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INTISARI

Pembuatan Experimental Design untuk Meningkatkan Efisiensi

Penggunaan Anjungan Tunai Mandiri

Salah satu contoh fasilitas berteknologi yang memudahkan masyarakat
dalam melakukan transaksi keuangan adalah mesin anjungan tunai mandiri
(ATM). Antarmuka setiap mesin ATM memiliki desain yang berbeda-beda. Dari
sisi kenyamanan, desain antarmuka tersebut cenderung memuat informasi yang

ain antarmuka mesin

kurang praktis. Hal ini membuat peneliti ingin merancang
ATM yang praktis serta efisien sehingga penggu
mendapat informasi dengan cepat dan tepat.

Ketujuh langkah experimental

mendapatkan rancangan antarmuka A

data, dan yang terakh poran dari hasil analisis data.

Berdasarkan uiji yang didukung hasil pengujian prototype,

atan antarmuka mesin  ATM baru menggunakan metode

experiment eningkatkan efisiensi dari segi Keberhasilan Tugas (Task
Success) dag _magpu mengurangi Waktu Penyelesaian Tugas (Time on Task)
secara signifikan. Jika kedua hal ini dikombinasikan, dapat disimpulkan bahwa
terjadi peningkatan efisiensi sebesar 3% pada tugas 1B (penarikan uang tunai
sejumlah maksimum sekali penarikan), 1% pada tugas 2 (transfer), 2 % pada tugas

4 (daftar e-banking).

Kata Kunci: experimental design, efisiensi, Anjungan Tunai Mandiri

Vi



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..o
PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR ..o i
HALAMAN PERSETUJUAN. .....ooiiiiiii s I
HALAMAN PENGESAHAN ... ii
UCAPAN TERIMA KASIH. ..ot iv
INTISARI L vi
DAFTAR TSI ..o IX
DAFTAR GAMBAR ..o

DAFTAR TABEL ..ot gm

DAFTAR GRAFIK ...

DAFTAR LAMPIRAN ..o

BAB 1 PENDAHULUAN .......ccccooviiiiien,

1.1.  Latar Belakang Masalah £
1.2. Perumusan Masalah ...
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.

1.7.
BAB 2 TINJAUAN RBUSTAKA ...ttt
2.1, N, TIAUAI PUSTAKA ........cocveviiie e
2.2. AMEBSAN TEOIT ..ot 11
2.2.1. Experimental DeSIgN.......cccccveieiiieiiieie e se e 11
2.2.2. EFISIBNSI.ccviiiiiiiiiiiiiiiseee e 15
2.2.3. Anjungan Tunai Mandifi.........ccccoeerininininiiee e 16
2.2.4. Usability TeSING .....ccevieeieieeieeiie e see e 18
BAB 3 ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM .....cccooiiiiiiiiiieieiee e 21
3.1.  Langkah-langkah Penelitian ...........ccccoooviiiiiriieninenesseeseeeseese e 21
3.1.1. Spesifikasi Desain StUi ........cccccevvereiiieiieie e 21
3.1.2. Pilot Study untuk Menguji Desain...........cccocvevveieiveieseennn, 23

vii



3.1.3. Perekrutan PartiSIpan ..........ccoevereerivereeieseesieseesne e see e 24

3.1.4. Pengumpulan Data Secara AKUal............ccccoevvverveieiiieinenns 24

3.1.5. ANAlISIS DAta......ccueeeiiiieiiieiesie e 26

3.1.6. Laporan Hasil Analisis Data.............ccccceevveviveneiiinsneie e, 28

3.2.  Kebutuhan Perancangan SiSteM..........ccccevviiieiieieciieseere e 28

3.2.1. Spesifikasi Perangkat Keras...........ccccceverieniennninineeseenn 28

3.2.2. Spesifikasi Perangkat Lunak............cccoouerveveiiininnieiiesieains 29

3.3.  Rancangan Antarmuka Pengguna...........ccccccueveeveeiveseenieseesnesie s 29

BAB 4 IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM ....ccoeiiiiieiiceneceeeeeees 37

