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Abstrak — Aplikasi Persona dikembangkan dengan tujuan
untuk mempermudah sistem identifikasi kepribadian anak
melalui analisis garis telapak tangan, sebagai alat bantu bagi
guru bimbingan konseling, wali kelas, dan orang tua. Proses
pengembangan aplikasi ini menggunakan metodologi Waterfall
untuk memastikan setiap tahapan dilakukan dengan benar dan
terstruktur. Desain UI/UX aplikasi dirancang menggunakan
Figma, yang kemudian diimplementasikan pada sistem operasi
Android menggunakan React Native. Hasil pengembangan
menunjukkan bahwa semua komponen aplikasi berfungsi
sesuai dengan spesifikasi yang diharapkan, memungkinkan
pengguna untuk menggunakan aplikasi ini dengan efektif.
Pengujian alfa mencapai 100 %, yang berarti semua komponen
yang digunakan dapat bekerja sesuai dengan kebutuhan.
Dengan demikian, aplikasi Persona berhasil memberikan solusi
praktis dan inovatif untuk identifikasi kepribadian anak, serta
memiliki potensi besar untuk dikembangkan lebih lanjut dalam
bidang pendidikan dan pengembangan anak-anak.

Kata kunci: identifikasi kepribadian, garis telapak tangan,
figma, react native.

L PENDAHULUAN

Kepribadian seseorang mencerminkan karakteristik
individu yang unik [1]. Meskipun kepribadian ini cenderung
bawaan sejak lahir, namun pengaruh lingkungan,
pengalaman masa kecil, interaksi sosial, dan pendidikan
memainkan peran penting dalam pembentukannya [2]. Orang
tua dan guru memiliki peran aktif dalam membimbing dan
memperkuat perkembangan kepribadian anak-anak, yang
merupakan periode kritis dalam pembentukan diri mereka.
Untuk memfasilitasi pemahaman yang lebih baik terhadap
tipe kepribadian anak, terdapat berbagai metode evaluasi
seperti tes kepribadian big five yang melibatkan jawaban atas
serangkaian pertanyaan atau konsultasi dengan psikolog [3],
[4]. Namun, metode-metode ini sering kali memakan waktu
dan biaya yang signifikan [5], [6].

Dalam konteks ini, identifikasi biometrik seperti sidik jari
dan garis telapak tangan menawarkan pendekatan alternatif
yang menarik. Garis telapak tangan, dengan variasi dan detail
uniknya, telah menjadi subjek penelitian untuk identifikasi
kepribadian menggunakan pembelajaran mesin  [8].
Meskipun penelitian pada sidik jari sudah umum,
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penggunaan garis telapak tangan masih terbatas pada metode
klasifikasi gambar konvensional [9], [10], [11]. Pendekatan
baru menggunakan algoritma deep learning dapat
meningkatkan akurasi dan efisiensi identifikasi -ciri-ciri
kepribadian berdasarkan gambar telapak tangan, yang belum
banyak dieksplorasi dalam penelitian sebelumnya.

Dalam rangka memanfaatkan potensi ini, penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan aplikasi berbasis Android
yang memanfaatkan kamera untuk mengambil gambar
telapak tangan pengguna. Proses klasifikasi gambar akan
menggunakan  algoritma deep learning, sehingga
memungkinkan identifikasi ciri-ciri kepribadian secara
akurat dan efisien. Pendekatan ini diharapkan tidak hanya
mengurangi keterbatasan metode tradisional namun juga
membuka pintu untuk pengembangan lebih lanjut dengan
dataset yang lebih bervariasi dan teknik yang lebih canggih.

1I. KAJIAN TEORI
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GAMBAR 1
Sistem Operasi Android Paling Populer

Berdasarkan situs statcounter.com, sistem operasi
Android adalah yang paling populer dengan 72,15% dari
seluruh populasi di dunia [12]. Hal tersebut dikarenakan
sistem operasi Android mudah digunakan, memiliki aplikasi
sangat luas dan beragam, dan bersifat open source, sehingga
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mudah bagi pengembang untuk mengembangkan aplikasi
Android [13], [7].

Aplikasi identifikasi kepribadian di Google Play Store
sudah ada, tetapi menggunakan metode yang berbeda. Salah
satu aplikasi berbau palmsitry yang ada di Google Play Store
adalah “AstroGuru: Astrology+Palmistry” yang sudah
pernah diunduh sebanyak 10 juta kali. Pada aplikasi tersebut,
pengguna dapat mengambil gambar telapak tangan yang akan
diidentifikasi, kemudian aplikasi tersebut akan menganalisis
bentuk garis telapak tangan yang telah diambil. Namun,
terkadang proses tracking bentuk garis telapak tangannya
tidak sesuai dengan bentuk garis telapak tangan yang diambil.
Berikut adalah gambar dari hasil identifikasi dari aplikasi
“AstroGuru: Astrology-+Palmistry”

JANTUNG

e Simpan Reading

Rentang garis kepala Anda menunjukkan
bahwa Anda adalah individu yang cerdas
dengan memori yang baik. Anda akan
merencanakan dan mempertimbangkan
semua kemungkinan sebelum membuat
keputusan. Karenanya, Anda seharusnya tidak
mengharapkan gejolak besar dalam hidup
Anda.

