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Indikator Kajian 3

 Kompetensi Dasar:

Mampu menyebutkan konsep dasar prototipe

Mampu menyebutkan jenis storyboard



Indikator Kajian 3

 Kompetensi Menengah:

Mampu menjelaskan konsep dasar prototipe

Mampu menjelaskan storyboard dan jenisnya



Indikator Kajian 3

 Kompetensi Mahir:

Mampu membuat prototipe

Mampu membuat storyboard



Apa itu Prototipe?

 Dalam desain, prototipe adalah model 
dalam skala kecil:

 Miniatur mobil

 Miniatur bangunan atau kota,

Tampilan layar perangkat lunak, dll



Apa itu Prototipe?

 Pada desain interaksi, prototipe dapat
berupa

 Sederetan sketsa layar

 Storyboard, i.e. gambar seperti kartun

 Powerpoint slide show

 Video yang mensimulasikan penggunaan sistem

 Cardboard mock-up

 Perangkat lunak dengan fungsi yang terbatas



Mengapa perlu Prototipe?

 Evaluasi dan umpan balik adalah inti dari desain
interaksi

 Stakeholder dapat melihat, memegang, dan
berinteraksi dengan prototipe lebih mudah

 Sarana berkomunikasi dengan anggota tim

 Menguji ide-ide

 Mendorong refleksi

 Menjawab pertanyaan dan membantu perancang
dalam memilih aternatif desain



Apa yang dibuat Prototipe-nya?

 Isu-isu teknis

 Aliran Kerja (work flow), rancangan tugas

 Layout layar dan tampilan informasi

 Hal-hal yang kritis, kontroversial, dan sulit



Prototipe berbasis Kartu

Terdiri kartu indeks (3 X 5 inches) 

Setiap kartu merepresentasikan satu tampilan 
layar

Sering dipakai untuk pengembangan situs 
web



Kompromi pada Prototyping

 Pembuatan prototipe perlu kompromi

 Pada prototipe berbasis software, kecepatan
respon rendah, icon masih sketchy, dan
fungsionalitasnya terbatas

 Ada dua jenis kompromi

 horizontal: menyediakan fungsi yang banyak tetapi
tidak detil

 vertical: memberikan detil banyak tetapi jumlah fungsi
yang disediakan terbatas



Pembuatan Sistem

 Menggunakan prototipe (atau belajar dari
prototipe) untuk membuat sistem yang lengkap

 Kualitas harus diperhatikan: usability, reliability, 
robustness, maintainability, integrity, portability, 
efficiency, dll.

 Rekayasa produk dapat dilakukan dengan cara

 Evolutionary prototyping
 Throw-away prototyping



Rangkuman

 Berbagai jenis prototipe dipakai untuk tujuan dan
tahapan yang berbeda

 Prototipe dapat digunakan untuk menjawab pertanyaan
dari user, maka perlu dibuat dengan tepat
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