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ABSTRAK

Elisitasi kebutuhan menjadi aktivitas terpenting dalam proses pengembangan perangkat lunak, karena memiliki dampak
langsung pada keberhasilan proses pengembangannya. Keberhasilan suatu perangkat lunak ditentukan dari keterlibatan
suatu user persona pada tahapan perancangan. Keterlibatan user persona dalam perancangan perangkat lunak menjadi hal
yang kritis dalam proses rekayasa persyaratan, karena jika proses yang dilakukan salah maka perangkat lunak yang
dihasilkan juga memiliki kualitas yang buruk. Penelitian ini memfokuskan untuk menggunakan pendekatan dari user
persona dalam mengumpulkan informasi terkait kebutuhan pada website infotech teknik informatika di Universitas
Muhammadiyah Malang, sehingga hasil yang diperoleh bisa sesuai dengan kebutuhan dari pengguna. Hasil akhir yang
diharapkan pada penelitian ini yaitu sebuah rancangan fitur cek plagiasi program praktikan secara otomatis pada website
infotech yang diimplementasikan dalam bentuk use case dan prototipe. Fitur ini nantinya akan memberikan kemudahan
kepada asisten dalam menilai hasil program yang dikumpulkan oleh praktikan, sehingga waktu yang dibutuhkan untuk
mengoreksi program bisa dilakukan lebih cepat.
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ELICITIATION OF INFORMATICS ENGINEERING INFOTECH
WEBSITE NEEDS USING A USER PERSONA APPROACH

Abd. Saleh?, Wahyu Andhyka Kusuma?
1. 2Department of Informatics Engineering, Faculty of Engineering
University of Muhammadiyah Malang
No. 246, Raya Tlogomas Street, Malang City, East Java, Telp (0341) 464318 Fax. (0341)460435
e-mail: abdshaleh124@webmail.umm.ac.idV, kusuma.wahyu.a@gmail.com?

ABSTRACT

Requirements elicitation is the most important activity in the software development process, because it has a direct impact
on the success of the development process. The success of a software is determined from the involvement of a user persona at
the design stage. The involvement of user personas in software design is critical in the requirements engineering process,
because if the process is done incorrectly, the resulting software will also have poor quality. This study focuses on using the
approach of the user persona in collecting information related to the needs of the informatics engineering infotech website at
the University of Muhammadiyah Malang, so that the results obtained can be in accordance with the needs of the user. The
final result that is expected in this research is a design of the plagiarism check feature for the practitioner's program
automatically on the infotech website which is implemented in the form of use cases and prototypes. This feature will later
make it easier for assistants in assessing program results collected by practitioners, so that the time needed to correct the
program can be done faster.

Keywords: Requirements Elicitation, User Persona, HCI, Prototype.

. PENDAHULUAN

equirement elicitation adalah proses penentuan masalah dan kebutuhan pengguna, sehingga pengembang
Rperangkat lunak dapat membangun sistem yang benar-benar menyelesaikan masalah pengguna dan
memenuhi kebutuhan mereka. Dalam penelitian [1] menjelaskan bahwa requirements elicitation adalah
langkah pertama dan paling kritis dalam proses requirements engineering, karena jika proses yang
dilakukan salah maka perangkat lunak yang dihasilkan juga memiliki kualitas yang buruk. Teknik requirement
elicitation dibagi menjadi empat kategori sesuai dengan sifat komunikasinya, yaitu tradisional, kontekstual,
kolaboratif dan kognitif. Pengkategorian teknik requirement elicitation tersebut merujuk pada univeritas Toronto,
Fakultas Ilmu Komputer [2].
Pada laporan [3], mendefinisikan tiga alasan utama keberhasilan proyek yaitu: 1) keterlibatan pengguna, 2)
dukungan manajemen eksekutif, 3) pernyataan requirements yang jelas. Kemudian ada juga beberapa alasan
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kegagalan suatu perangkat lunak yang dibuat, yaitu perolehan requirement yang buruk, kurangnya keterlibatan
pengguna, requirement yang tidak lengkap, ambiguitas dalam persyaratan, harapan yang tidak realistis, dan
tujuan yang tidak jelas [4].

Requirement elicitation memiliki peran yang sangat penting dalam proses perancangan suatu sistem atau
perangkat lunak, salah satunya yaitu sistem yang menunjang pembelajaran di masa pandemi. Pada masa seperti
sekarang ini, e-learning atau pembelajaran secara daring menjadi alat yang sangat penting dalam terlaksananya
kegiatan belajar mengajar di lingkungan akademik, seperti yang digunakan oleh Teknik Informatika Universitas
Muhammadiyah Malang dengan website infotechnya sebagai penunjang proses praktikum yang dilaksanakan
secara daring. Namun, pelaksanaan praktikum secara daring membuat beberapa praktikan melakukan hal yang
tidak diperbolehkan dalam proses praktikum, seperti perilaku plagiarisme.

Perilaku plagiarisme ini sudah dilakukan pada tahun 1970an dan telah meningkat selama bertahun-tahun [5]
dan telah lama menjadi masalah dalam pendidikan ilmu komputer, khususnya dalam bidang pemrograman [6].
Perilaku plagiarisme ini dilakukan dengan cara memanipulasi source code yang dilakukan oleh siswa dengan
tujuan menghindari atau menghilangkan plagiarisme melalui preprocessing. Hal tersebut merupakan perilaku
yang seharusnya tidak dilakukan di dalam lingkungan akademik [7]. Pada penelitian [8] memaparkan bahwa
perilaku plagiarisme ini terjadi karena tidak adanya sistem yang digunakan dalam mengecek perilaku plagiasi
secara otomatis. Bukan cuman itu, perilaku ini juga disebabkan karena jumlah siswa atau pelajar tidak seimbang
dengan jumlah guru yang sangat terbatas, sehingga proses penilaian akan menjadi terhambat [9].

Banyak sekali penelitian yang menjelaskan tentang tersebar luasnya ketidakjujuran yang terjadi dalam
kalangan mahasiswa di lingkungan akademik. Ada beberapa penyebab dari perilaku plagiarisme selain tidak
adanya sistem cek plagiasi, yaitu mahasiswa melakukan perilaku plagiarisme ini karena tekanan yang berupa
beban belajar yang padat, kebutuhan untuk mempertahankan IPK nya agar dapat menerima bantuan keuangan,
minggu yang sangat sibuk karena kegiatan ekstrakurikuler, atau keadaan darurat keluarga [10]. Perilaku ini juga
mungkin bisa terjadi akibat hukuman dari plagiarisme yang sangat ringan di kalangan akademik [10]. Perlunya
sebuah sistem untuk melakukan penilaian otomatis atau fitur cek plagiasi program otomatis agar mahasiswa tidak
melakukan perilaku yang sama dua kali, sehingga permasalahan tersebut bisa cepat teratasi khususnya dikalangan
akademik.

