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Abstract - Yppk Assisi Sentani High School is one of the sen-
ior high schools located in Sentani City, Jayapura Regency. The 
registration system used for prospective new students is still man-
ual until now. Where when registering, prospective new students 
are still required to come to the school directly. On the other hand, 
Jayapura district already has an internet connection that is quite 
good for accessing websites, especially in the city of Sentani, 
where Yppk Assisi Sentani High School is located. Based on the 
problems encountered, I as the author tried to help the process of 
accepting new students by creating a registration dashboard inter-
face for SMA Yppk Assisi Sentani using the User Centered Design 
(UCD) method. In addition, testing will be carried out using the 
Usability Testing and System Usability Scale (SUS) methods. The 
satisfaction test that has been carried out on users using SUS 
shows an average percentage of 80 for admins and teachers while 
for students the average obtained is 73. Therefore, it can be con-
cluded that the registration dashboard of Yppk Assisi Sentani 
High School is well received. The registration dashboard interface 
for SMA Yppk Assisi Sentani is expected to be useful for prospec-
tive students who will register, because new prospective students 
can register from anywhere without having to come to school so 
that it will save time and be more efficient. 

 
Keywords— User Centered Design (UCD), Usabilty Testing, 
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Intisari - SMA Yppk Assisi Sentani merupakan salah satu 

SMA yang terletak di Kota Sentani Kabupaten Jayapura. Sistem 
pendaftaran yang digunakan untuk calon mahasiswa baru 
hingga saat ini masih bersifat manual. Dimana pada saat 
mendaftar, calon siswa baru tetap diwajibkan datang ke sekolah 
secara langsung. Di sisi lain Kabupaten Jayapura sudah memiliki 
koneksi internet yang cukup baik untuk mengakses website khu-
susnya di kota Sentani dimana SMA Yppk Assisi Sentani berada. 
Berdasarkan permasalahan yang dihadapi, penelitian ini men-
coba membantu proses penerimaan siswa baru dengan membuat 
interface dashboard pendaftaran SMA Yppk Assisi Sentani 
dengan menggunakan metode User Centered Design (UCD). 
Selain itu, pengujian akan dilakukan dengan menggunakan 
metode Usability Testing dan System Usability Scale (SUS). Uji 
kepuasan yang telah dilakukan terhadap pengguna 
menggunakan SUS menunjukkan persentase rata-rata sebesar 80 
untuk admin dan guru sedangkan untuk siswa rata-rata yang di-
peroleh adalah 73. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 
dashboard pendaftaran SMA Yppk Assisi Sentani dapat diterima 
dengan baik. Antarmuka dashboard pendaftaran SMA Yppk As-
sisi Sentani diharapkan dapat bermanfaat bagi calon siswa yang 

akan mendaftar, karena calon siswa baru dapat melakukan pen-
daftaran dari mana saja tanpa harus datang ke sekolah sehingga 
menghemat waktu dan lebih efisien. 

Kata kunci - User Centered Design (UCD), Usabilty Testing, 
System Usability Scale (SUS), Dashboard registrasi Online 

I. PENDAHULUAN 
Teknologi yang semakin berkembang khususnya di bi-

dang internet, merupakan suatu kebutuhan alat sebagai 
penunjang yang mempermudah proses pekerjaan. Terutama 
perusahaan ataupun instansi yang dikelola pemerintahan, 
misalkan informasi sekolah yang banyak ditemui telah ber-
basis web dan menjadi alat komunikasi yang penting dalam 
mengolah data agar dapat memberikan informasi yang akurat 
dan tepat waktu. 

SMA Yppk Asisi Sentani merupakan salah satu instansi 
pemerintah yang bergerak dibidang pendidikan di Kabupaten 
Jayapura, Papua. Sebagai instansi pemerintahan yang ikut 
terdampak Covid-19, SMA Yppk Asisi Sentani perlu 
mengembangkan metode registrasi yang lebih efisien dan 
efektif di tengah wabah Covid-19 saat ini. 

