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BAB III
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian
Metode penelitian pada penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan (Risearch and Development). Menurut Putra (2012:67) penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang ssecara sengaja, sistematis, bertujuan, merumuskan, memperbaiki, mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk,model/strategi/cara, jasa prosedur tertentu yang lebih unggul, baru efektif, efisien, produktif, dan bermakna. Sedangkan menurut Borg dan Gall (dalam Arlitasari,2013:85), penelitian dan pengembangan (Risearch and Development) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-prduk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.
Metode penelitian dan pengembangan ini membuat sebuah perencanaan pembangunan sistem pelayanan untuk Gentha Fitness  Palembang yang digunakan untuk mendukung pertukaran pengetahuan pelanggan dalam suatu organisasi dan antara organisasi dengan pelanggan, dan dimana pengetahuan pelanggan digunakan untuk mengelola hubungan dengan pelanggan, untuk meningkatkan layanan bagi pelanggan, retensi pelanggan dan hubungan profitabilitas. 
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[bookmark: _GoBack]Tahapan penelitian (Research and Development)
1. Tahapan study pendahuluan dilakukan dengan menerapkan pendekatan deskriptip kualitatif
2. Kedua, tahapan pengembangan desain model dengan menerapkan pendekatan deskriptif, dilanjutkan dengan penerapan ujicoba terbatas desain model dengan menerapkan metode eksperimen (single one shot case study). Setelah ada perbaikan dari uji terbatas, maka dilanjutkan dengan uji lebih luas dengan metode eksperimen ( one group pretest-postest).
3. Tahapan ketiga adalah tahapan validasi model dengan metode eksperimen quasi (pretest-postest with control group design)
Adapun langkah-langkah penelitian dan pengembangan (Research and Development)
[image: ]	Langkah-langkah penelitian dan pengembangan dibawah ini dapat diberikan penjelasan pada Gambar 3.1 : merupakan suatu usaha atau kegiatan untuk mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan sekolah, dan bukan untuk menguji teori. sebagai berikut.




Gambar 3.1 Langkah-langkah penggunaan metode R&D
Sumber : ( Prof.Dr. Sugiyono (2014:298)

3.2 Waktu Dan Tempat Penelitian
Penelitian dilaksanakan di Gentha Fitness Palembang, yang beralamat di Jl. Sei Hitam, Siring Agung, Ilir Barat I, Kota Palembang Provinsi Sumatera Selatan Kode Pos  30137.
3.3 Alat dan Bahan
Kebutuhan non-fungsional mendeskripsikan jenis kebutuhan perangkat keras bersifat property prilaku yang dimiliki oleh system yaitu kebutuhan perangkat keras (hardware), kebutuhan perangkat lunak (software) adapun spesifikasi perangkat keras yang digunakan adalah: pada Tabel 3.2 spesifikasi perangkat komputer yang digunakan untuk membuat karya ilmiah :
	No
	Nama perangkat
	Spesifikasi

	1
	Procesor
	Intel Caleron CPU 1037U 1.80GHz

	2
	Memory/RAM
	2 GB

	3
	Hardisk
	500 GB

	4
	Monitor
	14 Inchi

	5
	Mouse dan Keyboard
	Standar

	6
	Printer
	Standar

	7
	Modem/wifi/Speedy
	Standar

	
	
	


Adapun perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan sistem informasi pelayanan fitness pada gentha fitnes  yakni adalah:
1. Sistem operasi Microsoft 7 Ultimate
2. Xampp versi 5.6.3, mencakup web server (apache), database (mysql), database manager (PhpMyadmin)
3. Bahasa pemrograman PHP
4. Web browser chrome
5. MySQL
6. Bootstraps sebagai pembuatan desain
7. Text editor Sublime text
Adapun pemodelan yang digunakan dalam pembuatan sistem informasi pelayanan fitness pada gentha fitnes yakni adalah:
1. Flowchart
2. Data Flow Diagram (DFD)
3. Entity Relationship Diagram (ERD)
Sedangkan bahan yang digunakan dalam pembuatan system informasi fitness menggunakan model Customers knowledge management yakni adalah:
1. Data Member, member yang telah terdaftar Gentha fitness yang sudah tercatat dibuku besar pada bagian administrasi.
2. wawancara, wawancara dilakukan dengan member dan pimpinan gentha fitness.
3. Data penjualan, produk yang dijual di gentha fitness.


