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Abstrak

Fitur fingerprint scanner cenderung lebih sering digunaakan secara repetitif untuk login pada
aplikasi perbankan karena dianggap lebih cepat dan mudah. Anggapan ini juga terlihat dari sedikit-
nya usaha kognitif pada proses pencarian tombol fingerprint scanner. Tombol fingerprint scanner
aplikasi BRImo, BNI Mobile Banking dan Jenius cenderung menjadi kontras serta halaman login di-
desain untuk mengarahkan pengguna pada fitur tersebut. Berdasarkan kebiasaan repetitif peng-
gunaan fingerprint scanner dan aspek visual yang mengarahkan pengguna ke fingerprint scanner
penelitaia ini menggunakan model kait untuk menguraikan cara visual fitur tersebut berefek pada
penggunaan yang repetitif ketika. Hasil dari penelitian ini menyebutkan bahawa aplikasi BRImo yang
menggunakan kontras visual pada tombol fingerprint scanner yang juga secara implisit memberikan
kontras secara fungsi pada tombol disekitarya bila ditinjau berdasarkan model kait bisa memicu
pengguna untuk menekan tombol tersebut secara repetitif.

Kata kunci: model Kait; aplikasi perbankan; fingerprint scanner

Abstract

The fingerprint scanner feature tends to be used repeatedly to log in to banking applications because
itis considered faster and easier. This assumption is also seen from the lack of cognitive effort in the
process of searching for the fingerprint scanner button. The fingerprint scanner buttons for the
BRImo, BNI Mobile Banking and Jenius applications tend to be in contrast and the login page is
designed to direct users to these features. Based on the repetitive habit of using fingerprint scanners
and the visual aspects that direct users to the fingerprint scanner, this study uses a hook model to
describe how visually these features have an effect on repetitive use. The results of this study indicate
that the BRImo application that uses visual contrast on the fingerprint scanner button which also
implicitly provides functional contrast to the surrounding buttons when viewed based on the latch
model can trigger the user to press the button repeatedly.

Keywords: Kait model; internet banking; fingerprint scanner

1. Pendahuluan

Fingerprint scanner merupakan fitur autentikasi yang sudah sangat dikenal dan
diadaptasi di berbagai teknologi seperti smartphone. Pada tahun 2018 sebuah media massa
berbasis internet melakukan survey yang menunjukkan fingerprint scanner dan face recogni-
tion adalah yang paling banyak digunakan pada berbagai perusahaan dengan hasil 57% meng-
gunakan fingerprint scanner dan 14% pada face recognition (spicework, 2020). Mayoritas
penggunaannya adalah Apple Touch ID sebanyak 34%, diikuti Lenovo fingerprint manager
13%, dan Samsung fingerprint readers 13% (spicework, 2020).
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Aplikasi perbankan mobile juga mulai menambahkan fitur autentikasi ini pada produk
mereka. Pada sebuah wawancara yang dilakukan oleh media massa CNBC Indonesia terhadap
seorang direktur digital dan teknologi bank BRI (BBRI) Indra Utoyo mengungkapkan bahwa
transaksi pada aplikasi BRImo meningkat 31% selama satu bulan (Astutik, 2020). Hal ini
mengindikasikan diperlukannya sistem keamanan yang baik dan tidak rumit. Menurut Indra
Utoyo sendiri sensor Biometrik merupakan jawaban untuk permasalahan tersebut (Astutik,
2020).

Pemanfaatan sensor biometrik seperti fingerprint scanner sendiri tidak hanya sebagai
identifikasi namun juga digunakan sebagai pemercepat proses login yang mengurangi beban
kognitif bila terjadi kesalahan. Kelemahan autentikasi berbasis password mempunyai potensi
login yang tidak berhasil karena kesalahan input password, kesalahan ini memerlukan usaha
kognitif seperti mengingat kombinasi yang benar (Igbal et al.,, 2020). Masalah lainnya pada
login menggunakan password membutuhkan kombinasi password yang rumit, bahkan sering
kali pengguna tidak mengetahui kombinasi yang cocok untuk mencapai keamanan (Sharma &
Mathuria, 2018). Kombinasi password berpotensi dilupakan sehingga menggunakan informasi
yang diketahui oleh pengguna untuk menghasilkan kombinasi yang mudah diingat, namun hal
ini menjadi ancaman pada keamanan (Ogbanufe & Kim, 2018). Maka bisa dikatakan autentikasi
berbasis password lebih sering menimbulkan usaha kognitif dan kurang aman dibandingkan
fingerprint scanner. Selain itu, menurut Fogg (Eyal & Hoover, 2016) keberadaan usaha kognitif
mengurangi aspek kemudahan dalam sebuabh fitur ataupun aplikasi.

Penggunaan fitur fingerprints scanner dapat memudahkan usaha kognitif daripada
autentikasi berbasis password, namun mayoritas aplikasi perbankan tetap menghadirkan ke-
dua fitur ini pada halaman login mereka. Sedangkan menurut Fogg (2003) pengguna biasanya
lebih suka saat memindai halaman menghentikan aktivitasnya pada sesuatu yang menarik per-
hatian. Kebiasaan ini merupakan hal yang dilakukan pengguna ketika berselancar pada sebuah
halaman website. Hal ini membuat pengembang aplikasi memberi perhatian pada keterjang-
kauan isyarat visual untuk membantu pengguna mengambil aksi atau menekan tombol (Li &
Chen, 2021). Oleh karena itu, fitur fingerprint scanner yang sebelumnya belum pernah ada pada
aplikasi perbankan membutuhkan isyarat visual yang menarik perhatian untuk memberitahu
pengguna keberadaan baru dari fitur fingerprint scanner.

I[syarat visual digunakan untuk mengurangi usaha kognitif melalui keterjangkauan vi-
sualnya. Hal ini terkait logika keterjangkauan seperti tombol yang lebih besar lebih mudah
memunculkan tindakan dibanding tombol yang lebih kecil (Li & Chen, 2021). Meski begitu da-
lam hal keterjangkauan tidak hanya tentang ukuran, tetapi juga aspek isyarat visual lainnya
seperti icon, warna, dan tata letak tombol (Li & Chen, 2021). Maka dari itu keberadaan isyarat
visual pada aplikasi perbankan selain berfungsi untuk mempermudah pencarian fitur finger-
print scanner melalui tampilan visualnya, juga berfungsi untuk mempengaruhi tindakan peng-
guna sehingga ingin menggunakan lagi fitur tersebut. Penggunaan yang repetitif ini mendasari
penelitian ini untuk mengkaji isyarat visual fingerprint scanner.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Cipta Hadi & Assegaff (2022) berjudul Analisis
Aplikasi Mobile Banking Jenius Menggunakan Metode Technology Acceptance Model (TAM) Di
Kota Jambi mengungkapkan perkembangan teknologi perbankan d.a. Bank BTPN akan terus
berkembang mengikuti perkembangan teknologi demi meningkatkan kepercayaan dan kenya-
manan nasabah sehingga mengembangkan aplikasi mobile banking Jenius dari visual sampai
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fitur keamanan didalamnya merupakan keniscayaan. Hampir sama dengan riset yang dilaku-
kan oleh (Chigori et al., 2020) berjudul Mobile phone banking: A comparative analysis of e-
service quality and customer loyalty of banking applications and Unstructured Supplementary
Service Data services, menyatakan bahwa pemenuhan privasi dan efisiensi dalam layanan
aplikasi perbankan saling terhubung secara signifikan terhadap kualitas layanan secara ke-
seluruhan dan loyalitas pelanggan.

