
Interaksi Manusia dan Komputer

Session 01



PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi

informasi melalui pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk
lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual, emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al

Islam Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul
untuk masyarakat berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam
meningkatkan kegiatan ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang
berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan
pendidikan di bidang informatika.

https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/
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• SKS : 3
– Teori 16 Pertemuan (14x Materi + 2x Ujian)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Tugas/Quiz/Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas/Quiz/Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara

observasi, mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta
mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes

tertulis maupun tes praktikum.

Sistem Penilaian



• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP.

– Pengantar & Silabus.

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu memahami dan mengetahui tentang deskripsi
singkat matakuliah Interaksi Manusia dan Komputer, serta silabus
perkuliahan.

– Mahasiswa mampu memahami tata tertib didalam kelas dan kontrak
Perkuliahan dalam satu semester

Tujuan/Objectives (Session.01)



Muhasabah

• Qs. Al-Alaq, ayat 1 s/d 5

– Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang menciptakan,

– Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah.

– Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Mahamulia,

– Yang mengajar (manusia) dengan pena.

– Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.



Interaksi Manusia dan Komputer

Session 01

Pengantar & Silabus



RPS/SAP;

Rencana Pembelajaran Semester /
Satuan Acara Perkuliahan. 



RPS / SAP

Session 01
- Perkenalan dan Silabus.
- Buku dan Referensi.

Session 02
- Desain Interaksi

Session 03
- Aspek Kognitif

Session 04
- Interaksi Sosial

Session 05
- Antarmuka (Interfaces)

Session 06
- Pengumpulan Data

Session 07
- Review Materi Session.1 s/d Session.6
- Quiz, Latihan, Presentasi

Session 08
- U.T.S.



RPS / SAP
(lanjutan)

Session 09
- Establishing Requirements

Session 10
- Persona

Session 11
- Scenario & Storyboard

Session 12
- Information Architecture

Session 13
- Prototyping

Session 14
- Evaluasi Desain Interaksi

Session 15
- Review Materi Session.8 s/d Session.14
- Quiz, Latihan, Presentasi

Session 16
- U.A.S.



Pendahuluan;

Referensi dan Buku-Buku



Tools
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Referensi
• Feng, Jinjuan., Heidi, Hocheiser., Harry, Lazar., Jonathan, 2017, Research

Methods In Human-Computer Interaction, Elsevier Science & Technology.
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Referensi
(lanjutan)

• Norman, Donald A., 2013, The Design of Everyday Things, Basic Books.



Referensi
(lanjutan)

• Preece, Rogers, Sharp. 2015. Interaction Design 4th Edition. Wiley.
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Referensi
(lanjutan)

• Faranello, Scott., 2012. Balsamiq Wireframes Quickstart Guide. Packt
Publishing.
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Referensi

• Feng, Jinjuan., Heidi, Hocheiser., Harry, Lazar., Jonathan, 2017, Research
Methods In Human-Computer Interaction, Elsevier Science & Technology.

• Norman, Donald A., 2013, The Design of Everyday Things, Basic Books.

• Preece, Rogers, Sharp. 2015. Interaction Design 4th Edition. Wiley.

• Faranello, Scott., 2012. Balsamiq Wireframes Quickstart Guide. Packt
Publishing.

• https://balsamiq.com/wireframes/desktop/docs/



12/03/2023

1

Interaksi Manusia dan Komputer

Session 02

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/
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• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP

– Desain Interaksi

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu memahami dan mengetahui tentang apa itu interaksi manusia dan
komputer.

– Mahasiswa mampu memahami dan mengetahui tentang desain yang baik dan desain
yang buruk, desain interaksi.

Tujuan/Objectives (Session.02)

Semester Genap - TA.2022/2023 4
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• Qs. Al-Araf, ayat 204
– Dan apabila dibacakan Al-Qur'an, maka dengarkanlah dan diamlah, agar kamu mendapat rahmat.

Semester Genap - TA.2022/2023 5

Muhasabah Interaksi Manusia dan Komputer

Session 02

Desain Interaksi

Semester Genap - TA.2022/2023 7

Desain Interaksi

Pendahuluan

Pendahuluan

Bidang Ilmu Interaksi Manusia dan Komputer adalah:

“Ilmu yang mempelajari bagaimana mendesain, mengevaluasi dan 
mengimplementasikan sistem komputer yang interaktif sehingga dapat digunakan 

oleh manusia dengan mudah ”.

Definisi Interaksi Manusia dan Komputer :

“Sebuah hubungan antara manusia dan komputer yang mempunyai karakteristik 
tertentu untuk mencapai suatu tujuan tertentu dengan menjalankan sebuah 

sistem yang menggunakan antarmuka (interface)”.

Semester Genap - TA.2022/2023 8
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Pendahuluan
(lanjutan)

Definisi Antarmuka Manusia dan Komputer:

“Media yang memungkinkan manusia berinteraksi dengan komputer untuk 
memberikan suatu perintah kepada komputer”.

• Sebuah program aplikasi terdiri dari 2 bagian yaitu:

1. Bagian Antarmuka (interface).

• Merupakan bagian antar muka yang berfungsi sebagai sarana dialog antara
manusia dengan komputer.

2. Bagian Aplikasi (application).

• Merupakan bagian aplikasi yang berfungsi untuk menghasilkan informasi
berdasarkan olahan data yang sudah dimasukan (di-input) oleh pengguna lewat
algoritma yang diisyaratkan oleh aplikasi tersebut.

Semester Genap - TA.2022/2023 9

Pendahuluan
(lanjutan)

• Media antarmuka manusia dan komputer terbagi menjadi 2 (dua) bagian,
yaitu:

1. Media Tekstual.
• Adalah bentuk sederhana dialog atau komunikasi antara manusia dan komputer yang

hanya berisi teks dan kurang menarik.

2. Media GUI (Graphical User Interface).
• Adalah bentuk dialog atau komunikasi antara manusia dan komputer yang berbentuk

grafis dan sangat atraktif.

Semester Genap - TA.2022/2023 10

Pendahuluan
(lanjutan)

• Media Tekstual, adalah bentuk sederhana dialog atau komunikasi antara
manusia dan komputer yang hanya berisi teks dan kurang menarik.

– Contoh: perintah “Printf” dalam Borland C++

Semester Genap - TA.2022/2023 11

Pendahuluan
(lanjutan)

• Contoh listing program dengan Borland C++ :
#include <stdio.h>

#include <conio.h>

main()

{

clrscr();

printf("Selamat Belajar\n");

printf("Borland C++");

getch();

}

OUTPUT :

Semester Genap - TA.2022/2023 12
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Pendahuluan
(lanjutan)

• Media GUI (Graphical User Interface), adalah bentuk dialog atau komunikasi
antara manusia dan komputer yang berbentuk grafis dan sangat atraktif.

– Contoh: antarmuka manusia dengan komputer yang berbentuk grafis menggunakan
pemrograman visual (Visual Basic, Java, Delphi, dan lain-lain).

Semester Genap - TA.2022/2023 13 Semester Genap - TA.2022/2023 14

Desain Interaksi;

IMK

Mendesain Apa ?

• Perlu mempertimbangkan:

– Siapa pengguna

– Aktivitas apa yang akan dilakukan

– Dimana interaksi dilakukan

• Perlu untuk mengoptimasi interaksi
pengguna dengan produk:

– Sehingga interaksi sesuai dengan
aktivitas dan kebutuhan pengguna

Semester Genap - TA.2022/2023 15

Memahami Kebutuhan Pengguna

• Perlu untuk mempertimbangkan hal yang dilakukan oleh orang secara baik dan
buruk

• Mempertimbangkan apa yang mungkin membantu orang dalam pekerjaannya

• Memikirkan dengan keseluruhan apa yang mungkin memberikan user
experience berkualitas

• Dengarkan akan apa yang diinginkan oleh orang dan libatkan mereka

• Gunakan metode user-centered, coba dan uji (trial-error).

Semester Genap - TA.2022/2023 16
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Apa Itu Desain Interaksi

• Preece, Sharp dan Rogers (2015)

– Mendesain produk interaktif untuk mendukung cara orang berkomunikasi
dan berinteraksi dalam kehidupan dan pekerjaan sehari-hari

• Winograd (1997)

– Desain ruang untuk manusia berkomunikasidan berinteraksi

Semester Genap - TA.2022/2023 17

Tujuan dari Interaksi Desain

• Mengembangkan produk yang
usable

– Usability berarti mudah
untuk dipelajari, efektif
untuk digunakan dan
memberikan pengalaman
yang menyenangkan

• Melibatkan pengguna dalam
proses desain

Semester Genap - TA.2022/2023 18

Desain Jenis yang Mana ?

• Sejumlah istilah lain digunakan untuk menekankan apa yang didesain

– Desain antarmuka, desain perangkat lunak, desain user-centered, desain
produk, desain web, desain experience (UX).

• Desain interaksi adalah istilah yang memayungi semua aspek ini

– Fundamental untuk semua disiplin, bidang dan pendekatan yang
berhubungan dengan meneliti dan mendesain sistem berbasis komputer
untuk manusia.

Semester Genap - TA.2022/2023 19 Semester Genap - TA.2022/2023 20
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Profesional di Bisnis Desain Interaksi

• Desainer interaksi – orang terlibat dalam desain di semua aspek interaktif dari sebuah
produk

• Usability engineer – orang yang focus pada evaluasi produk, menggunakan metode dan
prinsip usabilitas

• Desainer web – orang yang mengembangkan dan mengkreasikan desain visual dari website,
seperti layout

• Arsitek informasi – orang yang memiliki ide mengenai bagaimana rencana dan struktur
produk interaktif

• Desainer UX – orang yang melakukan semua di atas tetapi memungkinkan melakukan studi
lapangan untuk menginformasikan produk desain

Semester Genap - TA.2022/2023 21

Relasi antara Desain Interaksi, IMK dan bidang lain

• Disiplin ilmu yang berkontribusi pada Desain Interaksi:

– Psikologi

– Ilmu sosial

– Ilmu komputasi

– Engineering

– Ergonomik

– Informatika

Semester Genap - TA.2022/2023 22

 

Relasi antara Desain Interaksi, IMK dan bidang lain
(lanjutan)

• Praktek desain yang berkontribusi pada Desain Interaksi:

– Desain grafis

– Desain produk

– Desain seni

– Desain industri

– Industri film

• Bidang interdisiplin yang melakukan desain interaksi:

– IMK

– Ubiquitous computing

– Faktor manusia

– Rekayasa kognitif

– Ergonomik kognitif

– Kerja kooperatif didukung komputer

– Sistem informasi Semester Genap - TA.2022/2023 23

Bekerja di dalam Tim Multidisiplin
• Banyak orang dari berbagai latar

belakang terlibat.

