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ABSTRACT

Forgery or imitation of signatures poses a serious issue in everyday life and various official transactions,
especially with manual verification methods that have many drawbacks, prompting the development of
applications to address these limitations. Web-based signature authenticity detection offers advantages in saving
time and reducing the risk of fraud. This study also emphasizes factors such as user-friendliness and personalized
design to enhance the User Experience in web applications. Usability testing methods for User Interface (Ul) and
User Experience (UX), particularly the combination of Unmoderated Remote Usability Testing (URUT) and User
Experience Questionnaire (UEQ), emerge as the best choice for analyzing UI/UX. Findings from the study
involving 35 respondents give high ratings to aspects of Attractiveness, clarity, and Efficiency, although the
Stimulation aspect requires special attention. The research results provide valuable insights for the improvement
of digital signature detection applications, ensuring optimal User Experience and security in the digital era.

Keywords: Signatures, User Interface, User Experience, Unmoderated Remote Usability Testing, User Experience
Questionnaire.

INTISARI

Pemalsuan atau imitasi tanda tangan menjadi isu serius dalam kehidupan sehari-hari dan berbagai transaksi resmi,
terutama dengan metode verifikasi manual yang memiliki banyak kekurangan, mendorong pengembangan aplikasi
guna menutup kekurangan yang dimiliki. Deteksi keaslian tanda tangan berbasis web menawarkan keunggulan
dalam penghematan waktu dan mengurangi risiko penipuan. Kajian ini juga menekankan faktor-faktor seperti
kemudahan penggunaan dan desain yang dipersonalisasi dalam meningkatkan pengalaman pengguna pada aplikasi
web. Metode pengujian kegunaan User Interface (Ul) dan User Experience (UX), khususnya kombinasi
Unmoderated Remote Usability Testing (URUT) dan User Experience Questionnaire (UEQ), muncul sebagai
pilihan terbaik untuk menganalisis UI/UX. Temuan dari studi melibatkan 35 responden memberikan nilai tinggi
pada aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi, ketepatan, dan kebaruan, namun aspek stimulasi membutuhkan
perhatian khusus. Hasil penelitian memberikan wawasan berharga untuk penyempurnaan aplikasi deteksi tanda
tangan digital, memastikan pengalaman pengguna optimal dan keamanan di era digital.

Kata kunci: Tanda Tangan, User Interface, User Experience, Unmoderated Remote Usability Testing, User
Experience Questionnaire.

1. PENDAHULUAN

Verifikasi tanda tangan mempunyai peran penting dalam menjaga keamanan transaksi keuangan serta mencegah
tindak penipuan, terutama ketika menggunakan metode verifikasi offline yang menggunakan fitur berbasis gambar
dengan tingkat akurasi yang bervariasi (Sujith et al., 2023). Hal Ini menjadi komponen kritis dalam proses
otentikasi dokumen seperti cek, wesel, dan transaksi hukum.