Baris kepala Anda menunjukkan bahwa Anda
memiliki memori dan konsentrasi yang sangat
baik. Anda telah diberkati dengan kekuatan
fokus dan Anda dapat berkonsentrasi pada
pekerjaan Anda selama berjam-jam tanpa
terganggu.

Arah garis kepala Anda memberi tahu kami
bahwa Anda memiliki pikiran yang sangat
analitis dan logis. Anda mungkin berhasil
dalam bidang matematika, perdagangan, sains,
dan teknologi.

GAMBAR 2
Tampilan Aplikasi AstroGuru: Astrology+Palmistry

III. METODE

Persona adalah nama aplikasi yang akan dikembangkan
dengan tujuan untuk mempermudah sistem identifikasi
kepribadian melalui analisis telapak tangan, yang ditujukan
bagi guru bimbingan konseling (BK), wali kelas, dan
pengguna umum lainnya yang tertarik untuk mengetahui
lebih dalam tentang kepribadian mereka. Metodologi yang
digunakan untuk pengembangan aplikasi Persona adalah
Waterfall yang memungkinkan proses pengembangan
berjalan secara terstruktur dan teratur, mulai dari tahap
analisis kebutuhan hingga implementasi dan pengujian.
Pendekatan ini dipilih karena dapat mengurangi kesalahan
dan memastikan bahwa setiap tahapan dilakukan dengan
benar [14]. Untuk desain UI/UX, kami menggunakan Figma,
yang memudahkan dalam pembuatan desain dan prototipe
yang interaktif serta kolaboratif. Sementara itu, implementasi
dari desain UI/UX dilakukan menggunakan React Native,
sebuah framework yang memungkinkan pengembangan
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aplikasi mobile yang responsif dan efisien dengan kode yang
dapat digunakan kembali di berbagai platform. Dengan
kombinasi alat dan metodologi ini, kami berharap dapat
menciptakan aplikasi yang user-friendly dan fungsional,
sehingga dapat memenuhi kebutuhan identifikasi kepribadian
pengguna dengan akurat dan mudah digunakan.

A. Pengembangan UI/UX Aplikasi Persona

Langkah pertama dalam menentukan tampilan yang
sesuai untuk aplikasi bertema kepribadian adalah melakukan
riset atau mencari referensi. Situs yang umum digunakan
untuk referensi desain aplikasi antara lain Pinterest, Uplabs,
dan aplikasi-aplikasi yang tersedia di Google Play Store.
Pinterest merupakan situs yang menyediakan banyak
referensi untuk pengembangan desain aplikasi Persona.
Pinterest merupakan sebuah platform media sosial yang
memungkinkan  penggunanya untuk mencari atau
menyimpan foto dan video ide dari pengguna lain. Mencari
referensi desain di Pinterest sangatlah mudah, cukup dengan
memasukkan kata kunci 'Mobile Ul design ideas', maka akan
muncul berbagai foto atau video yang berhubungan dengan
desain UI mobile. Namun, penting untuk dicatat bahwa ketika
mencari referensi, seseorang tidak boleh menyalin desain
yang ditemukan di Pinterest, karena mungkin dilindungi oleh
hak cipta.

Setelah mencari referensi dan mendapatkan ide awal,
langkah selanjutnya adalah membuat desain untuk aplikasi
Persona di Figma. Proses ini dimulai dari desain splash
screen dan terus berlanjut hingga aplikasi selesai dibuat.

B. Implementasi U/UX Aplikasi Persona untuk Sistem

Operasi Android

Setelah semua halaman yang dibutuhkan sudah didesain
di Figma, langkah berikutnya adalah mengimplementasikan
desain tersebut menjadi aplikasi Android. Framework yang
digunakan untuk mengembangkan aplikasi Persona adalah
React Native. React Native menggunakan Javascript sebagai
bahasa pemrogramannya, memiliki library yang banyak
sebagai pendukung dalam pengembangan aplikasi, dan
komunitas yang luas yang menguntungkan jika terdapat
kendala dalam mengembangkan aplikasi [15].

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Pengembangan Desain UI/UX di Figma

Pertama, aplikasi Persona direncanakan dan didesain
menggunakan alat desain UI/UX Figma. Proses ini mencakup
pengembangan berbagai elemen antarmuka pengguna (UI)
seperti splash screen, halaman login, navigasi, dan fitur-fitur
lainnya yang terintegrasi dalam desain aplikasi. Berikut
adalah tampilan hasil desain UI/UX untuk aplikasi Persona.
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GAMBAR 3 Hasil Desain UI/UX Aplikasi Persona di Figma
Berdasarkan gambar 3, terdapat 49 halaman desain
UI/UX untuk aplikasi Persona untuk tiga pengguna (guru BK,
wali kelas, dan pengguna umum).
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GAMBAR 4
Desain Halaman untuk Pengguna Umum

