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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1  Gambaran Umum Objek Penelitian 

Objek yang dijadikan bahan penelitian adalah aplikasi diagnosis depresi. 

Aplikasi diagnosis depresi membutuhkan data dalam perhitungannya. Data akan 

dikumpulkan secara kuantitatif dengan cara melakukan wawancara terhadap seorang 

psikolog yang berasal dari Bangkinang. Psikolog yang dipilih ksudah 

berpengalaman dalam hal kesehatan mental depresi, hasil wawancara nantinya akan 

dijadikan panduan dalam pembuatan aplikasi diagnosis depresi ini. Setelah itu, data 

yang diberikan diverifikasi oleh psikolog. 

Aplikasi yang dibuat memiliki nilai perbedaan yang terletak dari metode 

perhitungan dan sumber data yang kredibel. Aplikasi lain yang beredar belum tentu 

kredibel dan metode perhitungan tidak dijelaskan menggunakan metode apa. Oleh 

karena itu, aplikasi yang dibuat akan menggunakan sumber data yang kredibel dan 

metode perhitungan yang jelas. 

Tabel 3. 1 Perbandingan Aplikasi 

No. Aplikasi yang sudah ada (Depression 

Test by Inquiry Health LLC) 

Aplikasi yang akan dibuat 

1. Menggunakan perhitungan framework 

PHQ-9 questionnaire 

Menggunakan metode 

perhitungan Certainty Factor 

2. Tidak disebutkan sumber data yang 

dibuat. 

Menggunakan data dari psikolog 

langsung sebagai perhitungan. 

3. Mengandung iklan pada aplikasi. Tidak mengandung iklan pada 

aplikasi. 

 

Tabel 3.1 merupakan perbadingan aplikasi yang akan dibuat dengan aplikasi 

yang telah beredar. Contoh dari aplikasi yang akan dibandingkan adalah sebuah 

aplikasi yang bernama “Depression Test” yang dibuat oleh Inquiry Health LLC). 

Aplikasi tersebut menggunakan framework dari questionnaire PHQ-9. Framework 
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ini mirip seperti metode forward chaining, yang berarti user tidak dapat 

melakukan nput terhadap nilai keyakinan. Selain itu, aplikasi tidak menyebutkan 

sumber data yang dibuat sebagai acuan dan aplikasi mengandung iklan yang dapat 

menggannggu user. 

3.2 Variabel Penelitian 

3.2.1 Variabel Independen 

  Variabel Independent merupakan variabel yang mempengaruhi atau 

variabel yang menjadi sebab apabila terjadinya perubahan dari variabel 

dependen [25]. Pada penelitian ini, variabel independennya adalah: 

1. User requirement 

2. Wawancara 

3. Kegunaan aplikasi 

4. User experience 

3.2.2    Variabel Dependen 

Variabel Dependen merupakan variabel yang menjadi akibat dari 

variabel independen [25]. Pada penelitian ini, yang menjadi variabel 

dependen adalah aplikasi yang memiliki fungsionalitas sesuai dengan tema 

dan feedback dari user. Feedback yang diharapkan oleh penulis merupakan 

feedback yang bersifat positif, apabila feedback bersifat negatif diharapkan 

agar user dapat memberitahukan kekurangan dari aplikasi sehingga dapat 

dikembangkan agar menjadi lebih baik lagi. 

3.3 Metode Pengumpulan Data 

Metode yang dilakukan dalam pengumpulan data adalah kualitatif dengan 

melakukan wawancara. Wawancara dilakukan dengan seorang psikolog yang sudah 

berpengalaman dalam depresi. Hasil wawancara nantinya akan ditarik kesimpulan 

untuk mendapatkan cara dalam melakukan diagnosis depresi.   

Selain itu, dibutuhkan juga studi literatur dari penelitian, jurnal, buku dan sumber 

lain untuk menjadikan pedoman dalam pembuatan aplikasi. 
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3.4 Metode Penyelesaian Masalah 

 

Tabel 3. 2 Perbandingan Model 

NO. Metode  Kelebihan (+) Kekurangan (-) 

1. Certainty 

Factor 

Menampilkan 

hasil yang 

berifat 

ketidakpastian 

dengan 

menghitung CF 

pakar dan CF 

user [26] 

Karena memiliki 

nilai 

ketidakpastian, 

maka metode ini 

tidak cocok 

digunakan pada 

kasus tertentu 

2. Forward 

Chaining 

Menampilkan 

hasil yang pasti 

dengan 

mengumpulkan 

data data yang 

telah diberikan. 

