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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian ini dilakukan untuk dapat mengetahui usability 

sebuah aplikasi PI-Mobile ITTP sebelum didesain ulang dan setelah 

didesain ulang. Pengukuran nilai usability memakai SUS. Skor usability 

yang didapat dari aplikasi PI-Mobile ITTP menjadi sebuah patokan 

kenyamanan pengguna menggunakan aplikasi PI-Mobiel ITTP. 

 Objek penelitian yaitu aplikasi PI-Mobile ITTP. Aplikasi panduan 

kampus Institut Teknologi Telkom Purwokerto (ITTP) yang berguna agar 

mahasiswa ITTP lebih mudah dalam mencari informasi yang berhubungan 

tentang kampus ITTP seperti tentang Profil kampus, Fakultas, 

Penyelenggaraan Pendidikan, Etika Kampus, Kemahasiswaan, Fasilitas 

Kampus, Keuangan, Perpustakaan. 

 

3.2 Alat dan Bahan 

Pada penerapan penelitian ini memakai perlengkapan serta bahan ialah: 

1. Laptop dengan spesifikasi AMD Ryzen 7 4800H 2.90 GHz  

2. Operating system Windows 11 

3. Handphone  

4. Google form untuk pengumpulan data 

5. Software Microsoft Excel 

6. Software Figma 

7. SPSS 
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3.3 Diagram Alir Penelitian 

Proses penelitian diawali dari identifikasi permasalahan, 

memastikan tujuan, batas permasalahan, metodologi penelitian, penelitian 

literatur, penilaian desain lama, implementasi metode UCD, menentukan 

pengguna, memastikan kebutuhan pengguna, membuat desain baru, 

penilaian desain baru, hasil perhitungan usability dengan system usability 

scale, kesimpulan. 

 

Gambar 3. 1 Diagram Alir Penelitian 

3.3.1 Identifikasi Masalah 

Tahapan ini yaitu identifikasi dan observasi kasus yang 

ada pada PI-Mobile ITTP. Berdasarkan hasil identifikasi dan 

observasi tersebut disimpulkan masih harus ada beberapa perbaikan 

desain yang dapat dilakukan untuk memaksimalkan penggunaan 

aplikasi PI-Mobile ITTP.  

 

3.3.2 Menentukan Tujuan, Batasan Masalah dan Metodologi 

Pada tahapan ini penentuan tujuan pada penelitian untuk 

menyelesaikan masalah yang telah diketahui dari pengguna. 

Batasan masalah yaitu ditentukan berdasarkan masalah yang 

diangkat untuk mengetahui batas-batas pada penelitian. Metodologi 

penelitian ini menggunakan UCD untuk pengembangan tampilan 

desain aplikasi PI-Mobile ITTP. 
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3.3.3 Pengumpulan Data 

Tahap ini yaitu mengumpulkan informasi guna 

mengetahui permasalahan yang diteliti, dari data yang nantinya 

telah dikumpulkan akan diketahui hal-hal apa saya yang perlu di 

perbaiki dari aplikasi PI-Mobile ITTP (Institut Teknologi Telkom 

Purwokerto). 

A. Perancangan Kuesioner 

Pada perancangan kuesioner ini menggunakan 

pengujian usability dengan system usability scale untuk 

mengevaluasi aplikasi PI-Mobile ITTP (Institut Teknologi 

Telkom Purwokerto).  

B. Penyebaran Kuesioner 

Pada pertanyaan SUS yang berjumlah 10 dan telah 

diberikan pada 34 orang responden berdasarkan hasil jumlah 

sampel yang diambil dari jumlah populasi 2916 mahasiswa 

dari program studi Informatika, Teknik Telekomunikasi, dan 

Sistem Informasi lalu dibagikan secara online kepada 

mahasiswa ITTP (Institut Teknologi Telkom Purwokerto). 

 

3.3.4 Studi Literatur 

Tahap mempelajari bermacam data mengenai 

permasalahan penelitian melalui jurnal, artikel, buku- buku guna 

dijadikan sumber rujukan dalam penelitian. 

