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ABSTRAK

ATM adalah salah satu layanan e-banking yang digunakan oleh bank. Saat ini
Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang Kediri memiliki 123 mesin ATM yang
tersebar di kota maupun kabupaten kediri yang bisa digunakan oleh nasabah.
Responden yang akan di survey merupakan nasabah bank dan pihak IT serta
pengelola ATM Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang Kediri. Untuk tampilan
ATM sekarang masih berupa layar berwarna biru dengan tulisan dan tulisan
berwarna putih. Ada beberapa permasalahan yang dialami pengguna dalam
mengoperasikan ATM dari tidak adanya icon untuk mempermudah pengguna,
bentuk tampilan dan tulisan yang kurang menarik bagi pengguna, kepuasan
pengguna dalam mengoperasikan tampilan ATM saat ini, kesesuaian letak tombol
pada ATM, serta kemudahan dan pemahaman pengguna dalam mengoperasikan
ATM. Dengan metode design sprint yang terdiri dari lima tahapan pada penelitian
ini diharapkan dapat memberi masukan desain user interface maupun user
experience berupa prototype. Setelah melakukan validasi dengan menggunakan AB
Testing telah di dapatkan bahwa prototype A lebih banyak di pilih dengan
presentase tujuh puluh lima persen (75%) dari pada prototype B yang hanya dua
puluh lima persen (25%) sehingga dapat di simpulkan bahwa nasabah lebih
menyukai dengan tampilan ATM yang lebih berwarna dan ditambahkan icon agar

isi pada menu dapat dengan mudah di pahami oleh pengguna.

Kata kunci: E-banking, ATM, user interface, user experience, design sprint

viii



KATAPENGANTAR

Dengan mengucap puji syukur kehadirat Allah swt yang telah mengijinkan
penulis menyelesaikan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan User
Interface/User Experience Automatic Teller Machine Merah Putih Dengan
Menggunakan Metode Design Sprint Pada Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang
Kediri”. Laporan ini disusun berdasarkan tugas akhir dan hasil studiyang dilakukan
selama lebih kurang satu bulan di Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang Kediri.

Penyelesaian Tugas Akhir ini tidak terlepas dari bantuan berbagai pihak
yang telah memberikan banyak masukan, nasehat, saran, kritik, dan dukungan moril
maupun materil kepada penulis. Oleh karena itu, penulis menyampaikan rasa terima
kasih kepada:

1. Keduaorang tuapenulis untuk semua yang telah diberikan kepadapenulis, atas
perjuangan tiada henti untuk memberikan yang terbaik, atas segala kasih
sayang tiada terhingga, dan untuk segala doa yang senantiasa menyertai setiap
langkah penulis.

2. Tan Amelia, S.Kom., M.MT. selaku dosen pembimbing pertama yang telah
membina penulis dalam melaksanakan Tugas Akhir.

3. Agus Dwi Churniawan, S.Si., M.Kom selaku dosen pembimbing kedua yang
telah membina penulis dalam melaksanakan Tugas Akhir.

4. Bapak Satya Bayu Aji selaku Petugas Laporan, Arsip, IT pada Bank Rakyat
Indonesia Kantor Cabang Kediri yang membantu pembuatan user

interface/user experience Automatic Teller Machine.



5. Dr. Anjik Sukmaaji, S.Kom, M.Eng selaku Ketua Program Studi S1 Sistem
Informasi, Universitas Dinamika.
6. Teman-teman dan sahabat penulis yang selalu memberikan semangat belajar
serta canda dan tawa yang luar biasa.
7. Serta semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian kerja praktek
yang tidak bisa penulis sebutkan satu-persatu
Penulis menyadari bahwa laporan ini masih jauh dari kesempurnaan, oleh
karena itu saran dan kritik yang konstruktif dari pembaca sangat diharapkan.
Semoga semua pemikiran yang tertuang dalam laporan ini dapat bermanfaat bagi

penulis pada khususnya dan pembaca pada umumnya.

Surabaya, 5 Agustus 2021

Penulis



DAFTAR ISI

Halaman

ABSTRAK L.t be e viii
KATA PENGANTAR . ..ot iX
DAFTAR IS ..ot ree s Xi
DAFTAR TABEL ...t Xii
DAFTAR GAMBAR......ce e XV
DAFTAR LAMPIRAN ...t XVi
BAB I PENDAHULUAN ... 1
1.1  Latar Belakang Masalah..............ccooeviiinininineeee, 1

1.2 Rumusan Masalah ... 3

1.3 Batasan Masalah ... 3

L4 TUJUBN ottt 4

1.5 Manfaat Penelitian ..........ccoooiiiiiniiic e 4

BAB Il LANDASAN TEORI ...t e 5
2.1 E -BanKing .....ccooiiiiiiei s 5

2.2 Anjungan Tunai Mandiri Tunai Mandiri (Automated Teller

MACNINE) .. 6

2.3 USEr INtErFaCE. ..o 7

2.4 USEI EXPEIIEINCE ....oeiiiiiieieiieiie et 7

2.5 PEraNCANQAN .....ooiiiiiiiiie et 8

2.6 DeSIgN SPINt.....cciiieiieic e 9

2.7 MEBAN. ... 11

2.8 Populasi Dan Sampel ... 13

BAB 1l METODOLOGI PENELITIAN.....coiiiiiiiiiesie e 14

Xi



3.1 Tahap AWal....ccoiiiiice 15

3.2 Tahap Pengembangan Dan AKNIr ...........cccccovvveieeieiiecrceen, 15

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN.......ooi e s 20
4.1 Tahap AWal ..o 20

4.1.1  Studi LIteratur........cccooeveiiiniieiscnese e 20

4.1.2 Wawancara Dan ODServasi ...........cccoeeveiinnnneecinennenn. 20

4.2 Tahap Pengembangan ..........cccccovevvevieiieieese e 22

4.2.1 Pemahaman (Understand)........cccccooeenereninieninnnniinnnenn 22

4.2.2 Kembangkan (DIVErge)......cccoceeerieerieneenienienee e 27

4.2.3  Putusan (DecCide) ........ccecvuevvereeiieiieie e 31

4.2.4 Purwarupa (Prototype) ......cccoceeeereerieiieneere e see e 32

4.2.5 Validasi (Validate) .........ccveiiiiniiiiniiiniiiie e 48

BAB YV PENUTUP ...t 50
5.1  KeSIMPUIAN ...oveeiiiiie b e 50

0.2 SAIAN....ciiiiiii i 50
DAFTAR PUSTAKA . .ottt o1



DAFTAR TABEL

Halaman
Tabel 4.1 Daftar Menu ATM Merah PUtih ..........ccooooiiiiiii e 21
Tabel 4.2 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Warna Dasar Tampilan................... 27
Tabel 4.3 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Penambahan Icon...........ccccecevennee. 28
Tabel 4.4 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Letak Tombol ...........c.ccocooviiiiennn 29
Tabel 4.5 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Pilihan Gambar ..............ccccocvvenennne. 29
Tabel 4.6 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Proses ATM........ccccccvineiniiencnn 30

Tabel 4.7 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Tampilan ATM Kurang Menarik .... 30

Xii



DAFTAR GAMBAR

Halaman
Gambar 2.1 DeSIgN SPIINT......cc.oiiiiiiiiiieieieri et 9
Gambar 3.1 Alur Metode Penelitian ... 14
Gambar 4.1 Kuisioner Berdasarkan Jenis Kelamin ..........ccccococniiinninicicnen, 22
Gambar 4.2 Hasil Kuisioner Berdasarkan USIa ...........cccccooererininininiisicieee, 23
Gambar 4.3 Hasil Kuisioner Berdasarkan Warna Latar Belakang........................ 23
Gambar 4.4 Hasil Kuisioner Berdasarkan Pilihan Penambahan Icon................... 24
Gambar 4.5 Hasil Kuisioner Berdasarkan Pilihan Letak Tombol Pilihan ............ 24
Gambar 4.6 Hasil kuisioner berdasarkan pilihan gambar .............cccoovviiiinnnnnn. 25
Gambar 4.7 Gambaran Umum SiStem ATM ..o 26
Gambar 4.8 USer FIOW ATM ..o 26
Gambar 4.9 Warna PrOtOLYPE ... .cveveieieiiciiesiesie ekt 32
Gambar 4.10 SKeSta LOGIN ...oiviiiuieiie e siie it iree s re s e ieanee et sans e ennaesnaastae e 33
Gambar 4.11 SKeSta TraNSTEr ..ot 33
Gambar 4.12 Skesta Penarikan TUNAT ........cooceiiriiieiiieieese e 34
Gambar 4.13 Skesta Pembayaran Dan Pembelian ............ccccccovvvveivenncic e, 35
Gambar 4.14 Skesta INfOrmasi Sald0...........ccoviiiiiiiiieiee e 35
Gambar 4.15 SKeSta E-MONEY ........coiuiiiieiieiii et 36
Gambar 4.16 Skesta Ubah PiN.........cccooiiiiiiiiicc e 37
Gambar 4.17 Skesta Registrasi Dan INfo.........ccccoveiiiiiiii i 37
Gambar 4.18 Prototype LOgIN L A ... 38
Gambar 4.19 Prototype LOGIN L1 B .....c.oociiiiiiiiiiieiceseese e 38
Gambar 4.20 Prototype LOgIN 2 A ...ttt 39
Gambar 4.21 Prototype LOGIN 2 B .......coceiiiiiiiiiiiicee s 40