• Perspektif berbeda dan cara
melihat dan berbicara mengenai
sesuatu hal.

• Keuntungan

– Banyak ide dan desain.

• Kerugian

– Sulit untuk berkomunikasi dan
berprogress terhadap desain
yang dibuat.

Semester Genap - TA.2022/2023 24
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Desain Interaksi dalam Bisnis

• Jumlah yang terus meningkat terkait konsultasi di bidang desain interaksi,
antara lain:

– Nielsen, Norman Group: “help companies enter the age of the consumer, designing
human-centered products and services”

– Cooper: “From research and product to goal-related design”

– Swim: “provides a wide range of design services, in each case targeted to address the
product development needs at hand”

– IDEO: “creates products, services and environments for companies pioneering new
ways to provide value to their customers”

Semester Genap - TA.2022/2023 25 Semester Genap - TA.2022/2023 26

Desain Interaksi;

Desain Buruk vs Desain Baik

Desain Buruk vs Desain Baik

Contoh Suatu Desain yang Buruk.

• Kontrol dan label elevator di baris bawah terlihat serupa, sehingga mudah untuk salah
menekan label bukannya tombol control.

Tombol pada elevator/lift

Semester Genap - TA.2022/2023 27

Desain Buruk vs Desain Baik
(lanjutan)

Contoh Suatu Desain yang Buruk.

• Harus menekan tombol untuk
aktivasi reader

• Biasanya masukkan uang terlebih
dahulu sebelum memililh

• Beda dengan konvensi yang sudah
umum

Tombol pada vending machine/mesin penyedia minuman

Semester Genap - TA.2022/2023 28
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Desain Buruk vs Desain Baik
(lanjutan)

Contoh Suatu Desain yang Baik.

• Mesin penjawab dengan kelereng (Bishop, 1995)

• Didasarkan pada perilaku objek sehari-hari

• Mudah, intuitif dan menyenangkan untuk digunakan

• Hanya membutuhkan 1 aksi untuk task utama

Tombol pada mesin penjawab kelereng
Semester Genap - TA.2022/2023 29 Semester Genap - TA.2022/2023 30

Desain Interaksi;

Desain Interaksi

Desain Interaksi

• Berapa banyak produk interaktif yang ada di penggunaan sehari-hari?

• Berpikir sejenak tentang apa yang anda gunakan sehari-hari: ponsel,
komputer, organizer pribadi, remote control, mesin minuman ringan, mesin
kopi, ATM, mesin tiket, sistem informasi perpustakaan, web, mesin fotokopi,
jam, printer, stereo, kalkulator, video game dan seterusnya.

• Sekarang pikirkan sejenak tentang bagaimana benda tersebut digunakan.
Berapa banyak yang sebenarnya mudah dan menyenangkan untuk
digunakan?

Semester Genap - TA.2022/2023 31

Desain Interaksi
(lanjutan)

Interaction Design didefinisikan sebagai:

• Perancangan interaktif produk untuk mendukung cara manusia berkomunikasi
dan saling berhubungan setiap hari.

• Membuat pengguna meningkatkan kinerja dalam bekerja dengan berbagai
cara, berkomunikasi, dan ber-interaksi.

• Perancangan jarak untuk komunikasi manusia dan interaksi.

• Demikian pula cara bagaimana dari kita sehari-hari berinteraksi menggunakan
komputer.

Semester Genap - TA.2022/2023 32
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Hal-hal yang diperlukan

Untuk merancang interaksi antara produk dan manusia diperlukan hal-hal sebagai
berikut:

1. Masukan, ide dan umpan balik dari pengguna berdasarkan yang mereka
rasakan dan alami.

2. Memperhatikan dan mempertimbangkan siapa yang akan menggunakan
interaksi itu.

3. Mengetahui cara mereka menggunakannya.

4. Mengetahui aktifitas-aktifitas penggunanya.

Semester Genap - TA.2022/2023 33

Desain Interaksi
(lanjutan)

Proses (langkah-langkah) didalam Desain Interaksi:

• Identifikasi kebutuhan dan membangun requirement.

• Membangun desain alternatif yang memenuhi requirement.

• Membangun versi interaktif dari desain sehingga mereka dapat
dikomunikasikan dan diuji.

• Evaluasi apa yang sudah dibuat melalui prosses dan sistem yang disajikan.

• Memastikan bahwa produk dapat digunakan.

Semester Genap - TA.2022/2023 34

Hal-hal yang wajib terpenuhi

Hal-hal yang wajib terpenuhi didalam merancang interaksi, adalah:

1. Efektif: yaitu seberapa baik produk tersebut dapat bekerja.

2. Efisien: yaitu cara produk mendukung pengguna didalam melakukan tugasnya.

3. Aman digunakan: yaitu melindungi pengguna dari situasi yang dapat membahayakan.

4. Memiliki utilitas yang baik: yaitu seberapa baik fungsi-fungsi yang tersedia bagi pengguna.

5. Mudah dipelajari: yaitu seberapa mudah fungsi produk dapat dimengerti didalam
penggunaannya.

6. Mudah untuk diingat penggunaanya: yaitu seberapa mudah penggunaan untuk diingat.

Semester Genap - TA.2022/2023 35 Semester Genap - TA.2022/2023 36

Desain Interaksi;

Bidang Studi Terkait
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Bidang Studi Terkait

Untuk dapat membuat media interaksi manusia dan komputer yang lebih baik,
maka wajib mempelajari dan memahami bidang ilmu lain yang terkait seperti:

a. Teknik Informatika dan Ilmu Komputer.

• Berhubungan dengan perangkat keras untuk merancang sistem interaksi manusia dan
komputer.

b. Psikologi.

• Memahami bagaimana pengguna dapat menggunakan sifat dan kebiasaan baiknya agar
dapat menjodohkan mesin dengan manusia sehingga dapat bekerjasama.

Semester Genap - TA.2022/2023 37

Bidang Studi Terkait
(lanjutan)

c. Perancangan Grafis dan Tipografi.

• Memanfaatkan gambar sebagai sarana dialog yang cukup efektif antara manusia dan
komputer.

d. Ergonomik.

• Berhubungan dengan aspek fisik untuk mendapatkan lingkungan kerja yang nyaman
ketika berinteraksi dengan komputer.

e. Antropologi.

• Pandangan mendalam tentang cara kerja berkelompok yang masing-masing anggotanya
diharapkan memberikan kontribusi teknologi pengetahuan sesuai dengan bidangnya
masing-masing.

Semester Genap - TA.2022/2023 38

Bidang Studi Terkait
(lanjutan)

f. Linguistik.

• Bahasa merupakan sarana komunikasi yang akan mengarahkan pengguna ketika ia
berinteraksi dengan komputer.

g. Sosiologi.

• Berkaitan dengan studi tentang pengaruh sistem manusia dengan komputer dalam
struktur sosial.

• Sebagai contoh, yaitu dampak komputerisasi terhadap keberadaan seorang user di
sebuah perusahaan.

Semester Genap - TA.2022/2023 39

Gambaran Pekerjaan

Dengan bekal berbagai ilmu atau bidang studi seperti yang telah dijelaskan
sebelumnya, maka memunculkan beragam gambaran kerja atau job description
seperti:

• Interactive Designer: orang yang terlibat dalam perancangan semua aspek
interaksi dalam suatu produk.

• Usability Engineer: orang yang menangani evaluasi produk, cara penggunaan
dan prinsip-prinsip.

• UI Designers: orang yang berpengalaman didalam bidang metodologi desain
yang berpusat pada pengguna.

Semester Genap - TA.2022/2023 40
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Gambaran Pekerjaan
(lanjutan)

• UI Designers Engineers: orang yang membangun dan memodelkan cara
penggunaan, metode analisis workflow dan prototype.

• Information Architects: orang yang memberikan ide bagaimana merencanakan
dan menyusun produk yang interaktif, khususnya website.

• User Experience (UX) designer/architects/researchers: orang yang melakukan
semua hal di atas tetapi juga melakukan studi lapangan untuk meneliti
kebutuhan pengguna dan mengubahnya menjadi hasil yang nyata.

Semester Genap - TA.2022/2023 41

Referensi

• Feng, Jinjuan., Heidi, Hocheiser., Harry, Lazar., Jonathan, 2017, Research Methods In Human-
Computer Interaction, Elsevier Science & Technology.

• Norman, Donald A., 2013, The Design of Everyday Things, Basic Books.

• Preece, Rogers, Sharp. 2015. Interaction Design 4th Edition. Wiley.

• Faranello, Scott., 2012. Balsamiq Wireframes Quickstart Guide. Packt Publishing.

• https://balsamiq.com/wireframes/desktop/docs/

Semester Genap - TA.2022/2023 42

Semester Genap - TA.2022/2023 43

Terima Kasih



19/03/2023

1

Interaksi Manusia dan Komputer

Session 03

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP

– Aspek Kognitif

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang aspek kognitif didalam interaksi
manusia dan komputer.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang proses kognitif.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang human processor model.

Tujuan/Objectives (Session.03)

Semester Genap - TA.2022/2023 4
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Muhasabah

• Qs. Al-Baqarah, ayat 185
– Bulan Ramadan adalah (bulan) yang di dalamnya diturunkan Al-Qur’an sebagai petunjuk bagi manusia

dan penjelasan-penjelasan mengenai petunjuk itu serta pembeda (antara yang hak dan yang batil).

– Oleh karena itu, siapa di antara kamu hadir (di tempat tinggalnya atau bukan musafir) pada bulan itu,
berpuasalah.