Kemajuan teknologi membuat metode verifikasi manual tidak lagi memadai karena teknik pemalsuan yang
semakin canggih (Kaur & Kumar, 2023). Verifikasi tanda tangan offline dapat menjadi lambat dan tidak efisien,
terutama ketika dihadapkan dengan volume dokumen yang besar, sehingga memicu perkembangan metode
verifikasi biometrik online untuk meningkatkan akurasi dan mengatasi keterbatasan verifikasi offline (Ali &
Mabhjoub, 2023; Kaur & Kumar, 2023). Verifikasi tanda tangan online menjadi sangat penting, terutama dalam
mengamankan transaksi, di mana sistem berfokus pada penangkapan perilaku penandatanganan intrinsik dan
memberikan ketangguhan terhadap pemalsuan tanda tangan (Hindumathi et al., 2023). Sistem verifikasi tanda
tangan berbasis web menawarkan keunggulan dibandingkan metode verifikasi lainnya, termasuk penghematan
waktu dan energi, risiko penipuan yang berkurang, dan minimalkan kesalahan manusia (Ren et al., 2020).
Perkembangan teknik verifikasi tanda tangan offline yang tidak bergantung pada pengguna (user-independent)
menunjukkan inovasi dan efektivitas berkelanjutan dalam bidang ini (Shaik et al., 2023).
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Sebuah aplikasi web yang nyaman digunakan dapat diadopsi secara luas oleh pengguna karena beberapa faktor
yaitu meningkatkan pengalaman dan kepuasan pengguna. Kemudahan penggunaan dan kegunaan yang dirasakan
adalah faktor penentu kritis dari penerimaan pengguna dan niat untuk menggunakan aplikasi web, seperti yang
ditunjukkan dalam konteks platform aplikasi metaverse pendidikan (Wang & Shin, 2022). Pembelajaran yang
dipersonalisasi dan kebutuhan sosial juga berkontribusi pada pengalaman pengguna yang positif, yang dapat
meningkatkan niat penggunaan aplikasi (Wang & Shin, 2022). Personalisasi pengalaman pengguna di situs web
dapat mengarah pada target audiens yang cepat dan efisien, meningkatkan pengalaman pengguna (Naqvi et al.,
2021). Demikian pula, desain aplikasi smartphone yang menarik secara estetis terbukti positif memengaruhi
pengalaman subjektif dan kinerja objektif pengguna, menunjukkan bahwa estetika antarmuka penting untuk
kepuasan pengguna dan dapat memberikan keunggulan kompetitif (Pratama & Cahyadi, 2020).

Dampak User Experience Design (UXD) terhadap kepuasan pelanggan di situs web sangat besar, dengan
kemudahan navigasi, desain visual, dan kecepatan memuat halaman menjadi faktor-faktor berpengaruh. Fitur
personalisasi dan penyesuaian lebih lanjut meningkatkan pengalaman pengguna dengan memberikan pengalaman
yang lebih menarik (Vinaykarthik & Mohana, 2022). Waktu tanggapan (response time) adalah faktor kritis lain
yang memengaruhi pengalaman pengguna dalam aplikasi, dengan waktu tanggapan yang lebih cepat mengarah
pada kepuasan pengguna yang lebih tinggi. Jenis kelamin dan lingkungan jaringan dapat memoderasi hubungan
ini, menunjukkan perlunya pertimbangan desain yang disesuaikan (Kumar et al., 2023). Pengalaman pengguna
dari portal web dan aplikasi seluler dapat menentukan penggunaan berkelanjutan bagi para pengguna. Faktor-
faktor seperti efisiensi, daya tarik, dan keterandalan berkontribusi pada pengalaman pengguna yang positif dan
kemungkinan penggunaan di masa depan. Sebaliknya, fitur terbatas dan kurangnya kemudahan pengguna dapat
menyebabkan pengalaman negatif dan minat yang berkurang dalam penggunaan di masa depan (Mhlongo et al.,
2023). Faktor emosional seperti kekhawatiran dan intoleransi terhadap ketidakpastian juga dapat memengaruhi
pengalaman pengguna, meskipun efeknya mungkin bervariasi (Gogan et al., 2020). Nilai hiburan dan manfaat
terbukti positif terkait dengan kesenangan pengguna, yang pada gilirannya memengaruhi komitmen emosional
terhadap situs jaringan sosial online (Yu et al., 2020).

