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INTISARI 

 

 

PENGEMBANGAN DASHBOARD SISTEM KUESIONER UNTUK 

PROSES PENJAMINAN MUTU INTERNAL 

 

Oleh 

 

NICOLAS GABRIAN SUGIARTO 

71200533 

 

Penelitian ini mengembangkan Dashboard Sistem Kuesioner berbasis web 

untuk mempermudah proses Penjaminan Mutu Internal (SPMI) di Fakultas 

Teknologi Informasi, Universitas Kristen Duta Wacana. Menggunakan metode 

Design Thinking, penelitian ini melalui tahapan Empathize, di mana wawancara 

mendalam dilakukan dengan pemilik kepentingan untuk memahami kesulitan yang 

dihadapi dalam pengumpulan dan analisis kuesioner SPMI. Tahap Define 

membantu merumuskan masalah utama, seperti kesulitan dalam pengelolaan 

kuesioner dan visualisasi hasil kuesioner. 

Pada tahap Ideate, berbagai solusi desain diajukan, termasuk penyebaran 

kuesioner menggunakan kode QR dan visualisasi hasil kuesioner dalam bentuk 

dashboard. Solusi ini memungkinkan dekanat fakultas untuk memantau dan 

menganalisis hasil kuesioner dengan lebih efisien. Fitur utama mencakup 

penyebaran kuesioner yang terstruktur dan visualisasi data yang memudahkan 

tahapan monitoring siklus Penetapan, Pelaksanaan, Evaluasi, Pengendalian, dan 

Peningkatan (PPEPP) dalam SPMI. 

Pengujian sistem menggunakan metode Single Ease Question (SEQ) dan 

System Usability Scale (SUS) dilakukan terhadap beberapa responden. Berdasarkan 

hasil SEQ, responden memberikan rata-rata skor 6,3 dari 7 untuk tingkat informatif 

dan 6,1 dari 7 untuk tingkat kemudahan sehingga menunjukkan tingkat kemudahan 

penggunaan tinggi. Sementara itu, pengujian SUS menghasilkan skor rata-rata 84 
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dari 100 dengan batas minimal skor 68, yang menandakan bahwa sistem memiliki 

kegunaan yang baik dan diterima secara positif oleh pengguna. 

Penelitian ini memberikan kontribusi yaitu mempermudah Proses 

Penjaminan Mutu Internal pada siklus monitoring PPEPP. Dengan adanya 

dashboard, pengguna dapat dengan mudah mengakses dan menganalisis data 

kuesioner, sehingga mempermudah tahap monitoring siklus PPEPP dalam SPMI 

dan mendukung pengambilan keputusan yang lebih baik. 

 

Kata-kata kunci : Dashboard, Kuesioner, Design Thinking, Single Ease 

Question, Task Scenario, System Usability Scale 
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ABSTRACT 

 

 

PENGEMBANGAN DASHBOARD SISTEM KUESIONER UNTUK 

PROSES PENJAMINAN MUTU INTERNAL 

By 

 

NICOLAS GABRIAN SUGIARTO 

71200533 

 

This research develops a web-based Questionnaire System Dashboard to 

facilitate the Internal Quality Assurance (SPMI) process at the Faculty of 

Information Technology, Duta Wacana Christian University. Using the Design 

Thinking method, this research goes through the Empathize stage, where in-depth 

interviews are conducted with stakeholders to understand the difficulties faced in 

collecting and analyzing SPMI questionnaires. The Define stage helps formulate 

the main problems, such as difficulties in managing questionnaires and visualizing 

questionnaire results. 

At the Ideate stage, various design solutions were proposed, including the 

distribution of questionnaires using QR codes and visualization of questionnaire 

results in the form of a dashboard. This solution allows the faculty dean to monitor 

and analyze the questionnaire results more efficiently. Key features include 

structured questionnaire distribution and data visualization that facilitate the 

monitoring in Control stage of the Determination, Implementation, Evaluation, 

Control, and Improvement (PPEPP) cycle in SPMI. 

System testing using the Single Ease Question (SEQ) and System Usability 

Scale (SUS) methods was conducted on several respondents. Based on the SEQ 

results, respondents gave an average score of 6.3 out of 7 for the informative level 

and 6.1 out of 7 for the ease of use, indicating a high level of ease of use. 

Meanwhile, SUS testing resulted in an average score of 84 out of 100 with a 
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minimum score limit of 68, indicating that the system has good usability and is 

positively received by users. 

This research contributes to simplify the Internal Quality Assurance Process 

in the PPEPP monitoring cycle. With the dashboard, users can easily access and 

analyze questionnaire data, thus facilitating the monitoring stage of the PPEPP 

cycle in SPMI and supporting better decision making. 