– Siapa yang sakit atau dalam perjalanan (lalu tidak berpuasa), maka (wajib menggantinya) sebanyak hari
(yang ditinggalkannya) pada hari-hari yang lain. Allah menghendaki kemudahan bagimu dan tidak
menghendaki kesukaran.

– Hendaklah kamu mencukupkan bilangannya dan mengagungkan Allah atas petunjuk-Nya yang diberikan
kepadamu agar kamu bersyukur.

Semester Genap - TA.2022/2023 5

Interaksi Manusia dan Komputer

Session 03

Aspek Kognitif

Semester Genap - TA.2022/2023 7

Aspek Kognitif

Pendahuluan

OVERVIEW

• Apa itu kognisi ?

• Dalam hal apa user baik dan buruk ?

• Bagaimana kognisi telah diaplikasikan
ke desain interaksi

• Mental model

• Teori kognisi relevan

Semester Genap - TA.2022/2023 8
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Mengapa perlu mengerti user ?

• Interaksi dengan teknologi adalah kognitif.

• Perlu untuk mempertimbangkan proses kognitif yang terlibat dan batasan
kognitif dari user.

• Memberikan pengetahuan mengenai apa yang dapat diharapkan dan tidak dari
user.

• Mengidentifikasi dan menjelaskan penyebab dari masalah yang user hadapi.

• Memberikan teori, alat pemodelan, panduan dan metode yang dapat
membantu dalam mendesain produk interaktif.

Semester Genap - TA.2022/2023 9 Semester Genap - TA.2022/2023 10

Aspek Kognitif

Proses Kognitif

Proses Kognitif

Proses kognitif, melibatkan hal-hal sebagai berikut:

• Perhatian (Atention)

• Persepsi

• Ingatan (Memory)

• Belajar (Learning)

• Membaca, berbicara dan mendengar

• Penyelesaian masalah, perencanaan, penalaran
dan pengambilan keputusan

Semester Genap - TA.2022/2023 11

Perhatian (atensi) 

• Memilih hal untuk dikonsentrasikan pada waktu tertentu dari beberapa stimulus di
sekitar kita.

• Membuat kita fokus pada informasi yang relevan terhadap hal yang sedang
dikerjakan.

• Melibatkan indera audio dan/atau visual.

• Fokus dan membagi perhatian memungkinkan kita untuk selektif dalam hal stimulus
yang berkompetisi tetapi terbatas pada kemampuan kita untuk mengingat semua
event.

• Struktur informasi di antarmuka harus memancing perhatian user, misal
menggunakan window, warna, suara dan cahaya.

Semester Genap - TA.2022/2023 12
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Aktivitas: 
Temukan harga dari double room di Holiday Inn di Columbia

13

Aktivitas: 
Temukan harga double room di Quality Inn di Pennsylvania

14

Aktivitas

• Tullis (1987) menemukan bahwa 2 layar hasilnya sangat berbeda

– Layar pertama, memerlukan rata-rata 5.5 detik untuk mencari

– Layar kedua, perlu 3.2 detik untuk mencari

• Mengapa bisa berbeda?

• Spasi

– Di layar pertama, informasi ditampilkan bersamaan sehingga sulit.

– Di layar kedua, karakter dikelompokkan secara vertikal menjadi kategori informasi
sehingga lebih mudah.

Semester Genap - TA.2022/2023 15

Multitasking dan atensi

• Memungkinkan melakukan banyak tugas (multitasking), tanpa satupun dari
task tersebut ada yang terganggu.

• Ophir dkk (2009) membandingkan pelaku multi-task berat vs ringan.

– Pelaku multi-task berat lebih beresiko untuk terganggu daripada yang ringan.

– Lebih mudah terganggu dan sulit untuk menyaring informasi tidak relevan.

Semester Genap - TA.2022/2023 16
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Mendesain implikasi untuk atensi

• Membuat informasi terlihat ketika dibutuhkan perhatian.

• Menggunakan teknik yang membuat tampilan mencolok seperti warna,
penomoran, spasi, garis bawah, urutan dan animasi.

• Hindari memenuhi antarmuka dengan informasi yang terlalu banyak.

• Mesin pencari dan form yang memiliki antarmuka sederhana dan bersih lebih
mudah untuk digunakan.

Semester Genap - TA.2022/2023 17

Persepsi

• Bagaimana informasi diperoleh dari dunia dan diubah menjadi pengalaman.

• Implikasi yang jelas adalah mendesain representasi yang siap diterima, misal:

– Teks harus jelas terbaca

– Icon harus mudah dibedakan dan dibaca

Semester Genap - TA.2022/2023 18

Apakah warna kontras baik?
Temukan Italian

Semester Genap - TA.2022/2023 19
 

Apakah border dan spasi putih lebih baik? 
Temukan French

Semester Genap - TA.2022/2023 20
 



19/03/2023

6

Aktivitas

• Weller (2004) menemukan bahwa orang membutuhkan waktu lebih sedikit
untuk menemukan item informasi yang dikelompokkan.

– Menggunakan border (layar kedua) dibandingkan dengan penggunaan warna kontras
(layar pertama)

• Beberapa orang berargumentasi bahwa terlalu banyak spasi kosong di halaman
web akan mempersulit pencarian.

• Bagaimana pendapatmu?

Semester Genap - TA.2022/2023 21

Mana yang lebih mudah untuk dibaca dan mengapa ?

What is the time?

What is the time?

What is the time?

What is the time?

What is the time?

Semester Genap - TA.2022/2023 22

Implikasi desain

• Icon harus memungkinkan user membedakan maknanya.

• Border dan spasi adalah cara efektif untuk mengelompokkan informasi secara
visual.

• Suara harus terdengar dan dapat dibedakan.

• Ucapan harus memungkinkan user membedakan antar kata.

• Teks harus jelas terbaca dan dibedakan dengan background.

• Feedback harus memungkinkan user untuk mengenali dan membedakan
makna berbeda.

Semester Genap - TA.2022/2023 23

Ingatan (Memory)

• Melibatkan encoding dan temu-balik pengetahuan.

• Kita tidak ingat semuanya, melibatkan penyaringan dan pemrosesan apa hal yang diberi
perhatian.

• Konteks penting dalam mempengaruhi ingatan

kita (dimana, kapan).

• Kita mengenali hal lebih baik daripada

mengingat hal.

• Kita mengingat lebih sedikit objek yang kita

ambil fotonya daripada ketika kita melakukan

observasi langsung dengan mata (Henkel, 2014).

Semester Genap - TA.2022/2023 24
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Pemrosesan di ingatan

• Tahap pertama adalah encoding.

– Menentukan informasi mana yang diperhatikan di lingkungan dan bagaimana
diinterpretasikan.

• Semakin banyak perhatian yang diberikan ke sesuatu hal …

• Semakin banyak diproses dalam hal ini lebih banyak dipikirkan dan
membandingkan dengan pengetahuan yang lain …

• Semakin mudah untuk diingat .

– Ketika belajar mengenai IMK, lebih baik jika dilakukan refleksi terhadapnya, melakukan
latihan, diskusi dengan yang lain dan menulis catatan daripada hanya secara pasif
membaca buku, mendengar ceramah dosen atau menonton video tentangnya.

Semester Genap - TA.2022/2023 25

Konteks adalah penting

• Konteks mempengaruhi sejauh mana informasi dapat ditemukan.

• Kadang sulit bagi orang untuk mengingat informasi yang di-encode dalam
konteks berbeda.

– Anda sedang di kereta dan seseorang datang menghampiri Anda dan berkata hello.

– Anda tidak mengenalinya untuk beberapa saat tetapi kemudian Anda sadar bahwa ia
adalah tetangga Anda.

– Anda hanya terbiasa bertemu dengannya di blok perumahan Anda dan melihatnya di
luar konteks membuatnya sulit untuk dikenali.

Semester Genap - TA.2022/2023 26

Aktivitas

• Cobalah untuk mengingat tanggal ulang tahun kakek Anda.

• Cobalah untuk mengingat sampul dari 2 DVD yang terakhir Anda belI atau
sewa.

• Mana yang paling mudah? . . . . . Mengapa?

• Orang sangat baik mengingat petunjuk visual tentang sesuatu.

– Misal warna item, lokasi objek dan tanda pada objek.

• Orang sangat sulit untuk belajar dan mengingat hal acak.

– Misal ulang tahun dan nomor telepon.

Semester Genap - TA.2022/2023 27

Recognition (Pengenalan) 
vs Recall (Temu Balik)

• Antarmuka berbasis command mengharuskan user untuk recall dari ingatan
sebuah nama dari 100 kemungkinan set.

• MP3 player berbasis GUI memberikan pilihan berbasis visual sehingga
memungkinkan user untuk browse hingga menemukan yang dicari.

• Web browser dll memberikan daftar URL yang telah dikunjungi, judul lagu dll,
yang mendukung ingatan rekognisi.

Semester Genap - TA.2022/2023 28
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Masalah dengan ′7 ± 2′

• Teori George Miller’s (1956) mengenai seberapa banyak informasi yang dapat
diingat orang.

• Kapasitas ingatan langsung orang sangat terbatas.

• Banyak perancang berpikir bahwa hal ini berguna dalam desain interaksi.

• Tetapi…

Semester Genap - TA.2022/2023 29

Apa yang perancang lakukan

• Menampilkan hanya 7 pilihan menu.

• Menampilkan hanya 7 icon di tool bar.

• Tidak ada lebih dari 7 bullet di daftar.

• Menempatkan hanya 7 item di pull down menu.

• Menempatkan hanya 7 tab di atas sebuah halaman web.

– Tetapi ini adalah hal yang salah? …. Mengapa?

Semester Genap - TA.2022/2023 30

Mengapa ?

• Aplikasi yang tidak tepat atas teori.

• Orang dapat melakukan scan daftar bullet, tab, menu item untuk menemukan
yang diinginkan.

• Orang tidak perlu recall dari ingatan jika hanya sekilas melihat atau
mendengarnya.

• Kadang sejumlah kecil item adalah bagus.

• Tetapi tergantung task dan layar yang tersedia.

