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SARI

Perancangan desain aplikasi oleh designer masih banyak yang hanya memperhatikan
user interface yang menarik saja, belum berorientasikan pada kebutuhan user yang
sebenarnya. Masyarakat yang masih awam tentang teknologi akan menjadi kesulitan dalam
mengoperasikan aplikasi, jika fitur yang tersedia belum dipahami dengan baik.

Salah satu cara untuk menghindari permasalahan seperti di atas adalah dengan penerapan
metode persona. Metode persona masih sangat jarang digunakan dalam merancang desain
aplikasi khususnya di Indonesia. Penerapan metode persona yang berorientasikan pada user
menjadi solusi yang baik untuk menyelesaikan masalah yang terjadi.

Metode persona yang diterapkan dalam merancang desain aplikasi akan menghasilkan
desain aplikasi yang menarik, terdapat fitur yang tersedia sesuai kebutuhan user dan juga
prototype yang baik. Fitur yang sesuai dengan kebutuhan dari calon user adalah fitur yang

berguna dan bermanfaat bagi penggunanya. Fitur didapatkan dari masukan setiap calon user.

Kata kunci: metode persona, aplikasi, user interface.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Aplikasi yang tersedia di berbagai perangkat android, ios, maupun windows phone
masih banyak yang dapat digunakan oleh pengguna smartphone. Tidak sedikit aplikasi serupa
yang dibangun oleh perusahaan atau instansi berbeda, namun aplikasi tersebut tidak semua
menarik minat user untuk menggunakan. Kebanyakan pengembang dalam merancang sebuah
aplikasi hanya berdasar dari user interface yang menarik dan bagus, tidak banyak yang
memperhatikan kebutuhan user sebenarnya, sehingga terdapat fitur yang tidak pernah
digunakan karena user tidak membutuhkan fitur tersebut. Hal tersebut akan menjadi sangat
penting, sebagai contoh apabila terdapat sebuah aplikasi toko online yang memiliki user
interface yang baik dan menarik, namun pada saat user ingin memesan dan melakukan
transaksi pembelian produk dalam aplikasi tersebut, user diharuskan melakukan banyak
tahapan sebelum produk dikirimkan. Hal tersebut tentu saja membuat user kesulitan dalam
mengoperasikan aplikasi.

Salah satu cara untuk menghindari permasalahan seperti contoh diatas adalah dengan
menerapkan metode persona dalam merancang dan membangun sebuah aplikasi, dimana
perancang dalam mendesain aplikasi berorientasikan pada user. Metode persona masih sangat
sedikit digunakan dalam merancang sistem perangkat lunak, perancangan sistem masih
mengedepankan tampilan yang dinamis tapi tidak melihat dari segi kenyamanan dari calon
pengguna secara langsung.

Metode persona diperkenalkan pertama kali oleh Alan Cooper yang menggunakan
persona dalam perancangan interaksi secara praktis untuk menghasilkan produk high tech.
Metode persona menjadi penting dalam perancangan aplikasi yang berorientasikan pada user.
Menurut Mulder dan Ziv Yaar (2006) dalam merancang aplikasi yang berorientasi pada user
harus mempunyai pemikiran target user tidaklah sama dengan perancang aplikasi. Oleh
karena itu, diperlukan penelitian terhadap calon user agar lebih memahami calon user yang
menjadi target.

Mendesain aplikasi dengan menggunakan metode persona akan berbeda dengan desain
biasa. Dalam desain biasa, aplikasi dibuat dengan perancangan user interface yang bagus dan

menarik, tetapi tidak mempertimbangkan kebutuhan user secara langsung dalam
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menggunakan aplikasi. Dengan menggunakan metode persona, hasil yang diharapkan selain
menarik dari sisi user interface dan juga fitur yang tersedia sesuai dengan kebutuhan user.

Penggunaan aplikasi bergerak menjadi salah satu fokus penelitian karena melihat
masyarakat pada saat ini sudah memiliki smartphone yang digunakan dalam sehari-hari.
Aplikasi bergerak tidak dapat terlepas dari penggunaan smartphone sehingga peluang
tersebut menjadi alasan untuk mengambil aplikasi bergerak sebagai solusi yang akan
diberikan.

Donor darah menjadi studi kasus yang diambil karena belum ada sebuah aplikasi yang
fokus dalam membantu pasien untuk mencari pendonor secara sukarela. Pada saat mencari
pendonor hanya dengan pemberitahuan melalui sosial media yang dirasa belum maksimal
dalam mencari pendonor. Pendonor dibutuhkan karena harga yang ditawarkan rumah sakit
relatih mahal bagi masyarakat kurang mampu. Penerapan metode persona digunakan pada
pembuatan aplikasi donor darah untuk menjangkau calon pengguna yang awam terhadap

bidang teknologi agar mudah pada saat pengoperasian awal aplikasi donor darah.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana penerapan metode persona

untuk mendapatkan desain aplikasi yang optimal pada kasus aplikasi donor darah.

1.3 Batasan Masalah
Untuk menjaga fokus penelitian pada Tugas Akhir (TA) ini, adapun batasan masalah
yang harus diperhatikan :
1. Calon user yang akan diteliti berumur 17 tahun keatas.
2. Memiliki desain aplikasi yang optimal. Kriteria aplikasi optimal yaitu memiliki
efektivitas yang baik, pengoperasian aplikasi pertama kali mudah dipahami oleh calon

pengguna, penamaan pada aplikasi jelas dan pengelompokan informasi benar.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan prototype aplikasi donor darah
dan dokumentasi berisi penjelasan tentang kebutuhan sistem dan karakteristik user terhadap
aplikasi donor darah.

1.5 Manfaat Penelitian



Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.  Membantu designer maupun developer dalam hal perancangan aplikasi bergerak yang
sesuai dengan kebutuhan calon user.

2. Memberikan pengetahuan tentang penerapan metode persona dalam merancang sebuah
aplikasi bergerak.

3. Dapat dijadikan sebagai salah satu referensi untuk penelitian selanjutnya dalam
penerapan metode persona pada aplikasi bergerak.

1.6 Metodologi Penelitian
1. Studi Pustaka
2. Penerapan Metode Persona

Menentukan pengguna yang tepat.

o &

Membuat hipotesis

Verifikasi hipotesis awal

a o

Menemukan Pola
Membangun Persona
Mendefinisikan Situasi
Validasi

Menyebarkan Pengetahuan

> @ oo

Pengembangan Sistem
4.  Validasi Sistem

5. Penelitian Laporan

1.7 Sistematika Penelitian

Sistematika penelitian laporan Tugas Akhir ini terdiri dari 5 bagian, di antaranya yaitu
Pendahuluan, Landasan Teori, Analisis dan Perancangan Sistem, Implementasi Hasil dan
Pembahasan, dan Penutup. Secara rinci sistematika penelitian laporan Tugas Akhir adalah
sebagai berikut :
BAB | : PENDAHULUAN

Berisi tentang latar belakang masalah yang diangkat, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian dan sistematika
penelitian laporan.
BAB Il : LANDASAN TEORI



Menjelaskan landasan teori yang mendukung dalam penelitian.
BAB Il : METODOLOGI PENELITIAN

Berisi tentang metode analisis yang digunakan, menjelaskan tahapan-tahapan dalam
metode persona yang digunakan yang harus dilalui untuk mencapai hasil akhir dan
kesimpulan dalam penelitian.
BAB IV : HASIL DAN PEMBAHASAN

Berisi penjabaran hasil penerapan tahapan-tahapan dalam menggunakan metode
persona pada aplikasi bergerak.
BAB V : PENUTUP

Berisi kesimpulan dan saran dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti

untuk mengembangkan kekurangan dari hasil penelitian.



BAB 11
LANDASAN TEORI

2.1 Pengertian Persona

Persona adalah gambaran rancangan karakter realistis yang mewakili suatu bagian dari
sekumpulan kelompok yang dijadikan sebagai target. Setiap persona yang dibangun
merupakan pola yang berfungsi sebagai pengganti sekumpulan kelompok orang sungguhan.
Persona merangkum temuan yang didapatkan pada penelitian terhadap pengguna dan
kemudian membawa penelitian tersebut ke dalam kehidupan sehingga nantinya dapat diambil
sebuah keputusan yang berdasarkan kepribadian yang telah didapat sebelumnya, jadi tidak
berdasarkan pada diri sendiri (Mulder & Yaar, 2007). Alan Cooper berpendapat, persona
adalah pola dasar pengguna yang dapat digunakan untuk membantu dalam mengambil
keputusan terkait fitur sebuah produk, interaksi bahkan desain visual. Dengan merancang
sebuah pola yang memiliki tujuan yang dapat dipahami dengan baik, maka akan membantu
menyelesaikan permasalahan seorang pengguna. Alan Cooper mengatakan bahwa sebuah
persona yang baik bukan sebuah daftar tugas, melainkan sebuah narasi yang menggambarkan
alur seseorang, keterampilan, sikap dan juga tujuan.

Penerapan persona dalam perancangan desain aplikasi memiliki tujuan penting, yaitu
untuk membantu tim pengembang dalam memahami kebutuhan pengguna dan juga memiliki
empati kepada pengguna. Tujuan tersebut menjadi penting untuk mencegah terjadinya
kesalahan terhadap perangkat lunak yang sedang dikerjakan dan juga dapat membantu dalam
hal menentukan fitur-fitur yang akan dijadikan prioritas bagi pengguna (Cooper, 2004).

Persona merupakan bagian penting dalam sebuah proses perancangan desain aplikasi
yang berpusat pada pengguna, karena persona menggambarkan harapan, motivasi dan juga
kekhawatiran. Persona membantu tim desain agar dapat memahami bagaimana merancang
sebuah produk yang dapat dioperasikan dengan mudah dan sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Persona akan membantu dalam menentukan siapa yang akan dijadikan sebagai
target pengguna. Prinsip persona adalah tim desain tidak dapat menciptakan sebuah perangkat
lunak untuk semua orang, melayani target pengguna yang spesifik dengan sangat teratur, jauh
lebih baik daripada melayani audiens yang lebih besar (Mulder & Yaar, 2007).

Setelah diperkenalkan secara resmi oleh Alan Cooper, konsep persona juga telah

digunakan oleh beberapa klien dan perusahaan yang melaporkan keberhasilannya. Salah satu
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klien yang menerapkan metode persona pada desain user interface adalah Microsoft. Ada
juga MSN Explorer yang menerapkan persona pada perancangan desainnya. Tim perancang
Microsoft Visual Studio juga menggunakan persona dalam menyelesaikan produk yang
sedang dikerjakan. Cisco merupakan salah satu keberhasilan dalam penerapan metode

persona pada perancangan desain perangkat keras.

2.2 Manfaat Metode Persona

Ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dan diketahui terlebih dahulu tentang
tahapan-tahapan sebelum menggunakan metode persona pada pengembangan perangkat
lunak yang akan diciptakan, berikut adalah tahapan-tahapannya (Mulder & Yaar, 2007) :

1. Pertama, yang harus diketahui bahwa keberhasilan dari pengembangan perangkat lunak
bergantung pada perasaan dan kemudahan bagi pengguna dalam mengoperasikan
perangkat lunak yang diciptakan. Fitur-fitur yang tersedia pada perangkat lunak akan
menjadi penilaian penting dari pengguna, karena pengguna akan menjadi kepuasan
tersendiri bagi pengguna maupun tim perancang.

2. Perlu disadari bahwa tim perancang bukan target pengguna perangkat lunak tersebut.
Memuaskan pengguna sangat penting dengan cara memastikan setiap kebutuhan terdapat
pada perangkat lunak tersebut, jadi tim perancang harus berpikir bahwa pengguna tidak
mimiliki pemikiran dan bertindak seperti yang dilakukan oleh tim perancang. Dalam
merancang sebuah perangkat lunak dengan menggunakan metode persona, ada beberapa
hal yang harus diperhatikan, di antaranya :

a. Pengguna mempunyai tujuan yang tidak sama.
b. Pengguna tidak berpikir seperti tim perancang.
c. Pengguna tidak semuanya sama.