Teori yang mengkaji penggunaan aplikasi secara repetitif diungkapkan oleh Eyal &
Hoover (2016) pada buku berjudul Hooked bernama teori Model Kait. Teori Model Kait
mengkaji empat siklus model yang didesain untuk menghubungkan permasalahn pengguna
dengan solusi yang disediakan oleh aplikasi sampai terbentuk kebiasaan repetitif untuk meng-
gunakan aplikasi tersebut (Razi & Putra, 2020). Kemudian, umtuk mengetahui kualitas isyarat
visual dari fingerprint scanner pada fitur login aplikasi perbankan, maka penelitian ini meng-
ambil data visual halaman login dari tiga aplikasi perbankan yaitu BRImo, BNI Mobile Banking
dan Jenius. Pemilihan BRImo dan BNI Mobile Banking dikarenakan kedua aplikasi tersebut
merupakan milik bank konvensional yang cukup dikenal di Indonesia. BRI merupakan bank
konvensional tertua di Indonesia dan BNI merupakan bank milik negara pertama yang menjadi
perusahaan publik. Sedangkan untuk Jenius sendiri merupakan pioneer bank digital di
Indonesia dengan jumlah pengguna tertinggi di antara bank digital lainnya (Pahlevi, 2022).

Riset ini mengambil tema Visual Login Fingerprints Scanner Aplikasi Mobile Banking
(BRImo, Jenius, BNI Mobile Banking) Berdasarkan Model Kait Nir Eyal merupakan analisis
isyarat visual pada empat tahapan model kait Nir Eyal menggunakan analisis visual di tiga
halaman login aplikasi perbankan. Alasan penggunaan analisis ini untuk mengetahui kualitas
visual dalam mengarahkan pengguna ke fitur fingerprint scanner secara repetitif. Analisis ini
akan membandingkan kualitas isyarat visual fingerprint scanner di tiga aplikasi perbankan
untuk mendapatkan masukan isyarat visual fingerprint scanner yang dapat melaksanakan
fungsinya dengan baik.

2. Metode

Pendekatan yang digunakan pada penelitian ini merupakan pendekatan secara kualitatif
dengan menguraikan objek penelitian secara mendalam melalui teori dan gagasan yang akan
digunakan untuk menemukan tujuan penelitian yang dicari. Menurut Erickson (Anggito &
Setiawan, 2018) metode kualitatif bertujuan untuk menemukan serta menarasikan secara
deskriptif sebuah fenomena dari kegiatan yang terjadi pada manusia dan kegiatannya.

Pengambilan data
Pada penelitian ini data akan didapat dari tiga jalur yaitu (1) pengamatan, pada pene-

litian analisis visual memerlukan data dari aspek imaji serta mencatat imaji atau gambar dari
media yang diamati (Soewardikoen, 2019), (2) dokumentasi, pada tahap ini data yang akan
diambil merupakan dokumen resmi yang bersifat eksternal yaitu video promosi dari tiga
aplikasi yang didapat dari YouTube, dan (3) wawancara, tahap ini digunakan untuk mendapat-
kan perspektif dari pihak pengguna aplikasi yang digunakan sebagai keabsahan data-data dari
dua teknik pengumpulan data yang lain. Triangulasi data yang digunakan adalah triangulasi
sumber dengan wawancara kepada empat pengguna aktif aplikasi perbankan yang diteliti.

Sampling

Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sampling. Pur-
posive sampling menseleksi sumber data berdasarkan pada kriteria-kriteria yang ditentukan
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oleh tujuan penelitian (Soewardikoen, 2019). Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini
adalah narasumber yang menggunakan aplikasi perbankan yang berbeda. Oleh karena itu,
wawancara dalam penelitian ini dilakukan pada empat pengguna aplikasi yang menggunakan
aplikasi perbankan yang berbeda. Pengguna aplikasi tersebut minimal telah menggunakannya
selama satu tahun secara aktif. Narasumber pertama menggunakan aplikasi BRImo, nara-
sumber kedua menggunakan aplikasi BNI Mobile Banking, narasumber ketiga menggunakan
aplikasi Jenius, dan narasumber keempat menggunakan aplikasi BRImo dan Jenius.

Teknik analisis
Fitur login fingerprint scanner dianalisis menggunakan tahapan teori Model Kait yang

terdiri dari pemicu, tindakan, imbalan bervariasi, dan investasi. Untuk tahap pemicu dan tin-
dakan, isyarat visual dianalisis menggunakan analisis visual. Tahapan analisis adalah meng-
analisis fingerprint scanner dari tiga aplikasi secara berurutan. Temuan dari analisis diuji ke-
absahannya dengan hasil wawancara kepada empat narasumber pengguna aplikasi yang
dikaji.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Bentuk Empat Tahap Model Kait

The Hook

Trigger Action
External L a—

Internal

7 i
l_l{ =
| [ L

Variable

Investment Reward

Gambar 1. Empat tahap model Kait

1) Pemicu

Pemicu merupakan objek yang digunakan untuk memicu pengguna melakukan tindakan
(Eyal & Hoover, 2016). Lebih lanjut dalam bukunya yang berjudul Hooked, Nir Eyal & Hoover
(2016) mengatakan bahwa pemicu terbagi menjadi dua yaitu pemicu eksternal dan pemicu
internal. Pemicu eksternal yaitu pemicu yang dilihat berdasarkan representasi visual dari
objek pemicu. Pemicu eksternal ini terbagi menjadi empat diantaranya paid trigger, earned
trigger, relationship trigger, dan owned trigger.

Paid trigger merupakan kegiatan promosi suatu produk yang menggunakan media
berbayar yang bertujuan untuk memicu pengguna menggunakan produk tersebut. Earned
trigger merupakan reputasi produk yang memicu pengguna untuk menggunakan produk
tersebut. Relationship trigger merupakan informasi yang didapat dari orang lain mengenai
suatu produk yang memicu penggunaan produk tersebut. Owned trigger merupakan pemicu
yang konsisten terpasang di sebuah produk yang memicu penggunaan berkelanjutan.

Sedangkan untuk pemicu internal adalah pemicu yang tidak memiliki bentuk visual,
melainkan impuls insting yang mendasari penggunaan sebuah produk. Impuls insting tersebut
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dapat berupa emosi negatif seperti bosan, keraguan, malas, dan frustasi yang akan mendorong
tindakan spontan.

