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Indikator Kajian 1

 Kompetensi Dasar:

Mampu menyebutkan konsep-konsep umum 
desain interaksi pengguna

Mampu menyebutkan proses desain interaksi



Indikator Kajian 1

 Kompetensi Menengah:

Mampu menjelaskan konsep-konsep umum 
desain interaksi pengguna

Mampu menjelaskan proses desain interaksi 
dan user-centered



Indikator Kajian 1

 Kompetensi Mahir:

Mampu memberikan contoh konsep-konsep 
umum desain interaksi pengguna

Mampu memberikan contoh proses desain 
interaksi dan user-centered



Ruang Permasalahan

 Apa yang ingin Anda buat?

 Apa asumsi Anda?

 Apa klaim Anda?

 Akankah sesuai dengan apa yang Anda 
harapkan? Jika ya, bagaimana?



Analisis Ruang Permasalahan

 Adakah permasalahan dengan produk yang ada?

 Mengapa ada masalah?

 Bagaimana masalah tersebut dapat diselesaikan
dengan ide desain yang diajukan?

 Ketika mendesain produk baru, bagaimana desain
yang diajukan akan memperluas atau mengganti
cara pengguna dalam melakukan sesuatu?



Contoh

 Menurut Anda, asumsi apa yang dibuat 
pengembang aplikasi bagi-pakai dan 
manajemen foto online, seperti Flickr?



Asumsi dan Klaim

 Asumsi
 Dapat mengambil manfaat dari fenomena kesuksesan 

blogging

 Sebagaimana orang suka melakukan blog, mereka juga ingin 
berbagi koleksi foto dan mendapat komentar dari orang lain

 Orang suka berbagi-pakai foto mereka dengan orang lain di 
seluruh dunia

 Klaim 
 Dari website Flickr (2005): “hampir pasti merupakan aplikasi 

manajemen dan bagi-pakai foto online terbaik di dunia”



Dari Ruang Permasalahan ke 
Ruang Desain

 Memiliki pemahaman yang baik terhadap
ruang permasalahan dapat membantu
perumusan ruang desain

Contohnya: jenis antarmuka, perilaku, dan
fungsionalitas apa yang diperlukan

 Namun sebelum memutuskan hal
tersebut, penting untuk mengembangkan
model konseptual terlebih dahulu



Model Konseptual

 Pertama-tama perlu memikirkan bagaimana 
sistem ditampilkan ke pengguna (bagaimana 
pemahaman mereka terhadapnya)

 Model konseptual adalah: 

“Deskripsi tingkat tinggi mengenai bagaimana suatu 
sistem diorganisasikan dan bekerja.”

(Johnson dan Henderson, 2002, hal. 26)



Apa dan Mengapa Perlu Model 
Konseptual?

 Bukan deskripsi mengenai antarmuka pengguna
tetapi struktur yang menjelaskan konsep-konsep
dan hubungan di antara konsep-konsep tersebut

 Mengapa tidak memulai dengan dasar dari
desain?
 Arsitek dan perancang interior tidak akan memikirkan tentang warna

tirai sebelum memutuskan dimana jendela akan diletakkan pada
bangunan baru

 Memungkinkan “perancang untuk memantapkan pemikiran mereka
sebelum mulai meletakkan objek”

 Memberikan strategi yang berjalan dan framework mengenai konsep-
konsep umum dan keterhubungan antara mereka



Model Konseptual Klasik: 
Spreadsheet
 Serupa dengan ledger 

sheet (buku catatan 
finansial)

 Interaktif dan 
komputasional

 Mudah dimengerti

 Meningkatkan 
kemampuan akuntan 
dan pengguna lainnya

www.bricklin.com/history/refcards.htm



Mengapa Aplikasi Spreadsheet
Sangat Berguna?
 Sederhana, jelas, dan wajar bagi pengguna untuk mengetahui

bagaimana menggunakan aplikasi dan apa saja yang dapat
dilakukan dengannya

 Aplikasi tersebut hanyalah suatu alat yang memfasilitasi
pengguna untuk menuangkan ide mereka dan mengurangi
kebosanan dalam mengulangi perhitungan yang sama

 Mengambil manfaat dari kebiasaan pengguna memakai
ledger sheet

 Komputer dapat digunakan untuk melakukan berbagai jenis
penghitungan dan penghitungan ulang berdasarkan masukan
dari pengguna



Model yang Lain

 Sistem 8010 Star Office, ditujukan untuk 
pekerja yang tidak meyukai komputer

 Memakan waktu beberapa tahun pada 
awal penyusunan model konseptualnya

 Menyederhanakan dunia elektronik, 
membuatnya lebih familiar, tidak asing, 
dan mudah dipelajari

Johnson et al (1989)



Antarmuka Star



Vending Machine

 Jelaskan model 
konseptual dari 
kedua vending 
machine berikut

 Mana yang 
lebih mudah 
digunakan?



