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ABSTRAK
IMPLEMENTASI CLICKSTREAM UNTUK MENGENALI PERILAKU
MANUSIA BERDASARKAN TES WARNA MAX LUSCHER

Tes kepribadian sering kali dilakukan oleh para psikolog untuk mengetahui
kepribadian seseorang secara jelas. Salah satu tes kepribadian yang dapat digunakan
untuk mengetahui sifat dasar manusia adalah tes kepribadian menggunakan warna.
Tes ini ditemukan oleh MAX LUSCHER dan masih dikembangkan sampai sekarang.
Karena sudah berkembangnya teknologi jaman sekarang, maka penulis memiliki ide
untuk membuat sebuah aplikasi tes warna yang berbasis dekstop. Aplikasi ini
bertujuan untuk mempermudah tes agar dapat dilakukan dengan lebih efisien
daripada tes manual.

Namun, tidak hanya berhenti pada pembuatan aplikasi tes warna saja, penulis
berusaha menggunakan metode clickstream untuk menganalisa perilaku manusia
pada saat menggunakan aplikasi tersebut. Clickstream yang biasanya digunakan pada
web, kali ini penulis berusaha menggunakannya untuk aplikasi dekstop. Dengan
segala kegunaan clickstream yang bertujuan untuk memantau penggunaan manusia
pada saat menggunakan aplikasi, maka penulis berharap bahwa metode clickstream
dapat dengan benar berfungsi secara efisien pada aplikasi tes warna .

Dalam penelitian ini, implementasi clickstream dapat berfungsi dengan baik
dalam menganalisa perilaku manusia pada saat melakukan tes sifat mengguna warna.
Selain itu, aplikasi ini dapat digunakan terhadap banyak kalangan dan memberikan
dampak positif tidak hanya pada kalangan psikolog dalam mengetahui sifat dasar
manusia. Dengan penggunaan yang benar, penulis berharap aplikasi ini dapat
memberikan manfaat bagi pihak lain yang akan menggunakannya.

Kata kunci : Tes Warna, Clickstream, MAX LUSCHER
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Kamus besar Merriam mendefinisikan kepribadian (personality) sebagai
sebuah kualitas emosional dan cara berperilaku seseorang, yang mana membuat
individu berbeda dari yang lain. Kepribadian menurut Allison Chaney
(Princeton.edu, 2014) sebagai berikut :

“"Personality” is a dynamic and organized set of characteristics possessed by a
person that uniquely influences his or her cognitions, emotions, motivations,
and behaviors in various situations. The word "personality” originates from
the Latin persona, which means mask. In the theatre of the ancient Latin-
speaking world, the mask was not used as a plot device to disguise the identity
of a character, but instead was a convention employed to represent or typify
that character.”

Kata kepribadian (personality) itu sendiri berasal dari kata persona yang
disebut karya topeng teatrikal, topeng itu tidak digunakan sebagai perangkat plot
untuk menyamarkan identitas karakter, melainkan sebuah konvensi yang digunakan
untuk mewakili atau melambangkan sebuah karakter(Allison, 2014).

Pada umumnya kepribadian setiap individu sangat bergantung oleh faktor
yang mempengaruhinya. Faktor - faktor yang mempengaruhi kepribadian manusia
menurut Ajat Sudrajat (2012) adalah faktor biologis, faktor geografis, faktor
kebudayaan, faktor pengalaman kelompok dan faktor pengalaman unik. Beberapa
pendapat menyatakan bahwa bawaan biologis berpengaruh terhadap pembentukan
kepribadian. Faktor biologis yang paling berpengaruh terhadap pembentukan
kepribadian adalah jika terdapat karakteristik fisik unik yang dimiliki oleh seseorang.
Faktor geografis yang dimaksud adalah keadaan lingkungan fisik (iklim, topografi,
sumberdaya alam) dan lingkungan sosialnya yang mempengaruhi kepribadian
individu karena manusia harus menyesuaikan diri dengan lingkungannya. Faktor
kebudayaan berpengaruh besar terhadap pembentukan kepribadian individu terutama

unsur — unsur kebudayaan yang secara langsung mempengaruhi individu. Faktor
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pengalaman kelompok yang dilalui oleh individu mengambil peranan yang cukup
penting dalam pembentukan kepribadian, sedangkan faktor pengalaman unik
dipengaruhi oleh pengalaman yang dirasakan oleh individu dan tidak seorangpun
mengalami serangkaian pengalaman yang dirasakan oleh individu lainnya.

Pada penelitian ini, tes kepribadian yang akan dibangun ke dalam sistem
komputerisasi adalah tes warna oleh Max Luscher. Dari beberapa kompensasi serta
penelitian tes akan warna, tes warna yang ditemukan dan dikembangkan oleh Max
Luscher ini telah digunakan dalam beberapa industri dan adverstising. Selanjutnya,

menurut John Paul Caponigro (2008),definisi tes warna Max Luscher sebagai berikut

“The Luscher Color Test was devised by psychologict Max Luscher in 1969.

