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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

3.1. Metodologi Penelitian 

3.1.1. Metode Pengumpulan Data 

1. Wawancara (Interview) 

Pengumpulan data dengan metode interview yaitu metode pengumpulan 

data dengan cara tanya jawab secara langsung dengan salah satu pemilik 

kucing. 

2. Pengamatan (Observation) 

Metode pengamatan merupakan salah satu metode pengumpulan data 

yang cukup efektif. Pengamatan dalam suatu kegiatan dengan 

memperoleh informasi dalam proses pemilik kucing mendeteksi penyakit 

pada kucingnya. 

3. Tinjauan Pustaka (Library Research) 

Metode ini dilakukan dengan cara pengumpulan data melalui sumber - 

sumber bacaan yang berhubungan dengan data yang dibutuhkan, 

sehingga penulis dapat menganalisa data yang akan disusun dalam 

menunjang penelitian. 

4. Dokumentasi (Documentation) 

Dokumentasi adalah instrumen yang juga sangatlah dibutuhkan dalam 

pengumpulan data. Dokumentasi dilakukan untuk mendapatkan data 

yang sesuai atau valid mengenai informasi yang dibutuhkan peneliti, 

yaitu dengan mendokumentasikan data-data yang dibutuhkan dalam 

penelitian. 
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Tahap Planning 
- Observasi 

- Tinjauan Pustaka 

- dokumentasi 

Tahap Desain 

- Merancang sistem menggunakan metode 

perancangan sistem UML 
- Merancang sistem menggunakan aplikasi PHP 

dan MySQL 

Tahap Coding 

- Implementasi sistem menggunakan sistem 

menggunakan aplikasi PHP dan MySQL 

Tahap Pengujian 

- Menguji sistem yang telah diimplementasikan 

dengan pengujian black box 

 

 

3.1.2.  Metode Pengembangan Sistem 

 

Tahapan penelitian sistem yang dibangun adalah sebagai berikut: 
 
 

 

 

 

 
Gambar 3. 1 Langkah Penelitian 

  

Berdasarkan Gambar 3.1 menunjukkan tahapan atau langkah-langkah yang akan 

dilakukan pada penelitian ini. 

 

Tahap Planning (Perencanaan) dilakukan dengan cara observasi, tinjauan Pustaka, 

dan dokumentasi. Tahap Desain (Perancangan) dilakukan dengan menggunakan 

perancangan sistem UML dan menggunakan aplikasi PHP dan MySQL. Tahap 

Coding dilakukan dengan cara membuat program untuk membangun sistem 

menggunakan aplikasi PHP dan MySQL. Tahap Pengujian dilakukan agar dapat 

mengetahui apakah sistem yang telah dibangun berjalan dengan baik. 
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3.1.3. Perancangan Sistem 

 

3.1.3.1 Use Case Diagram 

 

 

Gambar 3. 2 Usecase Diagram Berjalan 

Berdasarkan Gambar 3.2 menunjukkan bagaimana dokter dan user berinteraksi 

dalam menganalisa penyakit kucing. 

 

Tabel 3. 1 Deskripsi Aktor Usecase Diagram Berjalan 

 

No. Aktor Deskripsi 

1. User User datang ke puskesmas hewan dan melakukan 

konsultasi kepada dokter 

2 Dokter 
Dokter melakukan analisa data penyakit dan gejala 

pada kucing lalu dokter memberikan solusi 

penanganan penyakit pada kucing 
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Gambar 3. 3 Usecase Diagram Diusulkan 

Berdasarkan Gambar 3.3 menunjukkan bagaimana admin dan user menggunakan 

sistem yang akan dibangun. 

 

Tabel 3. 2 Deskripsi Aktor Usecase Diagram Diusulkan 

 

No. Aktor Deskripsi 

1. User Pengguna sistem dapat melakukan registrasi, login 

input, diagnosa penyakit dan melihat informasi 

2 Admin Pengguna dapat melakukan login sistem, mengelola 

data admin, penyakit, gejala, rule, dan cetak 

laporan 
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3.1.3.2. Activity Diagram 

 

Gambar 3. 4 Activity Diagram Registrasi 

Berdasarkan gambar 3.4 user melakukan registrasi dengan menginput username 

password dan data diri user. Setelah itu sistem akan menyimpan data user yang 

telah di input agar user dapat melakukan login kedalam sistem. 
 

Gambar 3. 5 Activity Diagram Login 

Berdasarkan gambar 3.5 untuk dapat masuk kedalam menu utama admin atau user 

harus memasukkan username dan password yang telah didaftarkan sebelumnya. 

Jika salah memasukkan username dan password maka admin atau user tidak dapat 

masuk kedalam menu utama.  
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Gambar 3. 6 Activity Diagram View Profile 

Berdasarkan gambar 3.6 user dapat melihat data diri yang telah diinput pada saat 

melakukan registrasi dibagian menu profile. 
 

