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INTISARI 

 

EVALUASI DAN PERBAIKAN DESAIN DASHBOARD SITUS WEB 

SISTEM KERJASAMA (SIKERMA) UNIVERSITAS KRISTEN DUTA 

WACANA(UKDW) MENGGUNAKAN METODE GOAL-DIRECTED 

DESIGN (GDD) 

 Oleh 

 THEOFANI DRYA KHARISMA 

71190516 

Di Universitas Kristen Duta Wacana (UKDW) setiap periode waktu tertentu 

memerlukan laporan data mengenai kerjasama yang dilakukan universitas maupun 

fakultas untuk dilaporkan kepada DIKTI. Pada saat ini data laporan tersebut dapat 

didapatkan dengan melakukan penghitungan secara manual meskipun UKDW 

sudah memiliki situs web kerjasama yang bernama SIKERMA. Hal ini dikarenakan 

halaman dasboard yang dimiliki tidak bisa memenuhi kebutuhan tersebut. Untuk 

itu, dibutuhkan evaluasi dan perbaikan desain pada dashboard situs SIKERMA 

dengan metode goal directed design. Penelitian ini bertujuan untuk memperbaiki 

dashboard agar pengguna bisa mendapatkan data yang diharapkan dan dalam waktu 

yang lebih cepat.  

Penelitian ini menyimpulkan bahwa dengan menggunakan metode goal 

directed design dengan fokus utama memenuhi kepuasan pengguna melalui 

perancangan desain terlebih dahulu lalu menggunakan pengujian dengan metode 

usability testing dan evaluasi akhir menggunakan System Usability Scale (SUS). 

sudah memenuhi kebutuhan pengguna untuk bisa mengakses informasi data dengan 

dengan hasil akhir dari pengujian sistem sebesar 73% dan dan masuk dalam 

kategori acceptable dalam acceptability ranges, kategori C dalam grade scale, 

kategori good dalam adjective rating. Dengan demikian,situs web SIKERMA harus 

dilakukan perbaikan dan evaluasi desain menggunakan metode goal directed design 

agar pengguna lebih mudah dalam menggunakan situs web SIKERMA. 

 Kata-kata kunci : goal directed design, usability testing, System Usability Scale 

(SUS)  
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ABSTRACT 

 

 

EVALUATE AND IMPROVE THE DASHBOARD DESIGN OF THE 

DUTA WACANA CHRISTIAN UNIVERSITY (UKDW) WEBSITE 

COOPERATION SYSTEM (SIKERMA) USING THE GOAL-DIRECTED 

DESIGN METHOD 

By 

  

THEOFANI DRYA KHARISMA 

71190516 

  

At Duta Wacana Christian University (UKDW) every certain period 

requires data reports regarding collaboration carried out by universities and 

faculties to be reported to DIKTI. Currently, the report data can be obtained by 

doing manual calculations even though UKDW already has a collaboration website 

called SIKERMA. This is because the dashboard page it has cannot meet these 

needs. For this reason, it is necessary to evaluate and improve the design of the 

SIKERMA site dashboard using goal directed design method and in a faster time. 

This research concludes that by using the goal directed design method with 

the main focus on meeting user satisfaction through designing the design first then 

using testing using the usability testing method and final evaluation using the 

System Usability Scale (SUS). has met user needs to be able to access data 

information with the final result of system testing being 73% and is in the acceptable 

category in acceptability ranges, category C in the grade scale, good category in the 

adjective rating. Thus, the SIKERMA website must be improved and design 

evaluated using the goal directed design method so that it is easier for users to use 

the SIKERMA website..  

 Keywords : goal directed design, usability testing, System Usability Scale (SUS) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Setiap tahun pihak Universitas Kristen Duta Wacana (UKDW) akan membangun berbagai 

kerjasama dengan pihak lain. Kerjasama yang dilakukan UKDW dengan pihak lain didasari 

dengan tujuan untuk bisa meningkatkan kapabilitas kedua belah pihak  (Sidik, 2014). Proses 

kerjasama antar kedua belah pihak tersebut akan didokumentasikan dalam bentuk data yang 

akan ditampilkan pada sistem informasi Sistem Kerjasama (SIKERMA). 

SIKERMA merupakan situs web yang dirancang oleh UKDW untuk mendokumentasikan 

kerjasama yang sedang berlangsung maupun telah  berlangsung. Visualisasi data dalam bentuk 

dashboard dipilih UKDW untuk menampilkan data kerjasama yang mereka jalin dengan pihak 

lain. Dashboard digunakan sebagai visualisasi yang bertujuan mempermudah pengguna untuk 

melakukan pemantauan data dalam satu layar (Suci Lestari et al., 2021). 

