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Abstract

Requirements elicitation is an early stage in software development. Because at this stage, developer can
determine the process in accordance with what the user needs. Involving users in requirements elicitation
can be a very important phase in determining the quality of the system. There is one method used in this
research, namely User Persona. This method is used to obtain user data and information about user needs
on a system. This study uses a persona approach which aims to determine the information system related
to the user's needs for the software, so that the resulting data will be concluded to obtain the user's basic
needs. The system designed will make it easy for students, lecturers and administrators to get information
on the attendance of lecturers. The result of this research is a lecturer attendance information system
design that is implemented using use cases and software prototypes.
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Abstrak

Elisitasi kebutuhan merupakan tahapan awal dalam pengembangan perangkat lunak. Pada tahap ini
dapat menentukan proses yang sesuai dengan apa yang dibutuhkan pengguna. Dengan
mengikutsertakan pengguna dalam elisitasi kebutuhan dapat menjadi salah satu fase yang sangat
penting untuk menentukan kualitas sistem. Terdapat satu metode yang digunakan dalam penelitian ini,
yaitu User Persona. Metode ini digunakan untuk memperoleh data-data pengguna dan mendapatkan
informasi tentang kebutuhan pengguna pada sebuah sistem. Penelitian ini menggunakan pendekatan
persona yang bertujuan untuk menentukan sistem informasi terkait kebutuhan pengguna terhadap
perangkat lunak, sehingga data yang dihasilkan akan disimpulkan untuk mendapat kebutuhan dasar
pengguna. Sistem yang dirancang akan memberikan kemudahan bagi mahasiswa, dosen dan tata usaha
untuk mendapatkan informasi kehadiran dosen. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah rancangan sistem
informasi kehadiran dosen yang diimplementasikan menggunakan use case dan prototipe perangkat
lunak.

Kata Kunci: Elisitasi Kebutuhan, User Persona, Use Case, Prototipe

1. PENDAHULUAN Memahami kebutuhan pengguna adalah faktor
Perancangan dan pengembangan perangkat penting desain perangkat lunak untuk
lunak komputer merupakan hal yang sangat memenuhi  kebutuhan dan harapan para
menarik perhatian para pengembang perangkat stakeholder [1].

lunak. Akan tetapi, para pengembang tersebut Salah satu proses pengembangan perangkat
kebanyakan ingin langsung melakukannya lunak adalah elisitasi kebutuhan. I|dentifikasi
sebelum mereka mengetahui apa yang serangkaian  teknik  elisitasi  kebutuhan
sebenarnya dibutuhkan para pengguna. merupakan suatu yang penting karena dapat
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secara langsung mempengaruhi  kualitas
perangkat lunak yang akan dikembangkan [2].
Kebanyakan para pengembang tidak
memperhatikan pemilihan teknik elisitasi [3].
Elisitasi kebutuhan seringkali dijumpai untuk
menentukan spesifikasi kebutuhan pengguna
secara rinci sehingga para pengembang dapat
mengerjakan tahapan-tahapan selanjutnya [2].

Teknik user persona merupakan tahapan untuk
mendukung pendekatan dalam karakteristik
pengguna selama proses rekayasa kebutuhan
[4]. Teknik ini mempermudah para pengembang
tentang pemahaman karakteristik, kebutuhan,
dan tujuan pengguna untuk membuat dan
mengimplementasikan aplikasi yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna [5]. Tahapan ini
digunakan untuk memenuhi kebutuhan
pengguna dengan melakukan penggalian
kebutuhan tentang masalah yang ada vyaitu
dengan cara melakukan wawancara.

Dalam penelitian ini, akan ditentukan mulai dari
mengidentifikasi perangkat lunak yang akan
dikembangkan dan memilih teknik elisitasi
kebutuhan apa yang digunakan. Hal ini dapat
untuk meringkas elemen-elemen yang relevan
untuk mendapatkan desain yang sesuai dari
antarmuka pengguna [6].

