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INTISARI

SIMULASI TRANSAKSI ATM MULTIMEDIA MENGGUNAKAN WPF
APPLICATION

Sesuai perkembangan teknologi, mesin ATM menjadi alat yang sangat
penting untuk memenuhi kebutuhan transaksi masyarakat. Hal ini akan selalu
mendorong pengguna untuk mampu menggunakan atm bahkan untuk orang yang
tidak pernah menggunakan teknologi komputer sekalipun. Banyak dari pengguna
yang tidak paham akan penggunaan ATM baik yang sudah lama memakainya,
maupun yang jarang menggunakan. Daya serap dan pr@ses pemahaman serta
antusias pengguna sangat kurang apabila dengan mengg
hanya mengandalkan teks. Terlebih daya tangkap p
hanya 20% kemampuan mengingat, 30 % dari yan 50% dari yang
didengar dan dilihat, serta 80% dari yang d|||h akukan. Hal ini
yang menjadi alasan penulis untuk membuat i ultimedia.

Proses perancangan melibatkan ne seb 1 orang. Perancangan
dari wawancara didapatkan untuk men erta mengetahui kendala bagi
i enu yang dihasilkan selalu

table yang akan mencatat setiap an transaksi nasabah agar informasi
yang disajikan tetap tersari tata. Pemasangan foto, informasi nominal
dengan text to spe i

kemudian

kebutuhapfOakispengguna ATM. Penulis mengimplementasikan rancangan dengan
ak@n took p ndukung WPF Appllcatlon Tools ini mampu menerapkan
uc:Ja

selanjutkan menggunakan proses uji coba pada 30 responden untuk melakukan
penilaian apakah simulasi ATM Multimedia mampu memenuhi proses belajar
bagi pengguna atau tidak. Hasil kuisioner ditemukan bahwa, ATM Multimedia ini
mampu memenuhi pemahaman, kenyamanan, kegunaan bagi pengguna. Penulis
juga dapat menyimpulkan bahwa WPF mampu memenuhi pembuatan ATM
multimedia. Penelitian ini membuka ide baru untuk membangun tampilan
multimedia yang lebih menarik, interaktif, serta lebih modern sehingga pengguna
lebih antusias untuk menggunakannya setiap waktu.

Kata kunci : Simulasi, ATM , Multimedia, Nasabah, WPF Application
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INTISARI

SIMULASI TRANSAKSI ATM MULTIMEDIA MENGGUNAKAN WPF
APPLICATION

Sesuai perkembangan teknologi, mesin ATM menjadi alat yang sangat
penting untuk memenuhi kebutuhan transaksi masyarakat. Hal ini akan selalu
mendorong pengguna untuk mampu menggunakan atm bahkan untuk orang yang
tidak pernah menggunakan teknologi komputer sekalipun. Banyak dari pengguna
yang tidak paham akan penggunaan ATM baik yang sudah lama memakainya,
maupun yang jarang menggunakan. Daya serap dan pr@ses pemahaman serta
antusias pengguna sangat kurang apabila dengan mengg
hanya mengandalkan teks. Terlebih daya tangkap p
hanya 20% kemampuan mengingat, 30 % dari yan 50% dari yang
didengar dan dilihat, serta 80% dari yang d|||h akukan. Hal ini
yang menjadi alasan penulis untuk membuat i ultimedia.

Proses perancangan melibatkan ne seb 1 orang. Perancangan
dari wawancara didapatkan untuk men erta mengetahui kendala bagi
i enu yang dihasilkan selalu

table yang akan mencatat setiap an transaksi nasabah agar informasi
yang disajikan tetap tersari tata. Pemasangan foto, informasi nominal
dengan text to spe i

kemudian

kebutuhapfOakispengguna ATM. Penulis mengimplementasikan rancangan dengan
ak@n took p ndukung WPF Appllcatlon Tools ini mampu menerapkan
uc:Ja

selanjutkan menggunakan proses uji coba pada 30 responden untuk melakukan
penilaian apakah simulasi ATM Multimedia mampu memenuhi proses belajar
bagi pengguna atau tidak. Hasil kuisioner ditemukan bahwa, ATM Multimedia ini
mampu memenuhi pemahaman, kenyamanan, kegunaan bagi pengguna. Penulis
juga dapat menyimpulkan bahwa WPF mampu memenuhi pembuatan ATM
multimedia. Penelitian ini membuka ide baru untuk membangun tampilan
multimedia yang lebih menarik, interaktif, serta lebih modern sehingga pengguna
lebih antusias untuk menggunakannya setiap waktu.

