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INTISARI 

 

 

Perancangan Icon Pada Mesin Anjungan Tunai Mandiri Untuk Penyandang 

Tuna Aksara 

Penelitian ini berfokus pada perancangan dan penerapan icon pada antarmuka 

ATM dengan target pengguna orang tuna aksara. Terdapat tiga tahap penelitian 

yang dilakukan yaitu participatory design, tes identifikasi icon dan tes usabilitas 

prototype. Tahap participatory design menghasilkan 22 rekomendasi icon yang 

dikembangkan perwujudannya dalam bentuk concrete. Pada tahap identifikasi icon, 

hanya 8 icon utama dari 22 rekomendasi yang memenuhi standar pemahaman ISO 

(67%), namun hanya 7 icon yang diterapkan pada prototype ATM. Pada hasil tes 

usabilitas prototype, 7 icon yang digunakan cukup membantu partisipan dalam 

menjalani task scenario dengan presentase pemahaman diatas standar ISO, kecuali 

icon pembelian/pembayaran. Ketujuh icon tersebut juga mengalami peningkatan 

kesuksesan pada tes usabilitas prototype. 

Setelah dievaluasi berdasarkan ketiga tahap sebelumnya, dapat disimpulkan 

jika rancangan icon yang sesuai dengan partisipan tuna aksara adalah jenis 

exemplar. Hal tersebut dibuktikan pada sesi participatory design dimana dari 22 

icon yang dihasilkan, ada 14 icon exemplar, 7 icon resemblance dan 1 icon symbolic 

yang diberikan oleh partisipan baik secara lisan atau menggambar objek. 

Selanjutnya, pada tes identifikasi icon terhadap 22 icon juga menunjukkan bahwa 

dari 8 icon yang memenuhi standar ISO, terdapat 5 icon exemplar dan 3 icon 

resemblance didalamnya. Berdasarkan jumlah terbanyak yang dihasilkan pada 

setiap tahap penelitian, dapat disimpulkan bahwa partisipan lebih mudah 

merepresentasikan icon dengan jenis exemplar. 

Kata kunci : Icon, participatory design, Tuna aksara 
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INTISARI 

 

 

Perancangan Icon Pada Mesin Anjungan Tunai Mandiri Untuk Penyandang 

Tuna Aksara 

Penelitian ini berfokus pada perancangan dan penerapan icon pada antarmuka 

ATM dengan target pengguna orang tuna aksara. Terdapat tiga tahap penelitian 

yang dilakukan yaitu participatory design, tes identifikasi icon dan tes usabilitas 

prototype. Tahap participatory design menghasilkan 22 rekomendasi icon yang 

dikembangkan perwujudannya dalam bentuk concrete. Pada tahap identifikasi icon, 

hanya 8 icon utama dari 22 rekomendasi yang memenuhi standar pemahaman ISO 

(67%), namun hanya 7 icon yang diterapkan pada prototype ATM. Pada hasil tes 

usabilitas prototype, 7 icon yang digunakan cukup membantu partisipan dalam 

menjalani task scenario dengan presentase pemahaman diatas standar ISO, kecuali 

icon pembelian/pembayaran. Ketujuh icon tersebut juga mengalami peningkatan 

kesuksesan pada tes usabilitas prototype. 

Setelah dievaluasi berdasarkan ketiga tahap sebelumnya, dapat disimpulkan 

jika rancangan icon yang sesuai dengan partisipan tuna aksara adalah jenis 

exemplar. Hal tersebut dibuktikan pada sesi participatory design dimana dari 22 

icon yang dihasilkan, ada 14 icon exemplar, 7 icon resemblance dan 1 icon symbolic 

yang diberikan oleh partisipan baik secara lisan atau menggambar objek. 

Selanjutnya, pada tes identifikasi icon terhadap 22 icon juga menunjukkan bahwa 

dari 8 icon yang memenuhi standar ISO, terdapat 5 icon exemplar dan 3 icon 

resemblance didalamnya. Berdasarkan jumlah terbanyak yang dihasilkan pada 

setiap tahap penelitian, dapat disimpulkan bahwa partisipan lebih mudah 

merepresentasikan icon dengan jenis exemplar. 