Menurut penelitian yang dilakukan [11], penilaian otomatis merupakan alat yang memungkinkan memeriksa
source code secara otomatis dan membawa perspektif belajar yang baru. Pengimplementasian sistem penilaian
otomatis ini dapat menilai siswa lebih efektif karena guru tidak terlibat dalam proses penilaian [12]. Ada
beberapa manfaat yang didapatkan dengan diimplemtasikannya sistem penilaian otomatis ini, khususnya bagi
kalangan siswa dan juga bagi guru. Manfaat yang pertama dengan adanya sistem ini yaitu siswa lebih termotivasi
dalam belajar pemrograman, meningkatkan kualitas pekerjaan mereka, dan meningkatkan keterampilan
pemrograman mereka. Selain itu, beberapa fitur tugas pemrograman bahkan mungkin lebih baik dinilai dengan
penilaian otomatis daripada manual. Kedua, bagi guru sistem ini membantu dalam mengurangi beban kerja guru,
sehingga memungkinkan penilaian siswa dalam kursus pemrograman dilakukan dengan lebih cepat [13].

Mengingat masih banyaknya perilaku plagiarisme dan masih kurangnya sistem untuk melakukan penilaian
otomatis, maka pada artikel ini penulis mencoba untuk membantu khususnya para guru atau para pendidik
lainnya pada bidang informatika untuk melakukan penilaian otomatis terhadap siswa ataupun mahasiswa yang
melakukan tindakan plagiarisme pada program yang mereka kumpulkan.

Tabel |
Perbandingan identifikasi persona dari beberapa penelitian.

Aspek Acuiia et al (2012) Stoll et al (2008) Grudin et al (2002)
Persona identification X X x
Usage context/Environment X X x
Psychological details user X - -
Application/Service X X x
Need/Expectations X - X
Skills/Previous Experiences X X x
Goals x X x
Segments X X x
Special Needs/Accessibility X - X
Relations/Interactions with X - X

other people problems
existing
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Il. PENELITIAN TERKAIT

Tabel | di bawah ini menjelaskan tentang perbandingan aspek apa saja yang digunakan oleh ketiga penelitian
tersebut untuk mengidentifikasi persona. Semua penelitian tersebut rata-rata menjelaskan ciri-ciri dari persona,
mulai dari biodata diri, lingkungan, detail dari psikologis, aplikasi yang sering digunakan, kebutuhan,
keterampilan, tujuan, dan juga segmen. Pada penelitian pertama [14] sekaligus menjadi acuan penelitian dalam
perancangan artikel ini menjelaskan tentang “Teknik Interaksi Manusia Komputer Untuk Meningkatkan Elisitasi
Kebutuhan”. Cara yang digunakan penelitian ini untuk mengumpulkan karakteristik dari persona yaitu
menggunakan Personas Foundation Document (PFD). PFD tesebut digunakan dengan tujuan mengetahui data
diri dari persona dan kebutuhan pada sebuah sistem. Proses identifikasi pada PFD tersebut melibatkan semua
aspek yang tercantum pada Tabel | dibawah.

Selanjutnya pada penelitian yang digunakan untuk perbandingan kedua yaitu [15]. Penelitian ini menjelaskan
tentang “Mengadaptasi Persona untuk Digunakan dalam Keamanan Desain Visualisasi”. Cara peneliti untuk
mengumpulkan data dari persona hampir sama dengan penelitian sebelumnya, nhamun pada penelitian ini tidak
dijelaskan secara detail mengenai psikologi, kebutuhan khusus/aksesibilitas, dan juga interaksi dari persona
dengan orang lain. Peneliti menggunakan persona dalam penelitiannya karena persona dapat terlibat di setiap
langkah proses, mulai dari desain hingga evaluasi.

Lalu pada penelitian terakhir [16] yang menjelaskan tentang “Persona, Desain Partisipatif dan Pengembangan
Produk”. Peneliti menggunakan beberapa aspek untuk mengidentifikasi persona yang dibutuhkan, namun peneliti
tidak mengidentifikasi detail psikologi pada persona. Proses identifikasi persona pada penelitian tersebut
dilakukan karena menurut peneliti persona merupakan teknik desain interaksi yang relatif baru dan terbukti dapat
berpartisipasi dalam membantu merancang sebuah desain dari perangkat lunak.

I1l. METODE MODIFIKASI

Activity 1: State Hypotheses

Aktivitas ini menyatakan hipotesis persona awal dan mengumpulkan data berupa kesulitan, deskripsi, tujuan,
dan pengetahuan dari calon pengguna di masa depan dan kemudian mengidentifikasi behavioral variables
menggunakan teknik pengembangan kreativitas [17][18]. Proses ini dilakukan dengan cara mengadakan
wawancara dengan calon pengguna, mengambil tanggapan dari transkrip wawancara untuk kemudian
mengumpulkan informasi yang diperlukan untuk melakukan kegiatan selanjutnya [19].

Activity 2: Identify Behavioral Variables

Tahapan selanjutnya adalah melakukan identifikasi terhadap behavioral variables dari data hipotesis yang
digunakan pada tahapan sebelumnya [20]. Proses identifikasi ini dilakukan dengan cara melakukan survey
melalui kuesioner yang disebarkan pada masing-masing stakeholder. Proses identifikasi perilaku ini dapat
meningkatkan perasaan kompetensi, otonomi, keterkaitan pengguna, saat melakukan aktivitas yang berkaitan
dengan sistem/produk [21].

Activity 3: Map Interview Subjects to Behavioral Variables

Setelah proses identifikasi terhadap behavioral variables sudah dilakukan pada tahapan sebelumnya, maka
langkah kali ini yaitu untuk mengelompokkan responden dalam rentang skala yang berbeda sesuai dengan
behavioral variables yang diidentifikasi [22]. Tujuan activity ini adalah untuk merepresentasikan secara akurat
bagaimana skor setiap subjek wawancara pada setiap variabel dalam hubungannya dengan subjek lainnya [23].

Activity 4: Identify Significant Behavior Patterns

Pada tahapan ke-4 ini yaitu membuat tabel yang menunjukkan persentase subjek survey yang terbagi menjadi
beberapa rentang skala behavioral variables. Setiap persona memiliki karakteristik, nama, pekerjaan, perilaku,
dan tujuan yang berbeda-beda dalam menggunakan suatu sistem [24], sehingga hasil dari behavior pattern juga
berbeda-beda. Meskipun begitu, setiap persona pasti memiliki karakteristik significant yang sama. Persona yang
memiliki behavior pattern yang sama harus menjadi fokus variabel yang diteliti [25], karena hal tersebut
menggambarkan behavior pattern dari persona tersebut [22].

Activity 5: Synthesize Characteristics and Relevant Goals

Pada tahapan ini dilakukan dengan membuat fragmen yang berisi tentang pola dari setiap persona yang
diidentifikasi [26][27]. Pola tersebut dibuat untuk mengetahui perilaku consisten dan inconsisten dari setiap
persona yang sudah dibuat di langkah ke-3. Kedua perilaku tersebut dikelompokkan dengan membuat bentuk
oval solid untuk menandakan pola consisten dan bentuk putus-putus untuk menandakan pola inconsisten.
Identifikasi pola ini dilakukan minimal pada 5 subjek yang didapatkan dari hasil behavioral [28].
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Activity 6: Check for Redundancy and Completeness

Pada tahap ini dilakukan validasi terhadap data yang sudah didapatkan pada tahap sebelumnya. Aktivitas ini
dilakukan dengan cara menyurvei beberapa persona yang didapatkan pada proses sebelumnya yang mewakili
stakeholder. Responden menjawab pertanyaan terkait variabel perilaku yang telah diidentifikasi sebelumnya
berdasarkan Big Five model [29]. Survey Personas adalah instrumen yang berguna untuk memvalidasi data yang
dikumpulkan dari survey yang dilakukan pada tahapan kedua sebelumnya [30].

