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Abstrak— PT Construksi Total Mandiri menghadapi masalah dalam
monitoring proyek karena sistem tidak terintegrasi, yang
menyebabkan data tersebar dan pelaporan manual rentan kesalahan.
Peningkatan jumlah proyek menambah kompleksitas pengelolaan
anggaran dan sumber daya, sehingga perusahaan membutuhkan
sistem monitoring terintegrasi yang mudah diakses. Untuk itu,
dirancang dashboard monitoring proyek menggunakan metode
User-Centered Design (UCD), yang mencakup lima tahap:
memahami konteks pengguna, menentukan kebutuhan, merancang
solusi, dan evaluasi melalui verifikasi, validasi, serta uji usability.
Hasil evaluasi menunjukkan efektivitas dashboard sebesar 77,83%,
efisiensi 70,8%, dan kepuasan pengguna dengan skor 63,75.
Implementasi dashboard ini membantu PT Construksi Total
Mandiri mengatasi masalah data yang tersebar, mengurangi
kesalahan pelaporan, dan meningkatkan efisiensi pengelolaan
proyek.

Kata kunci— Dashboard, monitoring, , usability.

L. PENDAHULUAN

Menurut Project Management Body of Knowledge, proyek
adalah upaya sementara untuk menciptakan produk atau
layanan unik, dengan batasan waktu mulai dan selesai yang
spesifik. Keunikan proyek terletak pada hasilnya yang
berbeda dari proyek lain. PT Construksi Total Mandiri adalah
perusahaan konstruksi yang menangani proyek infrastruktur,
gedung, dan industri. Namun, proses monitoring proyek
masih kurang terintegrasi karena tidak ada sistem terpusat
untuk mengelola data secara efisien. Akibatnya, informasi
proyek tersebar di berbagai file Excel, membuat manajemen
proyek kurang efektif dan menyulitkan pemantauan
kemajuan proyek secara real-time.
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GAMBAR 1 Peningkatan proyek
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Gambar 1 menunjukkan peningkatan permintaan proyek dari
tahun ke tahun di PT Construksi Total Mandiri. Semakin
banyak proyek yang dikelola, semakin kompleks
pengelolaannya, terutama terkait anggaran yang berbeda-
beda untuk setiap proyek. Peningkatan permintaan ini
mengharuskan perusahaan untuk mengelola anggaran,
sumber daya, dan waktu dengan lebih rinci dan efisien,
termasuk alokasi sumber daya manusia, material, dan
peralatan, serta penjadwalan untuk memastikan proyek
selesai tepat waktu. Tabel 1 menampilkan detail proyek dan
anggarannya pada tahun 2023.

TABEL 1 Aktifitas proyek

Tahun | Nama Proyek Anggaran
2023 JCI Banjarmasin Rp290.544.276,00
2023 WING Tower 2R1:\3.221.552.136,4
2023 PWP 2 Kolom MSE
Mojokerto Rp38.657.304,00
2023 PM 2 Pile Cap Sloof
MSE Mojokerto Rp717.224.724,00
2023 PM; Kolom MSE
Mojokerto Rp971.017.344,00
2023 PM 2 Drum Pulper
MSE Mojokerto Rp55.104.307,20
2023 PM2 Balok Pelat as 18- | Rp3.203.281.045,8
29 MSE Mojokerto 0
2023 Pile Cap Bulat MSE
Mojokerto Rp64.486.826,40
PM2 Balok Pelat as 5-
2023 17 pondasi P4 MSE | Rp3.203.281.045,8
Mojokerto 0
2023 PM2 Kolom Pondasi
P1 ~P7 Rp624.274.200,00
2023 PWP2 Open Facilities
Mojokerto Rp113.811.775,00
2023 Apartemen Arjuna | Rp9.431.620.000,0
Mataram City 0
2023 PM2 Super Beam MSE | Rp1.228.219.740,0
Mojokerto 0




Peningkatan jumlah proyek tanpa sistem terintegrasi untuk
monitoring atau pemantauan alokasi anggaran menyebabkan
data proyek terpisah-pisah. Akibatnya, staf cost control
kesulitan memantau anggaran proyek secara efektif karena
harus mengumpulkan data dari berbagai proyek. Selain itu,
pelaporan catatan harian masih dilakukan secara manual
menggunakan kertas atau Excel, yang rentan terhadap human
error seperti kehilangan atau kerusakan data. Ini
menghambat pemantauan kemajuan proyek dan proses
pelaporan secara keseluruhan.

