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ABSTRAK 

 
Perkembangan teknologi perangkat lunak yang pesat membutuhkan 

pendekatan yang lebih baik dalam pengembangan sistemnya. Elisitasi kebutuhan 

merupakan fase yang penting dalam proses pengembangan perangkat lunak untuk 

menentukan agar perangkat lunak dibuat dengan tepat. User persona adalah metode 

yang berguna untuk elisitasi kebutuhan melalui pendekatan interaksi antara orang 

dan komputer yang memungkinkan pengembang untuk lebih memahami 

karakteristik dan perilaku penggunanya. Tujuan dari penelitian ini yaitu 

menyelesaikan masalah absensi di SMK Telkom Malang dimana sistem absensi 

saat ini dinilai kurang efektif dan efisien, terutama dari segi waktu penggunaan 

dikarenakan metode sidik jari hanya bisa digunakan bergantian dan membutuhkan 

waktu lama dalam penggunaannya. Penelitian ini akan menggali kebutuhan dengan 

cara wawancara, dan observasi terhadap siswa dan guru pengajar di SMK Telkom 

Malang. Dengan data kualitatif dan kuantitatif, User Persona akan dibuat untuk 

menggambarkan karakteristik dan behavior pengguna dalam penggunaan sistem 

absensi. Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pengalaman pengguna 

dalam penggunaan sistem absensi akademik di SMK Telkom Malang. 

 
Kata Kunci : User Persona, Elisitasi Kebutuhan, Behavior User 
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ABSTRACT 

 
The rapid development of software technology requires a better approach to 

system development. Requirement elicitation is an important phase in the software 

development process to determine that the software is created appropriately. User 

persona is a useful method for requirements elicitation through an interaction 

approach between people and computers that allows developers to better 

understand the characteristics and behavior of their users. The purpose of this 

research is to solve the attendance problem at SMK Telkom Malang, where the 

current attendance system is considered less effective and efficient, especially in 

terms of usage time because the fingerprint method can only be used alternately 

and takes a long time to use. This research will explore the needs by means of 

interviews and observations of students and teachers at SMK Telkom Malang. With 

qualitative and quantitative data, a User Persona will be created to describe the 

characteristics and behavior of users when using the attendance system. The results 

of this research are expected to improve user experience of using the academic 

attendance system at SMK Telkom Malang. 

 
Keywords : User Persona, Requirement Elicitation, Behavior User 
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