 

Keywords :  Dashboard, Kuesioner, Design Thinking, Single Ease 

Question, Task Scenario, System Usability Scale, Customer Journey Map, User 

Persona
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan edukasi terutama pada tingkat perguruan tinggi meningkat, 

hal ini memiliki sisi positif dengan meratanya edukasi, namun terdapat juga sisi 

negatif yaitu universitas atau perguruan tinggi dituntut untuk dapat menjaga 

kualitasnya supaya dapat tetap survive seperti mendapatkan mahasiswa baru dan 

peningkatan dalam sisi kualitas pendidikan. Beberapa perguruan tinggi di Indonesia 

yang mengalami kesulitan dalam menjaga konsistensi dari Sistem Penjaminan 

Mutu Internal (Udayana University, 2023). Salah satu cara agar perguruan tinggi 

tetap survive adalah dengan menjaga kualitas melalui Sistem Penjaminan Mutu 

Internal (SPMI) melalui proses Penetapan, Pelaksanaan, Evaluasi, Pengendalian, 

dan Peningkatan (PPEPP). 

Siklus PPEPP ini dapat meningkatkan kualitas perguruan tinggi dengan 

melibatkan stakeholders yaitu alumni, masyarakat dan mahasiswa, industri, dan 

lain-lain. Salah satu cara untuk melibatkan stakeholders adalah dengan melalui 

kuesioner. Saat ini Universitas Kristen Duta Wacana juga sudah melakukan proses 

PPEPP, Namun hingga saat ini proses pengumpulan data kuesioner masih dengan 

manual contohnya adalah dengan menggunakan kertas fisik seperti pada kuesioner 

mahasiswa pada pelepasan malam wisuda, email kepada alumni, dan melalui 

Google Form untuk tracer study. Hal ini masih kurang efisien karena data yang 

didapat masih harus diolah dan dipindahkan, dan jika akan dibandingkan dengan 

hasil pencapaian periode sebelumnya harus dilihat lagi serta datanya tidak 

terintegrasi. 

Oleh karena itu penelitian kali ini mengembangkan Dashboard Sistem 

Kuesioner untuk Mempermudah Proses Penjaminan Mutu Internal. Dashboard 

Sistem Kuesioner Dashboard yang dikembangkan dimaksudkan untuk membantu 

pengguna dalam hal ini adalah dekanat fakultas yang menyebarkan kuesioner dan 

menganalisis data hasil kuesioner. Menurut Karubun dkk. (2022) dashboard 
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menjadi salah satu bagian dari antarmuka pengguna yang berperan penting dan 

memiliki tujuan utama untuk membantu pengguna dalam membuat keputusan yang 

cepat dan akurat berdasarkan data yang dimiliki oleh sistem. 

Dalam mengembangkan dashboard sistem kuesioner ini, peneliti 

menggunakan wawancara sebagai pengumpulan data awal, dan metode antarmuka 

Design Thinking. Metode Design Thinking memiliki 5 tahapan yaitu Empathize, 

Define, Ideate, dan Prototype beserta tes yang dilakukan terhadap prototype dan 

menggunakan metode Single Ease Question, Task Scenario, dan System Usablity 

Scale. Sebagai evaluasi untuk sistem yang diujikan oleh responden. Sedangkan 

proses pembuatan sistem dengan membuat program menggunakan library React-Js 

dan Tailwind-CSS serta visualisasi data yang dibutuhkan untuk dapat menampilkan 

hasil dari data yang dimiliki oleh sistem. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian pada Latar Belakang yang sudah dijelaskan, maka 

masalah adalah membuat dashboard sistem kuesioner yang dapat mempermudah 

tahapan monitoring pada SPMI fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen 

Duta Wacana. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pada penelitian ini dibatasi hal-hal yang berkaitan dengan sistem sebagai 

berikut: 

1. Sistem kuesioner yang dikembangkan tidak mendukung analisis data yang 

lebih kompleks seperti regresi atau analisis statistik lanjutan. 

2. Sistem Kuesioner yang dikembangkan memiliki 4 jenis pertanyaan. 

3. Ekspor data dari tipe data xlsx ke dalam database (Sql) hanya dalam bentuk 

jenis pertanyaan skala. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut : 
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1. Mengembangkan Dashboard Sistem Kuesioner untuk menunjang proses 

monitoring dalam siklus PPEPP Fakultas Teknologi Informasi Universitas 

Kristen Duta Wacana. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan untuk dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut : 

1. Dapat membantu universitas untuk survive dengan kualitas yang semakin 

baik atau konsisten sesuai dengan SPMI. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

1. Metode Pengumpulan Data 

• Melakukan wawancara mendalam kepada pegawai internal Fakultas Teknologi 

Informasi Universitas Kristen Duta Wacana untuk memenuhi kebutuhan data 

secara kualitatif. 