Dimana siswa tidak perlu datang kesekolah untuk 
melakukan registrasi secara tatap muka. Maka, pembuatan 
antarmuka dashboard registrasi ini sangat diperlukan guna 
mempermudah siswa dalam melakukan registrasi yang bisa 
dilakukan dari rumah dan kapanpun serta tetap menjaga 
kesehatan di tengah pandemi. Pengembangan sistem sejenis 
juga telah dilakukan di berbagai institusi [1] 

Tujuan utama dari dashboard itu sendiri adalah untuk 
membantu pengguna dalam membuat keputusan yang cepat 
dan tepat berdasarkan dari data yang ada [2][3]. Metode pen-
dekatan yang digunakan dalam pembuatan antarmuka dash-
board registrasi ini adalah User-Centered Design (UCD). 
Metode ini berfokus pada kebutuhan pengguna sebagai 
pusat suatu proses pengembangan pada sistem. Dengan 
metode UCD ini juga diharapkan dapat menjadi antramuka 
yang mudah dipahami dan dipelajari oleh siswa dan guru. 

Penelitian ini berfokus untuk membuat antarmuka dash-
board registrasi, yang memudahkan siswa dalam 
melakukan pendaftaran siswa baru dengan lebih efisien dan 
menghemat waktu. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
UCD (user-centered design), dikarenakan antarmuka yang 
dibuat harus memenuhi kebutuhan dan persyaratan 
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pengguna. 

II.  LANDASAN TEORI 

A. User Centered Design 
User-centered design (UCD) sendiri merupakan suatu 

metode yang diguankan dalam perancangan desain 
antarmuka sebuah sistem dan berfokus pada kebutuhan 
pengguna [4]. Tujuannya agar produk yang dikembangkan 
dapat bermanfaat dan mudah digunakan oleh pengguna. 
User-Centered Design merupakan suatu proses iterative, 
yang dimana desain serta evaluasi dibangun dari awal 
hingga impelemntasi secara terus-menerus [5]. Prinsip-
prinsip yang perlu diperhatikan pada user- centered design 
yakni: berfokus pada penggunaan, perancangan yang terin-
tegrasi, dari awal berlanjut hingga pengujian pengguna, dan 
perancangan yang interaktif. 

B. Dashboard 
Dashboard merupakan suatu alat yang digunakan un-

tukmemvisualisasikan data serta infromasi yang menampil-
kan kondisi terkini mengenai kinerja organisasi dalam ben-
tuk indikator-indikator utama. Dashboard digunakan pada 
halaman website atau aplikasi untuk menampilkan infor-
masi data yang akurat. 

Dashboard juga menggunakan komponen visual guna 
menggaris bawahi secara sekilas data, serta pengecualian 
yang membutuhkan tindakan. Dashboard juga dapat mem-
bantu pengguna dalam membuat suatu keputusan yang tepat 
dan cepat berdasarkan data yang ada. 

C. User Interface 
User Interface merupakan tampilan visual produk yang 

menjembatani sebuah sistem dengan para pengguna. User 
interface sendiri bertujuan untuk memudahkan para 
pengguna dalam menggunakan dan memahami suatu aplikas 
atau website yang dimana tampilannya menarik dilihat oleh 
pengguna [6]. 

D. Usability Testing Menurut ISO/IEC 9126-4 
Usability testing menurut ISO/IEC 9126-4 yaitu berguna 

dalam mengukur kegunaan dari suatu perangkat lunak mau-
pun situs web apakah perlu adanya evaluasi atau tidak. Be-
berapa alasan umum yang sering dijumpai mengapa perlu 
adanya pengukuran suatu kegunaan dari sebuah perangkat 
lunak maupun situs web yaitu untuk melihat sebarapa besar 
tingkat efektivitas, efisien dan kepuasaan pengguna 
mengenai perangkat lunak maupun situs web tersebut. Pada 
ISO/IEC 9126-4 terdapat tiga komponen yang perlu dil-
akukan saat pengujian usability yaitu effectiveness, effi-
ciency, dan satisfaction [7][8]. 

III.  METODOLOGI 
Gambar 1 merupakan alur penelitian ini dengan pen-

jelasan tahapannya sebagai berikut: 

A. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan pada tahap awal. Di-

mana dilakukan dengan cara wawancara serta pengisian 
kusioner oleh responden, guna mendapatkan data yang 

nantinya akan digunakan dalam proses pembuatan 
antarmuka dashboard registrasi sekolah. 