Gambar 4 merupakan tampilan desain UI/UX untuk
pengguna umum. Mulai dari baris pertama kolom pertama,
yaitu splash screen. Masih di baris pertama kolom kedua
adalah tampilan halaman utama. Baris pertama kolom ketiga
adalah halaman tambah data pengguna atau seseorang yang
akan dilakukan identifikasi kepribadiannya. Baris pertama
kolom keempat adalah halaman pengingat untuk
mengingatkan pengguna ketika mengambil gambar pada
halaman berikutnya. Masuk ke baris kedua kolom pertama
adalah halaman kamera. Baris kedua kolom kedua adalah
halaman tinjau foto untuk mengecek foto yang diambil sudah
baik atau belum (garis tangan terlihat jelas). Terakhir pada
baris kedua kolom ketiga adalah halaman hasil identifikasi.
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GAMBAR 5

Desain Halaman untuk Registrasi

Gambar 5 merupakan tampilan desain UI/UX jika
pengguna adalah guru BK atau wali kelas dan ingin memiliki
akun. Mulai dari baris pertama kolom pertama adalah
halaman /ogin. Baris pertama kolom kedua adalah halaman
registrasi nama lengkap. Baris pertama kolom ketiga adalah
halaman registrasi pilih role. Baris kedua kolom pertama
adalah halaman registrasi institusi. Baris kedua kolom kedua
adalah halaman registrasi akun. Baris kedua kolom ketiga
adalah halaman utama yang ter-login.
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GAMBAR 6
Desain Halaman Fitur untuk Guru BK atau Wali Kelas

Gambar 6 merupakan tampilan desain UI/UX jika
pengguna adalah guru BK atau wali kelas dan sudah login.
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Mulai dari baris pertama kolom pertama adalah halaman
daftar hasil identifikasi. Baris pertama kolom kedua adalah
halaman daftar kelas untuk guru BK. Baris pertama kolom
ketiga adalah tampilan modal yang muncul ketika guru BK
ingin menghapus atau mengedit grup kelas yang sudah ada
sebelumnya. Baris kedua kolom pertama adalah tampilan
modal yang muncul ketika guru BK ingin menambahkan
grup kelas. Baris kedua kolom kedua adalah tampilan
halaman daftar kelas untuk wali kelas. Baris kedua kolom
ketiga adalah tampilan halaman profil.
B. Implementasi pada Sistem Operasi Android dengan

React Native

Setelah semua desain halaman aplikasi Persona selesai,
langkah berikutnya adalah mengimplementasikan desain
tersebut menjadi aplikasi mobile untuk sistem operasi
Android menggunakan framework React Native.

Rizky Mutiara Gemilang

GAMBAR 7
Implementasi Halaman Utama

Gambar 7 merupakan tampilan implementasi dari desain
UI/UX untuk halaman utama. Pada halaman utama ini,
terdapat empat komponen utama, yaitu fext untuk
menampilkan nama akun pengguna dan nama institusi tempat
pengguna bekerja, card yang ketika pengguna tekan akan
muncul modal untuk menampilkan informasi terkait, tombol
“Mulai prediksi”, dan navigation bottom bar.
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GAMBAR 8
Implementasi Halaman Daftar Hasil Identifikasi

Gambar 8 merupakan tampilan implementasi dari desain
UI/UX untuk halaman daftar hasil identifikasi. Pada halaman
ini terdapat empat komponen utama, yaitu komponen text
untuk menampilkan institusi tempat pengguna bekerja dan
kode institusi, textInput untuk fitur search dan tombol edit
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kelas, komponen flatList untuk menampilkan data hasil
identifikasi siswa, dan navigation bottom bar.
T
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GAMBAR 9
Implementasi Halaman Daftar Grup Kelas

Gambar 9 merupakan tampilan implementasi dari desain
UI/UX untuk halaman daftar grup kelas. Terdapat empat
komponen utama pada halaman ini, yaitu komponen text
untuk menampilkan nama institusi tempat pengguna bekerja
dan kode institusi, textInput untuk fitur search, komponen
flatList untuk menampilkan daftar kelas di institusi tersebut,
dan tombol ‘tambah’.

GAMBAR 9
Implementasi Halaman Daftar Grup Kelas

Gambar 9 merupakan tampilan implementasi dari desain
UI/UX untuk halaman profil. Terdapat tiga komponen utama
pada halaman ini, yaitu komponen text untuk menampilkan
nama akun pengguna, peran pengguna pada aplikasi Persona,
nama institusi tempat pengguna bekerja, dan kode institusi.
Kemudian terdapat komponen tombol untuk logout, dan
navigation bottom bar.
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GAMBAR 10
Implementasi Halaman Tambah Data Siswa

Gambar 10 merupakan hasil implementasi dari desain
UI/UX untuk halaman tambah data siswa. Halaman ini akan
ditampilkan ketika pengguna menekan tombol “Mulai
prediksi” pada halaman utama. Terdapat lima komponen
yang digunakan pada halaman ini. Pertama, komponen fext
untuk instruksi pengguna. Kedua, komponen radio button
untuk pemilihan jenis kelamin dari siswa yang akan
diidentifikasi. Ketiga, komponen fextInput untuk menginput
nama lengkap siswa yang akan diidentifikasi. Keempat,
komponen dropDown untuk pemilihan grup kelas dari siswa
yang akan diidentifikasi. Kelima, komponen tombol untuk
lanjut ke halaman berikutnya.

