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ABSTRAK

ANALISIS GAYA DESAIN PADA IKLAN APLIKASI PINJAMAN ONLINE
DI PLAY STORE
Dirra Wargyaningtyas
NIM: 1310087124

Pinjaman online adalah sebuah teknologi yang berkembang di bidang
keuangan dimana transaksi pinjam meminjam uang menjadi lebih mudah dengan
adanya aplikasi yang bisa diakses secara daring. Meningkatnya jumlah perusahaan
P2P lending atau pinjaman online di Indonesia menjadikan setiap perusahaan
berlomba-lomba untuk melakukan penawaran terhadap produknya melalui iklan.
Penelitian ini dilakukan untuk menganalisis gaya desain yang digunakan dalam
iklan aplikasi pinjaman online terutama yang berada di Play Store.

Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif deskripsi dengan metode
analisis konten. Untuk melakukan penelitian, penulis telah memilih lima sampel
dari iklan yang terdapat di Play Store, yaitu Kredit Pintar, UKU, Tunaiku, Ada
Kami dan Dana Rupiah.

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah ditemukannya gaya
desain campuran dalam iklan pinjaman online yang dijadikan sampel yaitu flat
desain dan skeuomorphism. Gabungan antara flat desain dan skeuomorphism
dirasa mampu menjawab kebutuhan masyarakat akan sebuah desain yang
memberikan informasi secara fo the point sehingga akan mudah ditangkap oleh
masyarakat di era digital media ini. Demikianlah gaya desain ini berperan dalam

bidang komunikasi secara visual di era digital media ini.

Kata Kunci: pinjaman online, gaya desain, iklan, flat desain



ABSTRACK

DESIGN STYLE ANALYSIS OF PEER TO PEER LENDING APPLICATION
ADVERTISING AT PLAY STORE
Dirra Wargyaningtyas
NIM: 1310087124

Online cash loan is a technology that is developing in the financial sector,
where lending and borrowing transactions become easier with an application that
can be accessed online. The increasing number of P2P lending or online cash
loan companies in Indonesia has made each company competing to offer their
products through advertisements. This research was conducted to analyze the
design style used in online cash loan application advertisements, especially those
in the Play Store.

The research used a qualitative descriptive approach with content
analysis methods. The authors have selected five samples of advertisements on the
Play Store, they are Kredit Pintar, UKU, Tunaiku, Ada Kami and Dana Rupiah.

The conclusion of this research is there is a mixed design style in online
cash loan advertisements which are sampled, namely flat design and
skeuomorphism. The combination of flat design and skeuomorphism is able to
answer people's needs for designs that provide to the point information that will
be easier to understand by the public in this digital media era. Thus this design

style plays a role in the field of visual communication in this digital media era.

Kata Kunci: peer to peer lending, design style, advertisement, flat design
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi semakin marak di era digital seperti saat ini. Bermacam-
macam produk teknologi yang sebelumnya tak pernah terpikirkan, kini bahkan
muncul dan banyak digandrungi manusia tak terkecuali di Indonesia.
Banyaknya kemudahan yang muncul berkat teknologi menjadikan standar
waktu pemenuhan kebutuhan menjadi serba lebih cepat.

Salah satunya adalah teknologi dalam bidang telekomunikasi. Jika
sebelumnya memerlukan waktu berhari-hari demi untuk bisa bertukar kabar
lewat surat, saat ini cukup dengan hitungan detik, setiap orang bisa saling
bertukar kabar bahkan saling bertatap muka dengan mudahnya. Tak hanya
cara berkomunikasi, berbagai cara hidup manusia juga semakin mudah berkat
transformasi digital.

Kebutuhan manusia yang sebelumnya harus dipenuhi dengan datang
langsung ke tempat penyedia kebutuhan, saat ini cukup dengan mengaksesnya
melalui smartphone semua kebutuhan bisa terpenuhi dalam sekejap. Mulai
dari jasa transportasi, makanan, kesehatan bahkan dari sektor keuangan
sekalipun.

Sebagai salah satu sektor yang penting di Indonesia, perusahaan yang
bergerak di bidang finansial atau keuangan juga turut serta memanfaatkan
teknologi digital untuk menawarkan berbagai kemudahan bagi nasabahnya
dalam bertransaksi. Teknologi yang kemudian dikenal dengan istilah financial
technologi atau yang disingkat menjadi finfech ini memang sedang menjadi
tren di Indonesia. Hal ini ditandai dengan semakin banyak berdirinya startup
di bidang fintech.

