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CAPAIAN PEMBELAJARAN AGENDA
M ahasiswa mampu memahami bagaimana « Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)
pentingnya perancangan antamukayang baik * Modellnteraksi

untuk memudahkan pengguna berinteraksi

« Bidang Studi/limu Terkait IMK
dengan komputer.

« Prinsip Utama Perancangan Antarmuka
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INTERAKSI MANUSIA & KOMPUTER (IMK)

DEFINSI IMK
Bidang iimu pengetahuan yang mempelajari
tentang perancangan, evaluasi,dan

mengimplementasikan sistem komputer interaoktif

sehingga dapat digunakan oleh manusia
dengan mudah

INTERAKSI MANUSIA & KOMPUTER (IMK)

HAL PENTING PERANCANGAN ANTARMUKA

1

2

. M emahami faktor-faktor yang membuat

manusia menggunakan teknologi.

. M engembangkan teknik-teknik yang

memungkinkan membangun sebuah sistem
yang sesudi dengan tujuan.

. Efisiensi dan efektifitasinteroksi.
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INTERAKSI MANUSIA & KOMPUTER (IMK)
TUJUAN INTERAKSI MANUSIA & KOMPUTER

M enghasilkan komputer yangmampu
digunakan dengan baik oleh pengguna (good
usability): kehandalan, ketersediaan, keamanan,
integritas (data, sistem, dan antarperangkat),
standarisasi, intfegritassistem, dan konsistensi.

ANTARMUKA (INTERFACE)

INTERAKSI MANUSIA & KOMPUTER (IMK)

MENGAPA DIBUTUHKAN PERANCANGAN ANTARMUKA YANG
BAIK?

Karena antarmuka merupakan...

1. jembatan antara sistem dan pengguna,

2. media yang mengantarkan pengguna kepada
fungsi sistem y ang dituju, dan

3. salah satu faktor penentu kondisi suatu organisasi
yang memanfaatkan sistem komputer.



0N O RN —

MODEL INTERAKSI

. Command LineInterface

Menu

. Naturallanguage
. Question/Answer Dialogue

Query Dialogue

. Form-Fills
. Spreadsheetfs

WIMP
¢ Window slconMenu Pointer
¢ WindowslconMenu Pulldown

PRINSIP UTAMA PERANCANGAN ANTARMUKA
HAL PENTING PERANCANGAN ANTARMUKA

1.

2.

M emahami faktor-faktor yang membuat
manusia menggunakan teknologi.

M engembangkan teknik-teknik yang
memungkinkan membangun sebuah sistem
yang sesudi dengan tujuan.

. Efisiensi dan efektifitasinteraksi.
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BIDANG STUDI/ILMU TERKAIT IMK

Tujuan IMK: Kemudahandalam pengoperasian
komputer (user friendly ) dan mendapatkan
berbagai umpan balk yang diperlukan selama
penggunabekerja padasebuah sistem komputer.

BIDANG ILMU
1. Teknik Informatika 4. Ergonomik
2. Psikologi 5. Antropologi

3. Desaingrafis & tipogafi 6. Linguistik

7. Sosiologi m

PRINSIP UTAMA PERANCANGAN ANTARMUKA

PERANCANGAN ANTARMUKA MENURUT
KARAKTERISTIK MANUSIA & KOMPUTER

1. User Compatibility > karakteristk

2. Product Compatibility - kesesuaion hasil

3. Task Compatibility = peny elesaian fugas

4. Flow Control Compadtibility = urutany ang sesuai

5. Consistency > keseragamon
rancangan
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PRINSIP UTAMA PERANCANGAN ANTARMUKA PRINSIP UTAMA PERANCANGAN ANTARMUKA
;. ;gmilli‘ar‘itty :)) rogca}r:gon/qmukm 14. Robustness - penggunaan bahasa
. Simplicity sederhana/ringkas
8 Direct Manipulation > dopai disesuatiar 15. hrotection > proteksi terhadap
10. WYSIWYG - kesesuaion informasi kemungkmon‘kesolohon error avoidance)
11. Flexibility - altemative penyelesaian 16. Ease of Learning & Ease of Use
masalah
12. Responsiveness > wakfu pemberion
tanggapan
13. L?;Zigé?nge%mloézgé n_l)a irr?emiliki kelebihan
PRINSIP UTAMA PERANCANGAN ANTARMUKA PRINSIP UTAMA PERANCANGAN ANTARMUKA
BEBERAPA HAL YANG DIPERHATIKAN DALAM KENDALA PERANCANGAN
PENGEMBANGAN ANTARMUKA * Antarmuka harus menangani beberapa piranti

kontrol dalamwaktu yang bersamaan

W aktu yang dibutuhkan pada saat pengiriman data
untuk mey akinkan bahwa tidak terjadi
keterlombatan antara tindakan daripengguna dan
respon/tanggapan dari sistem.

1. Memahami fungsi manusia (kognitif, preseptual, .
motorik)

2. Memahami karakteristik dialog (dialog, struktur,
grafis, w aktu tanggap, dan kecepatan tampilan)

3. Mengembangkan puwarupa (prototype)

4. Teknik evaluasi puwarupa (analitik dan empirik)
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