Activity 7: Expand the Description of Attributes and Behaviors

Pada tahapan ke-7 ini, dilakukan identifikasi dari persona menggunakan Personas Foundation Document yang
bertujuan untuk mengidentifikasi kepribadian dari persona menggunakan komponen dan subkomponen yang
sudah dirancang sebelumnya. Identifikasi ini meliputi identitas dan karakteristik pribadi secara rinci dari persona
[31]. ldentifikasi ini bertujuan untuk memberikan gambaran umum tentang persona yang nantinya akan
memudahkan analisis terkait kebutuhan dari persona [32][2].

Activity 8: Designate Persona Types

Berdasarkan deskripsi masing-masing tipe persona dan semua analisis yang dilakukan selama identifikasi
persona, maka pada tahapan ke-8 ini dilakukan proses untuk menentukan tipe dari persona (primer atau sekunder)
[33][34]. Setiap persona yang diidentifikasi dilakukan pengkategorian berdasarkan tipe dari persona. Persona
primer ini merupakan tipe persona yang mewakili kebutuhan serta tujuan utama dari pengembangan sebuah
sistem. Sedangkan pada persona sekunder ini merupakan tipe persona yang memiliki kebutuhan tambahan yang
tidak dicantumkan pada tipe persona primer [35].

Activity 9: Build Use Cases

Tahapan selanjutnya ini yaitu membuat use case. Proses pembuatan use case ini mengacu pada salah satu
persona pada setiap stakeholder yang sudah diidentifikasi pada Personas Foundation Document seperti pada
tahapan 8 sebelumnya. Di dalam use case, persona digambarkan sebagai user yang menyampaikan hal penting
terkait kebutuhan end-users dan skenario penggunaan [36][37].

Activity 10: Implement and Evaluate Prototypes

Tahapan terakhir pada pendekatan User Persona ini yaitu membuat mockup atau prototype. Pembuatan
prototype ini merupakan gambaran dari hasil proyek akhir yang diusulkan yang nantinya dapat menjadi gambaran
suatu sistem yang akan dikembangkan [38]. Proses perancangan prototype ini mengacu pada kasus yang
dikembangkan dalam aktivitas terakhir dan analisis hubungan antara persona yang dibuat dengan kebutuhan dari
sistem. Setelah proses perancangan prototype dilakukan, maka langkah berikutnya adalah melakukan validasi
terhadap mockup atau prototype kepada persona [22]. Hal tersebut bertujuan untuk mendapatkan umpan balik
atau feedback dari persona terkait prototype yang sudah dibuat [39][40].

Activity 11: Artefact

Artefak adalah abstraksi umum yang memungkinkan representasi elemen apa pun dalam suatu aktivitas
sistem. Artefak digunakan untuk mewakili elemen yang berpotensi memainkan peran berbeda dalam aktivitas
sistem [41]. Artefak ini mendukung pengembang selama tahapan requirement elicitation, karena artefak (pola)
ini nantinya akan digunakan dalam menggali semua informasi kebutuhan pengguna yang diperlukan untuk
menentukan fitur kegunaan sistem secara lengkap dan jelas [42][43].

Activity 12: Detecting Requirement Defects

Proses pada aktivitas ini dilakukan sebuah deteksi defect pada dokumentasi yang sudah dibuat menggunakan
teknik khusus [44]. Aktivitas ini dilakukan untuk mendeteksi beberapa defect menurut kategori yang sering
ditemukan pada requirements document, seperti Ambiguous Information (Al), Inconsistent Information (II),
Incorret or Extra Functionality (IF), and Wrong Section (WS) [45]. Hal tersebut dilakukan untuk mengantisipasi
adanya ketidakkonsistenan terhadap informasi yang dijabarkan pada dokumentasi, fungsionalitas fungsi yang
salah, informasi yang tidak relevan terkait masalah yang dipecahkan, dan fungsionalitas yang ambigu atau hilang
sehingga membuat pembaca tidak mengerti maksud yang disampaikan pada requirements document [46].

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Activity 1: State Hypotheses

Pada tahapan pertama ini, dilakukan penyusunan hipotesis dengan menggunakan dua stakeholders yaitu
asisten dan praktikan dalam studi kasus yang digunakan. Hipotesis yang digunakan untuk proses identifikasi
website infotech bisa dilihat pada Tabel 11 di bawah ini.
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Tabel Il
State Hypotheses.

Hypothesis Stakeholders Explanation

. Fitur attachment pada infotech memberikan kemudahan
HO Pratikan . - .
dalam mengumpulkan hasil pengerjaan modul praktikum.

Asisten mengalami kesulitan dalam penilaian karena tidak
H1 Asisten ada fitur untuk mendeteksi plagiasi dari hasil pengumpulan
praktikan pada attachment modul.

Activity 2: Identify Behavioral Variables

Setelah menentukan permasalahan dari hipotesis yang digunakan pada aktivitas sebelumnya, maka pada
aktivitas ini dilakukan observasi behavioural variable dengan menggunakan skala variabel pada masing-masing
stakeholder. Hal tersebut untuk mengidentifikasi seberapa sering kedua stakeholder tersebut mengakses website
infotech selama proses praktikum. Proses identifikasi behavioural variable pada kedua stakeholder seperti yang
ditampilkan pada Tabel 111 dan Tabel IV di bawah ini.

Activity 3: Map Interview Subjects to Behavioral Variables

Pada aktivitas 3 ini, dilakukan pembuatan fragmen dari pertanyaan terkait observasi behavioural variables dan
juga jawaban dari persona pada masing-masing stakeholder. Pembuatan fragmen ini dilakukan untuk
mengelompokkan responden dalam rentang skala yang berbeda sesuai dengan behavioral variables yang
diidentifikasi . Pengelompokkan responden ini bertujuan untuk merepresentasikan secara akurat bagaimana skor
setiap subjek wawancara pada setiap variabel hubungannya dengan subjek lainnya. Pada proses identifikasi yang
sudah dilakukan, didapatkan sebanyak 30 subjek pada stakeholder praktikan dan 5 subjek pada stakeholder
asisten. Proses pengelompokkan subjek pada fragmen dalam setiap stakeholder bisa dilihat pada Gambar 1 dan
Gambar 2.

Pada gambar fragmen di atas, didapatkan hasil dari setiap pilihan variabel pada masing-masing stakeholder.
Dari identifikasi pertama yang dilakukan pada stakeholder praktikan, terdapat 30 responden dan pada pertanyaan
pertama mayoritas jawaban memilih skala 3 atau netral dan pada pertanyaan selanjutnya mayoritas responden
memilih skala 1. Kemudian pada identifikasi kedua yang dilakukan pada stakeholder asisten, terdapat 7
pertanyaan sesuai dengan tabel observed bahavioural variables pada aktivitas sebelumnya. Dari identifikasi yang
dilakukan pada stakeholder asisten, tidak ada subjek yang memiliki pola konsisten pada fragmen tersebut.