2) Tindakan

Tahap tindakan merupakan motivasi dalam penggunaan sebuah produk yang digambar-
kan sebagai energi untuk bertindak (Eyal & Hoover, 2016). Motivasi bekerja melalui tiga hal,
yaitu; mencari harapan dan meninggalkan rasa takut; mencari kesenangan dan menghindari
rasa sakit; serta penerimaan sosial dan menghindari penolakan (Fogg, 2003). Nir Eyal juga me-
nyarankan penyederhanaan cara penggunaan produk dengan menyediakan tampilan yang
sederhana dan komunikatif, dapat meningkatkan motivasi pengguna sebab berkurangnya be-
ban kognitif (Eyal & Hoover, 2016). Selain itu, penyederhanaan langkah tindakan juga dapat
mengurangi beban kognitif serta meningkatkan motivasi pengguna.

3) Imbalan Bervariasi

Imbalan bervariasi merupakan hasil yang didapat yang bervariasi setelah melakukan
tindakan (Eyal & Hoover, 2016). Imbalan yang bervariasi ini membuat pengguna mengguna-
kan produk secara repetitif. Nir Eyal (2016) menyatakan efek imbalan bukanlah tentang hasil
yang diberikan produk namun lebih ke perasaan craving dari pengguna. Imbalan bervariasi
terbagi menjadi tiga, diantaranya; 1) social reward, yaitu imbalan yang menghasilkan peneri-
maan sosial, dipandang penting, dan menjadi bagian dari suatu kelompok; 2) hunt reward,
yaitu imbalan yang bergantung pada pencarian pada hal yang menarik dan memiliki unsur
misteri; 3) self reward , yaitu imbalan yang didapat dari motivasi intrinsik untuk mendapatkan
hasil yang mencapai tujuan personal.

4) Investasi

Investasi berfokus pada waktu dan usaha yang diinvestasikan agar membuat produk
bernilai. Investasi terbagi menjadi empat bentuk yaitu konten, data, follower, reputasi, dan
keahlian. Investasi konten merupakan koleksi data pribadi atau informasi yang disimpan
pengguna pada suatu produk, seperti foto di aplikasi sosial media dan playlist lagu di aplikasi
pemutar musik. Investasi data merupakan informasi pribadi pengguna yang diberikan ke suatu
produk aplikasi. Data ini bisa ditambahkan secara langsung ataupun tidak langsung dan dapat
memudahkan penggunaan aplikasi. Investasi follower merupakan jumlah pengikut yang men-
jadi nilai ekonomi dan sosial. Investasi dalam bentuk ini biasanya terdapat di aplikasi sosial
media. Investasi reputasi merupakan investasi yang didapat dari penilaian orang lain terhadap
pengguna. Investasi jenis ini biasanya digunakan pada aplikasi e-commerce, tempat penjual
mendapatkan rating untuk barang yang mereka jual. Investasi keahlian merupakan investasi
dalam bentuk menguasai suatu produk. Bentuk investasi ini biasanya terdapat pada game.

3.1.1. Analisis BRImo, BNI Mobile Banking, dan Jenius Berdasarkan Model Kait

BRImo
1) Pemicu

Pada BRImo teridentifikasi memiliki dua kategori pemicu eksternal diantaranya owned
trigger dan paid trigger. Berikut akan dijelaskan hasil analisa owned trigger dan paid trigger
pada aplikasi BRImo.
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a) Owned Trigger

Gambar 2. Owned trigger fingerprint scanner BRImo

Owened trigger fingerprint scanner BRImo tetap ada di halaman kedua login meski
tombol tersebut belum berfungsi atau belum bisa digunakan untuk login ketika pertama kali.
Untuk login yang kedua kalinya, tombol tersebut sudah dapat langsung digunakan untuk login
tanpa mengaktifkannya di menu setting.

Penyetingan awal fitur fingerprint scanner BRImo yang menghilangkan langkah penyet-
tingan/penyesuaian pada menu setting tersebut memudahkan pengguna. Fitur tersebut secara
otomatis aktif setelah login kedua bagi smartphone yang telah menyimpan data finger-
print. Owned trigger pada aplikasi BRImo mempunyai bentuk visual persegi, berwarna biru,
bersudut rounded, diposisikan berdekatan dengan tombol login password pada bagian bawah
halaman login, dan memiliki icon sidik jari berwarna putih dengan garis ujung rounded
ditengah tombol. Untuk mengevaluasi owned trigger aplikasi BRImo dilakukan analisis meng-
gunakan tiga tahap pemahaman dan penggunaan icon yaitu legibility, recognition, inter-
pretation (Carney et al.,, 1998). Analisis aspek legibility dilihat berdasarkan tampilan icon dan
tampilan di sekitarnya. Analisis aspek recognition dilihat berdasarkan konteks bentuk icon dan
keakuratannya. Analisis aspek interpretation dilihat dari hubungan pengguna terhadap pesan
yang dibawa icon tersebut. Pada tahap ini icon dilihat berdasarkan tujuan dari icon tersebut.

Aspek legibility owned trigger aplikasi BRImo dicapai melalui warna biru tombol yang
kontras terhadap tombol password berwarna biru muda. Kekontrasan ini didukung oleh
background berwarna putih sehingga tombol fingerprint scanner terlihat lebih menonjol. Aspek
recognition owned trigger aplikasi BRImo dicapai melalui ilustrasi icon sidik jari yang seder-
hana berbentuk spiral namun tetap dapat diidentifikasi sebagai bentuk sidik jari. Aspek inter-
pretation dicapai melalui familiarnya pengguna terhadap pengetahuan tentang bentuk visual
guratan sidik jari dan pengetahuan tentang dibutuhkannya penempelan jari pada fitur finger-
print scanner. Oleh karena itu, bila owned trigger menggunakan ilustrasi guratan sidik jari
sebagai visualnya, pengguna dapat memperkirakan bahwa tombol tersebut mempunyai fungsi
sebagai fingerprint scanner. Hubungan tingkat pengetahuan pengguna tentang cara melakukan
fingerprint scanner dengan penggunaan ilustrasi visual yang dapat dikaitkan dengan proses
tersebut dapat memberikan interpretasi yang tepat pada pengguna.
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b) Paid Trigger

Finger @

Print
& Face ID

Gambar 3. Iklan BRImo #loginkeseruanmu
(https://www.youtube.com/watch?v=RIt437CR7bY)

Paid trigger aplikasi BRImo berupa iklan #LoginKeseruanmu yang berdurasi 15 detik.
[klan tersebut memperlihatkan situasi seorang pemuda yang sedang kesulitan ketika memutar
kunci yang dianalogikan sebagai login menggunakan password di halaman sebelah kiri iklan.
Pada saat itu terjadi terdapat tulisan “ribet” yang mengindikasikan bahwa login yang meng-
gunakan password merupakan proses login yang rumit. Namun pemuda tersebut berpindah ke
halaman sebelah kanan iklan setelah mendengarkan narasi iklan yang berbunyi “Mau gampang
login?”. Setelah pemuda tersebut berpindah ke halaman sebelah kanan, terdapat narasi yang
berbunyi “Pakai BRImo, bisa fingerprint dan face id” yang juga diperkuat dengan adegan
pemuda tersebut melakukan pemindaian fingerprint pada kunci berlogo BRImo. Narasi dan
illustrasi tersebut menyampaikan informasi tentang adanya fitur login menggunakan finger-
print scanner pada aplikasi BRImo dan kelebihannya yang lebih mudah digunakan dibanding-
kann fitur login menggunakan password.

