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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan ini dipilih karena bertujuan untuk mengukur dan menganalisis tingkat kepuasan pengguna Zoom Meeting berdasarkan PIECES Framework. Pendekatan kuantitatif memungkinkan peneliti untuk mengumpulkan data berupa angka yang dianalisis secara statistik, sehingga menghasilkan kesimpulan yang objektif dan terukur.
3.1 [bookmark: _Toc204466028][bookmark: _Toc205223925]Tahapan Penelitian 
Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif adalah pendekatan penelitian yang berlandaskan filsafat atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, dan analisis data bersifat kuantitatif atau statistik[16]. Dalam penelitian ini menggunakan metode survei untuk mengumpulkan data.
Metode survei adalah metode penelitian kuantitatif yang digunakan untuk mengumpulkan data yang terjadi pada masa lalu atau sekarang, tentang kepercayaan, pendapat, karakteristik, perilaku, hubungan variabel, dan untuk menguji beberapa hipotesis dari sampel kelompok populasi tertentu. Metode ini sering melibatkan pengunaan kuesinor, tes atau wawancara terstruktur untuk mengumpukan data. 
Dalam penelitian ini dilakukan dengan metode survei menggunakan kuiseoner sebagai alat pengumpulan data. Artinya dalam penelitian ini dilakukan berdasarkan fakta-fakta Yang ada mengenai kepuasaan pengguna aplikasi Zoom Meeting melalui sebaran kuesioner yang bertujuan untuk mendapatkan gambaran yang jelas mengenai suatu keadaan berdasarkan data yang di peroleh dengan cara menyajikan, mengumpulkan dan menganalisis data tersebut hingga menghasilkan informasi baru yang dapat digunakan untuk menganalisis masalah yang sedang di teliti. Penelitian ini berfokus untuk mengetahui kepuasaan pengguna aplikasi Zoomm Meeting di Universitas Islam Indragiri. Tahapan penelitian ini dapat dilihat pada gambar 3.1 sebagai berikut:
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Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
3.1.1 [bookmark: _Toc204466029][bookmark: _Toc205223926]Identifikasi masalah 
Tahap pertama dalam penelitian ini adalah mengidentifikasi masalah yang dihadapi pengguna aplikasi Zoom Meeting. Beberapa masalah yang mungkin muncul termasuk: 
1. Kualitas audio dan video yang tidak konsisten. 
2. Kesulitan dalam navigasi antarmuka pengguna. 
3. Ketidakpuasan terhadap fitur-fitur yang tersedia, seperti pembagian layar dan ruang breakout. 
4. Masalah keamanan dan privasi saat menggunakan aplikasi. 
Identifikasi masalah dilakukan melalui survei awal dan wawancara dengan pengguna, termasuk mahasiswa khususnya di Universitas Islam Indragiri yang menggunakan Zoom Meeting sebagai media pembelajaran online. 

3.1.2 [bookmark: _Toc204466030][bookmark: _Toc205223927]Pengumpulan Data 
Pengumpulan data adalah proses penting dalam penelitian yang bertujuan untuk mendapatkan informasi yang diperlukan guna mencapai tujuan penelitian. Proses ini melibatkan penggunaan berbagai teknik dan metode untuk mengumpulkan data yang valid dan relevan. Data yang dikumpulkan dapat berupa angka, huruf, gambar, atau informasi lainnya yang dapat digunakan untuk menganalisis fenomena atau menjawab pertanyaan.
  
3.1.2.1 Sampel 
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut[16]. Teknik pengambilan simpel yang digunakan dalam penelitian ini adalah simple random sampling artinya sampel dari penelitian ini yaitu mahasiswa Universitas Islam Indragiri yang memiliki relevansi terhadap penelitian ini.   

3.1.2.2 Observasi 
Fokus observasi penelitian adalah pengguna aplikasi Zoom Meeting.  Data yang dilakukan pada kegiatan observasi ini meliputi alur pegguna aplikasi, fungsionalitas, dan ulasan pengguna aplikasi. Tujuan observasi ini adalah untuk memperoleh informasi mengenai apa yang sebenarnya terjadi dilapangan[17]
3.1.2.3 Kuisioner
Untuk mengumpulkan data ini, responden diberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan yang ditulis. Untuk pengumpulan data yang lebih efisien, kuesioner digunakan untuk mengukur variabel yang digunakan dan mengetahui harapan responden. Untuk peniltian dengan pemilihan secara acak, kuesioner juga cocok. Kuesioner mengandung pernyataan atau pertanyaan yang berasal dari domain PIECES framework.
Kuesioner adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis yang diberikan kepada responden untuk dijawab[17]. Untuk memgukur jawaban dari kuesioner tersebut dalam penelitian menggunakan pendekatan skala likert. 
Skala likert digunakan untuk mengukur pendapat atau persepsi seseorang terhadap suatu keadaan dan untuk menghitung nilai hasil survei atau survey. Setiap pilihan penilaian diberikan nilai atau skor sebagai berikut: 
Tabel 3.1 Skala Likert
	Jawaban
	Kriteria
	Skor