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan teknik elisitasii
kebutuhan dengan pendekatan persona dari
interaksi manusia dan komputer. Dalam teknik
ini, terdapat 10 (sepuluh) tahap aktivitas yang
dilakukan secara sistematis untuk menggali
kebutuhan pengguna. Berikut adalah
penjabaran dari setiap tahap penelitian.

2.1 State Hypotheses

Kegiatan untuk membuat hipotesa awal dengan
menentukan siapa persona dan apa
permasalahannya melalui proses wawancara.
Jika mendapat informasi yang banyak, maka
akan mendapat data yang sangat akurat [7].
Informasi yang diperoleh akan mendapat data
yang akurat.

2.2 Identify Behavioral Variables

Pertanyaan saat wawancara dibuat harus
relevan dengan perangkat lunak apa yang akan
dibuat. Hal ini dikarenakan, akan membuat
perangkat lunak menjadi sesuai dengan apa
yang dibutuhkan  pengguna. Membuat

pengguna lebih fokus pada desain perangkat
lunak dengan cara mengumpulkan variabel dari
berbagai aspek yang digunakan sebagai
pertanyaan [1].

2.3 Map Interview Subjects to Behavioral
Variabel

Tahapan ini dilakukan untuk mengumpulkan
berbagai variabel subjek wawancara agar
menghasilkan rentang variabel berdasarkan
sifatnya [8]. Sifat ini akan dibagi menjadi tiga
kelompok untuk menentukan apakah persona
tersebut sangat membutuhkan perangkat lunak
ini atau tidak.

2.4 Identify Significant Behaviour Patterns
Setelah memetakan subjek wawancara, langkah
selanjutnya adalah mengidentifikasi variabel
dan mengelompokkan subjek berdasarkan hasil
wawancara [9]. Pengelompokkan tersebut akan
menghasilkan mendapatkan kelompok subjek
yang cocok dengan perangkat lunak.

2.5 Synthesize Characteristics and
Relevant Goals

Pada tahap ini akan dibuat sebuah pola yang
nantinya bertujuan untuk mencerminkan
kepribadian pengguna. Data hasil wawancara
akan dibuat sintesis sebagai penjabarannya [10].
Dari hasil penjabaran yang dilakukan, dapat
terlihat pola kebiasaan dari calon pengguna.

2.6 Check for Redundancy and
Completeness

Akan dilakukan kegiatan verifikasi pengguna
yang akan digunakan untuk mengidentifikasi
keberadaan redudansi atau kelalaian dalam
data. Proses validasi dapat diambil dari proses
wawancara ulang terhadap responden lain.
Kemudian dilakukan pengecekkan keterangan
pengguna yang telah didokumentasikan [11].

2.7 Expand the Description of Attributes
and Behaviours

Mendeskripsikan secara rinci persona melalui
struktur psikologis yang dipilih, yaitu identitas
persona [12]. Identitas persona bertujuan untuk
memudahkan analisis apa saja yang dibutuhkan
persona tersebut. Struktur dalam persona yang
dipilih adalah identitas, status, tujuan,
pengetahuan, dan pengalaman persona.
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2.8 Designate Persona Types

Pada tahap ini akan dipilih persona kemudian
menganalisis serta mensintesis informasi yang
berkaitan dengan pengguna lain saat
berinteraksi dengan sistem perangkat lunak.
Teknik ini dapat memudahkan dalam proses
analisis desain perangkat lunak pada fitur yang
sesuai dengan tujuan akhir pengguna [1].

2.9 Build Use Case

Membuat use case dari persona yang telah
ditentukan. Hal ini bertujuan agar menunjukan
beragam peran dari persona dan bagaimana
menggunakan sistem yang ada [13]. Use case ini
diperoleh dari kesimpulan data persona pada
tahap sebelumnya.