Kualitas antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna dinilai penting untuk sebuah aplikasi, karena keduanya
berfungsi sebagai penghubung antara pengguna dan sistem. Antarmuka pengguna dan pengalaman pengguna yang
dirancang baik dapat membantu pengguna memecahkan masalah dan mengakses informasi yang dibutuhkan,
menghasilkan pengalaman yang nyaman dan memuaskan (Niemeier et al., 2021). Beberapa metode dapat
digunakan sebagai alat untuk menganalisis UI/UX dari sebuah aplikasi web. Metode-metode ini termasuk
pengujian kegunaan, yang membantu menemukan solusi terbaik untuk antarmuka dan memeriksa kesesuaian
sumber daya untuk pengguna dari berbagai negara (Ilham et al., 2021). Pengujian kegunaan (usability testing)
dapat dilakukan dengan menggunakan survei tanpa partisipasi moderator dan dapat mengevaluasi berbagai faktor
seperti Kepuasan, kesalahan, daya ingat, efisiensi, dan kemampuan belajar (Ilham et al., 2021). Metode lain adalah
menggabungkan User Experience Questionnaire (UEQ) yang memberikan evaluasi komprehensif terhadap
pengalaman pengguna dengan menilai komponen seperti daya tarik, efisiensi, kejelasan, keterandalan, stimulasi,
dan kebaruan (Sunardi et al., 2021). Analisis metodologis berbasis prinsip desain juga dapat digunakan, yang
melibatkan tahapan seperti penelitian, organisasi, desain, dan pengujian, dan dapat mencakup lembar evaluasi
heuristik dan analisis kepatuhan (Heidy Elizabeth Vergara Zurita & Marcelo Rodrigo Poma Velastegui, 2023).
Pengembangan skenario uji berdasarkan pengalaman pengguna, analitika web, dan data statistik juga merupakan
metode pengujian kegunaan aplikasi web (Basok et al., 2020). Terakhir, metode Design Thinking bisa
dimanfaatkan untuk analisis dan desain antarmuka pengguna dan pengalaman, yang berpusat pada pengguna serta
iteratif, dan dapat diuji menggunakan Usability Testing (Kravchenko et al., 2023).

Kombinasi Metode Unmoderated Remote Usability Testing (URUT) dan metode UEQ dianggap lebih unggul
dibandingkan metode lainnya atas beberapa alasan. URUT memungkinkan pengumpulan data dari pengguna
dalam lingkungan alaminya tanpa pengaruh moderator, yang dapat menghasilkan interaksi pengguna dengan
aplikasi web yang lebih otentik (Ilham et al., 2021). Metode ini juga lebih hemat biaya dan dapat mencapai
demografi pengguna yang lebih luas. UEQ adalah kuesioner berstandar yang mengukur pengalaman pengguna di
enam kategori, memberikan pemahaman luas tentang perasaan subjektif pengguna terhadap produk (Sunardi et al.,
2021). Ketika digabungkan, metode-metode ini menawarkan analisis komprehensif baik terhadap kegunaan
objektif aplikasi maupun pengalaman subjektif pengguna. Pendekatan ganda ini dapat memberikan para
pengembang aplikasi sebuah wawasan berharga tentang aspek fungsional aplikasi dan respons emosional
pengguna, yang dapat menjadi kunci untuk menyempurnakan produk agar sesuai dengan kebutuhan dan harapan
pengguna (ITham et al., 2021; Sunardi et al., 2021).

Penelitian ini akan mengulas urgensi serta kebutuhan pembuatan aplikasi deteksi tanda tangan digital berbasis
web. Penekanan akan diberikan pada peningkatan kenyamanan dan efisiensi proses otentikasi tanda tangan digital,

E-2



Prosiding Seminar Nasional Aplikasi Sains & Teknologi (SNAST) 2024 P-ISSN: 1979-911X
Yogyakarta, 23 November 2024 E - ISSN: 2541-528X

dengan fokus pada analisis rancangan Ul dan UX menggunakan metode URUT dan UEQ. Hal ini dilakukan untuk
memastikan bahwa aplikasi tidak hanya handal dalam mendeteksi tanda tangan digital, tetapi juga memberikan
pengalaman pengguna yang optimal, seiring dengan dinamika perkembangan teknologi dan tuntutan kenyamanan
serta keamanan transaksi di era digital.

2. METODE PENELITIAN

Seiring dengan konteks latar belakang sebelumnya, tujuan utama penelitian ini adalah untuk mengevaluasi tingkat
usability pada suatu website menggunakan metode URUT dan UEQ. Subjek penelitian terdiri dari 35 orang yang
berasal dari anggota kegiatan Kampus Merdeka Belajar yang mengikuti Studi Independen di PT. Orbit Future
yang sebelumnya telah mengakses website yang menjadi fokus penelitian ini, dengan objek penelitian yang
merupakan website tersebut. Penelitian ini memanfaatkan sejumlah alat untuk mendukung proses penelitian,
termasuk Hardware (perangkat keras) yaitu laptop dan Software (perangkat lunak) seperti aplikasi Zoom. Data
yang menjadi bahan penelitian diperoleh dari hasil pengumpulan respons kuesioner yang diisi oleh 35 responden,
mencakup 26 parameter penilaian pada UEQ.