Semester Genap - TA.2022/2023 31

Pengelolaan konten digital

• Adalah masalah untuk banyak pengguna

– Sejumlah besar dokumen, gambar, file music, klip video, email, lampiran, bookmark, dll

– Dimana dan bagaimana untuk menyimpannya, kemudian mengingat nama dan lokasi

– Memberi nama adalah hal paling umum untuk encoding

– Tetapi akan sulit untuk diingat, terutama jika memiliki ribuan nama

– Bagaimana proses tersebut difasilitasi dengan pertimbangan kemampuan ingatan orang

Semester Genap - TA.2022/2023 32
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Pengelolaan konten digital

• Memori melibatkan 2 proses

– Recall langsung dan berbasis rekognisi

• Sistem pengelolaan file harus didesain untuk dioptimasi untuk 2 jenis proses
memori

– Misal search box dan daftar histori

• Membantu user encode file dengan cara yang kaya

– Menyediakan cara untuk menyimpan file menggunakan warna, bendera, image, teks
fleksibel, time stamping, dll

Semester Genap - TA.2022/2023 33

Apakah alat pencari Apple Spotlight baik?

34Semester Genap - TA.2022/2023

Bantuan memori

• SenseCam dikembangkan oleh Microsoft Research Lab (Autographer)

• Wearable device yang secara periodik mengambil foto tanpa intervensi
pengguna ketika digunakan

• Image digital yang diambil, disimpan dan dilihat kembali menggunakan
software khusus

• Bermanfaat untuk meningkatkan ingatan orang yang menderita Alzheimer

Semester Genap - TA.2022/2023 35

SenseCam

36
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Implikasi desain

• Jangan memberi beban ingatan pengguna dengan prosedur sulit untuk
melakukan task

• Merancang antarmuka yang lebih mendukung rekognisi daripada recall

• Menyediakan berbagai cara untuk encode informasi untuk membantu user
mengingat

– Misal kategori, warna, bendera, time stamping

Semester Genap - TA.2022/2023 37

Belajar
• Bagaimana belajar menggunakan aplikasi berbasis komputer

• Menggunakan aplikasi berbasis komputer atau video YouTube untuk
memahami topik tertentu

• Orang sulit untuk belajar jika mengikuti instruksi di manual

– Lebih senang learn by doing

Semester Genap - TA.2022/2023 38

Alat kognitif prostetik

• Kita bersandar lebih pada internet dan smartphone untuk mencari sesuatu

• Resource kognitif (extended mind)

• Berharap pada akses internet mengurangi kebutuhan dan jumlah yang harus
diingat

• Meningkatkan ingatan kita untuk mengetahui dimana harus menemukan
secara online (Sparrow dkk, 2011)

• Implikasi dari mendesain teknologi untuk mendukung bagaimana orang akan
belajar dan apa yang dipelajari ?

Semester Genap - TA.2022/2023 39

Implikasi desain

• Mendesain antarmuka yang memotivasi
eksplorasi

• Mendesain antarmuka yang membatasi dan
memandu pembelajar

• Secara dinamis menghubungkan konsep dan
representasi dapat memfasilitasi
pembelajaran dari material yang kompleks

Semester Genap - TA.2022/2023 40
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Membaca, berbicara dan mendengar

• Kemudahan akan orang membaca, mendengar atau berbicara berbeda

– Banyak yang lebih memilih mendengar daripada membaca

– Membaca dapat lebih cepat dari berbicara atau mendengar

– Mendengar membutuhkan upaya kognitif lebih sedikit daripada membaca atau
berbicara

– Disleksia memiliki kesulitan memhami dan mengenali tulisan

Semester Genap - TA.2022/2023 41

Aplikasi

• Sistem pengenalan ucapan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
dengan memberikan pertanyaan

– Contoh Google Voice, Siri

• Sistem speech-output menggunakan ucapan yang dibangkitkan secara tiruan

– Contoh sistem text-to-speech untuk yang tuna netra

• Sistem natural-language memungkinkan user untuk mengetik pertanyaan dan
memberikan respon berbasis teks

– Contoh mesin pencarian Ask

Semester Genap - TA.2022/2023 42

Implikasi desain
• Menu berbasis ucapan dan instruksi harus singkat

• Menekankan pada intonasi dari suara yang dibangkitkan secara tiruan

– Lebih sulit dipahami daripada suara manusia

• Membuat ukuran teks besar di layar

43

Penyelesaian masalah, perencanaan, penalaran dan
pengambilan keputusan

• Semua melibatkan kognisis reflektif

– Contoh memikirkan tentang apa yang dilakukan, pilihan apa yang ada dan
konsekuensinya

• Seringkali melibatkan proses sadar, diskusi dengan orang lain dan
menggunakan artefak

– Contoh peta, buku, pulpen dan kertas

• Mungkin melibatkan kerja melalui skenario berbeda dan memilih pilihan
terbaik

Semester Genap - TA.2022/2023 44
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Implikasi desain

• Menyediakan informasi/fungsi tambahan untuk pengguna yang ingin
memahami tentang bagaimana melakukan aktivitas secara lebih efektif

• Menggunakan bantuan komputasional sederhana untuk mendukung
pengambilan keputusan cepat dan perencanaan untuk pengguna yang sedang
bergerak

Semester Genap - TA.2022/2023 45

Dilema

• Mentalitas aplikasi yang berkembang di generasi muda membuat mereka sulit
membuat keputusan sendiri karena mereka menjadi takut untuk mengambil
resiko (Gardner dan Davis, 2013)

• Bersandar pada banyak aplikasi berarti mereka menjadi lebih khawatir untuk
membuat keputusan sendiri

• Setujukah Anda ? Dapatkah Anda memberi contoh ?

Semester Genap - TA.2022/2023 46

Model mental

• Pengguna mengembangkan sebuah pemahaman dari sebuah sistem melalui
pembelajaran dan penggunaan

• Pengetahuan kadang digambarkan sebagai model mental:

– Bagaimana untuk menggunakan sistem (apa yang dilakukan kemudian)

– Apa yang dilakukan dengan sistem baru atau situasi baru (bagaimana sistem bekerja)

• Orang membuat inferensi menggunakan model mental tentang bagaimana
mengerjakan task

Semester Genap - TA.2022/2023 47

Model mental

• Craik (1943) menjelaskan model mental sebagai:

– Konstruksi internal dari beberapa aspek dunia luar memungkinkan dilakukan prediksi

• Melibatkan proses sadar dan tidak sadar

– Image dan analogi diaktivasi

• Model deep vs shallow

– Contoh bagaimana mengendarai sebuah mobil dan bagaimana cara kerjanya

Semester Genap - TA.2022/2023 48
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Penalaran sehari hari dan model mental

• (a) Anda tiba di rumah dimana cuaca sedang dingin. Bagaimana Anda
menghangatkan diri Anda secepat mungkin? Mengeset thermostat ke suhu
tertinggi?

• (b) Anda tiba di rumah dalam keadaan lapar. Anda melihat isi kulkan dan
menemukan hanya ada pizza yang belum matang. Anda memiliki oven listrik.
Apakah Anda menghangatkan hingga suhu 375 derajat terlebih dahulu
kemudian memasukkan pizza (sesuai instruksi) atau mengeset suhu oven lebih
tinggi agar oven lebih cepat hangat?

Semester Genap - TA.2022/2023 49

Menghangatkan ruangan atau oven yang dikontrol oleh termostat

• Banyak orang memiliki model mental salah (Kempton, 1996)

• Mengapa ?

– Teori valve umum, dimana prinsip ‘lebih adalah bagus’ digeneralisasi untuk setting yang
berbeda (contoh pedal gas, kompor gas, keran, volume radio)

– Termostat berdasarkan pada model on-off

• Hal ini seringkali terjadi pada perangkat interaktif dan komputer:

– Analogi salah dan superstisi (Norman, 1983)

– Contoh lift dan penyebrangan pejalan kaki, banyak orang yang menekan tombol lebih
dari sekali

– Mengapa? Asumsi bahwa lampu akan berubah lebih cepat dan lift akan cepat sampai

Semester Genap - TA.2022/2023 50
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Aspek Kognitif

Summary

Ringkasan

• Kognisi melibatkan beberapa proses termasuk atensi, memori, persepsi dan
belajar

• Cara sebuah antarmuka dirancang dapat mempengaruhi sebaik apa user
menerima, memperhatikan, belajar dan mengingat bagaimana untuk
melakukan task mereka

• Kerangka teoretis, seperti model mental dan kognisi eksternal, memberikan
cara untuk memahami bagaimana dan mengapa orang berinteraksi dengan
produk

• Hal ini dapat membuat pemikiran yang lebih baik dalam mendesain produk

Semester Genap - TA.2022/2023 69
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Interaksi Manusia dan Komputer

Session 04

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP

– Interaksi Sosial

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang interaksi sosial didalam
interaksi manusia dan komputer.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, serta dapat menjelaskan tentang
mekanisme sosial, aspek penting dari kolaboratif & sosialisasi didalam interaksi manusia
dan komputer.

Tujuan/Objectives (Session.04)

Semester Genap - TA.2022/2023 4
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Muhasabah

• Qs. Ar-Rahman, ayat 60 - 61
– Sungguh, Tidak ada balasan untuk kebaikan selain kebaikan (pula).

– Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan ?

Semester Genap - TA.2022/2023 5

Interaksi Manusia dan Komputer

Session 04

Interaksi Sosial

Semester Genap - TA.2022/2023 7

Interaksi Sosial

Pendahuluan

Mekanisme Dialog

• Berbagai mekanisme dan aturan diikuti ketika melakukan sebuah dialog,
contoh ucapan salam

A: Hi there

B: Hi!

C: Hi

A: All right?

C: Good, how’s it going?

A: Fine, how are you?

C: OK

B: So-so. How’s life treating you?

Semester Genap - TA.2022/2023 8
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Menjadi Sosial

• Apakah dialog tatap muka telah digantikan oleh interaksi media sosial ?

• Berapa banyak teman yang Anda miliki di Facebook, LinkedIn, dll versus dunia
nyata ?

• Berapa banyak yang overlap ?

• Bagaimana cara kita hidup dan berinteraksi dengan orang lain berubah ?

• Apakah aturan dan etiket tetap diaplikasikan ke interaksi online maupun
offline?

