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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.  

Kata Kunci: Elisitasi Kebutuhan, User Persona, IMK, Prototipe.  
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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. 

 

I. PENDAHULUAN 

equirement elicitation adalah proses penentuan masalah dan kebutuhan pengguna, sehingga pengembang 

perangkat 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 I  

Perbandingan identifikasi persona dari beberapa penelitian. 

Aspek Acuña et al (2012) Stoll et al (2008) Grudin et al (2002) 
 

Persona identification × × × 

Usage context/Environment × × × 

Psychological details user × - - 

Application/Service × × × 

Need/Expectations × - × 

Skills/Previous Experiences × × × 

Goals × × × 

Segments × × × 

Special Needs/Accessibility × - × 

Relations/Interactions with 

other people problems 

existing 

× - × 
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II. PENELITIAN TERKAIT 

Tabel I 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 I 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, namun 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. 

III. 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]. Identifikasi 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 (AI), 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 II di bawah ini. 
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Tabel II  

State Hypotheses. 

Hypothesis Stakeholders Explanation 

H0 Pratikan 
Fitur attachment pada infotech memberikan kemudahan 

dalam mengumpulkan hasil pengerjaan modul praktikum. 

H1 Asisten 
Asisten mengalami kesulitan dalam penilaian karena tidak 

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 III 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 III  

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 

attachment modul. 
Sangat Cepat ⟷ Sangat Lama 

Skala jangka waktu mengoreksi hasil praktikan yang dikumpulkan di 

attachment modul. 
Sangat Cepat ⟷ Sangat Lama 

Apa respon anda jika website infotech diberikan fitur khusus untuk 

mengoreksi plagiasi program otomatis yang dikumpulkan oleh 

praktikan? 

Sangat Setuju ⟷ Sangat Tidak Setuju 
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Gambar 1 Fragmen pada stakeholder praktikan 

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: 

𝑛 =  
𝑁

(1 +  (𝑁 𝑥 𝑒2))
   

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 = 87,5 

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 (%) 

Skala kesulitan dalam mengikuti praktikum daring. 

Sangat sering 3,3% 
Sering 10% 
Netral 50% 
Jarang 26,7% 

Tidak Pernah 10% 

Skala mengikuti pembelajaran jarak jauh. 

Sangat sering 46,7% 
Sering 20% 
Netral 13,3% 
Jarang 10% 

Tidak Pernah 10% 

Skala mengakses infotech sebagai media penunjang praktikum. 

Sangat sering 33,3% 
Sering 30% 
Netral 23,3% 
Jarang 13,3% 

Tidak Pernah 0% 

Skala mengikuti praktikum secara daring 

Sangat sering 70% 
Sering 13,3% 
Netral 16,7% 
Jarang 0% 

Tidak Pernah 0% 

Skala mengumpulkan tugas di fitur attachment modul. 

Selalu 43,3% 
Sering 13,3% 
Netral 20% 
Jarang 13,3% 

Tidak Pernah 10% 

Rating dalam mengumpulkan tugas di fitur attachment modul. 

Sangat Mudah 33,3% 
Mudah 30% 
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 (%) 

Skala kesulitan dalam melaksanakan praktikum daring. 

Sangat sering 0% 
Sering 0% 
Netral 40% 
Jarang 40% 

Tidak Pernah 20% 

Skala partisipasi praktikan dalam pelaksanaan 

praktikum daring. 

Semua 40% 
Tidak Semuanya 40% 

Netral 0% 
Sedikit 20% 

Tidak Ada 0% 

Skala melakukan presensi sebelum melaksanakan 

kegiatan praktikum. 

Selalu 40% 
Sering 20% 
Netral 20% 
Jarang 0% 

Tidak Pernah 20% 

Skala praktikan mengumpulkan tugas di 

attachment modul. 

Semua 0% 
Tidak Semuanya 60% 

Netral 20% 
Sedikit 20% 

Tidak Ada 0% 

Skala menilai hasil dari program yang dikumpulkan 

praktikan pada attachment modul. 

Selalu 40% 
Sering 40% 
Netral 0% 
Jarang 20% 

Tidak Pernah 0% 

Skala jangka waktu mengoreksi hasil praktikan yang 

dikumpulkan di attachment modul. 

Sangat Cepat 40% 
Cepat 40% 
Netral 0% 
Lama 20% 

Sangat Lama 0% 

Apakah anda setuju jika website infotech diberikan 

fitur khusus untuk mengoreksi plagiasi program 

otomatis yang dikumpulkan oleh praktikan? 

