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Sifat Pertemuan

• Tanpa laptop

• Diskusi kelompok

• Catatan pribadi
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navigation can be difficult
for many users

“
”
Problem  diferensiasi profil:

Usia?
Pendidikan?
Pengalaman ber-komputer?
Bahasa pengantar?



navigation can be difficult
for many users

“
”
Solusi:
Ikuti panduan yang tersedia
http://usability.gov (Koyani et al, 2003)
*dikembangkan untuk National Cancer Institute

http://usability.gov/


Beberapa contoh panduan navigasi dari usability.gov:
1. Standarisasi urutan aksi

• Membuka file : File  Open
• Menutup aplikasi : File  Exit ATAU Klik tombol ‘X’ di ujung kanan atas

2. Pastikan bahwa tautan deskriptif
Informasi selengkapnya dapat dilihat di sini

vs
Informasi selengkapnya dapat dilihat di halaman pengumuman

3. Gunakan ‘heading’ yang unik dan deskriptif

4. Gunakan ‘checkbox’ untuk pilihan biner: ‘ya-tidak’, ‘on-off’

 Saya setuju dengan segala
peraturan yang berlaku

 Saya setuju dengan segala
peraturan yang berlaku

 Saya tidak setuju dengan
segala peraturan yang berlaku

vs
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display design will always have
elements of art and require invention

“
”__ Galitz, 2003



display design will always have
elements of art and require invention
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”__ Galitz, 2003
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Contoh panduan display design:
1. Konsistensi tampilan data

• Keseragaman istilah, singkatan, warna, simbol-simbol, dll

2. Persepsi dan pemrosesan informasi yang efisien

Harga: 7643125,- vs Harga: Rp 7.643.125,-

3. Minimalkan ‘memory load’ pengguna
Mata kuliah : MI1392 (Desain Antarmuka Pengguna)

vs
Mata kuliah : MI1392

4. Fleksibilitas kendali user terhadap data
• Ubah ukuran kolom pada tabel berisi data
• Zoom in/out data
• Mengurutkan data, dll
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Contoh panduan getting user’s attention:

1. Size
• Gunakan ukuran tulisan yang cukup besar

2. Choice of fonts
• Gunakan maksimal 3 jenis huruf yang berbeda

3. Blinking
• Frekuensi yang aman 2-4 Hz, kurang/lebih dari itu dapat 

mengakibatkan epilepsi

4. Warna
• Gunakan 4 warna primer
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data-entry task can occupy
substantial fraction
of user’s time and can be
the source of frustrating
and potentially dangerous
errors

“

”__ Smith and Mosier, 1986



Contoh panduan data-entry:

1. Transaksi entri data yang konsisten
• Urutan aksi, singkatan, istilah-istilah yang seragam

2. Minimalkan aksi user saat entri data
• “as simple as click and submit”

3. Fleksibilitas kendali entri data
• Sediakan beberapa metode untuk entri data, terutama untuk pemakai 

berpengalaman

4. Kompatibilitas data-entry dan display data
• Format data yang dimasukkan memiliki kemiripan dengan data yang 

ditampilkan



The 6 Principles

1. Determine users’ skill level
2. Identify the tasks
3. Choose an interaction style
4. The eight golden rules
5. Prevent errors
6. Ensure human control while 

increasing automation



1 2
3

Users’ skill level:
• Novice/first time user
• Knowledgeable intermittent 

user
• Expert frequent user

Identify Tasks:

• Frequent
• Less frequent
• Infrequent
• Importance (high, moderate, 

low)

Interaction style:

• Direct manipulation
• Menu selection
• Form fill in
• Command language
• Natural language



4
5

6Prevent errors:

• Correct actions
• Complete sequences
• Reverse actions

Ensure human control while 

increasing automation

The eight golden rules:
• Strive for consistency
• Cater to universal usability
• Offer informative feedback
• Design dialogs to yield closure
• Prevent errors
• Permit easy reversal of actions
• Support internal locus of control
• Reduce short-term memory load



AGENDA PEKAN DEPAN: 
ASSESSMENT KAJIAN-1

Pertemuan berikutnya


