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Kompetensi Kajian-1

Komp. Dasar Komp. Menengah Komp. Mahir

Kajian 1:

• Pengantar

• Teori

• Guideline dan

Principle

Mampu menyebutkan 4 

guideline desain antarmuka

pengguna

Mampu menjelaskan 4 

guideline desain antarmuka

pengguna

Mampu memberikan

contoh penggunaan 4 

guideline desain

antarmuka pengguna

Mampu menyebutkan 6 

prinsip desain antarmuka

pengguna

Mampu menjelaskan 6 

prinsip desain antarmuka

pengguna

Mampu memberikan

contoh penggunaan 6 

prinsip desain antarmuka

pengguna

Mampu menyebutkan 4 teori 

desain antarmuka pengguna

Mampu menjelaskan 4 teori

desain antarmuka pengguna

Mampu memberikan

contoh penggunaan 4 

teori desain antarmuka

pengguna



Sifat Pertemuan

• Tanpa Laptop

• Sediakan kertas dan alat tulis

• Diskusi

• Catatan pribadi



Desain antarmuka pengguna merupakan ilmu
yang mempelajari banyak hal,

sehingga diperlukan teori-teori dasar.

“

”



4 Teori

Pemodelan aksi

Desain berdasarkan tingkat kedalaman

Teori kontekstual

Konsistensi



Pemodelan AksiPemodelan Aksi



Pemodelan AksiPemodelan Aksi

• Pendahuluan:
– Siapkan secarik kertas
– Beri identitas di sisi kanan kertas
– Tuliskan merk dan model HP Anda
– Pilih 1 orang rekan di samping Anda sebagai partner

• Tugas-1:
– Tanpa mengoperasikan HP Anda, tuliskan langkah-langkah 

untuk menulis hingga mengirimkan SMS ke partner Anda. 
(Asumsi: nomor HP partner belum pernah disimpan)

– Aktivitas dimulai dari layar utama HP Anda (tidak dalam 
keadaan terkunci)

– Waktu: 5 menit



Pemodelan AksiPemodelan Aksi

• Tugas-2:

– Tukarkan HP dan langkah-langkah mengirim SMS 
ke partner Anda.

– Tugas partner:

• Ikuti langkah-langkah yang telah dituliskan dan kirimkan 
SMS ke nomor HP Anda sendiri

• Lengkapi langkah-langkah jika petunjuk yang ditemui 
terdapat kesalahan atau kekurangan

• Waktu: 5 menit



Open – Blank 
doc – Typing 

1. Forming the goal

2. Forming the intention
(memilih tools)

3. Specify the action (skenario kerja)

4. Executing
the Action!

5. Perceiving 
the system 

state

6. Interpreting system state
(format, content, complete?)

7. Evaluating outcome



Kedalaman DesainKedalaman Desain



Conceptual

Semantic

Syntactic

Lexical

4 Tingkat
Kedalaman Desain



Conceptual  “Mental Model:

• Apakah Anda mengalami kesulitan saat 
menggunakan HP partner?

• Menurut Anda, fitur apa saja yang terdapat 
pada HP?



Semantic

• Bagaimana cara menghapus tulisan yang baru 
saja diketik menggunakan komputer?



Syntactic

• Sudah lengkapkah langkah-langkah yang 
tersedia untuk mengirim SMS menggunakan 
HP partner?



Lexical

• Apakah terdapat kesamaan cara (untuk 
mengirimkan SMS) dengan HP yang berbeda 
merk dan model?



KonsistensiKonsistensi



...adalah perintah atau kumpulan aksi atau antarmuka
yang disajikan secara terurut, rapi, terprediksi, jelas,
sehingga mudah digunakan dan mudah diingat.

“

”
Caranya...?



Karakteristik utama
terus tersaji





Akan 
Tetapi...!!!



Inkonsistensi tetap diperlukan untuk menyampaikan
pesan yang sangat penting atau memerlukan
perhatian khusus oleh User.

“

”–Shneiderman, 2010





Teori KontekstualTeori Kontekstual



...adalah proses desain yang terstruktur,
dirumuskan dengan baik dan terpusat pada user
(user-centered), yang menyediakan metode untuk:
- mengumpulkan data tentang user dan lingkungannya
- mengintrepretasi dan konsolidasi data secara terstruktur
- membuat purwarupa dari konsep produk dan layanan
- menguji dan memperbaiki konsep bersama user

“

”



So… who is the target ?

Anyway… who is  user ?



Apa yang user butuhkan

untuk bekerja menggunakan komputer?

Enjoyable

Productive

Easy



Untuk mencapai hal tersebut, antarmuka harus bisa
memfasilitasi user untuk:

SEE

UNDERSTAND

THINK



QUESTIONS??



TUGAS-1

Tugas Individu & Kelompok



Tugas Individu

• Judul tugas: GUI vs Web Page
– Cari dan jelaskan minimal 10 (sepuluh) perbedaan 

antara desain GUI dan desain Web page.
– Cantumkan sumber / referensi jawaban Anda.

• Metode pengerjaan
– Kerjakan tugas menggunakan Ms.Word
– Bahasa Indonesia
– Nama file: [nim]-idv-1.docx

• Contoh: 6301130001-idv-1.docx
• Kesalahan nama file dan keterlambatan tidak akan dikoreksi

– Tugas dikirim ke ady.purna.kurniawan@gmail.com
– Deadline: Besok malam pukul 23:59 WSEK (Waktu 

Server Email Kalian)



Tugas Kelompok

• Buat kelompok dengan aturan sebagai berikut:
– Keanggotaan:

• Kelompok terdiri dari 3-5 orang
• Lintas gender
• Lintas skill
• Tidak mengandung unsur SARA
• Tentukan Ketua kelompok

– Nama kelompok:
• Santun 
• Mencerminkan profesionalisme
• Bahasa Indonesia atau Bahasa Inggris

– Yel-yel:
• Santun
• Durasi minimal 5 detik, maksimal 15 detik
• Bahasa Indonesia atau Bahasa Inggris

– Logo kelompok:
• Santun
• Mencerminkan profesionalisme
• Mencerminkan nama kelompok
• Nyaman dilihat meskipun pada ukuran 150x150 piksel



Tugas Kelompok

• Deadline

– Pengumpulan nama kelompok & anggota kelompok

• 2 (dua) hari sebelum perkuliahan pekan depan (H-2) 
pk.23.59 WSES (Waktu Server Email Saya)

– Presentasi nama kelompok, logo dan yel-yel dilakukan 
pada sesi awal perkuliahan pekan depan (hari-H)

• Penilaian presentasi kelompok terbaik akan 
mendapatkan ‘keuntungan’ pada tugas 
berikutnya