Perhatian

GAMBAR 11
Implementasi Halaman Pengingat

Gambar 11 merupakan tampilan hasil implementasi dari
desain UI/UX untuk halaman pengingat. Halaman ini akan
tampil ketika pengguna menekan tombol “lanjut” pada
halaman tambah data siswa. Terdapat tiga komponen utama
yang digunakan pada halaman ini. Komponen fext untuk
keterangan gambar atau instruksi untuk pengguna, komponen
image, dan tombol.
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GAMBAR 12
Implementasi Halaman Kamera dan Halaman Tinjau Foto

Gambar 12 merupakan hasil implementasi dari desain
UI/UX untuk halaman kamera dan halaman tinjau foto.
Konfigurasi kamera yang digunakan menggunakan rasio 1:1
untuk memudahkan proses identifikasi yang menggunakan
deep learning dengan resolusi foto yang tidak terlalu besar
dan tidak terlalu kecil, yaitu 640x640 piksel. Pada halaman
kamera juga, terdapat panduan yang menyerupai garis tangan
orang pada umumnya untuk membantu penyesuaian dalam
pengambilan gambar telapak tangan.
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GAMBAR 13
Implementasi Halaman Hasil Identifikasi

Gambar 13 merupakan tampilan hasil implementasi dari
desain UI/UX untuk halaman hasil identifikasi. Terdapat tiga
komponen utama yang digunakan pada halaman ini.
Komponen fext untuk menampilkan nama, kelas, dan hasil
identifikasi siswa, komponen card, dan komponen tombol.
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GAMBAR 14
Implementasi Halaman Login

Gambar 14 merupakan tampilan implementasi dari
desain UI/UX halaman login. Terdapat tiga komponen yang
digunakan pada halaman ini, yaitu komponen fext yang dapat
memberikan instruksi untuk pengguna; Komponen textInput
supaya pengguna dapat menginput email dan password; Dan
komponen tombol untuk melakukan login.

GAMBAR 15
Implementasi Halaman Registrasi

Gambar 15 merupakan tampilan implementasi desain
UI/UX untuk halaman registrasi nama-role-institusi-akun.
Proses registrasi dibuat per halaman supaya pengguna dapat
fokus terhadap formulir yang harus diisi di setiap
halamannya.

C. Pengujian Alfa pada Aplikasi Persona

Setelah semua halaman berhasil diimplementasikan
menjadi aplikasi mobile pada sistem operasi Android,
langkah selanjutnya adalah melakukan pengujian alfa untuk
memastikan fungsional dari komponen yang digunakan
sudah sesuai yang dibutuhkan. Berikut ini adalah tabel hasil
pengujian alfa dari semua aksi yang dilakukan.

