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Abstrak

Pengembangan kuesioner yang dapat menangkap masalah usability pada setiap kasus agar lebih
efektif dan efisien. Saat ini penggunaan e-kuesioner telah berkembang dengan pemanfaatan
teknologi seperti munculnya survey monkey, typeform, google form, zoho survey, dan survey
gizmo yang dapat digunakan untuk mempermudah pekerjaan membuat, mendistribusikan dan
mendapatkan umpan balik survey. on line. Penelitian ini mencoba membangun sebuah model e-
kuesioner dengan menggunakan Codeigniter dan react-js yang dapat dijadikan alternatif dengan
tetap mengutamakan tampilan untuk end user dengan mengadopsi layanan google form namun
memiliki fitur dapat menambahkan pertanyaan dalam form. multimedia dan juga dapat
menyebarluaskan informasi hasil dengan konsep sharing dataset ke berbagai sumber digital online.
Metodologi yang digunakan dalam penelitian yang akan dilakukan adalah metode DSRM (Design
Science Research Method) dan tahapan penelitian terdiri dari; evaluasi masalah, mendefinisikan
objek dan solusi, desain dan pengembangan, implementasi, evaluasi dan kesimpulan. Penelitian ini
menghasilkan sebuah aplikasi e-kuesioner yang dapat dijadikan alternatif dengan tetap
mengutamakan tampilan bagi pengguna akhir dengan mengadopsi layanan google form namun
memiliki fitur dapat menambahkan pertanyaan. dalam bentuk multimedia dan juga dapat
menyebarluaskan informasi hasil survey dengan konsep sharing dataset ke berbagai sumber digital
online dengan penggunaan framework Codelnigter dan React-Js dapat meningkatkan tampilan yang
efektif dengan tetap mengutamakan keamanan sistem. Diharapkan dengan adanya e-kuesioner ini
dapat meningkatkan persebaran data penelitian berupa dataset elektronik dan dapat sepenuhnya
dijadikan referensi bagi para peneliti di Indonesia khususnya AMIK Indonesia.

Kata Kunci: E-Kuesioner, Aplikasi, Layanan, Sistem.

PENDAHULUAN

Kuesioner adalah proses sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk memperoleh
informasi dari responden sebagai upaya untuk mengambil informasi dalam arti laporan
tentang kepribadian mereka atau hal-hal yang diketahui tujuan utama dari kuesioner
(Artikel, 2020), (Prayoga & Utami, 2021), (Suprayogi et al., 2021). Pengembangan
kuesioner yang dapat menangkap masalah usability pada setiap kasus agar lebih efektif dan
efisien. Saat ini penggunaan e-kuesioner telah berkembang dengan pemanfaatan teknologi
seperti munculnya survey monkeys, typeforms, google form, zoho surveys, dan survey
gizmo yang dapat digunakan untuk mempermudah pekerjaan membuat, mendistribusikan
dan mendapatkan umpan balik survey Daring (Fithratullah, 2021), (Dakwah et al., 2021),
(Wahyuni et al., 2021), (Setri & Setiawan, 2020). Dari hasil survei google trend disebutkan
bahwa google form memiliki jumlah peminat tertinggi sebesar 48%, disusul oleh monkey
survey sebesar 20%, kemudian typeform, zoho survey, dan gizmo survey rata-rata 10%
dalam a jangka waktu 5 tahun (Pustika, 2010), (MEMBIMBING Dan MENGUJI KP
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2020.Pdf, n.d.), (Kutipan et al., n.d.), (Wulandari, 2018). Jadi e-kuesioner dianggap
penting dalam pengumpulan dan penyebaran data online dimana alat ini memiliki
kelebihan seperti logika survei, ekspor data, logo kustom, dan pembuatan pertanyaan tanpa
batas, ada beberapa alat kuesioner online yang digunakan seperti survey monkey,
typeform, formulir google, survei zoho, dan alat survei. Beberapa peneliti telah melakukan
penelitian terkait e-kuesioner, seperti penelitian ini membahas langkah demi langkah
pembuatan alat survei menggunakan Google Forms, juga membahas berbagai alat yang
digunakan untuk penelitian di perpustakaan dan ilmu informasi (Aldino & Sulistiani,
2020), (Firmansyah M et al., 2017), (N. U. Putri et al., 2020), (Firma Sahrul B, 2017).
Selanjutnya penelitian tentang online tools bagi peneliti untuk meningkatkan kualitas
penelitian secara efektif, hasil penelitian ini menyatakan bahwa penggunaan online
research tools dapat membantu peneliti dalam semua tahapan penelitian yang akan
dilakukan. layanan nilai tambah dari perpustakaan (Yudha & Utami, 2022), (Arwani &
Firmansyah, 2013), (Webqual, 2022), (Agustina & Utami, 2021). Penggunaan kuesioner
online dengan menerapkan desain terbaik akan menghasilkan data yang lebih akurat dan
temuan substantif yang lebih akurat tentang sifat dan asal mula perilaku politik massa
(Hartanto et al., 2022), (Gerai et al., 2021), (Samanik, 2021). Dari hasil penelitian terkait,
masih dalam implementasi penggunaan dan manfaat kuesioner online, belum ditemukan
keterkaitan substantif dengan subjek penelitian secara detail. Diharapkan penelitian ini
dapat menunjukkan kebaruan sistem baru dengan mengimplementasikan antarmuka yang
lebih substantif, menarik dan efektif serta fungsional (Gustanti & Ayu, 2021), (R
Arrahman, 2022), (Samanik & Lianasari, 2018).