 
 

Gambar. 1. Alur Penelitian 

B. Studi Pendahuluan 
Tahapan selanjutnya yang dilakukan yaitu studi pen-

dahuluan. Dimana peneliti mencari informasi-infomasi 
terkait penelitian sebelumnya dan menjadikan informasi 
tersebut sebagai referensi untuk penelitian ini. Termasuk 
dengan pengambilan data menggunakan kuesioner untuk 
menentukan kebutuhan pengguna, seperti yang terlihat 
pada Tabel 1. 

Tabel. 1. Daftar pertanyaan kuesioner 
No Pertanyaan 

1 Pengalaman menggunakan gadget (misalnya, Komputer/Hp/Tablet) 
 

o <1 Tahun 
o 1-5 Tahun 
o >5 Tahun 

2 Seberapa sering anda menggunakan gadget dalam kurun waktu sehari (misalnya, Kom-

puter/Hp/Tablet) 

o < 1 jam 
o 1 – 3 jam 
o > 3 jam 

3 Biasanya anda menggunakan gadget (misalnya, Komputer/Hp/Tablet) untuk kegiatan hal apa saja 

(boleh lebih dari 1 jawaban) 

o Media sosial (Facebook/Instagram/Whatsapp) 
o Streaming Video (Youtube/ Twitch/ IG Live/Facebook Live) 
o Akses informasi (Situs-situs di internet) 
o Berkaitan dengan pekerjaan sehari-hari 
o Kegiatan lainnya 

4 Gadget apa yang sering anda gunakan untuk mengakses situs – situs di internet? 

o Smartphone 
o Laptop/Pc 
o Tablet (misalnya Ipad, galaxy tab, dll) 

5 Apakah anda familiar menggunakan situs website yang mengharuskan untuk login ke akun 

pengguna? 

o Iya 
o Tidak 

C. Analisa Kebutuhan 
Pada tahapan ini akan dilakukan analisa kebutuhan 

setelah informasi yang dibutuhkan telah didapatkan. 
Daftar kebutuhan pengguna digambarkan pada Gambar 2 
dalam bentuk use case diagram beserta penjelasannya pada 
Tabel 2. 
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Gambar. 2. Use Case Diagram 

 
Tabel. 2. Penjelasan Use Case Diagram 

No  Aktori Deskripsi 

1 Admin Admin yang dapat mereset password, mengelola akun 

staff/guru, melihat data Pendaftar calon siswa baru dan 

mengelola nilai CBT dan wawancara. 

2 Guru Guru dapat melihat detail data calon siswa baru, mengubah 

password, verifikasi data calon siswa baru, mendownload 

data penerimaan calon siswa baru dalam bentuk file PDF 

atau Excel. 

3 Siswa Siswa dapat mendaftar, mengelola biodata diri, mengelola 

berkas persyaratan, mengelola data orangtua, mengelola 

data prestasi, mengubah password serta mendownload 

bukti pendaftaran . 

 

D. Implementasi 
Analisa kebutuhan yang dilakukan sudah sesuai kebu-

tuhan pengguna, maka dashboard akan masuk dalam tahap 
pembuatan dan implementasi metode UCD yang di-
rencanakan. 

E. Pengujian Dashboard 
Selanjutnya dashboard registrasi sekolah SMA Yppk 

Asisi Sentani masuk pada tahapa pengujian untuk memas-
tikan jika prototype yang dibangun sudah sesui kebutuhan 
pengguna. Jika prototype dashboard registrasi yang 
dibangun sudah sesuai kebutuhan pengguna setelah 
melewati tahap pengujian, maka dashboard registrasi sudah 
siap digunakan untuk SMA Yppk Asisi Sentani. Tetapi jika 
dashboard registrasi belum sesuai kebutuhan pengguna 
setelah melewati tahap pengujian, maka tahap selanjutnya 
yang akan dilakukan yaitu menganalisa kembali kebutuhan 
pengguna sampai kebutuhan pengguna sudah sesuai dan 
terpenuhi. 

IV. IMPLEMENTASI DAN HASIL 

A. Implementasi Antarmuka Pengguna 
Pada tahap ini merupakan tahap implementasi 

antarmuka aplikasi yang telah dibangun sesuai dengan 
rancangan yang telah dipaparkan pada bab III. Dimana dash-
board registrasi sekolah SMA Yppk Asisi Sentani memiliki 

3 antamuka pengguna yaitu antarmuka admin, guru dan siswa 
baru. Selain itu, pada bab ini peneliti juga akan memaparkan 
hasil pengujian dan analisi yang dilakukan dengan pendeka-
tan User Centered Designs (UCD) guna mempermudah 
proses pelaksanaan pendaftaran siswa baru pada SMA Yppk 
Asisi Sentani. 