¢) Pemicu Internal
Pemicu internal aplikasi BRImo terdapat pada iklan #LoginKeseruanmu berupa fear

appeal. Fear appeal adalah daya tarik rasa takut yang digunakan untuk mempersuasi pengguna
menggunakan produk yang diiklankan (Sternthal & Craig, 1974). Fear appeal pada iklan
tersebut dipicu melalui tulisan “ribet” ketika pemuda tersebut kesulitan memutar kunci yang
merupakan analogi dari login menggunakan password. Oleh karena itu, pemicu internal ber-
dasarkan fear appeal tersebut berhubungan dengan proses login menggunakan password yang
dianggap pengguna akan mempersulit proses login pada aplikasi perbankan sehingga peng-
guna akan terpicu untuk menggunakan fingerprint scanner.

2) Tindakan
Proses tindakan yang terjadi pada login menggunakan fingerprint scanner di aplikasi

BRImo memanfaatkan motivasi yang dipicu rasa takut. Motivasi ini ditimbulkan oleh pemicu
internal berupa rasa takut terhadap kesulitan login menggunakan password. Motivasi yang
menghindari rasa takut akan ditindaklanjuti dengan pencarian harapan (B.] Fogg dalam Eyal &
Hoover, 2016). BRImo menjawab harapan pengguna dengan menyediakan fingerprint scanner
yang membuat proses login lebih mudah dan mengurangi usaha kognitif.
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Login
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Gambar 4. Posisi tombol fingerprint scanner BRImo

Tindakan login pada aplikasi BRImo dilakukan dengan menekan tombol login atau
owned trigger yang terletak pada kanan bawah halaman login. Peletakkan tombol login dan
tombol lupa password yang berada di kanan bawah serta username dan password di kanan atas
menjadikan alur baca halaman login dari kiri atas ke kanan bawah.

Alur baca dari kiri ke kanan dan atas ke bawah ini mengikuti cara membaca text tulisan
latin (Surianto, 2008). Dengan mengikuti kebiasaan membaca ini pemindaian halaman dan
pengidentifikasian tombol login fingerprint scanner menjadi lebih cepat. Cepatnya pengidenti-
fikasian fingerprint scanner secara implisit membuat pengguna menjadi mengetahui tindakan
selanjutnya.

Kecepatan pembaca dalam menemukan tombol login fingerprint scanner dibantu oleh
peletakan tombol lupa password di atasnya yang berdekatan. Hal itu terjadi selain karena alur
baca yang dibentuk oleh layout-nya, namun juga karena pembaca digiring untuk berpikir bila
melupakan password dapat langsung menekan tombol login fingerprint scanner di bawahnya.
Tombol lupa password tersebut memberikan fokus kepada pengguna tentang alternatif cara
login.

Tindakan pengguna untuk menekan tombol login fingerprint scanner dipengaruhi oleh
desain warna tombol di sekitarnya. Warna tombol login password yang menggunakan warna
lebih muda disejajarkan dengan tombol login fingerprint scanner yang berwarna biru tua solid,
hal itu membuat layout area login menjadi asimetris dan alur baca menjadi berfokus kepada
tombol login fingerprint scanner. Karena layout asimetris memberikan kesan movement pada
halaman login (Beaird, 2014) maka hal tersebut memberikan dorongan kepada pengguna
untuk lebih melihat tombol login fingerprint scanner di aplikasi BRImo.

3) Imbalan bervariasi
Imbalan pada fitur fingerprint scanner berupa self reward yang dilihat dari pemicu

internal (fear appeal) yang memicu pengguna menggunakan fitur fingerprint scanner dan
motivasi pada tahap tindakan. Self reward didasari pada keinginan personal pengguna untuk
dapat login ke aplikasi dengan cepat dan mudah.

Variasi imbalan pada kategori self reward tidak memiliki usur variasi lain selain dari rasa
puas karena pengguna berhasil login lebih baik dan cepat dengan menggunakan fingerprint
scanner. Tidak adanya unsur lain selain kepuasan pada login yang lebih baik dan cepat sebab
pada fitur tersebut hanya berfungsi sebagai login.
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4) Investasi
Investasi yang didapatkan dari penggunaan fitur fingerprint scanner di BRImo adalah

investasi data. Investasi data tersebut berupa data sidik jari. Data sidik jari yang diberikan
digunakan untuk mengaktifkan fitur login fingerprint scanner dan untuk login selanjutnya. Hal
ini sesuai dengan pendapat Nir Eyal (2016) bahwa investasi dalam bentuk pemberian data
merupakan bentuk komitmen yang memiliki efek untuk memicu pengguna menggunakan
aplikasi secara repetitif.

Sedangkan investasi lain seperti follower, content, reputasi, dan Kkeahlian tidak
ditemukan pada fitur fingerprint scanner aplikasi BRImo. Tidak ditemukannya imbalan terse-
but pada fitur fingerprint scanner dikarenakan fitur hanya bekerja sebagai fitur login yang
membutuhkan ata daru pengguna untuk bisa digunakan.

BNI Mobile Banking
1) Pemicu

Pada BRImo teridentifikasi memiliki dua kategori pemicu eksternal diantaranya owned
trigger dan paid trigger. Berikut akan dijelaskan hasil analisa owned trigger dan paid trigger
pada aplikasi BRImo.

a) Owned trigger

=== | Owned Trigger
YBNI

L

| GRS |

Gambar 5. Owned trigger BNI Mobile Banking

Owned trigger fingerprint scanner BNI Mobile Banking tetap ada di halaman login namun
belum bisa difungsikan sebagai tombol login. Pengaktifan owned trigger sebagai tombol login
fingerprint scanner melalui menu setting serta pengguna diharuskan untuk memindai sidik jari
dan identifikasi diri sebagai pemilik sidik jari menggunakan password. Bila semua rangkaian
pengaktifan sukses dilakukan pengguna bisa menggunakan fingerprint scanner ketika login.

Owned trigger pada aplikasi BNI Mobile Banking mempunyai bentuk visual persegi ber-
sudut rounded dan berwarna biru muda. Posisi tombol berdekatan dengan tombol login pass-
word pada bagian tengah halaman. Owned trigger memiliki ilustrasi icon sidik berwarna putih
terbentu dari garis putus-putus yang melengkung dan berujung rounded serta yang diposisi-
kan di tengah tombol.