Tabel 111
Identify Behavioral Variables Praktikan.
Observed behavioural variable Scale
Skala kesulitan dalam mengikuti praktikum daring. Sangat Sering <> Tidak Pernah
Skala mengikuti pembelajaran jarak jauh. Sangat Sering <> Tidak Pernah
Skala mengakses infotech sebagai media penunjang praktikum. Sangat Sering <> Tidak Pernah
Skala mengikuti praktikum secara daring Sangat Sering <> Tidak Pernah
Skala mengumpulkan tugas di fitur attachment modul. Selalu & Tidak Pernah
Rating dalam mengumpulkan tugas di fitur attachment modul. Sangat Mudah <> Sangat Sulit
Tabel IV
Identify Behavioral Variables Asisten Lab.
Observed behavioural variable Scale
Skala kesulitan dalam melaksanakan praktikum daring. Sangat Sering <> Tidak Pernah
Skala partisipasi praktikan dalam pelaksanaan praktikum daring. Semua <> Tidak Ada
Skala mengakses infotech sebagai media penunjang praktikum. Sangat Sering <> Tidak Pernah
Skala melakukan presensi sebelum melaksanakan kegiatan praktikum. Selalu <> Tidak Pernah
Skala menilai hasil dari program yang dikumpulkan praktikan pada Sangat Cepat <> Sangat Lama
attachment modul.
Skala jangka waktu mengoreksi hasil praktikan yang dikumpulkan di Sangat Cepat <> Sangat Lama
attachment modul.
Apa respon anda jika website infotech diberikan fitur khusus untuk Sangat Setuju <> Sangat Tidak Setuju
mengoreksi plagiasi program otomatis yang dikumpulkan oleh
praktikan?
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Gambar 2 Fragmen pada stakeholder asisten lab

Activity 4: Identify Significant Behavior Patterns

Pada aktivitas 4 ini dilakukan analisa terhadap behavioural variables yang dan juga skala variable yang sudah
pada activity 2 sebelumnya. Proses analisis ini dilakukan dengan cara menghitung persentase pada skala variabel
yang dipilih oleh persona pada saat melakukan survei melalui kuesioner. Hasil dari analisa behavioural variables
yang dilakukan bisa dilihat pada Tabel V dan Tabel VI.

Jika dilihat dari tabel behavioural variables pada stakeholder praktikan diatas, sebanyak 63,3% praktikan
mengatakan bahwa fitur attachment yang disediakan pada website infotech sangat membantu dalam
mengumpulkan tugas pada modul praktikum, sedangkan 23,3% menyatakan netral dan 13,3% menyatakan sulit
dan sangat sulit.

Kemudian pada tabel behavioural variables stakeholder asisten diatas, menjelaskan bahwa 80% dari asisten
menyatakan sangat setuju jika website infotech ditambahkan sebuah fitur cek plagiasi program secara otomatis
untuk memudahkan dan mempercepat proses penilaian pada praktikan.

Activity 5: Synthesize Characteristics and Relevant Goals
aktivitas 5 ini, dilakukan proses untuk menentukan pola perilaku consistent dan inconsistent dari setiap
stakeholder yang sudah dibuat di aktivitas ke-3. Kedua perilaku tersebut dikelompokkan dengan membuat bentuk
oval solid untuk menandakan pola consistent dan bentuk oval putus-putus untuk menandakan pola inconsistent.
Contoh dari hasil Synthesize Characteristics pada kedua stakeholder bisa dilihat pada Gambar 3 dan Gambar 4.
Jika dilihat pada gambar Synthesize Characteristics praktikan diatas. Pada pertanyaan pertama yang
dicantumkan dalam kuesioner pada stakeholder praktikan, dari 30 responden sebanyak 50% atau 15 responden
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memilih skala 3 atau netral, lalu pada pertanyaan selanjutnya dan seterusnya mayoritas responden pada
stakeholder praktikan memilih skala 1. Kemudian pola consistent pada stakeholder praktikan ditentukan pada
subjek 28 dan pada pola inconsisten ditentukan pada subjek 15. Kemudian identifikasi Synthesize Characteristics
kedua yang dilakukan pada stakeholder asisten dengan memberikan 7 pertanyaan, dimana dari 7 pertanyaan tidak
ada satupun subjek yang menyatakan perilaku consistent. Karena tidak ada perilaku consistent pada Synthesize
Characteristics asisten, maka subjek yang ditentukan dalam pola consistent yaitu subjek yang mempunyai lebih
banyak jawaban yang serupa yaitu subjek 2. Kemudian pada pola inconsisten di stakeholder asisten ini ditentukan
pada subjek 1.

Activity 6: Check for Redundancy and Completeness

Untuk menghitung dan menentukan sampel yang sesuai pada penelitian ini, penulis menggunakan rumus
solvin sebagai perhitungan dan juga gambaran mengenai jumlah responden yang penulis gunakan nantinya untuk
mewakili semua responden pada praktikan dan juga asisten. Berikut adalah rumus solvin:

" (1 + (Nxe?))
Target responden pada penelitian ini adalah para praktikan yang masih aktif di perkuliahan, yaitu praktikan
informatika UMM pada angkatan 2019 dan 2020. Dimana kisaran yang ada yaitu 700 orang dan Margin of error
adalah 10% atau 0,10.

Sehingga:
n=700/(1+ (700 x 0,05"2))
n=700/8
n=2875

Dari perhitungan diatas dapat diambil ketentuan minimal sampel responden yang diperlukan yaitu sebanyak 87
orang.

Tabel V
Identify Significant Behavior Patterns pada stakeholder praktikan.
Observed behavioural variables Scale Percentage (%)
Sangat sering 3,3%
Sering 10%
Skala kesulitan dalam mengikuti praktikum daring. Netral 50%
Jarang 26,7%
Tidak Pernah 10%
Sangat sering 46,7%
Sering 20%
Skala mengikuti pembelajaran jarak jauh. Netral 13,3%
Jarang 10%
Tidak Pernah 10%
Sangat sering 33,3%
Sering 30%
Skala mengakses infotech sebagai media penunjang praktikum. Netral 23,3%
Jarang 13,3%
Tidak Pernah 0%
Sangat sering 70%
Sering 13,3%
Skala mengikuti praktikum secara daring Netral 16,7%
Jarang 0%
Tidak Pernah 0%
Selalu 43,3%
o Sering 13,3%
Skala mengumpulkan tugas di fitur attachment modul. Netral 20%
Jarang 13,3%
Tidak Pernah 10%
Sangat Mudah 33,3%
Mudah 30%
Rating dalam mengumpulkan tugas di fitur attachment modul. Netral 23,3%
Sulit 10%
Sangat Sulit 3,3%
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Tabel VI
Identify Significant Behavior Patterns pada stakeholder asisten

Observed behavioural variables Scale Percentage (%)

Sangat sering 0%

Sering 0%

Skala kesulitan dalam melaksanakan praktikum daring. Netral 40%
Jarang 40%

Tidak Pernah 20%

Semua 40%

Skala partisipasi praktikan dalam pelaksanaan Tidak Semuanya 4(':,%
praktikum daring. Net_ra_l 0%
Sedikit 20%