TABEL 1
Hasil Pengujian Alfa Halaman Main Menu untuk General User
Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Mengeklik Menampilkan Dapat . .
1. tombol . menampilkan | Berhasil
1 e halaman login .
login halaman login
2 Mengeklik Menampilkan | Dapat . Berhasil
tombol pop-up yang menampilkan
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No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan
* | Masukan Diharapkan Pengamatan P
“Apa Itu | berisi pop-up yang
Palmistry” informasi berisi
mengenai informasi
”Apa itu mengenai
Palmistry” ”Apa itu
Palmistry”
Mengeklik Menampilkan
tombol pop-up yang | Dapat
“Macam- berisi menampilkan
3 Magam mformas% pop-up yang Berhasil
Garis mengenai berisi
Tangan” ”Macam- informasi
Macam Garis | mengenai
Tangan”
Mengeklik Menampilkan
tombol pop-up yang
“Gaya berisi Dapat
belajar yang | informasi menampilkan
cocok sesuai | mengenai pop-up yang .
. kepribadian | “Gaya belajar | berisi Berhasil
anak” yang  cocok | informasi
sesuai mengenai
kepribadian
anak”
Mengeklik Menampilkan Dapat )
tombol menampilkan .
5. o . halaman Berhasil
Mulai reminder page halaman
Prediksi” pag reminder page
TABEL 2
Hasil Pengujian Alfa Halaman Reminder Page untuk General User
Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Menampilkan Dapat
halaman menampilkan
Mengeklik | kamera untuk | halaman
1. tombol mengambil kamera untuk | Berhasil
“lanjut” gambar garis | mengambil
hati gambar garis
hati
Mengekllk ) Dapat
ikon Menampilkan .
« . menampilkan .
2. panah halaman main . Berhasil
. halaman main
kembali menu menu
)
TABEL 3
Hasil Pengujian Alfa Halaman Scan (kamera) untuk General User
Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Mengeklik Menampilkan Dapat
tombol halaman hasil | menampilkan
1. “kamera” pengambilan halaman hasil | Berhasil
foto pengambilan
foto
Mengeklik
f‘k on Menampilkan Dapat . .
2. panah reminder page menampilkan Berhasil
kembali pag reminder page
«)”
Dapat
Mengeklik Menyalakan menyalakan .
3. . . .- » | flash (lampu Berhasil
ikon “petir flash (lampu
pada kamera)
pada kamera)
TABEL 4
Hasil Pengujian Alfa Halaman Hasil Foto untuk General User
Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Mengeklik Menampﬂkanv Dapat
tombol halaman hasil . .
1. D . et e menampilkan Berhasil
lanjut identifikasi .
o halaman hasil
kepribadian
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identifikasi No Data Hasil yang Hasil Kesi !
kepribadian " | Masukan | Diharapkan Pengamatan stmpuian
Mengeklik Menampilkan Dapat ) Mengekhk . Dapat
tombol menampilkan . ikon Menampilkan .
2. ’ halaman Berhasil « menampilkan .
ulang eneinoat halaman 3. panah halaman hal Berhasil
foto” penging pengingat kembali register name re ?sri?rnname
TABEL 5 Hasil Pengujian Alfa Halaman Hasil untuk General User (S &
Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Mengeklik . Dapat
tombol ;A];Eilmplll kan menampilkan TABEL 9
1. “simpan . ast PDF hasil Berhasil Hasil pengujian alfa halaman register institution untuk guru BK
sebagai iscllglxﬂ?gkasi simpan No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan
PDF” - identifikasi | Masukan Diharapkan Pengamatan pu
Mengeklik Menampilkan Dapat . Mengellik Memunculkan Dapat
. menampilkan . kolom memunculkan .
2. tombol halaman main . Berhasil 1. » keyboard pada Berhasil
« . halaman main Nama . keyboard pada
Selesai menu b device user .
menu sekolah device user
TABEL 6 Hasil pengujian alfa halaman login akun untuk user Mengeklik . Dapat
> . . Menampilkan .
No | Data Hasil yang Hasil Kesimpula tombol menampilkan .
: 2. . halaman Berhasil
Masukan | Diharapkan Pengamatan n lanjut register halaman
Mengekli Memunculkan Dapat “lanjut” register
1 k kolom Kkevboard pada memunculkan Berhasil Mengeklik Dapat
| “username Y P keyboard pada ikon Menampilkan pat
» device user . - menampilkan .
device user 3. panah halaman halaman Berhasil
i kembali register role .
Mengekli Memunculkan Dapat <) : register role
k kolom memunculkan . (<)
2. “ keyboard pada Berhasil
password device user keyboard pada
> device user TABEL 9
Mengekli M. bunyik Dapat Hasil pengujian alfa halaman register institution wali kelas
3. k ikon enyem ugyl menyembunyik | Berhasil No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan
“mata” an passwor an password ' | Masukan Diharapkan Pengamatan P
M klik
Mengekli Menampilkan gagatn ilkan kofl:(l)lﬁle ! Memunculkan 3211?:1110“”(&“
4. k tombol halaman main champikan Berhasil 1. « keyboard pada Berhasil
« & halaman main Nama device user keyboard pada
masu menu menu sekolah” device user
. . Dapat Jika token
Mengekli Menampilkan menampilkan ) nama sekolah
5. k tombol halaman Berhasil D
“Daftar” “register name” o . yang apat
“register name” Mengeklik | diinputkan menampilkan
tombol sesuai, maka | kolom .
2. . . Berhasil
TABEL 7 lanjut menampilkan dropdown
Hasil pengujian alfa halaman register name untuk user “lanjut” kolom pilihan  grup
No Data Hasil yang Hasil Jenis dePdOWH kelas
| Masukan Diharapkan Pengamatan Pengujian pilihan  grup
Mengeklik Dapat kelas
Memunculkan Jik k
| kolom kevboard pada memunculkan Berhasil 1Ka token
’ “Nama A P keyboard pada epnast nama  sekolah
' device user .
lengkap device user yang .
Mengeklik Dapat Mengeklik | diinputkan Dapat .
tombol Menampilkan TGTrTTEm tombol tidak  sesuai, menamp}‘l kan .
2. . halaman p! Berhasil 3. lanjut e pesan  “Kode | Berhasil
lanjut . halaman J aka kelas tidak
AR register role . “lanjut” ik elas 1da
lanjut register role Ju menamptxan valid”
Mengeklik pesan  “Kode
3 ikon “panah | Menampilkan menampilkan Berhasil kelgs” tidak
: kembali halaman login | halaman login e valid
<y Mengeklik Danat
ikon Menampilkan apat
