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”TUHAN adalah terangku dan keselamatanku, kepada siapakah aku harus 

takut? TUHAN adalah benteng hidupku, terhadap siapakah aku harus gemetar” 

(Mazmur 27:1). 

 

 

Motto: 

Focus on the hurt, we will continue to suffer. Focus on the lesson, we will 

continue to grow. 
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ABSTRAK 

 

Fenomena sulitnya mencari pekerjaan menjadi salah satu isu yang dihadapi oleh 

generasi masa kini terutama dikalangan lulusan muda. Badan Pusat Statistik (BPS) 

mengeluarkan data terkait jumlah pengangguran di Indonesia pada tahun 2023 yaitu 

mencapai 5,45%. Kondisi ini disebabkan oleh kurangnya kesiapan dari calon 

pelamar baik secara keterampilan, pengetahuan, dan informasi serta tingginya 

persaingan kerja. Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data dilakukan dengn 

survey terhadap 200 responden diantaranya mahasiswa aktif dan lulusan baru. 

Metode analisis menggunakan K-Means untuk pengembangan persona yang 

membantu pengembang memahami motivasi, kebutuhan, keterampilan, dan 

tantangan yang dihadapi pengguna. Pendekatan ini digunakan ketika pengembang 

memiliki pengetahuan yang terbatas tentang perilaku pengguna target. Hasil akhir 

dari penelitian ini menyajikan dua persona berbasis data berdasarkan klaster satu (n 

= 24) dan klaster dua (n = 84). Penelitian ini menggunakan Maze dan System 

Usability Scale sebagai pengujian usability terhadap rancangan prototype yang 

telah dibuat. Hasil usability testing menunjukkan bahwa rancangan prototype dapat 

menjadi solusi dan telah memenuhi kebutuhan pengguna. Hal tersebut dibuktikan 

dengan kemudahan responden dalam menyelesaikan tugas skenario pengujian, 

sehingga mendapat persentase keberhasilan tinggi dengan “Acceptable High” pada 

acceptability ranges, dan “Best Imaginable” pada adjective ratings dengan grade 

scale adalah B.  

 

Kata Kunci: Analisis Klaster; Persona; System Usability Scale; User Experience  
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PERSONAS DEVELOPMENT USING CLUSTER ANALYSIS FOR 

REPRESENTATION IN UX DESIGN OF APPLICATIONS 

(CASE STUDY: PROJECT SEARCH WEBSITE) 

By 

Enjelina Tampubolon 09031182025027 

ABSTRACT 

The phenomenon of difficulty finding work is one of the issues faced by the current 

generation, especially among young graduates. The Central Statistics Agency 

(BPS) released data regarding the number of unemployed in Indonesia in 2023, 

which reached 5.45%. This condition is caused by a lack of readiness of prospective 

applicants in terms of skills, knowledge and information as well as high job 

competition. In this research, data collection techniques were carried out using a 

survey of 200 respondents including active students and new graduates. The 

analysis method uses K-Means for persona development which helps developers 

understand the motivations, needs, skills and challenges faced by users. This 

approach is used when the developer has limited knowledge of the target user's 

behavior. The final results of this research present two data-based personas based 

on cluster one (n = 24) and cluster two (n = 84). This research uses Maze and 

System Usability Scale as usability tests on the prototype designs that have been 

created. Usability Testing results show that the prototype design can be a solution 

and meets user needs. This is proven by the ease with which respondents completed 

the test scenario tasks, resulting in a high percentage of success with "Acceptable 

High" in the acceptability ranges, and "Best Imaginable" in the adjective ratings 

with a grade scale of B. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada dunia digital yang semakin berkembang, teknologi kini membawa 

perubahan yang signifikan terhadap cara penyajian informasi kepada masyarakat 

secara luas. Berbagai jenis aplikasi diciptakan untuk memecahkan masalah yang 

ada. Mulai dari aplikasi yang bertujuan untuk membantu proses bisnis perusahan, 

hingga aplikasi yang hanya digunakan sebagai hiburan. Pada aplikasi yang 

digunakan oleh banyak orang, sangat perlu untuk memperhatikan dengan cermat 

masalah, pengalaman, dan kebutuhan dari calon penggunanya (Aziza, 2020). 

Sehingga aplikasi tersebut nantinya dapat menghasilkan user experience yang baik 

untuk pengguna. 

 User experience dilihat berdasarkan aspek sampai dimana sebuah produk 

dapat memberikan kepuasan, kemudahan, dan kenyamanan kepada pengguna (A. 