3. Berinteraksi dengan pengguna menjadi penting untuk mempelajari kepribadian mereka.
Lakukan interaksi dengan wawancara terhadap pengguna untuk mendapatkan data
maupun informasi yang dibutuhkan seperti mengetahui latar belakang pengguna dan
juga perilaku pengguna. Interaksi lebih baik dilakukan dari pada membayangkan apa
yang dibutuhkan pengguna karena akan menghabiskan banyak waktu yang sia-sia.

4. Temuan dari penelitian tersebut harus bisa dimengerti dan selanjutnya dapat ditindak
lanjuti. Data maupun informasi yang telah didapatkan harus diolah agar dapat dimengerti

dan dipahami oleh tim perancang.
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5. Membuat keputusan dari pengetahuan pengguna yang telah ditemukan pada saat
wawancara. Setelah mengetahui pengguna dan berbagi pengetahuan, tim perancang akan
terbantu dengan baik dalam merancang perangkat lunak dari pada merancang sendiri.

Berikut ini adalah manfaat yang akan didapatkan dalam menggunakan metode persona

pada saat merancang perangkat lunak :

1. Membantu dalam memahami siapa yang akan dijadikan sebagai pengguna.

2. Lebih memahami tentang perilaku dan kebutuhan pengguna.

3. Tidak berpikir tentang teman, keluarga dan diri sendiri sebagai pengguna.

4. Lebih fokus dan efektif.

5. Persona membantu perancang dalam memahami kebutuhan pengguna.

6. Mengambil keputusan menjadi lebih baik dan jelas, fokus pada kebutuhan dan prioritas
pengguna.

7. Memiliki empati yang lebih besar terhadap pengguna.

8. Mambantu tim perancang agar dapat menciptakan dan mengembangkan perangkat lunak
menjadi lebih baik.

Dampak dan pengaruh penggunaan metode persona dalam organisasi ditunjukkan pada

gambar 2.1.

Business impact

-

Time
Gambar 2. 1 Pengaruh Penggunaan Persona Dalam Organisasi

Sumber : (Mulder & Yaar, 2007)
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Berikut ini adalah kriteria-kriteria yang akan membuat persona menjadi jauh lebih baik,
diantaranya :
1. Menerapkan pola yang telah diamati saat penelitian.
2. Lebih fokus pada keadaan sekarang.
3. Lebih realistis bukan ideal.
4. Menjelaskan desain yang menantang.
5

Membantu memahami :

a. Perilaku

b. Kebutuhan

c. Tujuan dan motivasi
d. Konteks

e. Tantangan

f.  Sikap

Adapun beberapa hal yang dapat terjadi apabila tidak menerapkan metode persona saat
merancang perangkat lunak :
1. Harus melakukan perubahan fitur dan desain setiap terdapat keluhan, masukan dan saran
dari pengguna.
2. Setiap anggota tim perancang memiliki pemikiran yang berbeda-beda tentang siapa yang
akan dijadikan sebagai target pengguna. Hal tersebut akan menimbulka :
a. Desain dengan referensi dari diri sendiri, bukan target pengguna yang benar.
b. Pengguna fleksibel.
3. Sulit dalam menentukan fitur mana yang dijadikan sebagai prioritas.
4. Menghabiskan waktu perancang dalam mengembangkan fitur yang belum tentu

digunakan oleh pengguna.

2.3 Tahapan — Tahapan Persona
Penggunaan metode persona dalam perancangan desain aplikasi donor darah ini
menerapkan 8 tahapan yang terdapat pada metode persona (Nielsen, 2014) :
1. Menentukan Pengguna yang Tepat
Tahapan pertama yang perlu dilakukan yaitu menentukan siapa pengguna yang akan
dijadikan sebagai target pengguna aplikasi donor darah. Selanjutnya menentukan berapa

jumlah pengguna yang terlibat pada perancangan desain aplikasi donor darah. Setelah
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menentukan pengguna dan jumlah pengguna, kemudian melakukan wawancara dengan
pengguna yang terlibat untuk mendapatkan data dan juga informasi yang dibutuhkan
bahkan temuan baru yang didapatkan dari pengguna.
Membuat Hipotesis

Setelah mendapatkan data dan informasi yang dibutuhkan dari pengguna yang
terlibat, selanjutnya membuat sebuah hipotesis awal dari informasi yang diperoleh.
Hipotesis ini digunakan untuk menyamakan persepsi setiap pengguna yang memiliki
pendapat yang berbeda-beda. Diagram afinitas dapat digunakan untuk membuat
hipotesis awal ini agar dapat diselesaikan dengan baik dan cepat.
Verifikasi Hipotesis Awal

Setelah hipotesis selesai dibuat, selanjutnya melakukan verifikasi kepada setiap
pengguna yang terlibat untuk mendapatkan masukan dan saran yang membangun.
Tujuan verifikasi ini untuk melihat apakah pengguna akan mendukung atau menolak
terhadap hipotesis yang telah dibuat. Verifikasi ini penting karena akan menentukan
jumlah pengguna tetap yang akan ikut terlibat hingga akhir penelitian.
Menemukan Pola

Menentukan jumlah pengguna akhir yang akan ikut terlibat hingga penelitian selesai
dilakukan. Menentukan pengguna yang terlibat berdasarkan dari hasil verifikasi hipotesis
awal yang telah dilakukan, dan juga melihat data dan informasi yang telah diperoleh
sebelumnya.
Membangun persona

Setelah jumlah pengguna akhir yang terlibat telah ditentukan, tahapan selanjutnya
membangun persona untuk mewakili setiap pengguna. Persona dibuat berdasarkan dari
data dan informasi yang telah didapatkan saat wawancara. Persona ini akan dijadikan
pedoman saat membuat aplikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. Adapun
beberapa hal yang harus dicantumkan antara lain :
a. Latar belakang, informasi personal, kebutuhan, tujuan, keterbatasan, keinginan,

sikap, kepribadian dan juga pola perilaku pengguna.
b. Setiap persona diberikan nama.
c. Deskripsi persona dapat dibuat 1 — 2 halaman.
Mendefinisikan Situasi

Setelah persona selesai dibuat, selanjutnya mempersiapkan situasi atau skenario

dimana pengguna akan digambarkan menggunakan aplikasi dalam sebuah permasalahan



10

tertentu yang ingin diselesaikan dengan menggunakan aplikasi tersebut. Pada tahapan ini
akan membantu untuk melihat permasalahan yang dihadapi oleh pengguna kemudian
menemukan solusi yang sesuai dengan kebutuhan pengguna, supaya aplikasi yang akan
dibuat dapat dioperasikan dengan mudah oleh pengguna.
Validasi

Tahapan validasi akan membantu dalam meminta pendapat pada setiap pengguna
yang terlibat pada tahapan sebelumnya. Apakah pengguna menyetujui gambaran dan
juga skenario yang telah dibuat. Pertama yang dilakukan untuk mencapai hal tersebut
yaitu menunggu pengguna berpartisipasi proaktif dalam memberikan saran. Kedua,
langsung meminta pendapat dan masukan kepada pengguna.
Menyebarkan Pengetahuan

Tahapan terakhir, menyebarkan pengetahuannya terkait penerapan metode persona
dalam perancangan desain aplikasi kepada seluruh pihak baik yang telibat maupun tidak
terlibat dalam kasus tersebut. Ini bertujuan untuk memberitahukan seseorang yang ingin
menggunakan  metode persona dapat mengetahui  tahapan-tahapan dalam
mengembangkan perangkat lunak, dan juga mengembangkan persona untuk penelitian-

penelitian kedepannya.

2.4 Contoh Persona

Berikut ini adalah contoh persona yang telah dibuat dengan mengumpulkan data
maupun informasi yang didapatkan dari target pengguna yang ditunjukkan pada Gambar 2.2
dan Gambar 2.3.
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Clark Andrews

"l feel like there's a smarter way for me to transition into

Bio

Aaron is a systems software developer, a "data junkie” and for the
past couple years, has been very interested in tracking aspects of his
health and performance. Aaron wants to track his maod, happiness,
sleep quality and how his eating and exercise habits affects his well
being. Although he only drinks eccasionally with friends on the
weekend, he would like to cut down on alcohol intake.

i

a healthier lifestyle."

AGE 26 Motivations Personality
OCCUPATION Software Developer Extrovert Introvert
STATUS Single
Fear . .
LOCATION San Jose, CA Sensing Intuition
TIER Experiment Hacker = Thinking Fecling
ARCHETYPE The Computer Nerd [ ]
Judging Perceiving
Friendly Clever Go-Getter £
Goals Technology
« To cut down on unhealthy eating and drinking habits IT & Internet
= To measure multiple aspects of life more scientifically I
Software
« To set goals and see and make positive impacts on his life ]
" Mobile Apps.
Frustrations —
+ Unfamiliar with wearable technology Social Networks:
+ Saturated tracking market I
+ Manual tracking is too time consuming
Brands

Gambar 2. 2 Contoh Persona 1

Sumber : www.keepitusable.com

langsung dari target pengguna ditunjukkan pada Gambar 2.3.

Vv
Vv
\4
Vv
Vv
v

SER PROFILE:
BUSINESS
BROWSERS

> o
John Fix I PopUps, code that dsables the
Demographic: Mo, 42. rarmed Bk bution
"On & Weo
Porsonalty trats: Friendy, naustve. %o, | Ususly look for o search
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every Ay visite |
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Por Gy, | heve DSL at home. and (Back buson all e tme, Lsualy
aT1 connection at work Work I8 Via e mouse button (| use an
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Mo
dong.
roguerly Since 1995, bt Lsing relatect. | wert 10 et he o and
Internot o mal Snce about 1992° 1360 ot Back wih my custormer
o empioyee.
ESPN com. DeyaNews.com firding procuct information for my
L

Gambar 2. 3 Contoh Persona 2
Sumber : John Pruitt, Tamara Adlin (2010)

Contoh persona kedua yang dibuat berdasarkan data dan informasi yang didapatkan


http://www.keepitusable.com/
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2.5 Diagram Afinitas
Diagram afinitas yaitu sebuah alat yang digunakan untuk mengumpulkan informasi dan
kemudian mengaturnya menjadi kelompok alami (Haselden, 2003). Diagram afinitas dapat
membantu dalam mengatasi sebuah masalah untuk mengelompokkan ide-ide dan informasi
yang didapat. Diagram afinitas pertama kali dikenalkan oleh Dr. Kawakita Jiro yang berasal
dari Jepang. Diagram afinitas juga dikenal sebagai metode KJ. Proses afinitas dirumuskan di
dalam diagram afinitas serta berguna untuk menyaring data dalam jumlah yang cukup besar.
Diagram afinitas juga dapat digunakan untuk menyatukan ide, pendapat sekelompok orang.
Bentuk sebuah tim untuk membantu dalam membuat diagram afinitas, karena akan
sangat membantu dalam mengelompokkan ide-ide atau informasi yang telah didapatkan
supaya pekerjaan lebih cepat dan efektif. Beberapa perlengkapan yang dibutuhkan sebelum
membuat diagram afinitas di antaranya adalah :
1. Sticky note
2. Pena sebagai penanda
3. Permukaan kerja (dinding atau meja)

Berikut adalah langkah-langkah dalam membuat diagram afinitas (Florida Department of
Health, 2013) :
1.  Kumpulkan ide-ide atau informasi yang telah didapatkan.
2. Tampilkan ide-ide tersebut diatas permukaan kerja.
Berikut ini adalah tampilan ide-ide yang diletakkan di atas permukaan kerja yang

ditunjukkan pada Gambar 2.4.