Jenis Interaksi

 Menginstruksikan (Instructing)
Memberikan perintah menggunakan papan kunci dan function 
key, dan menentukan pilihan melalui menu

 Berbicara (Conversing)
Berinteraksi dengan sistem sebagaimana melakukan 
percakapan

 Memanipulasi (Manipulating)
Berinteraksi dengan objek dalam suatu ruang virtual atau fisik 
dengan cara memanipulasi objek tersebut

 Mengeksplorasi (Exploring)
Bergerak melalui lingkungan virtual atau ruang fisik



Menginstruksikan (Instructing)

 Di mana pengguna menginstruksikan sebuah 
sistem dengan mengatakan apa yang harus 
dilakukan

Contohnya, beritahu waktu, cetak sebuah file, cari sebuah foto

 Jenis interaksi yang sangat umum digunakan 
pada banyak perangkat dan sistem

 Manfaat utama dari menginstruksikan adalah 
mendukung interaksi yang cepat dan efisien

Bagus untuk jenis aksi berulang yang dilakukan pada banyak 
objek



Berbicara (Conversing)

 Seperti melakukan percakapan dengan orang lain

 Berbeda dengan jenis instructing, conversing lebih 
ke komunikasi dua arah, dengan sistem bertindak 
sebagai rekan ketimbang mesin yang mematuhi 
perintah

 Beragam dari sistem menu-driven dengan pengenal 
suara sederhana, sampai dialog bahasa natural 
yang lebih kompleks

 Contohnya termasuk mesin pencari, sistem pemberi 
nasihat dan sistem bantuan



Pro dan Kontra Model Percakapan

 Membuat pengguna, terutama pemula dan technopobes, 
untuk berinteraksi dengan sistem dalam cara yang 
familiar

Membuat mereka merasa nyaman, santai, dan tidak takut

 Kesalahpahaman dapat terjadi saat sistem tidak tahu 
bagaimana memroses apa yang pengguna katakan

Contohnya, seorang anak mengetikkan pertanyaan pada sebuah 
mesin pencari yang menggunakan bahasa natural:

“How many legs does a centipede have?”

lalu sistem merespon:



Memanipulasi (Manipulating)

 Memanfaatkan pengetahuan pengguna tentang 
bagaimana mereka bergerak dan memanipulasi dalam 
dunia fisik

 Objek virtual dapat dimanipulasi dengan menggerakkan, 
memilih, membuka, dan menutup mereka

 Objek fisik bertanda (contohnya, batu bata, batu block) 
yang dimanipulasi pada dunia fisik (misalnya, diletakkan 
pada sebuah permukaan) dapat menyebabkan kejadian 
fisik dan digital lainnya.



Mengeksplorasi (Exploring)

 Melibatkan pengguna yang bergerak melalui 
lingkungan virtual atau fisik

 Contohnya termasuk:
 Dunia virtual desktop 3D, di mana pengguna menjelajah dengan 

tetikus ke bagian-bagian yang berbeda untuk bersosialisasi 
(misalnya, Second Life)

 CAVE, di mana pengguna melakukan navigasi dengan 
menggerakkan seluruh badan, tangan, dan kepala

 Dunia yang awas terhadap lingkungan fisik, dilengkapi dengan 
sensor yang menyajikan informasi digital pada pengguna, pada 
waktu dan tempat yang sesuai



Dunia Virtual



Rangkuman

 Model konseptual adalah deskripsi tingkat tinggi dari
suatu produk

 Keputusan mengenai desain konseptual semestinya
dibuat sebelum memulai desain fisik apapun

 Jenis interaksi (conversing, instructing) memberikan
pemikiran tentang bagaimana cara terbaik dalam
mendukung aktivitas pengguna saat menggunakan
suatu produk atau layanan
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