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INTISARI 

 

 

 
Perancangan Icon Untuk Penyandang Tuna Aksara Pada SIM Toolkit 

 
Penulisan ini memiliki fokus pada perancangan dan penggunaan icon 

sebagai pengganti aplikasi SIM Toolkit yang masih berbasis teks. Penelitian ini 

memiliki beberapa tahapan utama. Tahapan pertama adalah desain partisipatorif. 

Pada tahap desain partisipatorif, didapatkan 16 icon ganda (satu kegiatan memiliki 

dua buah icon) serta 2 buah icon tunggal. Icon yang diterima penulis merupakan 

icon yang didasarkan pada kebudayaan responden sehingga icon tersebut dapat 

dipahami dengan mudah. 

Setiap rekomendasi icon tersebut kemudian penulis rancang sedemikian 

rupa dan penulis masukkan ke dalam prototype. Dalam merancang prototype, 16 

icon ganda dibagikan kedalam 2 buah prototype secara acak, sedangkan 2 buah 

icon tunggal digunakan pada kedua prototype tersebut. Kedua prototype memiliki 

fungsi serta susunan yang sama hanya memiliki gambar icon yang berbeda. 

Pada tahap pengujian, kedua prototype yang sudah dibuat diujikan kepada 

masing-masing 15 responden yang terdiri dari penyandang tuna aksara dan melek 

aksara dengan menggunakan task scenario yang dirancang untuk menjalankan 

setiap fitur yang terdapat pada prototype tersebut. Dari 16 icon terdapat 4 buah 

icon yang memiliki nilai yang jelek akibat kesalahan metode pengujian serta 

desain yang kurang maksimal. 16 icon ganda tersebut kemudian dibandingkan 

satu dengan yang lain sehingga didapatkan 8 icon akhir ditambah dengan 2 icon 

tunggal. Semua icon akhir memiliki nilai yang berada di atas standar yang 

ditetapkan penulis dengan nilai terendah adalah 76.04 %. 

 

 
Kata kunci : Icon, Tuna aksara 
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INTISARI 

 

 

 
Perancangan Icon Untuk Penyandang Tuna Aksara Pada SIM Toolkit 

 
Penulisan ini memiliki fokus pada perancangan dan penggunaan icon 

sebagai pengganti aplikasi SIM Toolkit yang masih berbasis teks. Penelitian ini 

memiliki beberapa tahapan utama. Tahapan pertama adalah desain partisipatorif. 

Pada tahap desain partisipatorif, didapatkan 16 icon ganda (satu kegiatan memiliki 

dua buah icon) serta 2 buah icon tunggal. Icon yang diterima penulis merupakan 

icon yang didasarkan pada kebudayaan responden sehingga icon tersebut dapat 

dipahami dengan mudah. 

Setiap rekomendasi icon tersebut kemudian penulis rancang sedemikian 

rupa dan penulis masukkan ke dalam prototype. Dalam merancang prototype, 16 

icon ganda dibagikan kedalam 2 buah prototype secara acak, sedangkan 2 buah 

icon tunggal digunakan pada kedua prototype tersebut. Kedua prototype memiliki 

fungsi serta susunan yang sama hanya memiliki gambar icon yang berbeda. 

Pada tahap pengujian, kedua prototype yang sudah dibuat diujikan kepada 

masing-masing 15 responden yang terdiri dari penyandang tuna aksara dan melek 

aksara dengan menggunakan task scenario yang dirancang untuk menjalankan 

setiap fitur yang terdapat pada prototype tersebut. Dari 16 icon terdapat 4 buah 

icon yang memiliki nilai yang jelek akibat kesalahan metode pengujian serta 

desain yang kurang maksimal. 16 icon ganda tersebut kemudian dibandingkan 

satu dengan yang lain sehingga didapatkan 8 icon akhir ditambah dengan 2 icon 

tunggal. Semua icon akhir memiliki nilai yang berada di atas standar yang 

ditetapkan penulis dengan nilai terendah adalah 76.04 %. 