4.1, Implementasi SISEM .......ccccceivereiiereee e e ee e ee e sre e e 37
4.1.1. Implementasi Pengumpulan D ktual.........coc.o..... 37
4.1.2. Implementasi Desain Antagnuka @rototyge,..............ccccvene. 44

n Menu Pembayaran
1. Halaman Menu Pembayaran

..................................................................................... 56
.1.2.6. Halaman Menu Daftar E-Banking ...........cccccocevninne 61
4.1.2.7. Halaman Error........ccccooeveiiniiiiesieeeeee e 63
4.1.2.8. Halaman Pelengkap .......ccccoooviiiieniiinnieece e 67
4.1.3. Implementasi Desain Antarmuka
o 10] 1017/ 0 1< 69
4.2, ANALISIS SISTEM....ciiiiiiieiiee e 78
4.2.1. Analisis Uji Prototype......ccccceeveiiieresiieieeie e seeeeseese e 78
4.2.2. UjJi HIPOLESIS ...ocvviivecciece et 83
4.2.3. Keunggulan dan Kelemahan Prototype .........c.ccoovviveiiinenen. 90

viii



4.2.4. Kendala dan Solusi Implementasi..........cccccceevvvieiveneicensinenne. 91

BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN ..ottt 92
5.1, KESIMPUIAN c..eiiiiiieiee e e 92
0.2, SANAN .o 93

DAFTAR PUST AK A e e e e e e e 94

DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Contoh Karakteristik PartiSipan ...........cccoeveveiieveeresieese e 12

Gambar 2.2 Between-group DESIN.........oiueirieiieesie et

Gambar 2.3 Within-group Design........ccceveviereeieseeireieannd

Gambar 2.4 Bagan mesin ATM ........cccoveiveivevesnenn

Gambar 3.1 Potongan Kuesioner...................

Gambar 3.2 Potongan Skenario Prototype.....

Gambar 3.3 Tabel Perhitungan Metrik Efi

engguna Pada Halaman Menu
Gambar 3.9 Rancangan A engguna Pada Menu Penarikan Cepat............... 32

@a Antarmuka Pengguna Pada Menu Transfer.............cccceeu.... 34
R gan Antarmuka Pengguna Pada Menu

Gambar 3.
Gambar 3.12

Pembayaran/PeMBBIIAN ..o 34
Gambar 3.13 Rancangan Antarmuka Pengguna Pada Menu Daftar E-Banking........... 35
Gambar 3.14 Rancangan Antarmuka Pengguna Untuk Mengambil Kartu................... 35
Gambar 4.1 Antarmuka Pengguna Untuk Memasukkan Kartu .............cccccevvveiiieninennn 44
Gambar 4.2 Antarmuka Pengguna Saat Memasukkan PIN ATM .......ccccovvieviieiennnns 45
Gambar 4.3 Antarmuka Pengguna pada Halaman Menu............cccccccvevveieiieseesiecnnns 46
Gambar 4.4 Antarmuka Pengguna pada Menu Penarikan Cepat...........cccocceverieeiennns 47
Gambar 4.5 Antarmuka Pengguna pada Menu Penarikan Tunai...........cccccveveviveiennnns 48



Gambar 4.6 Antarmuka Pengguna Untuk Memasukkan Nomor Rekening Tujuan

Pada MENU TIANSTEE ......eiiicc e re e e 49
Gambar 4.7 Antarmuka Pengguna Untuk Memasukkan Nominal Transfer pada

IMBNU THANSTEE ..t bbbttt 50
Gambar 4.8 Antarmuka Pengguna Untuk Konfirmasi Transfer pada Menu Transfer..51

Gambar 4.9 Antarmuka Pengguna pada Menu Pembayaran/Pembelian ...................... 52
Gambar 4.10 Antarmuka Pengguna pada Menu Pembayaran/Pembelian .................... 53
Gambar 4.11 Antarmuka Pengguna pada Menu Pembayaran Tagihan Listrik............. 53

Gambar 4.12 Antarmuka Pengguna Untuk Memasukkan Nomor Pelanggan pada
Menu Pembayaran Tagihan LiStriK...........ccoovevevirerinienicee e 54

Gambar 4.13 Antarmuka Pengguna Untuk Konfirmasi
Pembayaran Tagihan LiStrik ..........ccccoevviiieiiniinineienn! ), W 55