It’s effectiveness has been known in advertising and industry (automotive and

fashion) for years. Now you can gain some pracitalc insight into color

psychology with this well-known color test — online. ”

Tes warna pada umumnya digunakan untuk membantu mengatasi tekanan
psikologis dan fisiologis seseorang, diteliti lebih lanjut untuk mengetahui apakah
seseorang sedang mengalami jenis stress tertentu. Pada tingkat kedokteran, tes warna
juga disebut sebagai “Sistem peringatan dini” tentang adanya gangguan pada tingkat
awal, seperti pada jantung, gangguan pada jaringan otak, atau kerusakan pada saluran
usus. Namun diluar hal khusus tersebut, tes warna digunakan untuk mengetahui
secara umum Kkarakter dasar manusia, apakah sedang mengalami gangguan stress
pada tingkat tertentu tergantung pada pemilihan urutan warna yang diambil.

Dilain hal, kemajuan teknologi memacu para pekerja IT untuk terus saling
bersaing dalam kehidupan dunia maya, saling mencari celah untuk mendapati dan
mencari simpati para pengguna dan penjelajah internet. Bagaimana mencari tahu
kebiasaan para pengguna internet di dunia maya adalah dengan metode clickstream

yang sedang berkembang dewasa ini.



Definisi clickstream menurut Margaret House (2007) sebagai berikut.

“On a Web site, clickstream analysis (sometimes called clickstream analytics)

is the process of collecting, analyzing, and reporting aggregate data about

which pages visitors visit in what order - which are the result of the
succession of mouse clicks each visitor makes (that is, the clickstream).”

Dari kutipan diatas, dapat didefinisikan bahwa clickstream secara umum
digunakan memiliki 3 proses utama, yaitu mengumpulkan data, menganalisis data
dan melaporkan hasil dari analisis yang telah dilakukan. Clickstream pada umumnya
digunakan pada sebuah website yang bertujuan untuk menganalisis perilaku
pengguna pada saat menelusuri sebuah website.

Maka dari itu, penelitian ini bertujuan untuk menggabungkan antara metode
tes warna Max Luscher dengan metode clickstream. Diharapkan bahwa metode
clickstream pada bekerja secara efisien untuk menganalisis perilaku pengguna pada

saat melakukan tes warna berbasis desktop.

1.2. Rumusan Masalah
Permasalahan yang dibahas adalah apakah implementasi clickstream mampu

mengenali perilaku dan tata laku pengguna berdasarkan tes warna Max Luscher.

1.3.  Batasan Masalah
Batasan masalah yang terdapat dalam sistem ini adalah sebagai berikut :
a. Cara tes sama dengan buku “Tes Warna oleh Dr. MAX LUSCHER?”,
namun hasil dikembangkan dengan metode clickstream
b. Metode clickstream hanya digunakan untuk menganalisis kepercayaan diri
pengguna pada saat melakukan tes karakter. Tingkat kepercayaan diri
yang dimaksud adalah banyaknya kebimbangan yang dialami oleh

pengguna.

1.4.  Spesifikasi Sistem
Spesifikasi sistem yang dibutuhkan dalam sistem meliputi 5 hal berikut :



a. Spesifikasi program

1.

Program mampu mengidentifikasi karakter pengguna melalui
pemilihan urutan warna

Program mampu melakukan perhitungan kesalahan pemilihan
warna yang dilakukan pengguna

Program mampu merekam warna tertentu pada urutan tertentu

yang dipilih oleh pengguna sebagai acuan analisis karakter

b. Spesifikasi perangkat lunak yang dipakai

1.
2.
3.

Sistem Operasi Windows 7
Bahasa pemrograman Visual Basic 2010
SQL Server untuk database

c. Spesifikasi perangkat keras yang dipakai

1.

2
3.
4.
5

Memori RAM 2GB

Prosesor Intel Dual Core T3400 2,16 Ghz
Hardisk 320GB

Monitor

Keyboard dan mouse

d. Spesifikasi kecerdasan pembangun

1.

3.

Kemampuan dalam menggunakan bahasa pemrograman Visual
Basic
Kemampuan dalam merancang database menggunakan SQL
Server

Pemahaman metode clickstream

e. Spesifikasi kecerdasan pengguna

1.

Kemampuan dalam menggunakan komputer dasar

1.5.  Tujuan Penelitian

Penelitian pada kasus ini bertujuan untuk :

a. Membangun sistem komputerisasi tes warna yang dapat menghasilkan

karakter sesuai dengan pemilihan urutan warna yang dilakukan



b. Melakukan pengujian dan penerapan metode clickstream pada tes warna
Max Luscher