• Melakukan penelitian dengan menggunakan metode Design Thinking untuk 

dapat mengetahui permasalahan mendalam dan mendapatkan solusi. 

 

2. Metode Pengembangan Sistem 

• Merumuskan desain UI dan UX, memiliki luaran berupa purwarupa (prototype) 

yang diuji coba kepada calon pengguna atau admin fakultas. 

• Mengembangkan dashboard sistem kuesioner berbasis web. 

 

3. Metode Analisis 

• Menggunakan Single Ease Question untuk mendapatkan penilaian dari 

responden uji coba prototype. 

• Mengujikan dashboard kepada calon pengguna dan melakukan wawancara 

secara langsung untuk dapat mengetahui kebutuhan pengguna lebih dalam 

setelah melakukan uji coba. 
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• Menggunakan Task Scenario dan Self-reported Metric berupa Single Ease 

Question untuk melakukan evaluasi terhadap kemudahan dalam menggunakan 

dashboard. 

 

Berikut adalah Tabel 1.1 yang menjelaskan mengenai metode Design Thinking. 

 

Tabel 1.61: Design Thinking 

Tabel 1. 1 Design Thinking 

Metode/Langkah Input Proses Output Tool (Opsional) 

User Experience 

Research dengan 

menggunakan 

metode Design 

Thinking terkait 

pengembangan 

dashboard sistem 

kuesioner 

Jawaban 

kuesioner 

dari 

responden 

Emphatize Informasi 

kebutuhan 

pengguna 

Rekaman, 

catatan 

Define Affinity 

diagram,  

Priority 

Matrix 

Figma 

Ideate Proposed 

solution, 

Wireframes 

Figma 

Prototype Mock up 

dan 

Prototype 

Figma, Google 

Chrome, Visual 

Studio Code 

Testing Hasil 

Pengujian 

Google Chrome 

 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian 

ini terdiri atas 5 (lima) bab, diantaranya: 

BAB I PENDAHULUAN yang memuat penjelasan mengenai latar belakang 

masalah, perumusan masalah, batasan-batasan masalah, tujuan dilakukannya 
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penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika penulisan 

atau prosedur penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI yang memuat analisis 

dan penjelasan mengenai penelitian terkait serta memberikan landasan teoritis yang 

kuat untuk penelitian yang dilakukan, yang membantu untuk menunjukkan 

pemahaman yang komprehensif tentang konteks penelitian. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN yang memuat penjelasan 

menyeluruh tentang langkah atau tahapan yang dilakukan selama proses penelitian. 

Dimulai dari tahap pengumpulan data dan informasi hingga tahap pengembangan 

aplikasi serta tahap evaluasi. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN yang memuat proses 

implementasi aplikasi yang dikembangkan dalam penelitian dan diskusi yang 

dilakukan untuk menganalisis hasil implementasi. 

BAB IV KESIMPULAN DAN SARAN yang memuat penarikan kesimpulan 

dari hasil implementasi aplikasi yang dibangun dan saran yang bersifat konstruktif 

dan spesifik sehingga dapat berguna untuk perbaikan atau pengembangan aplikasi 

selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Pengembangan dashboard kuesioner berbasis web berhasil diterapkan 

dengan menggunakan metode Design Thinking dan memberi kemudahan bagi 

pengguna dalam melakukan proses pembuatan, penyebaran, serta analisis hasil 

kuesioner dikarenakan semua proses tersebut terintegrasi dalam satu website yang 

sama. Dengan diterapkannya visualisasi data yang tepat, pengguna mampu melihat 

dan membandingkan hasil kuesioner dengan nilai efektivitas melalui success rate 

yang tinggi yaitu 88,3% serta dapat mempermudah proses PPEPP terutama pada 

tahapan monitoring kuesioner dalam siklus PPEPP SPMI (Sistem Penjaminan Mutu 

Internal). Hasil pengujian System Usability Scale juga menunjukkan nilai yang 

berada diatas 68 yaitu 84 sehingga dinilai sistem dinilai memiliki tingkat kegunaan 

baik. Dashboard yang dikembangkan mempermudah pengguna, terutama pihak 

dekanat Fakultas Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana, untuk 

melaksanakan monitoring. Hal ini dikarenakan sistem yang terintegrasi dengan 

proses SPMI mampu menampilkan informasi yang relevan dan sesuai dengan 

kebutuhan pengguna. Responden merasakan peningkatan dalam kemudahan dalam 

menyelesaikan tugas-tugas terkait kuesioner, seperti membuat dan 

mempublikasikan kuesioner serta melihat hasilnya. 

5.2 Saran 

Saran yang dapat diberikan untuk penelitian ini adalah pengembangan sistem 

yang memungkinkan untuk dapat mengolah dan membandingkan jenis data yang 

berbeda serta menyediakan fitur untuk dapat melakukan ekspor file excel.  
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