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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 
 

3.1 Subjek dan Objek Penelitian 

Penelitian ini bersubjek pada masyarakat kecamatan Wolio Kota 

Baubau. Adapun objek dari penelitian ini adalah aplikasi ALINGKA dengan 

menggunakan metode Cognitive Walkthrough. Peneliti melakukan penelitian di 

kecamatan Wolio Kota Baubau, Sulawesi Tenggara.  

3.2 Alat dan Bahan Penelitian 

Alat yang dibutuhkan dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Smartphone android untuk simulasi pengguna aplikasi ALINGKA 

sesuai dengan skenario tugas. 

2. Laptop untuk penulisan dan pengolahan data. 

3. Aplikasi ALINGKA version 1.0.8.  

Bahan yang dibutuhkan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Skenario Tugas akan dijelaskan pada Tabel 3.3. 

2. Kuesioner berupa Google form untuk mengetahui data diri responden 

serta kritik dan saran pengguna terhadap pengujian usability pada 

aplikasi ALINGKA.  

3. Microsoft Excel untuk pengolahan data pengujian usability. 

3.3 Diagram Alir Penelitian 

Pada diagram alir penelitian yang dilakukan diuraikan sebagai 

pedoman untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Bagian ini akan 

perincian tahapan yang akan dilakukan dalam penelitian. Diagram alir 

penelitian dalam pengujian usability menggunakan metode cognitive 

walkthrough pada penelitian ini terdiri atas dua tahapan, yaitu tahapan 

persiapan (preparation) dan tahapan eksekusi (execution). Dapat dilihat 
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pada Gambar 3.1 sebagai berikut: 

 

Gambar 3.1 Gambar Diagram Alir Penelitian dengan metode CW 

3.3.1 Studi Literatur 

Setelah meninjau permasalahan yang terjadi di masyarakat Kota 

Baubau selanjutnya melaksanakan pengumpulan data pustaka yang 

dirangkai dalam bacaan yang dirangkum dan juga mengolah bahan 

penelitian yang didapatkan melalui studi literatur. Studi literatur 

digunakan untuk  menunjang teori berkaitan dengan permasalahan 

yang terjadi. Peneliti mengumpulkan data-data mengenai teori dan 

metode yang relevan yang terdapat dari beberapa jurnal nasional 

maupun jurnal internasional, website, artikel dan buku/ebook. 
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3.3.2 Identifikasi responden  

Responden dalam penelitian ini yakni masyarakat kecamatan 

Wolio Kota Baubau diperoleh dari teknik pengumpulan sampel yaitu 

menggunakan rumus Taro Yamane. Perhitungan dari rumus Taro 

Yamane dijabarkan pada pembahasan subbab 4.1.1 mengidentifikasi 

responden.  

Setelah mendapatkan ukuran sampel, dilakukan di filtering 

menggunakan rumus purposive sampling. Pengumpulan sampel 

menggunakan purposive sampling ini memberikan kriteria tertentu 

sehingga terpilihlah responden khusus sesuai dengan kebutuhan 

penelitian [23]. Jumlah masyarakat kecamatan Wolio Kota Baubau 

sampai tahun 2021 yang diakses dari website Badan Pusat Statistik 

(BPS) Kota Baubau yang disajikan dalam Tabel 3.2 berikut [24]:  

Tabel 3.1 Penduduk Kecamatan Wolio Kota Baubau 

No. Nama Keterangan Hasil 

1.  

 

Kecamatan 

Wolio 

Penduduk  43.342(ribu) 

 

2. 
Pertumbuhan Penduduk per 

Tahun 2010-2020 

 

1,41% 

3. Persentase Penduduk 27,21 % 

4. Kepadatan Penduduk per km2 1.279/km2 

 

3.3.3 Menyusun skenario tugas dan mengubah menjadi tahapan aksi 

 Saat menjalankan aplikasi ALINGKA, responden harus 

menyelesaikan urutan kegiatan yang dikenal sebagai skenario tugas. 

Skenario tugas memberikan tindakan untuk mencapai tujuan tertentu. 

Karakteristik yang ditawarkan oleh aplikasi ALINGKA menjadi 

landasan skenario tugas ini. Sekurang-kurang nya perlu ada antara 5 

sampai 14 skenario tugas yang berbeda.   