XV



Gambar 4.22 Prototype Transfer A ... 41

Gambar 4.23 Prototype Transfer B ..o 41
Gambar 4.24 Prototype Penarikan Tunai A ........cooveiiiienene e 42
Gambar 4.25 Prototype Penarikan Tunai B .........c.ccoooeiiiiiienenieeee e 42
Gambar 4.26 Prototype Pembayaran Dan Pembelian A .........cccooevveivivcvvenene, 43
Gambar 4.27 Prototype Pembayaran Dan Pembelian B ..........cccoocevveiiiieiieienne, 44
Gambar 4.28 Prototype Informasi Saldo A.......ccoovviveiiiie e 44
Gambar 4.29 Prototype Informasi Saldo B.........ccccoiiiiiiiniiecee, 45
Gambar 4.30 Prototype E-MONEY A ......oouiiieiieieie e 45
Gambar 4.31 Prototype E-mONeY B .......covoeiiiececece e 46
Gambar 4.32 Prototype UDah Pin A ......coooiiieeeee s 46
Gambar 4.33 Prototype Ubah Pin B......cc.ccoooiiviiiiiiiiii it 47
Gambar 4.34 Prototype Registrasi Dan INfo A........cccooeiiiiiiiniecie e, 47
Gambar 4.35 Prototype Registrasi Dan INfO B............cooooiiiininiiiie e 48
Gambar 4.36 Contoh perbandingan prototype A dan prototype B .........c..cc.c....... 48

Gambar 4.37 hasil AB teSTING ......ccveiuiiiiiiiieiieee e 49



DAFTAR LAMPIRAN

Halaman
Lampiran L KUISTONET ........coviiiiiiiiieieee et 52
Lampiran 2 Perhitugan tabel rata-rata pilihan gambar............c.cocoviiiiiiiinnn. 64
Lampiran 3 Tabel proses Menu ATM ... 65
Lampiran 4 Prototype 10gin A dan B.......cccoiiriiiieieeeee e 68
Lampiran 5 Prototype transfer A dan B........ccocovveieiieieece e 72
Lampiran 6 Prototype penarikan tunai A dan B ..., 74
Lampiran 7 Prototype pembayaran dan pembelian Adan B..........ccccccceevveinenen. 75
Lampiran 8 Prototype informasi saldo A dan B ........ccccoeveviiiiininininceee, 77
Lampiran 9 Prototype e-money A dan B........cccooiiiiii e 78
Lampiran 10 Prototype ubah pin A dan B ........ccccoveviiieiieiecc e 79
Lampiran 11 Prototype registrasi dan info A dan B .........ccccoveveeienviiiescnenenenn, 80
Lampiran 12 Kuisioner AB TeSHING ......cccviireiiieiieiiieie e csree e st sveesessnsa e 82
Lampiran 13 Perhitungan kuisioner AB TestiNg.........cccoeivrinireniiinieeeeen, 88
Lampiran 14 Biodata PENnUIIS ..........oooiiiiiiiiiie s 89

XVi



BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang Masalah

Padaera perkembangan teknologi informasi masyarakat sangat dimudahkan
dalam berbagai aktivitas sehari-hari. Teknologi informasi menjadi kebutuhan
masyarakat sebagai salah satu pondasi penting dikarenakan memiliki dampak besar
dalam dunia perbankan. Perbankan juga harus mengikuti perkembangan teknologi
agar nasabah dapat dimudahkan dalam melakukan berbagai hal dalam pembayaran

dan transaksi.

Layanan e-banking merupakan salah satu sarana yang digunakan oleh
masyarakat dalam melakukan pembayaran dan transaksi saat ini. Dengan layanan
e-banking, Proses pembayaran maupun transaksi menjadi semakin cepat serta aman
digunakan oleh nasabah karena e-banking memiliki sistem keamanan terbaik saat
ini. PT. Bank Rakyat Indonesia (Persero), Tbk berdiri pada tanggal 16 Desember
1895. Menurut surat keputusan Mentri Keuangan Republik Indonesia
(Surjaatmadja, 1985) tentang pendirian 204 kantor cabang Bank Rakyat Indonesia
mendapatkan surat izin pembukaan Kantor Cabang di berbagai daerah diindonesia
khususnya kota kediri. Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang Kediri merupakan
Kantor Cabang dari PT. Bank Rakyat Indonesia (Persero), Thk. Bank Rakyat
Indonesia Kantor Cabang Kediri beralamatkan di Jalan K.J.P Slamet No. 37 A,
Kecamatan Mojoroto, Kota Kediri, Jawa Timur. Saat ini Bank Rakyat Indonesia
Kantor Cabang Kediri memiliki tiga puluh tiga (33) unit yang tersebar di kota dan

kabupaten Kediri.



Proses bisnis pembukaan layanan e-banking pada Bank Rakyat Indonesia
Kantor Cabang Kediri yaitu nasabah datang ke kantor cabang atau kantor unit
terdekat untuk melakukan pembukaan layanan e-banking. Nantinya nasabah akan
di arahkan ke costumer services untuk mengisi formulir pendaftaran layanan e-
banking. Petugas akan memandu nasabah jika kesulitan dalam mengisi formulir.
Setelah mengisi formulir nasabah menyerahkan kepada petugas dan menuggu

sampai ada pemberitahuan pembukaan layanan e-banking selesai di proses.

Saat ini terdapat 123 mesin automatic teller machine yang berfungsi di kota
dan kabupaten Kediri dan nasabah yang sudah mendaftarkan layanan e-banking
sebanyak 488.644 orang. Salah satu layanan e-banking padaBank Rakyat Indonesia
adalah automatic teller machine merah putih. Automatic teller machine merah putih
adalah anjungan tunai mandiri yang dikelola oleh BUMN dengan bekerjasama

melalui bank BRI, BNI, BTN, dan Bank Mandiri.

Setelah melakukan survei dan wawancara kepada seratus (100) nasabah
bank dan tiga (3) orang pihak IT serta pengelola ATM Bank Rakyat Indonesia
Kantor Cabang Kediri terdapat beberapa permasalahan yang dialami nasabah dalam
mengoperasikan automatic teller machine merah putih mulai dari terdapat
banyaknya menu tanpa keterangan yang jelas sehingga nasabah sering salah
menekan tombol yang diinginkan serta kurangnya pengetahuan nasabah yaitu
masyarakat indonesia khususnya kelas menengah kebawah akan cara menggunakan
automatic teller machine dan manfaat apa saja yang diberikan dengan
menggunakan automatic teller machine merah putih. Penelitian ini akan merancang
user interface/user experience dengan metode design sprint pada automatic teller

machine merah putih Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang Kediri.



Dengan metode design sprint kita dapat mengetahui kekurangan produk
serta masalah apasaja yang dialami oleh pengguna secara nyata dan dapat menguiji
hasil prototype yang sudah di buat langsung kepada pengguna. Hasil penelitian
diharapkan dapat memperbaiki interface pada automatic teller machine merah putih
serta memberikan experience yang sesuai berdasarkan kebutuhan nasabah,
sehingga nasabah merasa puas dan nyaman ketika sedang mengakses layanan

automatic teller machine merah putih.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, rumusan masalah pada penelitian ini
yaitu bagaimana merancangan user interface/user experience automatic teller

machine merah putih dengan menggunakan metode design sprint pada Bank Rakyat

Indonesia Kantor Cabang Kediri.

1.3 Batasan Masalah

Batasan perancangan user interface/user experience automatic teller
machine merah putih dengan menggunakan metode design sprint pada Bank Rakyat

Indonesia Kantor Cabang Kediri yaitu :

1. Pengambilan sampel hanya nasabah yang sudah mendaftarkan layanan e-
banking.
2. Layanan e-banking yang di jadikan acuan yaitu BRI ATM(Automatic Teller

Machine) merah putih.