1.6. Metodologi Penelitian
Dalam melakukan penelitian ini terdapat beberapa langkah yang dilakukan.
Langkah-langkah tersebut dilakukan secara berurutan, namun tidak menutup
kemungkinan untuk mengulang ke langkah sebelumnya. Berikut adalah langkah-
langkah yang akan dilakukan dalam menyelesaikan penelitian ini
a. Studi pustaka
Melakukan pencarian informasi dan sumber data yang dapat digunakan
untuk mendukung penelitian. Pencarian tersebut dapat dilakukan melalui
buku, jurnal, artikel, website, atau penjelasan langsung dari seorang
psikolog yang dapat diuji benar keakuratannya. Sumber informasi yang
dicari meliputi informasi mengenai tes warna Max Luscher dan penjelasan
metode Clickstream.
b. Konsultasi
Konsultasi dilakukan oleh penulis kepada didosen pembimbing untuk
dapat membantu penyelesaian masalah yang dihadapi. Konsultasi juga
bertujuan untuk menggali dan memperoleh saran dari dosen pembimbing
agar penelitian dapat berjalan dengan baik dan optimal.
¢. Pembangunan sistem
Pembangunan sistem adalah pengumpulan keseluruhan data dan
pembuatan kerangka utama aplikasi sebagai tahap awal, dimana aplikasi
mengenai tes warna berdasarkan pemaparan dari buku Dr. Max Luscher.
Tahap kedua adalah pemberian metode Clickstream secara tersembunyi
pada aplikasi agar dapat mengamati pengguna pada saat melakukan tes.
d. Pengujian sistem
Setelah pembangunan dilakukan, tahap selanjutnya adalah pengujian
sistem secara langsung dilapangan. Pengujian ini ditujukan sebagian besar

pada pelajar tingkatan SMA dan sebagainya. Pengujian ini bertujuan



untuk mendapati data sebanyak — banyaknya agar supaya data itu valid
dan dapat dianalisis perilaku pengguna secara garis besar dengan metode

Clickstream.

1.7.  Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan penelitian ini terbagi menjadi 4 bab, dimulai dengan
bab 1 yang merupakan pendahuluan yang berisi garis besar permasalahan yang akan
diteliti. Pada bagian pendahuluan secara lebih rinci mencakup latar belakang masalah,
rumusan masalah, batasan masalah, spesifikasi sistem, tujuan dan manfaat penelitian,
metodologi penelitian, dan sistematika penulisan yang menjelaskan secara rinci isi
dari setiap bab.

Landasan teori yang mendukung penelitian secara lengkap dipaparkan pada
bab 2. Bab ini secara khusus membahas algoritma, metode maupun rumus yang akan
digunakan. Landasan teori yang akan dibahas pada penelitian ini adalah metode
clickstream.

Bab 3 secara rinci memaparkan perancangan sistem yang akan dibuat serta
analisis data yang akan digunakan. Rancangan sistem meliputi perancangan alur kerja
sistem tes warna, perancangan database, dan perancangan antarmuka. Selain itu,
bagian ini memaparkan beberapa bagian penting yang digambarkan dalam flowchart
atau diagram alir.

Hasil sistem yang telah dibuat dijelaskan pada bab 4 yang merupakan
penerapan serta hasil sistem. Pada bagian ini akan ditampilkan antarmuka dari sistem
yang dibuat berupa gambar hasil capture program. Penjelasan beberapa kode program
penting serta analisis kelemahan dan kelebihan sistem juga merupakan isi bab 4.

Pada bab 5 merupakan penutup yang berisi kesimpulan dan saran.
Kesimpulan merupakan jawaban dari rumusan masalah yang dituliskan pada bab
Pendahuluan. Selain itu, kesimpulan juga didapatkan dari hasil analisis pengujian
pada bab Penerapan dan hasil sistem. Bagian kedua dari bab ini adalah saran yang
berisi beberapa kekurangan dalam penelitian dan diharapkan dapat dikembangkan

pada penelitian berikutnya atau penelitian lain.






BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Dari beberapa percobaan yang telah peneliti lakukan maka dapat diambil
kesimpulan :

a. Implementasi clickstream mampu mengenali perilaku dan tata laku pengguna
berdasarkan tes warna Max Luscher.

b. Implementasi clickstream dapat diterapkan pada tes karakter menggunakan
warna berbasis desktop untuk mengenali kemantapan atau kebimbangan
pengguna pada saat menggunakan aplikasi.

c. Aplikasi tes warna Max Luscher dapat menghasilkan karakter sesuai dengan
pemilihan urutan warna yang dilakukan.

5.2,  Saran

Dalam melakukan tes masuk pada mahasiswa baru, aplikasi ini dapat
membantu mahasiswa untuk mengetahui karakter dasar dan masalah yang sedang
dihadapinya, dengan demikian dosen dapat membantu dengan benar keadaan yang
sedang dialami mahasiswa, Bagi mahasiswa yang sedang mengalami masalah,
sebaiknya dapat diterapi dengan baik, dengan menggunakan metode tes warna,
menggunakan warna yang memiliki latar belakang arti yang baik sehingga dapat
berpengaruh bagi mahasiswa kedepannya.

Kemudian sebelum menggunakan aplikasi tes warna ini, disarankan untuk
mengatur kalibrasi warna untuk mengatur standarisasi warna dengan benar, sehingga
hasil tes warna memiliki tingkat validasi yang baik. Akan lebih baik lagi pengaturan
kalibrasi warna menggunakan sebuah aplikasi yang mampu menstandarkan warna
sesuai dengan pilihan warna pada umumnya atau pengguna dapat memilih warna

yang disukai.
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