Berikut ini Gambar 3 sampai dengan Gambar 13 meru-
pakan hasil implementasi antarmuka website yang telah 
dibuat. 

 
Gambar. 3. Tampilan home 

 
Gambar. 4. Tampilan alur 
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Gambar. 5. Tampilan registrasi  
 

Gambar. 6. Tampilan login 
 
 

Gambar. 7. Tampilan guru data pendaftar 
 

Gambar. 8. Tampilan guru data penerimaan 

 

Gambar. 9. Tampilan admin dashboard 
 

Gambar. 10. Tampilan admin staff 

Gambar. 11. Tampilan admin data tes 
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Gambar. 12. Tampilan pengumuman 

 

Gambar. 13. Tampilan grafik pendaftaran 
 
 
 

B. Analisis Pengujian Antarmuka 
Pengujian dengan melibatkan pengguna dapat mem-

berikan informasi langsung dari pengguna tentang 
bagaimana pengguna menggunakan sistem serta permasala-
han yang dihadapi. Menurut (Nielsen, 2012), Usability ada-
lah analisa kualitatif yang digunakan untuk menentukan 
seberapa mudah pengguna menggunakan antarmuka suatu 
aplikasi. (Nielsen, 2012) menyatakan bahwa jumlah re-
sponden untuk menguji usability minimal 5 pengguna, ka-
rena dari 5 pengguna tersebut dapat mewakil pengguna lain. 
Sementeran itu, menurut  (Faulkner, 2003) untuk mendapat-
kan 90% permasalahan dalam usability maka diperlukan 
sebanyak minimal 15 pengguna. Oleh sebab itu, pada taha-
pan pengujian ini, peneliti menargetkan responden yang ter-
libat adalah admin, guru dan siswa dengan total 15 responden 
yang dimana untuk responden admin dan guru adalah orang 
yang sama. 

1) Effectiveness 
Dalam analisis data effectiveness, peneliti memperoleh 

hasil perhitungan yang diperoleh dari setiap responden saat 
menyelesaikan task yang diberikan. Dalam perhitungan nilai 
task yang berhasil, peneliti menggunakan binary success 
dengan menggunakan nilai 1 dan 0 dalam perhitungan. Nilai 

1 menyatakan bahwa responden berhasil menyelesaikan task, 
sedangkan nilai 0 menyatakan bahwa responden gagal dalam 
menyelesaikan task. Berikut merupakan rumus untuk mem-
peroleh hasili effectiveness. 

 

 

Gambar. 17. Rumus effectiveness 

Tabel. 3. Hasil effectiveness task admin 

 
 
Dilihat dari hasil effectiveness admin pada tabel 3, 

ditemukan bahwa hasil rata-rata yang didapatkan dari pen-
gujian adalah 82%. 

Tabel. 4. Hasil effectiveness task guru 

 
 
Dilihat dari hasil effectiveness guru pada Tabel 4, dapat 

disimpulkan bahwa dari 5 responden guru, hanya 1 re-
sponden yang mengalami kendala saat mengerjakan task yang 
diberikan peneliti. 

Pada task 3 responden 5 membutuhkan waktu untuk 
mengerjakan task yang dimana task tersebut memverifikasi 
data calon siswa, responden membutuhkan waktu untuk 
menemukan button verifikasi data siswa. 

Tabel. 5. Hasil effectiveness task siswa 

 
 

Dari hasil effectiveness setiap task yang dikerjakan re-
sponden, dapat dilihat pada Tabel 5 bahwa pada task 2 dan 
task 3 terdapat 2 responden yang menyelesaikan task 
melebihi batas waktu yang sudah ditentukan peneliti. Di-
mana kendala yang responden alami ialah saat pengisian bi-
odata dan melengkapi berkas persyaratan yang diperlukan. 