14 Tujuan

Mengacu pada rumusan masalah, maka tujuan perancangan user
interface/user experience automatic teller machine merah putih dengan
menggunakan metode design sprint pada Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang
Kediri yaitu menerapkan metode design sprint untuk merancang user interface/user
experience automatic teller machine merah putih pada Bank Rakyat Indonesia

Kantor Cabang Kediri.
15 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat perancangan user interface/user experience automatic
teller machine merah putih dengan menggunakan metode design sprint pada Bank
Rakyat Indonesia Kantor Cabang Kediri yaitu mempermudah nasabah yang
mengakses automatic teller machine merah putih untuk berinteraksi dengan
mendapatkan experience yang tepat dan tidak ada menu atau halaman yang minim

diakses nasabah.



BAB 11

LANDASAN TEORI

2.1 E -Banking

E-banking merupakan layanan yang memungkinkan nasabah bank untuk
memperoleh informasi, melakukan komunikasi, dan melakukan transaksi
perbankan melalui media elektronik antara lain ATM, phone banking, electronic
fund transfer, internet banking, mobile phone (Goeltom, 2007). Banyak manfaat e-

banking bagi nasabah diantaranya:

1. Efisiensi biaya transaksi (Cost reduction)

Biaya transaksi melalui e-banking tentunya jauh lebih murah dibandingkan
nasabah harus melakukan transaksi melalui melalui kantor bank (teller/customer
service). Untuk melakukan transaksi di kantor bank, nasabah harus mengeluarkan

biaya transportasi ke lokasi kantor bank.

2. Kenyamanan dan kemudahan dalam melakukan transaksi.

Nasabah dapat melakukan transaksi pada genggaman tangannya, yaitu
melalui mobile phone atau internet banking. Nasabah juga dapat melakukan

transaksi kapanpun (tidak dibatasi jam operasional bank) dan dimanapun (tidak

harus pergi ke kantor bank).

3. Mempermudah pengelolaan keuangan

Nasabah dapat dengan mudah melakukan pengelolaan keuangan seperti
informasi saldo, mutasi transaksi /rekening koran, transfer, pembayaran, dan

pembelian melalui layanan e-banking.



4. Meningkatkan citra nasabah (Customer image).

Citra nasabah lebih meningkat karena nasabah yang menggunakan layanan

e-banking lebih maju dan modern.

5. Mencegah timbulnya kehilangan kesempatan (Opportunity lost)

Nasabah dapat melaksanakan transaksi tanpa harus meninggalkan waktu
kerja dan tempat usahanya karena transaksi e-banking dapat dilakukan dimanapun

dan kapanpun.

2.2  Anjungan Tunai Mandiri Tunai Mandiri (Automated Teller Machine)

Anjungan tunai mandiri adalah mesin yang dipakai untuk kartu ATM
dan/atau kartu debet sebagaimana dimaksud dalam ketentuan Bank Indonesia yang
mengatur mengenai alat pembayaran dengan menggunakan kartu (Martowardojo,
2017). Anjungan tunai mandiri merupakan salah satu teknologi sistem informasi
yang digunakan oleh bank. Bank Indonesia sendiri lebih sering menggunakan
istilah teknologi sistem informasi (TSI) perbankan untuk semua terapan teknologi
informasi dan komunikasi dalam layanan perbankan. Anjungan tunai mandiri
merupakan salah satu teknologi yang menerapkan konsep proses data berbasis
digital. Alat ini mempunyai duabagian penting yaitu hardware yang terdiri dari unit
pemroses dalam hal ini serta system device interface yang menghubungkan
pemakai atau user melalui suatu kartu magnetik dan software yang berfungsi
sebagai interface yang menghubungkan user dengan sistem dalam kaitan data. Pada
kartu ATM terdapat magnetic strip yang merupakan suatu bentuk plastik pendek
yang dilapisi dengan sistem magnit dan biasanya dilekatkan pada kartu kredit

ataupun kartu berharga lainnya.



Pada magnetic strips biasanya tertulis data pribadi pemegang kartu, yang
berisi nomor rekening, nomor pribadi serta kode aksesnya dan tulisan ini ditulis
dalam bentuk kode-kode tertentu serta hanya bisa dibaca oleh komputer yang

dilengkapi dengan mesin khusus untuk kartu magnetic strip tersebut.

2.3 User Interface

User interface adalah bagian dari sebuah sistem informasi yang
membutuhkan interaksi pengguna untuk membuat input dan ouput. Pengertian user
interface yakni mekanisme penerimaan informasi dari pengguna dan memberikan
sebuah informasi kembali kepada pengguna guna membantu dalam mengarahkan
alur penelusuran masalah sampai mendapat hasil penyelesaian. User interface yang
lebih dari sekedar layar, itu adalah merupakan pengguna yang datang dengan
menggunakan sistem, konseptual dan fisik (Satzinger, Jackson, & Burd, 2010). user
interface juga mempunyai peran yang utama pada efektifitas dalam sistem
informasi. pembutan user interface mempunyai tujuan untuk membuat suatu

teknologi informasi agar nantinya mudah digunakan oleh pengguna.

2.4 User Experience

Menurut (Garrett, 2011) user experience bukanlah tentang cara kerja dari
suatu produk atau layanan yang ada. Tetapi bagaimana interaksi antara user dengan
produk, seperti pengalaman pengguna dalam menggunakan produk, apakah mudah
digunakan, sesederhana apa dalam mengoperasikan produk atau layanan hingga
pengalaman untuk menemukan, menyerap dan memahami informasi yang tersedia.
User experience adalah persepsi seseorang dan responnya dari penggunaan sebuah

sistem, produk, dan jasa.



User experience merupakan ilmu yang mengkaji tentangapa yang dirasakan
oleh pengguna dalam menggunakan sistem sehingga mendapatkan kepuasan
setelah menggunakannya. User experience bukan hanya apa yang pengguna lihat,
bukan hanya menghasilkan desain yang menarik untuk dipandang, namun dapat
menjawab mengapa desain tersebut seperti itu, desain yang mampu membuat
perasaan pengguna nyaman ketika berhasil memperoleh tujuannya pada saat
menggunakan produk atau aplikasi. Perancangan user experience mengalami
ekspansi karena pengalaman dalam sebuah piranti akan berbeda dengan piranti
lainnya. Mengakses website dari komputer desktop akan berbeda dengan
mengakses website yang sama lewat smart phone. Namun dalam hal content
delivery sebuah brand harus mengeluarkan satu bahasa yang sama di berbagai
channel dan media. Untuk itu konsep user experience perlu dipelajari lebih lanjut

agar komunikasi brand tetap solid dan fokus.

2.5 Perancangan

Menurut (Jogiyanto, 2005) perancangan adalah tahap setelah analisis dari
siklus pengembangan sistem yang dapat berupa penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang terpisah ke dalam
satu kesatuan yang utuh dan berfungsi, termasuk menyangkut mengkonfigurasi dar
komponen-komponen perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu sistem.
Perancangan dapat digambarkan dengan membut sketsa dalam bentuk bagan alir

sehingga dapat menunjukan urutan urutan proses dari sistem.



2.6 Design Sprint

Menurut (Knapp, Zeratsky, & Kowitz, 2016) design sprint adalah suatu
metode untuk membangun konsep produk dan prototype yang memiliki lima
langkah yang sangat komunikatif dan interaktif untuk mengeluarkan semua ide,
inspirasi, kreatifitas hingga masalah - masalah yang ada, solusi yang kemudian
diwujudkan dalam prototype yang harus di cross check ke calon pengguna atau

sesuai dengan kebutuhan target user yang ditentukan.

Gambar 2.1 Design Sprint
Design sprint dapat membantu untuk menemukan tujuan serta arahan yang jelas.

Terdapat lima tahapan dalam penggunaan metode ini, yaitu:
1. Pemahaman (Understanding)

Pada tahap ini akan memahami permasalahan secara mendalam mulai dari
proses bisnisnya, target user dan teknologi yang dimiliki atau akan digunakan serta
masalah yang dialami setiap user sehingga dapat menjiwai permasalahan tersebut.
Selain itu sebelum melanjutkan ke langkah berikutnya terdapat hal yang harus
diperhatikan, yakni mendefinisikan atau menyaring dan membuat konsep dari
penemuan tersebut dan menjabarkan prinsip design, agar padaakhirnya user merasa

senang.
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Ada beberapa tenik yang di gunakan untuk memahami permasalahan
tersebut adalah user interview, focus dengan customers, survey, benchmark, dan

analyst.

