
PEMBUATAN EXPERIMENTAL DESIGN 

UNTUK MENINGKATKAN EFISIENSI 

PENGGUNAAN ANJUNGAN TUNAI MANDIRI 

 

Tugas Akhir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

Wini Sesaria Riwu 

22074247 

 

Program Studi Teknik Informatika  

Fakultas Teknologi Informasi  

Universitas Kristen Duta Wacana Yogyakarta  

Tahun 2012  

© U
KDW



PEMBUATAN EXPERIMENTAL DESIGN 

UNTUK MENINGKATKAN EFISIENSI 

PENGGUNAAN ANJUNGAN TUNAI MANDIRI 

 

Tugas Akhir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Diajukan kepada Fakultas Teknologi Informasi  

Universitas Kristen Duta Wacana 

Sebagai salah satu syarat dalam memperoleh gelar 

Sarjana Komputer 

   

  

Disusun oleh : 

Wini Sesaria Riwu 

22074247 

 

 

Program Studi Teknik Informatika  

Fakultas Teknologi Informasi  

Universitas Kristen Duta Wacana Yogyakarta  

Tahun 2012 

© U
KDW



i 
 

PERNYATAAN KEASLIAN TUGAS AKHIR 

 

 © U
KDW



ii 
 

HALAMAN PERSETUJUAN 

 

 

 © U
KDW



iii 
 

HALAMAN PENGESAHAN 

 © U
KDW



iv 
 

UCAPAN TERIMA KASIH 

 

Ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa penulis sampaikan puji dan syukur atas 

rahmat dan berkat-Nya sehingga penulisan skripsi ini dapat selesai dengan baik 

pada waktu yang tepat. 

Penulisan skripsi ini merupakan kelengkapan serta pemenuhan salah satu 

syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer pada Universitas Kristen Duta 

Wacana di Yogyakarta. Tujuan lainnya adalah sebagai sarana pelatihan penulisan 

karya ilmiah dan pertanggungjawabannya agar karya ini bermanfaat bagi 

penggunanya. 

Penulis sudah banyak menerima bimbingan, saran, dan masukan selama 

proses penulisan skripsi ini. Ajaran itu telah disampaikan baik secara langsung 

maupun tidak langsung. Ucapan terimakasih yang setinggi-tingginya patut penulis 

sampaikan dari lubuk hati terdalam, kepada: 

1. Bapak Restyandito, S.Kom., MSIS. selaku Dosen Pembimbing I, yang 

telah dengan sabar, murah senyum, telaten, dan sangat memotivasi 

penulis; 

2. Ibu Lucia Dwi Krisnawati, S.S., M.A. selaku Dosen Pembimbing II, yang 

sangat memberi keteduhan, baik, murah senyum, dan telaten selama 

membimbing penulis; 

3. Mama dan Papa yang senantiasa mendorong, memfasilitasi, dan mendidik 

penulis hingga sekarang, juga sanak saudara dari seberang yang selalu 

memberi inspirasi; 

4. Sahabat-sahabat serta rekan kerja di Universitas Kristen Duta Wacana 

yang telah mewarnai kehidupan penulis dengan gelak tawa tiada habisnya; 

5. Para partisipan dalam penelitian untuk penulisan skripsi ini yang telah 

bersedia meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran dengan penuh kasih; saya 

percaya jerih payah Bapak/Ibu, teman-teman, dan sahabat semuanya tidak 

sia-sia di hadapan Tuhan Yang Maha Esa; 

6. Semua pihak yang tidak dapat penulis sebut satu demi satu, kiranya 

Tuhanlah yang dapat memberkati Bapak/Ibu dan Saudara sekalian. 

© U
KDW



v 
 

Penulis sangat menyadari bahwa ada kekurangan dan keluputan dalam penulisan 

skripsi ini. Kritik dan saran para pembaca akan penulis terima dengan sukacita 

disertai ucapan terimakasih demi perbaikan kualitas penulisan di saat yang akan 

datang. 

Akhirnya penulis hendak memohon maaf manakala sejak persiapan, 

penelitian, pembimbingan, dan penulisan akhir skripsi ini terdapat kesalahan, 

kelalaian yang penulis lakukan kepada semua pihak terkait terutama segenap 

sivitas akademika Universitas Kristen Duta Wacana di Yogyakarta. Semoga 

skripsi ini bermanfaat bagi umat kepunyaan-Nya. 

 

Yogyakarta, 4 Mei 2012 

 

 

 

Penulis 

 

 

 

© U
KDW



vi 
 

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 

kurang praktis. Hal ini membuat peneliti ingin merancang desain antarmuka mesin 

ATM yang praktis serta efisien sehingga pengguna dapat menggunakan serta 

mendapat informasi dengan cepat dan tepat. 

Ketujuh langkah experimental design dilakukan peneliti untuk 

mendapatkan rancangan antarmuka ATM yang baru. Tujuh langkah tersebut 

antara lain melakukan identifikasi hipotesis penelitian, melakukan spesifikasi 

desain studi, melakukan pilot study untuk menguji desain, sistem, dan instrumen 

studi, melakukan perekrutan partisipan, melakukan pengumpulan data secara 

aktual melalui pengumpulan data awal serta pengujian prototype, menganalisis 

data, dan yang terakhir, membuat laporan dari hasil analisis data. 