	Sangat Setuju
	SS
	5

	Setuju
	S
	4

	Netral
	N
	3

	Tidak Setuju
	TS
	2

	Sangat Tidak Setuju
	STS
	1


 Sumber : (Aditya.N.M.B & Jaya.J.N.U, 2022)
Berdasarkan Tabel 3.1 Ini adalah tabel kelas Likert dengan rating 1 sampai  5 menggunakan kategori dan rating dari survei yang diselesaikan responden untuk menjawab pertanyaan ataupun pertanyaan pada kuesioner. 

3.1.3 [bookmark: _Toc204466031][bookmark: _Toc205223928]Analisis Sistem 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan pieces framework untuk menilai kepuasan pengguna aplikasi zoom meeting. Pieces Framework adalah PIECES framework adalah tahap definisi ruang lingkup analisis dan desain sistem, masalah, peluang, dan arah dikategorikan menggunakan kerangka kerja PIECES framework. Dengan kerangka kerja ini, tercipta ideide menarik yang dapat diperhitungkan saat merancang sistem.  pieces adalah teknik kerangka kerja yang digunakan untuk menentukan kualitas pelayanan sistem informasi dan nilai baik tidaknya variabel yang diterapkan[5]. Dalam penelitian ini, Peniliti memilih metode analisis data ini untuk mengetahui apakah pelanggan puas dengan layanan sistem informasi. Sebagai berikut, PIECES menggunakan enam variabel untuk evaluasi[18]. Untuk mengukur tingkat kepuasan pengguna pada setiap domain PIECES, digunakan indikator-indikator yang dirinci pada Tabel 3.2 berikut:
Tabel 3.2 Indikator Penilaian Pieces Framework
	Domain
	Indikator

	Keandalan (Performance)
	1. Tampilan aplikasi sederhana dan mudah dipahami.
2. Kecepatan loading saat diakses.
3. Penyajian menu yang sesuai dan mudah dipahami.
4. Fitur mudah dijalankan.
5. Penataan menu tersusun dengan baik.
6. Fitur mendukung kebutuhan belajar (share screen, breakout room, dll).

	Informasi dan Data (Information and Data)
	1. Aplikasi mudah digunakan.
2. Proses input data pengguna tidak rumit.
3. Fitur mudah dipelajari.
4. Informasi yang dihasilkan sesuai kebutuhan (polls, participants, personal meeting room).
5. Memudahkan dalam mengundang peserta (melalui link).

	Ekonomi (Economics)
	1. Aplikasi mudah diunduh dari berbagai platform (Play Store, browser, dll).
2. Kemudahan memberi kritik/saran kepada pengelola aplikasi.
3. Efisiensi biaya operasional.
4. Memudahkan kegiatan mengajar (efisiensi waktu & tenaga).
5. Membantu pencapaian tuntutan kurikulum & target pembelajaran.



Tabel 3.2 Indikator Penilaian Pieces Framework (Lanjutan)
	Domain
	Indikator

	Kontrol (Control)
	1. Bebas dari virus saat digunakan.
2. Kontrol host terhadap peserta terjaga.
3. Keamanan pesan personal terjamin.
4. Keamanan data saat mengunduh file di chat.
5. Kecepatan pencarian peserta/data (participants, personal meeting room).

	Efisiensi (Efficiency)
	1. Kesesuaian aplikasi dengan kebutuhan kegiatan pembelajaran.
2. Memudahkan guru & murid melihat materi bersama.
3. Mengoptimalkan penggunaan jam belajar.
4. Memberi banyak keuntungan bagi sekolah.
5. Dapat digunakan oleh berbagai organisasi/kegiatan.

	Pelayanan (Service)
	1. Aplikasi mudah diakses melalui berbagai perangkat.
2. Program mudah dijalankan.
3. Informasi peserta & meeting room mudah diakses.
4. Program jarang mengalami kerusakan/error.
5. Bisa diakses di smartphone, tablet, dan PC.
6. Dilengkapi fitur keamanan & pembatasan pengguna.