Step 2 - Display the Ideas

Issues in Implementing Continuous Process Improvement

<<<<<
cooperation projects at once

Gambar 2. 4 Tahap Kedua Proses Diagram Afinitas
Sumber : (Florida Department of Health, 2013)



Urutkan ide-ide tersebut ke dalam kelompok-kelompok.

mengelompokkan ide-ide tersebut. Setiap anggota tim dilarang berbicara dengan tujuan
lebih konsentrasi dan lebih cepat dan efektif. Pengelompokkan ide-ide dapat dilakukan

dengan cara :

a.

Tim yang telah dibentuk dibagi,

dalam 1 kolom ke 1 sisi.

kemudian masukkan ke dalam kelompok tersebut.

kemudian dapat langsung memilah dan

Dimulai dengan mencari 2 ide yang sepertinya berhubungan. Tempatkan bersama
Cari ide-ide yang berhubungan dengan hal-hal yang sudah dikelompokkan,
Cari ide-ide lain yang saling berhubungan dan buatkan kelompok baru.

Proses tersebut diulang sampai seluruh ide-ide memiliki kelompok.
Urutkan ide-ide ke dalam kelompok-kelompok ditunjukkan pada Gambar 2.5.

Step 3 - Sort Ideas into Related Groups

Issues in Implementing Continuous Process Improvement

Some people will
never change

Developing
product without
developing process

Lack of follow-up
by management

Competition
versus
cooperation

Data collection
process needs

Everybody needs
to change but me

Which comes first,
[composing the team o1
stating the problem?

Lack of training at
all levels

Pressure for
success

Meed new data
collection system

Heed to be
creative

Don’t know what
customer wants

Too busy to
leamn

What are the rewards
for using tools

Unrealistic
allotment of
time

Behavior
modifications may
take longer than ime
available

Want to solve
problem before

clearly defined

Lack of trust in
the process

Short-term planning
mentality

Not using
collected
data

Lack of management
understanding of
need for it

Too many
projects at once

Gambar 2. 5 Tahap Ketiga Proses Diagram Afinitas
Sumber : (Florida Department of Health, 2013)
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4. Berikan judul setiap kelompok.
Berikut adalah tahapan keempat dalam proses pembuatan diagram afinitas yaitu

memberikan judul setiap kelompok yang ditunjukkan pada Gambar 2.6.

Step 4 - Create Header Cards

Issues in Implementing Continuous Process Improvement

(Header Cards)

Breaking trough old old
oy “Dinser” Lackof Organizational cement Lack of TQL
thinking planning issues culfre knowledze

Gambar 2. 6 Tahap Keempat Proses Diagram Afinitas
Sumber : (Florida Department of Health, 2013)

5. Gambarkan hasil dari pengelompokan ide-ide tersebut.

6. Diagram afinitas selesai.
Berikut ini adalah hasil akhir dari proses diagram afinitas yang ditunjukkan pada

Issues in Implementing Continuous Process Improvement
Breaking through old Old
oy Dt Lack of Organizational ket Lack of TOL
thinking plamning issues e knowledge
Developing . Competition
Some people will L5 Lack of follow-up - Data collection
never change Jroaetmonnt by mansgement e processnesds
Everybody needs Wi comies fiied ' Lack of training at Pressure for Need new data
to change butme czxgﬁ d;: {;ﬁ:gf s, R collection system
Need tobe Don’tknow what Too busy © Whatare the rewards a%g;i:? :f
creative customer wants leam forusing ools s
Belavior Want to solve Not
acptonm | | it o caleced
available clealy definod . dGan
Lack of management
Lack of frustin understanding of Too many
the process need forit Pprojects at once

Gambar 2. 7 Contoh Diagrém Afinitas
Sumber : (Florida Department of Health, 2013)
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BAB Il
METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

Pada penelitian ini sebuah aplikasi akan dirancang dengan menggunakan metode
persona. Metode persona sendiri sangat jarang digunakan dalam merancang desain aplikasi
khususnya di Indonesia. Karena hal tersebut, menerapkan metode persona ini dalam
perancangan desain aplikasi donor darah. Tujuan dari penerapan metode persona ini yaitu
untuk mengetahui sejauh mana efektivitas metode persona dalam meningkatkan kualitas
desain aplikasi donor darah yang akan dirancang. Selain itu juga untuk mengenalkan metode
ini kepada perancang desain aplikasi di Indonesia.

Target calon pengguna aplikasi pada penelitian ini yaitu masyarakat umum D.I
Yogyakarta dan mahasiswa Ull yang berumur di atas 17 tahun dan rutin dalam kontribusi
donor darah. Jumlah yang diambil dari setiap kelompok berjumlah 15 orang. Target
pengguna dipilih dua kelompok tersebut dengan alasan :

1. Masyarakat umum Yogyakarta yang rutin melakukan donor darah dan pernah
membutuhkan pendonor darah.

2. Mahasiswa Ull penggiat donor darah yang memiliki kebiasaan rutin untuk melakukan
donor darah cukup banyak salah satunya di UlI.

3.2 Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan pada tugas akhir ini adalah penelitian kualitatif.
Maksud dari penelitian kualitatif yaitu mengembangkan pemahaman terkait dengan seorang
individu dan suatu kejadian yang memperhatikan konteks yang relevan. Data yang diperoleh
dari penelitian kualitatif berupa narasi, deskripsi, dokumen, catatan dari hasil lapangan dan
lain-lain yang didapatkan dari objek yang telah ditentukan (Ghony & Almanshur, 2017).
Pengumpulkan data dari target pengguna dilakukan dengan wawancara dan interaksi.

3.3 Alur Penelitian
Alur penelitian pada Gambar 3.1 sebagai tahapan-tahapan yang dilakukan untuk
mendukung berjalannya proses penelitian yang lebih terarah dan sistematis. Alur penelitian

yang dilakukan dapat dilihat pada Gambar 3.1.
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Studi Pustaka =S Validasi
Menentukan Pengguna Menyebarkan
yang Tepat Pengetahuan

Pengembangan
Membuat Hipotesis gSistem g
Verifikasi Hipotesis Validasi
Sistem
Membangun Persona Penulisan
Laporan

Mendefinisikan
Situasi

Gambar 3.1 Alur Penelitian

Berikut ini adalah rincian mengenai tahapan dari alur penelitian yang akan digunakan
dalama penelitian :

1. Studi Pustaka
Studi pustaka menjadi tahapan awal yang dilakukan dari proses penelitian dengan
tujuan mengumpulkan data dan menambah wawasan dan pengetahuan terkait metode
persona dan perancangan desain aplikasi. Dilakukan dengan cara mempelajari buku-
buku, jurnal, makalah atau referensi lain yang berhubungan dengan metode persona,
perancangan desain aplikasi dan juga wawancara.
2. Penerapan Metode Persona
a. Menentukan pengguna yang tepat
Tahapan ini menentukan jumlah awal calon pengguna yang akan menjadi target

penelitian sebanyak 30 orang dengan 2 kelompok seperti yang telah dijelaskan pada
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konsep penelitian. 30 Calon pengguna ini akan diseleksi dan diambil 1 hingga 4
calon pengguna untuk ikut terlibat dalam perancangan desain aplikasi donor darah.
Pada tahapan ini akan dilakukan wawancara dan interaksi rutin dengan 30 calon
pengguna untuk mendapatkan data-data yang dibutuhkan. Tahapan wawancara dan
data-data maupun informasi yang ingin didapatkan dari 30 calon pengguna akan
dijelaskan pada sub bab selanjutnya.

Membuat hipotesis

Setelah mendapatkan data dan informasi dari 30 calon pengguna melalui
wawancara, kemudian mencari dan mengelompokkan 30 persona menjadi beberapa
kelompok apabila terdapat perbedaan sudut pandang antar persona, di mana tahapan
ini akan membantu untuk menentukan jumlah akhir persona yang akan dilibatkan
dalam proses perancangan desain aplikasi donor darah. Apabila menemukan sebuah
perbedaan di antara 30 calon pengguna, pada tahapan ini pula akan dibuat sebuah
hipotesis untuk menyamakan persepsi seluruh calon pengguna. Proses pembuatan
hipotesis akan menggunakan diagram afinitas, langkah-langkah yang akan dilakukan
di antaranya :

i.  Mengumpulkan ide-ide atau gagasan yang telah didapatkan dari calon pengguna

melalui wawacara.

ii. Setelah dikumpulkan, ide-ide tersebut ditampilkan pada permukaan kerja, dan
telah dituliskan pada kertas-kertas kecil.

iii.  Mengelompokkan ide-ide yang saling berhubungan.

iv. Mencari ide-ide lain yang saling berhubungan dan buat kelompok baru hingga
seluruh ide selesai dikelompokkan.

v. Memberikan judul setiap kelompok yang telah dibentuk.

vi. Gambarkan hasil dari kelompok yang telah diberi nama tersebut, dan siap
digunakan.

Setelah selesai melakukan langkah-langkah di atas, selanjutnya membuat
hipotesis untuk menyamakan persepsi seluruh calon pengguna. Kemudian
melanjutkan tahapan selanjutnya untuk memverifikasi kepada calon pengguna.
Verifikasi hipotesis awal

Apabila hipotesis untuk menyamakan persepsi telah dibuat, pada tahapan ini
akan dilakukan verifikasi kepada setiap calon pengguna yang terlibat. Tujuannya

agar calon pengguna memiliki pemahaman yang sama terhadap proses perancangan
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desain aplikasi donor darah yang akan dilakukan. Setelah menyampaikan hipotesis

yang telah dibuat kepada setiap calon anggota, selanjutnya meminta tanggapan dari

30 calon anggota apakah setuju atau tidak dengan hipotesis yang telah dibuat. Pada

tahapan verifikasi ini akan menyimpulkan calon pengguna yang akan dipilih dan

terlibat pada proses perancangan desain aplikasi donor darah hingga aplikasi selesai
dibuat. Proses yang akan dilakukan pada tahapan ini di antaranya :

I. Setelah selesai membuat hipotesis awal, selanjutnya mendatangi seluruh calon
pengguna untuk menyampaikan hipotesis awal yang telah dibuat. Hipotesis
yang disampaikan kepada calon pengguna adalah untuk memberikan
pemahaman yang sama kepada seluruh calon pengguna karena terdapat
pemahaman yang berbeda antar pengguna.

ii. Saat penyampaian hipotesis kepada calon pengguna, di waktu yang sama
meminta tanggapan terkait hopetesis yang telah dibuat. Apakah calon pengguna
menerima atau menolak dengan memberikan masukan. Adapun pertanyaan
yang akan ditanyakan kepada calon pengguna, di antaranya adalah :

1) Apakah anda setuju dengan hipotesis yang dibuat.
2) Jika tidak, jelaskan pendapat anda terkait hipotesis tersebut.

iii.  Setelah menyampaikan hipotesis dan mendapatkan tanggapan dari seluruh calon
pengguna, selanjutnya dapat dilihat dan disimpulkan pandangan calon
pengguna terkait penelitian yang akan dilakukan. Tahapan ini membantu untuk
memilih berapa calon pengguna yang akan dilibatkan pada proses selanjutnya.

d. Menemukan pola

Pada tahapan ini akan ditentukan jumlah calon pengguna yang akan terlibat
dalam proses perancangan desain aplikasi donor darah dari 30 calon pengguna awal
yang telah dipilih. Calon pengguna yang akan dipilih sudah memiliki pemahaman
yang sama terkait dengan tahapan yang akan dilakukan. Jumlah akhir calon
pengguna yang akan ditentukan berdasarkan hasil wawancara dan verifikasi serta
tanggapan dari 30 calon pengguna. Pada tahapan ini, akan dipilih calon pengguna
akhir yang akan dilibatkan pada perancangan desain aplikasi donor darah yang
memiliki kriteria sebagai berikut :

I.  Menggunakan smartphone dengan sistem operasi android.

ii.  Pernah melakukan donor darah atau mencari pendonor.

iii. Rutin melakukan donor darah 3 bulan sekali.
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iv. Pernah mendapatkan informasi seseorang yang membutuhkan pendonor.
v. Pernah membutuhkan atau mencari pendonor minimal 1 kali.
vi. Pernah mendapatkan pendonor.
vii. Pernah membantu menyebarkan informasi tentang seseorang Yyang
membutuhkan pendonor.