Gambar 1 menunjukkan diagram alir yang disusun secara terurut dengan tujuan untuk membantu peneliti dalam
melaksanakan setiap tahap penelitian dengan baik. Diagram alir ini mencerminkan alur proses penelitian yang
dimulai dari rumusan masalah hingga tahap akhir dalam menyusun kesimpulan. Dengan demikian, metodologi
penelitian ini dirancang untuk memberikan panduan yang sistematis dan efektif dalam mengukur tingkat usability
pada website, menggunakan penggabungan metode URUT dan UEQ.
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Pengumpulan Data
Menggunakan Metode
URUT dan UEQ

| Kesimpulan }(—' Analisis Hasil |<—
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Gambar 1. Diagram Alir Penelitian

Berdasarkan Gambear 1. tahapan penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Perumusan masalah. Tahapan perumusan masalah menjadi langkah kunci untuk memastikan bahwa penelitian
ini dapat mengidentifikasi tujuan dan manfaatnya dengan akurat. Desain web aplikasi keaslian tanda tangan
yang akan dilakukan analisis UI/UX yang menjadi tujuan dari penelitian ini diperlihatkan pada Gambar 2.

B) DEKETA Home Teotang Tim  Blog Kontak

Mendeteksi Keaslian, Satu
Tanda Tangan pada Satu
Waktu

DEKETA adalah sistem deteksi keaslian tanda tangan
digital pada dokumen

W\ = ¢

Mulai >

Gambar 2. Tampilan website aplikasi deteksi keaslian tanda tangan

2. Studi literatur. Tahap tersebut dilakukan guna mendapat teori dan informasi yang relevan dari jurnal atau

penelitian sebelumnya dengan subjek dan objek.
E-3



P-ISSN: 1979-911X
E - ISSN: 2541-528X

Prosiding Seminar Nasional Aplikasi Sains & Teknologi (SNAST) 2024
Yogyakarta, 23 November 2024

3. Pengumpulan data. Tahap ini mencakup mengumpulkan data melalui penyebaran kuesioner secara online
dengan menggunakan metode URUT. Representasi visual dari parameter penilaian UEQ mencakup 26 aspek
penilaian yang digunakan sebagai kuesioner dalam pengumpulan data. Enam skala penilaian yang digunakan,
meliputi Keandalan (Dependability), daya tarik (Attractiveness), inovasi (Novelty), kejelasan (Perspicuity),
efisiensi (Efficiency), dan rangsangan (Stimulation) (Ren et al., 2020) seperti diperlihatkan pada Gambar 3.
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Gambar 3. Parameter penilaian UEQ

4. Analisis hasil. Tahap analisis hasil dilakukan dengan memasukkan data dari responden ke dalam file Excel
yang diunduh dari www.ueq-online.org. Sesuai dengan tujuan penelitian ini, data dari responden selanjutnya
dilakukan analisis untuk mengukur pengalaman pengguna saat berinteraksi dengan website aplikasi deteksi
keaslian tanda tangan menggunakan metode UEQ.

5. Kesimpulan. Tahap terakhir menyusun kesimpulan serta mengevaluasi kekurangan dan kelebihan dari metode
URUT dan UEQ.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis UI/UX terhadap website aplikasi deteksi keaslian tanda dengan menggunakan responden sebanyak 35
orang yang berasal dari anggota kegiatan Kampus Merdeka Belajar yang mengikuti Studi Independen di PT. Orbit
Future.

3.1. Pelaksanaan Unmoderated Remote Usability Testing (URUT)

Proses pengumpulan data untuk menganalisis website dijalankan dengan menggunakan metode wawancara
terstruktur terhadap 35 responden. Kegiatan wawancara dilaksanakan pada pukul 09.00 WIB, tanggal 26 Februari
2024, melalui platform Zoom dengan urutan kegiatan pertama mengenalkan website aplikasi keaslian tanda tangan
kepada responden seperti diperlihatkan pada Gambar 4.