Gambar 4.14 Antarmuka Pengguna Untuk Memi
Pulsa Telepon.........ccovvvieicienesc s

Gambar 4.15 Antarmuka Pengguna Unt
Pulsa Telepon........cccccooeininieieennne

pada Menu Pembelian Pulsa
Gambar 4.18 Antarmu

Gambar 4.21 A ka Pengguna Untuk Memasukkan Nomor Telepon Genggam

pada Menu Daftar E-Banking ...........ccccieiiiiiiieiisie e 61
Gambar 4.22 Antarmuka Pengguna Untuk Memasukkan PIN SMS Banking pada
Menu Daftar E-Banking...........ccoeiiiiiiiiiieieiesie e 62
Gambar 4.23 Antarmuka Pengguna Untuk Notifikasi bahwa Pendaftaran PIN SMS
Banking pada Menu Daftar E-Banking Telah Berhasil Dilakukan.................cccccoeu..e. 63
Gambar 4.24 Antarmuka Pengguna Jika Belum Memasukkan PIN Login .................. 64

Gambar 4.25 Antarmuka Pengguna Jika Saldo Tidak Mencukupi untuk Melakukan
THANSAKSE .ttt et e et ae et re et e ae e e nneeeennes 64



Gambar 4.26 Antarmuka Pengguna Jika Nominal Transaksi Melebihi Batas yang
DITENTUKAN ...ttt 65

Gambar 4.27 Antarmuka Pengguna Jika Masukan Rekening Tujuan Transfer Salah..65
Gambar 4.28 Antarmuka Pengguna Jika Masukan Nomor Pelanggan PLN Salah ...... 66

Gambar 4.29 Antarmuka Pengguna Jika Masukan Nomor Telepon Salah .................. 66
Gambar 4.30 Antarmuka Pengguna Jika Masukan PIN SMS Banking Salah.............. 67
Gambar 4.31 Antarmuka Pengguna Setelah Melakukan Penarikan Uang Tunai ......... 68
Gambar 4.32 Antarmuka Pengguna pada Menu Pembayaran/Pembelian .................... 68
Gambar 4.33 Antarmuka Pengguna Untuk Mengambil Kartu ..........c.cccooeviveveniennenn, 69
Gambar 4.34 Antarmuka Pengguna Saat Memasukkan PINAATM........................ 70
Gambar 4.35 Antarmuka Pengguna pada Halaman Mefih......% ..o oo iveie e, 70

Gambar 4.36 Antarmuka Pengguna pada Menu Penari
Gambar 4.37 Antarmuka Pengguna Untuk Memas
pada Menu Transfer... e
Gambar 4.38 Antarmuka Pengguna Untuk
Menu Transfer...

Gambar 4.39 Antarmuka Pengg
Menu Pembayaran Tagihan [S8tri

Gambar 4.40 Antarmu
Pembelian Token PLN

Gambar 4.4
BanKiNg... . e e e 75

Gambar 4.43 A mitika Pengguna pada Menu Baca Syarat dan Ketentuan Aktifasi E-
Banking (Lanjutan)............ooviiiiiiieie e e e e e e e e ete e e e e (D
Gambar 4.44 Antarmuka Pengguna Untuk Memasukkan Nomor Telepon Genggam
pada Menu Daftar E-Banking... e —c
Gambar 4.45 Antarmuka Pengguna Untuk Memasukkan PIN SMS Bankmg pada
Menu Daftar E-Banking..........ccoiiiniieii e e e e 77
Gambar 4.46 Antarmuka Pengguna Untuk Memasukkan Kembali PIN SMS Banking
pada Menu Daftar E-Banking... e A7
Gambar 4.47 Antarmuka Pengguna untuk Notifikasi bahwa Pendaftaran PIN pada
Menu Daftar E-Banking Telah Berhasil Dilakukan..................coocoiiiiiiiininn. 78

Xi



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 Contoh Rekap Data Hasil Pengujian Untuk Metrik Keberhasilan Tugas... 79
Tabel 4.2 Contoh Rekap Data Hasil Pengujian Untuk Metrik Waktu Penyelesaian