Metode ini 

menggunakan 

algoritma IF 

THEN. 

[27] 

Tidak adanya 

perhitungan 

nilai pada 

metode ini. 

 

Berdasarkan perbandingan metode diatas, maka yang cocok digunakan dalam 

diagnosis depresi adalah Certainty Factor. Ketidakpastian merupakan suatu hal 

yang terdapat pada diagnosis depresi, karena pada setiap gejala memiliki nilainya 

tersendiri. 

 

3.5 Metode Pengembangan Sistem 

Metode dalam pengembangan sistem yang digunakan oleh penulis dalam 

penelitian ini adalah System Development Lifecycle (SDLC) dengan menggunakan 

model Prototype. Pemilihan metode Prototype ini didasarkan atas perbandingan 

beberapa model atau metode dalam SDLC dan penulis memilih model yang cocok 

untuk diterapkan dalam implementasi aplikasi dan sistem. 
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Tabel 3. 3 Perbandingan Model [28] 

No. Model 

SDLC 

Kelebihan (+) Kekurangan (-) 

1. Waterfall - Kebutuhan dan rancangan 

aplikasi sudah jelas sebelum 

aplikasi dibuat 

-Setiap fase dalam 

pembuatan aplikasi, 

diberikan target waktu agar 

dapat melanjutkan ke fase 

berikutnya. 

- Sebagai model yang linear, 

lebih mudah 

diimplementasikan 

-Masalah dengan satu fase 

tidak pernah diselesaikan 

sepenuhnya selama fase 

tersebut. 

-Jika requirement ingin 

diubah, maka proses 

implementasi akan tersendat. 

2. V-Model - Requirement Change dapat 

diletakan di fase mana saja. 

-Tester akan dilibatkan 

dalam pengembangan sistem. 

- Kaku dan tidak fleksible. 

- Tidak ditujukan untuk proyek 

yang bersifat jangka pendek. 

3. Prototype - Waktu untuk membuat 

aplikasi lebih singkat 

- Adanya feedback dari user 

sehingga aplikasi dapat 

memenuhi kebutuhan user 

- Apabila dalam skala bisnis, 

memakan biaya yang lebih 

tinggi karena harus membuat 

prototype terlebih dahulu 

 

 

Jika dilihat dari tabel perbandingan model dalam pengembangan SDLC dengan 

mempertimbangkan kelebihan dan kekurangan, maka metode Prototype merupakan 

model yang tepat dalam implementasi aplikasi diagnosis depresi. Hal ini 

dikarenakan implementasi aplikasi yang berdurasi 2 bulan dan menerima feedback 

dari user dalam hal fungsionalitas aplikasi dalam pengembangan aplikasi.  

3.6 Prototype Model 

Prototype model merupakan model dalam pengembangan SDLC yang 

berhubungan dengan user langsung. User akan diberikan prototype atau gambaran 

dari aplikasi yang akan dibuat dan langsung memberikan feedback kepada pembuat 

aplikasi. Hal ini dilakukan agar developer dapat mengetahui langsung apa 

kebutuhan dari user tersebut [29]. 



 

 

                                                                 15 
Rancang Bangun Aplikasi…, Delwyn Marli, Universitas Multimedia Nusantara 

 

 

Gambar 3. 1 Siklus pada Prototype SDLC [20]. 

Pada gambar diatas, terdapat 6 fase didalam pengembangan aplikasi atau 

sistem. Fase yang pertama adalah requirement gathering, yaitu dimana kita 

mengumpulkan data yang diperlukan seperti kebutuhan user.  

Untuk fase quick design, dibuatkannya desain kasar aplikasi atau sistem yang 

akan dibuat, seperti tampilan UI/UX. UI/UX yang dibuat dalam pembuatan aplikasi 

ini, akan menggunakan 8 Golden Rules Interface Design agar pembuatan UI/UX 

dapat mudah dimengerti oleh usernya. 

Selanjutnya dibuatkannya prototype untuk membuat hasil dari quick design 

menjadi gambaran aplikasi yang akan dibuat. Pada kasus ini, prototype diisi dalam 

bentuk hard code yang berarti hanya menampilkan tampilan front-end nya saja. 

Setelah ini dikumpulkannya feedback dari calon user mengenai prototype yang 

telah dibuat.  

Refining prototype merupakan penyempurnaan dari prototype yang telah 

dibuat.  Pada tahap akhir, realisasi dari prototype dilakukan pada tahap engineer 

prototype. Pada kasus ini, dari yang awalnya merupakan hard code maka dibuat 

menjadi backend. 

 

 


