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Perpustakaan Univeristas Multimedia Nusantara 



BAB III 

 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1 Gambaran Umum Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian ini merupakan situs web Knowledge Center 

Universitas Multimedia Nusantara. Knowledge Center UMN menyediakan akses 

untuk mencari penemuan yang di publikasi oleh Universitas Multimedia Nusantara 

dengan koleksi digital. Ini berisi versi digital dari tesis, laporan magang, laporan 

penelitian, artikel dan video yang diproduksi oleh komunitas akademik di universitas 

ini. Faktor yang akan menjadi fokus penelitian ini adalah tampilan UX dari situs web 

berdasarkan hasil kuesioner dan wawancara yang akan dilaksanakan kepada 

pengguna situs tersebut.  

3.2 Metode Penelitian 

3.2.1 Alur Penelitian  

Setelah menemukan masalah dan mengetahui pengertian user 

experience dan juga cara mengukur user experience, pertama-tama akan 

dilakukan penilaian terhadap website kc.umn.ac.id melalui kuesioner yang akan 

diajukan kepada 20 responden terdiri atas mahasiswa-mahasiswa Universitas 

Multimedia Nusantara yang pernah membuka dan meng-akses website 

kc.umn.ac.id untuk menetapkan apakah website tersebut bermasalah dari sisi 



user experience dan dapat diperbaiki lewat penelitian ini. Dalam kuesioner ini, 

akan berisi 10 pertanyaan yang di dasari oleh system usability scale. 20 

responden yang dipilih adalah user dari website kc.umn.ac.id. Alur penelitian 

dari penelitian ini adalah : 

1. Meminta izin dari pihak situs web untuk melaksanakan penelitian.  

2. Membuat dan menyebar kuesioner mengenai website kc.umn.ac.id dan 

melakukan wawancara. 

3. Mengulas hasil kuesioner serta mengidentifikasi kelemahan yang ada 

pada website. 

4. Melakukan evaluasi menggunakan metode SUS. 

5. Pembuatan prototype dari website kc.umn.ac.id yang telah diperbaiki.  

6. Menyebar kuesioner mengenai prototype. 

7. Membandingkan skor akhir dari pengukuran menggunakan SUS. 



 

             Gambar 3.1 Kerangka Pikir 

Gambar 3.1 menjelaskan bahwa penelitian dimulai dengan pengumpulan data 

menggunakan kuesioner dan wawancara berdasarkan pada metode SUS mengenai 

website knowledge center. Setelah semua data kuesioner telah terkumpul maka tahap 

selanjutnya adalah dengan dilakukan penghitungan nilai skor setiap pernyataan untuk 

mendapatkan hasil skor SUS sebagai standar penilaiannya. Hasil dari pengumpulan 

data akan dianalisis untuk mengetahui masalah yang ada pada website knowledge 

center, beserta kebutuhan situs untuk memperbaiki tampilan situs. Sedangkan hasil 

wawancara ini akan digunakan sebagai hasil rekomendasi nantinya, rekomendasi 



berupa prototype yang akan didasarkan pada  masalah yang dihadapi  oleh  pengguna  

atau  responden  saat  mengakses  website  tersebut. Kemudian, prototype akan 

dievaluasi kembali dengan cara mengisi kuesioner SUS terkait dengan hasil prototype 

yang dihasilkan. Lalu perhitungan pada hasil dari nilai SUS prototype dibandingkan 

dengan hasil SUS website. Terakhir memberikan hasil evaluasi serta usulan 

rekomendasi perbaikan dan saran pengembangan kepada pihak website knowledge 

center. 

3.2.2 Problem Solving 

Jumlah usability tester sebanyak 5 orang hanya akan menemukan sebanyak 

55% permasalahan usability sedangkan 10 orang akan menemukan sebanyak 80% 

sehingga untuk mendapatkan 95% permasalahan dalam usability maka dibutuhkan 

jumlah pengguna 20 orang  (Ersa, 2015).  Maka untuk responden pada penelitian ini, 

akan menggunakan 20 responden. 