2.10 Implement and Evaluate Prototypes
Kegiatan ini membuat prototipe dari use case
yang telah dibuat pada tahap sebelumnya.
Prototipe ini adalah gambaran hasil dari proyek
yang akan dibuat agar rancangan antarmuka
dapat dipahami dengan mudah [14].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Studi kasus penelitian ini adalah Sistem
Informasi Kehadiran Dosen Pengajar Universitas
Muhammadiyah Malang (UMM). Adapun
masalah yang dihadapi vyaitu informasi
kehadiran dosen pengajar ketika dosen pengajar
tidak dapat hadir untuk mengajar karena
mendapatkan tugas mendadak dari pihak
kampus dan bersamaan dengan jadwal
mengajar yang sudah ditentukan. Sistem
informasi ini diharapkan dapat mempermudah
mahasiswa, dosen, dan tata usaha dalam
memperoleh  dan  mengelola  informasi
kehadiran dosen.

3.1 State Hypotheses

Diperoleh persona yaitu mahasiswa, dosen, dan
tata usaha. Masing-masing hipotesa pada setiap
persona dijabarkan pada Tabel 1.

Tabel 1: Hipotesa Penelitian

Hypothesis Persona Explanation
Mahasiswa kesulitan
. mengetahui
Ho Mahasiswa kehadiran dosen
pengajar
Dosen Dosen pengajar tidak
Hq . sempat atau
Pengajar

terlambat memberi
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konfirmasi terhadap
TU ataupun
mahasiswa  bahwa
tidak dapat mengajar

kelas

Petugas tidak

mendapat konfirmasi
H. TataUsaha dari dosen ketika

dosen tidak dapat
mengajar di kelas.

3.2 Identify Behavioral Variables

Pada Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4 menjelaskan
tentang variabel apa saja yang akan dijadikan
acuan sebagai pertanyaan yang akan ditanyakan
kepada persona mahasiswa pada tahap
wawancara. Variabel tersebut dikumpulkan agar
terfokus pada permasalahan yang telah ada.

Tabel 2: Korelasi Hipotesa Mahasiswa

Observed Behavioural Variable Scale

Mencari dosen pengajar Ya — Tidak
Inisiatif bertanya kantor prodi Ya — Tidak
Keefektifan mencari dosen Va — Tidak

pengajar

Tabel 3: Korelasi Hipotesa Dosen

Observed Behavioural Variable Scale
Seringnya mendapat  tugas Va - Tidak
keluar kampus.

Memberikan konfirmasi Va - Tidak

berhalangan hadir

Memberikan tugas terstruktur
untuk dikerjakan setiap minggu  Ya - Tidak

Tabel 4: Hipotesa Penelitian

Observed Behavioural Variable Scale

Pernah tidak mengetahui jika
mahasiswa bertanya mengenai

keberadaan atau kehadiran Ya - Tidak
dosen

Keefektifan bertanya mengenai )
kehadiran dosen Ya - Tidak
Perancangan sistem informasi Ya - Tidak

kehadiran dosen

3.3 Map Interview Subjects to Behavioral
Variabel



Pada Gambar 1, Gambar 2, dan Gambar 3
dilakukan pemetaan jawaban responden dalam

emoticon card, dengan menggambarkan
pertanyaan beserta rentang  jawaban.
Mencari } !
dosen pengajar |\li kurang Tidak
Suh]ekad 5 Subjek 1 Subjek 2
Inisiatif bertanya } } t
Kantor prodi lya kurang Tidak

@ 6 OO0

Subjek 2,4 Subjek 1 Subjek 3,5

Keefektifan } }
Mencari lya kurang T'd:k

Q) © 000

Subjek 1 Subjek 4 Subjek 2,35

Gambar 1. Emoticon Card Mahasiswa

Pernah tidak

Responden yang terlibat dalam tahap ini adalah
sebanyak 3-5 orang dengan masing-masing
responden atau subjek diberi warna yang
berbeda.

i i }
tugas keluar kampus Iyla Jarang Tdal:

e 006 0©6

Subjek 45 Subjek 123

kan konfirmasi }
berhalangan hadir Iya Tidak

©0080

Subjek12345

kan tugas
terstruktur Untuk Tdak

dikerjakan setiap minggu .. © @@

Subjek 23 Subjek 145

Gambar 2. Emoticon Card Dosen

t
jika mahasiswa bertanya Iya

mengenai
keberadaan atau @ . .

kehadiran dosen?

