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INTISARI

Analisa dan Pembuatan User Interface Humanoid Robot untuk Promosi Produk Bank X
Bank X mempunyai tujuan untuk mempromosikan produk kepada nasabah dengan cara yang
menarik yaitu membuat sebuah aplikasi web yang ditampilkan menggunakan tablet yang terpasang
pada bagian dada humanoid robot. Humanoid robot ini juga bisa berinteraksi dengan nasabah
dengan cara berbicara sesuai dengan fitur yang dipilih oleh nasabah, sehingga pengguna memiliki
pengalaman seperti sedang berinteraksi dengan manusia. Aplikasi web ini dirancang
menggunakan metode UCD (User Centered Design), dimana fitur-fitur yang dibuat sesuai dengan
kebutuhan dan keinginan para pengguna yang merupakan nasabah Bank X. Humanoid robot ini
diletakkan pada cabang digital Bank X, dimana pada aplikasi web tersebut berisi informasi tentang
transaksi apa saja yang bisa dilakukan di cabang digital bank X, promo-promo yang sedang

berlangsung, dan fitur hiburan.

Aplikasi web ini diuji menggunakan task scenario dan UEQ yang mempunyai parameter tingkat
kenyamanan pengguna aplikasi web. Hasil yang didapat dari pengujian ini bisa dibilang baik
dikarenakan mendapat nilai excellent pada pengujian UEQ. Yang penulis harapkan untuk

penelitian lebih lanjut adalah penyempurnaan dari fitur-fitur yang telah dibuat.

Bank X aims to promote products to customers in an attractive way, namely to create a web
application that is displayed using a tablet attached to the chest of the humanoid robot. This
humanoid robot can also interact with customers by speaking according to the features chosen by
the customer, so that users have an experience like interacting with humans. This web application
is designed using the UCD (User Centered Design) method, where the features are made according
to the needs and desires of users who are Bank X customers. This humanoid robot is placed in the
digital branch of Bank X, where the web application contains information about what transactions

can be done at bank X digital branches, ongoing promotions, and entertainment features.

This web application is tested using the task scenario and UEQ which has a parameter of the
comfort level of the web application user. The results obtained from this test are arguably good
because they get an excellent score on the UEQ test. What the authors hope for further research is

the improvement of the features that have been made.



Kata kunci: Aplikasi Web, Humanoid Robot, UCD, task scenario, Bank X
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Seiring dengan perkembangan kehidupan yang mengarah ke digital, berbagai kegiatan pun Kini
beralih mengikutinya. Inovasi teknologi yang memberikan kemudahan bagi kehidupan pun Kkini
telah merambah dunia finansial. Perkembangan fintech (financial technology) telah mengubah
kegiatan perbankan yang awalnya dilakukan dengan cara bertransaksi dengan datang ke bank, kini

para nasabah bisa melakukan transaksi di mana saja dengan adanya bank digital.

Para ahli juga telah melakukan beberapa survey kepada para pengguna tentang penggunaan
teknologi baru dalam dunia finansial. Afshar (2019) menyatakan bahwa 75% nasabah
mengharapkan perusahaan-perusahaan menggunakan teknologi baru agar dapat membuat

pengalaman pengguna semakin baik.

Hal ini didukung dengan survei yang dilakukan oleh McKinsey & Company kepada 900
responden yang tersebar di Indonesia pada tahun 2017 lalu. Dalam laporan tersebut dikatakan
bahwa 55% nasabah konvensional mencoba layanan digital perbankan dalam waktu 6 bulan ke
depan pada saat survei dilakukan. Hasilnya, beberapa tahun terakhir, sejumlah bank mulai

mengurangi jumlah kantor konvensional.

OJK (Otoritas Jasa Keuangan) mendorong layanan perbankan digital dengan menerbitkan
peraturan OJK Nomor 12/POJK.03/2018 tentang layanan perbankan digital oleh Bank Umum pada
tanggal 8 Agustus 2018. Oleh sebab itu, kini perbankan lebih mengandalkan digital untuk
menjaring nasabah baru karena hal itu terbukti lebih efisien. Efisiensi tersebut pun tidak jarang

berujung pada pengurangan tenaga kerja.

Di perusahaan tempat penulis mengimplementasikan penelitian ini yaitu Cabang Digital Bank
X ingin membuat sebuah tampilan aplikasi web yang berfungsi untuk memberikan informasi-
informasi yang dibutuhkan oleh nasabah Bank X, dimana aplikasi web ini dibuat berdasarkan
kebutuhan nasabah Bank X.