 3.4   Metode Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data primer peneliti melakukan penelitian Research and Development, dimana peneliti melakukan wawancara dan observasi. Dimana wawancara dilakukan untuk mencari prosedur dan hal apa saja yang terkaiat dalam kegiatan yang ada pada Gentha Fitness  Palembang. 
1. Observasi, Menurut Kartono (1980:142 dalam zulfikar 2014:106) observasi adalah studi yang di sengaja dan sistematis tentang fenomena sosial dan gejala-gejala psikis dengan jalan pengamatan dan percatatan. selain itu menurut Jogiyanto (2008:89), observasi merupakan teknik atau pendekatan untuk mendapatkan data primer dengan cara mengamati langsung objek datanya.pengamatan langsung di tempat yang menjadi tempat penelitian di Gentha Fitnes Pelambang.
2. Wawancara, Menurut  Budiyono (2003:52), mengatakan bahwa metode wawancara  (disebut pula interview) adalah cara pengumpulan data yang dilakukan melalui percakapan antara peneliti (atau orang yang tugasi) dengan subjek penelitian atau responden atau sumber data. Kegiatan wawancara ini dilakukan kepad member gentha fitnes.
3. Studi kepustakaan, Studi perpustakaan adalah teknik pengumpulan data dengan mengadakan studi penilaian terhadap buku-buku, literatur-literatur, catatan-catatan, dan laporan-laporan yang ada hubungannya dengan masalah yang dipecahkan ( Nazir, 2003:111). Pegumpulan data yang dilakukan secara langsung dari sumber-sumber lain seperti buku, jurnal dan hasil penelitian yang berkaitan dengan permasalahan.
3.5   Metode Pengembangan Sistem 
Metode Prototype merupakan metode pengembangan perangkat lunak yang memungkinkan adanya interaksi antara pengembang sistem dengan pengguna sistem, sehingga dapat mengatasi ketidakserasian antara pengembang dan pengguna (Pressman, 2012:50). Adapun pada Gambar 3.2 dijelaskan : Mengacu pada pemilahan fungsi yang harus ditampilkan oleh prototyping. Pemilahan harus selalu dilakukan berdasarkan pada tugas-tugas yang relevan yang sesuai dengan contoh kasus yang akan diperagakan.
[image: ]
(Sumber : Pressman, (2012:50)
Gambar 3.2 Model Prototype
Model Prototype merupakan salah satu model dalam SDLC yang mempunyai ciri khas sebagai model proses evolusioner. Prototype Model dimulai dari mengumpulkan kebutuhan pengguna terhadap perangkat lunak yang akan dibuat. Prototype sendiri bertujuan agar pengguna dapat memahami alur proses sistem dengan tampilan dan simulasi yang terlihat siap digunakan. Berikut ini penjelesan mengenai tahapan pada metode pengembangan yang digunakan, yaitu:
1. Komunikasi, Tahapan awal dari model prototype guna mengidentifikasi permasalahan-permasalahan yang ada, serta informasi-informasi lain yang diperlukan untuk pengembangan sistem.
2. Perencanaan, Tahapan ini dikerjakan dengan kegiatan penentuan sumberdaya, spesifikasi untuk pengembangan berdasarkan kebutuhan sistem,  dan tujuan berdasarkan pada hasil komunikasi yang dilakukan agar pengembangan dapat sesuai dengan yang diharapkan review”
3. Pemodelan, Tahapan selanjutnya ialah representasi atau menggambarkan model sistem yang akan dikembangkan seperti proses dengan perancangan menggunakan Data Flow Diagram (DFD), relasi antar-entitas yang diperlukan, dan perancangan antarmuka dari sistem yang akan dikembangkan.