4. “panah halaman menampilkan Berhasil
TABEL 8 Kembali . ) halaman
Hasil pengujian alfa halaman register role untuk user Zm”a 1 register role register role
No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan <)
* | Masukan Diharapkan Pengamatan esimpwra
Dapat TABEL 10
Memunculkan memunculkan Hasil pengujian alfa halaman register intitution wali kelas
Mengeklik d.r(?p down dropdown No. Data H.asil yang Hasil Kesimpulan
1 kolom pilihan role pilihan role Berhasil Masukan Diharapkan Pengamatan
. “pilih role” | US€T (guru BK 1 . . Dapat
WRTOIE™ | Gan guru wali | 5" (guru BK : Mengeklik | Menampilkan .
dan guru wali drond dropd menampilkan
kelas) ropdown ropdown d .
kelas) s ey ropdown Berhasil
pilih grup | pilihan grup o
. . Dapat kelas” kelas pilihan grup
Mengeklik | Menampilkan . S kelas
tombol halaman menampilkan ;
2. . . halaman Berhasil 2. Mengeklik Menampilks Dapat
lanjut register i tombol MPEKAN | henampilkan
o e register . halaman P Berhasil
lanjut institution institution lanjut e halaman
“lanjut” & register
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No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan No Data Hasil yang Hasil Kesimpula
* | Masukan Diharapkan Pengamatan P * | Masukan Diharapkan Pengamatan n
3. Mengeklik Dapat kepribadia sesuai yang cocok
ikon Menampilkan mefl ampilkan n anak” kepribadian sesuai
“panah halaman P Berhasil anak” kepribadian
kembali register role halgman 1 anak”
€y register role 5 . Dapat
Menampilkan menampilkan
TABEL 11 hal‘?“?a“ wk halaman
Hasil pengujian alfa halaman register untuk user Mengeklik register untu register untuk
> - . pengisian data .
No | Data Hasil yang Hasil Kesimpula tombol pengisian data .
N « . anak yang Berhasil
Masukan Diharapkan Pengamatan n Mulai Kan di anak yang
Mengeklik Dapat Prediksi” axandi - akan di
oy g Memunculkan p " identifikasi identifikasi
1. “0 om keyboard pada memuncutkan Berhasil kepribadianny o
Usernam device user keyboard pada a kepribadianny
e’ device user a
i 6. . . Dapat
lll/lofl:gilekhk Memunculkan Eirrl?ltlnculkan Mengeklik | Menampilkan mzﬁimpﬂkan
2. “password keyboard pada keyboard pada Berhasil ikon halaman main halaman main Berhasil
» device user device user rumah menu menu
Mengekhk 7. Mengekhk _ Dapat
ikon ikon Menampilkan . .
« " 7 menampilkan Berhasil
mata M byl Dapat daftar halaman grup halaman eru
3. | pada o nremouY | menyembunyik | Berhasil hasil” Erup
kolom p an password 8. Mengeklik M . Dapat
« . enampilkan . .
password ikon halaman profil menampilkan Berhasil
” “profil” P halaman profil
Mengeklik Dapat
kolom Memunculkan apa Ik TABEL 13
4. “ketik keyboard pada Eleelglg:rc(;l ;‘I; Berhasil Hasil pengujian alfa add student data page untuk user
ulang device user dezlfice us g No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan
password” ) | Masukan Diharapkan Pengamatan pu
Mengekhk 1. Men%ekhk Menampilkan Dapat .
ikon ikon “panah . menampilkan .
« » . halaman main . Berhasil
mata Menvembunyik Dapat kembali menu halaman main
5. pada an g@swor dy menyembunyik | Berhasil «) menu
kolom “re- pass an password 2. Mengeklik
type tombol
password” pilihan ikon Dapa.t N Dapa.t. . .
M - « o memilih jenis memilih jenis | Berhasil
engeklik . Dapat laki-laki 7 .
. Menampilkan . kelamin kelamin
ikon halaman menampilkan dan
6. “panah register halaman Berhasil “perempuan”
kembali Lo ist
( er)l,,a ' Institution Iﬁftllsui: - 3 Mengeklik Memunculkan Elirr)r?tnc Ikan
kolom keyboard une .
“Nama B - keyboard Berhasil
. ) TABEL 12 ) Lo user pada device
Hasil pengujian alfa halaman main menu setelah login untuk user user
g
Data Hasil yang Hasil Kesimpula 4. . Dapat
No. Masukan Diharapkan Pengamatan n Mengeklik I(;/rlgngr;l\fm/;lkan menampilkan
1. Mengeklik Menampilkan Dapat kolom “Pilih iligan - dropdown Berhasil
ikon cnamprian menampilkan Berhasil Group” p grup pilihan grup
) halaman profil p kelas
“profile” halaman profil kelas
2 Menampilkan Dapat . = Menampilkan Dapat .
menampilkan menampilkan
Mengeklik pop-up yang pop-up yan o halaman
tombol berisi berisi yang Mengeklik reminder page reminder
« informasi Derisl Y Berhasil tombol berisi .. Berhasil
Apa Itu . informasi < page berisi
. mengenai . lanjut ketentuan
Palmistry »Ana itu mengenai encambilan ketentuan
P lrljni iy ”Apa itu If)otog pengambilan
almstry Palmistry” foto
3. R Dapat
R Menampilkan menampilkan TABEL 14
Mengeklik | pop-up yang . . .
. pop-up yang Hasil pengujian alfa reminder page
tombol berisi .. - -
“Macam- informasi berisi No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan
Macam S informasi Berhasil * | Masukan Diharapkan Pengamatan P
Garis ”Macam- T&g%znma_] Menampilkan 22E2tmpilkan
T ” Macam Garis . alam:
angan Ta?qu;ql” aris Macam Garis Mengeklik Eaizrr;an - halaman
g Tangan” 1. tombol amera untu kamera untuk Berhasil
4 Menampilkan Dapat “lanjut” mengambil mengambil
’ Mengeklik P P Jul gambar garis engambi
pop-up yang menampilkan . gambar garis
tombol . hati .
“Gaya befrl si gop—up yang il hati
e informasi erisi Berhasi . o Dapat
belajar mengenai informasi Mengekhk Menampllka.n menampilkan .
yang cocok | ,, Gaya belajar mengenai 2. ikon halaman main halaman main Berhasil
sesual yang cocok “Gaya belajar panah menu menu
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Data Hasil yang Hasil . Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
kembali halaman group
<) list
Mengeklik . Dapat
TABEL 15 6. ikon hMaT:IEIllr:rﬁnur(s;lil menampilkan Berhasil
Hasil pengujian alfa halaman scan (kamera) “profil” P halaman profil
No. Data Hasil yang Hasil Kesimpulan
| Masukan Diharapkan Pengamatan P TABEL 19
' Menampilkan Dapat . Hasil pengujian .alfa group list pagﬁ untuk guru BK