Tidak Ada 0%
Selalu 40%
i 0,
Skala melakukan presensi sebelum melaksanakan Sering 200A>
kegiatan praktikum. Netral 20%
Jarang 0%
Tidak Pernah 20%
Semua 0%
Skala praktikan mengumpulkan tugas di Tidak Semuanya 60?
attachment modul Net_ra_l 20%
' Sedikit 20%
Tidak Ada 0%
Selalu 40%
Skala menilai hasil dari program yang dikumpulkan Sering 40%
praktikan pada attachment modul. Netral 0%
Jarang 20%
Tidak Pernah 0%
Sangat Cepat 40%
Skala jangka waktu mengoreksi hasil praktikan yang ﬁepatl 40(:3)
dikumpulkan di attachment modul. etra 0
Lama 20%
Sangat Lama 0%
Sangat Setuju 60%
Apakah anda setuju jika website infotech diberikan Setuju 20%
fitur khusus untuk mengoreksi plagiasi program Netral 0%
otomatis yang dikumpulkan oleh praktikan? Tidak Setuju 20%
Sangat Tidak Setuju 0%
2200 P00® 'y

PO WS

Netral

2] LB=Ce
g@:‘,;:@ SO 0@
P a:» E;\ eman

Gambar 3 Synthesize Characteristics Asisten.
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Asisten Laboratorium
Behavioural variables Scale

Skala kesulltan calam melaksanakan praktikum ganng

Sangat Sering Tidak Pemah

-z

Skala partisipasi praklikan dalam pelaksanaan

B S
ssemua
praktikum daring -

Tidak Ada

Skala melakukan presens| sebelum melaksanakan

kegiatan prakiikum idak Peman

Skala praktikan mengumpulkan tugas di

attachment medul idak Ada

Skala menilai hasil dari program yang dikumpulkan praktikan
pada allachment moaul

Skala jangka waklu mengoreksi nasi prakiikan yang

dikumpulkan di attachment modul Netral Lama sangat Lama

Apakah anda setuju Jika website infotech diberikan fitur

1 "
* R ! Netral Tidak Setuju Sangat Tidak
knhusus untuk mengoreksi plagiasi program clomatis T setuju

Gambar 4 Synthesize Characteristics Praktikan

Validasi :

Setelah mengidentifikasi Significant Behavioural Patterns pada aktivitas ke 4, maka pada aktivitas ini akan
dilakukan validasi dengan data baru untuk menguji data lama. Proses validasi ini melibatkan 5 responden baru
dan responden lama pada setiap stakeholder yaitu 5 responden baru dan responden lama untuk stakeholder
praktikan serta 5 responden baru dan responden lama untuk stakeholder asisten. Berikut ada hasil validasi yang
dicantumkan pada Tabel VII dan Tabel VIII.

Tabel VII
Check Redundancy and Completeness pada stakeholder praktikan.
Observed behavioural variables Scale Data Lama (%) Data Baru (%)
Sangat sering 20% 20%
Sering 40% 60%
Skala kesulitan dalam mengikuti praktikum daring. Netral 0% 0%
Jarang 40% 20%
Tidak Pernah 0% 0%
Sangat sering 40% 40%
Sering 0% 0%
Skala mengikuti pembelajaran jarak jauh. Netral 40% 20%
Jarang 20% 40%
Tidak Pernah 0% 0%
Sangat sering 20% 60%
Skala mengakses infoteﬁh_ Iiebagai media penunjang ilirtlrr;? 80?;? ggf;z
praktikum. Jarang 0% 0%
Tidak Pernah 0% 0%
Sangat sering 80% 80%
Sering 20% 0%
Skala mengikuti praktikum secara daring Netral 0% 20%
Jarang 0% 0%
Tidak Pernah 0% 0%
Selalu 40% 20%
Sering 40% 40%
Skala mengumpulkan tugas di fitur attachment modul.  Netral 0% 20%
Jarang 20% 20%
Tidak Pernah 0% 0%
Sangat Mudah 40% 60%
. g Mudah 40% 40%
Rating dalam mengump;lgslrjlltugas di fitur attachment Netral 20% 0%
' Sulit 0% 0%
Sangat Sulit 0% 0%
Total Responden 5 Responden
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Table VIII

Check Redundancy and Completeness pada stakeholder asisten

Observed behavioural variables Scale Data Lama (%) Data Baru (%)
Sangat sering 0% 0%
Sering 0% 0%
Skala kesulitan dalam melaksanakan praktikum daring.  Netral 40% 60%
Jarang 40% 40%
Tidak Pernah 20% 0%
Semua 40% 40%
L . Tidak Semuanya 40% 40%
Skala part|5|pasrlapkrt'?ll((ltjlrlgaga(:?r!am pelaksanaan Netral 0% 20%
P g Sedikit 20% 0%
Tidak Ada 0% 0%
Selalu 40% 60%
1 0 0,
Skala melakukin presensi slft_)EIum melaksanakan ﬁlzrtlrr;? 3302 38;{:
egiatan praktikum. Jarang 0% 0%
Tidak Pernah 20% 0%
Semua 0% 20%
Skala praktikan mengumpulkan tugas di Tidak Semuanya 60% 40%
Netral 20% 20%
attachment modul. Sedikit 20% 20%
Tidak Ada 0% 0%
Selalu 40% 40%
1 0 0,
Skala menil?(i _r|1(asil de:jri progrham yang %iklumpulkan ﬁlirtlrr;? 40(3]2) 3802
praktikan pada attachment modul. Jarang 20% 0%
Tidak Pernah 0% 0%
Sangat Cepat 40% 40%
0 0,
Skala jangka waktu mengoreksi hasil praktikan yang Cepat 40% 40%
dikumpulkan di attachment modul Netral 0% 20%
P ' Lama 20% 0%
Sangat Lama 0% 0%
Sangat Setuju 60% 80%
Apakah anda setuju jika website infotech diberikan Setuju 20% 20%
fitur khusus untuk mengoreksi plagiasi program Netral 0% 0%
otomatis yang dikumpulkan oleh praktikan? Tidak Setuju 20% 0%
Sangat Tidak Setuju 0% 0%

Total Responden 5 Responden

Kesimpulan : Dari data baru yang dikumpulkan pada 5 responden baru dari setiap stakeholder, tidak semua data
dari kedua data tersebut (baru dan lama) memiliki kesamaan, tetapi jika dilihat, hampir 80% data baru mendekati
kesamaan pada data lama, itu artinya data lama yang dikumpulkan pada aktivitas sebelumnya memiliki validitas
yang baik.

Activity 7: Expand the Description of Attributes and Behaviors

Pada aktivitas 7 ini, dilakukan pembuatan Personas Foundation Document yang memuat beberapa 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.
Informasi dari salah satu responden pada kedua stakeholder tersebut dideskripsikan didalam Personas
Foundation Document seperti Gambar 5 dan Gambar 6.