II. KAJIAN TEORI

Berikut merupakan kajian teori yang digunakan dalam

penelitian ini

A. User centered design
Menurut Interaction Design Foundation (IXDF), User-
Centered Design (UCD) adalah proses desain berulang
yang menempatkan fokus pada pengguna dan kebutuhan
mereka di setiap fase. Proses UCD melibatkan beberapa
fase berulang, dengan perhatian konsisten pada pengguna.
ISO 9241-210:2019 memberikan panduan untuk
mencapai kualitas penggunaan dengan menerapkan
aktivitas UCD sepanjang siklus hidup sistem berbasis
komputer. Tahapan UCD dapat dilihat pada GAMBAR 2.

Merencanakan proses User-
centered design

—

Memahami dan menentukan
konteks penggunaan

olusi desain sesua
dengan kebutuhan
pengguna

Menentukan kebutuhan

Mengevaluasi desain
pengguna

Membuat solusi desain

GAMBAR 2 Tahapan UCD

Dalam merencanakan proses UCD dilakukan dengan

metode dan sumber daya yang

digunakan dalam kegiatan. Berikut adalah beberapa fase

dalam UCD:

1. Memahami dan menentukan konteks penggunaan
Dalam tahap ini dilakukan identifikasi siapa pengguna

mengidentifikasi

yang dituju oleh sistem, proses bisnis, dan
mengidentifikasi lingkungan.

2. Menentukan kebutuhan pengguna
Kegiatan utama dalam mengidentifikasi kebutuhan
pengguna adalah menetapkan persyaratan fungsional
dan non-fungsional untuk produk atau sistem.

3. Membuat solusi desain
Pada tahap solusi desain, kebutuhan pengguna akan
diimplementasikan, seperti
diagram, activity diagram, sequence diagram, dan
mockup dari dashboard.

membuat use case

4. Evaluasi
Pada tahapan evaluasi, pengguna akan melakukan uji
coba seperti fitur dashboard, tampilan dashboard, dan
melakukan validasi apakah fitur dashboard telah
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

B. Usability Testing
Menurut ISO 9241-11:2018, usability testing digunakan

untuk menguji sejauh mana suatu sistem, produk atau
layanan dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk
mencapai tujuan tertentu dengan efektivitas, efisiensi dan
kepuasan dalam konteks penggunaan tertentu.
1. Aspek efektivitas
Efektivitas mengukur sejauh mana pengguna
berhasil menyelesaikan tugas atau mencapai tujuan.
Ini dihitung dengan memberikan nilai 'l' untuk tugas
yang berhasil diselesaikan dan '0' untuk yang tidak.
Berdasarkan UsabilityGeek, efektivitas dinyatakan

sebagai persentase menggunakan persamaan
berikut:
o o Jumlah Tugas yang Berhasil Diselesaikan
Efektivitas= e ¢))

Total Jumlah Tugas

Menurut Siahaan (2024), tabel untuk mengukur
tingkat kepercayaan efektivitas digunakan untuk
mengevaluasi seberapa efektif suatu sistem atau
produk dalam mencapai tujuannya berdasarkan
persentase tugas yang berhasil diselesaikan oleh
partisipan. Berikut tabel tingkat kepercayaan yang
dijabarkan dalam TABEL 2.

TABEL 2 tingkat kepercayaan efektivitas

Tingkat Deskripsi Persentase

Kepercayaan Tugas
yang
Dicapai

Sangat Pengguna berhasil

Tinggi menyelesaikan 90% -
hampir semua | 100%
tugas.

Tinggi Sebagian besar
tugas berhasil | 70% - 89%
diselesaikan.

Moderat Pengguna berhasil
menyelesaikan 50% - 69%
lebih dari separuh
tugas.

Rendah Hanya sedikit tugas
yang berhasil | 30% - 49%
diselesaikan.

Sangat Pengguna

Rendah mengalami 0% - 29%
kesulitan dalam
menyelesaikan
tugas.