Fintech menawarkan berbagai jenis jasa keuangan, antara lain seperti
peer to peer (P2P) lending (peminzamannn), crowd funding (pendanaan
usaha), payment gateway (alat pembayaran), dan manajemen investasi. Tetapi
dari beberapa jenis usaha tersebut, layanan P2P lending adalah sistem

pembayaran yang paling banyak digunakan oleh masyarakat.



Dilansir dari situs resmi OJK (Otoritas Jasa Keuangan), data yang
diperoleh per Desember tahun 2019 terjadi peningkatan jumlah peminjam di
fintech lending di Indonesia.  Seperti di Pulau Jawa tercatat terjadi
peningkatan jumlah peminjam sebesar 104,87% dari tahun 2017 ke tahun
2018, sedangkan di tahun 2019 terjadi peningkatan yang lebih signifikan yaitu
sebesar 222,12%. Hal ini menunjukan perkembangan pesat dunia P2P lending
di Indonesia, apalagi dengan tercatatnya jumlah perusahaan P2P lending yang
terdaftar di OJK yaitu sebesar 164 perusahaan telah terdaftar secara resmi.

Fenomena menjamurnya jumlah perusahaan P2P lending tidak lepas
dari adanya peran dari media pemasaran yang digunakan oleh perusahaan
demi untuk menarik konsumen. seperti yang dikatakan oleh Frank Jefkins,
“Advertising aims to persuade people to buy”, yang berarti iklan bertujuan
membujuk orang untuk membeli (Supriyono, 2010:128).

Dalam P2P lending yang sedang marak, sejumlah iklan bisa ditemukan
baik melalui Play Store, media social, youtube ataupun website. Iklan menjadi
hal yang sangat penting dalam rangka mempromosikan sebuah produk.
Menurut M. Suyanto, iklan bertujuan untuk memberitahukan pasar tentang
produk baru, mengusulkan penggunaan baru dari suatu produk, menjelaskan
pelayanan yang tersedia dan membangun citra sebuah perusahaan (Suyanto,
2006:69).

Setiap iklan selalu mempunyai desain yang berbeda-beda. Seperti
dalam istilah form follows function. Istilah ini adalah salah satu prinsip desain
yang sering diasosiasikan dengan arsitektur dan desain industri pada abad ke-
20. Pada awalnya kalimat ini berasal dari pematung Amerika yang bernama
Horatio Greenough, akan tetapi istilah tersebut kemudian diadopsi dan
dipopulerkan oleh arsitek Amerika termuka, Louis Sullivan. Form follows
function berarti fungsilah yang menciptakan dan mengorganisasi bentuk dan
bahwa semua bentuk haruslah mengekspresikan fungsi tersebut (Masri,
2010:74).

Menurut John A. Walker dalam bukunya yang berjudul ‘Desain,
Sejarah, Budaya Sebuah Pengantar Komprehensif’, menyatakan bahwa gaya

dalam desain grafis adalah sesuatu yang sangat penting karena gaya



merupakan cerminan dari wujud batin seseorang, kelompok sosial atau zaman.
Seorang tokoh bernama Nicos Hadjinicolaou merepresentasikan gaya sebagai
bentuk khusus dari suatu ideologi menyeluruh suatu kelas sosial (2010:104).
Dengan adanya beragam gaya desain yang ada di dunia yang
dipengaruhi oleh kondisi politik, sosial budaya dan teknologi, penulis merasa
perlu diadakannya analisa gaya desain seperti apa yang digunakan dalam iklan
pinjaman online yang saat ini juga sedang marak terutama iklan yang terdapat
di Play Store. Apakah menggunakan gaya desain yang telah ada sebelumnya,
atau perkembangan dari gaya desain yang sudah ada atau gabungan dari

beberapa gaya desain.

B. Identifikasi dan Batasan Masalah
Dalam penelitian ini, aplikasi fintech P2P lending (pinjaman online)
yang akan dijadikan sampel adalah aplikasi fintech yang dibuat dari rentang
tahun 2014 sampai 2019, dengan batasan objek penelitian melalui sampel
aplikasi pinjaman online sebagai berikut:

1. Kredit Pintar, aplikasi fintech P2P lending dari PT. Kredit Pintar
Indonesia. Merupakan aplikasi P2P lending teratas nomor satu dalam
mesin pencarian aplikasi keuangan popular gratis teratas di Play Store.
Telah diunduh oleh lebih dari 10 juta orang dan mendapat peringkat
bintang 4,8 dengan total jumlah ulasan sebanyak 1.178.507 ulasan.