 

Gambar 3. 7 Activity Diagram View Artikel 
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Berdasarkan gambar 3.7 user dapat melihat artikel terkait penyakit kucing 

dibagian menu artikel atau pengetahuan. 

Gambar 3. 8 Activity Diagram Input Gejala 

Berdasarkan gambar 3.8 user dapat melakukan diagnosa penyakit pada kucing 

dengan menginput gejala yang terjadi kepada kucing. Setelah itu sistem akan 

menyimpan dan memproses data gejala yang telah diinput user.
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Gambar 3. 9 Activity Diagram Hasil Diagnosa 

Berdasarkan gambar 3.9 user dapat melihat hasil diagnosa penyakit pada kucing 

berdasarkan gejala yang telah diinput sebelumnya. 

 

 

Gambar 3. 10 Activity Diagram Gejala 
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Berdasarkan gambar 3.10 admin dapat mengolah data mengupdate menambahkan 

atau menghapus gejala penyakit kucing pada sistem dibagian menu data gejala. 
 

 

 

 
 

Gambar 3. 11 Activity Diagram Artikel 

Berdasarkan gambar 3.11 admin dapat mengolah data mengupdate menambahkan 

atau menghapus artikel terkait penyakit kucing pada sistem dibagian menu data 

pengetahuan. 
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Gambar 3. 12 Activity Diagram Penyakit 

Berdasarkan gambar 3.12 admin dapat mengolah data mengupdate menambahkan 

atau menghapus terkait penyakit kucing pada sistem dibagian menu data penyakit. 

 

 Gambar 3. 13 Activity Diagram Laporan 

 

Berdasarkan gambar 3.13 admin dapat mencetak data laporan hasil diagnosa, data 

penyakit, dan data gejala disistem pada bagian menu laporan.  
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3.1.3.3. Class Diagram  

 

 

 

Gambar 3. 14 Class Diagram 

 

Berdasarkan gambar 3.14 pada sistem pendeteksi penyakit pada kucing yang 

dirancang memiliki beberapa class dan memiliki relasi antar class seperti 

digambar.  
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3.4. Rancangan Program 

 
Berikut ini adalah rancangan sistem yang dibangun dalam aplikasi yang akan 

diimplementasikan, berikut ini adalah rancangan sistem yaitu : 

1) Rancangan Menu Utama 

Rancangan menu utama adalah tampilan untuk awal program yang dibangun. 

 

Gambar 3. 15 Menu Utama 

Berdasarkan gambar 3.15 menunjukkan tampilan menu utama pada sistem yang 

akan dibangun. 

 

2) Rancangan Menu Registrasi 

Rancangan menu registrasi adalah tampilan untuk melakukan pendaftaran akun 

agar dapat melakukan prediksi gejala penyakit tanaman.  
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Gambar 3. 16 Menu Registrasi 

Berdasarkan gambar 3.16 menunjukkan tampilan menu registrasi pada sistem 

yang akan dibangun, user dapat melakukan pendaftaran dengan mengisi data diri. 

 
3) Hak Akses User 

a. Menu Login User 

Rancangan menu login adalah tampilan untuk masuk kedalam sistem. 

 
 

 
Gambar 3. 17 Menu Login User 

Berdasarkan gambar 3.17 menunjukkan tampilan menu login user pada sistem 

yang akan dibangun, user dapat melakukan login dengan username dan password. 
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b. Menu Utama User 

Rancangan menu utama adalah tampilan untuk awal program yang dibangun 

untuk hak akses user. 

 

Gambar 3. 18 Menu Utama User 

Berdasarkan gambar 3.18 menunjukkan tampilan menu utama user pada sistem 

yang akan dibangun. 

 

c. Menu Profile Saya 

Rancangan profile saya adalah tampilan untuk menampilkan informasi profile dan 

informasi riwayat prediksi penyakit tanaman.  

 

Gambar 3. 19 Menu Profile Saya 

Berdasarkan gambar 3.19 menunjukkan tampilan menu profile pada sistem yang 

akan dibangun, user dapat melihat data diri yang telah didaftarkan. 
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d. Menu Konsultasi 

Rancangan konsultasi adalah tampilan untuk melakukan pemilihan penyakit yang 

dialami kucing user.  

 

Gambar 3. 20 Menu Konsultasi 

 
Berdasarkan gambar 3.20 user dapat memilih penyakit kucing jika telah 

melakukan proses pemilihan penyakit maka sistem akan memproses dan 

menampilkan halaman berikutnya. Berikut ini adalah tampilan menu berikutnya 

dapat dilihat pada Gambar berikut : 

 

Gambar 3. 21 Menu Analisis 
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Berdasarkan gambar 3.21 user dapat memilih jawaban ya atau tidak pada opsi 

gejala penyakit yang terjadi pada kucing. Jika telah melakukan proses pemilihan 

gejala penyakit maka sistem akan memproses dan menampilkan hasil persentasse 

kemungkinan kucing terkena penyakit tersebut. Berikut ini adalah tampilan menu 

hasil dapat dilihat pada Gambar berikut : 

 

Gambar 3. 22 Menu Hasil Analisis 

 

Berdasarkan gambar 3.22 sistem menampilkan hasil persentase kemungkinan 

kucing terkena penyakit tersebut berdasarkan hasil analisa data gejala yang 

dialami kucing yang telah user pilih pada menu analisis. 
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4) Hak Akses Admin 

a. Rancangan Menu Login Admin 

Rancangan menu login adalah tampilan untuk masuk ke dalam sistem. 