Kata kunci : Icon, participatory design, Tuna aksara 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi yang terus berkembang telah mempengaruhi segala aspek 

kehidupan, termasuk aspek teknologi diperbankan demi mengedepankan pelayanan 

yang baik dan cepat untuk para nasabah. Untuk memenuhi pelayanan tersebut, maka 

pihak bank berinovasi mengeluarkan beragam produk perbankan yang dikolaborasikan 

dengan teknologi yang berkembang. Produk tersebut adalah ATM (Automatic Teller 

Machine), menurut (Lipis, Marschall, & Linker, 1992) ATM adalah alat kasir otomatis 

tanpa orang, ditempatkan di dalam atau di luar pekarangan Bank, yang sanggup untuk 

mengeluarkan uang tunai dan menangani transaksi-transaksi perbankan yang rutin. 

ATM mampu mempermudah aktifitas nasabah dalam bertransaksi secara otomatis 

layaknya diperbankan seperti penarikan uang, pengecekan rekening tabungan, info 

mutasi, transfer uang, pembayaran listrik dsb. 

Bagi banyak masyarakat di Indonesia, mesin ATM sangat membantu dan 

memudahkan dalam memenuhi kebutuhan untuk bertransaksi secara mandiri, namun 

ada kelompok masyarakat yang masih belum bisa merasakan kemudahan yang 

diberikan oleh mesin ATM, yaitu kelompok dari penyandang tuna aksara. Hal tersebut 

dikarenakan oleh terbatasnya kemampuan masyarakat tuna aksara dalam membaca 

ataupun menulis, sehingga dalam mengenali menu atau instruksi pun akan terasa sulit. 

Faktor lainnya adalah kurangnya pendekatan kepada kelompok tuna aksara akan 

teknologi yang sedang berkembang. 

Berdasarkan kasus diatas, penulis hendak melakukan perancangan suatu 

antarmuka visual berbasis icon pada menu ATM dimana target partisipan yang akan 

diteliti berdomisili di Kabupaten Kulonprogo, Yogyakarta. Penulis memilih partisipan 

di Kabupaten Kulonprogo karena dikabupaten tersebut masih ada kelompok yang tuna 

aksara dan salah satunya ada di desa Banguncipto. Sedangkan perancangan icon dipilih 
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oleh penulis karena icon dapat menandai atau merepresentasikan suatu maksud atau 

objek kepada subjek melalui bentuk gambar ataupun symbol, dalam hal tersebut icon 

selalu menunjukkan pada sesuatu hal yang nyata, misalnya benda, kejadian, tulisan, 

bahasa, tindakan, peristiwa, dan bentuk-bentuk tanda yang lain (Santosa, 1993). 

Antarmuka berbasis icon juga merupakan solusi alternatif yang meniadakan kebutuhan 

untuk membaca keaksaraan namun menimbulkan interpretasi tentang keaksaraan 

visual dalam bentuk icon (Cremers dkk, 2008). Literatur dalam buku Human Computer 

Interaction (Dix, Finlayson, Abowd, & Beale, 1998) juga menyarankan bahwa 

antarmuka berbasis icon merupakan cara alternatif yang dapat memberi pengertian, 

seperti berbicara langsung kepada kelompok tuna aksara. Antarmuka berbasis icon 

yang hendak dirancang, diharapkan mampu membantu kelompok tuna aksara agar 

dapat turut serta dalam penerapan teknologi di mesin ATM.  

Penulis juga hendak melakukan pendekatan langsung kepada para tuna aksara 

melalui wawancara dan observasi untuk mendapatkan pemahaman setiap calon 

partisipan mengenai layanan Bank dan kebutuhan icon yang diharapkan. Kebutuhan 

yang dimaksud berupa wujud icon ditampilkannya, dimensinya dan ukuran icon yang 

cocok untuk calon partisipan. Pendekatan tersebut hendak dilakukan supaya kebutuhan 

icon yang dirancang sesuai dengan latar belakang dan tingkat pemahaman calon 

partisipan. 

Melalui penelitian ini, penulis mengharapkan agar perancangan antarmuka 

yang berbasiskan icon mampu membantu kelompok tuna aksara agar dapat 

menggunakan ATM. Selain itu penulis juga mengharapkan para peneliti lain agar 

termotivasi untuk melakukan perkembangan teknologi serupa kepada kelompok orang 

berkebutuhan khusus. 

1.2 Rumusan Masalah 

Secara garis besar permasalahan yang akan dihadapi oleh penulis dalam 

merancang prototype ATM adalah icon seperti apa yang dapat dengan mudah dikenal 

dan dipahami oleh kelompok tuna aksara. 
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1.3 Batasan Penelitian 

Penelitian ini memiliki batasan sebagai berikut: 

1. Perancangan Icon hanya menekankan 5 fitur transaksi keuangan seperti 

penarikan uang tunai, pengecekan saldo, transfer, pembelian pulsa dan 

pembayaran listrik. 