2. UKU, aplikasi fintech dari PT Teknologi Merlin Sejahtera ini berdiri pada
tahun 2017. Aplikasi ini menempati posisi teratas nomor dua dalam mesin
pencarian aplikasi gratis teratas popular kategori keuangan di Play Store.
Telah diunduh oleh lebih dari 1 juta orang dan mendapat peringkat
bintang 4,3 dengan total jumlah ulasan sebanyak 94.661 ulasan.

3. Tunaiku, aplikasi fintech dari PT. Amar Bank Indonesia ini berdiri pada
tahun 2014. Tunaiku juga merupakan aplikasi pinjaman online pertama di
Indonesia. Aplikasi ini menempati posisi teratas nomer tiga dalam mesin
pencarian aplikasi popular gratis teratas kategori keuangan di Play Store.
Telah diinstall oleh lebih dari 1 juta orang dan mendapat peringkat
bintang 4,3 dengan total jumlah ulasan sebanyak 476.222 ulasan.



4. Ada Kami, aplikasi pinjaman online ini menempati posisi keempat dalam
kategori aplikasi keuangan terpopuler gratis teratas di Play Store. Ada
Kami merupakan aplikasi P2P lending dari PT. Pembiayaan Digital
Indonesia yang berdiri tahun 2019. Telah diunduh lebih 100.000 orang
dengan peringkat rating bintang 4,1 dan total jumlah ulasan sebanyak
3.000 ulasan.

5. Dana Rupiah, aplikasi pinjaman online ini termasuk dalam aplikasi
keuangan popular gratis teratas dalam Play Store. Aplikasi ini dibuat oleh
perusahaan PT. Layanan Keuangan Berbagi dan dirilis pada bulan
Oktober 2017 telah diunduh oleh leih dari 5 juta orang dan menempati
rating bintang 4,2 dengan jumlah total ulasan sebanyak 249.000 ulasan.

Kelima aplikasi P2P lending atau pinjaman online di atas dipilih
berdasarkan jumlah rating bintang yang diberikan oleh konsumen terhadap
aplikasi tersebut di Play Store, dengan jumlah bintang diatas 4,0. Selain itu
kelima aplikasi di atas merupakan aplikasi gratis teratas terpopuler versi mesin
pencarian Play Store dalam kategori keuangan pada bulan Maret 2020. Kelima
aplikasi pinjaman online ini juga telah terdaftar di Otoritas Jasa Keuangan.

Media yang akan dijadikan objek penelitian adalah media iklan yang
terdapat di dalam Play Store. Dari kelima aplikasi pinjaman online tersebut,
identifikasi masalahnya adalah gaya desain seperti apa yang mendominasi
dalam iklan aplikasi pinjaman online di Play Store dalam rentang tahun 2014-

2019 dan bagaimana melakukan analisis gaya desain iklan pinjaman on/ine?

C. Rumusan Masalah
Gaya desain seperti apa yang digunakan pada iklan media digital online
dalam aplikasi pinjaman on/ine Kredit Pintar, UKU dan Tunaiku, Ada Kami
dan Dana Rupiah yang terdapat di Play Store?

D. Tujuan Penelitian
Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk mempelajari konsep

gaya desain yang digunakan dalam iklan aplikasi pinjaman online yang



terdapat di Play Store.

E. Manfaat Penelitian
1. Bagi Peneliti
Penelitian ini dapat meningkatkan kemampuan intelektual mengenai

kajian gaya desain dalam iklan terutama dalam iklan media digital.

2. Bagi Lembaga Akademik
Penelitian ini dapat menambah referensi mengenai gaya desain untuk
kalangan akademik secara umum dan khususnya bagi mahasiswa Desain
Komunikasi Visual Institut Seni Indonesia Yogyakarta. Selain itu juga
memberikan sumbangan pengetahuan bagi perkembangan disiplin ilmu

desain komunikasi visual.

3. Bagi Masyarakat
Penelitian ini dapat menambah wawasan masyarakat tentang jenis
komunikasi pemasaran dalam bentuk iklan Pinjaman Online dalam Play

Store.