Mengeklik halaman hasil menampilkan No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan
1. tombol o halaman hasil Berhasil | Masukan Diharapkan Pengamatan P
« » pengambilan . L
kamera foto pengambilan 1. Mengeklik
foto ikon Menampilkan Dapat
Mengeklik “panah P menampilkan Berhasil
. Dapat . result list page .
ikon . . kembali result list page
« Menampilkan | menampilkan . \
2. panah . . Berhasil (©)
. reminder page | reminder
kembali 2. . Dapat
\ page Mengeklik | Memunculkan
(€) memunculkan .
kolom keyboard pada Berhasil
Dapat “ N . keyboard pada
. Menyalakan Search device user .
Mengeklik menyalakan . device user
3. . o . | flash (lampu Berhasil
ikon “petir flash (lampu 3. . . Dapat
pada kamera) Mengeklik | Menampilkan .
pada kamera) . menampilkan .
tombol pop-up edit . Berhasil
“Edit” S pop-up edit
TABEL 16 group
Hasil jian alfa hal hasil f k
asil pengujian alfa halaman hasil oto untuk user 4. Wi i | ¥ Dapat )
Data Hasil yang Hasil . . = menampilkan .
No. . Kesimpulan ikon “plus | pop-up add Berhasil
Masukan Diharapkan Pengamatan » pop-up add
(+) group
. Dapat group
. Menampilkan .
Mengeklik . menampilkan
halaman hasil . .
1. tombol . P halaman hasil Berhasil
e ey identifikasi . P,
lanjut . identifikasi
pengujian "
pengujian
Mengeklik Menampilkan Dapat )
2 tombol halaman el Berhasil
’ “ulang ineat halaman TABEL 20
foto” penginga pengingat Hasil pengujian alfa pop-up edit group untuk guru BK
No Data Hasil yang Hasil Kesimpulan
TABEL 17 " | Masukan Diharapkan Pengamatan P
Hasil pengujian alfa halaman hasil untuk user Mengeklik
No. Data H.a sil yang Hasil Kesimpulan Eolom » Memunculkan Dapat
Masukan Diharapkan Pengamatan Nama memunculkan .
- 1. keyboard pada Berhasil
Mengeklik Dapat pada pop- device user keyboard pada
tombol Menampilkan m Ir)1 moilkan up edit device user
1. “Buka hasil dalam haesila daIl)ama Berhasil group
Seba,{;au bentuk PDF bentuk PDF Menampilkan Dapat .
PDF . menampilkan
Daral halaman daftar halaman daftar
Mengeklik Menampilkan apa ik Mengeklik | group dan roup dan
2. tombol halaman Lnelnampl an Berhasil 2. tombol nama kelas ﬁame?kelas Berhasil
“Selesai” utama alaman “Simpan” yang di edit A
utama el yang di edit
berhasil di R
berhasil di
ubah
TABEL 18 ubah
— Hasil pen}giuji'in alfa result l;;t p'a;ge untuk user Menampilkan gi;lr)litmpﬂkan
ata astl yang ast i halaman daftar
No- | Masukan Diharapkan | Pengamatan Kesimpulan ouD tani halaman daftar
] Dapat Mengeklik group tap group tapi
Mengeklik | Memunculkan 3 . bol tidak ada idak ad i
memunculkan . . ombo tidak ada Berhasil
1. kolom keyboard pada Berhasil “I » perubahan bah
« » . keyboard pada apus kel perubahan
Search device user . nama kelas nama kelas
device user yang §
ape itambahk: yang
Mengeklik | Menampilkan Dapat ditambahkan ditambahkan
. 2. menampilkan .
2. ikon “buku | halaman group Berhasil
d 1 | st halaman group
an penst list TABEL 21
] ] Dapat Hasil pengujian alfa add group page untuk guru BK
Mengeklik Menampﬂkap menampilkan _ No Data Hasil yang Hasil Kesimpalan
2. ‘t‘orp;)o}’ halaman hasil halaman hasil Berhasil * | Masukan Diharapkan Pengamatan P
Lihat identifikasi identifikasi Mengeklik
. Dapat kolom Dapat
Mengeklik Menampilkan menampilkan “Nama” Memunculkan | memunculkan
4. ikon halama1’1 main halaman main | Berhasil L. pada pop- keyboard pada | keyboard Berhasil
“rumah” mzn‘lll y‘u;g . menu yang up device user pada device
sudah terlogin | gy dah terlogin Tambahkan user
Mengeklik | Menampilkan group
. Dapat .
5. ikon halaman group . Berhasil
« » . menampilkan
group list
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Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
Menampilkan Ilr?earﬁ):rtn ilkan
halaman daftar P
roup dan halaman
Mengeklik r%ama Kelas daftar group
2. tombol dan nama Berhasil
“Simpan” yang kelas yang
ditambahkan o
berhasil ditambahkan
terdaftar berhasil
terdaftar
Menampilkan Ilr?:ri)jrtn ilkan
halaman daftar halamaII:
Mengeklik | group tapi dafiar erou
3. | tombol tidak ada ot e | Berhasil
“Batal” nama kelas P
yang nama kelas
. yang
ditambahkan | Gieombahkan
TABEL 22 Hasil pengujian alfa halaman profil untuk user
Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Ly
1. Mengeklik Menampilkan Dapat _
tombol halaman main menampilkan
“Logout” halaman main
menu sebelum .
login (main menu sebelum | Berhasil
login  (main
menu general
user) menu general
user)
2. Mengekhk Menampilkan Dapat ‘
ikon . menampilkan
« ’ halaman main . .
rumal menu yang halaman main | Berhasil
. menu  yang
sudah terlogin sudah terlogin
3. Mengekllk Menampilkan Dapat _
ikon menampilkan .
« \ halaman group Berhasil
group list halaman
group list
4. Mengekhk Menampilkan Dapat ‘ '
ikon halaman profil menampilkan | Berhasil
“profil” P halaman profil
TABEL 23 Hasil pengujian alfa daftar grup untuk guru wali kelas
Data Hasil yang Hasil .
No. Masukan Diharapkan Pengamatan Kesimpulan
1. Mengekllk ‘ Dapat
ikon Menampilkan .
« . menampilkan .
panah halaman main halaman main Berhasil
kembali menu
()’ menu
2 Mengeklik | Memunculkan Dapat
memunculkan g
kolom keyboard pada kevboard pada Berhasil
“Search” device user A P
device user
3 . Menampilkan B di.ip at
Mengeklik . menampilkan
halaman list .
tombol . . halaman list .
« » hasil sesuai . . Berhasil
Gabung Kelas van hasil sesuai
clas yang kelas yang
dipilih Y
dipilih
4. . Dapat
Mengeklik Menampllkqn menampilkan
. halaman main . .
ikon menu van halaman main | Berhasil
“rumah” sudah }t]erli in menu yang
g sudah terlogin
5. . . Dapat
Mengeklik | Menampilkan .
. menampilkan .
ikon halaman group R Berhasil
“group” list halaman group
list
6. Mengek]lk Menampilkan Dapat _ )
ikon halaman orofil menampilkan Berhasil
“profil” P halaman profil