2. Aspek efisiensi

Efisiensi diukur berdasarkan waktu yang diperlukan
peserta untuk menyelesaikan tugas, menggunakan metode
Overall Relative Efficiency (ORE). ORE membandingkan
waktu yang dihabiskan pengguna untuk menyelesaikan
tugas dengan total waktu yang dihabiskan oleh semua
pengguna. Berdasarkan UsabilityGeek, efisiensi diukur
menggunakan persamaan berikut:

ERj:l XNi=1 njj tij
XRj=1 ZNj=1 tjj

ORE= x100% (2)

Tingkat kepercayaan efisiensi, menurut Siahaan (2024),
mengevaluasi seberapa efisien suatu sistem dalam
mencapai tujuannya berdasarkan waktu penyelesaian
tugas oleh peserta. Tabel 3 menunjukkan tabel tingkat
kepercayaan efisiensi.

TABEL 3 tingkat kepercayaan efisiensi.

Tingkat Deskripsi Persentase
Kepercayaan Tugas
yang
Dicapai
Sangat Pengguna sangat efisien
Tinggi dalam  menyelesaikan | 90% -

hampir atau semua tugas | 100%
dengan waktu minimal.
Tinggi Pengguna menunjukkan
efisiensi tinggi, sebagian | 70% - 89%
besar tugas berhasil
diselesaikan dengan
waktu yang optimal.

melalui kuesioner SUS, dengan skala penilaian yang
ditunjukkan pada Gambar 3.
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GAMBAR 3 SUS scale

Jeff Sauro dalam  measuringu.com, melakukan
normalisasi terhadap skala System usability scale (SUS)
untuk menginterpretasikannya ke dalam kategori
penilaian lainnya, seperti yang tercantum dalam tabel
berikut:

TABEL 4 skala System usability scale

Moderat

Pengguna menunjukkan
efisiensi yang moderat,
pengguna berhasil

50% - 69%

menyelesaikan lebih dari
separuh tugas dengan
waktu yang cukup baik..
Pengguna menunjukkan
efisiensi rendah, hanya | 30% - 49%
sedikit  tugas  yang
berhasil diselesaikan
dengan waktu yang lebih
banyak.

Sangat Pengguna tidak efisien,
Rendah menyelesaikan  sedikit | 0% - 29%
atau tidak ada tugas
diselesaikan dengan
waktu yang optimal.

Rendah

Aspek Kepuasan

Kepuasan mengukur sejauh mana pengguna puas dengan
pengalaman menggunakan sistem. System usability scale
(SUS), yang diciptakan oleh John Brooke pada tahun
1986, adalah alat untuk menilai kegunaan sistem,
termasuk perangkat keras, perangkat lunak, aplikasi
mobile, dan situs web. Kepuasan pengguna diukur

Nilai | Nilai | Adjective | Acceptable | NPS
SUS
84,1 — | A+ Best Acceptable | Promoter
100 Imaginable
78,9 — | A- Excellent | Acceptable | Promoter
84,0 s.d

A
77.2 —| B+ Good Acceptable | Passive
78.8
74,1 — | B Good Acceptable | Passive
77,1
72,6 — | B- Good Acceptable | Passive
74,0
71,1 — | C+ Good Acceptable | Passive
72,5
65,0 — | C Ok Marginal Passive
71,0
62,7 — | C- Ok Marginal Passive
64,9
51,7 —-| D Ok Marginal Detractor
62,6

Pengguna dapat memilih di antara lima opsi tanggapan,
mulai dari 1 (sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju),
seperti yang ditunjukkan pada gambar.

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

GAMBAR 4 Opsi tanggapan

Menurut  (Susilo, 2019) terdapat aturan dalam
menghitung system usability scale. Berikut merupakan
aturan pada perhitungan skor system usability scale.
1. Untuk setiap pertanyaan dengan nomor ganjil,
nilai dari skor pengguna akan dikurangi satu.
2. Pada nomor pernyataan genap, skor akhir
diperoleh dengan mengurangkan angka lima
dengan nilai yang dipilih pengguna.



3. Pada skor System usability scale dihitung dengan
menjumlahkan skor setiap pertanyaan dan
mengalikan dengan 2.5.

1. METODE

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode
User-Centered Design (UCD). Dimana metode ini proses
desain berulang yang menempatkan fokus pada pengguna
dan kebutuhan mereka di setiap fase. Adapun tahapan yang
dilakukan pada penelitian ini yaitu sebagai berikut

1.

1.

