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INTISARI 

 

 

Observasi Perancangan Ikon Menu Utama ATM Menggunakan Konsep 

Metafor 

 

 Ketika teknologi telah banyak digunakan dan berkembang, kemudahan 

dan efektivitas menjadi pertimbangan penting di dalam penggunaan suatu 

mesin/sistem oleh user. Di dalam mesin ATM, user interface yang digunakan 

banyak menggunakan bahasa secara kontekstual. Bagaimana suatu metafor di 

dalam interface dapat memberi kenyamanan kepada user para orang awam. Di 

dalam observasi, beberapa tahap telah dilakukan untuk mengaplikasikan konsep 

metaphor dalam menu utama user interface mesin ATM. Dimulai dari survei ke 

beberapa mesin ATM yang berbeda, menentukan jumlah menu utama, kemudian 

menerapkan konsep metafor untuk perancangan ikon, hingga dilakukan evaluasi 

dari hasil ikon yang sudah dirancang. Membangun dan merancang ikon untuk 

user interface (dalam studi kasus ini ialah ATM), pasti dipengaruhi oleh berbagai 

faktor dalam penerapan konsep metafor. Umur, profesi, latar belakang pengguna, 

dan tingkat pengenalan terhadap teknologi, bisa menjadi bahan pertimbangan 

yang akan berpengaruh agar suatu ikon dapat dirancang dengan baik. 

 

Kata kunci: ikon, user interface, ATM. 
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INTISARI 

 

 

Observasi Perancangan Ikon Menu Utama ATM Menggunakan Konsep 

Metafor 

 

 Ketika teknologi telah banyak digunakan dan berkembang, kemudahan 

dan efektivitas menjadi pertimbangan penting di dalam penggunaan suatu 

mesin/sistem oleh user. Di dalam mesin ATM, user interface yang digunakan 

banyak menggunakan bahasa secara kontekstual. Bagaimana suatu metafor di 

dalam interface dapat memberi kenyamanan kepada user para orang awam. Di 

dalam observasi, beberapa tahap telah dilakukan untuk mengaplikasikan konsep 

metaphor dalam menu utama user interface mesin ATM. Dimulai dari survei ke 

beberapa mesin ATM yang berbeda, menentukan jumlah menu utama, kemudian 

menerapkan konsep metafor untuk perancangan ikon, hingga dilakukan evaluasi 

dari hasil ikon yang sudah dirancang. Membangun dan merancang ikon untuk 

user interface (dalam studi kasus ini ialah ATM), pasti dipengaruhi oleh berbagai 

faktor dalam penerapan konsep metafor. Umur, profesi, latar belakang pengguna, 

dan tingkat pengenalan terhadap teknologi, bisa menjadi bahan pertimbangan 

yang akan berpengaruh agar suatu ikon dapat dirancang dengan baik. 

 

Kata kunci: ikon, user interface, ATM. 
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Bab 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1.  Latar Belakang 

Banyak orang telah menggunakan teknologi yang memungkinkan mereka 

untuk melakukan banyak hal sesuai dengan keinginan mereka. Teknologi pun 

berkembang sangat pesat, oleh karenanya aplikasi pun telah banyak berkembang. 

Kendala yang dihadapi dari hal ini adalah cara dan tempat penggunaan dari 

teknologi di dalam interaksi kehidupan sosial, ekonomi, pendidikan, dll. 

Pertanyaan yang sama juga muncul dalam hal penggunaan aplikasi yang 

digunakan dalam Automatic Teller Machine (biasa dikenal dengan ATM) khusus 

untuk mereka yang masih awam (kurang mengenal) dengan ATM atau mereka 

orang–orang tua yang susah memahami bahasa sistem secara kontekstual. aplikasi 

dengan user interface untuk orang–orang seperti mereka ini mengarah kepada 

pelayanan konsumen yang susah memahami bahasa sistem di dalam user 

interface, pemberitahuan cara penggunaan ATM, dan komunikasi atau interaksi 

yang perlu dilakukan saat melakukan transaksi dengan mesin ATM. Bagaimana 

suatu metafor di dalam interface dapat memberi kenyamanan kepada user para 

orang awam. 

Di dalam penggunaan ATM, sistem dituntut untuk memiliki kemudahan 

dan efisiensi waktu di dalam penggunaannya oleh user. Dan lagi terpenting ialah; 

bagaimana cara kerja sistem dapat dengan cepat dipahami oleh user, sehingga 

tidak terlalu lama untuk melakukan transaksi–transaksi di melalui mesin ATM. 

 

1.2.  Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka penulis akan membuat 

ikon untuk menu utama ATM dengan berdasarkan teori dari metafor untuk user 
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Interface. Ikon yang dibuat akan meliputi kebutuhan ikon di dalam studi kasus 

penggunaan mesin ATM oleh user orang awam. 

Masalah yang diteliti akan dirumuskan sebagai berikut : 

1. Penerapan dasar teori metafor yang dapat merepresentasikan objek fisik 

ke dalam ikon yang dibutuhkan di dalam sistem. 

2. Efektivitas dari penggunaan ikon yang dapat memberikan kemudahan 

user mesin ATM. 