Selain itu Bank X juga ingin membuat tampilan aplikasi web yang menarik dan berfokus
untuk mencapai pengalaman pengguna yang baik. Tampilan aplikasi web ini dihadirkan dengan
sebuah tablet yang terpasang pada Humanoid Robot, dimana Humanoid Robot ini nantinya akan
menggantikan fungsi Customer Service yang terdapat pada Cabang Digital Bank X. Menurut
Bolonkin (2012), Humanoid Robot adalah sebuah robot yang keseluruhan penampilannya dibuat
berdasarkan tubuh manusia, yang bisa melakukan interaksi dengan alat yang dibuat oleh manusia

atau untuk manusia.

Tujuan digunakannya Humanoid Robot adalah agar para nasabah mendapatkan pengalaman
pengguna seperti sedang berinteraksi dengan manusia, sehingga nasabah mendapatkan

pengalaman pengguna yang lebih baik lagi.

1.2 Perumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana membangun sebuah aplikasi web pada
tablet yang terpasang di Humanoid Robot, untuk berinteraksi dengan pengguna maupun tablet
pada umumnya yang menampilkan informasi menggunakan aplikasi web, sehingga nasabah atau
customer mendapatkan pengalaman pengguna yang baik serta informasi yang dibutuhkan bisa

terserap dengan baik.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah

1. Sistem yang dibangun adalah sistem informasi berbasis web yang menyerupai
aplikasi kiosk, yang terletak pada tablet yang terpasang di Humanoid Robot.

2. Layanan informasi yang disediakan adalah informasi seputar layanan Bank X,
bukan layanan informasi mengenai denah, perkiraan cuaca, dan sebagainya.

3. Keindahan dari desain tidak menjadi fokus utama dalam penelitian ini, dikarenakan

penelitian ini berfokus untuk memenuhi kebutuhan informasi nasabah.

1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah merancang aplikasi web yang menampilkan informasi yang
dibutuhkan oleh nasabah agar mudah digunakan (easy to use) pada tablet yang terpasang di
Humanoid Robot agar para pengguna bisa mendapatkan pengalaman pengguna / User Experience

yang baik.



Manfaat penelitian ini adalah penulis diberikan kesempatan untuk mendapatkan

pengalaman tentang bagaimana penelitian ini berlangsung, dimulai dari proses awal hingga akhir.

1.5 Metodologi Penelitian

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah :

Pemahaman Konsep Penggunaan (Understand Context of Use)

Pada tahap ini pembuat sistem akan memahami tujuan sebenarnya aplikasi ini dibangun.
Spesifikasi Kebutuhan Pengguna (Specify User Requirements)

Pada tahap ini akan dilakukan perancangan terhadap kebutuhan pengguna yang akan
diawali dengan survei terhadap nasabah Bank X akan informasi yang ingin diketahui oleh
nasabah.

Solusi Desain (Design Solution)

Pada tahap ini akan dilakukan pembuatan desain, baik dari desain kasar, purwarupa,
menggunakan metode UCD (User Centered Design) hingga produk yang sudah benar-
benar siap untuk diluncurkan.

Evaluasi Solusi Desain (Design Solution Evaluation)

Pada tahap ini akan dilakukan evaluasi terhadap desain yang sudah dibuat dengan cara
melakukan pengujian (testing) terhadap nasabah Bank X, tahap ini akan dilakukan hingga
kepuasan pengguna (User Satisfication) tercapai, hal ini dilakukan agar tujuan dari
pembuatan desain sampai kepada tujuan utamanya yaitu sesuai dengan apa yang nasabah
butuhkan.

1.6 Sistematika Penulisan

Penulisan laporan skripsi ini terdiri dari lima bab yang disusun dengan materi pembahasan

yang saling berhubungan dengan sistematika bagian awal dan bagian akhir. Bagian awal terdiri

dari Bab 1 Pendahuluan yang membahas tentang Latar Belakang Masalah, Perumusan Masalah,

Batasan Masalah, Tujuan dan Manfaat Penelitian, Metodologi Penelitian, dan Sistematika

Penulisan. Kemudian Bab 2 Landasan Teori berisikan tentang teori atau daftar pustaka yang

didapatkan dari berbagai sumber yang digunakan untuk penyusunan laporan skripsi. Kemudian

ada Bab 3 Metodologi Penelitian yang mencakup tentang metode penelitian yang digunakan dalam

penelitian. Bab 4 Hasil dan Pembahasan dan Bab 5 Kesimpulan dan Saran. Hasil dan Pembahasan

3



berisi tentang hasil atau implementasi produk, serta pengujian sistem yang dilakukan untuk
pembuktian kebenaran dari penelitian yang telah dilakukan. Kemudian Bab Kesimpulan dan Saran
berisi tentang kesimpulan dari penelitian yang telah dilakukan dan saran untuk penelitian

selanjutnya agar berguna bagi riset ke depannya.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

