BAB Il1
METODOLOGI PENELITIAN

1.1. Objek dan Subjek Penelitian

1.1.1.  Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah sistem informasi pemasaran Kedai Tirai Bambu untuk

mendukung peningkatan informasi pemasaran menggunakan prototype website yang

telah dibuat.

1.1.2. Subjek Penelitian
Subjek yang diamati adalah orang-orang yang berkaitan langsungdengan kegiatan

promosi yaitu karyawan, pemilik dan customer
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Gambar 3.1 Diagram Alir
Pada Diagram Alir yang ditunjukan pada gambar 3.1 menjelaskan bahwa:

1. Observasi & wawancara penulis meninjau langsung Kedai Tirai Bambu dan memahami



proses penyampaian informasi mengenai produk dan promosi, wawancara dilakukan
kepada owner/staff dan customer. Studi Literatur penulis mencari referensi teori yang
relefan dengan permasalahan yang ditemukan di Kedai Tirai Bambu. Rumusan masalah
merupakan penjabaran permasalahan yang terjadi di kedai tirai bambu berupa

pertanyaan-pertanyaan singkat.

2. Tahapan-tahapan dari metode prototipe, Metode prototype dimulai dari tahap
komunikasi. Tim pengembang perangkat lunak melakukan pertemuan dengan para
stakeholder untuk menentukan kebutuhan perangkat lunak yang saat itu diketahui dan
untuk menggambarkan area-area dimana definisi lebih jauh untuk iterasi selanjutnya.
Perencanaan iterasi pembuatan prototipe dilakukan secara cepat. Setelah itu dilakukan
pemodelan dalam bentuk “rancangan cepat”. Pembuatan rancangan cepat berdasarkan
pada representasi aspek-aspek perangkat lunak yang akan terlihat oleh para end user
(misalnya rancangan antarmuka pengguna atau format tampilan). Rancangan cepat
merupakan dasar untuk memulai konstruksi pembuatan prototipe. Prototipe kemudian
diserahkan kepada para stakeholder untuk mengevaluasi prototype yang telah dibuat
sebelumnya dan memberikan umpan-balik yang akan digunakan untuk memperbaiki
spesifikasi kebutuhan. Iterasi terjadi saat pengembang melakukan perbaikan terhadap

prototipe tersebut.

3. System Usability Scale (SUS) untuk mengukur kepuasan pengguna sistem informasi
peneliti menggunakan System Usability Scale (SUS), metode ini berupa kuesioner yang
sudah disusun atau siap digunakan dalam melakukan penelitian. Usability menjadi
aspek penting dalam keberhasilan sebuah website. kuesioner yang tersedia untuk

mengukur usability yaitu System Usability Scale[21].

1.3. Teknik Pengumpulan Data
Pada tahap ini sistem yang telah dibuat (Sistem Kedai Tirai Bambu) akan diuji
menggunakan System Usability Scale yaitu berupa kuesioner standar berisi 10 pertanyaan yang
dirancang untuk menilai kegunaan sistem yang telah dibuat dengan target responden yaitu
customer/pelanggan Kedai Tirai Bambu yang ada di Tasikmalaya.
Dibawah ini terdapat tabel yang berisi pertanyaan-pertanyaan untuk menguji sistem
Kedai Tirai Bambu yaitu menggunakan System usability scale (SUS) dengan format jawaban

diantaranya dimulai dari Sangat tidak setuju, tidak setuju, setuju, dan sangat setuju.

Tabel 3.1 System Usability Scale



Sangat Tidak | Tidak Sangat

No | Pertanyaan Setuju Setuju | Setuju | Setuju

1 Saya pikir saya akan  sering
menggunakan sistem ini.

2 Saya menemukan sistem yang tidak
perlu rumit.

3 Saya pikir sistem ini mudah digunakan.

4 Saya pikir saya akan membutuhkan
dukungan dari orang teknis untuk dapat
menggunakan sistem ini.

5 Saya menemukan berbagai fungsi dalam
Sistem ini terintegrasi dengan baik.

6 Saya pikir ada terlalu banyak
inkonsistensi dalam Sistem ini.

7 Saya akan membayangkan bahwa
kebanyakan orang akan belajar
menggunakan Sistem ini dengan sangat
cepat.

8 Saya menemukan sistem  sangat
canggung untuk digunakan.

9 Saya merasa sangat percaya diri
menggunakan sistem.

10 Saya perlu belajar banyak hal sebelum

saya bisa menggunakan sistem ini.

Tabel 3.1 System Usability Scale

1.4. Kerangka Sistem
Kerangka sistem informasi berisi tahapan dalam mengimplementasikan sistem informasi
dalam penelitian, terdapat 3 proses di dalamnya yaitu input, proses dan output. Dalam proses
input terdapat data admin, data pelanggan, data produk kemudian data tersebut akan disimpan
di database, kemudian pada tahap proses menggunakan metode prototype dengan melakukan
5 langkah yaitu analisis, desain cepat/quick design, membangun prototype, mengevaluasi dan

memperbaikinya, dan implementasi dengan hasil akhir yaitu berupa website Kedai Tirai



Bambu seperti pada gambar 3.1.
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Gambar 3. 1 Kerangka Sistem