Kurniawan et al., 2018). Namun saat ini sebagian besar pengembang aplikasi lebih 

fokus hanya pada tampilan user interface. Sehingga, fitur yang sebenarnya tidak 

dibutuhkan pengguna sering kali dimasukkan ke dalam aplikasi dan fitur yang 

prioritas menjadi terabaikan (Ananda, 2018). Maka dari itu, pentingnya 

menentukan persona sebelum melakukan desain user experience aplikasi.  

Persona akan memberikan representasi dari kelompok pengguna seperti 

karakteristik, preferensi, dan tujuan calon pengguna yang akan menggunakan 

aplikasi (Efraim et al., 2021). Persona berperan sebagai pedoman utama saat 

merancang interaksi antara manusia dan bisnis perusahaan. Persona digunakan 

sebagai alat untuk memahami kebutuhan pengguna terhadap suatu aplikasi serta
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dapat juga digunakan sebagai referensi dalam proses desain user interface (A. 

Kurniawan et al., 2018). 

Kebutuhan calon pengguna dapat dianalisis dan dikelompokkan dengan 

menggunakan analisis klaster. Analisis klaster adalah teknik untuk mengidentifikasi 

objek dengan membaginya kedalam kelompok-kelompok yang memiliki kesamaan 

karakteristik (Novidianto & Dani, 2020). Pada bisnis ritel produk farmasi, analisis 

klaster digunakan untuk segmentasi pelanggan berdasarkan pola pembelian 

mereka. Dengan hasil segmentasi yang baik maka dapat menghasilkan rekomendasi 

yang lebih baik pula untuk strategi dan meningkatkan nilai penjualan produk 

(Wibowo & Handoko, 2020). 

Dalam penentuan persona, metode K-Means akan digunakan sebagai alat 

menganalisis data untuk mendapatkan wawasan mendalam terkait karakteristik dari 

calon pengguna. Metode ini memungkinkan dalam menghasilkan gambaran dari 

kelompok persona dengan berdasarkan angka yang terukur dan sistematis. Dengan 

begitu diharapkan dapat menghasilkan persona yang objektif sehingga 

meningkatkan kualitas desain user experience dan peluang keberhasilan produk. 

Pada penelitian ini, penulis ingin merancangan aplikasi pencari proyek 

sebagai solusi bagi para mahasiswa dan freshgraduate yang ingin menambah 

pengalaman bekerja atau magang. Aplikasi ini akan fokus kepada proyek freelance 

dan volunteer sehingga diharapkan banyak orang dapat saling membantu dan 

memperkuat portofolio bersama-sama. Untuk merancang aplikasi yang akan 

digunakan oleh banyak orang maka perlu mengetahui prioritas calon pengguna. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis bermaksud menentukan persona 
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dengan analisis klaster untuk memperoleh keterwakilan calon pengguna spesifik 

dari aplikasi pencari proyek.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang diatas, maka penulis dapat membuat 

rumusan masalah yaitu “Bagaimana cara menentukan persona dengan analisis 

klaster untuk keterwakilan pengguna dalam perancangan desain UX aplikasi 

pencari proyek?” 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah berikut: 

1. Melakukan analisis klaster dengan metode K-Means untuk 

mengelompokkan data calon pengguna. 

2. Menentukan persona dengan mengidentifikasi karakteristik kelompok 

pengguna berdasarkan klasterisasi sebagai landasan untuk mengembangkan 

fitur website. 

3. Melakukan pengujian desain prototype website yang telah dibuat ke calon 

pengguna website menggunakan System Usability Testing. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan klaster-klaster yang membentuk pola karakterisitik calon 

pengguna seperti masalah, preferensi, dan kebutuhan. 

2. Menghasilkan persona yang valid dan lebih objektif berdasarkan analisis 

data yang sistematis untuk rekomendasi fitur yang perlu dikembangkan 

pada website pencari proyek. 

3. Untuk mengukur tingkat usability dari rancangan prototype desain website 

pencari proyek. 
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1.5 Batasan Masalah 

Agar permasalahan yang telah dirumuskan lebih terfokus dan tidak terjadi 

pelebaran topik, maka penelitian ini dibatasi dalam hal: 

1. Penelitian ini menggunakan metode analisis klaster untuk pengolahan data 

responden. 

2. Aplikasi pencari proyek dibuat dengan berbasis website. 

3. Penelitian ini memiliki output berupa prototype dan tidak membahas aspek 

teknis pemrograman. 

4. Data yang digunakan diambil dari kuesioner dengan batasan responden 

adalah mahasiswa dan freshgraduate sebanyak 200 orang. 
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