2. Kembangkan (Diverging)

Dalam tahap ini kita harus mendefinisikan atau mencarikan solusi dari
permasalahan. Padatahap ini pula harus ditemukan kunci strategi dari masalahnya.
Hal lain yang perlu diperhatikan pada tahap ini adalah, usahakan kita membatasi
luas masalahnya. Coba untuk fokus pada masalah yang semula sudah dirumuskan
bersama-sama. Jika ada masalah-masalah lain yang timbul, coba ukur tingkat

keperluannya, bila tak terlalu berdampak coba abaikan saja.

&) Putusan (Decide)

Pada tahap ini mendiskusi untuk menentukan ide-ide yang terbaik. Ide-ide
tersebut nantinya akan diimplementasikan ke dalam bentuk prototype. Kemudian,
semua ide atau gagasan itu akan diputuskan berdasarkan sistem voting. Jika Anda
menggunakan dot stickers, setiap orang menempelkan satu dot sticker ke kertas
sticky notes berisi gagasan yang mereka anggap terbaik. Setelah itu, hitung mana
suara terbanyak dan itulah ide yang akan dieksekusi di tahap-tahap berikutnya
hingga proyek berhasil. Terakhir, buat gambaran atau sketsa dari proyek tersebut

yang akan dieksekusi lebih lanjut nantinya.

4. Purwarupa (Prototype)

Pada tahap ini pemproses penciptaan produk. Pembuat akan berkumpul
untuk mendiskusikan lalu membuat rancangan nyata dari suatu produk sehingga

nantinya bisa diadakan demo pada user dalam tahap berikutnya. Tahap ini memang
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yang tersulit, apalagi Anda harus menekan biaya karena produk yang dibuat bukan
hasil akhir, hanya gambaran atau percobaan namun tetap harus teliti sehingga

tanggapan user di tahap terakhir nanti bisa positif

5. Validasi (Validate)

Pada tahap ini prototype yang sudah dibuat akan diuji dan dinilai oleh para
user. Inilah yang dimaksud dengan validasi. Anda memerlukan validasi dari end
user tersebut. Pengujian ini sangat penting untuk dilakukan oleh user yang tepat.
Maksud dari user yang tepat adalah seseorang yang memiliki wawasan atau
keahlian cukup dibidang terkait produk yang akan dirilis. Bisa jadi, mereka adalah
pengamat 1T bagi anda yang ingin meluncurkan teknologi terkini. Pengujian tidak
boleh dilakukan oleh developer dari perusahaan karena hasil penilaiannya pasti
akan bersifat subjektif dan kurang jelas. Teknik yang biasa di gunakan untuk
melakukan validasi terhadap end user adalah interview. Dengan melakukan
interview, hasil dari validasi dapat terlihat jelas ketika end user menguji prototype

yang sudah dibuat dan dapat memberikan saran untuk produk di masa mendatang.

2.7 Mean
Rata-rata atau mean adalah nilai khas yang mewakili sifat tengah
atau posisi pusat dari kumpulan nilai data (Har05). Terdapat beberapa jenis

perhitungan nilai rata-rata diantanyan yaitu :

1. Mean aritmatik

Rata-rata aritmatik atau sering disebut dengan mean dinotasikan dengan x.

Rata-rata aritmatik untuk data tidak berkelompok dirumuskan sebagai berikut:
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X =1%
X =
n
Keterangan :
X = Mean aritmatik dari suatu sampel
xi = Nilai dari data ke-i
n = Banyaknya data x dalam suatu sampel.

2. Mean geometrik

Selain rata-rata aritmatik, suatu penelitian terkadang menggunakan ukuran
mean geometrik atau rata-rata ukur yang dinotasikan dengan MG. Mean
geometrik cocok digunakan untuk menghitung perubahan return pada periode
serial dan kumulatif Mean geometrik untuk data return dapat dirumuskan

sebagai berikut:

Mg = (L, (1 + Ri))l/n -1

Keterangan :
Ri = Return ke-i
n = Banyaknya data pengamatan

MG = Mean geometrik
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2.8  Populasi Dan Sampel

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang
mempuyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (Sug12). Populasi bukan sekedar
jumlah yang ada pada obyek/subyek yang dipelajari tetapi meliputi seluruh
karakteristik/sifat yang dimiliki oleh subyek atau obyek yang diteliti tersebut.
Sedangkan sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi. Bila populasi besar dan peneliti tidak mungkin mempelajari seluruh
populasi karena keterbatasan dana, tenaga, waktu atau hal yang lain, maka dapat
menggunakan sampel untuk mengatasi kondisi tersebut. Oleh sebab itu
pengambilan sampel dari populasi harus benar — benar respresentatif atau mewakili
keseluruhan populasi. Pada penelitian ini menggunakan teknik slovin  dan
purposive sampling untuk mendapatkan sampel. Purposive sampling adalah teknik
untuk menentukan sampel penelitian dengan beberapa pertimbangan tertentu yang
bertujuan agar data yang diperoleh nantinya bisa lebih representatif (Sugl2).

Berikut adalah rumus yang digunakan :

N
n=_——-
1+ Ne
Keterangan :
n = Ukuran sampel.
N = Ukuran populasi.

e = Kelonggaran ketidaktelitian keselahan.



Bab ini membahas semua aktifitas tentang perancangan user interface/user
experience automatic teller machine merah putih dengan menggunakan metode
design sprint pada Bank Rakyat Indonesia Kantor Cabang Kediri. Aktivitas-
aktivitas pada metode penelitian dibagi menjadi beberapa tahap yaitu : tahap awal,
serta tahap pengembangan dan akhir. Aktivitas pada metodologi penelitian dapat

dilihat pada gambar 3.1

BAB Il1

METODOLOGI PENELITIAN

Tahap Awal

Studi Literatur

Y

Wawancara dan

_| Kondisi Sistem Yang
Observasi "1 Ada Sekarang

Y

Tahap Pengembangan

dan Akhir
Pemahaman Memberikan Kuisioner dan Hasil Kuisioner D.a n
> . »  Wawancara, Hasil
{(Understand) ‘Wawancara, Survey Sistem .
Survey sistem
Kembangkan Analisis Hasil Kulstoner.Dan Ide-Ide Solusi
(Diverge) > Wawancara, Mencari Permasalahan
& Permasalahan
Putusan {Decide) »  Memutuskan Ide Terbaik » Hasil Putusan Solusi
Purwarupa | Membuat Sketsa, Konsultasi, Prototyne Rek dasi
(Frototype) "| Pengunaan Tools Adobe XD otorype Rekomendast
Validasi _ . Hasil AB Testing,
(Validate) o AB Testing Feedback End Uker
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Gambar 3.1 Alur Metode Penelitian
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3.1  Tahap Awal
3.1.1 Studi Literatur

Pada tahap studi literatur ini berfungsi untuk mempelajari metode yang
digunakan yakni design sprint dalam melakukan pengerjaan tugas akhir serta

sebagai pendukung pada setiap tahapan yang ada.

3.1.2 Wawancara Dan Observasi.

Wawancara ini dilakukan kepada pihak Bank Rakyat Indonesia Kantor
Cabang Kediri untuk mendapatkan data yang tepat mengenai kondisi saat ini hingga
target yang ingin dicapai oleh perusahaan terhadap automatic teller machine merah
putih yang sudah ada. Hal yang diamati disini yaitu proses automatic teller machine
merah putih yang terjadi dan mengetahui prosedur bagaimana penerapan layanan
yang ada pada saat ini. Berdasarkan hasil observasi ini akan terlihat lebih jelas
bagaimana proses automatic teller machine merah putih yang ada. Pada penelitian
ini melakukan observasi secara langsung dengan melihat automatic teller machine

merah putih yang di gunakan oleh nasabah.

3.2  Tahap Pengembangan Dan Akhir

Tahap pengembangan membahas tentang lima kerangka kerja design
sprint yang terdiri dari lima tahapan yakni understan, diverge, decide, prototype,
dan validate. Dimana pada tahap validate akan menggunakan AB Testing untuk

mendapatkan hasil terbaik pada penelitian.
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3.2.1 Pemahaman (Understand)

Pada tahap ini bertujuan untuk memahami lebih dalam tentang tingkah
laku dari user potensial. User potensial adalah nasabah Bank Rakyat Indonesia
Kantor Cabang Kediri. Nasabah yang sudah mendaftarkan layana e-banking
menjadi fokus utama untuk melakukan survey yang berupa kuisioner yang telah
disiapkan serta dilakukan wawancara. Dengan populasi berjumlah 488.644 orang

dimana akan diambil sampel dengan menggunakan rumus :

_ N
~ 1+Ne2
Keterangan :
n = Ukuran sampel.
N = Ukuran populasi.
e = Kelonggaran ketidaktelitian keselahan sebesar 0,1.

