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Course Outline

1. Pengantar Penelitian
2. Tahapan Penelitian
3. Masalah Penelitian
4. Literature Review
5. Struktur Penulisan
6. Kesalahan Penulisan
7. Metode Eksperimen
8. Pengujian
9. Plagiarism



METODE EXPERIMEN

1. Research Area Coverage
2. Bidang Kajian
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Metode Penelitian Bidang
Ilmu Komputer

Metode penelitian merupakan langkah-
langkah/tahapan perencanaan dengan
bantuan beberapa metode, teknik, alat
(tools) dan dokumentasi dengan tujuan
untuk membantu peneliti dalam
meminimalkan resiko kegagalan dan
menekankan pada proses/sasaran
penelitian di bidang ilmu komputer



Last update : Oktober 2023 | chalifa.chazar@gmail.com

Metode Penelitian Bidang
Ilmu Komputer (APTIKOM)

Umumnya penelitian di bidang ilmu
komputer mencakup 6 sub bidang, yaitu:
 Electrical engineering
 Computer engineering
 Computer science
 Software engineering
 Information technology
 Information system
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Metode Penelitian Bidang
Ilmu Komputer (Denning, 2000)

Umumnya penelitian di bidang ilmu
komputer mencakup 3 area dalam 12 sub-
bidang, yaitu:
 Teori
 Abstraksi/Pemodelan
 Produk/Sistem



1
RESEARCH AREA COVERAGE
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Teori

 Merupakan pendekatan yang
berlandaskan pada ilmu matematika

 Untuk mendapatkan suatu teori yang
valid perlu dilalui proses-proses:
– Pendefinisian (definition);
– Pembuatan teorema (theorema);
– Pembuktian (proof);
– Penginterpretasian hasil (interpret result)
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Abstraksi/Pemodelan
 Merupakan pendekatan yang berlandaskan pada

metode perancangan atau eksperimen
 Dalam melakukan investigasi terhadap suatu

fenomena hingga dihasilkan suatu model, formula,
prediksi, metode, atau prototipe perlu dilalui proses-
proses:
– Pembentukan hipotesis, kerangka teoritis, atau model

teoritis;
– Pembuatan suatu model, formula, prediksi, metode, atau

prototipe;
– Perancangan eksperimen;
– Pengujian dan pengumpulan data;
– Analisis hasil
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Produk/Sistem
 Merupakan pendekatan penelitian guna

menghasilkan suatu produk, sistem, tools,
atau device baik hardware maupun
software

 Tahapan yang perlu dilakukan guna
mengatasi masalah meliputi proses-proses:
– Perencanaan;
– Perancangan;
– Pembangunan;
– Pengujian;
– Penerapan;
– Evaluasi



2
BIDANG KAJIAN
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Metode Eksperimental
 Penelitian dalam bidang ilmu komputer

sering kali menggunakan desain
eksperimental

 Oleh sebab itu kita perlu mengetahui
metodologi yang tepat

 Oleh sebab itu dalam bidang CS/IT/IS ada
2 pendekatan yaitu science dan
engineering

 Namun untuk membangun sistem informasi
perlu pendekatan engineering approach
(membangun kontraks struktural dari riset
IT/IS)
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Kesimpulan

 Penelitian bidang CS/IT/IS dapat
dikelompokan menjadi:
– Penelitian rekayasa
– Penelitian nonrekayasa

 Penelitian rekayasa dapat berupa:
– Forward engineering
– Reverse engineering
– Re-engineering
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Kesimpulan

 Penelitian rekayasa  Hasil Penelitian
Rekayasa dapat berupa model, formula,
algoritma, struktur, arsitektur, produk,
maupun sistem yang telah teruji
 Penelitian nonrekayasa  hasil

Penelitian Nonrekayasa dapat berupa
teori dan keputusan yang telah teruji
pula secara empiris.
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Kesimpulan

 Forward engineering  rekayasa yang
dilakukan dari perencanaan, perancangan,
pembangunan, hingga penerapan, atau pada
tahapan-tahapan pendek rekayasa, misal dari
perancangan ke pembangunan saja.

 Rekayasa dilakukan mulai dari abstraksi yang
lebih tinggi menuju ke setingkat atau
beberapa tingkat lebih rendah.
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Kesimpulan

 Reverse engineering  merupakan rekayasa
dari produk, sistem, atau prototipe yang sudah
ada menjadi blue print, formula, atau model,
atau pada tahapan-tahapan pendek rekayasa,
misal dari pembangunan ke perancangan saja.

 Rekayasa dilakukan mulai dari abstraksi yang
lebih rendah menuju ke setingkat atau
beberapa tingkat lebih tinggi
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Kesimpulan

 Re-engineering  merupakan pengubahan
dan pengorganisasian kembali komponen-
komponen sistem yang dapat dilakukan
terhadap hasil desain atau implementasi saja
atau pada keseluruhan tahapan/abstraksi
sistem, tanpa menghilangkan keseluruhan
komponen lama agar diperoleh metode,
formula, model, prototipe, produk, sistem, atau
tools dengan tingkat kesempurnaan dan
standar yang lebih tinggi.
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