 

 
Kata kunci : Icon, Tuna aksara 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 Latar Belakang 

Dewasa ini, smartphone sudah menjadi salah satu benda yang selalu melekat 

dengan kegiatan manusia sehari-hari. Apabila kita berkaca pada beberapa tahun yang 

lalu, perkembangan dari teknologi smartphone yang kita alami dan rasakan sangatlah 

pesat. Saat ini, hampir segala sesuatu yang kita perlukan dapat kita temukan pada 

smartphone. Mulai dari hiburan, informasi, edukasi, serta fitur-fitur yang terdapat 

pada smartphone itu sendiri seperti kamera, sensor detak jantung, dan lain 

sebagainya. Oleh karena perkembangannya yang pesat, tidak dapat dipungkiri lagi 

bahwa mayoritas developer serta perusahaan yang bergerak di bidang software 

berlomba untuk menciptakan aplikasi yang dapat memenuhi kebutuhan user. 

Tanpa disadari, fakta bahwa tidak semua user memiliki kemampuan yang sama 

dalam memahami dan mencerna menu yang terdapat pada sebuah software terkadang 

terlupakan. Contoh yang paling mendasar adalah aplikasi SIM toolkit yang disediakan 

oleh service provider untuk melakukan hal-hal umum seperti pengecekan pulsa, 

pendaftaran paket internet, dan masih banyak lagi. 

Kurangnya perhatian dari pihak developer terhadap penyandang tuna aksara 

menjadi salah satu penghalang yang membatasi para penyandang tuna aksara untuk 

menggunakan teknologi smartphone. Seperti yang dipaparkan oleh Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan bahwa jumlah penyandang tuna aksara di Indonesia 

pada akhir tahun 2014 terdapat 3,76 persen atau 6.007.486 orang. Meskipun jumlah 

penyandang tuna aksara tidak banyak, hal ini tidak dapat dijadikan alasan bagi 

mereka untuk tidak bisa menggunakan smartphone. 
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Oleh karena banyaknya menu yang tersedia pada teknologi smartphone yang 

bisa dipilih dan dipelajari para penyandang tuna aksara, maka menu-menu utama 

yang paling sering digunakan akan menjadi topik utama yang akan dibahas pada 

penelitian ini. Menu utama tersebut sudah terangkum dengan rapi dan terstruktur 

pada aplikasi SIM toolkit, namun belum diolah untuk bisa ditujukan kepada 

penyandang tuna aksara. Dengan adanya hasil analisis penelitian ini, penulis berharap 

supaya penyandang tuna aksara dapat mengoperasikan smartphone tanpa kesulitan 

yang berarti dan dapat menerima informasi-informasi umum yang berguna bagi user 

pribadi. 

 Rumusan Masalah 

Yang menjadi pokok permasalahan penulis dalam penelitian ini adalah 

merancang icon dalam prototype aplikasi SIM Toolkit yang dapat dipahami oleh 

semua orang terlebih penyandang tuna aksara. 

 Batasan Penelitian 

Penelitian yang dilakukan memiliki beberapa batasan sebagai berikut ini : 

a. Menu yang dipilih untuk dibuat menjadi icon adalah menu yang umum 

diperlukan bagi user meliputi pengecekan pulsa, transfer pulsa, pembelian 

paket, serta pengecekan paket. 

b. Penelitian dinyatakan berhasil apabila hasil akhir dari tingkat keberhasilan 

/ nilai akhir yang didapatkan responden terhadap icon yang dirancang 

melebihi 70 %. 

c. Jumlah responden yang dijadikan sebagai sampel penelitian adalah 15 

orang penyandang tuna aksara dan 15 orang bukan penyandang tuna 

aksara. 

d. Responden dipilih dari rentang usia 30 – 70 tahun. 

e. Responden dapat memahami angka. 

f. Responden tinggal di Desa Banguncipto, Kecamatan Sentolo, Kabupaten 

Kulonprogo. 
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 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menemukan icon yang dapat 

menggambarkan menu utama yang terdapat pada aplikasi SIM toolkit yang dapat 

dipahami baik oleh user umum maupun penyandang tuna aksara. 

 Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian ini penulis berharap dapat meningkatkan wawasan orang 

terutama penyandang tuna aksara serta memudahkan penyandang tuna aksara dalam 

menggunakan handphone / smartphone dengan aplikasi yang bebas teks. 

 Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pendekatan desain 

double diamond proses seperti yang telah digunakan Muhammad, Nugroho, 

Turianto (2016). Tujuan dari metode ini adalah untuk menguji desain yang 

sudah ada, kemudian memperbaiki kekurangan yang terdapat pada desain yang 

lama dengan membuat desain yang baru. Metode ini memiliki empat tahapan 

utama : 

a. Discover 

Tahap ini memiliki tujuan untuk memahami serta mengidentifikasi 

masalah awal yang menjadi topik penelitian. Penulis mengidentifikasi 

masalah awal dengan cara terjun ke lapangan untuk melakukan 

observasi dan wawancara kepada target penelitian. 

