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INTISARI

Salah satu contoh fasilitas berteknologi yang memudahkan masyarakat
dalam melakukan transaksi keuangan adalah mesin anjungan tunai mandiri
(ATM). Antarmuka mesin ATM yang hanya berisi teks dinilai peneliti sudah
terlalu kuno untuk era saat ini. Selain itu, untuk membantu WNA yang sedang
berada di Indonesia dalam menggunakan mesin ATM di Indonesia, keberadaan

gambar sangat diperlukan. Hal inilah yang membuat peneliti ingin merancang

desain antarmuka mesin ATM berbasiskan icon untuk Ymemberikan tampilan
antarmuka yang lebih menarik dan komunikatif.
Dalam penelitian ini, peneliti mengguna

diadaptasi dari metode experimental design yai identifikasi hipotesis

aktual, menganalisis data, dan gnemBuat laporamy@ari hasil analisis data.
Berdasarkan uji statisti kung hasil pengujian prototype,

penelitian perancangan icon mesin ATM tidak cukup berhasil untuk

tersebut.

Kata Kunci: icon, ATM
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INTISARI

Salah satu contoh fasilitas berteknologi yang memudahkan masyarakat
dalam melakukan transaksi keuangan adalah mesin anjungan tunai mandiri
(ATM). Antarmuka mesin ATM yang hanya berisi teks dinilai peneliti sudah
terlalu kuno untuk era saat ini. Selain itu, untuk membantu WNA yang sedang
berada di Indonesia dalam menggunakan mesin ATM di Indonesia, keberadaan

gambar sangat diperlukan. Hal inilah yang membuat peneliti ingin merancang

desain antarmuka mesin ATM berbasiskan icon untuk Ymemberikan tampilan
antarmuka yang lebih menarik dan komunikatif.
Dalam penelitian ini, peneliti mengguna

diadaptasi dari metode experimental design yai identifikasi hipotesis

aktual, menganalisis data, dan gnemBuat laporamy@ari hasil analisis data.
Berdasarkan uji statisti kung hasil pengujian prototype,

penelitian perancangan icon mesin ATM tidak cukup berhasil untuk

tersebut.

Kata Kunci: icon, ATM

Vi



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi dewasa ini semakin pesat. Teknologi banyak

mendukung infrastruktur yang kita gunakan sehari-hari. Namun, ibarat sebuah

pedang, perkembangan teknologi seperti saat ini bagaikan pedang bermata dua.

Ada sisi positif yang tentunya akan lebih memudahkan manusia dalam melakukan
aktifitasnya dan ada pula sisi negatif yang dapat m i anusia itu sendiri.
Sisi positif dari semakin banyaknya teknologi

lain masyarakat semakin dimudahkan dalamdbe

TM lalu melakukan transfer uang.

k perlu datang ke bank dan melakukan

VI lpvakalysangat menghemat waktu, tenaga, dan pengeluaran.
' @s' negatif dari perkembangan teknologi seperti saat ini adalah
bertransaksi menggunakan kartu kredit ilegal. la cukup mengetahui adanya
transaksi online yang sedang dilakukan orang lain menggunakan kartu kredit.
Berdasarkan informasi ini ia dapat mengambil kode kartu yang digunakan untuk
bertransaksi lalu menggunakannya di tempat lain secara ilegal.

Seperti yang sudah dipaparkan di atas, salah satu contoh hasil
perkembangan teknologi yang dapat dinikmati oleh manusia untuk memudahkan

dalam hal transaksi keuangan adalah mesin Anjungan Tunai Mandiri (ATM).

Mesin yang dirancang untuk dapat melakukan penarikan uang secara tunai,



melakukan pengiriman uang, bahkan pembayaran tagihan dimanapun dan
kapanpun ini tentunya sudah tidak asing lagi bagi masyarakat. Keberadaannya
pun sudah dapat ditemui di banyak tempat.

Antarmuka setiap mesin ATM memiliki desain yang berbeda-beda.
Pengguna dapat memanfaatkan keberadaan fasilitas tombol di sekitar layar untuk
menjalankan menu yang tersedia. Namun belum ditemui mesin ATM dari seluruh
bank di Indonesia yang menggukanan antarmuka berupa icon. Semua menu
ditampilkan hanya berupa teks dengan pilihan bahasa antara bahasa Indonesia dan

bahasa Inggris. Bagi turis mancanegara yang tidak dapat berbahasa Inggris atau

Indonesia. Hal inilah yang membuat peneliti ingin
mesin ATM yang menggunakan icon sebagai

sehingga kendala tersebut bisa diminimalisi

1.2 Perumusan Masalah

1.3 Batasan Masalah

Pada penelitian ini, peneliti menentukan beberapa batasan masalah,
sebagai berikut :
1. Narasumber pengumpulan data adalah orang Indonesia dari berbagai

kalangan dan orang asing yang menetap untuk sementara di Indonesia.



10.

Antarmuka yang akan dijadikan objek penelitian adalah antarmuka mesin
ATM bank BNI pecahan Rp 50.000,-.

Untuk pengujian icon rancangan peneliti akan digunakan metode usability
testing.

Jumlah maksimal partisipan yang akan dijadikan sampel penelitian
seluruhnya berjumlah 30 orang. Warga Indonesia 15 orang dan warga negara
asing yang berdomisili di Indonesia 15 orang.