Maka dapat dilakukan perhitungan sebagai berikut :

~ 488.644
0= 1+ (488644 x 0,12)

488.644
n=
1+ (488.644 x 0,01)

_ 488.644
M= 1+ 4886,44

_ 488.644
4887,44

=99,97 = 100
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Berdasarkan perhitungan dengan rumus tersebut didapatkan sampel sebesar
100 orang dari populasi sebesar 488.644. Selain itu juga akan dilakukan survey
lebih dalam dengan mengakses setiap bagian dari ATM merah putih untuk
mengetahui kelebihan dan kekurangan pada setiap menu dalam ATM. Setelah

mendapatkan hasil wawancara dan melakukan penelitian lebih dalam akan di

analisis dan di jadikan fokus pembahasa pada tahap selanjutnya.

3.2.2 Kembangkan (Diverge)

Pada tahap ini akan memaparkan semua ide dari analisis yang telah
dilakukan sebelumnya dengan tujuan untuk mengeluarkan semua ide yang dirasa
bisa untuk mengatasi masalah yang ada. Berdasarkan tahapan ini dapat
menghasilkan beberapa solusi yang jelas dan rinci untuk permasalahan yang terjadi
atau akan diselesaikan dan nantikan akan difokuskan pada tahap berikutnya.
Langkah awal pada tahap ini yaitu melihat dari hasil perhitungan kuisioner.
Beberapa masalah juga dapat muncul dari hasil survey dari sistem yang sudah
dilakukan. Dari masalah yang sudah di dapatkan penulis akan melakukan lankah-

langkah pada tahap sebagai berikut :

a. Menentukan masalah yang akan diselesaikan kedalam sebuah catatan.

b. Menuliskan beberapa ide untuk permasalahan yang di tentukan. Ide yang akan
dituliskan bisa lebih dari satu.

c. Berdasarkan ide yang didapat akan dijadikan solusi untuk permasalahan yang

ada.



18

Tahap ini akan membuat catatan untuk mendapatkan ide dan solusi yang
akan muncul untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi dan nantinya akan di

fokuskan ada tahap selanjutnya.

3.2.3 Pada tahap Putusan (Decide)

Pada tahap ketiga yaitu putusan berdasarkan ide yang sudah ada perlu
difokuskan untuk mendapatkan ide yang nantinya untuk diimplementasikan kepada
user. Ide yang terbaik akan dipilih dan dijadikan solusi untuk membuat prototype
padatahap berikutnya. Langkah pada tahap ini yaitu:

a. Mengumpulkan beberapa solusi yang didapat dari tahap sebelumnya.
b. Mengamati beberapa solusi apakah solusi tersebut bisa di gabung menjadi satu.
Jika solusi dapat di jadikan satu maka solusi dapat di gabung.

c. Memilih beberapa solusi yang nantinya menjadi solusi terbaik.

Setelah mendapatkan solusi yang terbaik maka dapat membantu pada

pembuatan prototype.

3.2.4 Purwarupa (Prototype)

Pada tahap ini akan menggunakan tools adobe xd untuk pembuatan
prototype, icon, dan sejenisnya. Pembuatan prototype didasarkan pada hasil
putusan solusi yang sudah di tentukan sebelumnya. Menu yang akan di jadikan
prototype mencangkup menu transfer, penarikan tunai, pembayaran dan pembelian,
informasi saldo, e-money, ubah pin, hingga regristrasi dan info lainya. Langkah

yang ada pada tahap ini yaitu :
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a. Membuat sketsa atau gambaran awal untuk mengatur tata letak tombol, warna,
ukuran huruf dan bentuk tulisan yang nantinya akan di jadikan acuan untuk
membuat prototype.

b. Sketsa yang sudah jadi akan di konsultasikan ke pihak terkait untuk
mendapatkan masukan-masukan.

c. Sketsa yang sudah di konsultasikan nantinya akan di jadikan prototype melalui
aplikasi adobe xd.

d. Prototype yang akan di buat terdiri dari dua model yaitu prototype A dan
prototype B.

e. Mengkaji kembali apakah ada prototype yang belum sesuai, jika perlu untuk
meperbaiki prototype maka dapat di perbaiki sehingga hasil prototype layak

untuk di ujikan kepada user.

3.2.5 Validasi (\VValidate)

Pada tahap ini akan memverifikasi prototype yang telah dibuat. Metode
yang digunakan adalah melakukan AB Testing dengan memberikan kuisioner
kepada tigah puluh orang (30). Untuk menguji user experience dilakukan
mengamati user terhadap prototype yang sudah direkomendasikan, mulai dari
interaksi user terhadap prototype, tingkat kepuasan dan kebingungan selama
menggunakan prototype, serta user diharapkan juga memberikan feedback terhadap

prototype tersebut.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

41  Tahap Awal
4.1.1 Studi Literatur
Study literatur yang dilakukan peneliti yaitu mengkaji beberapa buku dan
literatur tentang dasar-dasar desain user interface/user experience dan proses dari
user interface/user experience, dan mengkaji dari beberapa website yang berisi
tentang e-banking, anjungan tunai mandiri(ATM), user interface, user experience,

perancangan, design sprint, populasi dan sampel, dan usability testing.

4.1.2 Wawancara Dan Observasi

Hasil wawancara dan observasi dengan pihak terkait di dapatkan kondisi
sistem sekarang yang ada pada automatic teller machine merah putih. Kondisi

sistem yang ada sekarang dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

20
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Tabel 4.1 Daftar Menu ATM Merah Putih

No

Menu

Isi Menu

Transfer

Daftar kode bank

Penarikan tunai

Pembayaran/pembelian

o @

S o O

Tagihan telepon

Tagihan listrik/gas

Tagihan air minum/PDAM
Tagihan tv/internet berlangganan
Tagihan kartu kredit

Tiket

Pembayaran dan pembelian lain

Informasi saldo

Info saldo

Info point

Emoney

o T o @

Info saldo emoney
Emoney deposit

Top up online

Ubah pin

Registrasi dan info lain

o o0 T @

- o

Internet banking
Auto debet
Mobile banking
Sms notifikasi
Mutasi rekening
Info asabri

Informasi saldo jht bpjs

Dari sistem automatic teller machine merah putih yang ada saat ini

diporasikan dengan sistem operasi windows. Tampilan yang ada pada mesin

automatic teller machine sekarang berlatar belakang berwarna biru tua dengan

tulisan berwarna putih. Terdapat tujuh menu utama yaitu menu transfer, penarikan
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tunai, pembayaran dan pembelian, informasi saldo, e-money, ubah pin, serta

registrasi dan info lainya.

4.2  Tahap Pengembangan
4.2.1 Pemahaman (Understand)
Pada tahap ini dilakukan pemberian kuisioner terhadap nasabah Bank
Rakyat Indonesia Kantor Cabang Kediri. Nasabah yang di berikan kuisioner

berjumlah seratus orang secara acak yang hasilnya dijelaskan pada hasil di bawah

ini.

Hasil Kuisioner Berdasarkan
Jenis Kelamin

perempuan

0 10 20 30 40 50 60 70

Jenis Kelamin

Gambar 4.1 Kuisioner Berdasarkan Jenis Kelamin

Pada gambar 4.1 dari seratus orang yang diberikan kuisioner di dapatkan
hasil nasabah yang mengisi kuisioner berjenis kelamin laki-laki sebanyak enam

puluh lima (65) nasabah sedangkan yang berjenis kelamin perempuan sebanyak tiga

puluh lima (35) nasabah.
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Hasil Kuisioner Berdasarkan Usia

>50

40-49

Usia

i

0 10 20 30 40 50 60 70
Gambar 4.2 Hasil Kuisioner Berdasarkan Usia

Pada gambar 4.2 dari seratus orang yang diberikan kuisioner di dapatkan
hasil nasabah yang mengisi kuisioner berusia 20-29 tahun sebanyak enam puluh
satu (61) nasabah, usia 30-39 tahun sebanyak dua puluh lima (25) nasabah, usia 40-
49 tahun sebanyak dua belas (12) orang, dan usia 50 tahun keatas sebanyak dua (2)

nasababh.

Hasil Kuisioner Berdasarkan Pilihan
Latar Belakang

gelap

0 10 20 30 40 50 60 70

Warna Latar
Belakang

Gambar 4.3 Hasil Kuisioner Berdasarkan Warna Latar Belakang

Pada gambar 4.3 dari seratus orang yang diberikan kuisioner di dapatkan
hasil nasabah yang mengisi kuisioner dengan pertanyaan tentang saran kedepan

dari warna latar belakang dari tampilan terdapat enam puluh empat (64) nasabah
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yang memilih latar belakang cerah sedangkan tiga puluh enam (36) nasabah

memilih latar belakan gelap.