Owned trigger BNI Mobile Banking dievaluasi melalui tiga tahapan pemahaman dan
penggunaan icon yaitu legibility, recognition dan interpretation (Carney, Campbell, & Mitchell,
1998). Aspek legibility owned trigger aplikasi BNI Mobile Banking dicapai melalui penggunaan
animasi pada sidik jari yang kontras terhadap elemen lainnya yang tidak beranimasi. Animasi
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dapat menjadi kontras yang baik karena mengandung elemen gerakan yang mampu menarik
perhatian pengguna untuk melihatnya (Hagen & Golombisky, 2017). Aspek recognition owned
trigger dicapai melalui illustrasi sidik jari yang mengalami penyederhanaan pada bentuknya
namun dapat diidentifikasi sebagai bentuk sidik jari. Aspek interpretation owned trigger di-
capai melalui pengetahuan pengguna terhadap fungsi bentuk sidik jari, sehingga ketika owned
trigger menggunakan bentuk sidik jari untuk merepresentasikan fungsi tombol sebagai finger-
print scanner dapat diketahui dengan mudah oleh pengguna. Hubungan antara pengetahuan
pengguna dengan penggunaan representasi visual ini memberikan interpretasi yang mudah
dipahami oleh pengguna.

b) Paid trigger

Gambar 6. Iklan fingerprint scanner BNI Mobile Banking
(https://www.youtube.com /watch?v=Wc8QYUPMCcHE)

Paid trigger BNI Mobile Banking berupa iklan yang berjudul #GakPakeNanti. Iklan ter-
sebut menceritakan seorang supir serta ibu dan anak sebagai penumpang. Pada iklan tersebut
memperlihatkan tokoh anak mengalami kesulitan untuk mengeluarkan barang bawaannya.
Saatitu terjadi, anak tersebut diingatkan oleh tokoh ibu untuk membayar “Grubcar” dan di saat
bersamaan supir Grubcar tersebut meminta pembayaran disegerakan. Tokoh anak tersebut
panik dan menjatuhkan barang bawaannya kemudian untuk memenuhi permintaan ibu dan
supir Grubcar tokoh anak dengan susahnya berusaha untuk login ke aplikasi untuk menyelesai-
kan membayaran namun desakan dari ibunya membuat tokoh anak semakin panik hingga
mempersulit proses logi dengan password, disaat kejadian tersebut berlangsung seseorang da-
tang dan memberitahukan cara mudah untuk login di aplikasi BNI Mobile Banking dengan
menggunakan fingerprint scanner serta menunjukkan tahapan untuk mengaktifkannya. Ke-
hadiran orang tersebut untuk menyampaikan informasi tentang fingerprint scanner yang lebih
mudah digunakan dibandingkan fitur login menggunakan password.

c) Pemicu internal
Pemicu internal aplikasi BNI Mobile Banking pada iklan #login keseruanmu berupa fear

appeal. Adegan yang memperlihatkan fear appeal yaitu ketika si anak yang kesusahan menge-
luarkan barang bawaan dari mobil dan disaat bersamaan dipaksa oleh ibunya dan si supir un-
tuk melakukan pembayaran namun si anak terlalu panik untuk bisa fokus sehingga login tidak
pernah tercapai. Oleh karena itu pemicu internal berdasarkan fear appeal pada iklan didasari
rasa takut pada sulitnya login menggunakan password yang akan mempersulit proses login
dan berpotensi merugikan orang lain. Hal ini merupakan gambaran dari permasalahan yang
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ada di penggunaan login password jika digunakan pada situasi yang terdesak. Memanfaatkan
fear appeal pada iklan menciptakan pemicu internal untuk menggunakan fingerprint scanner
menjadi kuat.

2) Tindakan
Proses bertindak yang terjadi di fitur fingerprint scanner BNI Mobile Banking

memanfaatkan pemicu internal yang dipicu rasa takut pada potensi kerumitan menggunakan
password yang memotivasi pengguna untuk menghindarinya dan berharap pada cara yang
disediakan BNI Mobile Banking yaitu melalui login fingerprint scanner yang prosesnya lebih
cepat dibandingkan password.

USERID

MPIN i~

%

Gambar 7. Posisi tombol fingerprint scanner BNI Mobile Banking

Tindakan login dilakukan dengan menekan owned trigger yang telah diaktifkan sebagai
tombol fingerprint scanner. Peletakkan tombol login fingerprint scanner tersebut berada
dibagain tengah kanan halaman login tepat dibawah isian untuk USER ID dan MPIN yang
berada di kiri atas halaman. Posisi peletakan ini menunjukkan pengguna alur pemindaian dari
kiri halaman ke kanan halaman. Dengan adanya alur pemindaian seperti ini membuat
pengguna mengetahui tindakan selanjutnya.

Pengarahan fokus pembaca pada tombol fingerprint scanner juga dibantu oleh posisi
tombol-tombol di halaman login yang menggunakan prinsip unitas yaitu proksimitas. Konsep
proksimitas ini digunakan untuk mengelompokkan objek yang memiliki kesamaan konten atau
fungsi (Miller, 1973). Konsep proksimitas terlihat dari posisi dua tombol dengan fungsi login
yang diposisikan sejajar dan posisi dua tombol bantuan untuk lupa USER ID dan MPIN yang
juga sejajar serta diposisikan tepat berada di bawah tombol login MPIN. Penglompokkan fitur-
fitur yang berhubungan dengan login MPIN menjadikan tombol fingerprint scanner memiliki
ruang kosong yang lebih banyak di bagian atas dan bawah tombol sehingga runag kosong
tersebut membantu pengguna untuk fokus pada tombol fingerprint scanner.

Pengumpulan tombol lupa User ID dan lupa MPIN dibawah tombol login User ID dan
MPIN tidak hanya untuk mengelompokkan tahapan login namun juga memberikan kesan
kompleks pada fitur login tersebut. Kesan kompleks ini berpotensi mempengaruhi pengguna
untuk menghindari potensi kerumitan yang akan ditimbulkan oleh login USERID dan MPIN.

3) Imbalan Bervariasi
Imbalan pada fitur fingerprint scanner merupakan imban sosial dan self reward. Kedua

imbalan dilihat dari pemicu internal penggunaan pada fitur fingerprint scanner yang didasari
pada pemenuhan ekspektasi orang lain dan harapan login menggunakan fingerprint sanner
lebih cepat dari pada login menggunakan MPIN
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Variasi imbalan pada aspek social reward aplikasi ini terlihat dari penggunaan login
fingerprint scanner yang membantu pengguna untuk memenuhi tuntutan sosial dengan lebih
baik dan cepat. Variasi yang dicapai oleh pengguna berupa perasaan diterima oleh lawan
interaksinya karena bisa memenuhi tututan tersebut dengan cepat dan mudah. Nir eyal (2016)
juga menyatakan hal ini dianggap variasi sebab otak manusia beradaptasi untuk mencari
penerimaan secara sosial.

Variasi imbalan pada kategori self reward tidak memiliki usur variasi baru yang didapat
dari penggunaan fingerprint scanner selain rasa puas karena bisa login lebih baik. Tidak adanya
unsur lain selain kepuasan pada login yang lebih baik sebab fitur tersebut hanya menawarkan
fitur untuk login.

4) Investasi

Tahap investasi yang ditemukan pada aplikasi BNI Mobile banking berupa investasi
dalam bentuk pemberian data. Investasi data ini merupakan kontribusi yang harus dilakukan
pengguna aplikasi untuk bisa mengaktifkan fitur fingerprint scanner. Investasi dalam bentuk
pemberian data merupakan sebuah komitmen yang dapat mendorong pengguna untuk
kembali menggunakan fitur fingerprint scanner.