Setelah menemukan kriteria yang sesuai dengan yang telah ditentukan,
selanjutnya akan ditentukan jumlah calon pengguna akhir yang akan dipilih untuk
mengikuti tahapan selanjutnya. Persona yang akan dipilih sebanyak 1 hingga 4 calon
pengguna.

Membangun persona

Tahapan ini mulai membangun persona setiap calon pengguna di mana persona
yang dibangun menggambarkan karakter nyata calon pengguna tersebut. Informasi
yang tercantum pada persona didapatkan dari data dan informasi yang telah
didapatkan melalui wawancara dan interaksi secara langsung dengan calon
pengguna. Informasi yang akan dicantumkan saat membangun persona di antaranya
adalah :

i.  Informasi Data Diri

1) Nama lengkap

2) Photo

3) Umur

4) Pekerjaan

5) Status

6) Alamat asal

7) Hobi
ii. Kepribadian
iii.  Biografi
iv. Referensi dan pengaruh
v. Quote
vi. Keahlian teknologi

vii.  Tujuan dan harapan
viii.  Motivasi
Informasi di atas akan menjadi salah satu acuan dalam merancang desain

aplikasi donor darah. Informasi yang dimuat tersebut mewakili calon pengguna
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untuk mempermudah dalam proses perancangan, sehingga calon pengguna tidak

harus secara langsung menemani dalam proses desain. Persona dibuat dengan

menggunakan aplikasi berbasis web yaitu xtensio.com untuk mempermudah dalam
membuat persona.

Mendefinisikan situasi
Persona yang telah dibuat akan menjadi bahan untuk membuat sebuah skenario.

Tahapan ini menggambarkan sebuah situasi dimana pengguna akan menggunakan
aplikasi donor darah tersebut untuk menyelesaikan masalah yang ingin diselesaikan
oleh calon pengguna. Situasi ini dirancang dengan masalah yang dapat diselesaikan
oleh pengguna dengan menggunakan aplikasi donor darah. Pada tahap ini akan
membantu untuk menemukan kebutuhan dari calon pengguna yang dapat
ditambahkan pada fitur aplikasi donor darah. Adapun skenario yang akan dilakukan
adalah sebagai berikut :

I. Seseorang ingin mendaftar sebagai anggota donor darah pada aplikasi, karena
seseorang tersebut rutin melakukan donor darah dan senang membantu sesama
yang membutuhkan pertolongan.

ii.  Anggota telah mendaftarkan diri dan ingin melihat profilnya.

iii. Saat dokter mengatakan pasien diharuskan operasi dan membutuhkan cukup
banyak darah, pengguna menggunakan smartphone android nya untuk
membuka aplikasi donor darah dan mengisi form untuk memberikan notifikasi
kepada semua orang bahwa pengguna membutuhkan pendonor. Proses ini lebih
cepat dan lebih mudah dilakukan dari pada menghubungin rekan-rekannya
untuk menyebarkan informasi yang sama ke semua orang di mana di waktu
yang sama harus menyelesaikan urusan administrasi.

iv. Pengguna mendapatkan notifikasi dari aplikasi donor darah bahwa terdapat
pendonor melakukan konfirmasi. Dalam konfirmasi tersebut pengguna juga
memperoleh profil dari pendonor yang terdiri dari nama, tempat tanggal lahir,
alamat tinggal sekarang, golongan darah dan nomor telepon pendonor.

v. Pengguna mendapatkan notifikasi bahwa terdapat pengguna lain yang
membutuhkan pendonor. Pada notifikasi tersebut terdapat data diri yang terdiri
dari nama pasien, umur, jenis kelamin, golongan darah, alamat rumah sakit,

tanggal donor, waktu donor dan nomor telepon.
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vi. Pendonor mengetahui rumah sakit tempat akan melakukan donor akan tetapi
lupa alamat lengkapnya, pendonor membuka kembali aplikasi donor darah
untuk melihat alamat rumah sakit tujuannya.

Skenario di atas dibuat sedemikian rupa untuk membantu calon pengguna
memiliki gambaran dalam menggunakan aplikasi donor darah untuk menyelesaikan
masalah yang dihadapi. Calon pengguna dapat memberi masukan terkait skenario
yang telah dibuat apabila calon pengguna membutuhkan fitur untuk menyelesaikan
masalah tertentu.

g. Validasi

Tahapan memastikan kepada calon pengguna untuk menyetujui atau menolak
deskripsi dan situasi yang telah dibuat. Pada tahap ini juga akan diminta tanggapan
dari setiap calon pengguna atau dengan cara membiarkan calon pengguna
berpartisipasi secara aktif dalam prosesnya. Selanjutnya meminta saran dan masukan
kepada calon pengguna apabila terdapat permasalahan lain yang ingin diselesaikan
oleh aplikasi donor darah yang belum dicantumkan. Langkah-langkah yang akan
dilakukan untuk menyelesaikan tahapan ini yaitu :

i. Bersamaan dengan tahapan sebelumnya, setelah calon pengguna selesai
memahami skenario yang dibuat, kemudian meminta saran dan masukan terkait
skenario yang telah dibuat. selanjutnya menanyakan apakah skenario yang telah
dibuat sudah cukup untuk menyelesaikan permasalahan yang ada.

ii. Calon pengguna juga dapat meminta apabila terdapat permintaan untuk
menambahkan sebuah fitur atau tugas yang dapat dilakukan oleh aplikasi donor
darah tersebut.

iii.  Setelah calon pengguna sudah merasa cukup dengan skenario yang telah dibuat
dan masukan yang telah diberikan, kemudian dapat segera melanjutkan tahapan
berikutnya.

h. Menyebarkan pengetahuan

Tahapan ini dilakukan setelah calon pengguna menyetujui dan aplikasi selesai
dibangun. Hasil dari proses perancangan desain aplikasi donor darah ini harus
disebar luaskan kepada seluruh pihak yang terlibat maupun tidak terlibat agar
mengetahui proses perancangan desain aplikasi hingga menjadi aplikasi yang dapat

bermanfaat bagi siapapun yang menggunakan dengan menerapkan metode persona.
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Penyebaran pengetahuan tentang metode persona yang telah digunakan dengan
membaginya melalui :
I.  Sosial media.
ii. Blog.
iii.  Laporan penelitian.
Iv. Pihak-pihak terkait dan juga siapapun yang ingin mengetahui dan mempelajari
metode persona.
Pengembangan Prototype
Tahpan ini yaitu proses pengembangan prototype dari hasil perancangan yang telah
dibuat dan calon pengguna yang terlibat. Fokus tugas akhir ini yaitu penerapan metode
persona pada desain aplikasi bergerak donor darah dan pengembangan prototype.
Pengembangan prototype juga sudah mulai dibuat pada tahapan mendefinisikan situasi
untuk mempermudah dan memperlancar dalam menyelesaikan tahapan metode persona.
Adapun perangkat lunak yang digunakan adalah :
a. Adobe XD CC
b. Corel Draw X7
c. Microsoft Office 2016
Validasi Sistem
Pada tahapan ini, setelah prototype telah selesai dibuat dan bisa digunakan,
kemudian melakukan validasi kepada calon pengguna yang terlibat hingga akhir
penelitian untuk mencoba menggunakan aplikasi untuk menyelesaikan tugas ataupun
permasalahan tertentu. Diharapkan tanggapan dari calon pengguna terhadapat aplikasi
yang digunakan, adapun beberapa hal yang perlu diperhatikan pada saat validasi aplikasi
adalah :
a. Efektivitas.
I.  Apakah pengguna dapat menyelesaikan permasalahan secara efisien.
ii.  Apakah pengguna melakukan kesalahan dalam mengoperasikan aplikasi.
iii.  Di mana letak kesalahan pengguna terjadi.
iv. Berapa kali pengguna melakukan kesalahan.
b. Pengoperasian aplikasi pertama kali.
i.  Fitur apa yang mudah ditemukan pertama kali oleh pengguna.
ii.  Apakah tahapan yang menyelesaikan tugas pada aplikasi sudah jelas.

iii.  Apakah perlu penjelasan.
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c. Penamaan
I. Apakah kata atau kalimat pada aplikasi mudah dipahami oleh pengguna.
d. Pengelompokkan
i.  Apakah informasi telah dikelompokkan dengan benar dan mudah ditemukan.
ii. Berapa lama pengguna menemukan fitur yang dicari pertama kali.
5. Penelitian Laporan
Proses penelitian laporan dikerjakan sebagai dokumentasi dari proses-proses yang
telah dikerjakan. Harapannya dengan penelitian laporan ini sebagai salah satu bentuk
penyebaran pengetahuan tentang penerapan metode persona pada desain aplikasi donor

darah.

3.4 Pengumpulan Data

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan dengan teknik wawancara untuk
mengumpulkan data maupun informasi yang dibutuhkan untuk membangun sebuah persona
setiap target pengguna. Data yang didapatkan akan dijadikan sebagai acuan dalam

membangun persona, membuat skenario dan menerapka tahapan-tahapan dalam persona.

3.4.1 Persiapan

Tahap pertama yang akan dilakukan yaitu mempersiapkan seluruh kebutuhan yang
akan dibutuhkan saat melakukan wawancara. Kebutuhan tersebut di antaranya adalah alat-
alat seperti alat perekam, alat tulis dan yang terpenting ialah pertanyaan yang akan diajukan
kepada responden. Pertanyaan perlu disusun terlebih dahulu sebagai pedoman saat
melakukan wawancara yang bertujuan untuk menggali informasi-informasi yang ingin
diketahui, bahkan dengan harapan dapat mengembangkan pertanyaan dan mendapatkan
pengetahuan baru dari proses wawancara yang akan dilakukan. Pertanyaan yang telah dibuat,
selanjutnya akan dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk mendapatkan masukan
dan juga saran terkait persiapan dan pertanyaan yang telah dibuat.

Setelah mendapatkan masukan dan saran yang diberikan dosen pembimbing, kemudian
mempersiapkan segala sesuatu yang dibutuhkan untuk melakukan wawancara. Selanjutnya
membuat janji dengan responden terkait jadwal wawancara yang akan dilaksanakan.
Menentukan waktu dan tempat agar tidak mengganggu responden saat bekerja dan
wawancara dapat berjalan dengan baik dan lancar. Setelah kesepakatan didapatkan, tahap

selanjutnya yaitu wawancara dengan responden.
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3.4.2 Pelaksanaan Wawancara

Pada tahap pelaksanaan wawancara ini, akan dijabarkan terlebih dahulu pertanyaan-
pertanyaan yang akan diajukan kepada responden. Susunan pertanyaan ini dibuat sedemikian
rupa dengan tujuan untuk mendapatkan informasi-informasi yang dibutuhkan yang nantinya
digunakan dalam membangun persona pada tahapan selanjutnya. Ide pertanyaan yang dibuat
juga diambil dari beberapa jurnal yang berkaitan dengan metode persona dan juga masukan
dari dosen pembimbing.

Pertanyaan yang telah disiapkan sebelumnya akan dijadikan pedoman saat melakukan
wawancara dengan responden, dengan tujuan agar informasi yang akan didapatkan sesuai
dengan kebutuhan. Tidak menutup kemungkinan berkembangnya pertanyaan saat wawancara
berlangsung, dengan harapan mendapatkan pengetahuan dan hal baru dari responden.
Pengetahuan baru dibutuhkan agar saat proses penelitian berlangsung, sistem yang dibuat
dapat berkembang lebih baik.