51  Kesimpulan

Aplikasi web yang dibuat bertujuan untuk mempromosikan produk-produk Bank X yang
sedang berlangsung. Selain untuk promosi, aplikasi web yang terdapat pada tablet yang terpasang
pada humanoid robot ini juga berfungsi sebagai sarana informasi seputar produk-produk Bank X
dan bagaimana cara untuk membuat atau membeli produk tersebut bagi para nasabah yang sedang
berada di cabang digital Bank X. Evaluasi yang didapat menggunakan task scenario yang telah
dilakukan memiliki hasil evaluasi positif, dimana responden diminta untuk melakukan beberapa
task untuk mengukur waktu yang diperlukan dan kesalahan yang terjadi pada saat melakukan task
yang diminta. Berdasarkan hasil perhitungan waktu nasabah dalam memilih fitur-fitur yang
disediakan, waktu yang dibutuhkan oleh pengguna tidak ada yang melebihi 30 detik sehingga
pengguna tidak perlu berlama-lama untuk mencari informasi yang dibutuhkan dari aplikasi web
yang telah dibuat. Tingkat kesalahan yang dilakukan oleh pengguna relatif sedikit, namun terdapat
kesalahan paling banyak yang dilakukan oleh pengguna dalam melakukan task scenario adalah 7
kesalahan pada task ke 7 yaitu Cari informasi tentang Klik Bank X, hal ini disebabkan oleh
kemiripan nama Klik Bank X dengan Halo Bank X, sehingga pengguna melakukan kesalahan

dalam melakukan task yang dimaksud.

Evaluasi yang didapat menggunakan UEQ mendapatkan hasil evaluasi positif, dimana nilai
variansi dari pengambilan data mencapai nilai rata-rata di atas (>) 0,8. Pada evaluasi UEQ tentang
variansi , nilai variansi normal adalah -0,8 sampai 0,8, nilai < 0,8 merupakan nilai positif, dan nilai
> -0,8 merupakan nilai negatif. Confidence Interval pada penelitian menggunakan UEQ ini juga
memiliki nilai 5% saja, dimana semakin kecil nilai yang didapat berarti semakin tinggi presisi atas
estimasi pengguna terhadap hasil. Pada bagian persebaran jawaban, lebih dari 90% pengguna
memberikan nilai yang positif yaitu 4 sampai dengan 7, dimana skala penilaian tersebut dimulai
dari angka 1 yang berarti negatif, dan angka 7 yang berarti positif. Perbandingan terhadap
benchmark yang didapat dari hasil pengambilan sampel 20190 responden dari 452 penelitian yang

menggunakan UEQ terhadap berbagai produk juga mendapatkan nilai excellent pada semua
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kategori penilaian, yaitu Daya Tarik mendapatkan nilai 2,41, Kejelasan mendapatkan nilai 2,48,
Efisiensi mendapatkan nilai 2,42, Ketepatan mendapatkan nilai 2,38, Stimulasi mendapatkan nilai
2,29, dan Kebaruan mendapatkan nilai 2,21. Nilai tersebut diambil dari nilai rata-rata (mean) yang

menunjukkan hasil yang positif yaitu rata-rata (mean) mendapatkan nilai > 2,0.

52  Saran

Walaupun evaluasi waktu dan kuesioner UEQ menunjukkan hasil yang baik, sebenarnya
terdapat fitur-fitur yang terdapat pada humanoid robot yang belum tereksplorasi dengan baik oleh
tim pembuat aplikasi web. Hal ini dikarenakan waktu yang sangat singkat dalam pembuatannya.
Saran dari penulis untuk pembuatan aplikasi web berikutnya harus mengeksplorasi fitur-fitur yang

sudah disediakan agar pengguna bisa mendapatkan pengalaman pengguna yang lebih baik lagi.

Selain itu perangkat keras pada humanoid robot telah berumur cukup lama yaitu, sejak
tahun 2015, dan jarang mendapatkan perawatan. Hal ini menyebabkan beberapa fungsi perangkat
keras tidak berfungsi 100 persen, seperti performa mesin yang menyebabkan pemuatan aplikasi
pada tablet menjadi lambat, sehingga menyebabkan jeda (delay). Tablet yang digunakan pada
humanoid juga memiliki spesifikasi yang sangat rendah dibandingkan dengan tablet atau
smartphone jaman sekarang. Saran dari penulis adalah untuk mengecek bagian-bagian hardware
pada humanoid robot. Selain itu juga terdapat beberapa fitur pada aplikasi web yang memiliki
kemiripan desain dalam hal bentuk maupun tulisan, saran dari penulis adalah untuk membuat
desain yang berbeda / mencolok, sehingga pengguna menyadari perbedaan dari fitur-fitur yang

memiliki kemiripan desain tersebut.
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