Berikut ini adalah tampilan menu login dapat dilihat pada Gambar berikut : 
 

Gambar 3. 23 Menu Login Admin 

Berdasarkan gambar 3.23 menunjukkan tampilan menu login pada sistem yang 

akan dibangun, admin dapat login kedalam sistem dengan username dan password 

b.  Rancangan Menu Utama Admin 

Rancangan menu utama adalah tampilan untuk awal program yang dibangun 

untuk hak akases admin. Berikut ini adalah tampilan menu utama dapat dilihat 

pada Gambar berikut : 

 

Gambar 3. 24 Menu Utama Admin 

Berdasarkan gambar 3.24 menunjukkan tampilan menu utama admin pada sistem 

yang akan dibangun. 
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c. Rancangan Menu Gejala 

Rancangan menu gejala adalah tampilan untuk menginputkan data gejala. 

Berikut ini adalah tampilan menu gejala dapat dilihat pada Gambar berikut : 

 
 

Gambar 3. 25 Menu Input Gejala 

Berdasarkan gambar 3.25 jika admin telah melakukan penyimpanan data maka 

akan tampil menu sebagai berikut : 

 

Gambar 3. 26 Menu Gejala 

Berdasarkan gambar 3.26 menunjukkan tampilan menu gejala pada sistem yang 

akan dibangun. Menu gejala akan menampilkan hasil input data gejala. 
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d. Rancangan Menu Penyakit 

Rancangan menu daftar penyakit adalah tampilan untuk menginputkan data daftar 

penyakit. Berikut ini adalah tampilan menu daftar penyakit dapat dilihat pada 

Gambar berikut : 

 

Gambar 3. 27 Menu Input Penyakit 

Berdasarkan gambar 3.27 jika admin telah melakukan penyimpanan data maka 

akan tampil menu sebagai berikut : 

 

Gambar 3. 28 Menu Penyakit 

Berdasarkan gambar 3.28 menunjukkan tampilan menu penyakit pada sistem yang 

akan dibangun. Menu penyakit akan menampilkan hasil input data penyakit. 
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e. Rancangan Rule 

Rancangan menu rule adalah tampilan untuk menginputkan data rule penyakit. 

 

Gambar 3. 29 Menu Input Rule 

Berdasarkan gambar 3.29 jika admin telah melakukan penyimpanan data maka 

akan tampil menu sebagai berikut :  

 

 

Gambar 3. 30 Menu Rule 

Berdasarkan gambar 3.30 menunjukkan tampilan menu rule pada sistem yang 

akan dibangun. Menu rule akan menampilkan hasil input data rule. 
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f. Rancangan Menu Pengetahuan 

Rancangan menu pengetahuan adalah tampilan untuk menginputkan data artikel. 

 

Gambar 3. 31 Menu Input Pengetahuan 

Berdasarkan gambar 3.31 jika admin telah melakukan penyimpanan data 

maka akan tampil menu sebagai berikut :  

 

Gambar 3. 32 Menu Pengetahuan 

Berdasarkan gambar 3.32 menunjukkan tampilan menu pengetahuan pada sistem. 

Menu pengetahuan akan menampilkan hasil input data pengetahuan. 
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g. Rancangan Laporan 

Rancangan menu laporan adalah tampilan untuk melihat hasil laporan gejala, 

diagnose, penyakit dan solusi.  

 
Gambar 3. 33 Menu Laporan 

Berdasarkan gambar 3.33 menunjukkan tampilan menu utama pada sistem yang 

akan dibangun. Menu laporan menampilkan hasil data penyakit yang telah diinput 

kedalam sistem.  

 

3.5. Pengujian Sistem 

 

Dalam penelitian ini menggunakan metode pengujian sistem black box berikut ini 

kerangka pengujian black box yaitu : 

Tabel 3. 3 Pengujian 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

 

Data Masukan 
Yang 

diharapkan 

 

Pengamatan Kesimpulan 

Username dan 

password terdaftar 

Masuk ke 
halaman utama 

Menampilkan 

halaman utama 

[ ] Diterima 

[ ] Ditolak 

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah) 

Data Masukan 
Yang 

diharapkan 
Pengamatan Kesimpulan 

Username dan 

password salah 
Tidak dapat login 

dan tampil pesan 

“login gagal” 

Menampilkan 

pesan “login 

gagal” 

[ ] Diterima 

[ ] Ditolak 