Semester Genap - TA.2022/2023 9

Aturan Dialog

• Sacks dkk (1978) menjelaskan ada 3 aturan dasar dalam dialog:

– Aturan 1:
• Pembicara pertama memilih pembicara kedua dengan menanyakan sebuah opini,

pertanyaan atau permintaan (request).

– Aturan 2:
• Pembicara kedua mulai berbicara.

– Aturan 3:
• Pembicara pertama melanjutkan berbicara.

Semester Genap - TA.2022/2023 10

Aturan Dialog

• Bergiliran digunakan untuk meng-koordinasikan dialog

– A: Shall we meet at 8 ?

– B: Um, can we meet a bit later ?

– A: Shall we meet at 8 ?

– B: Wow, look at him ?

– A: Yes what a funny hairdo !

– B: Um, can we meet a bit later ?

• Back channeling sebagai sinyal untuk melanjutkan dan memahami
– Uh-uh, umm, ahh

Semester Genap - TA.2022/2023 11

Aturan Dialog Lainnya

• Ritual farewell

– sampai jumpa, sampai bertemu lagi

• Petunjuk implisit dan eksplisit

– misal melihat jam tangan, mengambil tas

– secara eksplisit berkata “Maaf saya harus pergi, lihat jam berapa ini, saya sudah
terlambat…”

Semester Genap - TA.2022/2023 12
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Breakdown dalam dialog

• Ketika seseorang berkata sesuatu yang tidak dipahami:

– pembicara akan mengulang dengan penekanan:

A: “yang ini?”

B: “bukan, maksud saya yang ini!”

– juga menggunakan token:

Ya?   Apa?   Hah? 

Semester Genap - TA.2022/2023 13

Apa yang terjadi pada dialog media sosial ?

• Apakah aturan dialog konvensional
berlaku ?

• Apakah ada breakdown lebih banyak ?

• Bagaimana orang melakukan perbaikan
kesalahpahaman melalui:

– Phone ?

– email ?

– Instant messaging ?

– texting ?

– Skyping ?

Semester Genap - TA.2022/2023 14

Dialog Jarak Jauh

• Penelitian banyak dilakukan untuk bagaimana mendukung dialog ketika orang
sedang berada di tempat yang jauh

• Aplikasi telah banyak dikembangkan:

– contoh: email, video conference, video phone, pesan instan, ruang chat.

• Apakah aplikasi tersebut mengikuti atau berbeda jauh dengan cara saat ini
dalam berdialog?

Semester Genap - TA.2022/2023 15

Video Phone dan Visual Phone generasi awal

Semester Genap - TA.2022/2023 16
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Sistem VideoWindow (Bellcore, 1989)

• Ruang berbagi yang
memungkinkan orang sejauh 50
mil untuk melakukan dialog seperti
halnya di ruangan yang sama.

• Window ukuran 3 x 8 ft antara 2
situs dengan video dan audio.

• Orang melakukan interaksi melalui
window namun ada keanehan
(Kraut, 1990).

Semester Genap - TA.2022/2023 17

 

Temuan mengenai bagaimana VideoWindow telah digunakan

• Berbicara terus menerus mengenai sistem.

• Berbicara ke orang yang berada di ruangan sama lebih banyak daripada orang
yang berada di ruangan lain.

• Ketika mencoba untuk lebih dekat ke seseorang di lokasi lain memiliki efek
sebaliknya, di luar jangkauan kamera dan mikrofon .

• Tidak ada cara untuk melakukan pemantauan.

Semester Genap - TA.2022/2023 18

Kesuksesan Skype

• Nama global

• Melihat orang lain di layar memungkinkan keintiman yang lebih dari telepon

• Memungkinkan orang untuk mengenal satu sama lain dengan lebih baik

• Tidak sulit digunakan anak kecil

– “to show, not tell” (Ames dkk, 2010)

Semester Genap - TA.2022/2023 19

Dunia Virtual 3D

• Second Life (2007)

– lebih dari 8 juta pengguna

• Jenis dialog apa yang dilakukan di
lingkungan ini ?

• VoIP versus chatroom ?

– mana yang lebih disukai dan
mengapa ?

Semester Genap - TA.2022/2023 20
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Facebook dan Twitter

• Setiap orang menggunakannya, lalu apa yang bisa dipelajari?

• Digunakan di keadaan darurat, demo, dll

– misalnya pengguna menyebarkan info terbaru dan retweet mengenai bagaimana
sebuah kebakaran bergerak.

– dapat pula digunakan untuk menyebarkan isu/hoax.

– lebih membingungkan daripada membantu.

Semester Genap - TA.2022/2023 21

Hypermirror
(Morikawa dan Maesako, 1998)

• Memungkinkan orang untuk merasa sebagaimana mereka berada di tempat
virtual yang sama walaupun secara fisik di lokasi berbeda

(woman in white 
sweater is in a 

different room to the 

other three)

People in different 
places are 

superimposed

on the same screen

to make them appear 
as if in same space 

Semester Genap - TA.2022/2023 22

Membuat ruang personal di Hypermirror

2) Two in this room are invading
the ‘virtual’ personal space

of the other person by appearing to be

physically on top of woman in white sweater

3) Two in the room move 
apart to allow person 

in other space more ‘virtual’
personal space

Semester Genap - TA.2022/2023 23

Semua orang senang

Semester Genap - TA.2022/2023 24
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BiReality

Semester Genap - TA.2022/2023 25

People’s Bot

Semester Genap - TA.2022/2023 26

Telepresensi

• Teknologi baru didesain untuk memungkinkan seseorang merasakan
sebagaimana dia hadir di lokasi lain

– proyeksi pergerakan tubuh, aksi, suara dan ekspresi muka kepada orang lain

– misal: superimpose imaji dari orang lain di sebuah workspace.

Semester Genap - TA.2022/2023 27

Ruangan telepresensi

28
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Seberapa nyata ?

• Apakah dibutuhkan dalam telepresensi agar compelling ?

• Ruang telepresensi mencoba membuat orang yang jauh Nampak sehidup
mungkin, dengan menggunakan kamera HD dengan fitur eye-tracking dan
mikrofon direksional.

• Apakah Skype sama baiknya ?

Semester Genap - TA.2022/2023 29

Mekanisme koordinasi

• Ketika sebuah kelompok orang melakukan aksi atau berinteraksi bersamaan,
mereka harus berkoordinasi antar mereka

– contoh bermain bola, menavigasikan kapal laut

• Menggunakan:

– komunikasi verbal dan non-verbal

– jadwal, aturan dan konvensi (kesepakatan)

– representasi eksternal yang dibagikan

Semester Genap - TA.2022/2023 30

Kopresensi

• Teknologi yang memungkinkan kelompok kolokasi untuk berkolaborasi secara
lebih efektif

– ketika bekerja, belajar, dan bersosialisasi

• Contoh: Smartboards, Surfaces, Wii dan Kinect.

Semester Genap - TA.2022/2023 31

Mekanisme koordinasi tatap muka

• Percakapan adalah penting

• Non-verbal juga digunakan untuk penekanan dan sebagai pengganti

– misal anggukan, gelengan kepala, kedipan mata, pandangan, gerak tubuh dan
menaikkan tangan

• Rapat formal

– struktur eksplisit seperti agenda, memo dan menit digunakan untuk mengoordinasikan
aktivitas

Semester Genap - TA.2022/2023 32
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Mekanisme awareness

• Melibatkan mengetahui siapa yang ada di sekitar, apa yang sedang terjadi dan
siapa yang berbicara dengan siapa

• Awareness peripheral

– melihat hal-hal yang terjadi di sekitar peripheral

– mendengar/menguping dan melihat, memungkinkan pelacakan dari apa yang orang
lain lakukan tanpa menunjukkan ketertarikan secara eksplisit

Semester Genap - TA.2022/2023 33

Mekanisme awareness teknologi rendah

 
Semester Genap - TA.2022/2023 34

Mendesain teknologi untuk mendukung awareness

• Memungkinkan mengetahui keberadaan orang lain yang berada di lokasi
berbeda

• Workspace awareness: “pemahaman up-to-the-moment dari interaksi orang
lain dengan ruang kerja Bersama” (Gutwin dan Greenberg, 2002)

– Contoh: ReacTable dan Reflect Table

Semester Genap - TA.2022/2023 35

Pengalaman Reactable

Semester Genap - TA.2022/2023 36
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Reflect Table

37

Sistem Dynamo

Semester Genap - TA.2022/2023 38

Sistem Notifikasi

• Pengguna memberi notifikasi orang lain, bukannya secara konstan dipantau.

• Memberikan informasi mengenai objek Bersama dan progress dari pekerjaan
kolaboratif.

Semester Genap - TA.2022/2023 39

Sococo – menunjukkan siapa ada di mana, 
dan siapa sedang meeting dengan siapa

40
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What Next ?

• Selain perpetual sharing dan broadcast informasi, pengetahuan dan konten
personal ?

• Lifelogging

– merekam semua kehidupan seseorang dan berbagi

• Micro-chatting

– lebih dari twitter dan snapchat ?

Semester Genap - TA.2022/2023 41 Semester Genap - TA.2022/2023 42

Manajemen Proses

Summary

Ringkasan

• Mekanisme sosial, seperti bergiliran, konvensi, dll, sehingga memungkinkan
kita untuk dapat berkolaborasi dan mengoordinasikan setiap kegiatan dan
aktivitas kita.

• Mengetahui tentang apa yang orang lain lakukan dan membiarkan orang lain
mengetahui apa yang kita lakukan, adalah aspek penting dari bekerja
kolaboratif dan bersosialisasi.

• Banyak sistem teknologi telah dibangun untuk mendukung telepresensi dan
kopresensi.

Semester Genap - TA.2022/2023 43
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Interaksi Manusia dan Komputer

Session 05

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP

– Pengumpulan Data

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang bagaimana pengumpulan data
didalam interaksi manusia dan komputer.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, serta dapat menjelaskan tentang data yang
relevan, teknik-teknik didalam pengumpulan data, karakteristik data kuantitatif dan
kualitatif didalam interaksi manusia dan komputer.

Tujuan/Objectives (Session.05)

Semester Genap - TA.2022/2023 4
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Muhasabah

• Qs. Al Hadid, ayat 18
– Sesungguhnya orang-orang yang bersedekah, baik laki-laki maupun perempuan, dan meminjamkan

(kepada) Allah pinjaman yang baik, akan dilipatgandakan (balasannya) kepada mereka dan baginya
(diberikan) ganjaran yang sangat mulia (surga).