Subjek 123

ifan bertanya !

t
Tidak

mengenai lya
kehadiran dosen

L
t
kurang Tidak

® ©@

Subjek 2 Subjek 13

sistem informasi
kehadiran dosen

900

Subjek123

kur‘ang Tidak

Gambar 3. Emoticon Card Tata Usaha

3.4 Identify Significant Behaviour Patterns
Setelah membuat emoticon card, akan dibuat
kesimpulan dari pemetaan jawaban responden.
Pada Gambar 1 dapat terlihat bahwa mahasiswa
yang mencari dosen merasa tidak efektif untuk
bertanya ke kantor program studi. Sementara
itu pada Gambar 2, dosen sering mendapat
tugas keluar kampus sehingga melakukan
konfirmasi manual. Hal ini yang membuat
petugas tata usaha pada Gambar 3 tidak selalu
mengetahui kehadiran maupun keberadaan
dosen.

3.5 Synthesize Characteristics and
Relevant Goals

Pada tahap ini, menjabarkan jawaban
responden pada setiap subjek kemudian
merangkumnya.  Berdasarkan  perhitungan
Nielsen [15], keseluruhan responden telah
menghasilkan  85%  probabilitas  usability
problem yang terjadi.

3.6 Check for Redundancy and
Completeness

Kegiatan ini akan dilakukan proses validasi
menggunakan empat tahapan yaitu memastikan
semua responden telah memberikan jawaban
yang dibutuhkan. Kemudian melakukan validasi
yang melibatkan responden lain. Setelah itu,
memvalidasi semua responden tentang variabel
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yang belum ada pada emoticon card dan
didapatkan hasil bahwa seluruh variabel telah
lengkap. Lalu, menganalisa tentang anomali
yang terdapat pada jawaban responden.

3.7 Expand the Description of Attributes
and Behaviours

Pada tahap ini, dipilih responden utama untuk
dibuatkan berupa data diri secara rinci serta
informasi yang mendeskripsikan kepribadian
dan kegiatan sehari-hari. Informasi responden
yang berkaitan dengan penggunaan perangkat
lunak dapat membantu dalam mengembangkan
sebuah sistem. Persona yang sesuai akan
dirangkum  dalam  Persona Foundation
Document pada Gambar 4.

PERSONAS FOUNDATION DOCUMENT - Mahasiswa

.

. Persona Identification
= Mama: Mariztul Khibtish
* Umur: 13
= Jenis kelamin: Perempuzn
= niemiliki tinggi badan 155 cm

Z. Roles & Task
= Miariz merupskan mahasiswa Informatika Unan
# Mariz szkarang menempuh semester 2

3. Objectives
«  Mariz ingin lulus tepat waktu 4 tahun
= Mariz ingin lebih mengasah kemampuan dalam Bzhasa pemrograman
« Mariz ingin menjzdi bagian dari asisten lsborstorium Infokom

4, Segment
= Mhiariz Mzhasiswa aktif di jurusan Informatika Uk
= Belum mempunyai pekerjaan
»  Belum manikah
» Berasal dari Pasuruan

5. Skill & Knowledgs
s Maria mahir dzlam Bahasa C

6. Context & Ervironment
= Szat ini sedang menempuh pendidikan sarjanz 1 ssbagai sarjanz komputer di
jurusan Informatika fakultas teknik Universitas Muhammadiyah Malzang.

=

. Personal & Psychological Details
= Mariz ¥hibtish adslsh mahasizwa jurusan telnik informatika yang sedang
menempuh studi semester 2. Perempuan kelshiran tshun 2001 ini ingin
mempelajari berbagai macam bahasa pemrograman yang belum dipalsjaringz.
Maria merupakan pribadi yang rajin dan suks mencoba hak-hal baru. Oleh karena
itu iz tidak ingin menghabiskan waktu &i kampus dengan siz-sia.