2. Jumlah partisipan dibatasi hanya 15 orang tuna aksara dan 15 orang yang 

bukan tuna aksara. 

3. Partisipan berdomisili di wilayah Kabupaten Kulonprogo, Yogyakarta. 

4. Rentang umur partisipan antara 30 – 80 tahun. 

5. Partisipan pernah memiliki rekening di Bank atau keanggotaan di Lembaga 

Keuangan setempat dan dapat memahami atau membaca angka  

6. Penelitian dilakukan guna menemukan icon yang sesuai pemahaman dan 

persepsi partisipan menggunakan metode participatory design. 

7. Penelitian dilakukan hanya untuk mengevaluasi rancangan icon seperti apa 

yang dapat diterapkan pada prototype ATM berdasarkan pemahaman 

partisipan tuna aksara. 

8. Penelitian ini menggunakan performance metrics yang hanya meliputi task 

success dan time on task. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari dilakukannya penelitian ini adalah untuk merancang antarmuka 

berbasis icon yang dapat membantu kelompok tuna aksara agar dapat menggunakan 

mesin ATM. 

1.5 Metode Penelitian 

Metode penelitian yang akan digunakan oleh penulis adalah sebagai berikut : 

1) Studi Literatur 

Studi Literatur merupakan metode penting guna menyelesaikan persoalan 

dengan menelusuri sumber-sumber tulisan yang pernah dibuat sebelumnya. 
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Dalam sebuah penelitian yang hendak dijalankan, penulis akan mengkaji 

beberapa penelitian yang pernah dilakukan sebelumnya terkait objek yang 

akan diteliti.  

2) Metode Pengumpulan Data 

a) Observasi 

Observasi yang akan dilakukan oleh penulis bersifat observasi langsung. 

Observasi akan melibatkan pengguna secara langsung supaya dapat 

memberikan informasi tentang bagaimana pengguna menggunakan 

sistem serta permasalahan yang dihadapi.  Pada prosesnya, penulis akan 

mengamati satu atau lebih pengguna di lokasi. Untuk membantu proses 

observasi penulis akan menggunakan aplikasi perekam video melalui 

handphone atau melalui kamera supaya penulis mampu merekam 

ekspresi pengguna saat menggunakan sistem. 

b) Wawancara 

Dalam metode ini, peneliti dan partisipan berhadapan langsung (tatap 

muka) untuk mendapatkan informasi secara lisan guna mendapatkan 

data tujuan yang dapat menjelaskan masalah penelitian (Moleong, 1991). 

Melalui wawancara langsung kepada kelompok tuna aksara, penulis 

akan memperoleh data-data yang berguna sebagai dasar perancangan 

prototype. 

3) Perancangan Prototype ATM 

Prototype yang akan dirancang oleh penulis berfokus pada bentuk dan 

fungsionalitas icon menggunakan data yang telah diperoleh dari observasi 

dan wawancara kepada objek demi meningkatkan usability dalam 

menggunakan mesin ATM. Icon-icon yang akan dirancang dalam penelitian 

ini diperoleh dari jawaban dan penjelasan partisipan mengenai instruksi atau 

menu yang ada di ATM (contohnya: tarik tunai dan pembayaran). Kualitas 

icon yang hendak digunakan meliputi wujud ditampilkannya.  
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4) Pengujian Prototype 

Pada tahap pengujian prototype, penulis akan menggunakan metode usability 

testing. Pengujian menggunakan serangkaian task (tugas) berdasarkan 

skenario yang akan dibuat pada antarmuka. Pengujian meliputi seluruh icon 

yang akan disusun pada prototype. 

5) Evaluasi Sistem 

Setelah mendapatkan data yang dibutuhkan melalui pengujian prototype, 

selanjutnya penulis akan mengevaluasi setiap icon yang telah dibuat dan 

diujikan. Seluruh data akan dievaluasi berdasarkan tingkat keberhasilan user 

menyelesaikan task yang diberikan. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan pada laporan tugas akhir ini, secara garis besar dapat 

dituliskan ke dalam beberapa bagian sebagai berikut: 

Bab 1: Pendahuluan 

Pada Bab 1 Pendahuluan berisi mengenai penjelasan singkat isi dari Tugas Akhir, 

meliputi latar belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan 

penelitian, metodologi penelitian serta sistematika penulisan. 