Meskipun pada saat ini dashboard  sudah diimplementasikan pada situs SIKERMA tetapi 

terdapat banyak hal yang harus diperbaiki dari segi antarmuka. Berdasarkan riset dan 

wawancara singkat penulis dengan pengguna, website ini belum sesuai dengan harapan 

pengguna untuk bisa menampilkan data yang diharapkan untuk bisa menampilkan data terbaru 

setiap 3 bulan untuk bisa dianalisis  dan sebagai pembaruan data yang bisa dilaporkan untuk 

keperluan pendataan Yayasan dan Dikti. Saat ini, dashboard SIKERMA masih memiliki 

beberapa kekurangan seperti pemilihan grafik yang kurang tepat maupun data yang 

ditampilkan tidak interaktif.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, dalam proses perbaikan dashboard kali ini Goal-

Directed Design (GDD) menjadi metode yang akan digunakan oleh penulis . Metode GDD 

digunakan pada sistem untuk berfokus pada keinginan dan tujuan utama bagi pengguna. 

Metode tersebut dirasa paling cocok karena dari segi kenyamanan dan kemudahan akan 

didapatkan setelah dilakukannya evaluasi setelah perbaikan perancangan ulang dashboard 

SIKERMA menggunakan metode usability testing. Terdapat 6 fase yang akan digunakan 

dalam metode GDD yaitu research, modeling, requirement, framework,definition, refinement 

dan support  (Cooper et al., 2007). 

Dari pemaparan tersebut maka dalam penelitian ini penulis akan melakukan evaluasi dan 

melakukan perbaikan desain pada dashboard untuk bisa mendapatkan informasi yang jelas dan 
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usability yang sesuai bagi pengguna. Teknik studi lapangan dipilih penulis pada penelitian kali 

ini,pengamatan dan wawancara merupakan  teknik studi lapangan  yang akan dilakukan penulis 

untuk mendapatkan data awal kualitatif . Goal Directed Design (GDD) dengan usability test 

sebagai media testing dan kuesioner System Usability Scale (SUS) akan digunakan penulis 

untuk menghasilkan data kuantitatif dan wawancara untuk menghasilkan data kualitatif. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Permasalahan yang dikaji oleh penulis dalam penelitian kali ini adalah sebagai berikut. 

1. Apakah desain dashboard pada SIKERMA sudah memenuhi kebutuhan dari karyawan 

pegawai Biro IV maupun petugas yang menggunakan situs web SIKERMA? 

2. Seberapa besar pengaruh perbaikan desain dashboard pada SIKERMA dengan metode 

Goal Directed Design (GDD) terhadap kepuasan pengguna? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Pada penelitian kali ini akan menetapkan beberapa batasan masalah adalah  sebagai berikut. 

1. Penelitian meliputi divisi kerjasama Biro IV maupun petugas administrasi yang 

menggunakan situs web SIKERMA. 

2. Penelitian menjangkau data kerjasama berdasarkan mitra dari institusi pendidikan, 

institusi pemerintahan, dunia usaha, dan organisasi. 

3. Penelitian menjangkau dokumen kerjasama berupa Memorandum of Agreement (MoA), 

Memorandum of Understanding (MoU) Implementation Arrabgenent (IA). 

4. Penelitian ini tidak menjangkau kerjasama yang belum terdapat dokumen resmi yang 

belum disahkan secara resmi oleh pihak universitas dengan mitra. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Peneliti membagi 2 garis besar tujuan pada penelian kali ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk memenuhi kebutuhan dari karyawan pegawai Biro IV maupun petugas yang 

menggunakan situs web SIKERMA dengan melakukan implementasi   Goal-Directed 

Design (GDD) pada tampilan dashboard antarmuka pengguna SIKERMA  

2. Mengetahui pengaruh perbaikan desain dashboard terhadap kepuasan pengguna 
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1.5. Manfaat Penelitian 

Terdapat 3 manfaat yang didapatkan dari penelitian kali bagi beberapa pihak ,manfaat tersebut 

adalah sebagai berikut: 

1. Dapat digunakan sebagai media informasi yang lebih jelas dan lengkap bagi pihak 

universitas maupun mitra 

2. Dapat digunakan sebagai dokumentasi kerjasama yang dijalankan antara pihak 

universitas dan mitra baik yang sedang berlangsung maupun telah berlangsung dan 

menampilkan kerjasama terbaru dalam 3 bulan. 

3. Dapat digunakan sebagai informasi yang lebih dinamis. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

- Tahap Perancangan 

Tahap pertama yang dilakukan oleh peneliti adalah tahap perancangan yang 

digunakan untuk menentukan bagaimana penelitian akan berjalan serta menentukan 

kebutuhan pengguna dan apa saja yang perlu diperbaiki dari sistem yang sudah ada. 