Sangat Setuju 60% 

Setuju 20% 

Netral 0% 

Tidak Setuju 20% 

Sangat Tidak Setuju 0% 

 

 

Gambar 3 Synthesize Characteristics Asisten. 
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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 (%) 

Skala kesulitan dalam mengikuti praktikum daring. 

Sangat sering 20% 20% 
Sering 40% 60% 
Netral 0% 0% 
Jarang 40% 20% 
Tidak Pernah 0% 0% 

Skala mengikuti pembelajaran jarak jauh. 

Sangat sering 40% 40% 
Sering 0% 0% 
Netral 40% 20% 
Jarang 20% 40% 
Tidak Pernah 0% 0% 

Skala mengakses infotech sebagai media penunjang 

praktikum. 

Sangat sering 20% 60% 
Sering 80% 20% 
Netral 0% 20% 
Jarang 0% 0% 
Tidak Pernah 0% 0% 

Skala mengikuti praktikum secara daring 

Sangat sering 80% 80% 
Sering 20% 0% 
Netral 0% 20% 
Jarang 0% 0% 
Tidak Pernah 0% 0% 

Skala mengumpulkan tugas di fitur attachment modul. 

Selalu 40% 20% 
Sering 40% 40% 
Netral 0% 20% 
Jarang 20% 20% 
Tidak Pernah 0% 0% 

Rating dalam mengumpulkan tugas di fitur attachment 

modul. 

Sangat Mudah 40% 60% 
Mudah 40% 40% 
Netral 20% 0% 
Sulit 0% 0% 
Sangat Sulit 0% 0% 

Total Responden 5 Responden 

Gambar 4 Synthesize Characteristics Praktikan 
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Table VIII  

Check Redundancy and Completeness pada stakeholder asisten 

Observed behavioural variables Scale Data Lama (%) Data Baru (%) 

Skala kesulitan dalam melaksanakan praktikum daring. 

Sangat sering 0% 0% 
Sering 0% 0% 
Netral 40% 60% 
Jarang 40% 40% 
Tidak Pernah 20% 0% 

Skala partisipasi praktikan dalam pelaksanaan 

praktikum daring. 

Semua 40% 40% 
Tidak Semuanya 40% 40% 
Netral 0% 20% 
Sedikit 20% 0% 
Tidak Ada 0% 0% 

Skala melakukan presensi sebelum melaksanakan 

kegiatan praktikum. 

Selalu 40% 60% 
Sering 20% 20% 
Netral 20% 20% 
Jarang 0% 0% 
Tidak Pernah 20% 0% 

Skala praktikan mengumpulkan tugas di 

attachment modul. 

Semua 0% 20% 
Tidak Semuanya 60% 40% 
Netral 20% 20% 
Sedikit 20% 20% 
Tidak Ada 0% 0% 

Skala menilai hasil dari program yang dikumpulkan 

praktikan pada attachment modul. 

Selalu 40% 40% 
Sering 40% 40% 
Netral 0% 20% 
Jarang 20% 0% 
Tidak Pernah 0% 0% 

Skala jangka waktu mengoreksi hasil praktikan yang 

dikumpulkan di attachment modul. 

Sangat Cepat 40% 40% 
Cepat 40% 40% 
Netral 0% 20% 
Lama 20% 0% 
Sangat Lama 0% 0% 

Apakah anda setuju jika website infotech diberikan 

fitur khusus untuk mengoreksi plagiasi program 

otomatis yang dikumpulkan oleh praktikan? 

Sangat Setuju 60% 80% 

Setuju 20% 20% 

Netral 0% 0% 

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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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 

Gambar 8 Persona Foundation Document Pada Praktikan Gambar 7 Persona Foundation Document Pada Asisten Lab 

Gambar 6 Primary Persona Gambar 5 Secondary Persona 
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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. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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

Gambar 12 Use Case Document pada Praktikan. 
Gambar 11 Use Case Document pada Asisten. 
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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 (AI), Inconsistent 

Information (II), 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 

Gambar 14  Tampilan untuk Menilai Hasil Demo dan Program yang 

Dikumpulkan 

Gambar 15 Tampilan Detail Plagiasi pada Program Praktikan 

Gambar 13 Validasi Mockup yang Sudah Dibuat 
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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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