Bab 2: Tinjauan Pustaka 

Tinjauan Pustaka terdiri dari dua bagian yaitu tinjauan pustaka dan landasan teori. 

Pada tinjauan pustaka terdapat uraian dari penelitian terdahulu beserta teori yang 

didapat dari berbagai sumber pustaka yang berkaitan dengan topik yang diambil 

penulis. Sedangkan pada bagian landasan teori berisikan beberapa teori yang 

melatar belakangi penulisan tugas akhir ini, yaitu berupa teori-teori mengenai icon, 

usability testing dan performance metrics. 
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Bab 3: Analisis dan Perancangan Sistem 

Pada bab ini berisi mengenai kebutuhan bahan-bahan yang akan digunakan untuk 

melakukan penelitian, alur kerja penelitian serta pemenuhan kebutuhan akan 

hardware maupun software untuk mendukung penelitian ini.  

Bab 4: Implementasi Dan Analisis Sistem 

Berisi perancangan sistem secara menyeluruh dari pengambilan data, pengolahan 

data yang sudah didapat lalu kemudian perancangan icon dan prototype ATM 

menggunakan metode yang sudah ditentukan sebelumnya. 

Bab 5: Kesimpulan Dan Saran 

Berisi kesimpulan dari hasil penelitian serta saran – saran pengembangan yang 

berkaitan dengan penelitian yang telah dilakukan.  
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BAB 5  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Sesuai hasil perancangan dan pengujian icon pada prototype ATM, maka dapat 

diambil kesimpulan penelitian sebagai berikut: 

1) Rancangan icon yang murni dari partisipan sendiri telah menghasilkan 

kesimpulan bahwa jenis icon exemplar lebih mudah dipahami dan sesuai 

dengan tingkat pemahaman partisipan.  

2) Dari 22 icon yang dikembangkan dari sesi participatory design, terdapat 8 

icon yang memenuhi standar pemahaman ISO (Dengan presentase minimal 

67%) dan dapat dipahami dengan baik saat menggunakan di prototype ATM. 

3) Prototype ATM yang telah diujikan telah menghasilkan dua skor SUS untuk 

kedua kelompok partisipan sebagai berikut: 

a) Skor SUS kelompok tuna aksara adalah 51,8. Sesuai dengan aturan 

praktis mengenai intepretasi skor SUS (Bangor dkk, 2009) hasil skor 

tersebut dapat diterima secara marjinal. 

b) Skor SUS kelompok melek aksara adalah 68,2  yang 

mengindikasikan bahwa prototype dapat diterima secara marjinal. 

Skor ini lebih tinggi dari skor kepuasan tuna aksara. Banyak 

partisipan yang merasa puas dengan sistem yang ada dari segi 

kecepatan dan kesederhanaan menu dalam representasi icon.  

4) Goal yang telah ditentukan pada setiap task berdasarkan task on time dan task 

success menghasilkan kesimpulan sebagai berikut: 

a) Kelompok tuna aksara mencapai presentase goal tertinggi pada task 

tarik tunai dengan presentase 67%. Hal ini menunjukkan bahwa 

partisipan tuna aksara lebih merasakan kemudahan pada task ini 
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dibandingkan dengan yang lainnya. Tidak ada struktur hirarki pada 

task tersebut juga menjadi faktor tingginya presentase goal. 

b) Kelompok melek aksara mencapai presentase goal tertinggi pada dua 

task yaitu cek saldo dan tarik tunai dengan presentase sama yaitu 

80%. 

5.2 Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan pada penelitian selanjutnya adalah:  

1) Menghapus struktur menu secara hirarkial pada sistem. Namun jika tetap 

ingin menerapkan struktur tersebut maka ada baiknya jika calon partisipan 

dilibatkan dalam proses perancangannya guna menyesuaikan budaya 

pengkategorian menu oleh partisipan (Restyandito, 2016). 

2) Membuat aplikasi demo khusus partisipan tuna aksara berupa input angka 

menggunakan tombol keyboard, supaya mereka dapat membiasakan diri 

menekan tombol keyboard atau numpad sebagai alat penelitian. 

3) Sebelum uji prototype, akan lebih baik jika partisipan tuna aksara diberikan 

edukasi dan penjelasan terhadap proses kerja menu ATM supaya partisipan 

memperoleh sedikit gambaran sebelum menggunakan prototype. 

4) Untuk metode SUS akan lebih baik jika setiap pernyatan fokus kepada 

konteks icon dibandingkan prototype.  ©UKDW
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