Pada tahap investasi di fitur fingerprint scanner hanya dapat teridentifikasi investasi
data Sedangkan investasi lain seperti follower, content, reputasi, dan keahlian tidak ditemukan.
Tidak ditemukannya imbalan tersebut pada fitur fingerprint scanner dikarenakan fitur hanya
bekerja sebagai fitur login yang membutuhkan data dari pengguna untuk bisa digunakan.

Jenius
1) Pemicu

Pada Jenius teridentifikasi memiliki dua kategori pemicu eksternal diantaranya owned
trigger dan paid trigger. Berikut akan dijelaskan hasil analisa owned trigger dan paid trigger
pada aplikasi Jenius.

a0

@ Jemu; L Owned Trigger

Enter your PIN

Gambar 8. Owned trigger scanner Jenius

Owned trigger fingerprint scanner Jenius bisa ditemukan di halaman login namun belum
berfungsi ketika login pertama kali. Pengaktifan fingerprint scanner haruslah melalui menu
setting dan menekan tombol “Aktifkan Biometrik”. Setelah menekan tombol “Aktifkan
Biometrik” aplikasi akan secara otomatis membaca data fingerprint scanner yang tersimpan di
smartphone.

1209



JoLLA: Journal of Language, Literature, and Arts, 3(8),2023,1198-1216

Penyetingan fitur fingerprint scanner seperti ini yang menghilangkan langkah
pemindaian sidik jari ketika mengaktifkan fitur fingerprint scanner di menu setting tersebut
memudahkan pengguna dan memberikan pilihan ke pengguna untuk mengaktifkannya atau
tidak.

Owned trigger aplikasi Jenius hanya mengguakan icon sidik jari yang terbentuk dari
garis-garis tipis melengkung yang membentuk bentuk sidik jari. Posisi tombol berada di kiri
bawah halaman pada area keyboard khusus login pin. Secara ukuran owned trigger sendiri
lebih besar dibandingkan angka-angka pada keyboard.

Owned trigger Jenius dievaluasi melalui tiga aspek yaitu legibility, recognition dan
interpretation. Aspek Legibility owned trigger dicapai melalui kontras dari bentuk icon sidik jari
terhadap karakter angka di area kyboard khusus pin. Kontras pada icon didukung juga oleh
penggunaan ruang kosong antar objek yang memudahkannya untuk di lihat. Aspek Recognition
owned trigger dicapai melalui penggunaan bentuk sidik jari yang disederhanakan dan didesain
untuk terlihat canggin. Bentuk yang disederhanakan ini dikenali sebagai bentuk sidik jari
melalui penggunaan garis melengkung yang disusun menyerupai bentuk spiral sidik jari serta
menyerupai bentuk ujung tapak jempol. Maka dari itu dengan penyusunan garis-garis tersebut
pengguna familiar dan mengenali bentuknya sebagai sidik jari. Tahap interpretation dicapai
melalui hubungan antara pengetahuan Pengguna pada fungsi symbol sidik jari di halaman
login merupakan login fingerprint sacanner dan Aplikasi menggunakan symbol sidik jari di
halaman login untuk merepresentasikan fungsi tombol fingerprint scanner.

d) Paid trigger

Gambar 9. One Touch - Sekarang hanya dengan satu sentuhan bisa mengubah cara hidup
(https://www.youtube.com/watch?v=efM]0eMV4DU)

Paid trigger aplikasi Jenius berupa iklan yang berjudul Jenius One Touch berdurasi 58
detik, Iklan tersebut memperlihatkan tokoh pria yang ingin pamer kebolehannya dengan
menolong kucing pacarnya. tokoh pria tersebut gagal menyelamatkan kucing lalu terjatuh ke
dahan pohon dibawahnya yang kemudian dahan pohon tersebut melemparkan tokoh pria ke
tebing batu hingga terjatuh ke tanah dan tertimpa oleh pohon lalu adegan berpindah ke rumah
sakit dengan keadaan tokoh pria diperban seluruh tubuhnya. Adegan di rumah sakit me-
nunjukkan tokoh pria dihampiri oleh perawat yang ingin menagih biaya rumah sakit. dalam
keadaan diperban seluruh tubuhnya tokoh pria berhasil login ke aplikasi jenius melalui finger-
print scanner dengan satu sentuhan serta membiarkan perawat tersebut menyelesaikan tran-
saksi pembayaran.
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e) Pemicu internal
Pemicu internal aplikasi Jenius diperlihatkan melalui iklan Jenius One Touch berupa

humor appeal. Humor appeal adalah cara untuk mengkomunikasikan suatu pesan pada iklan
dengan memanfaatkan situasi yang humoris untuk membuat pengguna mengingat iklan
tersebut. Dalam iklan situasi yang memuat humor eppeal terlihat ketika si pria terjatuh,
terlempar oleh dahan pohon, tertimpa oleh pohon-pohon, dan akhirnya berada dirumah sakit
serta harus melakukan pembayaran yang dapat diselesaikan pengguna dengan bantuan login
fingerprint scanner.

Dengan penggunaan humor appeal ini pengguna akan mengingat iklan tersebut serta
ingatan tersebut akan mengarahkan pengguna ke pesan yang dibawanya. Pesan pada iklan
yang memicu pengguna secara internal menggunakan fingerprint scnner setelah teringat oleh
adegan humor appeal berupa penggunaan fingerprint scanner yang dapat menyelesaikan se-
mua transaksi finansial ataupun transaksi lainnya pada aplikasi Jenius dengan satu sentuhan.

2) Tindakan
Proses bertindak untuk menggunakan fingerprint scanner aplikasi Jenius mendahulukan

penyederhanaan proses login fingerprint scanner dengan langsung mengarahkan pengguna
untuk memindai sidik jari. Penyederhanaan seperti ini sesuai dengan pernyataan Nir Eyal
(2016) bahwa meningkatkan kemudahan menggunakan produk akan menjadi keuntungan
terbesar bagi perusahaan berbasis teknologi dan meningkatkan motivasi pengguna untuk
bertindak. Penyederhanaan proses login dengan fingerprint scanner ini juga membuat peng-
guna tidak perlu lagi melakukan pemindaian elemen visual pada halaman login untuk mencari
dimana owned trigger Jenius sehingga pengguna tidak memerlukan usaha kognitif untuk login.

Tahap tindakan Jenius yang memotong jumlah proses login menggunakan fingerprint
scanner ini merupakan perwujudan dari pesan iklan Jenius one touch. Penyederhanaan jumlah
proses ini menjawab harapan pengguna dan secara tidak langsung memunculkan motivasi
untuk menggunakan fitur fingerprint scanner secara repetitif.

3) Imbalan bervariasi
Imbalan pada fitur fingerprint scanner merupakan social reward dan self reward. Social

reward terlihat dari alur cerita iklan bahwa login menggunakan fingerprint scanner dengan
sekali tekan dapat membantu pengguna untuk menyelesaikan transaksi pembayaran sehingga
fingerprint scanner pada iklan menggambarkan peran fingerprint scanner pada kegiatan inter-
aksi sosial pengguna. Self reward didapat berdasarkan hubungan dari pemicu internal dan
tahap tindakan yang menggambarkan keinginan personal pengguna untuk tidak ingin meng-
khawatirkan cara login. Hubungan tersebut berupa efek dari humor appeal yang mengarakan
ingatan pengguna ke pesan iklan bahwa login bisa diselesaikan dengan satu tahapan sedang-
kan pada tahap tindakan login fingerprint scanner memotong proses pencarian owned trigger
di halaman login sehingga satu tahapan pada proses login fingerprint scanner tercapai.