Skenario tugas responden diubah menjadi urutan tahapan aksi 

yang rinci dan mendetail. Tahapan aksi yang dilakukan responden 
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berdasarkan tiap menu yang terdapat pada aplikasi ALINGKA. Tabel 

3.3 berikut memberikan gambaran tentang skenario tugas yang akan 

dilakukan: 

Tabel 3.2 Skenario Tugas metode Cognitive Walkthrough 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.3.4 Tahapan aksi walkthrough dan pencatatan masalah 

Bagian ini responden menyelesaikan skenario tugas yang 

dibagikan oleh peneliti. Total waktu responden dalam mengerjakan 

skenario tugas ditulis. Durasi tugas yang diselesaikan responden, 

keberhasilannya, dan jumlah kesalahan adalah kriteria yang akan 

dipergunakan dalam penelitian ini. Langkah-langkah dalam 

menjalankan skenario tugas yang telah dibuat sebelumnya membentuk 

urutan kegiatan pada tahapan aksi walkthrough. Setelah penugasan 

selesai, responden diminta mengisi kuesioner  untuk mengetahui lebih 

jauh mengenai kritik dan gagasan mereka terhadap skenario tugas yang 

telah diselesaikan. 

3.3.5 Analisis hasil pengujian usability metode cognitive walkthrough 

Performa pengguna dalam tingkat keberhasilan menyelesaikan 

skenario tugas (completion rate), tingkat kesalahan yang dilakukan 

No. Skenario Tugas 

1. Meminta responden membuat akun/register pada aplikasi 

2. Meminta responden menyelesaikan verifikasi akun 

3. Menampilkan tampilan Notifikasi 

4. 
Menampilkan Beranda aplikasi untuk memilih tombol urgensi 

sesuai pengajuan pengaduan 

5. Menampilkan tampilan Pengumuman/Berita  

6. Menampilkan tampilan Peta 

7. Menampilkan tampilan No.Darurat 

8. Mengubah data profile 

9. Meminta responden login pada aplikasi   

10. Meminta responden untuk mengisi form pengaduan 
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(errors), dan waktu yang dibutuhkan dalam penyelesaian setiap 

skenario tugas semuanya dianalisis pada titik ini.   

1. Tingkat keberhasilan penyelesaian skenario tugas 

Persentase skenario tugas yang berhasil diselesaikan dikenal 

sebagai tingkat keberhasilan penyelesaian skenario tugas. Saat 

skenario tugas yang telah ditentukan tampil di layar, skenario tugas 

dianggap berhasil. Masalah utama dapat ditentukan dari tingkat 

keberhasilan penyelesaian skenario tugas.  

2. Tingkat kesalahan yang dilakukan 

Tingkat kesalahan yang dilakukan ialah indicator seberapa 

banyak kesalahan yang dilakukan pada setiap skenario tugas. 

Kesalahan berfungsi sebagai petunjuk di mana ada masalah dan 

seberapa serius kesalahan tersebut. Kesalahan yang dilakukan oleh 

responden memiliki potensi untuk mengarah pada kemajuan. 

Meningkatnya kesalahan yang dilakukan oleh responden, maka 

berpotensi untuk dilakukan perbaikan. 

3. Jumlah waktu yang dibutuhkan 

Ketika responden telah pindah ke skenario tugas berikutnya 

atau tidak lagi memindahkan pointer hal tersebut dianggap selesai, 

untuk waktu penyelesaian akan dihitung dimulai saat responden 

mengambil langkah pertama. Berhasil dan tidaknya tiap kali 

skenario tugas dilakukan, waktu penyelesaian tugas perlu dicatat. 

Skenario tugas dengan memakan banyak waktu memberikan 

rekomendasi perbaikan pada desain. 

3.3.6 Permasalahan dan rekomendasi perbaikan 

Pada tahap ini hasil analisa keberhasilan pengguna dalam 

menyelesaikan skenario tugas dapat diuraikan dalam pencatatan 

masalah serta dengan memberikan rekomendasi perbaikan aplikasi 

ALINGKA berdasarkan permasalahan yang dialami saat 

menyelesaikan skenario tugas.