Penggunaan Codelnigter memudahkan dalam pengembangan pemrograman aplikasi web
dan dengan dukungan React-Js dapat mempermudah pengembangan sisi server menjadi
lebih baik, dengan menggabungkan keduanya kita dapat mengimplementasikan yang lebih
tinggi. sisi keamanan web dan antarmuka pengguna dengan prinsip-prinsip pemrograman
fungsional menjadi lengkap (Pajar et al., 2017), (Robot, 2007), (Ristiandika Arrahman,
2021). Tujuan khusus dari penelitian ini antara lain untuk merancang e-kuesioner dan
menyesuaikannya dengan perkembangan e-kuesioner saat ini serta memudahkan perguruan
tinggi untuk menyebarkan kuesioner dalam bentuk tebal sesuai kebutuhan yang lebih
fleksibel dibandingkan e-kuesioner yang sudah ada. kuesioner dan memberikan referensi
untuk penelitian di Indonesia.

KAJIAN PUSTAKA

Kinerja

Performance atau kinerja merupakan hasil atau keluaran dari suatu proses (E. Putri & Sari,
2020), (Apriyanti & Ayu, 2020), (Fithratullah, 2019). Pendekatan perilaku dalam
manajemen, kinerja adalah kuantitas atau kualitas sesuatu yang dihasilkan atau jasa yang
diberikan oleh seseorang yang melakukan pekerjaan Kinerja adalah hasil kerja baik secara
kualitas maupun kuantitas yang dicapai oleh seseorang dalam melaksanakan tugas sesuai
tanggung jawab yang diberikan (Firmansyah et al., 2017), (H Kara, 2014), (Sidiq et al.,
2015). Kinerja adalah hasil atau tingkat keberhasilan seseorang secara keseluruhan selama
periode tertentu dalam melaksanakan tugas dibandingkan dengan berbagai kemungkinan,
seperti standar hasil kerja, target atau sasaran atau kriteria yang telah ditentukan terlebih
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dahulu telah disepakati bersama (Firmansyah et al., 2018), (Safitri et al., 2019), (Wahyudi
& Utami, 2021).