Sumber: (W. Victoria I and J. I. Sihotang, 2023)
3.1.3.1 Performance (Keandalan) 
Performance (Kinerja) Adalah variabel pertama dalam PIECE framework yang memiliki peran utama dalam melihat kehandalan sistem dalam mengolah serta memproses data dalam menghasilkan informasi serta tujuan yang diharapkan. Variable ini digunakan untuk mengetahui kinerja sebuah sistem, apakah berjalan dengan baik atau tidak. Kinerja ini dapat diukur dari jumlah temuan data yang dihasilkan dan seberapa cepat suatu data dapat ditemukan. 
3.1.3.2 Information and Data (Informasi dan Data) 
Information and Data (Informasi dan Data) Adalah varibel kedua dalam PIECE framework yang menilai apakah informasi atau data yang dibutuhkan atau diberikan berupa informasi serta data yang bernilai dan berguna dalam pengambilan suatu keputusan. Dalam sebuah temuan data pasti akan dihasilkan sebuah informasi yang akan ditampilkan, variable ini digunakan untuk menganalisis seberapa banyak dan seberapa jelas informasi yang akan dihasilkan untuk satu pencarian.
3.1.3.3 Economics (Nilai Ekonomis) 
Economics (Ekonomi) Adalah varibel ketiga dalam PIECE framework yang digunakan untuk menilai apakah dengan pengeluaran oleh pengguna dalam menggunakan atau mengoperasikan sistem informasi ini sudah sesuai dengan hasil yang diharapkan dan diterima. Variabel ini digunakan untuk melakukan analisis pada sistem, untuk mengetahui apakah suatu sistem tersebut tepat diterapkan pada suatu lembaga informasi dilihat dari segi finansial dan biaya yang dikeluarkan. Hal ini sangat penting Karena suatu sistem juga dipengaruhi oleh besarnya biaya yang dikeluarkan. 
3.1.3.4 Control and security (Pengendalian dan Pengamanan) 
Control and Security (Kontrol dan Keamanan) Adalah variabel keempat dalam PIECE framework yang digunakan untuk menilai hal-hal penting terkait kontrol dan keamanan yang wajib ada pada setiap sistem/platform, karena jika sebuah sistem tidak disertai dengan kontrol dan keamanan yang baik dalam sebuah sistem /platform, maka akan bersifat lemah serta pihak diluar sistem dapat masuk dan mengoperasikan bahkan sampai mengacaukan sistem dengan mudah. 
3.1.3.5 Efficiency (Efisiensi) 
Efisiensi dan efektivitas sebuah sistem perlu dipertanyakan dalam kinerja dan alasan mengapa sistem itu dibuat. Sebuah sistem harus bisa secara efisien menjawab dan membantu suatu permasalahan khususnya dalam hal otomasi. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui apakah suatu sistem itu efisien atau tidak, dengan input yang sedikit bias menghasilkan sebuah output yang memuaskan.
3.1.3.6 Service (Pelayanan) 
Service (Pelayanan) Adalah variabel keenam atau terakhir dalam PIECE framework yang digunakan untuk menilai suatu hal yang begitu penting bagi pengguna yaitu pelayanan. Pelayanan disini menjadi acuan apakah pengguna puas dalam sebuah sistem atau aplikasi.
Setelah hasil kuesioner yang disebarkan kepada informant layanan aplikasi perpuskita dikumpulkan sebagai data, selanjutnya akan kami olah sebagai bagian dari analisis data. Dibawah ini adalah rumus yang digunakan pada metode PIECES Framework dan rumusnya adalah : 
RK=JSK/JK
Keterangan : 
RK = Rata-rata kepuasan 
JSK = Jumlah skor kusioner 
JK = Jumlah kusioner 
Bedasarkan rumus diatas maka rata-rata nilai kepuasandi hasilkan dari jumlah skor kuesioner di bagi dengan jumlah kusioner dalam setiap variabel. 
Berikut pada tabel 3.3 berikut merupakan karakteristik dari penilaian untuk PIECES Framework: 
Tabel 3.3  karakteristik Penilaian
	Skala
	Kategori Penilaian

	4.93 - 5
	Sangat Puas

	3.5 - 4.92
	Puas

	2.7 - 3.49
	Netral

	1.9 - 2.69
	Tidak Puas

	1.0 - 1.89
	Sangat Tidak Puass


Sumber : (Aditya.N.M.B & Jaya.J.N.U, 2022)

Pada tabel 3.3 menjelaskan bahwa karakteristik pemeringkatan didasarkan pada skala Likert dengan skor 1 sampai 5 yang berasal dari kerangka penLelitian. 

