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AGENDA

➔ Apa itu Persona ?

➔ Langkah-Langkah Membuat Persona

➔ Isu-Isu dalam Pembuatan Persona

➔ Apa itu Skenario ?

➔ Tipe-Tipe Skenario

➔ Penggunaan Skenario



APA ITU PERSONA ?
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APA ITU PERSONA (1)

Menggambarkan sebuah kelompok pengguna yang spesifik 

Dibuat berdasarkan analisis dan kategorisasi data pengguna secara teliti (bukan dikira-kira)

Persona adalah sebuah representasi pengguna dalam bentuk individu imajiner 
yang memuat rangkuman singkat mengenai karakteristik, pengalaman, tujuan, 

tasks, pain points, dan kondisi lingkungan pengguna yang sebenarnya

“
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APA ITU PERSONA (2)

Setiap persona menggambarkan sekelompok orang di dunia nyata 

Tujuan persona

➔ Memudahkan desainer untuk fokus pada sebuah ringkasan penggambaran 
sekelompok orang. Hal ini lebih mudah dibandingkan dengan fokus pada ribuan 
individu dengan perbedaan karakteristik yang spesifik.

➔ Membuat sebuah penggambaran yang realistis dan dapat diandalkan mengenai 
segmen pengguna untuk dijadikan referensi
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Contoh persona untuk 
sebuah aplikasi e-book

“
https://venngage.com/blog
/user-persona-examples/
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Contoh persona untuk 
sebuah 

aplikasi desain interior

“
https://dribbble.com/shots/

4864252-Woman-User-
Persona-UX
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ASAL MUASAL KONSEP PERSONA

Dikembangkan secara informal oleh Alan Cooper pada dekade 1980an

Dari manakah konsep persona berasal ?“

Persona digunakannya untuk menginternalisasi mindset pengguna 

Menjadikan pengguna sebagai fokus utama dalam perancangan aplikasi
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ASAL MUASAL KONSEP PERSONA
Persona menurut Alan Cooper ...“

➔ A model of our users, represented by composite archetypes, based 
on behavioral data gathered from the many actual users 
encountered in ethnographic interviews.

➔ Personas are not real people, but they are based on the behaviors 
and motivations of real people we have observed and represent 
them throughout the design process.
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UNTUK APAKAH PERSONA DIGUNAKAN ? (1)

Membangun 
Empati

Membangun 
Fokus

Berkomunikasi dan 
Mencapai Konsensus

Membuat 
Keputusan 

Mengukur 
Efektifitas
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UNTUK APAKAH PERSONA DIGUNAKAN ? (2)

Persona dapat dimanfaatkan untuk banyak hal ...“
Project Leader : Mengevaluasi ide fitur baru pada sebuah desain web

Info. Architect : Acuan dalam mendesain wireframe, interface behavior, dan labeling

UI Designer : Acuan dalam mendesain ‘look and feel’ tampilan 

System Engineer : Menentukan pendekatan yang tepat sesuai user behavior

Copy Writer : Menulis konten yang tepat untuk orang yang tepat
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UNTUK APAKAH PERSONA DIGUNAKAN ? (3)

Persona dapat dimanfaatkan untuk mengatasi tiga isu dalam desain interaksi“
Elastic User

➔ Kurangnya pengetahuan yang presisi mengenai pengguna dapat 
mengakibatkan ketidakjelasan pada bagaimana suatu produk
seharusnya bekerja

➔ Setiap kali pengguna meminta sesuatu, desain berubah

➔ Sulit menentukan fitur yang akan diprioritaskan (Apa tujuan 
utama pengguna)
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UNTUK APAKAH PERSONA DIGUNAKAN ? (4)

Persona dapat dimanfaatkan untuk mengatasi tiga isu dalam desain interaksi“
Self-Referential Design

➔ Terjadi ketika desainer atau pengembang menggunakan mental 
model, cara pandang, tujuan, motivasi dan keahliannya sendiri 
ketika mendesain suatu produk

➔ Umumnya programmer akan melakukan hal ini dalam membuat 
implementation-model product sebab mereka faham akan 
struktur data dan cara kerja software

➔ Sedikit non-programmer akan sepakat dalam hal ini
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UNTUK APAKAH PERSONA DIGUNAKAN ? (5)

Persona dapat dimanfaatkan untuk mengatasi tiga isu dalam desain interaksi“
Edge Cases

➔ Persona menyediakan reality check untuk desain 
➔ Kita dapat bertanya : “Apakah pengguna sering menggunakan fitur X?”