Pendukung Atau Pemeliharaan

Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan ketika sudah
dikirimkan ke user (Ramdan & Utami, 2020), (Website & Cikarang, 2020), (Nurmalasari
& Samanik, 2018). Perubahan bisa terjadi karena adanya kesalahan yang muncul dan tidak
terdeteksi saat pengujian atau perangkat lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru
(Pratama, 2018), (Gita & Setyaningrum, 2018), (Keanu, 2018). Tahap pendukung atau
pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis spesifikasi untuk
perubahan lunak yang sudah ada, tapi tidak membuat perangkat lunak baru (Sidig &
Manaf, 2020), (Siregar & Utami, 2021), (E. Putri, 2022).

Website

Website dapat diartikan sebagai kumpulan halaman yang berisi informasi data digital baik
berupa text, gambar, animasi (Asia & Samanik, 2018), (Nindyarini Wirawan, 2018), suara,
dan video atau gabungan dari semuanya yang disediakan melalui jalur koneksi internet
sehingga dapat diakses dan dilihat oleh semua orang di seluruh dunia (Mertania & Amelia,
2020), (Lestari & Wahyudin, 2020).

METODE

Langkah awal yang dilakukan sebelum memulai penelitian adalah mengumpulkan
beberapa literatur yang bersumber dari sejumlah data dan informasi sesuai dengan
referensi penelitian melalui internet, jurnal, buku dan lain sebagainya. Setelah data dan
sumber informasi terkumpul, langkah selanjutnya adalah menjelaskan tujuan dari aplikasi,
dan menentukan metodologi yang akan digunakan dalam penelitian. Metodologi yang
digunakan dalam penelitian yang akan dilakukan adalah metode DSRM (Design Science
Research Method). Penjelasan rinci untuk tahapan penelitian seperti yang dijelaskan pada
Gambar 1 di bawah ini Pada tahap awal dilakukan identifikasi masalah dan solusi dimana
langkahnya adalah mencari masalah dari kondisi atau sistem yang ada, dalam konteks ini
masalahnya adalah tentang keterbatasan layanan E-kuesioner. Selanjutnya pada tahap
pendefinisian objek solusi masalah dimana langkah selanjutnya adalah menentukan solusi
masalah dengan mengelompokkan masalah yang telah diidentifikasi sebelumnya ke dalam
beberapa kelompok masalah, kemudian memberikan solusi terhadap objek masalah yang
ditemukan. Pada tahap ketiga yaitu design and development, dimana perancangan
dimaksudkan untuk membuat pemodelan sementara dari aplikasi baru yang dapat
membantu sistem yang sedang berjalan. Tahap keempat adalah Demonstrasi
(implementasi), langkah ini menguji sistem dengan menggunakan beberapa alat pengujian
baik pada aplikasi sisi klien maupun aplikasi sisi server untuk memastikan aplikasi berjalan
dengan baik. Pada tahap evaluasi, pada tahap pengujian akan ditemukan beberapa masukan
dari penguji. Masukan akan memulai tahap ini untuk kemudian menentukan bagian mana
yang perlu diperbaiki atau bahkan mungkin perlu dikurangi. Tahap terakhir adalah
mengkomunikasikan, menarik kesimpulan dan menyarankan topik penelitian terkait
dimana tahap ini telah selesai dan akan disajikan secara umum hasil pengembangan E-
kuesioner, termasuk kekurangan dan kendala yang dihadapi. Selain itu, bagian ini juga
akan memaparkan potensi topik penelitian di masa mendatang, termasuk teknologi apa saja
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yang dapat dikembangkan menggunakan prototipe yang telah diselesaikan dalam
penelitian ini.
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Gambar 1 Kerangka Penelitian