2) Efficiency 
Dari hasil pengujian antarmuka dashboard registrasi 

SMA Yppk Asisi Sentani kepada 20 responden diantaranya 
10 siswa, 5 guru dan 5 admin, didapatkan hasil perhitungan 
efficiency dari setiap task dapat dilihat pada Tabel 6 hasil 
admin, table 7 hasil guru dan Tabel 8 hasil siswa. Penguku-
ran efficiency melalui overall relative efficiency dibutuhkan 
untuk mengukur tingkat kecepatan cara dalam menjalankan 
suatu task yang diberikan kepada responden untuk menguji 
antarmuka. Satuan waktu yang digunakan adalah satuan 
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detik. Berikut merupakan rumus overall relative efficiency 
yang digunakan untuk memperoleh hasil efficiency. 

Gambar. 18. Rumus efficiency 
Tabel. 6. Hasil efficiency task admin 

 
Berdasarkan dari hasil perhitungan Overall relative 

efficiency pada Tabel 6, diperoleh nilai rata-rata yaitu 77%. 

Tabel. 7. Hasil efficiency task guru 

 

 
Berdasarkan dari hasil perhitungan Overall relative 

efficiency pada Tabel 7, diperoleh nilai rata-rata yaitu 95%. 
Tabel. 8. Hasil efficiency task siswa 

 
 
Berdasarkan dari hasil perhitungan Overall relative 

efficiency pada Tabel 8, diperoleh nilai rata-rata yaitu 
73%. 

 
3) Satisfaction 

Tahapan terakhir dari evaluasi adalah System Usabil-
ity Scale (SUS). Pada SUS responden diminta untuk men-
gisi kuisioner mengenai pendapat responden terhadap 
antarmuka dashboard regitrasi SMA Yppk Asisi Sentani 
yang telah digunakan. 

Tabel. 9. Hasil satisfaction admin dan guru 

 

Tabel 9 diperoleh nilai akhir sebesar 80 untuk aspek sat-
isfaction pengujian admin dan  guru. 

 

Tabel. 10. Hasil satisfaction siswa 

 

Tabel 10 diperoleh nilai akhir sebesar 73 untuk aspek 
satisfaction pengujian siswa. 

V. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil pengujian menggunakan Usability 

Testing dan System Usability Scale (SUS) diperoleh hasil 
sebagai berikut. Untuk aspek effectiveness, pengujian ter-
hadap admin sistem diperoleh hasil 82%, sedangkan pen-
gujian terhadap guru diperoleh hasil 96% dan pengujian ter-
hadap calon siswa baru diperoleh hasil 83%. Pada aspek ef-
ficiency sendiri pengujian terhadap admin sistem diperoleh 
hasil rata-rata 77%, sedangkan pengujian terhadap guru di-
peroleh hasil 95% dan hasil yang diperoleh dari pengujian 
yang dilakukan terhadap calon siswa baru adalah 73%. Serta 
pengujian yang dilakukan untuk menghitung aspek satisfac-
tion diperoleh nilai 80 terhadap pengujian yang dilakukan 
pada admin dan guru, sedangkan pengujian yang dilakukan 
terhadap siswa diperoleh hasil sebesar 73. Dari hasil satis-
faction tersebut berdasarkan penilaian kuisioner SUS terma-
suk kedalam kategori excellent dengan score grade B dari 
hasil pengujian admin dan guru, sedangkan pengujian ter-
hadap siswa masuk kedalam kategori good. 

Maka penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa 
antarmuka dashboard registrasi SMA Yppk Asisi Sentani 
yang telah dibuat menggunakan metode User Centered De-
sign (UCD) layak untuk digunakan dalam membantu proses 
penerimaan peserta didik baru pada SMA Yppk Asisi 
Sentani. Hal ini dikarenakan fitur-fitur yang terdapat pada 
dashboard registrasi tersebut dibuat berdasarkan kebutuhan 
guru dan siswa. 

VI. SARAN 
Berdasarkan kesimpulan diatas, maka penulis dapat 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Untuk penelitian selanjutnya dapat melengkapi fitur-
fitur yang masih kurang, seperti fitur sistem pem-
bayaran yang akan mempermudah siswa dalam 
melakukan pembayarana uang pendaftaran. Penam-
bahan fitur untuk daftar ulang juga akan membantu 
calon siswa agar lebih mudah saat melakukan daftar 
ulang secara online. 

2. Sekolah diharapkan dapat melakukan pengembangan 
pada antarmuka dashboard registrasi ini sehingga 
lebih mudah digunakan pengguna saat mengakses 
menggunakan device mobile. 
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