) DEKETA

Tim PKM-RE | Institut Sains & Teknologi AKPRIND
Yogyakarta

Gambar 4. Pengenalan website dan pembagian tugas kepada responden
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Kegiatan kedua setiap responden diberikan tugas seperti diperlihatkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Daftar tugas responden

No Tugas pengujian oleh responden

1 Menuju halaman utama website
Mencari halaman bantuan website
Mencari informasi seperti cara kerja program deteksi keaslian tanda tangan

Membaca dan memahami cara kerja program deteksi keaslian tanda tangan

[V S I

Mencari tombol untuk menuju halaman program deteksi keaslian tanda tangan

Setelah itu, satu persatu responden dimohon untuk menyelesaikan kuesioner berdasarkan pengalaman mereka
masing-masing saat menggunakan website aplikasi deteksi keaslian tanda tangan yang terdiri dari 26 pertanyaan
seperti diperlihatkan pada Gambar 3. terkait evaluasi website berdasarkan UEQ.

3.2. Hasil Analisis
Bagian ini mencakup penjelasan dan presentasi hasil analisis dari pelaksanaan penelitian melalui teknik
wawancara untuk pengujian website dan distribusi kuesioner UEQ. Hasil analisis penelitian ini meliputi:

1.

Hasil Observasi

Melalui aktivitas observasi wawancara melalui platform Zoom pada tanggal 26 Februari 2024, menunjukkan
bahwa skala stimulasi (Stimulation) menggunakan metode UEQ pada website deteksi keaslian tanda tangan
berada di tingkat Below Average (di bawah rata-rata). Sementara, Skala kejelasan (Perspicuity), kebaruan
(Novelty), dan ketepatan (Dependability) dinilai pada tingkat Good (baik). Sementara itu, daya tarik
(Attractiveness) dan efisiensi (Efficiency) dalam UEQ mencapai tingkat Excellent (sangat baik). Responden
menyampaikan tanggapan dan pandangan mereka mengenai kekurangan yang mereka rasakan saat
menggunakan website deteksi keaslian tanda tangan, antara lain, mereka mencatat bahwa ada beberapa menu
dan tombol yang dirasa kurang engaging. Sebaliknya, mereka mengidentifikasi kelebihan saat menggunakan
website, seperti kemudahan mengakses halaman lain, efisiensi penggunaan website, kelengkapan serta
ketepatan informasi yang disajikan, dan kemudahan dalam mencari informasi.

Hasil Kuesioner

Penelitian ini melibatkan 35 responden yang diminta mengisikan kuesioner UEQ setelah menyelesaikan
pengujian pada website deteksi keaslian tanda tangan melalui platform Zoom pada sesi wawancara.
Kuesioner ini bertujuan untuk mengumpulkan data yang dapat mengukur pengalaman pengguna saat
berinteraksi dengan websife tersebut. Pengisian kuesioner, yang melibatkan pengisian data diri responden
dan menjawab 26 ifem instrumen UEQ, dilakukan setelah responden menyelesaikan semua tugas yang
diberikan oleh peneliti. Hasil pengisian kuesioner UEQ diilustrasikan pada Gambar 5.
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Gambar 5. Distribusi jawaban per item
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Gambar 5 menyajikan hasil distribusi jawaban per item dari setiap pertanyaan UEQ. Seluruh responden menjawab
ke-26 pertanyaan tersebut, dengan setiap jawaban mencerminkan pengalaman mereka saat menggunakan website
deteksi keaslian tanda tangan. Warna pada gambar merupakan distribusi jawaban per item yang mencerminkan
persentase nilai pada 6 skala UEQ yang dipilih oleh responden. Persentase penilaian per item kuesioner disajikan
pada persamaan (1).

Qs = 22X 100% .ovoovvoeiice (1)

dengan Q); ; adalah nilai persentase kuesioner item ke-i untuk skala UEQ ke-s dengan i=1..26, s=1..6, sedangkan
JR; s adalah jumlah responden yang memberikan jawaban sesuai dengan skala UEQ ke-s dirumuskan dengan
persamaan (2)

JRis =32 Ry js EUEQq . cccoiiiiiiiiii, )

dengan JR; ; adalah jumlah responden yang menjawab kuesioner pada item ke-i pada skala UEQ ke-s, R, ; ¢ adalah
responden ke-j yang menjawab kuesioner pada item ke-i dengan skala UEQ ke-s, UEQ, adalah skala UEQ ke-s,
dimana nilai i=1..26, j=1..35, dan s=1..6.