Hasil Kuisioner Berdasarkan Pilihan
Penambahan/con

-

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Penambahan Icon

Gambar 4.4 Hasil Kuisioner Berdasarkan Pilihan Penambahan Icon

Pada gambar 4.4 dari seratus orang yang diberikan kuisioner di dapatkan
hasil nasabah yang mengisi kuisioner dengan pertanyaan tentang saran penambahan
icon terdapat delapan puluh enam (86) nasabah yang memilih iya sedangkan empat

belas (14) nasabah memilih tidak.

Hasil Kuisioner Berdasarkan
Pilihan Tata Letak Tombol

©
£ Mridanianan —
2
3 anan
k3
8 i -
'_
0 10 20 30 40 50 60 70

Gambar 4.5 Hasil Kuisioner Berdasarkan Pilihan Letak Tombol Pilihan

Pada gambar 4.5 dari seratus orang yang diberikan kuisioner di dapatkan

hasil nasabah yang mengisi kuisioner dengan pertanyaan tentang saran menu
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pilihan tombol pilihan iya dan tidak terdapat dua puluh sembilan (29) nasabah yang
memilih Kiri dan kanan, enam puluh tiga (63) nasabah memilih kanan, dan delapan
nasabah (8) memilih kiri. Dan kuisioner juga memberikan pilihan yang tediri dari

tiga jenis gambar berjumlah masing-masing sepuluh gambar.

total

Bambar 3

gambar 2

gambar 1

o

100 200 300 400 500

Gambar 4.6 Hasil kuisioner berdasarkan pilihan gambar

Pada gambar 4.6 dari seratus orang yang diberikan kuisioner di dapatkan
hasil nasabah yang mengisi kuisioner dengan pilihan gambar 1 sebanyak tiga ratus
sembilan (309) nasabah, gambar 2 sebanyak empat ratus tujuh puluh tiga (473)
nasabah, dangambar 3 sebanyak dua ratus delapan belas (218) nasabah. Dari ketiga
jenis gambar dapat disimpulkan gambar 1 mempunyai rata-rata sebanyak tiga puluh
satu (31), gambar 2 mempunyai rata-rata sebanyak empat puluh tujuh (47), dan
gambar 3 mempunyai rata-rata sebayak dua puluh dua (22) sehingga hasil pilihan
gambar pada kuisioner terbanyak terdapat pada gambar 2. Gambar 4.7 merupakan
gambaran umum sistem ATM saat ini. Yang dapat menggakses mesin ATM vyaitu
Pengguna dan teknisi. Terdapat tujuh jenis transaksi pada ATM yaitu menu transfer,
penarikan tunai, pembayaran dan pembelian, informasi saldo, e-money, ubah pin,

serta registrasi dan info lainya.
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Gambar 4.7 Gambaran Umum Sistem ATM

Dari hasil kuisioner di atas juga dilakukan survey mendalam terhadap
sistem yaitu dengan mengetaui setiap proses dari masing-masing menu untuk
mengetahui seberapa sulit proses yang ada pada automatic teller machine merah

putih.

Gambar 4.8 User Flow ATM
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Pada gambar 4.8 Terdapat user flow ATM yang dapat menjelaskan proses

transaksi ATM saat ini. Terdapat tujuh (7) menu utama yang sudah dilakukan

survey pada system.

4.2.2 Kembangkan (Diverge)

Pada tahap ini kita melakukan penentuan permasalahan berdasarkan

pemilihan kuisioner dan hasil survey terhadap sistem yang sudah dilakukan pada

tahap sebelumnya serta memberikan solusi dan ide-ide untuk tahap berikutnya.

Hasil dari kuisioner terdapat empat kategori yaitu pilihan berdasarkan warna

latar belakang, penambahan icon, letak tombol pilihan, dan pilihan gambar. Dari

hasil kuisioner juga terdapat masukan-masukan dari nasabah untuk tampilan

ATM saat ini diantanya tampilan atm kurang menarik, dan proses pada ATM di

serdehanakan lagi agar mudah di mengerti nasabah. Pada pilihan warna latar

belakang berdasarkan hasil kuisioner dari seratus (100) nasabah, enam puluh

empat (64) nasabah memilinh warna latar belakang cerah dantiga puluh enam (36)

memilih gelap. Dari hasil pemilihan latar belakang warna cerah lebih dominan

sehingga akan di pakai untuk dasar acuan pembuatan prototype.

Tabel 4.2 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Warna Dasar Tampilan

Permasalahan | Pemilihan warna terbaik untuk dasar tampilan.
Solusi a. Pemilihan warna cerah untuk dasar prototype.
b. Menggabungkan  beberapa  warna pada
pembuatan prototype.
c. Melakuan gradasi warna untuk dasar prototype.
Keterangan Menentukan warna dari prototype yang akan di buat.
Warna yang sudah di putuskan nantinya akan bisa di




kembangkan sehingga tidak akan merubah warna dasar
yang sudah di pilih.
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Pada pilihan penambahan icon berdasarkan hasil kuisioner dari seratus

(100) nasabah, terdapat delapan puluh enam (86) nasabah yang memilih iya

sedangkan empat belas (14) nasabah memilih tidak. Dari hasil pemilihan

penambahan icon nasabah lebih banyak setuju sehingga dapat dipakai menjadi

acuan pembuatan prototype.

Tabel 4.3 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Penambahan Icon

Permasalahan

Pemilihan dalam menambah icon padatampilan.

Solusi a. Penambahan icon pada prototype.

b. Menambah animasi padatampilan ATM.

c. Menambahkan gambar padatampilan ATM
Keterangan Merubah tampilan prototype dari tampilan yang hanya

berisikan tulisan/keterangan menjadi suatu bentuk

visual yang mudah dipahami oleh pengguna.

Pada pilihan letak tombol berdasarkan hasil kuisioner dari seratus (100)

nasabah, delapan (8) nasabah memilih letak tombol sebelah kiri, enam puluh tiga

(63) memilih sebelah kanan, dan duapuluh sembilan (29) memilih kiri dan kanan.

Dari hasil pemilihan letak tombol sebelah kanan lebih dominan sehingga akan di

pakai untuk dasar acuan pembuatan prototype.



29

Tabel 4.4 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Letak Tombol

Permasalahan Pemilihan letak tombol pilihan.

Solusi a. Meletakan tombol pilihan pada sebelah kanan.

b. Tombol dibuat menjadi layar sentuh.

Keterangan Mempermudah pengguna untuk mengoperasikan
prototype sehingga meningkatkan efisiensi fungsi dari

ATM dan tidak mempersulit pengguna yang baru
mengakses ATM untuk pertama kali.

Pada pilihan gambar berdasarkan hasil kuisioner dari seratus (100) nasabah
yang sudah dihitung berdasarkan rata-rata di atas, gambar 1 mempunyai rata-rata
sebanyak tiga puluh satu (31), gambar 2 mempunyai rata-rata sebanyak empat
puluh tujuh (47), dangambar 3 mempunyai rata-rata sebayak dua puluh dua(22).
Dari hasil pemilihan yang sudah ditung rata-rata gambar dua lebih dominan
sehingga akan di pakai untuk dasar acuan pembuatan prototype.

Tabel 4.5 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Pilihan Gambar
Permasalahan Pemilihan gambar untuk acuan pembuatan prototype.

Solusi a. Acuan pada gambar 2 yang berisikan tulisan,
tombol dan icon.
b. Melakukan kombinasi antala tombol icon serta

tulisan.

Keterangan Merubah tampilan dengan ukuran dan jenis font yang
nyaman di pandang oleh pengguna serta menambah

sedikit keterangan pada icon agar mudah dipahami oleh
pengguna.
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Dari hasil survey juga terdapat permasalahan yaitu terdapat beberapa proses

rumit dalam tampilan sehingga sulit dipahami oleh nasabah.

Tabel 4.6 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Proses ATM
Permasalahan | Terdapat Proses pada ATM yang rumit.

Solusi a. Mempersingkat proses pada tampilan.

b. Mengganti visual proses padatampilan.

Keterangan Meminimalisir proses yang rumit pada ATM dengan
mengabungkan beberapa proses yang berbelit-belit

sehingga mudah di operasikan oleh pengguna.

Untuk permasalahan lainya dari saran-saran nasabah yaitu tampilan kurang

menarik di rumuskan sebagai berikut.