“Seberapa sering pengguna melakukan proses X?”
➔ Edge cases terjadi ketika fitur yang dikembangkan tidak pernah 

dipakai oleh pengguna



LANGKAH-LANGKAH MEMBUAT PERSONA
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CARA MEMBUAT PERSONA (1) 

Persona haruslah benar-benar menggambarkan pengguna yang sebenarnya

Persona harus didasari pemahaman mengenai pengguna, tujuannya, dan prioritasnya

Persona adalah produk riset sehingga kompleksitasnya bergantung pada kerumitan riset

+ =
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CARA MEMBUAT PERSONA (2) 

Contextual Interview

Riset dan metode task analysis dilakukan melalui ...“

Individual Interview

Survey

Focus Group

Usability Testing
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RISET DAN PENGUMPULAN DATA (1)

Melakukan Riset Pengguna

Mengerucutkan Riset

Brainstorming

Observasi atau wawancara sejumlah orang 

Temukan tema yang spesifik, relevan dan universal terhadap sistem dan penggunanya

Kelompokkan elemen ke dalam grup persona yang merepresentasikan kelompok yang spesifik

Beberapa langkah yang dapat kita lakukan untuk membuat persona ...“

1
2
3
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RISET DAN PENGUMPULAN DATA (2)

Refine

Jadikan Persona Realistis

Bagikan Persona

Kombinasikan dan tentukan prioritas persona. Pisahkan ke dalam beberapa kategori

Dengan menambahkan deskripsi latar belakang, motivasi dan ekspektasi

Bagikan dan diskusikan persona dengan tim pengembang

Beberapa langkah yang dapat kita lakukan untuk membuat persona ...“

4
5
6
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Foto

Nama yang Realistis

Data Demografis
Umur, gender, 
pendidikan, etnis, 
lokasi rumah, status 
pernikahan, anak, dll.

Latar Belakang
Menggambarkan
“a day in the life”

Tujuan

Pain Points

Behaviours
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ELEMEN DASAR PERSONA

Technology Comfort Level

Beberapa elemen dasar lainnya dalam suatu persona ...“

Motivasi Attitudes

Menjelaskan mengapa 
pengguna ingin mencapai 

tujuannya

Sikap pengguna yang relevan 
dan menjelaskan behaviour

Tingkat kenyamanan dalam 
menggunakan TI
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PERSONA YANG EFEKTIF

Representatif

Persona yang efektif memenuhi beberapa karakteristik berikut ...“

Menggambarkan dengan Jelas

Deskripsi Sesuai Kenyataan

Fokus pada Major Needs

Fokus pada Important Users

Fokus pada Current State

Membantu memahami userRealistis, tidak Imajiner



ISU-ISU DALAM PEMBUATAN PERSONA
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SEBUAH REALITA USER RESEARCH

Responden

Tantangan Setiap 
UX Researcher :  

Seringkali, 
sangat sedikit 
end user yang 
punya waktu dan 
mau diwawancarai 
untuk kepentingan 
UX Research 
Perusahaan
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TANTANGAN DALAM MEMBUAT PERSONA (1)

Ketersediaan Data

➔ UX Researcher mungkin tidak memiliki akses ke end users

➔ Jika akses ke end user tidak ada, persona dapat dibuat dengan bantuan 
user expert

➔ Sulit menentukan fitur yang akan diprioritaskan (Apa tujuan 
utama pengguna)

Variasi :
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TANTANGAN DALAM MEMBUAT PERSONA (2)

Kuantitas

➔ Tidak jelas berapa persona yang perlu dibuat dan sampai sedalam apa
➔ Jumlah persona tergantung pada jumlah target audience. 

Kompleksitasnya tergantung kedalaman riset yang dilakukan
➔ Umumnya tim memulai dengan membuat banyak persona 

untuk semua kelompok individu pengguna
➔ Setelah itu, persona-persona tersebut dieliminasi hingga 

diperoleh satu primary persona yang menggambarkan 
important user

➔ Secondary persona diperhatikan dalam proses desain setelah 
primary persona diperhatikan
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MENGEVALUASI PERSONA

Apakah persona dibuat berdasarkan wawancara dengan user ?

Cara-cara mengevaluasi persona yang dibuat ...“

Apakah persona menjelaskan product-relevant high-level key goal? 

Apakah persona tampak realistis bagi yang berinteraksi dengan end user ?

Apakah setiap persona yang dibuat unik satu sama lain ?

Dapatkah persona digunakan tim desainer untuk menentukan desain ?