 

3.3.5 Evaluasi Desain Lama 

Tahap melakukan evaluasi desain tampilan lama aplikasi 

PI-Mobile ITTP untuk mengetahui tingkat usability, sehingga dapat 

menentukan apakah diperlukan perbaikan desain atau tidak pada 

aplikasi PI-Mobile ITTP. 
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3.3.6 Implementasi Metode UCD 

A. Understand Context of Use (Menentukan Pengguna) 

Pada sesi ini mengidentifikasikan pengguna aplikasi 

PI-Mobile ITTP ini yang nantinya digunakan sebagai data 

kebutuhan pengguna pada aplikasi. Hasil identifikasi yang 

telah dilakukan: 

a) Mahasiswa ITTP dari program studi Informatika, teknik 

Telekomunikasi, dan Sistem Informasi. 

b) Penyebaran kuesioner responden yaitu: 

1) Responden merupakan mahasiswa ITTP 

2) Jumlah responden 34 orang berdasarkan hasil 

sampel populasi yang di ambil dari beberapa 

program studi.  

B. Specify User Requirements (Menentukan Kebutuhan 

Pengguna) 

Pada sesi ini memutuskan kebutuhan pengguna 

aplikasi PI-Mobile ITTP bersumber pada hasil kuesioner di 

google form yang sudah dibagikan, sehingga dapat melakukan 

pembuatan desain ulang tampilan PI-Mobile ITTP berdasarkan 

kebutuhan pengguna. 

C. Design Solutions (Membuat Desain Baru Berdasarkan 

Masukan Pengguna) 

Pada sesi ini yaitu desain tampilan ulang aplikasi PI-

Mobile ITTP berdasarkan saran pengguna aplikasi yang sudah 

didapat berdasarkan data hasil kuesioner yang telah dibagikan. 

Pembuatan desain yang dimulai dari membuat gambaran kasar 

dari setiap halaman aplikasi berupa low fidelity, Lalu 

dilanjutkan dengan membuat high fidelity hingga menjadi 

sebuah prototype aplikasi PI-Mobile ITTP yang baru. 
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D. Evaluate Against Requirements 

Tahap terakhir yaitu mengevaluasi kebutuhan 

pengguna aplikasi yang bertujuan untuk melakukan penilaian 

desain secara langsung kepada pengguna, kemudian 

menggunakan system usability scale untuk digunakan sebagai 

proses penilaian usability pada desain baru aplikasi PI-Mobile 

ITTP. 

 

3.3.7 Evaluasi Desain Baru 

Tahap ini melakukan evaluasi desain tampilan baru 

aplikasi PI-Mobile ITTP untuk mengetahui apakah ada peningkatan 

usability pada aplikasi PI-Mobile ITTP setelah dilakukan desain 

tampilan ulang. 

 

3.3.8 Implementasi System Usability Scale 

Tahap ini yaitu data responden yang didapatkan dari 

kuesioner dilakukan penghitungan SUS dengan skala likert. 

A. Pertanyaan SUS 

Tahap ini kuesioner dengan pertanyaan SUS untuk 

mengevaluasi aplikasi PI-Mobile ITTP.  

Tabel 3. 1 Pertanyaan System Usability Scale pada PI-Mobile 

No Pertanyaan System Usability Scale 

1 Saya berpikir akan menggunakan aplikasi PI-Mobile 

ITTP ini lagi 

2 Saya merasa aplikasi PI-Mobile ITTP ini rumit untuk 

digunakan 

3 Saya merasa aplikasi PI-Mobile ITTP ini mudah 

digunakan 

4 Saya membutuhkan bantuan dari orang lain atau teknisi 
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No Pertanyaan System Usability Scale 

dalam menggunakan aplikasi PI-Mobile ITTP ini 

5 Saya merasa fitur tampilan aplikasi PI-Mobile ITTP ini 

berjalan dengan semestinya 

6 Saya merasa ada banyak hal yang tidak konsisten (tidak 

serasi pada aplikasi PI-Mobile ITTP ini) 