Gambar 4. Persona Foundation Document

3.8 Designate Persona Types

Pada tahap ini, akan dibuat deskripsi informasi
persona yang sesuai untuk dijadikan sebagai
persona primary. Deskripsi informasi ini berisi
tentang deskripsi diri, kebiasaan, serta
kemampuan yang dimiliki persona.
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ABOUT

Maria Khibtiah adalah mahasiswa jurusan teknik informatika yang
sedang menempuh studi semester 2. Perempuan kelahiran tahun
2001 ini ingin mempelajari berbagai macam bahasa pemrograman
yang belum dipelajarinya. Maria merupakan pribadi yang rajin dan
suka mencoba hal-hal baru. Oleh karena itu ia tidak ingin
menghabiskan waktu di kampus dengan sia-sia.

v @ SKILLS
Skill Individu
Pemrograman 00000
MARIATUL GOALS

1. Maria ingin lulus tepat waktu 4 tahun

2. Maria ingin lebih mengasah kemampuan dalam Bahasa
pemrograman

3. Maria ingin menjadi bagian dari asisten laboratorium Infokom

KHIBTIAH

MAHASISWA

ROLES & TASKS

1. Maria merupakan mahasiswa Informatika UMM
2. Maria sekarang menempuh semester

SEGMENT

1. Belum mempunyai pekerjaan
2. Berstatus single
3. Berasal dari Pasuruan

Gambar 5. Primary Persona

3.9 Build Use Case

Diagram use case pada Gambar 6
menggambarkan hubungan antara mahasiswa,
dosen, dan tata usaha di Sistem Informasi
Kehadiran Dosen ini. Pada Tabel 5, akan diberi
gambaran menggunakan use case description.

( LOGIN

S /
% mengelola absensi >

Dosen Sainclude»

(@)

Tata Usaha
iainclude»
< view kehadiran dosen
Mahasiswa \

Gambar 6. Use Case Diagram

Tabel 5. Use Case Description

Actor Description

Mahasiswa Setelah Jlogin ke sistem,
mahasiswa dapat melihat
kehadiran  dosen yang
bersangkutan.

Dosen Setelah Jlogin ke sistem,
dosen dapat mengisi
kehadiran yang nantinya
dapat dilihat oleh
mahasiswa dan tata usaha.

Tata Usaha Setelah login ke sistem, tata
usaha dapat mengelola

kehadiran dosen.




3.10 Implement and Evaluate Prototypes

Dari seluruh kegiatan yang telah dilakukan akan
dibuat desain antarmuka dan prototipe dari
Sistem Informasi Kehadiran Dosen. Pada
Gambar 7, terdapat tampilan untuk login ke
sistem dengan menggunakan Nomor Induk

Login

Log in

B

Informasi Kehadiran Dosen
Universitas Muhammadiyah Malang

Mahasiswa (NIM) ataupun email serta
menggunakan Personal Identification Code (PIC)
atau password. Kemudian setelah berhasil login
pada Gambar 8, terdapat tampilan daftar dosen-
dosen pengajar. Setiap dosen akan ditampilkan
dengan informasi dan status kehadiran.

Informasi

Gambar 7. Prototipe Halaman Login

Gambar 8. Prototipe Halaman Daftar Kehadiran Dosen

4, KESIMPULAN

Dalam penelitian yang dilakukan elisitasi
kebutuhan dengan metode pendekatan persona
memperoleh informasi bahwa masih banyak
mahasiswa yang kesulitan mencari dosen
pengajar karena kebanyakan dosen mendapat
tugas keluar kampus sehingga melakukan
konfirmasi manual serta tata usaha tidak
mengetahui pasti kehadiran dosen di kampus.
Sehingga, sistem yang dirancang akan
memberikan kemudahan bagi mahasiswa,
dosen dan tata usaha untuk mendapatkan
informasi kehadiran dosen yang
diimlementasikan menggunakan prototipe dari
diagram use case yang telah dibuat.
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