik sampling dalam menetukan jumlah
sampel responden menggunakan simple random sampling yaitu
pengambilan sampel secara acak dari seluruh anggota populasi.

Pengukuran besaran sampel menggunakan rumus Slovin [30].

N

T 1¥N(e)?

n = Besaran Sampel

N = Besaran Populasi

e = Nilai kritis (batas ketelitian) karena kesalhanpengambilan sampel taraf
kesahalahan sebesar 0,1 (10%)

Kesalahan (error) terjadi karena pengambilan sampel tidak sesuai
dengan perkiraan sebagian dari populasi yang diinginkan [30]. Kesalahan
survei juga dapat berasal dari kata-kata dan masalah pertanyaan yang
dapat memengaruhi tanggapan responden terhadap pertanyaan survei.
Pada penelitian ini jumlah pengunduh aplikasi Pedulilindungi adalah

988.798 orang sebagai sample di ambil dari pengunduh aplikasi peduli
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lindungi dari aplikasi play store dengan margin of error 10% atau 0,1.
Sehingga dengan menggunakan persamaan 1 dihitung jumlah sampel
minimal sebagai berikut [30]:

988798
" =1+ 988798(0,1)2

= 99.97
=100

Berdasarkan hasil perhitungan dengan menggunakan
persamaan 1, maka jumlah populasi minimal untuk jumlah
responden penelitian tentang aplikasi peduli lindungi adalah 99,97
yang dibulatkan menjadi 100 orang responden.

3.7.2 Skala Likert
Digunakan untuk mengukur pendapat, persepsi seseorang
orang dalam penelitian yang telah ditetapkan secara spesifik oleh
peneliti. jawaban setiap item instrumen (kuesioner) skala Likert dari
sangat positif sampai sangat negatif, berupa kata-kata dan diberi
skor [30].
Tabel 3.7.2 Skala Likert 1

Jawaban Skor
Setuju/selalu/sangat positif 5
Setuju/sering/positif 4
Ragu-ragu kadang-kadang/netral 3
Tidak setuju/hampir tidak pemah negatif 2
Sangat tidak setuju/tidak pernah 1

3.7.3 Pengukuran Usability
Usability dapat diukur dari hasil prosentase kelayakan yang
diperoleh dari skor jawaban responden Kusuma dkk., [30].

Skor yang diobservasikan

x100%

Prosentase Kelayakan(%) = -
Skor yang diharapan

Skor ideal yang diharapkan (kriterium) ditetapkan dengan asumsi
responden memberi jawaban dengan skor tertinggi pada setiap
pertanyaan [30]. Sedangkan skor yang diobservasi ditetapkan dari hasil

jawaban keseluruhan responden pada aspek usability dikalikan dengan
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skor sesuai skala likert. Untuk mengetahui tingkat usability dari aplikasi

yang diobservasi, dapat dilihat pada kategori kelayakan.

Tabel 3.7.3 Kategori kelayakan 1

Angka (%) Klasifikasi
<21 Sangat tidak layak
21-40 Tidak layak
41-60 Cukup
61-80 Layak
81-100 Sangat layak

3.7.4 Use Questionnaire

Data penelitian agar dapat digunakan sebagai informasi maka

perlu diperiksa kredibilitasnya, sehingga diperoleh informasi yang

berguna dan relevan [30]. Kuesioner digunakan untuk mengukur

objek penelitian guna mengumpulkan informasi, oleh karena itu

dibutuhkan desain kuesioner yang baik dan terencana dalam

penelitian [30].Ada empat jenis desain kuesioner, diterapkan sesuai

dengan tujuan Survei yaitu :

1.

Kuesioner contingency questions, pertanyaan yang dijawab
hanya jika responden memberikan tanggapan khusus
terhadap pertanyaan sebelumnya,

Kuesioner matrix questions, pertanyaan ditempatkan
membentuk matriks dengan kategori respons di bagian atas
dan daftar pertanyaan di samping,

Kuesioner closed-ended questions, jawaban responden
terbatas pada serangkaian tanggapan tetap, tipe kuesioner ini
dapat berupa Ya Tidak, pilihan dari beberapa opsi, jawaban
berupa skala.