Informasi yang ingin didapatkan saat wawancara yaitu informasi data diri responden,
kepribadian, motivasi dan juga pengetahuan responden terhadap teknologi, khususnya
aplikasi bergerak. Pertanyaan akan dikelompokkan agar mempermudah responden
memahami dan menjawab pertanyaan dengan baik. Adapun pertanyaan yang akan diajukan
kepada responden di antaranya adalah sebagi berikut :

1. Informasi data diri

a. Nama lengkap anda
b. Umur anda

c. Pekerjaan dan tempat bekerja anda
d. Status anda

e. Alamat asal anda

f.  Hobi anda
Kepribadian
Kebiasaan

Quote

Keahlian teknologi

o o~ w D

Tujuan dan harapan pengguna
a. Tujuan anda menggunakan aplikasi yang akan saya rancang.

b. Harapan anda pada aplikasi yang akan saya rancang.



25

7. Perangkat yang digunakan
8. Aplikasi yang digunakan
9. Harus dilakukan dan tidak harus dilakukan
10. Donor darah
a. Apakah anda pernah mendonorkan darah atau mencari pendonor.
b. Jika pernah donor, apakah secara rutin dilakukan.
c. Apakah anda pernah mendapatkan informasi tentang seseorang yang membutuhkan
pendonor.

d. Jika pernah, dari mana anda mendapatkan informasi tersebut.

3.5 Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan digunakan untuk mendapatkan data dan informasi dalam pembuatan
sistem. Analisis kebutuhan pada penelitian ini meliputi analisis kebutuhan input, proses, dan
output.
3.5.1 Analisis Kebutuhan Input

Aplikasi bergerak yang dibangun membutuhkan input agar aplikasi dapat berjalan
sesuai dengan maksud dan tujuan dibuatnya. Berikut ini input yang dibutuhkan dalam
pembuatan aplikasi bergerak :
1.  Data mengenai calon pengguna.

2.  Data mengenai donor darah dan syarat menjadi pendonor.

3.5.2 Analisis Kebutuhan Proses

Pada aplikasi bergerak ini proses yang dibutuhkan adalah memasukkan data pasien,
informasi rumah sakit dan waktu pelaksanaan donor dalam form yang tersedia, kemudian
men-submit untuk dikirimkan sistem kepada pengguna lainnya. Setelah dikirimkan dan
masuk pemberitahuan kepada seluruh sistem, maka pengguna lain yang bersedia melakukan
donor dapat mengisi biodata dan melakukan konfirmasi pada sistem untuk diberitahukan

kepada pasien yang membutuhkan pendonor.

3.5.3 Analisis Kebutuhan Output
Output dari aplikasi bergerak ini berupa pemberitahuan dan konfirmasi dari data pasien

yang dimasukkan oleh calon pengguna. Pemberitahuan berisi biodata pasien beserta
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informasi yang membutuhkan pendonor. Konfirmasi berisi data pendonor yang bersedia

untuk mendonorkan darah kepada pasien.

3.6 Penjelasan Aplikasi

Aplikasi yang akan didesain pada penelitian ini yaitu aplikasi donor darah. Aplikasi

donor darah ini dirancang dengan tujuan untuk memudahkan pengguna dalam mencari calon

pendonor dengan cepat. Adapun fitur-fitur yang terdapat pada aplikasi donor darah ini di

antaranya adalah :

1.

5.

Profil

Pada fitur ini berisi biodata dari pengguna yang telah terdaftar pada aplikasi donor darah.
Pendaftaran dapat dilakukan pada fitur yang telah tersedia dalam aplikasi. Isi dari
biodata tersebut meliputi nama, tempat dan tanggal lahir, alamat tinggal sekarang,
golongan darah dan nomor telepon.

Pendaftaran

Fitur ini digunakan oleh pengguna untuk mendaftarkan diri sebagai anggota. Di mana
manfaat dari keanggotaan ini akan membantu pengguna memperoleh informasi jika
terdapat pengguna lain membutuhkan pendonor secara cepat dan tepat.

Pemberitahuan

Fitur ini berisi daftar pemberitahuan tentang informasi pengguna yang membutuhkan
pendonor. Pada fitur ini juga akan ditampilkan data dari pengguna yang membutuhkan
yang meliputi nama, umur, jenis kelamin, golongan darah, alamat rumah sakit, tanggal
donor, waktu donor dan nomor telepon.

Butuh Donor

Fitur ini digunakan pengguna yang membutuhkan pendonor untuk mengirimkan
informasi  kepada calon-calon pendonor. Sebelum mengirimkan pemberitahuan,
pengguna diminta untuk mengisi data yang nantinya akan ditampilkan pada
pemberitahuan. Data tersebut meliputi nama pasien, umur, jenis kelamin, golongan
darah, alamat rumah sakit, tanggal donor, waktu donor dan nomor telepon.

Konfirmasi

Fitur ini berisi konfirmasi dari calon pendonor yang dapat mendonorkan darah yang sesuai

dari pemberitahuan yang diterima. Jadi pengguna yang membutuhkan pendonor dapat

mengestimasi kebutuhan pendonor apakah sudah terpenuhi atau belum.
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Jumlah Sampel Penelitian

Pada tahap ini telah ditentukan jumlah sampel awal yang akan dilibatkan pada tiga
tahapan awal persona yaitu sejumlah 30 calon pengguna dari 2 kelompok yang berbeda. 2
kelompok tersebut di antaranya mahasiswa Universitas Islam Indonesia (Ull) penggiat donor
darah dan masyarakat umum D.l. Yogyakarta. Supaya lebih jelas mengenai jumlah sampel

penelitian masing-masing kelompok dapat dilihat pada Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Jumlah Sampel Penelitian Masing-Masing Kelompok

No Kelompok Jumlah Sampel
1 | Mahasiswa Ull Penggiat Donor Darah 15
2 Masyarakat umum 15
Total Sampel 30

Berdasarkan Tabel 4.1 terlihat jelas bahwa jumlah masing-masing kelompok sejumlah 15
calon pengguna. Sampel yang dipilih telah sesuai dengan kebutuhan penelitian yaitu sampel
pernah melakukan donor darah ataupun pernah mencari pendonor untuk kebutuhan pasien.

4.2 Penerapan Metode Persona

Pada sub bab ini, akan dijabarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan dalam
perancangan desain aplikasi bergerak donor darah menggunakan metode persona.
4.2.1 Menentukan Pengguna yang Tepat

Pada tahapan ini, telah ditentukan 30 calon pengguna yang terlibat pada tahap awal
perancangan desain aplikasi donor darah. Pengumpulan data telah dilakukan dengan
wawancara kepada 30 calon pengguna ini untuk mengambil data dan informasi yang
dibutuhkan. Daftar calon pengguna dapat dilihat pada tabel 4.2.



Tabel 4.2 Daftar Calon Pengguna

No Nama Kelompok
1 Ramadhan Tahlib Mahasiswa Ull Penggiat
Donor Darah
. Mahasiswa Ull Penggiat
2. Arfan Hilmy Koho Donor Darah
3 Indra Lasmana Mahasiswa Ull Penggiat
Donor Darah
. Mahasiswa Ull Penggiat
4. Lasykar Amin Donor Darah
. . Mahasiswa Ull Penggiat
5. Fajar Abdul Rosyid Donor Darah
6. Muhammad Mahasiswa Ull Penggiat
Donor Darah
7. | Ahmad Hasanuddin Daulay Mahasiswa U1 Penggiat
Donor Darah
8. Septian Putra Pratama Mahasiswa UI1 Penggiat
Donor Darah
9. Aris Kurniawan Mahasiswa Ull Penggiat
Donor Darah
10. | Azis Sulfahmi Mahasiswa Ull Penggiat
Donor Darah
11. | Nurdiana Eka Putri Mahasiswa UII Penggiat
Donor Darah
Mahasiswa Ull Penggiat
12. | Irfan Fuady Donor Darah
. Mahasiswa Ull Penggiat
13. | M. Syaiful Rohman Donor Darah
14. | Maulana lhsan Fairi Mahasiswa UII Penggiat
Donor Darah
. Mahasiswa Ull Penggiat
15. | Deby Putra Adinegoro Donor Darah
16. | Feri Handoko Masyarakat D.1.Y
17. | Yenni Nur Fatmawati Masyarakat D.1.Y
18. | Hepi Hermanto Masyarakat D.1.Y
19. | Yukris Nanto Masyarakat D.I.Y
20. | Muhammad Zaki Maulana Masyarakat D.1.Y
21. | Gianto Masyarakat D.I.Y
22. | Jumini Masyarakat D.I.Y
23. | Jaka Farih Agustian Masyarakat D.1.Y
24. | Agung Tio Bahari Masyarakat D.I.Y
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No Nama Kelompok

25. | Sri Rejeki Hariyanti Masyarakat D.1.Y
26. | Riki Maulida Rahman Masyarakat D.1.Y
27. | Ibnu Hajar Masyarakat D.1.Y
28. | Agus Masyarakat D.1.Y
29. | Novita Utami Putri Masyarakat D.1.Y
30. | Leni Haryani Masyarakat D.1.Y

4.2.2 Membuat Hipotesis
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Hipotesis dibuat dengan menggunakan metode diagram afinitas untuk menyamakan

persepsi seluruh calon pengguna yang terlibat. Diagram afinitas digunakan untuk membantu

mempersempit ruang lingkup gagasan yang dikumpulkan. Adapun langkah-langkah yang

dilakukan adalah sebagai berikut :

1.  Mengumpulkan ide-ide atau gagasan yang telah didapatkan.

Pada langkah pertama ini, mengumpulkan ide-ide yang telah didapatkan dari calon

pengguna melalui wawancara yang dilakukan. lde-ide dikumpulkan guna untuk

mengetahui maksud, tujuan dan harapan dari calon pengguna terhadap aplikasi yang

akan dibangun. ide-ide yang sudah terkumpul dari calon pengguna, kemudian

menuliskan ide-ide tersebut ke dalam kertas-kertas kecil yang telah disiapkan. Setelah

semua ide-ide dituliskan selanjutnya melakukan langkah kedua.

2. Menampilkan ide-ide pada permukaan kerja.

Langkah kedua, meletakkan ide-ide yang tertuang pada kertas-kertas kecil tersebut di

permukaan kerja yang telah disiapkan.

Ide-ide yang diletakkan di atas permukaan kerja dapat dilihat pada Gambar 4.1.



Ramadhan Talib Indra Lasmana Yenni Nur Jaka Farih

- Membantu - Membantu - Tidak menghabis - Terdapat panduan

- Mudah digunakan - Sangat baik kan banyak memori|| - Aman

- Terdapat penjelasan|| - Aman - Memiliki panduan || - Gratis

- Gratis - Gratis - Aman

Muhammad Aris Kurniawan Agung Tio Bahari | Lasykar Amin

- Mudah dipahami - Berguna - Gratis - Membantu

- Gratis - Memiliki panduan - Simple - Mudah dimengerti

- Terdapat penjelasan|| - Aman - Sosialisasi - Ada penjelasan

Septian Putra Yukris Nanto Sri Rejeki Hepi Hermanto

- Bermanfaat - Berguna membantu| - Aplikasi mudah di | - Simple

- Gratis - Cepat dalam pem baca - Menarik

- Memiliki fitur yang beritahuan - Memiliki panduan - Mudah dipahami
cukup - Mudah digunakan | - Gratis

Gambar 4.1 Ide-ide di atas Permukaan Kerja

Ahmad Hasanuddin
- Mudah dipahami

Mengelompokkan ide-ide yang saling berhubungan.

Ide-ide yang dikelompokkan menjadi satu kelompok dapat lihat pada Gambar 4.2.

Muhammad Zaki
- Tidak banyak makan

M. Syaiful
- Tidak menghabiskan

- Simple data memori
- Size kecll - Simple - Simple
- Ga ribet - aman

Azis Sulfahmi Novita Deby Putra
- Mudah digunakan - Fitur yang cukup - Tidak ada iklan
- Tidak banyak memakan || - Tampilan bagus - Size kecil

memori - Aplikasi kecil - Tampilan menarik
- Gratis
Fajar Abdul Maulana lhsan
- Aman - Tampilan Simple

- Tidak ada iklan

- Memiliki fitur secukupnya

- Tidak ada iklan

- Ukuran aplikasi kecil

Gambar 4.2 Pengelompokkan ide-ide

30

Langkah ketiga, mulai mencari ide-ide yang saling berhubungan untuk dikelompokkan
menjadi satu kelompok.