L0 [0 =TSO P PR PPRP PP 80

Tabel 4.3 Perhitungan Metrik EfiSIENSI ........cccoovveviiiiiee e 82

Tabel 4.4 Tabel Data Pengujian Keberhasilan Tugas.........cccccevieiiievieiiievie e, 84

Tabel 4.5 Tabel Data Pengujian Waktu Penyelesaian Tugas...........c.ccoovvvriieireieernennen 87
DAFTAR GRAFIK

Grafik 4.1 Usia PartiSIPan ...........ccooverenenieenieie e e
Grafik 4.2 Profesi Partisipan...........ccoceeveviveneciiesinennen
Grafik 4.3 Lama Partisipan Menggunakan Jasa
Grafik 4.4 Perlu Tidaknya Animasi............
Grafik 4.5 Pengalaman Partisipan dala

gas dengan Tingkat Kepercayaan 95%............. 79
aktu Penyelesaian Tugas dengan Tingkat Kepercayaan 95%.. 81

DAFTAR LAMPIRAN

LAMPIRAN A
LAMPIRAN B
LAMPIRAN C
LAMPIRAN D
LAMPIRAN E

xii



BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Teknologi banyak mendukung infrastruktur yang kita gunakan sehari-hari.
Salah satu fasilitas berteknologi yang memudahkan masyarakat dalam melakukan
transaksi keuangan adalah mesin anjungan tunai mandiri (ATM). ATM adalah

mesin yang dirancang untuk dapat melakukan penarikan uang secara tunai,

melakukan pengiriman uang, bahkan pembayaran ta
pun ini tentunya sudah tidak asing lagi bagi
sudah dapat ditemui di banyak tempat 0€ bahkan mewajibkan
nasabahnya memiliki kartu ATM.

Sisi positif dari semakin b
antara lain masyarakat semakin i aifdalam berbagai bidang seperti
rang pengusaha furnitur di Jakarta

mbil uang pembayaran pesanan kursinya

negatif teknologi adalah maraknya penipuan yang
mengandalkan kemampuan teknologi. Seseorang dapat 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.

Antarmuka setiap mesin ATM memiliki desain yang berbeda-beda. Desain
memiliki peran dalam kenyamanan pengguna ATM. Pengguna dapat

memanfaatkan keberadaan fasilitas tombol di sekitar layar untuk menjalankan



menu yang tersedia. Dari sisi kenyamanan, desain antarmuka tersebut cenderung
memuat informasi yang kurang praktis. Misalnya saat akan menarik uang di mesin
ATM Bank Negara Indonesia (BNI), pengguna harus memilih nominal penarikan
terlebih dahulu sebelum mengetahui saldo tabungannya. Saat saldonya tidak
memenuhi nominal penarikan, pengguna harus mengulangi langkah penarikan
dari awal.

Hal di atas membuat peneliti ingin merancang desain antarmuka mesin
ATM vyang praktis serta efisien sehingga pengguna dapat menggunakan serta
mendapat informasi dengan cepat dan tepat. Experimental design digunakan
peneliti untuk mendesain antarmuka mesin ATM sefiagga nantinya dapat

meningkatkan efisiensi penggunaan mesin ATM ters

1.2 Perumusan Masalah

yang akan diteliti adalah:
antarmuka mesin AT

1. Metode desain antarmuka yang akan digunakan adalah experimental design

2. Metode analisis masalah yang akan digunakan adalah observasi. Peneliti
melakukan observasi antarmuka mesin ATM yang sekarang biasa digunakan
oleh pengguna mesin ATM

3. Metode pengumpulan data yang akan digunakan adalah teknik kuisioner dan
wawancara. Sebelum melakukan proses experimental design, peneliti
menyebarkan kuisioner serta melakukan wawancara terhadap partisipan

4. Metode testing yang akan digunakan adalah simulasi dan wawancara



5. Antarmuka yang akan dijadikan sebagai data awal adalah antarmuka ATM
Bank Negara Indonesia (BNI), Bank Central Asia (BCA), dan Bank Mandiri
dengan pecahan Rp 50.000 karena bank-bank tersebut termasuk dalam bank
yang memiliki jumlah nasabah yang cukup banyak