4. Pembentukan Prototype, Tahapan ini digunakan untuk membangun, menguji-coba sistem yang dikembangkan. Proses instalasi dan penyediaan user-support juga dilakukan agar sistem dapat berjalan dengan sesuai.
5. Penyerahan, Tahapan ini dibutuhkan untuk mendapatkan feedback dari pengguna, sebagai hasil evaluasi dari tahapan sebelumnya dan implementasi dari sistem yang dikembangkan.
3.6 Metode Pengujian Sistem
Pengujian dilakukan menggunakan metode kotak hitam Boundary Value Analysis. Boundary Value Analysis adalah salah satu teknik pengujian kotak hitam yang melakukan pengujian pada batas atas dan batas bawah dari suatu nilai yang diinput kedalam sistem. Adapun hal yang mendasari Boundary Value Analysis adalah:
1. Boundary Value Analysis berfokus pada suatu batasan nilai dimana kemungkinan terdapat cacat yang tersembunyi.
2. Boundary Value Analysis mengarahkan pada pemilihan kasus uji yang melatih nilai-nilai batas. Boundary Value Analysis merupakan desain teknik kasus uji yang melengkapi Equivalence class testing. Daari pada memfokuskan hanya pada kondisi input, Boundary Value Analysis juga menghasilkan kasus uji dari domain output.
3. Boundary Value Analysis menguji input disekitar batas atas maupun batas bawah sebuah range nilai yang valid.
4. Boundary Value Analysis menguji nilai maksimal dan minimal.
5. Boundary Value Analysis menguji batas struktur data yang digunakan, misalnya ukuran Array.
3.7 Tahapan Penelitian
Adapun tahapan-tahapan penelitian pada penelitian ini sebagai berikut:
1. Komunikasi, Merupakan tahapan awal untuk mengidentifikasi permasalahan-permasalahan yang ada, serta informasi-informasi lain yang diperlukan untuk pengembangan sistem.
2. Perencanaan, Tahapan ini dikerjakan dengan kegiatan penentuan sumber daya, spesifikasi untuk pengembangan berdasarkan kebutuhan sistem,  dan tujuan berdasarkan pada hasil komunikasi yang dilakukan agar pengembangan dapat sesuai dengan yang diharapkan review”
3. Pemodelan, Tahapan selanjutnya ialah representasi atau menggambarkan model sistem yang akan dikembangkan seperti proses dengan perancangan menggunakan Data Flow Diagram (DFD), relasi antar-entitas yang diperlukan, dan perancangan antarmuka dari sistem yang akan dikembangkan.
4. Pembentukan prototype, Tahapan ini digunakan untuk membangun, menguji-coba sistem yang dikembangkan. Proses instalasi dan penyediaan user-support juga dilakukan agar sistem dapat berjalan dengan sesuai.
5. Validasi, merupakan proses kegiatan untuk menilai rancangan produk.
6. Uji coba produk, pengujian dapat dilakukan dengan eksperimen, yaitu dengan membandingkan efektivitas dan efisiensi sistem kerja lama dengan sistem kerja baru
7. Testing BVA, merupakan salah satu teknik pengujian kotak hitam yang melakukan pengujian pada batas atas dan batas bawah dari suatu nilai yang diinput kedalam sistem.
8. Revisi produk, pengujian produk pada sampel terbatas menunjukkan bahwa kinerja sistem baru lebih baik daripada sistem lama.
9. Revisi produk final, revisi produk ini dilakukan apabila dalam pemakaian kondisi nyata terdapat kekurangan dan kelemahan. 
10. Penyerahan, Tahapan ini dibutuhkan untuk mendapatkan feedback dari pengguna, sebagai hasil evaluasi dari tahapan sebelumnya dan implementasi dari sistem yang dikembangkan.
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