 

- Tahap Goal Directed Design 

Peneliti melakukan implementasi tahap goal directed design dengan melakukan 

observasi kepada responden dengan melakukan wawancara yang akam berfokus pada 

pengguna untuk bisa dimodelkan menjadi persona. Persona akan mendeskripsikan 

bagaimana sudut pandang pengguna dalam menggunakan program maupun ekspetasi 

pengguna dalam mengggunakan program. Tahap ini diperlukan untuk bisa mengetahui 

solusi terbaik yang akan diberikan peneliti kepada pengguna untuk sistem yang akan 

dibuat. 

 

- Tahap Evaluasi 

Setelah melakukan perancangan dan penerapan metode yang akan digunakan 

peneliti akan membuat sistem yang disesuaikan dengan data yang telah didapat dan juga 

akan melakukan evaluasi terhadap sistem yang sudah dibuat. Evaluasi yang akan 

dilakukan peneliti akan menggunakan usability testing dimana evaluasi akan dilakukan 

dengan memberi task scenario yang harus dilakukan oleh responden. 
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1.7. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan proposal skripsi ditulis sebagai berikut 

Bab 1 berisi berisi masalah yang diangkat dari latar belakang penelitian terkait, batasan dan 

serta tujuan yang akan menjawab rumusan masalah, manfaat penelitian, metodologi penelitian 

serta sistematika penelitian.  

Bab 2 berisi sekumpulan teori yang akan mendukung penelitian ini yang memiliki 2 bagian 

utama berupa tinjauan pustaka dan landasan teori. Tinjauan pustaka memuat teori-teori dari 

penelitian terdahulu. Sementara itu, landasan teori berisi teori-teori terkait tentang penjelasan 

dashboard,metode goal directed design,metode usability testing,desain dashboard,data 

visualisasi,overall relative efficiency,satisfaction. Selain itu pada bab ini digunakan untuk 

pedoman penulis dalam melakukan penelitian agar teori dan penelitian sesuai dengan literatur 

yang ada. Juga menjadikan teori-teori yang lain sebagai pembanding dengan penelitian yang akan 

digunakan oleh penulis. 

Bab 3 adalah metodologi penelitian, metodologi penelitian terdiri atas tahap persiapan, 

tahapan goal directed design dan tahapan evaluasi. Pada bab ini penulis menjabarkan tentang 

penelitian yang akan dilakukan. yang biasanya mencakup analisis kebutuhan sistem,perancangan 

penelitian, diagram alir, perancangan arsitektur sistem. Pada bab ini penulis menjabarkan tentang 

bagaimana proses penelitian berjalan dan dilakukan perancangan agar saat implementasi 

dilakukan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Penulis juga melakukan pengumpulan 

data,pengembangan awal sistem,perancangan arsitektur sistem,diagram alir, perancangan 

antarmuka pengguna dan pengujian awal kepada pengguna yang akan ditulis pada bab ini 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Penelitian yang didapatkan penulis dari penelitian kali ini untuk melakukan 

evaluasi dan perbaikan pada website SIKERMA Universitas Kristen Duta Wacana. 

Setelah dilakukan pengujian kepada 10 responden, didapatkan hasil evaluasi 3 

aspek usability effectiveness, efficiency, dan satisfaction. Setelah dilakukan 

pengujian hasil yang didapatkan adalah sebagai berikut: 

1. Aspek effectiveness mendapat nilai sebesar 95% dimana dalam 

presentasi tersebut bisa dikategorikan bahwa evaluasi dan perbaikan 

pada penelitian kali ini sangat layak  

2. Aspek efficiency terhadap semua tugas dengan waktu yang 

dihabiskan dalam pengujian mendapat nilai rata-rata total 91,83% dan 

tergolong sangat layak. 

3. Aspek kepuasan pengguna atau satisfaction juga mendapatkan hasil 

sebesar 73 % dimana memiliki rating good 

Berdasarkan hasil tersebut menunjukan bahwa perbaikan desain dashboard  adalah 

sistem yang sangat layak untuk digunakan oleh pengguna.Hasil dari wawancara dan 

juga evaluasi pada  desain dashboard pada SIKERMA sudah memenuhi kebutuhan 

pengguna karna dilihat dari effektifitas yang tergolong layak maka dashboard ini 

sudah bisa diimplementasikan. Hasil dari evaluasi juga menunjukan angka yang 

cukup untuk pengaruh kepuasaan pengguna (satisfaction) yang dapat disimpulkan 

bahwa perbaikan dan evaluasi pada penelitian ini sudah baik.  

5.2. Saran 

Saran untuk penelitian selanjutnya dari penulis sistem dapat dikembangkan 

lagi sesuai dengan kebutuhan pengguna yang paling baru dan bisa ditambahkan 

dengan metode lain seperti penambahan KPI (Key Performance Indicator) jika 

diperlukan.  
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