Tabel 4.7 Hasil Masalah Dan Solusi Untuk Tampilan ATM Kurang Menarik

Permasalahan | Tampilan ATM kurang menarik.

Solusi a. Membuat style tampilan ATM menjadi Object
Oriented Programming menjadi modern.

b. Menambah beberapa warna sehngga tampilan
ATM menjadi menarik.

c. Menambah tema dalam tampilan ATM.

Keterangan Merubah tampilan ATM yang lama menjadi lebih

modern  pengguna mudah  beradaptasi dalam
pengoperasian ATM.

Dari hasil di atas sudah di dapatkan solusi-solusi yang natinya solusi

tersebut bisa dijadikan putusan dalam pembuatan prototype.
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4.2.3 Putusan (Decide)
Pada tahap ini kita memutuskan untuk solusi yang akan di ambil beserta
rincian dari solusi sehingga dapat di jadikan acuan pada tahapan purwarupa.

Tahap ini juga menjelaskan ide-ide yang di pilih secara terperinci.

Pada pemilihan warna yang dipilih yaitu warna biru dengan hexa color #
00539F yang berasal dari warna logo Bank BRI. Warna tersebut dipilih karena
dapat memberikan kesan kedamaian, ketenangan dan santai. Warna biru juga
memberikan kesan kuat dan cerdas sehingga dapat memberikan kesan
berteknologi pada prototype nantinya. Warna biru nantinya juga akan
ditambahkan dengan warna oranye dengan hexa color # FF984A. Untuk
tampilan dasar akan di tambahkan sedikit tema dan dibuat menjadi modern yang
membuat prototype tidak terlalu polos. Untuk tata letak tombol pilihan yaitu
mengacu padapilihan iya atau tidak dalam beberapa proses akan di letakan pada
bagian kanan dikarenakan dari hasil kuisioner pengguna terbiasa menekan
tombol pilihan pada bagian kanan prototype. Tata letak tombol pilihan juga
akan di dukung dengan sistem layar sentuh untuk meminimalisir kerusakan
tombol padamesin ATM. Padapenambahan icon akan di kombinasikan dengan
beberapa tulisan sehingga icon akan berisikan beberapa kata agar pengguna
nantinya tidak akan bingung dengan bagian-bagian setiap menu. Sedangkan
untuk pemilihan font pada prototype adalah jenis Montserrat. Font montserrat
memiliki model lebar sehingga cocokuntuk desain serta mudah di baca dan
cocok untuk icon yang nantinya dikombinasikan dengan beberapa kata. Pada

Proses yang terlalu rumit pada ATM akan di rubah dengan menggabungkan
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beberapa proses yang tidak terlalu penting agaar mudah dipahami dan tidak

menyulitkan pengguna ketika menjalankan prototype yang sudah di buat.

Gambar 4.9 Warna Prototype

4.2.4 Purwarupa (Prototype)
424.1 Sketsa
1 Login

Pada menu login terdapat dua pilihan yaitu dengan menggunakan katu
maupun tidak. Ketika memilih menggunakan kartu nantinya akan di minta
memasukan kartu ATM dan memasukan pin, jika tidak menggunakan kartu akan
dialihkan ke halaman selanjutnya yang berisikan info Brizzi dan penarikan tunai
dengankode verifikasi. Ketika akan memasukan pin maupun kode verifikasi akan
di sediakan keypad nomor untuk memudahkan pengguna, jika tidak ingin

menggunakan keypad pengguna bisa menggunakan tombol mesin pada ATM.
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Gambar 4.10 Skesta Login

2 Menu Transfer
Pada menu utama terdapat tujuh pilihan menu dan pengguna menekan menu
transfer. Selanjutnya pengguna harus mengisi data transfer yang telah disediakan
ketika selesai mengisi data transfer pengguna akan disediakan daftar kode bank.
Setelah mengisi data transfer pengguna di arahkan ke konfirmasi transfer yang

berisikan informasi transfer yang sudah di isi pada menu sebelumnya.

Gambar 4.11 Skesta Transfer



34

3 Penarikan Tunai
Padamenu utama terdapat tujuh pilihan menu dan pengguna menekan menu
penarikan tunai. Selanjutnya pengguna memilih jumlah nominal uang yang akan
di ambil. Jika tidak ada nominal yang di inginkan pengguna disediakan tombol
untuk jumlah lainya yang nantinya pengguna harus mengisi jumlah nominal uang
yang akan di ambil. Setelah selesai pengguna harus memilih jenis rekening yang

akan di gunakan pada transaksi.

Gambar 4.12 Skesta Penarikan Tunai

4 Pembayaran dan Pembelian

Padamenu utama terdapat tujuh pilihan menu dan pengguna menekan menu
pembayaran dan pembelian. Selanjutnya pengguna memilih jenis pembayaran
yang di inginkan. Selanjutnya pengguna harus memasukan nomor pembayaran.
Setelah selesai pengguna dialahakan ke halaman yang berisikan iformasi

pembayaran pengguna untuk mengkonfirmasi pembayaran.
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Gambar 4.13 Skesta Pembayaran Dan Pembelian

5 Informasi Saldo
Padamenu utama terdapat tujuh pilihan menu dan pengguna menekan menu
informasi saldo. Selanjutnya pengguna dapat melihat data kartu ATM. Jika

penggunah ingin kembali ke menu utama akan disediakan tombol kembali.

Gambar 4.14 Skesta Informasi Saldo
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6 E-money
Padamenu utama terdapat tujuh pilihan menu dan pengguna menekan menu
e-money. Selanjutnya pengguna harus menempelkan kartu e-money. Jika
penggunah sudah menempelkan kartu maka akan muncul informasi e-money.
Pengguna juga dapat melakukan pengisian saldo e-money pada tombol yang

nantinya disediakan.

Gambar 4.15 Skesta E-money

7 UbahPin
Padamenu utama terdapat tujuh pilihan menu dan pengguna menekan menu
ubah pin. Selanjutnya pengguna harus memasukan pin baru. Jika penggunah

sudah memasukan pin baru maka aka nada pilihan transaksi Kembali.
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Gambar 4.16 Skesta Ubah Pin

8 Registrasi dan Info Lainya

Padamenu utama terdapat tujuh pilihan menu dan pengguna menekan menu
registrasi dan info lainya. Terdapat dua pilihan yaitu registrasi dan informasi.
Registrasi berisikan pendaftaran e-banking. Untuk informasi berisikan info terkait

karut yang terdaftar pada layana masyarakat.

Gambar 4.17 Skesta Registrasi Dan Info
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4.2.4.2 Prototype
1 Login
Pada menu login pada gambar 4.18 terdapat tiga tombol penggunaan yang

berisikan tanpa kartu ATM,menggunakan kartu ATM,dan pilih bahasa.

Gambar 4.18 Prototype Login 1 A

Jika pengguna menekan pilih bahasa maka akan muncul menu pilihan yaitu
bahasa Inggris dan bahasa Indonesia. Setelah pengguna selesai dalam memilih
bahasa maka akan otomatis kembali ke halaman sebelumnya. Ketika pengguna
memilih tanpa kartu atm pengguna akan di arahkan ke halaman penarikan tunai dan
info e-money. Tombol penarikan tunai disini pengguna dapat mengambil uang

dengan menggunakan kode akses yang ada pada e-banking.

Gambar 4.19 Prototype Login 1 B
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Proses penarikan tunai pada meu tanpa kartu ATM pengguna harus melakukan
transksasi pada mobile banking maupun internet banking terlebih dahulu. Setelah
selesai bertransaksi pengguna akan mendapatkan kode akses untuk menggambil
uang. Setelah memasukan kode maka transaksi dari e-banking akan terproses secara
otomatis dan proses penarikan tunai tanpa kartu telah selesai. Jika pengguna
memilih info e-money maka pengguna akan diarahkan ke halaman untuk
melakukan penempelan kartu e-money. Padaproses ini pengguna harus mempunyai
kartu e-money dan melakukan penempelan pada mesin atm yang sudah di sediakan.
Setelah melakukan penempelan kartu e-money maka akan muncul informasi dari

kartu e-money yang sudah ditempel sebelumnya.

Gambar 4.20 Prototype Login 2 A

Terdapat tombol lihat data untuk menampilkan informasi yang
disembunyikan. Tombol ini bertujuan untuk menjaga datapribadi agar tidak mudah
dilihat orang lain ketika pengguna mengunakan ATM. Untuk kembali ke halaman
sebelumnnya tekan menu sebelumnya dan untuk selesai bertransaksi tekan keluar.
Ketika memilih menggunakan kartu atm pengguna harus memasukan kartu ATM.