Kata kunci : Simulasi, ATM , Multimedia, Nasabah, WPF Application
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan fasilitas perbankan di Indonesia sudah sangat membantu
pengguna dalam melakukan transaksi. Banyak bank di Indonesia yang
bermunculan serta memberikan penawaran dengan berbagai fasilitas. Fasilitas

yang ditawarkan pada setiap bank diseluruh Indonesia menyajikan menu yang

sangat lengkap, dapat dilihat dari kemudahan pembayaran pembelian, transfer

uang, dan pengambilan uang secara instan. Oleh , transaksi dapat
dilakukan dimanapun dan kapanpun nasab nasabah dapat
mengirim uang ke nasabah lain yang beradagéli

di dala

unarMandi

dengan waktu yang
lebih singkat. Sebagai contoh, fasilitas proses penelitian ini adalah

adanya mesin ATM (Anjungan yang tersedia di seluruh

Indonesia.
akan sebuah alat yang membantu

ransaksi perbankan. Sistem ATM yang

terlepas dari tampilan mesin ATM (Anjungan Tunai Mandiri) yang sulit untuk
dimengerti pada pengguna yang awam.

Sebuah penelitian membuktikan bahwa orang mampu mengingat 20%
yang dilihat, mampu mengingat 30% dari yang didengar, mampu mengingat 50%
dari yang didengar dan dilihat, serta mampu mengingat 80% dari yang didengar,
dilihat dan dilakukan (Suyanto,2004). Berdasarkan hasil penelitian itu, penulis
mulai memikirkan pemahaman setiap nasabah ketika menggunakan mesin ATM

dengan tampilan teks. Oleh karena itu, penulis mencoba melakukan penelitian



untuk menciptakan sebuah ATM berbasis multimedia (gambar, suara, teks,

animasi).

1.2.  Rumusan Masalah

Bagaimana membuat sebuah simulasi ATM multimedia (gambar, suara,
text, animasi) yang menarik, interaktif, mudah digunakan dan dipelajari melalui
tampilan touchscreen dengan menerapakan tool Window Presentation

Foundation?

1.3.  Hipotesis
Tampilan Simulasi ATM Multimedia d

application ini termasuk simulasi yang mud
mampu mengandalkan setiap konten multi roses transaksi serta

menarik bagi pengguna.

1.4. Batasan Masalah
Berdasarkan rumu a as, dapat dicari batasan masalah
sebagai berikut:
a) Obyek penelitiammendekati referensi menu ATM BNI dan ATM Mandiri

Yogyakarta.

ograman menggunakan WPF Application dan Expression

ini menggunakan konsep touchscreen.

d) Simulasi ini akan menggunakan tampilan 2-D.

e) Tampilan ATM Multimedia ini akan dilengkapi dengan animasi gerak.

f) Menu simulasi hanya menampilkan pengambilan uang secara instan
dengan jumlah dinamis maupun statis, Pembayaran PLN, Transfer, dan
Pembelian Pulsa, Ganti PIN , serta Daftar Internet Banking.

g) Tampilan ATM Multimedia menggunakan referensi warna dan tampilan
Metro ULl.



1.5.
1

2)

1.7.

Spesifikasi Sistem

Simulasi Aplikasi/Program

a) Program mampu melakukan simulasi perhitungan mirip dengan ATM
BNI dan MANDIRI.

b) Program ini mampu menampilkan tampilan multimedia dengan

mengeluarkan gambar, dan suara serta teks.