3.2 [bookmark: _Toc204466032][bookmark: _Toc205223929]Hasil 
Hasil pada penelitian sistem informasi yang berfokus pada analisis kepuasan pengguna Zoom Meeting menggunakan PIECES Framework umumnya mencakup temuan yang diperoleh dari penerapan kerangka kerja PIECES (Performance, Information, Economics, Control, Efficiency, dan Service). Berikut adalah penjelasan mengenai komponen hasil yang dapat diharapkan dalam konteks ini:
3.2.1 [bookmark: _Toc204466033][bookmark: _Toc205223930]Keandalan (Performance)
Penelitian ini mengevaluasi seberapa baik aplikasi Zoom Meeting berfungsi dalam konteks pembelajaran online. Hasil menunjukkan bahwa kinerja aplikasi, seperti kecepatan dan responsivitas, berpengaruh signifikan terhadap kepuasan pengguna. Misalnya, jika pengguna merasa aplikasi berjalan lancar tanpa lag, maka kepuasan mereka akan lebih tinggi.
3.2.2 [bookmark: _Toc204466034][bookmark: _Toc205223931]Informasi (Information)
Kualitas informasi yang disediakan melalui Zoom, termasuk kejelasan audio dan video, juga menjadi faktor penting. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengguna cenderung lebih puas ketika kualitas informasi yang diterima baik.

3.2.3 [bookmark: _Toc204466035][bookmark: _Toc205223932]Ekonomi (Economics)
Aspek ekonomi mencakup biaya penggunaan Zoom dibandingkan dengan manfaat yang diperoleh. Hasil analisis mungkin menunjukkan bahwa meskipun ada biaya untuk penggunaan premium, banyak pengguna merasa bahwa manfaatnya sebanding dengan biaya tersebut.

3.2.4 [bookmark: _Toc204466036][bookmark: _Toc205223933]Kontrol (Control)
Pengguna perlu merasa memiliki kontrol atas pengalaman mereka dalam menggunakan Zoom. Ini termasuk kemampuan untuk mengatur pengaturan privasi dan keamanan saat menggunakan aplikasi. Penelitian dapat menemukan bahwa fitur kontrol yang baik meningkatkan kepuasan pengguna.
3.2.5 [bookmark: _Toc204466037][bookmark: _Toc205223934]Efisiensi (Efficiency)
Efisiensi mencakup seberapa cepat pengguna dapat mengakses dan menggunakan fitur-fitur dalam Zoom. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemudahan akses dan navigasi dalam aplikasi berkontribusi pada tingkat kepuasan yang lebih tinggi.
3.2.6 [bookmark: _Toc204466038][bookmark: _Toc205223935]Layanan (Service)
Kualitas layanan pelanggan juga menjadi faktor penting. Penelitian ini mungkin menemukan bahwa dukungan teknis yang responsif dan efektif meningkatkan kepuasan pengguna secara keseluruhan.
3.3 [bookmark: _Toc204466039][bookmark: _Toc205223936]Objek Penelitian
Objek penelitian dalam analisis kepuasan pengguna Zoom Meeting ini mencakup berbagai aspek yang berkaitan dengan pengalaman pengguna saat menggunakan aplikasi. Secara spesifik, objek penelitian ini meliputi: 
1. Pengalaman Pengguna: Menilai bagaimana pengguna merasakan keseluruhan pengalaman mereka saat menggunakan Zoom Meeting, termasuk kemudahan penggunaan dan kenyamanan. 
2. Kualitas Audio dan Video: Menganalisis seberapa baik kualitas audio dan video selama pertemuan, termasuk stabilitas koneksi dan kejernihan suara serta gambar. 
3. Fitur Aplikasi: Mengkaji fitur-fitur yang tersedia dalam Zoom Meeting, seperti pembagian layar, ruang breakout, dan rekaman pertemuan, serta seberapa efektif fitur tersebut dalam mendukung kebutuhan pengguna. 
4. Masalah Teknis: Mengidentifikasi masalah teknis yang sering dihadapi oleh pengguna, seperti kesulitan dalam mengakses aplikasi, masalah koneksi, atau kesalahan sistem. 
5. Dukungan Pelanggan: Menilai tingkat kepuasan pengguna terhadap dukungan pelanggan yang diberikan oleh Zoom, termasuk responsivitas dan efektivitas dalam menyelesaikan masalah. 
6. Keamanan dan Privasi: Menganalisis persepsi pengguna tentang keamanan dan privasi saat menggunakan Zoom Meeting, termasuk pengaturan keamanan yang tersedia dan kepercayaan terhadap aplikasi.
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