Mencari ide-ide lain yang saling berhubungan dan buat kelompok baru hingga ide-ide

selesai dikelompokkan.

Langkah keempat, setelah mengelompokkan ide-ide yang berhubungan, kemudian

melanjutkan untuk membentuk kelompok-kelompok baru yang memiliki ide-ide yang
saling berhubungan lainnya.
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Pengelompokkan ide-ide lainnya dapat dilihat pada Gambar 4.3.

=

Gambar 4.3 Pengelompokkan Ide-ide Lainnya

5. Memberikan judul setiap kelompok yang telah dibentuk.
Langkah kelima, memberikan judul setiap kelompok yang telah dibentuk untuk
mempermudah dalam menarik kesimpulan dari ide-ide yang disampaikan oleh calon

pengguna. Penamaan judul setiap kelompok dapat dilihat pada Gambar 4.4.

it

Gambar 4.4 Penamaan Judul Setiap Kelompok

6.  Gambarkan hasil dari kelompok yang telah diberikan nama.
Langkah terakhir, membuat hasil dari pengelompokkan ide-ide tersebut menggunakan

aplikasi corel draw untuk memperindah dan mudah dibaca.



Hasil dari pengelompokkan ide-ide pertama dapat dilihat pada Gambar 4.5.

PENGGUNA DENGAN MAKSUD MUDAH DIPAHAMI,

TERDAPAT PENJELASAN.
Ramadhan Talib Indra Lasmana Yenni Nur Jaka Farih
- Membantu - Membantu - Tidak menghabis - Terdapat panduan

- Mudah digunakan - Sangat baik kan banyak memori| - Aman

- Terdapat penjelasan|| - Aman - Memiliki panduan - Gratis

- Gratis ||_- Gratis - Aman I

Muhammad Aris Kurniawan Agung Tio Bahari | Lasykar Amin

- Mudah dipahami - Berguna - Gratis - Membantu

- Gratis - Memiliki panduan - Simple - Mudah dimengerti
- Terdapat penjelasan | - Aman | - Sosialisasi || - Ada penjelasan
Septian Putra Yukris Nanto Sri Rejeki Hepi Hermanto

- Bermanfaat - Berguna membantu| - Aplikasi mudah di - Simple

- Gratis - Cepat dalam pem baca - Menarik

- Memiliki fitur yang beritahuan - Memiliki panduan | - Mudah dipahami
cukup |_- Mudah digunakan | - Gratis

Gambar 4.5 Hasil Pengelompokkan Ide-ide Pertama

Hasil dari pengelompokkan ide-ide kedua dapat dilihat pada Gambar 4.6.

PENGGUNA DENGAN MAKSUD SIMPLE DAN SIZE
APLIKASI KECIL

Ahmad Hasanuddin| Muhammad Zaki || M. Syaiful
- Mudah dipahami - Tidak banyak makan|| - Tidak menghabiskan
- Simple data memori
- Size kecil - Simple - Simple
- Ga ribet - aman
Azis Sulfahmi Novita Deby Putra
- Mudah digunakan - Fitur yang cukup - Tidak ada iklan
- Tidak banyak memakan | - Tampilan bagus - Size kecil

memori - Aplikasi kecil - Tampilan menarik
- Gratis
Fajar Abdul Maulana lhsan
- Aman - Tampilan Simple

- Memiliki fitur secukupnya

- Tidak ada iklan

| - Tidak ada iklan

- Ukuran aplikasi kecil

Gambar 4.6 Hasil Pengelompokkan Ide-ide Kedua



Hasil dari pengelompokkan ide-ide ketiga dapat dilihat pada Gambar 4.7.

PENGGUNA DENGAN MAKSUD ADA SOSIALISASI

DAN GRATIS

Hajar Feri Handoko Arfan Hilmy Riki
- Bisa digunakan ios || - Bagus - Sosialisasi - Diberikan sosialisasi
- disosialisasikan - Mudah digunakan | - Mudah digunakan || - Menarik
- Gratis - Ada sosialisasi - Aman - Gratis
- Gratis - Gratis
Gianto Jumini Irfan Fuady
- Disosialisasikan - Gratis - Ada sosialisasi
- Ada panduan - Ada sosialisasi penggunaan
- Gratis - Mudah digunakan - Gratis
- Ada panduan
Leni Agus Nurdiana
- Gratis - Diberikan panduan | - Aman
- Ada tutorial - Gratis - Ada panduan
- Data aman - Aman - Gratis

Gambar 4.7 Hasil Pengelompokkan Ide-ide Ketiga
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Hasil dari diagram afinitas yang dibuat dapat diambil kesimpulan bahwa calon pengguna

dikelompokkan menjadi 3 kelompok, yang pertama pengguna dengan maksud mudah

dipahami dan terdapat penjelasan, kelompok kedua pengguna dengan maksud simple dan size

aplikasi kecil, kelompok ketiga pengguna dengan maksud ada sosialisasi dan gratis.

Adapun hipotesis yang telah dibuat dari hasil diagram afinitas ialah “Aplikasi Donor

Darah Dengan Memiliki Fitur Panduan Penggunaan, Simple dan Gratis”.

4.2.3 Verifikasi Hipotesis

Pada tahapan ini, melakukan verifikasi hipotesis kepada seluruh calon pengguna yang

terlibat guna menyamakan persepsi terkait aplikasi yang akan dibangun. Adapun hasil dari

verifikasi hipotesis yang telah

dilakukan dapat dilihat pada tabel 4.3.
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Tabel 4.3 Hasil Verifikasi Hipotesis

No Nama Setgjeut{j'lj':jdak Keterangan
1 | Ramadhan Tahlib Setuju -
Melakukan sosialisasi, tidak
2 | Arfan Hilmy Koho Tidak Setuju hanya panduan karena nilai yang
disampaikan berbeda
3 | Indra Lasmana Setuju -
4 | Lasykar Amin Setuju -
Aplikasi jangan diberikan iklan
5 | Fajar Abdul Rosyid Tidak Setuju kar_ena'mengganggu kinerja
aplikasi, apalagi saat sedang
urgent iklan muncul
6 | Muhammad Setuju -
7 | Ahmad Hasanuddin Daulay Setuju -
8 | Septian Putra Pratama Setuju -
9 | Aris Kurniawan Setuju -
Aplikasi dengan size kecil, jika
size besar akan sedikit yang
10 | Azis Sulfahmi Tidak Setuju menggunakan karena aplikasi
tidak digunakan secara rutin tapi
hanya jika dibutuhkan
Aplikasi yang dibangun selain
11 | Nurdiana Eka Putri Tidak Setuju sistem operasi android Juga
untuk ios, karena pengguna ios
juga cukup banyak
12 | Irfan Fuady Setuju -
13 | M. Syaiful Rohman Setuju -
14 | Maulana lhsan Fairi Setuju -
15 | Deby Putra Adinegoro Setuju -
16 | Feri Handoko Setuju -
17 | Yenni Nur Fatmawati Setuju -
18 | Hepi Hermanto Setuju -
19 | Yukris Nanto Setuju -
20 | Muhammad Zaki Maulana Setuju -
21 | Gianto Setuju -
22 | Jumini Setuju -
23 | Jaka Farih Agustian Setuju -
24 | Agung Tio Bahari Setuju -
25 | Sri Rejeki Hariyanti Setuju -
26 | Riki Maulida Rahman Setuju -
Pengguna ios tidak bisa
. . . menggunakan aplikasi yang
27| Tonu Hajar Tidak Setuju akan dibangun jika hanya untuk
android
28 | Agus Setuju -
29 | Novita Utami Putri Setuju -
30 | Leni Haryani Setuju -
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Dapat dilihat hasil verifikasi hipotesis yang dilakukan terhadap calon pengguna yang
telibat menunjukkan hasil yang positif. Sebanyak 25 calon pengguna setuju dengan hipotesis
yang dibuat dan 5 calon pengguna tidak setuju dengan beberapa keterangan yang telah
dijelaskan pada tabel di atas.

Persentase hasil verifikasi hipotesis dapat dilihat pada gambar 4.8.

PERSENTASE HASIL
VERIFIKASI HIPOTESIS

Tidak Setuju

17% 3

Setuju
83%

Gambar 4.8 Persentase Verifikasi Hipotesis

4.2.4 Menemukan Pola

Pada tahap ini menentukan calon pengguna akhir yang terlibat hingga penelitian selesai
dilakukan. Calon pengguna yang terlibat memiliki beberapa kriteria yang harus sesuai dengan
kebutuhan guna mendapatkan hasil yang optimal pada aplikasi yang dibangun. Adapun daftar

seluruh calon pengguna dengan masing-masing kriteria dapat dilihat pada tabel 4.4.
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Dari kriteria yang dijabarkan pada tabel di atas, ditetapkan sebanyak 3 orang calon

pengguna akhir yang selanjutnya terlibat hingga penelitian ini selesai dilakukan. Adapun

daftar calon pengguna yang terpilih dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4.5 Daftar Calon Pengguna Yang Terpilih

No

Nama

Keterangan

Jumini

Awam teknologi, pekerjaan petani (masyarakat kurang
mampu), pernah membutuhkan dan mencari pendonor untuk
suami, tapi tidak memiliki informasi yang cukup dan
pengetahuan tentang donor darah.

Indra Lasmana

Paham teknologi, mahasiswa yang secara rutin melakukan
donor darah dalam event ataupun donor langsung kepada
seseorang yang membutuhkan. Memiliki pengetahuan yang
baik dalam mengoperasikan aplikasi baru, mampu dan
senang mencari hal baru.

Azis Sulfahmi

Seorang mahasiswa yang juga rutin melakukan donor darah
dan pernah melakukan donor kepada pasien yang
membutuhkan. Mengerti teknologi dan senang membantu
seseorang.

Tiga calon pengguna akhir yang dipilih pada table di atas merupakan calon pengguna

yang telah sesuai dengan kriteria penelitian dan menggambarkan kelompok-kelompok yang

ditentukan. Hanya ditentukan 3 calon pengguna akhir untuk terlibat hingga akhir penelitian

karena 3 calon pengguna tersebut telah mewakili dari 3 kelompok yang memiliki pandangan

yang berbeda.

4.2.5 Membangun Persona

Pada tahapan ini, membangun persona dari 3 calon pengguna akhir yang telah

ditetapkan. Membangun persona menggunakan aplikasi berbasis web xtensio.com dengan

berbagai template yeng disediakan mempermudah dalam membangun persona. Adapun

persona pertama yang telah dibangun dapat dilihat pada Gambar 4.9.



Jumini

Umur : 58 Tahun
Pekerjaan ' Petani
Status - Menikah
Asal : Yogyakarta
Hobi : Bertani

Teknologi

IT & Internet

Aplikas Smartphone

Sosial Media

Goals

® Membantu menyebarkan informasi kepada masyarakat luas
® Membenkan bantuan kepada masyarakat yang membutuhkan
* Mudah mendapatkan informas: secara cepat

Frustrations

© Pemahaman teknologi yang masih kurang

o Tidak bisa secara langsung memahami teknologi baru

© Meminta bantuan saudara untuk belajar tentang teknolog:
terbaru

Bio

Ibu Jumini merupakan warga asli Yogyakarta yang memiliki
pekerjaan sebagi petani  Ibu Jumini memiliki pengetahuan dan
pemahaman yang kurang tentang teknologi Ibu Jumini pernah
mencan pendonor untuk suaminya yang sedang membutuhkan,
karena informas: yang sedikit dimiliki, ibu Jumini hanya mencar
pendonor melalui media sosial kepada kerabat keluarga Belum
memanfaatikan teknolog untuk mencakup masyarakat lebih luas

Yerso

Motivation

Incentive

11|

ear

O\

rowth

4 B
|E£

Personality

Introvert Extrovert
|
Thinking Feeling
Sensing Intuition
)
Judging Perceving

Referensi & Pengaruh

L3

Gambar 4.9 Persona Pertama

Persona kedua dapat dilihat pada Gambar 4.10.