Spesifikasi Perangkat

a) Sistem operasi Microsoft® Windows® XP dengan Service Pack 3,

Windows Vista™, Windows 7, atau Windows
b) PC dengan prosesor 1 GHz atau yang lebi
¢) Ruang bebas hard disk 2 GB atau lebi
d) .NET Framework 4.0
e) Crystal Report
f) Experssion Blend 4

9)

Mengetahui seberapa mudah program untuk digunakan, seberapa mudah

alur program untuk dipelajari, serta mengetahui tingkat kenyamanan dan

antusiasme pengguna dalam penggunaan simulasi ATM Multimedia.

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan secara garis besar dibagi dalam beberapa bagian.

Bagian pertama yaitu Bab I. Pada bab ini terbagi dalam beberapa point yang akan

menjelaskan gambaran secara umum yaitu: latar belakang masalah , rumusan



masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, hipotesis, tujuan penelitian,
sistematika penulisan. Selanjutnya adalah bab 1l yang berisi tentang landasan
teori. Pada bagian bab ini menjelaskan mengenai konsep atau teori yang menjadi
dasar dalam melakukan penelitian.

Pada bab Ill, Perancangan sistem akan dijelaskan secara detail. Adapun
penjelasan mengenai perancangan sistem dimulai dari bahan atau materi yang
digunakan. Bahan atau materi tersebut meliputi alat khusus yang digunakan dalam
penelitian, informasi data yang diperlukan serta data yang digunakan. Kemudian

penjelasan mengenai proses analisis data yang dilakukan. Proses analisis tersebut

mencakup perancangan database serta struktur data dalamasistem, perancangan

antarmuka ATM. Dalam perancangan sistem ini; juga mengenai
rancangan proses yang terdiri dari use case , dan arsitektur
sistem, serta rancangan masukan dan berupa karakteristik

ang dihasilkan. Selanjutnya,

pada bab IV akan membahas tentahg realisasi ran€angan yang telah dijelaskan
pada bab I11.

Pada bagian terakhi yang berisi tentang kesimpulan dan
saran terhadap penelitian dij da Bab V. Bagian ini akan menjawab

dapun beberapa hal atau pemikiran yang
ditemukan pada saat pene an di luar batasan masalah, dapat menjadi saran

bagi pene



5.1,

BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

a)

b)

9)

Simulasi ATM Multimedia mampu menjadi alat untuk pembelajaran
dalam penggunaan ATM karena hasil penilaian pengguna dalam
kemudahan mempelajari alur proses menunjukan bobot nilai
dan 74,61 % untuk

prosentase mencapai 74,52% untuk pengguna r
orang awam dari 100% sehingga memenufii
Simulasi ini merupakan program ya

penilaian 78,12 % untuk penggupnagkuti 78% pengguna awam

orang awam dari 100% penilaian
iteria Usefullness.

edia sudah memenuhi kriteria satisfaction

MUltimedia dengan bantuan Expression Blend 4.

Penggunaan simbol, gambar, suara sangat berguna dan mampu
mewakili penggunaan text yang terlalu banyak, bahkan pengguna
dapat mengingat alur proses dan semua lokasi tombol dengan cepat.
Penggunaan storyboard pada Expression Blend 4 mampu menyusun
XAML menjadi perintah animasi pada berbagai objek tampilan ATM

Multimedia.
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5.2.

h) Pemanfaatan Rectangle mampu membentuk tampilan button menjadi
lebih menarik, tidak kaku serta mampu digunakan untuk pemasangan

simbol dan text sebagai petunjuk bagi pengguna.

Saran

a) Pengadaan alat yang sulit, seringkali mengganggu penerapan program
dan penyesuaian resolusi layar. Untuk penelitian lebih lanjut,
sebaiknya sudah menentukan ukuran resolusi layar, toucsreen apa,

serta OS apa yang akan digunakan untuk memperlancar proses

penelitian.
b) Tampilan akan lebih menarik jika dibuat ilan 3-D.
c) Agar simulasi lebih nyata, peneliti
alat fingerprint atau RFID, sg kukan cetak invoice

dengan menggunakan mesi

up proses akan lebih baik jika lama proses yang

ebenarnya dengan jumlah kuota tertentu.
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