Variasi imbalan ditinjau dari aspek social reward yaitu pemenuhan tuntutan sosial
berupa transaksi pembayaran. Melalu transaksi login yang cepat pengguna bisa sepenuhnya
fokus ke pembayaran sehingga berefek pada pengguna yang mendapatkan penerimaan secara
sosial dari lawan interaksinya. Dari sisi self reward variasi imbalan merupakan keinginan
untuk mencapai motivasi personalnya untuk tidak direpotkan oleh permasalahan login masuk
ke aplikasi dan hal ini berhasil dipenuhi oleh login fingerprint scanner.
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4) Investasi
Tahap investasi yang ditemukan pada aplikasi Jenius sama seperti dua aplikasi

sebelumnya yaitu investasi berbentuk data. Hal ini karena Jenius juga memerlukan kontribusi
serta komitmen pengguna untuk bisa mengaktifkan fitur tersebut denga secara sukarela
membiarkan aplikasi Jenius membaca data sidik jari yang tersimpan di smartphone pengguna.
Efek dari investasi inipun mampu mendorong pengguna untuk tetap menggunakan fitur
tersebut

Pada tahap investasi ini hanya ditemukan investasi berbentuk data. Sedangkan tahap
investasi lainnya seperti investasi follower, content, reputasi dan keahlian tidak ditemukan
pada aplikasi login fingerprint Jenius. Tidak ditemukannya imbalan tersebut pada fitur finger-
print scanner dikarenakan fitur hanya bekerja sebagai fitur login yang membutuhkan data dari
pengguna untuk bisa digunakan.

3.1.2. Pembahasan Model Kait

Owned trigger ketiga aplikasi berdasarka evaluasi aspek legibility memiliki perbedaan
yang signifikan sehingga pada aspek ini banyak mempengaruhi kualitas owned trigger. Pada
BRImo aspek legibility yang dicapai melalui kontras warna yaitu tombol biru yang didukung
background putih. Selain itu ditemukan pada bagian Backgund illustrasi Halaman login
memiliki karakteristik warna yang sama dengan owned trigger. Hal ini bisa meningkatkan
keterlihatan objek dan mengurangi waktu pencarian di objek yang memiliki karakteristik yang
sama (Scott, 1993). BNI Mobile Banking juga memiliki objek yang memiliki karakteristik warna
yang sama namun tidak digunakan pada fingerprint scanner dan Legibility owned trigger hanya
dicapai menggunakan animasi pada icon. Kontras Owned trigger Jenius pada aspek legibility
bergantung pada tombol angaka dan ruang kosong antar tombol. Hal ini bisa menguntungkan
Tombol finerprint scanner bila pengguna langsung melihat ke arah keyboard namun halaman
login jenius di fokuskan pada penggunaan pin sehingga isian angka pin menjadi emphasis di
halaman yang membuat pengguna cenderung melihat ke isian angka tersebut.

Owned trigger diluar aspek legibility pada ketiga aplikasi menggunakan bentuk sidik jari
sebagai icon untuk merepresentasika tombol fingerprint scanner. Icon sidik jari dari ketiga
aplikasi tidak mengalami perubahan yang banyak dan tetap mempertahankan ciri khas dari
bentuk aslinya. Dari bentuk icon yang identikal terhadap objek aslinya akan lebih cepat
dikenali oleh grub masyarakat yang mengenali bentuk aslinya (Daniel et al., 2020). Hal ini akan
mempertegas fungsi icon untuk menyampaikan informasi secara akurat, cepat dan efektif
dalam suatu fungsi fitur pada proses operasi komputer (Yan, 2011).

Proses fingrprint scanner pada aplikasi Jenius lebih baik dibandingkan BRImo dan BNI
Mobile Banking. Dalam hal ini fitur fingerprint scanner Jenius ditemukan tidak lagi perlu
melakukan pemindaian halaman login untuk mencari tombol fingerprint scanner namun
pengguna langsung diarahkan untuk memindai sidik jarinya di tempat yang disediakan
smartphone. Pemotongan proses fingerprint scanner akan sangat membatu mengurangi beban
kognitif pengguna untuk login dan merupakan sebuah kemudahan.

Pengurangan usaha kognitif untuk mencari fitur fingerprint scanner melalui tampilan
pada BRImo lebih baik dari BNI Mobile Banking karena penyediaan warna untuk mengisyarat-
kan aktif dan tidak aktifnya tombol login. Penyediaan warna seperti ini mampu mendorong
pengguna untuk menekan tombol fhgerprint scanner yang aktif. Penekanan tombol didukung
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dengan tata letak yang mengikuti alur baca text latin yang membuat pengguna secara otomatis
mengidentifikasi tombol di halaman login. Kebiasaan membaca ini membuat otak pengguna
berhenti bekerja begitu keras untuk berpartisipasi dalam pengambilan keputusan (Duhigg,
2019).

BNI Mobile banking memang ditemukan mengikuti alur baca dari kiri atas ke kanan
bawah. Meski begitu tidak adanya penyediaan isyarat tombol aktif dan tidak aktif melalui
warna membuat alur ini tidak berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke tombol fingerprint
scanner namun hanya untuk memudahkan pengguna memindai keseluruhan halaman.

Imbalan pada aplikasi BNI Mobile Banking dan Jenius ditemuakan variasi social reward
yang akan mendorong pengguna menggunakan fitur tersebut pada transakasi di situsi sosial.
Hal ini dikarenakan manusia sebagai makhluk sosial cendrung mencari cara untuk membuat
dirinya di terima oleh orang lain bahkan cenderung termotivasi untuk memenuhi ekspektasi
orang lain (Eyal & Hoover, 2016). Sehingga penambahan variasi ini bagus unuk mengikat
pengguna dengan fitur fingerprint scanner.

Pada tahap investasi ditemukan ketiga aplikasi menggunakan jenis investasi yang sama
yaitu investasi berupa data. Jenis investasi ini wajar ditemukan pada fitur fingerprinft scanner
sebab kontribusi yang bisa dilakukan pengguna pada fitur ini yaitu untuk memberikan data
sidik jari untuk mengaktifkan fitur tersebut. Namun pengaruhnya pada kembalinya pengguna
menggunakan fitur tersebut sangat signifikan.

3.2. Hasil Wawancara

Berdasarkan wawancara menunjukka alasan login dengan fingerprint scanner karena
fitur tersebut lebih mudah dan mampu memicu Tindakan yang spontan. Narasumber BRImo
mengutarakan Login fingerprint dilakukan tanpa sadar pada situasi terburu buru seperti saat
Narasumber perlu sekali “tarik tunai” tanpa kartu namun fitur tersebut tidak tersedia di
halaman shortcut sehingga narasumber perlu login dan pada situasi tersebut spontan
menggunakan fingerprint scanner untuk login.