Semester Genap - TA.2022/2023 5

Interaksi Manusia dan Komputer

Session 05

Pengumpulan Data

Semester Genap - TA.2022/2023 7

Pengumpulan Data

Pendahuluan

Pendahuluan

Semester Genap - TA.2022/2023 8
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Pendahuluan
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 9

Pendahuluan
(lanjutan)
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Pendahuluan
(lanjutan)
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Pendahuluan
(lanjutan)
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Pendahuluan
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 13 Semester Genap - TA.2022/2023 14

Pengumpulan Data

Metode Think Aloud

Metode Think Aloud
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Metode Think Aloud
(lanjutan)
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Metode Think Aloud
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 17 Semester Genap - TA.2022/2023 18

Pengumpulan Data

Metode Observasi

Metode Observasi

Semester Genap - TA.2022/2023 19

Metode Observasi
(lanjutan)
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Metode Observasi
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 21

Metode Observasi
(lanjutan)
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Metode Observasi
(lanjutan)
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Metode Observasi
(lanjutan)
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Metode Observasi
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 25

Metode Observasi
(lanjutan)
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Metode Observasi
(lanjutan)
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Metode Observasi
(lanjutan)
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Metode Observasi
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 29 Semester Genap - TA.2022/2023 30

Pengumpulan Data

Metode Usability Testing

Metode Usability Testing

Semester Genap - TA.2022/2023 31

Metode Usability Testing
(lanjutan)
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Metode Usability Testing
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 33 Semester Genap - TA.2022/2023 34

Pengumpulan Data

Metode Wawancara

Metode Wawancara
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Metode Wawancara
(lanjutan)
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Metode Wawancara
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 37

Metode Wawancara
(lanjutan)
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Metode Wawancara
(lanjutan)
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Metode Wawancara
(lanjutan)
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Metode Wawancara
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 41

Metode Wawancara
(lanjutan)
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Metode Wawancara
(lanjutan)
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Metode Wawancara
(lanjutan)
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Metode Wawancara
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 45 Semester Genap - TA.2022/2023 46

Pengumpulan Data

Metode Kuesioner

Metode Kuesioner
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Metode Kuesioner
(lanjutan)
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Metode Kuesioner
(lanjutan)
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Metode Kuesioner
(lanjutan)
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Metode Kuesioner
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 51

Metode Kuesioner
(lanjutan)
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Metode Kuesioner
(lanjutan)
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Metode Kuesioner
(lanjutan)
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Metode Kuesioner
(lanjutan)
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Interaksi Manusia dan Komputer

Session 06

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP

– Antarmuka (Interface)

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang antarmuka (interface) didalam
interaksi manusia dan komputer.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, serta dapat menjelaskan tentang user
interface, user experience, usability, shnedeirman’s 8 golden rules, dan bentuk-bentuk
antarmuka didalam interaksi manusia dan komputer.

Tujuan/Objectives (Session.06)

Semester Genap - TA.2022/2023 4
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Muhasabah

• Qs. Al Baqarah, ayat 183
– Wahai orang-orang yang beriman! Diwajibkan atas kamu berpuasa sebagaimana diwajibkan atas orang

sebelum kamu agar kamu bertakwa,

Semester Genap - TA.2022/2023 5

Interaksi Manusia dan Komputer

Session 06

Antarmuka (Interface)

Semester Genap - TA.2022/2023 7

Antarmuka (Interface)

Pendahuluan

Pendahuluan

• Dalam mengembangkan sebuah produk seperti barang secara fisik, website,
software, hardware, maupun perangkat mobile perlu memperhatikan
kepuasan dari pengguna (user), baik dari tingkat kesukaan pengguna,
pemahaman pengguna akan produk, dan kegunaan dari produk itu sendiri.

• Pada masa lalu produk tidak hanya harus mempunyai fungsi yang bagus,
namun juga yang mempunyai desain yang bagus sudah dapat memuaskan
pengguna.

• Namun pada saat ini hal tersebut belum cukup, karena pengguna
membutuhkan pengalaman yang menyenangkan saat menggunakan produk
tersebut.

Semester Genap - TA.2022/2023 8
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Pendahuluan
(lanjutan)

“Experience design is more about the kind of experience users actually have 
than about controlling the experience you try to give them." (Robin Good)

Semester Genap - TA.2022/2023 9

Pendahuluan
(lanjutan)

• Dalam merancang interaksi sebuah produk umumnya hanya memperhatikan
user interface atau tampilan antarmuka dari sebuah produk.

• Dan penekanan dalam merancang sebuah antarmuka lebih banyak berkaitan
dengan Usability dari sebuah produk.

• Apakah antarmuka sebuah produk mudah digunakan, apakah mudah
dipelajari ?

• Kemudian saat ini timbul istilah User Experience.

Semester Genap - TA.2022/2023 10

Pendahuluan
(lanjutan)

• Selama tampilan produk tersebut menarik, maka dapat dikatakan User
Experience yang bagus.

• Dan jika fitur produk tersebut memenuhi keinginan pengguna, maka
disimpulkan produk tersebut mempunyai User Experience yang bagus.

• Apakah ada perbedaan antara Usability dan User Experience, atau antara
Usability dan User Experience mempunyai makna yang sama ?

• Untuk mengetahui lebih detail dapat dilihat dari pembahasan di bawah ini.

Semester Genap - TA.2022/2023 11

Pendahuluan
(lanjutan)
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Antarmuka (Interface)

User Interface

UI

• User Interface (UI) merupakan suatu sistem yang merupakan bagian terpenting
dari setiap program, karena menentukan seberapa mudah program tersebut
menberikan respon atau timbal balik dari yang diperintahkan pengguna (User
interface 2012).

• Selain itu UI merupakan sistem yang komplek, karena dikendalikan oleh
pengguna dan merupakan tahap persiapan rancang bangun dari implementasi
(Sabariah n.d.).

• Sedangkan tujuan dari UI, yaitu membuat interaksi yang baik dan
menyenangkan (Larasati 2010).

Semester Genap - TA.2022/2023 14

UI
(lanjutan)

• Berdasarkan Susanto (2011), desain UI yang baik memiliki karakteristik standarisasi
terhadap sifat interface yang berbeda, integrasi antara aplikasi dan software,
konsistensi terhadap suatu aplikasi dan portabilitas yang merupakan
dimungkinkanya data dikonversi pada berbagai hardware dan software.

• User Interface sendiri selalu dikaitkan dengan tampilan layar, sebab desain yang baik
menjadi indikator terpenting untuk membuat pengguna merasa tertarik
menggunakan website tersebut (Larasati 2010).

• Selain itu juga faktor estetika perangkat, waktu respon dan konten menjadi bagian
terpenting untuk terciptanya UI yang baik.

Semester Genap - TA.2022/2023 15

UI
(lanjutan)

• UI adalah desain antarmuka yang lebih memfokuskan pada keindahan dari
sebuah tampilan, pemilihan warna yang baik dan pas dan hal-hal lainnya yang
membuat tampilan web ecommerce yang kita miliki lebih enak dipandang
mata dan membuat pengunjung betah berlama-lama.

• UI lebih menciptakan ikatan emosional dengan pengguna melalui desain yang
menarik dan indah.

• Biasanya UI akan diimplementasikan atau dikerjakan setelah UX selesai dengan
menentukan desain dari layout, logo, warna, typography dan hal lainnya untuk
mempercantik web ecommerce yang anda miliki.

Semester Genap - TA.2022/2023 16
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Antarmuka (Interface)

Bentuk-bentuk Antarmuka

Bentuk-bentuk Antarmuka
• Pada saat ini, antarmuka mempunyai berbagai macam bentuk disesuaikan untuk keperluan

dari device/perangkat yang ada pada saat ini, seperti:

– Command-Based Line

– Graphical User Interface (GUI)

– Speech/Voice

– Haptict Feedback

– Augmented & Mixed Reality

– Virtual Reality

– Robot & Drone

– Wearable

– Information Visualization & Dashboards

• Bentuk-bentuk antarmuka diatas tentunya mempunyai kelebihan dan kekurangannya
masing-masing.

Semester Genap - TA.2022/2023 18

Bentuk-bentuk Antarmuka
(lanjutan)
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Bentuk-bentuk Antarmuka
(lanjutan)
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Bentuk-bentuk Antarmuka
(lanjutan)
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Bentuk-bentuk Antarmuka
(lanjutan)
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Bentuk-bentuk Antarmuka
(lanjutan)
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Bentuk-bentuk Antarmuka
(lanjutan)
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Antarmuka (Interface)

User Experience

UX

• Menurut ISO 9241-210 (2009), User Experience (UX) adalah persepsi dan
respon dari pengguna sebagai reaksi dari penggunaan sebuah produk, sistem
atau service.

• User Experience merupakan bagaimana user merasakan kesenangan dan
kepuasan dari menggunakan sebuah produk, melihat atau memegang produk
tersebut.

• UX tidak dapat dirancang oleh desainer, tapi seorang desain dapat merancang
sebuah produk yang dapat menghasilkan UX.

Semester Genap - TA.2022/2023 26

UX
(lanjutan)

• Menurut Frank Guo (2012), UX terdiri dari empat elemen yaitu:

1. Usability (kegunaan)

2. Valuable (bernilai)

3. Adoptability (kemudahan untuk mengakses)

4. Desireability (kesukaan)

• Jika sebuah produk memenuhi empat elemen di atas, maka dapat
disimpulkan bahwa produk tersebut mempunyai UX yang bagus.

Semester Genap - TA.2022/2023 27

UX
(lanjutan)

1. Usability (kegunaan)

– User dapat mudah melakukan tugas yang diinginkan melalui produk tersebut.

– Misalnya pada saat pengguna mau melakukan panggilan cukup dengan menekan
tombol Call pada sebuah telepon genggam.

2. Valuable (bernilai)

– Fitur yang ada pada produk sesuai dengan kebutuhan pengguna.

– Walaupun sebuah produk mudah digunakan namun jika tidak sesuai dengan
kebutuhan pengguna, maka belum mempunyai nilai yang berharga.