Pengguna harus mempunyai kartu ATM dan memasukan kartu pada tempat yang



40

sudah di sediakan oleh mesin ATM. Selanjutnya pengguna dapat memasukkan pin.
Terdapat tombol layar sentuh yang berguna untuk nemampilkan keypad nomor
sehingga mempermudah pengguna memasukan pin. Jika tidak ingin mengunakan
layar sentuh pengguna dapat menekan tombol sembunyikan dan menggunakan alat
yang ada pada mesin ATM yang sudah disediakan. Setelah selesai pegguna akan
masuk ke halaman utama yang berisikan tujuh menu pada ATM. Pada setiap menu

ditambahkan icon beserta tulisan menu untuk mempermudah pengguna.

Gambar 4.21 Prototype Login 2 B

2 Menu Transfer

Ketika pengguna menekan menu transfer maka akan di alihkan ke halaman
transfer. Pada gambar 4.22 menu transfer pengguna harus mengisi kode bank
tujuan, nomor tujuan transfer, dan nominal jumlah uang yang akan di transfer.
Ketika pengguna memasukan kode bank maka bank tujuan akan otomatis tertulis.
Terdapat daftar kode bank untuk mempermudah pengguna dalam menemukan
rekening tujuan. Setelah selesai mengisi halaman tekan selesai huntuk menuju

halaman berikutnya.
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Gambar 4.22 Prototype Transfer A

Pada halaman ini terdapat infomasi tentang transfer yang akan dilakukan oleh
pengguna yang berisikan kode rekening tujuan dan pengguna, nominal transfer, dan
nama pemilik nomor transfer. Terdapat tombol lihat data untuk melihat data yang
disembunyikan. Terdapat dua tombol pilihan untuk mengkonfirmasi transaksi. Jika
pengguna menekan tidak maka akan kembali ke halaman sebelumya. Setelah
pengguna menekan tombol ya maka transaksi akan di proses dan masuk ke halaman
ingin melakukan transaksi kembali atau tidak. Untuk melakukan transaksi lagi
pengguna harus menekan tombol ya dan memasukkan pin ulang. Jika menekan

tombol tidak maka kartu ATM akan keluar dan transaksi selesai.

Gambar 4.23 Prototype Transfer B
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3 Penarikan Tunai

Ketika pengguna menekan menu penarikan tunai maka akan muncul halaman
yang berisikan nominal penarikan tunai gambar ada pada gambar 4.24. pengguna
dapat mengambil julam yang telah disediakan oleh mesin ATM. Untuk mengambil
dengan jumlah nominal tertentu pengguna harus menekan jumlah lain. Jika

pengguna menekan tombol menu sebelumnya maka akan kembali ke menu utama.

Gambar 4.24 Prototype Penarikan Tunai A

Ketika pengguna menekan tombol nominal yang disediakan maka akan
masuk ke halaman jenis rekening untuk memilih rekening yang di gunakan.
Setelah selesai transaksi pengguna akan masuk ke halaman ingin melakukan

transaksi kembali atau tidak.

Gambar 4.25 Prototype Penarikan Tunai B
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4 Pembayaran dan Pembelian

Ketika pengguna menekan menu pembayaran dan pembelian maka akan
menuju ke halaman pembayaran dan pembelian. Halama ini berisikan tagihan,
pajak, pegadaian, tiket, pendidikan, polri, topup gopay, dan menu sebelumnya yang

dapat dilihat pada gambar 4.26.

Gambar 4.26 Prototype Pembayaran Dan Pembelian A

Jika penggunak menekan salah satu jenis pembayaran yang ada maka akan
masuk ke halaman pengisian nomor pembayaran yang ada. Setelah seleasi mengisi
nomor pembayaran maka akan masuk ke halaman informasi pembayaran yang ada
berisikan kode pembayaran, jenis pembayaran, nama, dan jumlah tagihan. Jika
pengguna menekan tombol iya maka proses transaksi akan selesai dan masuk ke
halaman transaksi kembali atau tidak. Jika pengguna memilih tidak maka akan

kembali ke halaman pembayaran dan pembelian.
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Gambar 4.27 Prototype Pembayaran Dan Pembelian B

5 Informasi Saldo
Ketika pengguna menekan menu informasi saldo maka pengguna diarahkan
ke halaman informasi saldo. Informasi saldo berisikan nomor kartu, nama

penggunak, jumlah saldo, dan jumlah point.

Gambar 4.28 Prototype Informasi Saldo A

Terdapat tombo lihat data untuk melihat informasi yang disembunyikan dan
tombol menu sebelumnya untuk kembali ke halaman utaman. Gambar dapat

dilihat pada gambar 4.28.
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Gambar 4.29 Prototype Informasi Saldo B

6 E-money
Ketika pengguna menekan menu e-money pengguna akan di arahkan ke
halaman tempelkan kartu e-money. Setelah selesai menempelkan kartu maka

akan muncul nomor kartu dan informasi saldo yang terdapat pada gambar 4.30.

Gambar 4.30 Prototype E-money A

Terdapat tombol lihat data untuk menampilkan informasi yang
disembunyikan, menu sebelumnya untuk kembali ke halaman utama, menu top
up online untuk mengisi saldo e-money. Ketika menekan tombol isi saldo e-
money pengguna harus mengisi nominal saldo. Setelah selesai transaksi akan di

arahkan ke halaman transaksi kembali atau tidak.
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Gambar 4.31 Prototype E-money B

7 UbahPin
Ketika pengguna menekan menu ubah pin maka akan menuju ke halaman

ubah pin yang dapat dilihat pada gambar 4.32.

Gambar 4.32 Prototype Ubah Pin A

Pengguna harus memasukan pin baru yang di inginkan. Setelah menekan
tombol selesai pengguna akan diarahkan ke halaman untuk melakukan transaksi

kembali atau tidak.
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Gambar 4.33 Prototype Ubah Pin B

8 Registrasi dan Info Lainya
Ketika pengguna menekan menu registrasi dan info lainya maka akan

menuju halaman registrasi dan informasi yang ada pada gambar 4.34,

Gambar 4.34 Prototype Registrasi Dan Info A

Jika pengguna memilih registrasi maka akan muncul dua pilihan yaitu
mobile banking atau internet banking. Untuk kembali ke halaman sebelunya tekan
menu sebelumya. Setelah penguna memilih salah satu pilihan pada halaman

registrasi akan muncul menu masukan password baru.
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Gambar 4.35 Prototype Registrasi Dan Info B

Setelah selesai akan muncul informasi berisikan user id dan password dan
pengguna dapat menonaktifkan sms notifikasi. Ketika pengguna menekan tombol
selesai akan di arahkan ke halaman transaksi kembali atau tidak. Jika pengguna
memilih menu informasi makan akan di arahkan ke halaman informasi yang
berisikan mutasi rekening, informasi BPJS, informasi ketenagakerjaan, informasi

saldo JHT, informasi BRI point, dan informasi ASABRI.

4.2.5 Validasi (Validate)
Pada Tahap ini Kita melakukan AB Testing kepada tiga puluh (30) orang

pengguna ATM untuk menguji prototype yang sudah di buat.

Gambar 4.36 Contoh perbandingan prototype A dan prototype B



49

Dari hasil pengujian pilihan sepuluh (10) gambar masing-masing prototype
A lima (5) gambar dan prototype B lima (5) gambar yang hasil tampilan lainya
dapat di lihat pada lampiran, dapat di simpulkan prototype A lebih banyak di pilih
dengan total seratus dua puluh enam (126) gambar sedangkan prototype B dua

puluh empat (24) gambar.

Total

Total

0 20 40 60 80 100 120 140

H Prototype B H Prototype A

Gambar 4.37 hasil AB testing



BABV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Setelah melakukan analisis, perancangan user interface/user experience, dan
melakukan AB Testing dapat diambil suatu kesimpulan yaitu prototype A lebih
banyak dipilih dengan presentase tujuh pulu lima persen (75%) dari pada prototype
B yang hanya dua puluh lima persen (25%) dikarenakan gambar pada prototype A
lebih berwarna serta mudah di pahami dan dibaca oleh nasabah sehingga dapat di
simpulkan bahwa nasabah suka dengan tampilan ATM yang lebih berwarna dan
ditambahkan icon agar isi pada menu dapat dengan mudah di pahami oleh
pengguna.
5.2  Saran

Saran yang dapat disampaikan dalam perancangan user interface dan user

experience yaitu menambahkan beberapa tema cerah dan menambah icon pada
tampilan ATM sekarang yang nantinya disesuaikan dengan keinginan para nasabah

dan pengguna ATM.
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