Made VWith m The new way to create, manage and share visual documents and presentations m

Indra Lasmana

Umur : 20 Tahun
Pekerjaan : Mahasiswa
Status - Single

Asal - Brebes

Hobi - Futsal, Renang

Teknologi

IT & Internat

Aplikaz Smartphone

Sosial Media

Goals

® Mendapatkan informasi pasien yang membutunkan pendonos
® Menyebarkan informasi pasien yang membutubkan pendonar
» Mendapatian pendonor yang bersedia

Frustrations

= Datayang tersmpan tidak aman
® Aphkas yang disediskan berbayar dan mahal
# Beli aplikas: dengan pinjam teman

Bio

Indra Lasmana adalsh mahasiswa Ul yang memilki pemahaman
tentang teknologi yang baik Indra merupakan mahasiswa yang
rutin melakukan donor darah baik yang diselenggarakan Palang
Merah Indonesia (PMI) di Yogyakarta maupun langsung kepada
pasien yang membutuhkan di rumah sakit Indra siap membantu
menyebarkan informasi jika terdapat pasien yang membutunian
pendonar

Kepribadian

Introvert Extrovert
u

Thirking Feeling

Sensing Intuition

Judging Percaiving

Motivation

Incentive

Gambar 4.10 Persona Kedua
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Persona ketiga dapat dilihat pada Gambar 4.11.

Azis Sulfahmi

Pekerjaan : Student
Status - Single

Asal : Brebes

Hobi : Futsal, Voli

Teknologi

IT & Internet

Aplikasi Smartphone

Sosial Media

‘Belgar Akan Hal Baru Tidak Akan
Pernah Ada Ruginya

Umur : 22 Tahun

Goals

* Mempermudah membantu seseorang yang membutuhkan
® Membantu menyebarkan informasi kepada semua orang
* Memberikan manfaat positif terhadap hidup seseorang

Frustrations

e Ukuran aplikast yang cukup besar
e Tidak memiliki paket data internet
o Beli paket data internet tapi dengan harga yang cukup mahal

Bio

Azis adalah salah satu mahasiswa Universitas Islam Indonesia
(Ull) dan selama beberapa tahun ini rutin melakukan donor darah
pada event yang diselenggarakan organisasi kampus Azis juga
pernah melakukan transfer darah secara langsung kepada
pasien di salah satu rumah sakit di Yogyakarta Azis sangat
bersedia membantu pasien, jika ada yang membutuhkannya
sewaktu-waktu Azis juga paham dalam penggunaan teknologi

Yerso

Motivasi

Incentive

Fear

Growth

o
Q
3
8

Social

Kepribadian

Introvert Extrovert

Thinking Feeling

Sensing Intuition
=

Judging Perceiving

Referensi & Pengaruh

B @

Gambar 4.11 Persona Ketiga
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Setelah selesai ketiga persona dibangun, selanjutnya melakukan konfirmasi kepada ketiga

persona untuk menyetujui deskripsi yang telah dibangun. konfirmasi yang dilakukan pada

tahap ini mendapatkan hasil yang positif dari ketiga persona dengan menyetujui deskripsi

yang telah dibuat.

4.2.6 Mendefinisikan Situasi

Pada tahapan ini dilakukan simulasi kepada 3 calon pengguna akhir tentang situasi yang

telah dibuat. Situasi yang dibuat bertujuan untuk menggambarkan bagaimana seorang

pengguna akan menggunakan aplikasi yang dibangun untuk menyelesaikan masalah yang

dihadapi.

1. Persona Pertama

Ibu Jumini sebagai persona pertama, dilakukan simulasi kepada persona ibu Jumini

dengan beberapa situasi yang telah dirancang. Adapun situasi yang dirancang untuk

persona pertama dapat dilihat pada tabel 4.6.
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Tabel 4.6 Daftar Situasi Persona Pertama

No

Situasi

Ibu Jumini pertama membuka aplikasi, kemudian membaca panduan tentang
penggunaan aplikasi donor darah.

Ibu Jumini ingin mendaftar sebagai anggota donor darah pada aplikasi, karena
Ibu Jumini siap membantu untuk melakukan donor darah kepada pasien yang
membutuhkan.

Ibu Jumini telah mendaftarkan diri dan ingin melihat profilnya.

Saat dokter mengatakan pasien diharuskan operasi dan membutuhkan cukup
banyak darah, Ibu Jumini menggunakan smartphone android nya untuk
membuka aplikasi donor darah dan mengisi form untuk memberikan notifikasi
kepada semua orang bahwa terdapat pasien yang membutuhkan pendonor.
Proses ini lebih cepat dan lebih mudah dilakukan dari pada menghubungin
rekan-rekannya untuk menyebarkan informasi yang sama ke semua orang di
mana waktu yang sama Ibu Jumini harus menyelesaikan urusan administrasi.

Setelah menyelesaikan administrasi, Ibu Jumini mendapatkan notifikasi dari
aplikasi donor darah bahwa terdapat pendonor melakukan konfirmasi bahwa
bersedia mendonorkan darah untuk pasien. Dalam konfirmasi tersebut Ibu
Jumini juga dapat melihat profil dari pendonor yang terdiri dari nama, tempat
tanggal lahir, alamat tinggal sekarang, golongan darah dan nomor telepon
pendonor.

Ibu Jumini mendapatkan notifikasi bahwa terdapat pengguna lain yang
membutuhkan pendonor. Pada notifikasi tersebut terdapat data diri yang terdiri
dari nama pasien, umur, jenis kelamin, golongan darah, alamat rumah sakit,
tanggal donor, waktu donor dan nomor telepon.

Ibu Jumini mengetahui rumah sakit tempat akan melakukan donor akan tetapi
lupa alamat lengkapnya, Ibu Jumini membuka kembali aplikasi donor darah
untuk melihat alamat rumah sakit tujuannya.

Persona Kedua

Indra Lasmana sebagai persona kedua. Dilakukan simulasi yang sama kepada persona

kedua seperti halnya persona pertama untuk mendapatkan tanggapan atau masukkan

untuk meningkatkan kualitas aplikasi yang akan dibangun. Adapun situasi yang

dirancang untuk persona kedua dapat dilihat pada tabel 4.7.
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Tabel 4.7 Situasi Persona Kedua

No

Situasi

Indra pertama kali membuka aplikasi, kemudian membaca panduan tentang
penggunaan aplikasi donor darah.

Indra ingin mendaftar sebagai anggota donor darah pada aplikasi, karena Indra
rutin melakukan donor darah dan senang membantu sesama yang membutuhkan
pertolongan.

Indra telah mendaftarkan diri dan ingin melihat profilnya.

Saat dokter mengatakan pasien diharuskan operasi dan membutuhkan cukup
banyak darah, Indra menggunakan smartphone android nya untuk membuka
aplikasi donor darah dan mengisi form yang tersedia untuk memberikan
notifikasi kepada semua orang bahwa terdapat pasien yang membutuhkan
pendonor. Proses ini lebih cepat dan lebih mudah dilakukan dari pada
menghubungin rekan-rekannya untuk menyebarkan informasi yang sama ke
semua orang di mana waktu yang sama Indra harus menyelesaikan urusan
administrasi.

Setelah menyelesaikan administrasi, Indra mendapatkan notifikasi dari aplikasi
donor darah bahwa terdapat pendonor melakukan konfirmasi bahwa bersedia
mendonorkan darah untuk pasien. Dalam konfirmasi tersebut Indra juga dapat
melihat profil dari pendonor yang terdiri dari nama, tempat tanggal lahir, alamat
tinggal sekarang, golongan darah dan nomor telepon pendonor.

Indra mendapatkan notifikasi bahwa terdapat pengguna lain yang membutuhkan
pendonor. Pada notifikasi tersebut terdapat data diri yang terdiri dari nama
pasien, umur, jenis kelamin, golongan darah, alamat rumah sakit, tanggal donor,
waktu donor dan nomor telepon.

Indra mengetahui rumah sakit tempat akan melakukan donor akan tetapi lupa
alamat lengkapnya, Indra langsung membuka kembali aplikasi donor darah
untuk melihat alamat rumah sakit tujuannya.

Persona Ketiga

Azis Sulfahmi merupakan persona ketiga. Dilakukan simulasi kepada persona ketiga di

waktu yang berbeda. Adapun situasi yang dirancang untuk persona ketiga dapat dilihat
pada tabel 4.8.
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Tabel 4.8 Situasi Persona Ketiga

No Situasi

Azis pertama kali membuka aplikasi, kemudian membaca panduan tentang
penggunaan aplikasi donor darah.

Azis ingin mendaftar sebagai anggota donor darah pada aplikasi, karena Azis
2 | rutin melakukan donor darah dan senang membantu sesama yang membutuhkan
pertolongan.

3 | Azis telah mendaftarkan diri dan ingin melihat profilnya.

Saat dokter mengatakan pasien diharuskan operasi dan membutuhkan cukup
banyak darah, Azis menggunakan smartphone android nya untuk membuka
aplikasi donor darah dan mengisi form yang tersedia untuk memberikan
notifikasi kepada semua orang bahwa terdapat pasien yang membutuhkan
pendonor. Proses ini lebih cepat dan lebih mudah dilakukan dari pada
menghubungin rekan-rekannya untuk menyebarkan informasi yang sama ke
semua orang di mana waktu yang sama Azis harus menyelesaikan urusan
administrasi.

Setelah menyelesaikan administrasi, Azis mendapatkan notifikasi dari aplikasi
donor darah bahwa terdapat pendonor melakukan konfirmasi bahwa bersedia
5 | mendonorkan darah untuk pasien. Dalam konfirmasi tersebut Azis juga dapat
melihat profil dari pendonor yang terdiri dari nama, tempat tanggal lahir, alamat
tinggal sekarang, golongan darah dan nomor telepon pendonor.

Azis mendapatkan notifikasi bahwa terdapat pengguna lain yang membutuhkan
pendonor. Pada notifikasi tersebut terdapat data diri yang terdiri dari nama
pasien, umur, jenis kelamin, golongan darah, alamat rumah sakit, tanggal donor,
waktu donor dan nomor telepon.

Azis mengetahui rumah sakit tempat akan melakukan donor akan tetapi lupa
7 | alamat lengkapnya, Azis langsung membuka kembali aplikasi donor darah untuk
melihat alamat rumah sakit tujuannya.

4.2.7 Validasi

Pada tahapan ini dilakukan validasi kepada ketiga calon pengguna akhir tersebut untuk

meminta tanggapan tentang situasi yang dibuat. Tahapan validasi ini dilakukan di waktu yang

sama dengan tahapan simulasi hanya saja pada penelitian ini dibedakan tahapannya.

1.

Persona Pertama

Pada simulasi yang dilakukan kepada persona pertama yaitu Ibu Jumini sudah merasa
cukup bagus dengan situasi yang telah dirancang, ibu Jumini merasa dengan
menggunakan aplikasi donor darah dengan situasi tersebut dapat membantu
menyelesaikan masalah dengan baik dan cepat. Dengan catatan kalimat yang akan
ditampilkan pada aplikasi dapat dengan jelas dibaca dan dimengerti.

Persona Kedua

Indra Lasmana sebagai persona kedua merasa sudah dapat membayangkan aplikasi

yang akan dibangun dengan situasi untuk menyelesaikan masalah tersebut. Indra
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memberikan masukan untuk aplikasi yang akan dibangun hasilnya akan mudah
dipahami seperti situasi di atas.

3. Persona Ketiga
Azis Sulfahmi sebagai persona ketiga berharap aplikasi yang akan dibangun memiliki
size yang tidak cukup besar karena akan mengurangi memori smartphone, dan untuk
situasi tersebut azis merasa sudah cukup puas dan juga berharap aplikasinya sesuai

dengan harapan.