SISTEM INTERAKSI   |   FAKULTAS ILMU KOMPUTER

TIPE PERSONA LAINNYA

Marketing Persona

Beberapa tipe-tipe persona yang lain“

Design Persona Proto Persona

Fokus pada user goals, 
behaviour saat ini, dan pain 

points

Dibuat ketika ada 
keterbatasan sumber daya 

dan berdasarkan riset 
sekunder yang dilakukan tim

Fokus pada informasi demografis, buying 
behaviour, preferensi dan motivasi
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POINTS TO PONDER
Berapa jumlah persona yang ideal untuk suatu produk ?

Bagaimana goals & frustrations beberapa persona diakomodasi dalam sebuah produk ?

1      OK ? 2     OK ? 3     OK ?



LATIHAN : MEMBUAT PROTO PERSONA
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LATIHAN MEMBUAT PROTO PERSONA
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LATIHAN MEMBUAT PROTO PERSONA
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LATIHAN MEMBUAT PROTO PERSONA
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LATIHAN MEMBUAT PROTO PERSONA
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LATIHAN MEMBUAT PROTO PERSONA



APA ITU SKENARIO ?
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APA ITU SKENARIO ? (1)

Sebuah narasi yang menjelaskan konteks penggunaan sistem oleh persona

Menjelaskan urutan aktivitas yang dilakukan persona serta sikapnya selama melakukannya

➔ Memberikan persona suatu konteks dan memudahkan kita memahami user flow

Aktivitas 1

Aktivitas 2
Tujuan

Mulai
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APA ITU SKENARIO ? (2)

Sebuah cerita dan konteks yang mendasari kenapa seorang user mengunjungi website kita

Memuat tujuan dan juga, seringkali, penjelasan bagaimana user dapat mencapai tujuannya

➔ Menjelaskan cerita bagaimana suatu produk digunakan
➔ Dibuat berdasarkan kebutuhan dan tujuan persona, bukan dari kapabilitas sistem
➔ Skenario mempermudah menjelaskan dan memprioritaskan fitur yang dimiliki sistem
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APA ITU SKENARIO ? (3)
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APA ITU SKENARIO ? (4)

Goal 1

Goal 2

Goal 3

Goal 4

Skenario

Storyboard

Bersifat naratif

Bersifat visual

Persona
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Siapakah Penggunanya ?

Mengapa Pengguna Datang ke Situs Kita ?

Apa Tujuan Mereka ?

Gunakan persona yang telah dibuat untuk merefleksikan major user yang sebenarnya

Temukan apa yang memotivasi user untuk datang dan ekspektasi mereka 

Melalui task analysis kita dapat mengetahui tujuan user dan merancang sistem agar dapat 
memenuhi kebutuhan mereka

1
2
3

BEBERAPA HAL YANG DIJELASKAN SKENARIO (1)

Beberapa hal yang perlu diperhatikan ketika ingin menulis skenario yang baik :“
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Bagaimana Pengguna Dapat Mencapai Tujuannya ?
Menjelaskan cara user untuk mencapai tujuannya. Memuat rincian kemungkinan 
dan tantangan yang mungkin dihadapi

Beberapa skenario juga memuat hal berikut ini ...“

4

BEBERAPA HAL YANG DIJELASKAN SKENARIO (2)



TIPE-TIPE SKENARIO
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GOAL / TASK-BASED SCENARIO

Tidak memuat informasi tentang cara pengguna mencapai tujuannya

Bagus untuk menentukan arsitektur situs web dan kontennya

Hanya menjelaskan apa yang ingin dilakukan oleh pengguna

GOAL 
1

GOAL 
2
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CONTOH GOAL / TASK-BASED SCENARIO

Seorang Ibu khawatir sebab anaknya 
yang berusia 10 tahun tak suka 
minum susu dan ia ingin mengetahui 
apakah hal tersebut akan 
menimbulkan suatu dampak akibat 
kurangnya asupan kalsium

Anda akan bepergian ke Surabaya 
untuk mengikuti lomba GEMASTIK 11 
minggu depan. Anda ingin mengecek 
jumlah uang di rekening Anda untuk 
keperluan pengeluaran semasa Anda 
bepergian nanti.

Skenario 1

“ “

Skenario 2
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ELABORATED SCENARIO

Pemahaman karakteristik user, dapat membantu merancang interaksi sistem

Bagus untuk menentukan konten, fungsionalitas, dan site behaviour

Diceritakan secara lebih mendetail, seperti memuat karakteristik user

GOAL 
1

GOAL 
2

Attitude
IT Comfortability

Education
Expectations 

1
Expectations 

2
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CONTOH ELABORATED SCENARIO