1. Observasi 

Observasi dari penelitian ini adalah observasi yang bersifat 

langsung. Dalam observasi ini, penelitian lebih banyak 

menggunakan salah satu indra yaitu penglihatan. 

2. Wawancara 

Wawancara pada penelitian ini merupakan wawancara yang 

tidak terstruktur yang berisikan pertanyaan-pertanyaang yang 

sifatnya fleksibel. Wawancara ini digunakan untuk mendapatkan 
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data-data tentang tingkat kepahaman target penelitian pada menu 

yang tersedia dalam aplikasi SIM Toolkit. 

b. Define 

Tahap ini membatasi dan menentukan masalah yang diselesaikan 

dalam penelitian ini. 

c. Develop 

Tahap ini memiliki tujuan utama untuk menyelesaikan masalah yang 

sudah diidentifikasi pada tahap sebelumnya. Dalam menyelesaikan 

masalah, penulis melakukan studi literatur terhadap orang penyandang 

tuna aksara dan ikon untuk mendapatkan data-data yang bermanfaat 

bagi penulis dalam melakukan penelitian ini. Setelah itu, penulis 

merancang dan membuat beberapa prototype untuk diujikan kepada 

target penelitian. 

d. Deliver 

Pada tahap terakhir ini, produk sudah berupa prototype diuji dan 

dievaluasi sebelum akhirnya diluncurkan. Dalam melakukan tahap ini, 

penulis melakukan usability testing terhadap prototype yang sudah 

dibuat. Dengan behavioral dan physiological metrics, performance 

metrics, serta combined metrics, penulis dapat mengidentifikasi 

prototype mana yang paling mudah untuk dipahami dan digunakan oleh 

user. 

 Sistematika Penulisan 

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

dituliskan ke dalam beberapa bagian sebagai berikut: 

Bab 1 : Pendahuluan 
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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. Tinjauan pustaka berisi tentang penelitian yang sudah pernah dilakukan 

sebelumnya yang memiliki kaitan dengan penelitian yang penulis lakukan. 

Sedangkan pada bagian landasan teori berisikan beberapa teori yang menjadi latar 

belakang penulisan tugas akhir ini, yaitu berupa teori-teori mengenai ikon, 

usability testing, serta metric yang digunakan dalam melakukan pengujian 

Bab 3 : Analisis dan Perancangan Sistem 

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

melakukan penelitian, alur kerja penelitian serta pemenuhan kebutuhan hardware 

maupun software untuk mendukung penelitian ini. 

Bab 4 : Implementasi Dan Analisis Sistem 

 
Bab ini berisikan perancangan sistem mulai dari pengambilan data, pengolahan 

data, perancangan prototype, serta pengujian. Selain itu, bab ini juga menyajikan 

analisis dari pengujian prototype yang sudah dilakukan. 

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 

 
 Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian mengenai perancangan ikon pada aplikasi SIM 

Toolkit untuk penyandang tuna aksara, maka penulis menyimpulkan beberapa hal 

sebagai berikut: 

1. Rancangan icon yang dapat dipahami dengan mudah oleh responden 

merupakan icon yang berisi gambar suatu objek yang dapat mereka kenali 

dengan mudah. 

2. Desain partisipatorif berkontribusi besar dalam membantu menentukan icon 

dalam penelitian ini. 

3. Keberhasilan penelitian ini dalam merancang ikon dibuktikan dengan nilai 

combined metrics based on percentages yang berada di atas standar seperti 

yang sudah ditetapkan oleh penulis yaitu 70 %. Dari hasil combined metrics 

tersebut dapat disimpulkan bahwa desain yang diusulkan dalam penelitian 

ini dapat dipahami dengan baik oleh responden kelompok 2. 

 Saran 

Saran yang penulis ajukan terhadap penelitian lebih lanjut atau pengembangan 

dan perbaikan dari penelitian ini adalah: 

1. Perlu diperhatikan dalam melakukan pengujian, agar tidak terjadi kesalahan 

yang sama seperti yang terjadi dalam penelitian ini. Terutama apabila 

menggunakan verbal behaviors. 

2. Peningkatan kualitas desain dari ikon yang masih sederhana. 

3. Penerapan database pada aplikasi supaya lebih nyata. 

4. Penerapan aplikasi SIM Toolkit pada device responden. 
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