Activity 8: Designate Persona Types

Pada aktivitas 8 ini, salah satu persona pada setiap stakeholder yang sudah diidentifikasi pada aktivitas 7
sebelumnya dijelaskan secara singkat biodata dirinya sesuai dengan tipe personanya. Dari gambar 7 dan Gambar
8 seperti yang tercantum dibawah ini menjelaskan tentang persona primer dan persona sekunder yang nantinya
akan digunakan pada tahapan selanjutnya. Kedua tipe persona tersebut mempunyai perannya masing-masing,
seperti persona primer yang merupakan tipe persona yang mewakili kebutuhan serta tujuan utama dari
pengembangan sebuah sistem, dan persona sekunder yang merupakan tipe persona yang memiliki kebutuhan
tambahan yang tidak dicantumkan pada tipe persona primer.
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PERSONAS FOUNDATION DOCUMENT PERSONAS FOUNDATION DOCUMENT
1. Identification 1. Identification
o Nama - Handy Rezz Alfmda + Nama : Bella Dwi Mardizana
. Gonder :Lalci--LaL:i »  Gender : Perempuan
+  Angkatan 1 201%
+ Anchatan 22019 2. Roles & Task
2. Roles & Task + Bella merupakan mahasiswi aktif sekaligus asisten laboratorium di Program
+ Feza merupakan mahasiswi aktif sekcaligus praktikan di Program Studi Tekmik Studi Teknik Informatika UMM
Informatika UMM + Bella sekarang sedang menempuh semester &
+ FRezasskarang sedang menempuh semester § 3. Objectives .
3. Objectives + Bella mempunyai tekad untuk lulus tepat walktu.
+ Bella mengisi kesehariannya dengan mengerjakan tugas dari dosen dan juga
+ Feza mempunyai tekad untuk lulus tepat waldu. belajar coding
+ Rera mengisi kesehariannya dengan mengenakan tugas dan mengasah »  Setelzh lulus kuliah, Bella berkeinginan untuk bekerja di salah satu perusahaan
kemampuannya dengan coding BUMN
+ Fera ingin meningkatian & 2 dalam softwars engineer, setelzh it 4. Segment
berkeinginan mendirikan startup. + Bella sekarang masih belm mempunyai pekerjaan
4 Segment . B?lla berstatus .belum menikah ]
+ Dia berazal dari kota Malang, Jawa Timur
»  Rezasekarang masih belum i pekegj 5. Skill & Knowledge
+ Reraberstatus belum menikah + Bella bisa menggunakan bahasa pemrograman Feact, Java, C, Dart, dan juga
+  Dia berzzal dari kota Malang, Jawa Timur Kotlin
5. Skill & Knowledge + Bella biasanya mengoperasikan perangkat lunak vscode, Android Stodio, dan
. Resabisa kan behasa p . Inteli] dalam menjalani aktivitas perkulizhan serta mengerjakan tugas.
] ] ) 6. Context Environment
+ Reza biasanya mengoperasikan Chrame, vscode, dan Microsoft Office dalam + Bella sering mengakses website infotech untuk melihat jadwal, melakukan
menjalani aktivitas perkulizhan dan juga coding. presensi, dan menilai hasil demo praktikan.
6. Context Environment + GSebagai seorang asisten, Bella ingin website infotech disediakan fitur cek
+ Rera mengakees website infotech untuk keperluan KRS praktikum, melihat plagiasi otomatis agar dapat percepat proses penilaiannya terhad

praktikan.
7. Personal & Psychological
+ Bella mempakan seorang anak yang aktif berkomunikasi dan mudah

nilai, mengumpulkan tugas, dan melihat jadwal praktikum.
7. Personal & Psychological

+ Reza merupakan seorang anak yang pendizm. Dia mengisi keseharianmya menyesuaikan dengan lingkungannya. Biasanya diz mengisi kesehariannya
dengan hal-hal yang positif seperti mengerjakan tugzs dan juga coding. untuk mengerjakan tugas dari dosen maupun melakukan asistensi pralotiloum.
Gambar 8 Persona Foundation Document Pada Praktikan Gambar 7 Persona Foundation Document Pada Asisten Lab

PRIMARY PERSONA : HANDY REZA ALFANDA SECONDARY PERSONA : BELLA DWIMARDIANA

Handy Reza Alfanda atau yang sering dipanggil Reza merupakan Bella Dwi Mardiana atau yang sering dipanggil Bella merupakan
laki-laki yang berasal dari kota Malang, Jawa Timur. Dia sekarang masth @ perempuan yang berasal dari kota Malang, Jawa Timur. Dia sekarang masih
berstatus belum menikah dan masih belum mempunyai pekerjaan. berstatus belum menikah dan masih belum mempunyai pekerjaan.

Bella merupakan seorang mahasiswa aktif sekaligus seorang asisten
laboratorium di Prodi Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah
Malang. Dia sekarang sedang menempuh semester 6 dalam perkuliahannya dan bertekad untuk

Reza merupakan seorang mahasiswa aktif Prodi Tekmk Informatika

Universitas Muhammadivah Malang. Dia sekarang sedang menempuh

semester 6 dalam perkuliahannya dan bertekad untuk lulus tepat waktu. Reza sering mengisi i i
. . . ) lulus tepat waktu. Bella sering mengisi kesehariannya dengan mengerjakan tugas dari dosen dan
kesehariannya dengan mengerjakan tugas dan juga mengasah kemampuannya dalam coding. Reza . . h
juga belajar coding. Bella berkeinginan setelah lulus dia ingin bekerja di salah satu perusahaan
berambisi untuk meningkatkan kemampuannya dalam software engineer sehingga suatu saat nanti .. . .
g P! Y g £ BUMN. Saat 1ni dia sudah bisa menggunakan bahasa pemrograman React, Java, C, Dart, dan juga

bisa mendirikan startup. Saat ini dia sudah bisa menggunakan bahasa pemrograman Javascript, dan Kotlin. Dalam melaksanakan praktikm, Bella mempunyai 2 peran yaits sebagai praktikan dan juga

masih berusaha untuk belajar bahasa pemrograman yang lain. Dalam melaksanakan praktikum, sebagai asisten. Ketika melakukan asistensi, Bella biasanya mengakses website infotech untuk

Reza biasanya mengakses website infotech untuk melakukan KRS praktikum, melihat jadwal melakukan presensi pada praktikan, dan juga menilai hasil dari tugas yang dikumpulkan serta pada
praktikum, mengumpulkan tugas pada fitur attachment. dan juga melihat nilai. demo praktikan
Gambar 6 Primary Persona Gambar 5 Secondary Persona

Activity 9: Build Use Cases

Selanjutnya pada aktivitas 9 ini dilakukan pembuatan use case dari persona. Proses pembuatan use case ini
mengacu pada salah satu persona pada setiap stakeholder yang sudah diidentifikasi pada Personas Foundation
Document seperti pada tahapan 8 sebelumnya Pembuatan use case ini bertujuan untuk menjelaskan bagaimana
cara persona mengakses sistem yang akan dikembangkan. Proses tersebut dapat dilihat pada Gambar 9, Gambar
10, Gambar 11, dan Gambar 12. Gambar 9 dan Gambar 10 merupakan penjelasan terkait interaksi antara persona
dengan sistem yang akan dikembangkan, kemudian pada Gambar 11 dan Gambar 12 merupakan penjelasan
secara detail mengenai use case dokumen yang berisi tentang aktivitas persona dalam mengakses sistem,

Activity 10: Implement and Evaluate Prototypes

Setelah semua kebutuhan pada sistem sudah diketahui dari identifikasi persona di aktivitas sebelumnya, maka
pada aktivitas 10 ini sekaligus aktivitas terakhir ini dilakukan perancangan mock up pada sistem dan juga validasi
pada mock up yang sudah dibuat kepada salah satu persona pada masing-masing stakeholder. Berikut adalah hasil
rancangan mock up yang dicantumkan pada Gambar 14 dan Gambar 15.

Setelah membuat mock up sesuai dengan kebutuhan persona, maka untuk memastikan apakah mock up yang
dibuat sudah benar-benar sesuai dengan kebutuhan atau masih belum, maka dilakukan validasi kepada salah satu
persona pada stakeholder asisten untuk memastikan apakah mockup yang dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan
atau masih belum. Proses validasi dilakukan dengan cara membagikan kuesioner kepada salah satu persona.
Untuk hasil dari validasi mockup bisa dihilat pada Gambar 15.