Berdasarkan uji statistik yang didukung hasil pengujian prototype, 

penelitian pembuatan antarmuka mesin ATM baru menggunakan metode 

experimental design meningkatkan efisiensi dari segi Keberhasilan Tugas (Task 

Success) dan mampu 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 
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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 tagihan di mana pun dan kapan 

pun ini tentunya sudah tidak asing lagi bagi masyarakat. Keberadaan ATM pun 

sudah dapat ditemui di banyak tempat, beberapa bank bahkan mewajibkan 

nasabahnya memiliki kartu ATM. 

Sisi positif dari semakin banyaknya teknologi berperan dalam kehidupan 

antara lain masyarakat semakin dimudahkan dalam berbagai bidang seperti 

komunikasi, informasi, bahkan transaksi. Seorang pengusaha furnitur di Jakarta 

tidak perlu datang ke bank untuk mengambil uang pembayaran pesanan kursinya 

lalu mendatangi pengrajinnya di Klaten hanya untuk melakukan pelunasan kursi. 

Cukup berbekal informasi nomor rekening pengrajin, pengusaha tadi dapat datang 

ke ATM lalu melakukan transfer uang. Tentunya fasilitas ini akan sangat 

menghemat waktu, tenaga, dan pengeluaran. 

Adapun sisi negatif teknologi adalah maraknya penipuan yang 

mengandalkan kemampuan teknologi. Seseorang dapat bertransaksi menggunakan 

kartu kredit ilegal. Ia 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 
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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 yang praktis serta efisien sehingga pengguna dapat menggunakan serta 

mendapat informasi dengan cepat dan tepat. Experimental design digunakan 

peneliti untuk mendesain antarmuka mesin ATM sehingga nantinya dapat 

meningkatkan efisiensi penggunaan mesin ATM tersebut. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka masalah 

yang akan diteliti adalah: Apakah experimental design yang dilakukan pada 

antarmuka mesin ATM dapat digunakan untuk meningkatkan efisiensi 

penggunaannya secara signifikan?  

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Pada penelitian ini, batasan masalah yang digunakan dalam perancangan 

desain adalah sebagai berikut : 

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 
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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 orang 

9. Partisipan dipilih dari rentang umur 17 – 50 tahun 

10. Partisipan dipilih yang sudah menggunakan fasilitas ATM minimal 1 tahun 

11. Partisipan dipilih dari segala bidang profesi 

   

1.4 Hipotesis 

 

Pembuatan desain ulang antarmuka mesin ATM dengan menggunakan 

metode experimental design dapat meningkatkan efisiensi penggunaan mesin 

ATM. 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian 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 
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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 sudah ada kepada partisipan menggunakan 

metode simulasi dan wawancara 

b. Melakukan analisis dan membuat kesimpulan dari hasil pengujian prototype 

 

1.7 Sistematika Penulisan 

 

Laporan ini memiliki sistematika penulisan yang terbagi menjadi lima bab 

yaitu: 

Bab 1 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. 

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. 
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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. 
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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 menggunakan metode experimental 

design meningkatkan efisiensi dari segi Keberhasilan Tugas (Task Success) 

dan mengurangi Waktu Penyelesaian Tugas (Time on Task) secara signifikan. 

Pada pengujian prototype hal ini diukur dari metrik Keberhasilan Tugas dan 

Waktu Penyelesaian Tugas. Dengan mengombinasikan hasil perhitungan 

kedua metrik tersebut, didapatkan metrik efisiensi yang memberikan informasi 

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). 

2. Meskipun pada uji statistik dinyatakan bahwa secara keseluruhan tingkat 

efisiensi meningkat, namun pada hasil pengujian prototype terdapat penurunan 

efisiensi sebanyak 8% pada tugas 1A (penarikan uang tunai sebesar Rp 

250.000) dan 1% pada tugas 1C (penarikan uang tunai dengan jumlah lebih 

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. 

2. Penelitian usability sejenis ini sebaiknya dilakukan oleh tim 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 monitor/administrator), perekam data (data logger), dan 

programmer perangkat lunak (software developer) sebagai peninjau uji (test 

observer). 

3. Penelitian ini masih menyisakan beberapa aspek untuk diteliti lebih lanjut, 

diantaranya adalah: 

a. Implementasi antarmuka baru untuk mesin ATM dengan fitur layar sentuh 

menggunakan metode experimental design 

b. Penelitian tentang pengaruh gerakan mata, penambahan warna dan animasi 

terhadap peningkatan efisiensi penggunaan ATM 

4. Sejak dini ada baiknya membina hubungan yang baik dengan banyak orang 

agar saat melakukan penelitian semacam ini, yang mengandalkan partisipan 

sebagai narasumber, dapat lebih mudah dikerjakan. 
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