3.3. Hasil Analisis UEQ
Data dari jawaban kuesioner yang telah diisi oleh 35 responden telah diolah menggunakan UEQ Analysis
Tools yang tersedia pada Microsoft Excel, dan hasilnya terdokumentasi pada Tabel 2 di bawah ini.

Tabel 2. Hasil analisis UEQ

No Scale Mean Comparisson to Benchmark
1 Attractiveness 1,92 Excellent
2 Perspicuity 1,91 Good
3 Efficiency 2,09 Excellent
4 Dependability 1,69 Good
5 Stimulation 0,99 Below Average
6 Novelty 1,34 Good

Tabel 2 menunjukkan hasil rata-rata kuesioner UEQ untuk setiap skala. Pada kategori daya tarik
(Attractiveness), skor rata-rata mencapai 1,92 yang dikategorikan sebagai Excellent. Kategori kejelasan
(Perspicuity) memiliki skor rata-rata sebesar 1,91, yang dikategorikan sebagai Good. Efisiensi (Efficiency)
mendapat skor rata-rata 2,09 dan dikategorikan sebagai Excellent. Kategori ketepatan (Dependability) memiliki
skor rata-rata 1,69, yang dikategorikan sebagai Good. Sementara itu, pada kategori stimulasi (Stimulation), skor
rata-rata adalah 0,99 yang dikategorikan sebagai Below Average. Terakhir, kategori kebaruan (Novelty) memiliki
skor rata-rata sebesar 1,34, yang dikategorikan sebagai Good.

3.4. Hasil Benchmark UEQ
Hasil UEQ Benchmark dari pengujian website deteksi keaslian tanda tangan ditunjukkan pada Gambar 6.

2,50

2,00 +—

1,50 mmm Excellent

s Good

1,00
Above Average

0,50 Below Average
0,00 . Bad

0,50 V2N

-1,00 T T T T

Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan

Gambar 6. Hasil Benchmark UEQ

Gambar 6. Menunjukkan terdapat enam kategori yang mencerminkan nilai mean dari masing-masing skala
penilaian UEQ), serta perbandingannya dengan Benchmark dan interpretasinya.
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a) Daya Tarik (Attractiveness):
e Rata-rata (Mean): 1,92
e Perbandingan dengan Benchmark: Excellent (Berada dalam rentang 10% hasil terbaik)
e Interpretasi: Daya tarik website deteksi keaslian tanda tangan dinilai sangat baik, berada dalam
rentang 10% hasil terbaik dari suatu produk.
b) Kejelasan (Perspicuity):
e Rata-rata (Mean): 1,91
e Perbandingan dengan Benchmark: Good (10% hasil lebih baik, 75% hasil lebih buruk)
o Interpretasi: Kebaruan website deteksi keaslian tanda tangan dinilai unggul, dengan hasil 10% lebih
unggul daripada produk lain dan 75% lebih buruk.
c) Efisiensi (Efficiency):
e Rata-rata (Mean): 2,09
e Perbandingan dengan Benchmark: Excellent (Berada dalam rentang 10% hasil terbaik)
o Interpretasi: Efisiensi website deteksi keaslian tanda tangan dinilai sangat unggul, berada dalam
rentang 10% hasil terbaik dari suatu produk.
d) Ketepatan (Dependability):
e Rata-rata (Mean): 1,69
e  Perbandingan dengan Benchmark: Good (10% hasil lebih unggul, 75% hasil lebih buruk)
o Interpretasi: Kebaruan website deteksi keaslian tanda tangan dinilai unggul, dengan hasil 10% lebih
baik daripada produk lain dan 75% lebih buruk.
e) Stimulasi (Stimulation):
e Rata-rata (Mean): 0,99
e Perbandingan dengan Benchmark: Below Average (50% hasil lebih unggul, 25% hasil lebih buruk)
e Interpretasi: Stimulasi website deteksi keaslian tanda tangan dinilai cukup rendah, berada dalam
rentang 50% hasil lebih unggul daripada produk lain dan 25% lebih buruk.
f) Kebaruan (Novelty):
e Rata-rata (Mean): 1,34
e Perbandingan dengan Benchmark: Good (10% hasil lebih unggul, 75% hasil lebih buruk)
e Interpretasi: Kebaruan website deteksi keaslian tanda tangan dinilai baik, dengan hasil 10% lebih
unggul daripada produk lain dan 75% lebih buruk.