7 Saya merasa orang lain akan memahami cara 

menggunakan aplikasi PI-Mobile ITTP ini dengan 

cepat 

8 Saya merasa aplikasi PI-Mobile ITTP ini 

membingungkan 

9 Saya merasa tidak ada hambatan dalam menggunakan 

aplikasi PI-Mobile ITTP ini 

10 Saya perlu membiasakan diri terlebih dahulu sebelum 

menggunakan aplikasi PI-Mobile ITTP ini 

Instrumen perhitungan SUS yaitu 5 kategori yang 

memilik poin yang berbeda dari setiap skala ukur, untuk skala 

ukur “sangat tidak setuju” bernilai 1 poin, “tidak setuju” 

bernilai 2 poin, “netral” bernilai 3 poin, “setuju” bernilai 4 

poin, “sangat setuju” bernilai 5 poin. 

B. Penyebaran Kuesioner System Usability Scale 

Tahap ini pertanyaan SUS pada aplikasi PI-Mobile 

ITTP kemudian dibagikan kepada responden mahasiswa 

program studi di ITTP yaitu Informatika, Teknik 

Telekomunikasi, dan Sistem Informasi. 

C. Skor System Usability Scale 

Perhitungan hasil 1 responden dari nilai kuesioner 

SUS yang telah dibagikan dengan aturan: 

a) Pada soal ganjil SUS (1 ,3, 5, 7, 9), nilai poin yang di 

dapat dikurang 1. 
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b) Pada soal genap SUS (2, 4, 6, 8, 10), yaitu 5 dikurang nilai 

poin yang di dapat. 

c) Berdasarkan total skor SUS yang didapat dikalikan 2,5. 

Untuk tahap selanjutnya yaitu mencari rata-rata dari 

semua total skor SUS semua responden, dengan rumus[23]: 

𝑥̄  =
𝛴𝑥̄

𝑛
 

Keterangan: 

𝑥̄     : Rata-Rata Skor 

𝛴𝑥̄ : Jumlah Skor SUS 

n    : Jumlah Responden.   

D. Kategori Penilaian SUS 

Untuk penilaian SUS berdasarkan tingkat kelayakan 

usability dari beberapa kategori [15]: 

a) Skor ≥ 80,3 masuk kategori grade dengan A dan Excellent. 

b) Skor ≥  74 dan < 80,3 masuk kategori grade dengan B dan 

Good. 

c) Skor ≥  68 dan < 74 masuk kategori grade dengan C dan 

Okay. 

d) Skor ≥  51 dan < 68 masuk kategori grade dengan D dan 

Poor. 

e) Skor ≥  51 masuk kategori grade dengan F dan Worst. 

 

3.3.9 Kesimpulan 

Pada tahap ini dapat disimpulkan berdasarkan hasil uji 

coba desain tampilan aplikasi sebelum dilakukan desain ulang dan 

sesudah dilakukan desain ulang, untuk mengetahui perbandingan 

desain tampilan aplikasi PI-Mobile ITTP.  
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3.4 Populasi dan Sampel 

Tahap menentukan sampel yang diambil dari populasi mahasiswa 

ITTP (Institut Teknologi Telkom Purwokerto). Jumlah populasi yaitu dari 

program studi yang ada di ITTP pada semester ganjil 2022 yang berjumlah 

2916 mahasiswa yang berasal dari program studi Informatika, Sistem 

Informasi, dan Teknik Telekomunikasi [24]. Kemudian menentukan 

banyak sampel yang dijadikan responden pada penelitian ini menerapkan 

rumus Slovin. 

𝑛 =
𝑁

(1 + 𝑁. 𝑒2)
 

Keterangan: 

n: Jumlah sampel 

N: Jumlah populasi 

e: Persentase kelonggaran ketelitian kesalahan atau tingkat error (17%)  

Dalam rumus Slovin rentang angka toleransi error sampel dari 

jumlah populasi penelitian yang dapat digunakan ialah antara 10-20 % 

[25].  

𝑛 =
2916

(1 + 2916. (17%)2)
 

𝑛 =
2916

(1 + 2916. (0,0289))
 

𝑛 =
2916

(1 + 84,27)
 

𝑛 =
2916

85,27
= 34,19 ( 34 Responden ) 