Semester Genap - TA.2022/2023 28
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UX
(lanjutan)

3. Adoptability (kemudahan untuk mengakses)

– Jika sebuah produk berharga dan mempunyai nilai namun tidak mudah untuk
didapatkan maka produk tersebut belum dapat dikatakan mempunyai UX yang bagus.

– Produk tersebut seharusnya mudah didapatkan, mudah dibeli, mudah diunduh,
sehingga pengguna dapat mudah memulai menggunakan produk tersebut.

4. Valuable (bernilai)

– Desirability berkaitan dengan daya tarik emosi.

– Pengguna merasakan pengalaman yang menyenangkan saat menggunakan produk
tertentu.
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Antarmuka (Interface)

Usability

Usability

• Menurut ISO 9241–11 (1998), Usability adalah sejauh mana sebuah produk
dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu
dengan efektif, efisiensi dan pengguna menjadi puas dalam konteks
penggunaan.

• Secara umum pengertian Usability adalah atribut dari kualitas yang digunakan
untuk mengevaluasi bagaimana mudahnya sebuah antar muka digunakan.

Semester Genap - TA.2022/2023 31

Usability
(lanjutan)

• Dalam Usability terdapat beberapa kriteria yang harus dipenuhi yaitu:

1. Effectiveness (efektif untuk digunakan)

2. Efficiency (efisiensi untuk digunakan)

3. Safety (aman untuk digunakan)

4. Utility (mempunyai kegunaan yang baik)

5. Learnability (mudah untuk dipelajari)

6. Memorability (mudah untuk diingat)
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09/04/2023

9

Usability
(lanjutan)

1. Effectiveness

– Yaitu efektif untuk digunakan.

– Produk yang dibuat harus dapat digunakan untuk mengerjakan tugas tertentu.

– Atau dapat dikatakan seberapa bagus sebuah produk dalam mengerjakan tugas yang
harus dilakukan.

2. Efficiency

– Yaitu efisien untuk digunakan.

– Efisiensi dikaitkan pada seberapa cepat user dapat mencapai tujuan pada saat
menggunakan produk tersebut.
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Usability
(lanjutan)

3. Safety

– Yaitu aman untuk digunakan.

– Keamanan yang dimaksud meliputi pencegahan pengguna dari keadaan bahaya dan
situasi yang tidak diharapkan.

– Jadi pengguna merasa aman saat menggunakan produk dan juga ada pencegahan
pengguna dari hal yang bahaya.

4. Utility

– Yaitu mempunyai kegunaan yang baik.

– Utility yang dimaksud berkaitan dengan sejauh mana produk dapat menyediakan
fungsi yang baik, sehingga pengguna dapat melakukan yang dibutuhkan atau yang
ingin dilakukan.
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Usability
(lanjutan)

5. Learnability

– Yaitu mudah untuk dipelajari.

– Tingkat kemudahan untuk mempelajari sebuah produk sebelum digunakan.

– Pengguna seharusnya tidak menghabiskan banyak waktu untuk mempelajari sebuah
produk yang akan digunakan.
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Usability
(lanjutan)

6. Memorability

– Yaitu mudah untuk diingat.

– Sekali pengguna sudah pernah mempelajari sebuah produk, maka seterusnya akan
ingat bagaimana cara menggunakannya.

– Umumnya UX terdiri dari tiga karakteristik, yaitu:

• Pengguna yang terlibat.

• Bagaimana pengguna berinteraksi dengan sebuah produk atau sebuah sistem.

• Pengalaman apa yang dirasakan oleh pengguna yang menarik.

– Kesemuanya itu dapat diobservasi dan dapat diukur (Tullis & Albert, 2013).
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Antarmuka (Interface)

Perbandingan Antara
Usability dengan User Experience

Usability vs  UX

• Setelah memahami pengertian dan kriteria atau elemen yang berkaitan
dengan Usability dan User Experience, maka sudah mulai diketahui perbedaan
antara Usability dan User Experience.

• Beberapa kesalahan yang dialami saat ini adalah mengatakan bahwa jika
sebuah produk mudah digunakan, maka dapat dikatakan mempunyai UX yang
bagus.

• Atau ada juga yang mengatakan sebuah produk yang menarik maka akan
mudah digunakan.
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Usability vs  UX
(lanjutan)
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Usability vs  UX
(lanjutan)

• Pada Usability yang dilihat adalah:

– Sejauh mana sebuah tugas mudah dikerjakan oleh sebuah produk.

– Seminimal mungkin tahapan yang dikerjakan untuk mencapai tujuan tertentu melalui
sebuah produk.

– Bagaimana pengguna mengerjakan sebuah tugas dengan produk tersebut.

• Sedangkan pada UX lebih penekanan kepada:

– Apa yang pengguna rasakan pada saat menggunakan produk tersebut.

– Bagaimana produk tersebut dapat membangkitkan perasaan emosional pengguna.

– Bagaimana sebuah produk dapat meningkatkan nilai dari tugas yang dikerjakan.
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Usability vs  UX
(lanjutan)
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Usability vs  UX
(lanjutan)

• Pada elemen yang ada pada UX terdapat juga elemen Usability, maka dapat
juga disimpulkan bahwa Usability merupakan bagian dari UX, seperti yang
terlihat pada gambar diatas (slide sebelumnya).

• Untuk mendapatkan User Experience dimulai dari sebuah produk harus
berguna terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan dengan kesesuaian antara
fitur produk dengan kebutuhan pengguna dan pengguna mudah
menggunakannya, dan pengguna mulai senang apa yang dilihat dan dirasakan
sehingga akhirnya dapat menciptakan User Experience yang bagus.
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Usability vs  UX
(lanjutan)
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Shneiderman’s   8 Golden Rules

• Para desainer harus memecahkan banyak masalah tiap harinya, dan mencari
solusi yang tepat memerlukan riset yang dalam dan percobaan yang sangat
terencana.

• Akan sangat baik jika menemukan sebuah pendekatan yang “satu-tepat-untuk-
semua”, atau rumus rahasia yang akan otomatis memecahkan semua masalah
desain antarmuka kita.

• Kita mungkin belum memiliki jawabannya, namun kita tahu ada jalan pintas
yang suatu saat pasti dapat diambil.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

• Ben Shneiderman membuat salah satu panduan terbaik mengenai desain
interaksi yang kuat dengan judul Mendesain Antarmuka Pengguna.

• Buku tersebut mengungkapkan kumpulan pribadinya mengenai prinsip dasar
yang dikenal dengan “8 Golden Rules for Interface Design“, yang tujuannya
untuk desain antarmuka yang lebih baik.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Loren Terveen dan Ben Shneiderman

dalam Webshop 2011 di University of Maryland ©Marc Smith
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 48



09/04/2023

13

Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

1. Consistency

– Yaitu mengupayakan konsistensi.

– Mendesain "antarmuka yang konsisten" berarti menggunakan pola desain yang sama
dan urutan tindakan yang sama pada situasi yang serupa.

– Ini termasuk, tapi tidak terpaku, pada penggunaan warna, tipografi, dan terminologi
yang tepat, pada layar anjuran, perintah, dan menu sepanjang perjalanan pengguna
Anda.

– Ingat: antarmuka yang konsisten akan membuat pengguna anda menyelesaikan tugas
dan tujuan mereka dengan jauh lebih mudah.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Pedoman gaya Namastelight oleh Martin Strba,

adalah salah satu cara untuk memastikan konsistensi dalam proses desain Anda
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

2. Shortcuts

– Yaitu membolehkan pengguna setia untuk menggunakan jalan pintas (shortcuts).

– Berbicara mengenai aturan-aturan UI sebagai jalan pintas, pengguna Anda dapat
merasakan manfaatnya juga, terutama jika mereka perlu sering menyelesaikan tugas
yang sama.

– Pengguna yang ahli mungkin merasakan fitur berikut sangatlah membantu:

• Singkatan

• Tombol fungsi

• Perintah tersembunyi

• Fasilitas makro
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Menu konteks oleh Khalid Hasan Zibon
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

3. Informative Feedback

– Yaitu menawarkan feedback informative.

– Anda harus membuat pengguna mengetahui apa yang terjadi pada setiap tahapan
prosesnya.

– Feedback ini haruslah berarti, relevan, jelas, dan cocok dengan konteksnya.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Upload file oleh Antonija Vresk
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

4. Dialogue to Yield Closure

– Yaitu desain dialog untuk menghasilkan penutupan.

– Urutan tindakan harus memiliki permulaan, pertengahan dan akhir.

– Setelah tugas selesai, berikan ketenangan pikiran untuk pengguna Anda dengan
memberikan mereka feedback informatif dan pilihan yang didefinisikan dengan baik
untuk langkah berikutnya jika itu masalahnya.

– Jangan terus menerus membuat mereka (pengguna/user) bertanya-tanya !

Semester Genap - TA.2022/2023 55

Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Pesan singkat oleh Jose Antonio Orellana
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

5. Simple Error Handling

– Yaitu menawarkan penanganan kesalahan sederhana.

– Antarmuka yang baik harus didesain untuk menghindari kesalahan sebanyak mungkin.

– Namun saat terjadi kesalahan, sistem anda harus membuat pengguna dengan mudah
mengerti permasalahan dan mengetahui bagaimana cara memecahkannya.

– Cara sederhana untuk menangani kesalahan termasuk menampilkan notifikasi
kesalahan yang jelas dengan penjelasan cara memecahkan masalah itu.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Validasi form Litmus oleh Adnan Khan
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

6. Easy Reversal

– Yaitu mengizinkan tindakan balik yang mudah.

– Ini adalah bantuan instan untuk mengetahui pilihan "undo" setelah terjadi kesalahan.

– Pengguna Anda akan merasa tidak khawatir dan lebih mungkin untuk mengeksplorasi
pilihan jika mereka tahu ada cara mudah untuk membalikkan (mengembalikan ke
semula) segala insiden.

– Aturan ini dapat diterapkan pada segala tindakan, kumpulan tindakan atau entri data.

– Hal ini dapat berkisar dari tombol sederhana sampai ke seluruh tindakan.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Undo countdown oleh Tyler Beauchamp
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

7. Support Internal Locus of Control

– Yaitu mendukung tempat kendali internal.