Tahap Pendahuluan

Tahap awal dalam pendahuluan adalah menganalisis
latar belakang permasalahan dengan melakukan
observasi, studi literatur dan wawancara. Proses
tersebut akan dilakukan identifikasi permasalahan,
perumusan masalah, menetapkan tujuan penelitian,
pemilihan metode.

Tahap Pengumpulan Data
Tahap kedua dalam perancangan tugas akhir adalah
pengumpulan  data. Langkah awal adalah

merencanakan proses User-Centered Design (UCD)
dengan metode wawancara untuk mengumpulkan
informasi.  Selanjutnya, konteks  penggunaan
diidentifikasi, termasuk pengguna, stakeholder,
proses bisnis, dan lingkungan teknis. Setelah itu,
kebutuhan pengguna ditentukan untuk mendasari
pembuatan  dashboard, mencakup  kebutuhan
fungsional dan non-fungsional.

Tahap Pengumpulan Dan Pengolahan Data

Dalam  pengembangan dashboard, kebutuhan
pengguna diimplementasikan untuk menciptakan
prototipe yang berfungsi dengan baik. Tahap awal
mencakup pembuatan UML dan mockup, diikuti
dengan pembuatan dashboard.

Tahap Verifikasi dan Validasi

Langkah selanjutnya adalah verifikasi dan validasi.
Verifikasi menguji fungsi seperti visualisasi data dan
desain antarmuka, sementara validasi memastikan
dashboard  memenuhi  kebutuhan  pengguna.
Pengguna menguji dashboard dan memberikan
umpan  balik  melalui  wawancara  untuk
penyempurnaan.

IV.

Merencanakan proses User centered design
Merencanakan proses User-Centered Design dengan
memilih  metode  penelitian  pengguna  untuk
mengumpulkan data yang diperlukan.

Memahami dan Menentukan Konteks Penggunaan
Mengidentifikasi stakeholder, karakteristik pengguna,
proses bisnis merupakan hal yang penting untuk
mengumpulkan dan menganalisis informasi yang akan
diterapkan pada sistem.

a) Identifikasi Proses Bisnis

HASIL DAN PEMBAHASAN

Mapping Pekerjaan
dan Mandays

Buat draf Opname

Buat Opname

GAMBAR 5 Proses bisnis

b) Identifikasi Stakeholder

Stakeholder yang diidentifikasi meliputi tim lapangan
dengan pengetahuan operasional, staf proyek untuk
catatan harian, staf cost control untuk monitoring
anggaran, dan direktur untuk pemantauan keseluruhan

proyek.
Mengidentifikasi Lingkungan Teknis
Mengidentifikasi  lingkungan  teknis  melibatkan

pemilihan infrastruktur dan teknologi yang diperlukan,
termasuk perangkat keras, perangkat lunak, dan koneksi
internet. PT Construksi Total Mandiri dan pengguna
memerlukan elemen-elemen ini untuk menjalankan
dashboard.
Menentukan Kebutuhan Pengguna
Berikut merupakan kebutuhan fungsional maupun
kebutuhan non fungsional oleh pengguna untuk
dashboard.
a) Mengidentifikasi Kebutuhan Fungsional dan Non
Fungsional
Berikut kebutuhan fungsional oleh pengguna untuk
dashboard.
1. Rencana anggaran biaya.
Kebutuhan fungsional rencana anggaran biaya
mencakup perkiraan biaya proyek. Admin
dapat menggunakan fitur wupdate, delete,
create, dan view, sementara staf hanya dapat
menggunakan fitur view.
2. Realisasi anggaran pelaksanaan.
Kebutuhan fungsional realisasi anggaran
mencakup pengeluaran aktual selama proyek.
Admin memiliki akses ke fitur update, delete,
create, dan view, sedangkan staf hanya dapat
melihat.
3. Jadwal waktu rencana.