3.5. Hasil Analisis UEQ

Analisis Inkonsistensi dimanfaatkan untuk mengidentifikasi ketidaksesuaian dalam data kuesioner UEQ yang
diperoleh, karena terdapat kekhawatiran terhadap responden yang mungkin kurang serius dalam merespons
pertanyaan. Gambar 7 mengilustrasikan inkonsistensi data yang dihitung dari setiap responden yang telah
dikelompokkan berdasarkan skala penilaian.

Skala dengan jawaban Inkosisten
Daya tarik Kejelasan Efisiensi Ketepatan Stimulasi Kebaruan Kritis?

1 1

-

-
olo|r|o|e|r|r|n]|o|o]o|n|r|r]=]e|o|r|r|o|m|o|e|e|r|r|=|r|~|=|c|e|~]|e]e

Gambar 7. Perolehan data inkonsisten
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Gambar 7 memperlihatkan tidak terdapat nilai kritis yang melebihi nilai 3. Hal ini menunjukkan bahwa data
tersebut tidak memiliki masalah. Gambar 7 memperlihatkan terdapat 3 responden yang memiliki nilai kritis berada
pada rentang nilai 2. Hal ini menunjukkan bahwa data dari 3 responden masih dapat digunakan karena nilai kritis
berada pada rentang 2 atau 3 meskipun dengan sedikit kecurigaan. Sementara itu terdapat 32 responden yang
memiliki nilai kritis bernilai 0 atau 1, sehingga data tersebut dapat dianggap sesuai dan layak untuk digunakan.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan menganalisis usability pada website aplikasi keaslian tanda tangan menggunakan metode
Unmoderated Remote Usability Testing (URUT) dengan menggunakan metode wawancara terstruktur terhadap 35
responden. Pengukuran usability dilakukan dengan kuesioner User Experience Questionnaire (UEQ) yang telah
dijawab saat wawancara oleh semua responden setelah menyelesaikan 5 tugas yang diberikan oleh peneliti. Hasil
perhitungan UEQ menunjukkan nilai rata-rata skor pada berbagai aspek ketergunaan website aplikasi keaslian
tanda tangan. Hasil analisis pada aspek daya tarik, website ini mendapatkan skor rata-rata sebesar 1,92 yang dapat
dikategorikan sebagai Excellent. Hasil analisis pada aspek kejelasan website memperoleh skor rata-rata sebesar
1,91 yang dikategorikan sebagai Good. Aspek efisiensi website memiliki skor rata-rata 2,09 yang
menempatkannya dalam kategori Excellent. Aspek ketepatan mendapat skor rata-rata 1,69 yang berada pada
kategori Good. Namun, dalam aspek stimulasi website mendapatkan skor rata-rata 0,99 yang tergolong Below
Average. Terakhir, untuk aspek kebaruan website memperoleh skor rata-rata sebesar 1,34 yang juga dikategorikan
Good.

Berdasarkan tanggapan dan pandangan responden terhadap penggunaan website aplikasi keaslian tanda tangan
tercatat beberapa kekurangan, yaitu: beberapa menu dan tombol yang dianggap kurang engaging. Sebaliknya,
kelebihan website ini adalah kemudahan dalam mengakses halaman lain, efisiensi penggunaan website,
kelengkapan serta ketepatan informasi yang disajikan, dan kemudahan dalam pencarian informasi. Website
aplikasi keaslian tanda tangan memperoleh berbagai umpan balik yang mencerminkan persepsi positif dan area
yang perlu ditingkatkan dari perspektif pengguna.
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