Activity 11: Artefact
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Pada aktivitas ini, artefak mendukung pengembang selama tahapan requirement elicitation, karena artefak ini
nantinya akan digunakan dalam menggali semua informasi kebutuhan pengguna yang diperlukan untuk
menentukan fitur kegunaan sistem secara lengkap dan jelas [42][43]. Pentingnya identifikasi persona pada
tahapan perancangan menjadi kunci keberhasilan dari perangkat lunak yang dihasilkan, karena semakin banyak
persona pada stakeholder yang digunakan, maka data kebutuhan yang didapatkan juga semakin banyak, sehingga
hasil akhir dari perangkat lunak bisa sesuai dengan apa yang dibutuhkan oleh stakeholder. Namun dari proses
elisitasi kebutuhan yang sudah dilakukan, ada beberapa kekurangan yang memungkinkan perangkat lunak yang
dihasilkan pada studi kasus ini memiliki kualitas yang masih kurang baik, yaitu kurangnya identifikasi persona
pada stakeholder asisten. Dari proses elisitasi kebutuhan yang dilakukan, penulis hanya mendapatkan sebanyak 5
persona saja pada stakeholder asisten, dimana jumlah ini merupakan jumlah minimal dari persona yang
dibutuhkan dalam perancangan perangkat lunak [28]. Seharusnya persona yang didapatkan pada tahapan elisitasi
kebutuhan bisa melebihi angka minimal dari persona yang dibutuhkan, sehingga tahapan identifikasi persona bisa
didapatkan data persona yang lebih banyak, maka dari itu perangkat lunak yang dihasilkan memiliki kualitas
yang lebih baik dari sebelumnya.

Handy Persona Type : Praktikan Bella Persona Type : Asisten
Reza Dwi
Alfanda Mardiana

| L] @

Gender, year/class, region or city : Rezs
se pria dari prodi nformatika angkatan 2

kota Malang, Ja

Gender, year/class, region or city

Skills & Knowled: Skills & Knowledge :

man Ja

Objectives : B

Primary Persona Scenario Secondary Persona Scenario B \
Setelah melakukan login pada website, sistem
akan menampilkan beberapa fitur yang bisa
diakses oleh praktikan. Untuk melakukan
penilalan tugas praktikan, asisten bisa
mengakses fitur Teachers, setelah itu pilih
class praktikum dan pilih nama praktikan
kemudian cek tugas yang dikumpulkan lalu
dilakukan penilaian.

Setelah melakukan login pada website, sistem
akan menampilkan beberapa fitur yang bisa
diakses oleh praktikan. Untuk mengumpulkan
tugas, praktikan bisa mengakses fitur
Students, setelah itu pilih class praktikum dan
kumpulkan pada fitur attachment

Menilai Tugas )’

Attachment O\ ..*"
Tugas

Praktikan

Gambar 9 Use Case Stakeholder Praktikan Gambar 10 Use Case Stakeholder Asisten

USE CASE : Handy Reza Alfanda Mengumpulkan Tugas Di Fitur USE CASE : Bella Dwi Mardiana Menilai Program Dari File Yang

Attachment Infotech. Dikumpulkan Oleh Praktikan Di Fitur Attachment Modul.
Principal Actor Principal Actor
* HandyReza Alfanda »  Bella Dwi Mardiana
Stakehold d Goals
takeholders an Stakeholders and Goals
*  Praktikan Handy F.eza Alfanda : ingin mengumpulkan tugas praktikum dengan cepat X X i L . . . .
dan mudah. s  Asisten Bella Dwi Mardiana : ingin menilai hasil pekerjasn praktikan vang

dikumpulkan di fitur attachment modul.

* Sistem infotech : menyimpan haeil file tugas yang dikumpulkan oleh praktilean
»  Sistem infotech : menyimpan hasil nilai yang diinputkan oleh asisten pada praktilan.

Principal success scenario

1 | Melakukan logm dengan akun yang sudah disediakan pada masmg-masing

Principal success scenario
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+ File dengan format zip rar dan pdf
» File yang dikumpulkan tidak lebih dari SMb

7 | Tekan pilih file yang mgin dibumpulkan sesum dengan format file vang sudsh
ditentulan.

8 | Jika file vang diommpulkan sesua dengan format diatas, maka sistem mfotech akan
memberikan pesan bahwa file berhasil di upload. Jika tidak, maka sistem infotech

akan menampilkan pesan format file salah

rakeikan. 1 | Melakukan login dengan akun yang sudah disediakan pada masing-masing asisten.
preee 7 | Mengunjungi fitur Teachers
2 | Mengunjungi fitur Students 3 | Pilih menu My Class di Teacher Dashboard
3 [ Pilih menu My Class di Student Dashboard 4 | Pilih mata kuliah praktikum yang ingin dinilai
4 | Pilih mata kulizh praktilum 3 | Pilih salah satu task modul yang ingin dinilai
5 | Pilih fitw attachment pada salah satu modul untuk mengumpulkan file tugas 6 S_Btem akan menampil..kan box yang bmﬂ_ mfn@m .modu] beserta file yang
i dilumpullcan oleh praltikan dengan informasi seperti berilout -
prektilum ¢ Fitur download pada attachment yang bisa digunakan oleh asisten untuk
& [ Fitur attachment akan menampilkan format file yang bisa dilumpullkan seperti mengunduh file modul vang sudah upload sebelumnya.
berikut - s Module Submiszion yang bisa digunakan oleh asisten untuk mengatur

deadline pengumpulan tugas praktikum.

Tekan lihat file untuk melihat file yang dilumpulkan oleh praktikan.

Tekan lihat plagiasi untuk melihat detail plagiasi program yang dilakukan oleh
praltilean.

Tekan grade untuk menilai hasil dari demo praktikum dan juga file yang
dikumpulkan.

Sistem akan menampilkan alert input nilai dan asisten bisa menginputican nilai

pada praktilan.

Sistem menampilkan notifikasi berhasil.

Gambar 12 Use Case Document pada Praktikan.

Gambar 11 Use Case Document pada Asisten.
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Gambar 14 Tampilan untuk Menilai Hasil Demo dan Program yang Gambar 15 Tampilan Detail Plagiasi pada Program Praktikan
Dikumpulkan

Validasi Mock Up

1. Nama Lengkap
+  Wahyu Budi Utomo

2. Angkatan
e 2019

3. Role
e Asisten Laboratorium

4. Dari mock up tentang plagiasi pada website infotech yang sudah saya buat, menurut anda
apakah mock up tersebut sudah cukup sesuai dengan tema yang saya angkat yaitu fitur
plagiasi pada website infotech ?.
1 Sudah Sesuai
O Masih Belum

5. Silahkan deskripsikan jawaban anda dibawah ini
¢ Menurut saya dengan ada sistem yang seperti itu akan memudahkan saya dalam

mengoreksi jawaban terutama pada plagiasi antara praktikan satu dengan praktikan
yang lainnya

Gambar 13 Validasi Mockup yang Sudah Dibuat

Activity 12 : Detecting Requirement Defects

Tahapan terakhir dari aktivitas metode modifikasi ini yaitu mendeteksi defect pada dokumentasi perangkat
lunak yang sudah dibuat sebelumnya. Deteksi defect ini bertujuan untuk mendeteksi beberapa defect menurut
kategori yang sering ditemukan pada requirements document, seperti Ambiguous Information (Al), Inconsistent
Information (I1), Incorret or Extra Functionality (IF), and Wrong Section (WS). Proses deteksi defect ini
menggunakan teknik Perspective-Based Reading (PBR) yang merupakan keluarga lain dari scenario-based
reading techniques yang telah diusulkan untuk meningkatkan efektivitas inspeksi untuk requirement document
yang dinyatakan dalam natural language. Teknik ini menggunakan 4 tahapan dalam proses deteksi defect, yaitu
Perencanaan, Persiapan, Pertemuan, dan Pengerjaan Ulang.