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini dalam bentuk sebuah aplikasi e-kuisoner menggunakan
Codelgniter dan React-Js yang berfungsi untuk mendukung kegiatan peneliti melakukan
survey kepada responden secara daring. Aplikasi ini mampu membuat sejumlah kuisioner
dan hasil dari pengisian kuisioner dapat diekspor ke berbagai bentuk file seperti word dan
excell. pengguna dapat mengakses aplikasi melalui smartphone maupun computer. Setiap
klien melakukan penambahan kuisoner dan data tersimpan pada database server e-
kuisoner. Kuisioner dapat dibagi dan diisi oleh pengguna lain sehingga hasil nanti dapat
dilihat oleh pemilik kuisioner (klien). Pada system e-kuisoner ini dibangun dengan
menggunakan framework Codelnigter dan React-JS dan beberapa bahasa pendukung
seperti HTML dan boostrap. Database yang digunakan adalah SQL yang diletakkan pada
server Host (C-Panel).

Tampilan Program

Pada tampilan aplikasi terdiri dari 3 level yaitu; admin, user, dan responden. Berikut akan
dijelaskan hasil dari perancangan e-kuisioner yang terdiri dari tampilan utama, login,
register, pengguna, section, pertanyaan, responden.

Survey Kepuasan Mahasiswa Survey Kepuasan Mahasiswa Survey Kepuasan Penggunaan
Terhadap Layanan Akademik Terhadap Kinerja Dosen Kuisioner Online (CRV-Kuisioner)

Gambar 2 Tampilan 3 Level
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Halaman utama ini menampilkan semua survey yang sudah pernah dibuat oleh pengguna
pada aplikasi CRV-Kuisoner, dimana nantinya responden dapat menjawab berbagai survey
yang tersedia. Akan tetapi bila survey itu ditujukan kepada responden tertentu, pengguna
CRV-kuisioner dapat membagikan link kuisionernya kepada respondennya sendiri,
misalnya mahasiswa dalam kelas tertentu. Saat memilih kuisioner yang akan diisi, maka
akan ditampilkan daftar pertanyaan seperti pada gambar 3 berikut.

Survey Kepuasan Penggunaan Kuisioner Online (CRV-Kuisioner)

Gambar 3 Soal Kuisioner

Login

Gambar 4 Tampilan Login

Halaman login ini digunakan untuk pengguna yang ingin menggunakan CRV- Kuisioner
dalam rangka untuk membuat kuisioner. Untuk membuat kuisioner, langkah awal yang
harus dilakukan adalah register seperti pada gambar 5 dan kemudian pengguna baru dapat
melakukan login untuk dapat membuat kuisioner.

Register account

Confirm Password

O 1 agree to all the terms

REGISTER
Sudah memiliki akun? Login

Gambar 5 Tampilan Halaman Register
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Setelah melakukan login maka nantinya akan diarahkan pada halaman utama, halaman ini
dapat menampilkan daftar kuisioner yang pernah dibuat sebelumnya pengguna. Pada
tampilan ini juga pengguna dapat menambahkan survey baru dengan cara mengklik tombol
tambah yang ada pada bagian atas, juga dapat dilakukan pengeditan atau penambahan
pertanyaan pada kuisioner yang telah dibuat sebelumnya, serta terdapat layanan untuk
membagikan link survey yang dibuat kepada responden tertentu dengan cara klik share dan
dapat dilakukan pilihan share ke layanan facebook, Whatsapp maupun share melalui link.

SIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan rancangan e-kuesioner yang dapat dijadikan alternatif dengan
tetap mengutamakan tampilan bagi pengguna akhir dengan mengadopsi layanan google
form, namun fitur ini dapat menambah pertanyaan dalam bentuk multimedia dan juga
dapat menyebarluaskan informasi hasil survey dengan konsep berbagi dataset ke sumber
digital online dengan penggunaan framework Codelnigter dan React-Js dapat
meningkatkan tampilan yang efektif dengan tetap mengutamakan keamanan sistem.
Diharapkan dengan adanya e-kuesioner ini dapat meningkatkan persebaran data penelitian
berupa dataset elektronik dan dapat sepenuhnya dijadikan referensi bagi para peneliti di
Indonesia khususnya AMIK Indonesia.
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