4.2.8 Menyebarkan Pengetahuan

Pada tahapan ini bertujuan untuk menyebarkan pengetahuan tentang penggunaan metode
persona kepada seluruh masyarakat yang ingin menggunakan metode persona pada
penelitiannya. Penyebaran ini dilakukan dengan tujuan dapat membantu dan dijadikan
referensi oleh siapapun karena dirasa belum banyak bahkan hanya sedikit yang membagikan

ilmu tentang penggunaan metode persona ini.

4.3 Pengembangan Prototype

Pada tahapan ini dilakukan proses pembuatan prototype aplikasi donor darah. Adapun
proses dari aplikasi donor darah akan dijelaskan setelah ini. Aplikasi yang digunakan ialah
Adobe XD CC dalam proses pembuatan prototype. Adapun proses pembuatan prototype
dijelaskan pada paragraph selanjutnya.

Pertama, membuat halaman utama prototype aplikasi donor darah menggunakan
aplikasi Adobe XD CC dengan tampilan dua fitur utama. Fitur yang ditampilkan disesuaikan
dengan kebutuhan calon pengguna. Memanfaatkan tools yang tersedia pada adobe xd cc
tersebut untuk mendesain halaman utama aplikasi donor darah. Tools yang tersedia cukup
memadai. Desain prototype halaman utama aplikasi donor darah dapat dilihat pada Gambar
4.12.
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Gambar 4.12 Tampilan Prototype Halaman Utama

Kedua, mendesain tampilan butuh donor, profil dan pemberitahuan. Prototype yang
dibuat disesuaikan dengan kesepakatan yang telah disepakati pada tahapan sebelumnya.
Halaman butuh pendonor menjadi fitur utama yang memiliki fungsi untuk menyebarkan
informasi terkait data pasien yang membutuhkan pendonor. Halaman butuh darah dapat
dilihat pada Gambar 4.13.

® P

Gambar 4.13 Tampilan Prototype Halaman Butuh Pendonor

Ketiga, menyelesaikan seluruh fitur yang dibutuhkan aplikasi donor darah tersebut.
Setiap halaman yang dibuat memiliki tema darah dengan warna merah. Tampilan halaman
seluruh fitur aplikasi donor darah dapat dilihat pada Gambar 4.14.
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Gambar 4.14 Tampilah Prototype Seluruh Halaman

Keempat, membuat alur kerja setiap halaman. Pada tahap ini akan menampilkan setiap
fungsi dari tombol pada halaman-halaman yang tersedia. Dibutuhkan ketelitian yang baik
agar tidak terjadi kesalahan pada penentuan fungsi-fungsi ini. Alur kerja setiap halaman dapat
dilihat pada Gambar 4.15.
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Gambar 4.15 Alur Kerja Setiap Halaman

Kelima, prototype selesai dikerjakan selanjutnya membuat aplikasi donor darah yang
memiliki fitur sesuai dengan prototype yang telah dibuat. Tujuan dari prototype ini sendiri

digunakan sebagai gambaran awal aplikasi yang akan dibuat.
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Halaman utama aplikasi donor darah menampilkan dua menu utama yaitu butuh donor
dan siap donor, dibuat melingkar besar untuk mempermudah pengguna dalam menemukan
dan menggunakan menu tersebut. Selain dua menu utama juga terdapat tanda “>” untuk
menampilkan menu-menu lainnya. Halaman utama aplikasi donor darah dapat dilihat pada
Gambar 4.16.

DONOR DARAH

BUTUH
PENDONOR

Gambar 4.16 Halaman Utama

Tampilan halaman fitur panduan aplikasi menampilkan sebuah gambar yang
menjelaskan fungsi setiap menu yang tersedia pada aplikasi. Pengguna dapat membesarkan
dan mengecilkan gambar untuk memperjelas dalam membaca. Fitur panduan aplikasi dapat

dilihat pada gambar 4.17.
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Gambar 4.17 Fitur Panduan Aplikasi

Tampilan halaman fitur profil menampilkan biodata pengguna mulai dari nama
pengguna hingga nomor telepon. Pada menu ini pengguna juga dapat mengganti data jika
dikemudian hari ingin diganti. Fitur profil dapat dilihat pada gambar 4.18.

> PROFIL .

¢ & OfE )e

SUBMIT

Gambar 4.18 Fitur Profil
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Tampilan halaman fitur butuh darah menampilkan data pasien yang membutuhkan
pendonor. Pada halaman ini pengguna dapat mengisi data dan mengirimkan pemberitahuan
kepada pengguna lain yang memiliki aplikasi, selanjutnya pengguna hanya menunggu
konfirmasi kesediaan. Fitur butuh darah dapat dilihat pada gambar 4.19.

> BUTUH DONOR ™

SELANJUTNYA

Gambar 4.19 Fitur Butuh Darah

4.4 Validasi Sistem

Tahapan validasi sistem, akan dilakukan validasi kepada 3 persona untuk menggunakan
aplikasi yang telah dibuat. Validasi dilakukan secara terpisah untuk memberikan ruang
kepada setiap persona agar dapat maksimal dalam menggunakan aplikasi. Hasil validasi pada

persona 1 dapat dilihat pada tabel 4.9.

Tabel 4.9 Hasil Validasi Persona 1

No Kategori Kriteria Hasil

Apakah pengguna  dapat | Pengguna dapat menyelesaikan
menyelesaikan  permasalahan | tugas menggunakan aplikasi

o secara efisien ? dengan cukup baik.
1 Efektivitas

Apakah  pengguna  pernah | lya, pengguna melakukan sedikit
melakukan kesalahan dalam | kesalahan di awal.

mengoperasikan aplikasi ?
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No Kategori Kriteria Hasil

) _ _ Pengguna melakukan kesalahan
Jika iya, di mana letak o _
] saat ingin kembali ke menu
kesalahan tersebut dilakukan ?
sebelumnya.

Berapa kali pengguna | 1 kali.
melakukan kesalahan ?

_ Fitur apa yang mudah | Fitur butuh darah dan siap donor.
Pengoperasian ) )
2 | ditemukan pertama kali oleh
Pertama Kali
pengguna ?

Apakah tahapan untuk | Tahapan sudah jelas.
menyelesaikan  setiap  tugas

sudah jelas ?

Apakah  panduan aplikasi | Jelas.

sudah jelas ?

Apakah kata dan kalimat pada | Bisa dipahami.
3 Penamaan o _ _
aplikasi mudah dipahami ?

Apakah ukuran font sudah jelas | Jelas.
?

Apakah informasi telah | Sudah benar.
4 | Pengelompokan | dikelompokan dengan benar

dan mudah ditemukan ?

Berapa lama pengguna | Menemukan fitur baru sekitar 3-5
menemukan fitur yang dicari | detik.

pertama kali ?

Validasi yang dilakukan pada persona 1 mendapatkan hasil yang cukup baik, walaupun
terdapat satu kesalahan yang dilakukan persona 1 saat proses validasi. Fitur butuh darah dan
siap donor dapat ditemukan dengan cepat oleh persona 1, data yang diinginkan sistem tidak
terlalu banyak dan sudah cukup lengkap untuk memberikan informasi kepada calon
pendonor. Fitur konfirmasi sangat memudahkan persona 1 yang dapat memberikan notifikasi
jika terdapat pendonor yang bersedia membantu mendonorkan darah. Hasil validasi sistem
pada persona 2 dapat dilihat pada tabel 4.10.
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Tabel 4.10 Hasil Validasi Persona 2

No Kategori Kriteria Hasil
Apakah  pengguna  dapat | lya, persona dapat menggunakan
menyelesaikan  permasalahan | aplikasi dengan baik dan cepat
secara efisien ? memahami kerja aplikasi.
Apakah pengguna melakukan | Tidak.

. Efektivitas kesalahan dalam
mengoperasikan aplikasi ?
Jika iya, di mana letak | -
kesalahan tersebut dilakukan ?
Berapa kali pengguna | -
melakukan kesalahan ?
Fitur apa yang mudah | Siap donor.
ditemukan pertama kali oleh
pengguna

5 Pengoperasian | Apakah tahapan untuk | Jelas.

Pertama Kali | menyelesaikan setiap tugas

sudah jelas ?
Apakah  panduan  aplikasi | Jelas.
sudah jelas ?
Apakah kata dan kalimat pada | Mudah dipahami.
aplikasi mudah dipahami ?

3 Penamaan
Apakah ukuran font sudah jelas | Jelas.

?
Apakah informasi telah | Sudah benar.
dikelompokan dengan benar

4 | Pengelompokan dan mudah ditemukan ?

Berapa lama pengguna
menemukan fitur yang dicari

pertama kali ?

2-5 detik.

Persona 2 dapat memahami aplikasi dengan baik dan benar tanpa melakukan kesalahan.

Desain sederhana yang ditampilkan tidak membosankan bagi persona.
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Hasil validasi sistem pada persona 3 dapat dilihat pada tabel 4.11.

Tabel 4.11 Hasil Validasi Persona 3

No Kategori Kriteria Hasil
Apakah  pengguna  dapat | lya, persona dapat menggunakan
menyelesaikan  permasalahan | setiap fitur dengan baik.
secara efisien ?

Apakah pengguna melakukan | Tidak.

. Efektivitas kesalahan dalam
mengoperasikan aplikasi ?
Jika iya, di mana letak | -
kesalahan tersebut dilakukan ?
Berapa kali pengguna | -
melakukan kesalahan ?
Fitur apa yang mudah | Menu butuh darah, siap donor
ditemukan pertama kali oleh | dan menu home.
pengguna

5 Pengoperasian | Apakah tahapan untuk | Jelas.

Pertama Kali | menyelesaikan setiap tugas

sudah jelas ?
Apakah  panduan aplikasi | Jelas.
sudah jelas ?
Apakah kata dan kalimat pada | Mudah dipahami.
aplikasi mudah dipahami ?

3 Penamaan
Apakah ukuran font sudah jelas | Jelas.

?
Apakah informasi telah | Sudah benar.
dikelompokan dengan benar

4 | Pengelompokan dan mudah ditemukan ?

Berapa lama pengguna
menemukan fitur yang dicari

pertama kali ?

3-5 detik.
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Validasi sistem telah dilakukan dengan tanggapan dan hasil yang baik dari ketiga
persona. Dengan hasil yang didapat pada tahapan ini dapat menyelesaikan dan menyebarkan
pengetahuan terkait metode persona yang dilakukan ke seluruh pihak baik yang

membutuhkan dan berharap dapat bermanfaat untuk penelitian lainnya.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Kesimpulan dari tugas akhir yang berjudul Penerapan Metode Persona Pada Aplikasi

Bergerak Untuk Donor Darah adalah sebagai berikut :

1. Penerapan metode persona untuk mendapatkan desain aplikasi yang optimal dengan cara
menerapkan beberapa tahapan hingga aplikasi yang dibuat dapat digunakan dengan baik.
Tahapan — tahapan yang digunakan adalah menentukan pengguna yang tepat, membuat
hipotesis, verifikasi hipotesis, menemukan pola, membangun persona, mendefinisikan
situasi, validasi dan menyebarkan persona.

2. Desain aplikasi yang optimal pada studi kasus donor darah ini adalah aplikasi yang
memiliki fitur butuh pendonor, siap donor, panduan penggunaan, profil, konfirmasi dan
pemberitahuan.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian tentang penerapan metode persona yang telah dilakukan, masih

terdapat banyak kelemahan dan kekurangan sehingga dibutuhkan pengembangan supaya

menjadi lebih baik. Oleh karena itu, saran sangat dibutuhkan guna untuk pengembangan

penelitian di masa yang akan datang sebagai berikut :

1.

Penelitian dapat dikembangkan untuk membuat tools dengan template baru dalam
membangun persona.

Melakukan verifikasi hipotesis pada tahapan persona lebih disarankan pada satu waktu
dan satu tempat yang sama untuk mempersingkat waktu dan mempermudah dalam

melakukan verifikasi.
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