 

 

1.3.  Batasan Masalah 

Batasan masalah adalah sebagai berikut : 

 Gambar ikon yang digunakan terbatas, sesuai dengan jumlah menu utama 

mesin ATM pada umumnya dan jika penambahan khusus disesuaikan 

dengan kebutuhan. 

 Tiap ikon mewakili satu proses kegiatan atau transaksi. 

 Penggunaan fitur selain gambar akan disesuaikan dengan kebutuhan user 

 Gambar yang disediakan berupa gambar jpg dan bias dengan menyertakan 

gambar .gif  yang disesuaikan dengan kebutuhan. 

 

1.4.  Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitian ini adalah untuk menemukan dan membangun ikon yang 

dapat diterapkan dalam user interface mesin ATM, dan memberikan efektivitas 

kepada user yang susah memahami bahasa sistem secara kontekstual sehingga 

memperlancar pekerjaan. 

 

1.5.  Metode Penelitian 

Metode atau pendekatan yang akan digunakan untuk merealisasikan tujuan 

dan pemecahan masalah di atas adalah : 
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 Pengumpulan Data 

Metode ini digunakan untuk mengumpulkan data-data gambar menu utama 

yang akan dijadikan sebagai ikon sistem ATM. Data-data tersebut 

diperoleh dari internet atau koleksi gambar pribadi yang dimiliki oleh 

penulis di komputer 

 Observasi 

Metode ini bertujuan mencari beberapa data di lapangan yang 

berhubungan dengan studi kasus, dan melakukan pengenalan akan suasana 

di lapangan yang nantinya akan menjadi acuan di dalam membuat sistem. 

 Studi pustaka dan literatur 

Studi pustaka dilakukan dengan membaca sumber-sumber pustaka yang 

berkaitan dengan metafor, user interface, Interaksi Manusia dan 

Komputer. Sumber-sumber tersebut berupa buku-buku serta sumber-

sumber online di internet yang dapat dipercaya, seperti jurnal-jurnal 

internasional dan makalah-makalah ilmiah 

 Desain perancangan ikon 

Tahap desain perancangan ikon adalah tahap untuk membangun ikon yang 

sesuai dengan tujuan penelitian. 

 Evaluasi 

Setelah ikon selesai dibuat, maka akan dilakukan pengujian pada beberapa 

user yang mengerti di bidangnya untuk mencoba ikon tersebut. Tujuan 

yang ingin dicapai dari evaluasi ini adalah melihat seberapa baik ikon 

dapat dipahami, melihat efek yang akan berpengaruh bagi pengguna. 

 

1.6.  Sistematika Penulisan 

Sistematika laporan Tugas Akhir ini dibagi menjadi lima bab. Bab pertama 

berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan 

penelitian, metode penelitian, manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 
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Sedangkan bab kedua menjelaskan dan menguraikan tentang tinjauan pustaka dan 

landasan teori. 

Bab ketiga mencakup analisis teori-teori yang digunakan dan bagaimana 

menterjemahkannya ke dalam suatu sistem yang hendak dibuat. Bab keempat 

membahas tentang hasil riset atau implementasi perancangan ikon beserta 

pembahasannya.  

Bab kelima berisi kesimpulan tentang sistem yang dihasilkan serta saran-

saran yang diperlukan untuk perbaikan sistem pada masa mendatang. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Konsep metafor merupakan cara yang baik untuk menyederhanakan 

sebuah tampilan user interface, terlebih jika konsep metafor yang dapat 

diterapkan ke dalam sebuah user interface yang banyak menggunakan kontekstual 

sebagai penyampaian sebuah objek atau proses di dalamnya. Di dalam studi kasus 

mesis ATM, bagaimana sebuah objek uang itu diwakilkan oleh sebuah ikon, 

bagaimana sebuah transaksi atau aliran uang yang dilakukan juga dapat 

disimbolkan dengan ikon, menjadi hal yang sangat penting. 

 Banyak hal yang harus dipertimbangkan ketika kita mencoba membangun 

sebuah ikon untuk sebuah user interface. Tidak semua user memiliki latar 

belakang yang sama, dari segi umur saja, kita bisa mendapatkan pemahaman yang 

berbeda akan sebuah objek atau proses dari banyak user. Latar belakang 

pendidikan dan sudah sejauh apa seseorang memahami teknologi di jaman 

sekarang ini juga sangat berpengaruh untuk memahami sebuah gambar ikon. 

 User interface mesin ATM sekarang ini masih banyak menggunakan 

tampilan secara kontekstual dan hal ini sudah menjadi kebiasaan di kehidupan 

sehari-hari. Maka ketika kita akan mencoba menerapkan beberapa ikon saja di 

dalam user interface mesin ATM, kita memerlukan banyak pertimbangan dan 

observasi untuk benar-benar sanggup menciptakan gambar ikon yang tentu saja 

mempermudah user untuk memakainya. 
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5.2 Saran 

 Pada pengembangan penelitian selanjutnya diharapkan jenis gambar dan 

kekayaan warna yang dibangun dengan bersahabat kepada para user, terutama 

mereka yang masih baru untuk memahami dunia user interface mesin ATM. 

Ketika dilakukan uji coba terhadap ikon-ikon yang baru, sebaiknya ditentukan 

sampel yang terbagi beberapa kategori, misalkan kategori rentang umur, jenis 

profesi, latar belakang pendidikan, dan tingkat pengenalan terhadap teknologi. 
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