Dari 20 responden tersebut akan melakukan pengisian kuesioner SUS seperti 

berikut : 



 

Gambar 3.2 Kuesioner SUS 

    Sumber : (Setiawati et al., 2018) 

Setelah melakukan pengumpulan data dari 20 responden, data tersebut 

dihitung dengan aturan: 

1. Setiap pertanyaan bernomor ganjil, nilai setiap pertanyaan yang 

didapat dari pengguna akan dikurangi 1. 

2. Setiap pertanyaan bernomor genap, nilai akhir didapat dari nilai 5 

dikurangi nilai pertanyaan yang didapat dari pengguna. 



3. Skor SUS didapat dari hasil penjumlahan nilai setiap pertanyaan yang 

kemudian dikali 2,5. 

4. Aturan perhitungan skor berlaku pada 1 responden. Untuk perhitungan 

selanjutnya, skor SUS dari masing-masing responden dicari skor rata-

ratanya dengan menjumlahkan semua skor dan dibagi dengan jumlah 

responden.  

Berikut rumus menghitung skor SUS: 

Skor rata-rata  
∑ 

 
 

∑  = jumlah skor SUS 

  = jumlah responden 

Rumus 3.1 Rumus Hitung Skor SUS 

Nilai tertinggi SUS Score adalah 100 dan rata-rata standar SUS Score adalah 68. 

Jika hasil skor SUS dibawah nilai tersebut maka disarankan untuk mengubah atau 

meningkatkan kualitas website (Lewis & Sauro, 2018).  

3.3 Teknik Pengumpulan Data 

Kuesioner digunakan untuk mengukur nilai kepuasan pengguna terhadap 

website knowledge center. Kuisioner  yang  akan  digunakan  didasarkan  pada 

System Usability Scale  (SUS). Kuisioner   ini   terdiri  dari  sepuluh  pernyataan 

berbeda dengan perbandingan antara pernyataan positif dan negatif adalah 5:5. Dalam 

penelitian ini digunakan lima buah skala Likert dengan  keterangan  jika,  1:  Sangat 

Tidak Setuju, 2: Tidak Setuju, 3: Netral, 4: Setuju, dan 5: Sangat Setuju. 



3.4 Perbandingan Metode Penelitian 

Tabel 3.1 Perbandingan Metode 

 System Usability 

Scale (SUS) 

User Experience  

Questionnaire (UEQ) 

Sifat Kuesioner yang handal, 

valid, reliable, populer, 

efektif dan murah. 

Kuesioner yang mudah dan 

efisien 

Isi Berisi 10 pertanyaan dan 

diberikan pilihan skala 1–5  

Memiliki 26 komponen 

pertanyaan dan 7 pilihan 

jawaban 

Perhitungan  Hitung manual 

menggunakan rumus namun 

mudah 

Hitung otomatis 

menggunakan Data Analysis 

Tools 

Cara Memiliki langkah- langkah 

yang lebih jelas 

Terdapat beberapa versi 

model perhitungan 

Nilai minimal 

skor 

68 Tidak ada 

Masukan Wawancara dari responden 

pada setiap pertanyaan  

Wawancara responden 

namun tidak dapat sedetail 

SUS 

 

Berdasarkan informasi pada tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa System 

Usability Scale-lah yang karakteristiknya paling cocok untuk evaluasi website 

knowledge center, karena terdapat skor minimal rata-rata SUS. Nilai tersebut  adalah 

68, maka jika nilai SUS di atas 68 akan dianggap di atas rata-rata dan nilai di bawah 

68 di bawah rata-rata. Jika skor dibawah 68 berarti butuh perbaikan dan perlu 

dikembangkan. Dan untuk mendapatkan masukan untuk perbaikan dan 

pengembangan website selanjutnya didapatkan dari hasil wawancara responden 



dengan menanyakan alasan kepada responden kenapa menjawab pada pilihan 

jawaban yang tidak diharapkan, yang membuat aplikasi rumit. Dari tiap pertanyaan 

itu dapat mengetahui masalah sebenarnya. Jika kita sudah mendapatkan masalah yang 

sebenarnya dan masukan, maka perlu ada tindak lanjutan dengan memperbaiki 

website tersebut dengan membuat prototype nya. Setelah prototype dibuat, maka 

melakukan kembali evaluasi prototype dengan menanyakannya kepada responden 

apakah terdapat peningkatan atau tidak. 

 