Mr. and Mrs. Macomb are retired school teachers who are now in their 70s. Their Social Security 
checks are an important part of their income. They've just sold their big house and moved to a small 
apartment. They know that one of the many chores they need to do now is tell the Social Security 
Administration that they have moved. They don't know where the nearest Social Security office is 
and it's getting harder for them to do a lot of walking or driving. If it is easy and safe enough, 
they would like to use the computer to notify the Social Security Administration of their move. 
However, they are somewhat nervous about doing a task like this by computer. They never used 
computers in their jobs. However, their son, Steve, gave them a computer last year, set it up for 
them, and showed them how to use email and go to websites. They have never been to the Social 
Security Administration's website, so they don't know how it is organized. Also, they are reluctant 
to give out personal information online, so they want to know how safe it is to tell the agency 
about their new address this way

“
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FULL SCALE SCENARIO

Langkah dapat merupakan langkah yang dijalankan user saat ini ataupun langkah usulan

Menjelaskan bagaimana sistem dapat mendukung goal-oriented scenario yang dirancang

Memuat langkah-langkah untuk menyelesaikan task

Aktivitas 1

Aktivitas 2
Tujuan



PENGGUNAAN SKENARIO
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SKENARIO UNTUK MENDESAIN WEB

Menjelaskan 10 - 30 alasan mengapa user mengunjungi dan melakukan task pada website

Fokus pada user dan task yang dilakukannya ketimbang pengaturan dan struktur internal situs

➔ Apa saja yang diharapkan akan dicapai oleh persona dengan mengunjungi website ?

➔ Karakteristik persona yang mana yang dapat merintangi atau membantu interaksinya 
dengan sistem ?
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SKENARIO UNTUK USABILITY TESTING

Ketika mengidentifikasi skenario UT, batasi test sehingga hanya 10 - 12 task saja

Seluruh skenario UT yang disampaikan ke user tidak boleh memuat cara menyelesaikan suatu task

➔ Tanyakan user bagaimana alur yang mereka lakukan sendiri pada sistem
➔ Tanyakan mengapa mereka mau mengunjungi sistem
➔ Tanyakan apa yang akan mereka lakukan selama berinteraksi dengan sistem

➔ Skenario UT hanya membantu user memahami konteks penggunaan saja
➔ Bandingkan skenario yang tidak disampaikan ke user dengan alur yang dijalankan oleh 

user. Apakah user dapat menyelesaikan task nya ?



STORYBOARD
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STORYBOARD SEBAGAI VISUALISASI SKENARIO

Berfungsi untuk menjelaskan secara visual user story atau skenario yang dibuat
➔ Dengan penjelasan secara visual, konteks penggunaan sistem lebih mudah dipahami

➔ Dapat digunakan sebagai alat untuk memahami kebutuhan user secara 
komprehensif
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CONTOH STORYBOARD 
User Story : Esmeralda dan mobil listriknya

(Diadaptasi dari Study Case Plug-In Apps)

Esmeralda merupakan seorang ibu rumah tangga yang sehari-harinya sering bepergian dengan dua
anaknya, Ferguso dan Sergio, menggunakan Toyota Prius. Toyota Prius yang digunakannya adalah
mobil listrik yang perlu dimonitor daya baterainya. Esmeralda juga perlu memonitor pengeluaran
yang disebabkan oleh penggunaan mobilnya. Suatu hari, ia baru saja mengantar anaknya pulang ke
rumah dan ia perlu memastikan daya baterainya cukup serta merencanakan pengisian daya
baterai untuk bepergian lagi nanti. Ia kemudian menggunakan aplikasi Plug-In untuk memonitor
daya baterai dan merencanakan pengisian daya.

Storyboard 

Sumber : http://dianazhanux.com/toyota/
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CARA MEMBUATSTORYBOARD 

Sumber : http://dianazhanux.com/toyota/

Sketch
Sketsa sederhana 

diatas kertas

Template
(Seperti pada tool 
StoryboardThat)

Graphic Design Tool
Adobe Illustrator & 

Inkscape

Storyboard dapat dibuat dengan tiga cara ...“
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TOOL : STORYBOARDTHAT (1)
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TOOL : STORYBOARDTHAT (2)



SISTEM INTERAKSI   |   FAKULTAS ILMU KOMPUTER

REFERENSI

➔ http://www.usabilitybok.org/persona
➔ https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/personas.html 
➔ http://www.uxbooth.com/articles/creating-personas/ 
➔ http://www.insightfulempathy.com/research-methods/personas/ 
➔ https://www.smashingmagazine.com/2014/08/a-closer-look-at-personas-part-1/ 
➔ https://www.smashingmagazine.com/2014/08/a-closer-look-at-personas-part-2/ 
➔ https://www.usability.gov/how-to-and-tools/methods/scenarios.html



Terima Kasih, 
Ada 
Pertanyaan?
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