Setelah melakukan pengujian alfa untuk setiap komponen
yang dibuat, perhitungan akurasi pengujian alfa dapat

dilakukan. Berikut adalah persamaan untuk perhitungan
pengujian alfa.
Total Berhasil

P jian Alfa = x 1009
engujian Alfa Total Pengujian %
89
Pengujian Alfa = 39 X 100%

Pengujian Alfa = 100%

Komponen aplikasi Persona berfungsi sepenuhnya
sesuai dengan perencanaan. Ini berarti bahwa semua fitur dan
tombol yang dibuat beroperasi sesuai dengan fungsi dan
spesifikasi yang diharapkan. Dengan demikian, pengguna
dapat menggunakan aplikasi Persona sesuai dengan
tujuannya.

V. KESIMPULAN

Kesimpulan dari pengembangan aplikasi Persona
menunjukkan bahwa aplikasi ini berhasil memenuhi tujuan
awalnya yaitu untuk mempermudah sistem identifikasi
kepribadian anak melalui analisis garis telapak tangan. Proses
pengembangan yang dimulai dari desain UI/UX
menggunakan Figma hingga implementasi pada sistem
operasi Android dengan React Native telah dilakukan secara
efektif. Semua fitur dan tombol aplikasi berfungsi sesuai
dengan spesifikasi yang diharapkan, memungkinkan
pengguna seperti guru BK, wali kelas, dan orang tua untuk
menggunakan aplikasi ini sesuai dengan tujuannya. Dengan
demikian, aplikasi Persona tidak hanya memberikan solusi
praktis untuk identifikasi kepribadian tetapi juga
menunjukkan potensi besar untuk pengembangan lebih lanjut
dalam bidang pendidikan dan pengembangan anak-anak.
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