– Sangat penting untuk memberikan kendali dan kebebasan kepada pengguna Anda
sehingga mereka dapat merasa bertanggungjawab atas sistem itu, bukan yang lainnya.

– Hindari kejutan, interupsi, atau apapun yang tidak diminta oleh pengguna.

– Pengguna harus menjadi inisiator dari tindakan daripada sebagai responder.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Izin dialog oleh Vlad Ponomarenko
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

8. Reduce Short-Term Memory Load

– Yaitu mengurangi beban memori jangka pendek.

– Rentang perhatian kita itu terbatas dan yang dapat kita lakukan untuk membuat
pekerjaan para pengguna kami lebih mudah, lebih baik.

– Lebih mudah bagi kita untuk mengenali informasi daripada mengingatnya.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

– Di sini, kita merujuk pada salah satu pedoman Nielsen menggambarkan "pengenalan
atas ingatan" Jika kita menjaga antarmuka kita tetap sederhana dan konsisten,
mematuhi pola, standar dan konvensi, kita sudah berkontribusi pada pengenalan dan
kemudahan penggunaan yang lebih baik.

– Ada beberapa fitur yang dapat ktia tambahkan untuk membantu pengguna tergantung
pada tujuan mereka.

– Contohnya, dalam lingkungan e-commerce, daftar baru saja dilihat atau barang yang
dibeli.
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Shneiderman’s   8 Golden Rules
(lanjutan)

Kontak yang baru saja dilihat untuk Capsule oleh Gavin Williams
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Interaksi Manusia dan Komputer

Session 06

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).

– RPS/SAP.

– Establishing Requirements.

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu memahami, mengetahui, dan menjelaskan tentang mendefinisikan
kebutuhan, dan tipe-tipe requirements.

– Mahasiswa mampu memahami, mengetahui, dan menjelaskan tentang pengumpulan
data untuk requirements.

– Mahasiswa mampu memahami, mengetahui, dan menjelaskan tentang task analysis.

Tujuan/Objectives (Session.08)
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Muhasabah

• Qs. An Nisa, ayat 36
– Dan sembahlah Allah dan janganlah kamu mempersekutukan-Nya dengan sesuatu apa pun.

– Dan berbuat-baiklah kepada kedua orang tua, karib-kerabat, anak-anak yatim, orang-orang miskin,
tetangga dekat dan tetangga jauh, teman sejawat, ibnu sabil dan hamba sahaya yang kamu miliki.

– Sungguh, Allah tidak menyukai orang yang sombong dan membanggakan diri,

Semester Genap - TA.2022/2023 5
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Interaksi Manusia dan Komputer

Session 09

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).

– RPS/SAP.

– Persona.

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu memahami, mengetahui, dan menjelaskan tentang apa itu persona.

– Mahasiswa mampu memahami, mengetahui, dan menjelaskan tentang langkah-langkah
membuat persona.

– Mahasiswa mampu memahami, mengetahui, dan menjelaskan tentang isu-isu dalam
pembuatan persona.

Tujuan/Objectives (Session.09)
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Muhasabah

• Qs. Al An’am, ayat 54
– Dan apabila orang-orang yang beriman kepada ayat-ayat Kami datang kepadamu, maka katakanlah,

“Salamun ‘alaikum (selamat sejahtera untuk kamu).”

– Tuhanmu telah menetapkan sifat kasih sayang pada diri-Nya, (yaitu) barang-siapa berbuat kejahatan di
antara kamu karena kebodohan, kemudian dia bertobat setelah itu dan memperbaiki diri, maka Dia
Maha Pengampun, Maha Penyayang.
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Persona

Latihan Membuat Persona

Contoh:  Membuat Persona
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Contoh:  Membuat Persona
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Interaksi Manusia dan Komputer

Session 10

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP

– Scenario & Storyboard

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang scenario dan storyboard
didalam interaksi manusia dan komputer.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, serta dapat menjelaskan tentang apa itu
scenario & storyboard, tipe-tipe skenario, serta penggunaan skenario pada interaksi
manusia dan komputer.

Tujuan/Objectives (Session.10)
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Muhasabah

• Qs. Al-Baqarah, ayat 155-157
– Dan Kami pasti akan menguji kamu dengan sedikit ketakutan, kelaparan, kekurangan harta, jiwa, dan

buah-buahan. Dan sampaikanlah kabar gembira kepada orang-orang yang sabar,

– (yaitu) orang-orang yang apabila ditimpa musibah, mereka berkata “Inna lillahi wa inna ilaihi raji‘un”
(sesungguhnya kami milik Allah dan kepada-Nya lah kami kembali).

– Mereka itulah yang memperoleh ampunan dan rahmat dari Tuhannya, dan mereka itulah orang-orang
yang mendapat petunjuk.

Semester Genap - TA.2022/2023 5
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Implementasi Skenario
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Storyboard
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Interaksi Manusia dan Komputer

Session 11

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian

Semester Genap - TA.2022/2023 3

• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP

– Prototyping

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang prototyping didalam interaksi
manusia dan komputer.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, serta dapat menjelaskan tentang apa itu
low fidelity prototyping, medium fidelity prototyping, dan high fidelity prototyping, serta
memilih prototipe yang tepat didalam interaksi manusia dan komputer.

Tujuan/Objectives (Session.11)
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Muhasabah

• Qs. Al Israa, ayat 9
– Sungguh, Al-Qur'an ini memberi petunjuk ke (jalan) yang paling lurus dan memberi kabar gembira kepada

orang mukmin yang mengerjakan kebajikan, bahwa mereka akan mendapat pahala yang besar
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Prototyping
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Memilih Prototype yang Tepat
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Memilih Prototype yang Tepat
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Interaksi Manusia dan Komputer

Session 12

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
Sumber:  https://ft.uhamka.ac.id/prodi/informatika/

Semester Genap - TA.2022/2023 2

• VISI.
√ Menjadi program studi informatika yang menghasilkan karya unggul di bidang teknologi informasi melalui

pembelajaran berlandaskan prophetic teaching untuk membentuk lulusan yang cerdas secara spiritual, intelektual,
emosional, dan sosial.

• MISI.
1. Melaksanakan pendidikan di bidang informatika yang terintegrasi dengan nilai-nilai Al Islam

Kemuhammadiyahan.

2. Melaksanakan penelitian untuk menghasilkan karya teknologi informasi yang unggul untuk masyarakat
berkemajuan

3. Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat untuk kesejahteraan umat.

4. Menghasilkan mahasiswa yang berwawasan global dalam teknologi informasi.

5. Mendorong jiwa kewirausahaan mahasiswa untuk berkiprah di tengah masyarakat dalam meningkatkan kegiatan
ekonomi.

6. Menerapkan standar mutu pendidikan informatika melalui layanan mutu yang berkesinambungan.

7. Membangun kerja sama terpadu dengan mitra yang berkontribusi untuk kemajuan pendidikan di bidang
informatika.

• SKS : 3
– Teori 3 SKS – (14 Kali Pertemuan)

• Keaktifan (bobot 10%)
– Terdiri dari: Aktivitas Perkuliahan (Kehadiran, Etika, dan Sikap).

• Project (bobot 25%)
– Terdiri dari: Tugas Besar / Project (Penguasaan Keterampilan) dengan cara observasi,

mengimplementasikan dan menghasilkan Proyek Akhir, serta mempresentasikannya.

• Tes (UTS = bobot 25% , UAS = bobot 40%)
– Terdiri dari: UTS dan UAS (Penguasaan Pengetahuan) dengan cara tes tertulis maupun tes

praktikum.

Sistem Penilaian
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• Objectives (Tujuan Instruksional Umum).
– RPS/SAP

– Evaluasi Desain Interaksi

• Indikator Kompetensi.

– Mahasiswa mampu mengetahui dan memahami tentang evaluasi desain interaksi
didalam interaksi manusia dan komputer.

– Mahasiswa mampu mengetahui, memahami, serta dapat menjelaskan tentang apa itu
evaluasi desain interaksi, tipe-tipe evaluasi, tantangan didalam evaluasi, usability testing,
didalam interaksi manusia dan komputer.

Tujuan/Objectives (Session.12)
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Muhasabah

• Qs. Al Ankabut, ayat 2 s/d ayat 3

– Apakah manusia mengira bahwa mereka akan dibiarkan hanya dengan mengatakan, “Kami telah
beriman,” dan mereka tidak diuji ?

– Dan sungguh, Kami telah menguji orang-orang sebelum mereka, maka Allah pasti mengetahui orang-
orang yang benar dan pasti mengetahui orang-orang yang dusta.

Semester Genap - TA.2022/2023 5

Interaksi Manusia dan Komputer

Session 12

Evaluasi Desain Interaksi
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Evaluasi Desain Interaksi

Pendahuluan

Pendahuluan
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Pendahuluan
(lanjutan)
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Evaluasi Desain Interaksi

Tipe-tipe Evaluasi

Tipe-tipe Evaluasi
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Tipe-tipe Evaluasi
(lanjutan)
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Tipe-tipe Evaluasi
(lanjutan)
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Tipe-tipe Evaluasi
(lanjutan)
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Tipe-tipe Evaluasi
(lanjutan)
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Tipe-tipe Evaluasi
(lanjutan)
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(lanjutan)
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Tipe-tipe Evaluasi
(lanjutan)
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Tipe-tipe Evaluasi
(lanjutan)

Semester Genap - TA.2022/2023 22

Semester Genap - TA.2022/2023 23

Evaluasi Desain Interaksi

Tantangan Dalam Evaluasi

Tantangan Dalam Evaluasi

Semester Genap - TA.2022/2023 24



19/06/2023

7

Tantangan Dalam Evaluasi
(lanjutan)
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Tantangan Dalam Evaluasi
(lanjutan)
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Usability Testing
(lanjutan)
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Usability Testing
(lanjutan)
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Usability Testing
(lanjutan)
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Usability Testing
(lanjutan)
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Usability Testing
(lanjutan)
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Usability Testing
(lanjutan)
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Usability Testing
(lanjutan)
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Usability Testing
(lanjutan)
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Usability Testing
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Studi Lapangan
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