Kuesioner open-ended questions, responden menjawab
dengan kata-kata sendiri tanpa dibatasi oleh serangkaian
tanggapan lain [30]. Pada penelitian ini digunakan jenis

Kuesioner closed-ended questions.
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Data UEQ dapat diolah dengan menggukan UEQ fools
data analysis. Untuk mengetahui makna dari nilai yang
dihasilkan oleh setiap skala UEQ dilakukan dengan
membandingkan nilai hasil perhitungan setiap skala dengan

nilai pada Tabel berikut [14].
Tabel 3.4 Benchmark Interval untuk Skala UEQ 1

Daya Tarik | Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi | Kebaruan
(attractiveness)|(perspicuity) | (efficiency) |(dependability) |(stimulation) | (novelty)
Excellent >1,75 >1,9 >1,78 >1,65 >1,55 >1,4
Good >1,52 > 1,56 > 1,47 >1,48 >1,31 >1,05
<1,75 <19 <1,78 <1,65 <1,55 <14
Above >1,17 > 1,08 >0,98 >1,14 >0,99 >0,71
Average <1,52 <1,56 < 1,47 <1,48 <1,31 < 1,05
Below >0,7 > 0,64 >0,54 >0,78 >0,5 >0,3
Average <1,17 <1,08 <0,98 <1,14 <0,99 <0,71
Bad <0,7 < 0,64 <0,54 <0,78 <0,5 <0,3
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Berikut adalah struktur pertanyaan yang tergolong ke dalam skala

pengukuran pada UEQ .

Attractiveness
annoying / enjoyable
bad / good
unlikable / pleasing
unpleasant / pleasant
unattractive / attractive
unfriendly / friendly

|

Pragmatic Quality

Efficiency
slow / fast
inefficient / efficient
impractical / practical
Cluttered / organized

Perspicuity
not understandable / understandable
difficult to learn / easy to learn
complicated / easy
confusing / clear

Dependability
unpredictable / predictable
obstructive / supportive
not secure / secure
does not meet expectations / meets expectations

|

Hedonic Quality

Stimulation
inferior / valuable
boring / exciting
not interesting / interesting
demotivating / motivating

Novelty
dull / creative
conventional / inventive
usual / leading edge
conservative [ innovative

Gambar 3.7.4 Struktur Pertanyaan UEQ 1
3.7.5 Pertanyaan USE Questionnaire

Kuesioner yang digunakan dalam penelitian mengadopsi

pertanyaan pada USE Questionaire yang didalamnya mengandung

aspek Usefulness, Satisfction, Ease of Learning dan Ease of Use.

Kuesioner yang digunakan seperti pada tabel yang berisi daftar

pertanyaan yang dikelompokkan sesuai aspek pengukuran usability

aplikasi [30].




Tabel 3.7.5 Pertanyaan UEQ Questionaire 1
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Skor
No Pertanyaan
1123 ]4a]s
Easy of Use
1 | Apakah aplikasi mudah digunakan?

2 | Apakah aplikasi mudah dipahami?
3 Apakah aplikasi dapat dengan cepat dan mudah
menghindari kesalahan
Pengguna tidak melihat adanya ketidakkonsitenan
4 | selama menggunakannya
Apakah tampilan menu dalam aplikasi mudah untuk
5 | dikenali?

Easy Of Learning

Apakah aplikasi dapat mudah di pelajari dalam cara

6 | penggunaannya?
Apakah aplikasi ini mudah diingat dalam cara
7 | penggunaannya?
Satifaction
8 | Apakah aplikasi bekerja seperti yang di harapkan?
9 | Apakah aplikasi nyaman digunakan?
Usefulness
10 | Apakah aplikasi bermanfaat bagi pengguna?
Apakah aplikasi mempunyai kenyamanan dan fungsi
11 | sesuai yang diharapakan?
12 | Apakah aplikasi sesuai dengan kebutuhan?