Partisipan dipilih dari rentang usia 17 — 50 tahun

Partisipan dipilih yang sudah menggunakan mesin ATM minimal kurang
lebih 1 tahun

Partisipan dipilih dari segala bidang profesi

Icon dirancang bukan untuk layar sentuh
Icon akan tetap dilengkapi dengan te IS0 u dibawah icon pada
antarmuka namun pada saat pg

gumpulai) data prototype icon akan

diujicobakan kepada partisipan ganpa an teks tambahan
Penelitian ditekankan pada

pengguna mesin ATM

bagi WNI dan WNA dapat menggunakan mesin ATM di Indonesia tanpa

menemui kesulitan dalam hal bahasa.

15

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar

pengaruh icon bagi pengguna mesin ATM baik WNI ataupun WNA dengan



menghadirkan komunikasi melalui visual berupa gambar di antarmuka mesin

ATM untuk membantu pengguna bertransaksi melalui mesin ATM.

1.6 Metode Penelitian

Beberapa pendekatan yang digunakan oleh peneliti untuk membantu

penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.6.1 Metode pengumpulan data

a. Mengumpulkan data menu-menu di mesin ATM BNI melalui observasi
terhadap mesin ATM itu sendiri

b. Mencari tahu transaksi apa saja yang pali ukan pengguna mesin

ATM menggunakan kuisioner un
dibuat

ukan prioritas icon yang akan

c. Mencari tahu apakah desain i€on yang di
t

ih dari contoh — contoh yang

dikumpulkan sudah d transaksi keuangan di mesin ATM

dengan wawancara terbu

1.6.2 Metode evaluasi s

)e icon yang sudah dibuat kepada partisipan menggunakan
testing

b. Membuat kesimpulan dan desain final icon untuk antarmuka mesin ATM

1.7  Sistematika penulisan

Laporan ini memiliki sistematika penulisan yang terbagi menjadi 5 bab.
Bab 1 yang berjudul Pendahuluan, berisi gambaran umum mengenai apa yang
diteliti dalam penulisan tugas akhir ini. Pendahuluan ini terdiri dari latar belakang

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian,



metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir. Selanjutnya
adalah Bab 2 yang berjudul Tinjauan Pustaka yang berisi tinjauan pustaka dan
landasan teori yang digunakan dalam penelitian.

Bab 3 berjudul Analisis dan Perancangan Sistem, berisi penjelasan
mengenai sistem yang akan dibuat, seperti kebutuhan hardware atau software,
spesifikasi sistem, rancangan user interface, dan rancangan pengujian sistem.
Kemudian diteruskan Bab 4 yang berjudul Implementasi dan Analisis Sistem,
berisi pembahasan implementasi dan pengujian sistem yang telah dibuat, hasil

implementasi dan analisisnya.

Terakhir yaitu Bab 5 yang berjudul Kesimpu dan Saran, berisi
kesimpulan dari hasil penelitian yang dilakukan da
sejenis. Di bagian akhir laporan akan diseratai

termasuk gambar-gambar yang diperlukan penelitian.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

1. Icon pada prototype kedua yang dirancang oleh peneliti cukup membantu

pengguna mesin ATM WNI dan terutama WNA. Hal tersebut didapat dari

kenyataan dilapangan bahwa partisipan tetap dapat melaksanakan tugas-tugas

seperti pada skenario yang dibuat peneliti tanpa kesulitan berarti walaupun
tidak menggunakan teks sebagai pilihan menuny
2. Icon-icon pada simulator sudah cukup dip
menjadi pilihan bagi pengguna kecuali te kan teks sebagai label
dari icon tersebut.

3. Terdapat revisi icon cek saldo

dan saran dari partisipan.
4. Terdapat revisi icon t alaman pembayaran pada prototype

kedua berdasarkan analisi saran dari partisipan.

1. Sebelu vefakukan penelitian sejenis, sebaiknya peneliti mengumpulkan
sumber informasi seperti buku maupun literatur terlebih dahulu agar penelitian
dapat berjalan dengan lancar

2. Icon akan lebih baik jika didukung dengan teks/label untuk tiap iconnya di
suatu antarmuka

3. Penelitian dengan pengujian prototype untuk memperoleh data seperti pada
penelitian ini, sebaiknya dilakukan dalam bentuk tim yang berjumlah minimal
3 orang. Hal ini dikarenakan terdapat 3 peran independen yang seharusnya

tidak dipegang oleh 1 orang saja (Rubin, 1994: 62), yakni pengawas uji (test

88



monitor/administrator), perekam data (data logger), dan programmer
perangkat lunak (software developer) sebagai peninjau uji (test observer)

. Penelitian ini masih menyisakan beberapa aspek untuk diteliti lebih lanjut,
diantaranya adalah:

Diharapkan adanya penelitian untuk perancangan antarmuka mesin ATM
berbasis icon dengan fitur layar sentuh

. Perancangan icon dengan konsistensi style untuk memberikan tampilan yang
lebih menarik

Penggunaan bobot nilai tanggapan pada kuesioner akan lebih baik jika hanya

-1,0 dan 1 untuk tidak setuju, biasa saja dan setuju. tersebut akan lebih
mempersempit ruang jawaban partisipan dalam
nilai bobotpun akan lebih terpusat.

. Sejak dini ada baiknya membina hubungaa dengan banyak orang
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