Dari keempat tahapan tersebut, masing-masing tahapan terdapat alur proses nya masing-masing, seperti pada
tahapan perencanaan, pada tahapan ini dilakukan untuk menentukan jadwal terkait kapan proses deteksi defect
akan dilakukan, tahapan ini juga akan berguna untuk tahapan persiapan selanjutnya. Kemudian pada tahapan
selanjutnya yaitu tahapan persiapan, tahapan ini dilakukan dengan tujuan untuk memahami dan meninjau
dokumentasi untuk menemukan cacat (defect) selama proses pengerjaan sebelumnya, hal ini berguna untuk
mendeteksi defect berdasarkan kategori yang ada pada dokumentasi. Selanjutnya pada tahapan pertemuan,
dilakukan pengumpulan cacat (defect) yang ditemukan serta dilakukan proses peninjauan dokumen kembali
untuk menemukan defect yang tidak ditemukan sebelumnya. Setelah tahapan pertemuan selesai dilakukan, maka
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pada tahapan terakhir ini yaitu dilakukan pengerjaan ulang untuk menghapus atau memperbaiki defect yang
ditemukan pada tahapan persiapan.

Proses pengerjaan deteksi defect ini dibagi menjadi 6 kategori defect, yaitu Anomali editorial, Misplaced,
Validation errors, Redudansi, Inconsistent, dan Superfluous. Berikut adalah hasil defect yang ditemukan pada
dokumentasi perangkat lunak berdasarkan kategori defect yang sudah disebutkan :

1) Anomali editorial

Anomali editorial defect merupakan kategori defect yang mengacu pada kesalahan mengetik yang dilakukan
oleh penulis ketika merancang dokumentasi dari perangkat lunak yang akan dibuat. Berikut adalah contoh defect
yang ditemukan pada kategori defect ini :

“Dalam mengembangkan suatu perangkat lunak, dibutuhkan sebuah requirements dari user persona agar
sistem yang dibuat dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Proses identifikasi requirements dari
user persona ini juga disebut dengan requirements elicitatiton.”

2) Misplaced

Misplaced merupakan kesalahan penempatan kata dalam sebuah kalimat, sehingga menjadikan kalimat
tersebut terlihat tidak jelas. Contoh dari kategori defect ini yang ditemukan pada dokumentasi adalah sebagai
berikut :

“Kemudian identifikasi Synthesize Characteristics kedua yang dilakukan yaitu pada stakeholder asisten dengan 7
memberikan pertanyaan, dimana dari 7 pertanyaan tidak ada satupun subjek yang menyatakan perilaku
consistent”.

3) Validation errors

Validation errors merupakan ketidaksesuaian validasi yang dilakukan terhadap stakeholder yang bersangkutan
pada solusi yang diselesaikan. Contoh kategori defect ini terdapat pada hasil dari aktivitas 10, dimana pada
dokumentasi yang sudah dibuat, proses validasi mock up dilakukan pada persona dari stakeholder praktikan, yang
seharunya validasi tersebut hanya diperuntukkan untuk persona dari stakeholder asisten.

4) Redudansi

Redudansi ialah berlebih lebihan pemakaian unsur segmental dalam suatu bentuk ujaran. Pemakaian kata yang
tidak mengubah arti dari sebuah kalimat juga disebut dengan redundansi. Berikut contoh dari kategori defect ini
yang ditemukan pada dokumentasi perangkat lunak yang sudah dibuat :

“Jika dilihat dari tabel behavioural variables pada stakeholder praktikan diatas, sebanyak 63,3% praktikan
mengatakan bahwa fitur attachment yang disediakan pada website infotech sangat membantu dalam
mengumpulkan tugas pada modul praktikum®
5) Inconsistent

Inconsistent merupakan defect yang menyebabkan bagian dari requirements document tidak sesuai dengan
bagian lain atau dengan masalah yang dipecahkan pada dokumentasi. Hal tersebut menyebabkan paragraf satu
dengan paragraf selanjutnya tidak memiliki keselarasan atau tidak saling terhubung satu sama lain. Contoh dari
ketegori defect ini yang ditemukan pada dokumentasi adalah sebagai berikut :

“Konsep yang diterapkan pada HCI ini yaitu dengan memperoleh requirements pada design dengan
mengevaluasi sistem yang telah dibagun (Carrol, 2002).

Dalam proses perancangan suatu sistem, pengembang harus tahu bagaimana peran pengguna di masa depan
dan bagaimana menerjemahkan pengetahuan itu kedalam sistem yang nantinya dapat digunakan.”

6) Superfluous

Superfluous merupakan informasi dari dokumentasi yang tidak relevan dengan masalah yang sedang
dipecahkan atau tidak akan berkontribusi pada solusi. Contoh dari kategori defect ini adalah sebagai berikut :

“Pada penelitian terakhir yang digunakan untuk perbandingan identifikasi persona ini yaitu (Grudin, 2002).
Penelitian ini membahas tentang “Identifikasi Persona untuk Anak-Anak dengan Gangguan Spektrum Autisme”.

Letak defect pada kalimat diatas terdapat pada literatur yang digunakan dalam dokumentasi, dimana literatur
tersebut meneliti persona pada anak-anak yang mempunyai gangguan Spektrum Autisme, sedangkan objek yang
dijelaskan pada dokumentasi adalah identifikasi persona untuk perancangan perangkat lunak.

V. KESIMPULAN

Dari keseluruhan penelitian yang dilakukan, didapatkan masalah awal yaitu asisten mengalami kesulitan
dalam mengoreksi hasil program yang dikumpulkan oleh praktikan pada fitur attachment yang disediakan pada
website infotech. Kesulitan tersebut muncul karena banyaknya praktikan yang mengumpulkan program dan juga
banyaknya plagiasi yang dilakukan oleh praktikan.

Oleh karena itu, asisten mengharapkan sebuah fitur untuk melakukan cek plagiasi secara otomatis pada
program yang dikumpulkan oleh praktikan. Dengan fitur tersebut, asisten dapat terbantu dalam proses penilaian
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karena asisten tidak perlu lagi melakukan pengecekan satu persatu terhadap program yang dikumpulkan oleh
praktikan.

Dari permasalahan tersebut, penulis berinisiatif untuk mensinkronisasi desain pada website infotech dengan
menambahkan fitur cek plagiasi otomatis sesuai dengan kebutuhan user, tanpa mengurangi 1 fitur pun pada
website tersebut. Dari penelitian yang sudah dilakukan, 90% dari asisten merasa terbantu dengan fitur cek
plagiasi secara otomatis yang dibuat ini.
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