Kebutuhan fungsional jadwal waktu mencakup
jadwal proyek. Admin dapat menggunakan
fitur update, delete, create, dan view,
sedangkan staf hanya dapat melihat.
4. Jadwal waktu realisasi.
Kebutuhan fungsional jadwal waktu realisasi
mencakup jadwal aktual proyek. Admin
memiliki akses ke fitur update, delete, create,
dan view, sementara staf hanya dapat melihat.
5. Perbedaan anggaran untuk rencana dan
pelaksanaan.
Kebutuhan fungsional dengan menampilkan
sebuah perbedaan performa proyek dari segi
biaya antara rencana dan pelaksanaan aktual.
6. Catatan harian.
Kebutuhan  fungsional  catatan  harian
mencakup pemantauan kemajuan, pencatatan
kegiatan, dan pembaruan informasi proyek.
Baik admin maupun staf dapat menggunakan
fitur update, delete, create, dan view.

b) Mengidentifikasi Kebutuhan Non Fungsional

Berikut kebutuhan non fungsional oleh pengguna
untuk dashboard monitoring proyek.
1. Tampilan antarmuka yang menarik.

2. Mampu menampilkan informasi dalam bentuk
tabel.

4. Membuat Solusi Desain
1. Mockup

Berikut merupakan Mockup dari dashboard yang akan
dirancang.
1.Tampilan utama

Dashboard

costal

Acthity
RS W

GAMBAR 6 Mockup tampilan utama

Pada tampilan utama terdapat rangkuman hasil dari
halaman  kebutuhan  fungsional,  kebutuhan
fungsional terletak pada bar navigasi. Pada halaman
utama terdapat bar bagan status proyek, rencana dan
realisasi biaya, dan detail proyek.
2.Halaman Proyek

Pada Mockup fitur tambah proyek, pengguna akan
menginput data kebutuhan proyek seperti nama
proyek, jenis proyek, status proyek, customer
proyek, dan tanggal proyek. Setelah semua data
telah dimasukkan, pengguna akan menekan tombol
save untuk menyimpan data ke database. Setelah
tersimpan data yang dimasukkan data akan tampil
dalam bentuk tabel.

Proyek

costal

GAMBAR 7 Mockup proyek

Halaman Rencana Anggaran Biaya

Rencana Anggaran Biaya

costal

GAMBAR 8 Mockup rencana anggaran biaya

Pada Mockup fitur rencana anggaran biaya, pengguna
akan menekan tombol tambah rab untuk memasukkan
data kebutuhan rencana anggaran biaya seperti
kategori anggaran, budget, dan form budget. Setelah
semua data telah dimasukkan, pengguna akan
menekan tombol save untuk menyimpan data ke
database. Setelah tersimpan data yang dimasukkan
data akan tampil dalam bentuk tabel.

. Halaman Realisasi Anggaran Biaya

Pada Mockup fitur realisasi anggaran biaya, pengguna
akan menekan tombol tambah rab untuk memasukkan
data kebutuhan realisasi anggaran biaya seperti
kategori anggaran, budget, dan form budget. Setelah
semua data telah dimasukkan, pengguna akan
menekan tombol save untuk menyimpan data ke
database. Setelah tersimpan data yang dimasukkan
data akan tampil dalam bentuk tabel.

Realisasi Anggaran Biaya

costal

GAMBAR 9 Mockup anggaran biaya

Pada Mockup realisasi dan rencana anggaran biaya
terdapat detail proyek pada bagian atas tabel, hal ini



untuk memilih memasukkan data realisasi dan
rencana anggaran biaya sesuai dengan proyek yang
dipilih pada halaman tersebut. Pada realisasi dan
rencana anggaran biaya juga terdapat fitur
mengubah dan menghapus data anggaran biaya.

. Halaman Rencana Jadwal

Pada Mockup fitur rencana jadwal, pengguna akan
menekan tombol tambah  schedule untuk
memasukkan data kebutuhan jadwal waktu. Setelah
semua data telah dimasukkan, pengguna akan
menekan tombol save untuk menyimpan data ke
database. Setelah tersimpan data akan tampil dalam
bentuk kalender.

Rencana Jodwal

costal
Proysk Jenls Proye Durasi

GAMBAR 10 Mockup rencana jadwal

. Halaman Realisasi Jadwal

Pada Mockup fitur realisasi jadwal, pengguna akan
menekan tombol tambah  schedule  untuk
memasukkan data kebutuhan jadwal waktu. Setelah
semua data telah dimasukkan, pengguna akan
menekan tombol save untuk menyimpan data ke
database.