6. Antarmuka didesain ulang dari sisi kenyamanan pengguna dan tidak
menyinggung isu keamanan sistem

7. Desain ulang antarmuka berfokus pada tata letak menu dan informasi, bukan
tampilan

8. Jumlah partisipan yang akan dijadikan sampel data awal berjumlah 45 orang,

sedangkan jumlah partisipan untuk testing adalah 15 or

9. Partisipan dipilih dari rentang umur 17 — 50 tahu
10. Partisipan dipilih yang sudah menggunakan
11. Partisipan dipilih dari segala bidang pr

1.4  Hipotesis

Pembuatan desain arm mesin ATM dengan menggunakan

metode experimental design
ATM.

at“meningkatkan efisiensi penggunaan mesin

itian ini adalah untuk mengetahui seberapa besar peningkatan

efisiensi penggunaan mesin ATM dengan antarmuka yang didesain ulang

1.6 Metode Penelitian
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

a. Mengumpulkan data berupa desain antarmuka mesin ATM dari tiga buah bank

yang telah ditentukan dalam batasan masalah menggunakan metode observasi



b. Mencari tahu transaksi apa saja yang paling sering dilakukan pengguna mesin
ATM menggunakan metode kuisioner dan wawancara
c. Mencari tahu apakah desain antarmuka yang sekarang cukup efisien bagi

pengguna menggunakan metode wawancara

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

a. Membuat rancangan antarmuka sesuai hasil dari observasi antarmuka ATM
yang lama menggunakan metode experimental design

b. Membuat prototype desain antarmuka yang baru

1.6.3 Metode Evaluasi Sistem

a. Menguji prototype desain yang s ada partisipan menggunakan

metode simulasi dan wawancar

b. Melakukan analisis dan mgmbuat kesimp dari hasil pengujian prototype

1.7 Sistematika Penulisa

Laporan ini memi

matika penulisan yang terbagi menjadi lima bab

masalah, perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian,
metode penelitian, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.

Bab 2 Tinjauan Pustaka, berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang
digunakan dalam penelitian.

Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem, berisi penjelasan mengenai
sistem yang akan dibuat, seperti langkah-langkah penelitian, kebutuhan hardware

atau software, rancangan antarmuka, dan rancangan kerja sistem.



Bab 4 Implementasi dan Analisis  Sistem, berisi pembahasan
implementasi dan pengujian sistem yang telah dibuat, hasil implementasi dan
analisisnya.

Bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang
dilakukan dan saran untuk penelitian yang sejenis. Di bagian akhir laporan akan
disertai daftar pustaka dan juga lampiran yang diperlukan untuk mendukung

penelitian.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan perancangan sistem yang telah dilakukan di Bab 3 serta

implementasi dan analisa sistem di Bab 4, maka dapat diperoleh kesimpulan

sebagai berikut :

1. Berdasarkan uji statistik yang didukung pengujian@prototype, penelitian

pembuatan antarmuka mesin ATM baru meng tode experimental
design meningkatkan efisiensi dari segi

dan mengurangi Waktu Penyelesaian Tugasy(Ti ask) secara signifikan.

r 3% pada tugas 1B (penarikan uang
arikan), 1% pada tugas 2 (transfer), 2 %

dari saldo). Pada tugas 1A, hal ini disebabkan karena peneliti salah
menentukan tugas. Pada tugas 1C, penurunan efisiensi disebabkan kurang

cermatnya partisipan dalam mengamati keberadaan informasi saldo.
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5.2 Saran

Adapun saran yang diajukan peneliti untuk pengembangan dan perbaikan

sistem antara lain:

1.

Sebelum melakukan penelitian semacam ini, ada baiknya untuk
mengumpulkan sumber informasi seperti buku maupun literatur agar
penelitian dapat berjalan dengan lancar.

Penelitian usability sejenis ini sebaiknya dilakukan oleh tim berjumlah
minimal 3 orang. Hal ini dikarenakan terdapat 3 peran independen yang
in, 1994: 62), yakni
(data logger), dan

seharusnya tidak dipegang oleh 1 orang saja (R

pengawas uji (test monitor/administrator), perekam d
programmer perangkat lunak (software develop
observer).

Penelitian ini masih menyisakan be diteliti lebih lanjut,
diantaranya adalah:

Implementasi antarmuka baru gntuk dengan fitur layar sentuh

menggunakan metode ex
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