Ditemukan pada wawancara, narasumber BRImo dan BNI Mobile Banking spontan
menemukan fitur fingerprint scanner berdasarkan kontras owned trigger Namun hanya pada
Narasumber BRImo yang terpicu untuk melakukan tindakan. Narasumber BRImo terpicu
untuk bertindak sebab mengetahui warna biru pekat pada tombol menandakan tombol ter-
sebut bisa ditekan. Narasumber BRImo menambahkan pilihannya untuk bertindak juga dise-
babkan karena terintimidasi oleh tombol biru muda yang perlu proses untuk mengaktifkannya.
Narasumber BNI Mobile banking diketahui spontan melihat ke arah owned trigger karena
animasinya namun tidak memicu narasumber untuk bertindak

Reaksi narasumber Jenius ketika membuka halaman login tidak langsung melihat ke
arah owned trigger fingerprint scanner. Narasumber Jenius pertama cenderung memperhati-
kan logo sebagai objek yang menarik dan yang pertama dilihatnya. Narasumber Jenius lainnya
mengakui dia langsung melihat ke arah keyboard karena menurutnya keyboard memenuhi
setengah halaman login. Dari ini diketahui bahwa desain halaman login Jenius tidak mengarah-
kan narasumber untuk menggunakan fingerprint scanner namun lebih mengutamakan peng-
gunaan pin.
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Sintesis hasil wawancara dan analisis model Kait

Pemberian kontras pada owned trigger fingerprint scanner berhasil menarik perhatian
narasumber BRImo dan BNI Mobile Banking. Pernyataan narasumber BRImo yang tepicu
untuk melihat owned trigger ketika memindai halaman login karena warna biru solid pada
owned trigger dab Pengalaman narasumber BNI Mobile Banking yang sepontan melihat ani-
masi di tombol fingerprint scanner. Pernyataan narasumber ini memvalidasi kualitas legibility
Owned trigger yang dicapai melalui kontras warna maupun keunikan tampilan owned trigger.
Legibility pada owned trigger bertujuan unruk menarik perhatian dan menunjukkan keber-
adaan fitur fingerprint scanner di halaman login dengan adanya pemicu yang menarik maka
pengguna akan terpicu untuk menggunakannya.

Pemicu internal pada analisis berupa rasa takut bahawa login password atau pin akan
mempersusah proses login tidak ditemukan berdasarkan wawancara dengan narasumber.
Namun faktor rasa takut menggunakan password atau pin tetap ditemuka pada narasumber
BNI Mobile Banking dan BRImo yang mengkhawatirkan ketika memasukkan password, pin dan
username didepan umum ditakutkan di ketahui oleh orang lain yang tidak bertanggung jawab.
Rasa takut seperti ini memicu narasumber untuk selalu menggunakan fingerprint scanner.

Pada analisis halaman login Jenius didesain untuk menguntungkan fitur login pin serta
halaman login tidak menggunakan bentuk ataupun warna pada tombol hanya icon sehingga
membuat pengguna susah mencari tombol fingerprint scanner. Ini dialami oleh Narasumber
Jenius pertama yang mencoba memindai Halaman login namun sedikit kesusahan untuk
mencari tombol tersebut. Meski begitu. Narasumber mengakui selalu menggunakan fingerprint
scanner karena pada Jenius notifikasi yang mengarahkan untuk memindai sidik jari muncul
sebelum masuk ke halaman login.

Tahapan tindakan berdasarkan alur pemindaian ataupun peletakkan tombol fingerprint
scanner BRImo dan BNI Mobile Banking sendiri tidak ditemukan kesamaan dari analisis dan
tindakan narasumber. Hal ini disebabkan narasumber merupakan pengguna yang telah ter-
biasa menggunakan aplikasi tersebut sehingga tindakan untuk menggunakan fitur fingerprint
scanner dilakukan secara spontan. Namun tetap terdapat motivasi untuk menghindari ke-
rumitan penggunaan password yang memicu pengguna untuk bertindak serta pengambilan
tindakan berdasarkan warna pada owned trigger.

Tahap imbalan bervariasi pada analisis ditemuaka adanya dua tipe imbalan yaitu self
reward dan imbalan suku. Tipe self reward ditemukan pada keempat Narasumber dalam
bentuk motivasi login menggunakan fingerprint scanner karena fingerprint scanner membantu
mereka untuk login lebih cepat dan membantu untuk menghemat waktu. Pada tipe imbalan
suku ditemukan pada prilaku Narasumber BNI Mobile Banking yang tertolong untuk bisa lebih
fokus dengan transaksi pembayaran tanpa khawatir gagal login .

Pada tahap investasi dari ketiga bank pemberian data sidik jari membuat pengguna
konsisten menggunakan fitur fingerprint scanner benar adanya. Keempat narasumber
menyatakan bahwa mereka konsisten menggunakan fingerprint scanner setelah mengaktifkan
tombol tersebut. Maka dari konsistensi ini keempat narasumber akan kembali mengulang
semua tahapan model kait.

1214



JoLLA: Journal of Language, Literature, and Arts, 3(8),2023,1198-1216

4. Simpulan

Disimpulkan dari ketiga aplikasi, fingerprint scanner aplikasi BRImo lebih unggul pada
tampilan owned trigger yang mampu memicu pengguna untuk bertindak. Perbedaan warna
antara tombol aktif dan tidak aktif menjadi hal yang memicu pengguna untuk menggunakan
fingerprint scanner setelah melakukan pemindaian halaman dan perbedaan kontras warna
pula yang menjadikan pengguna lebih fokus ke owned trigger. Hal ini juga akan memicu
penggunaan secara repetitif maka apa yang dilakukan BRImo sangat disarankan. BNI Mobile
Banking dan Jenius dari segi tampilan owned trigger pada halaman login tidak hanya memicu
pengguna untuk melihat pada owned trigger tersebut namun tidak mengarahkan pengguna
untuk bertindak. Maka yang mempengaruhi pengguna untuk bertindak bergantung pada
pemicu internal dan motivasi pengguna. Jenius mengarahakan pengguna untuk langsung login
dengan fingerprint scanner tanpa perlu mencari owned trigger di halaman login. Pemotongan
proses ini memang sesuai dengan tahap tindakan yang menghilangkan semua bentuk proses
namun tidak adanya proses pencarian secara visual ataupun visual yang mengarakan
pengguna untuk bertindak tidak sesuai dengan topik penelitian yang membahas visual login
fingerprint scanner berdasarkan model kait. Pada analisis ini ditemukan banyak ketidak
cocokan dengan yang terjadi dilapangan karena narasumber telah terbiasa menggunakan
fingerprint scanner sehingga narasumber cenderung sepontan memperhatikan dan meng-
gunakan fingerprint scanner dan tidak bisa menjelaskan proses pencarian tombol tersebut
Maka dari itu analisis selanjutnya disarankan untuk mempertimbangkan narasumber yang
baru menggunakan aplikasi perbankan agar dapat melihat proses bertindak pengguna yang
belum terbiasa menemukan fingerprint scanner pada aplikasi yang akan diteliti.
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