Realisasi Jodwal

costal

Customar Tanggel Muial Tanggal Selesal

Realisasi Jadwal

May2023 » June 2023

GAMBAR 11 Mockup realisasi jadwal

7. Halaman Catatan Harian

Pada Mockup fitur catatan harian, pengguna akan
menekan  tombol tambah  rencana  untuk
memasukkan data kebutuhan jadwal waktu. Setelah
semua data telah dimasukkan, pengguna akan
menekan tombol save untuk menyimpan data ke
database. Kebutuhan catatan harian seperti nama
staf, tanggal, deskripsi kegiatan, kendala, dan
catatan pribadi. Setelah tersimpan data yang
dimasukkan data akan tampil dalam bentuk tabel.

Catatan Harian

costal

jan

GAMBAR 12 Mockup catatan harian

Hasil Tampilan Dashboard

Berikut merupakan hasil tampilan dari perancangan

dashboard

1. Hasil tampilan proyek
Pada halaman proyek, pengguna dapat
memasukkan data melalui form input. Jika ada
data yang tidak lengkap, notifikasi error akan
muncul. Data yang sudah disimpan ditampilkan
dalam tabel, dengan opsi untuk mengubah atau

menghapus data pada kolom aksi.
COSTAL e e 1

GAMBAR 13 Hasil tampilan proyekr o

2. Hasil tampilan rencana anggaran biaya

Pada hasil tampilan halaman rencana anggaran
biaya, terdapat form input untuk memasukkan
data. Setelah semua data telah dimasukkan
pengguna dapat menyimpan data, jika ada salah
satu data belum dimasukkan maka akan ada
notifikasi error. Pengguna dapat melihat proyek
tertentu dengan memilih proyek pada daftar
proyek.

COSTAL
D FENCANA ANGGRAN BIATA

GAMBAR 14 Hasil tampilan rencana anggaran
biaya



Hasil tampilan realisasi anggaran biaya

Pada hasil tampilan halaman realisasi anggaran
biaya, memiliki fitur yang sama seperti rencana
anggaran biaya. Perbedaan antara realisasi dengan
rencana anggaran biaya adalah pada halaman
realisasi anggaran biaya digunakan untuk
mencatat realisasi anggaran.

COSTAL
REALISASI ANGGRAN BIAY

GAMBAR 15 Hasil tampilan realisasi anggaran
biaya

4. Hasil tampilan rencana jadwal
COSTAL i

CEEE  ericAnA IADWAL

GAMBAR 16 Hasil tampilan rencana jadwal

Pada hasil tampilan halaman rencana jadwal,
terdapat form input untuk memasukkan data
rencana jadwal seperti nama jadwal, nama proyek,
deskripsi jadwal, tanggal mulai, tanggal selesai,
persentase, dan anggaran. Pengguna dapat
memilih jadwal sesuai proyek yang dipilih pada
daftar proyek, dan menampilkan bews pada tabel.
. Hasil tampilan jadwal realisasi

Pada hasil tampilan halaman realisasi jadwal,
memiliki fitur yang sama dengan rencana jadwal.
Perbedaan antara rencana dan realisasi jadwal
adalah pada rencana jadwal digunakan untuk
menghitung bews sedangkan pada realisasi jadwal
digunakan untuk menghitung bcwp.

COSTAL

GAMBAR 17 Hasil tampilan jadwal realisasi

6. Hasil tampilan catatan harian
COSTAL
O e HarAn

GAMBAR 18 Hasil tampilan catatan harian

Pada halaman catatan harian digunakan untuk
mencatat kemajuan proyek, halaman catatan
harian memiliki fitur yang sama.

V. KESIMPULAN

Kesimpulan dari rancangan dashboard monitoring
proyek di PT Construksi Total Mandiri adalah sebagai
berikut: Dashboard dirancang menggunakan metode
User-Centered Design (UCD) melalui lima tahap:
perencanaan UCD, memahami konteks pengguna,
menentukan kebutuhan, membuat solusi desain, dan
evaluasi desain. Evaluasi menunjukkan bahwa fitur
dashboard berfungsi dengan baik dan pengguna meminta
penambahan fitur akumulasi proyek. Uji usability dengan
System Usability Scale (SUS) menunjukkan efektivitas
77,83% (tinggi), efisiensi 70,8% (tinggi), dan kepuasan
pengguna dengan skor 63,75. Meskipun efektivitas dan
efisiensi dashboard baik, kepuasan pengguna perlu
ditingkatkan untuk meningkatkan kenyamanan dan
kepuasan mereka.
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