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U Antarmuka pengguna
Q4 Piranti bantu pengembangan sistem

UParadigma dan prinsip interaksi




Bidang ilmu interaksi manusia dan computer

adalah ilmu yang mempelajari tentang bagaimana mendesain,
mengevaluasi, dan mengimplementasikan sistem komputer yang
interaktif sehingga dapat digunakan oleh manusia dengan mudah

Interaksi manusia-komputer

merupakan suatu disiplin ilmu yang mengkaji komunikasi atau
interaksi diantara pengguna dengan sistem. Model interaksi antara
manusia dengan sistem melibatkan tiga komponen, yaitu pengguna,

1stem itu sendiri.

interaksi

disiplin ilmu yang berhubungan dengan
perancangan, evaluasi, & implementasi sistem komputer interaktif

untuk digunakan oleh manusia

N —




1. Membuat sistem yang lebih:

Berguna (usable)
Aman

Produktif

Efektif

Efisien

@ngsional

e

—/

2. Meningkatkan interaksi antara manusia dgn
sistem komputer

Sistem yang bermanfaat (usable) dan aman
(safe), artinya sistem tersebut dapat berfungsi
dengan baik. Sistem tersebut bisa untuk
mengembangkan dan meningkatkan keamanan
(safety), utilitas (utility), ketergunaan (usability),
efektifitas (efectiveness) dan efisiensinya
(eficiency).
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LAUNDRY MACHINE
DATA PERSEDIAAN BARANG

_ Pada tampilan form data barang
Kodegang: Bota
| = pada gambar marketing dapat

melakukan penambahan data
barang, mengubah data barang,
menghapus data barang.
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1. FAKTOR-FAKTOR PENDEWASA IMK

Computational
Doftears inguistics Atificia
engineering intelligence

Social \ / Cognitive
science

psychology S

Socnology

Cognitive
psychology / \ Ergonomics

Mathematics Anthropology
Organizational

psychology




PROSES PERSEPSI

OBJEK & PERISTIWA

Informasi diterima dan ditanggapi dangan proses masukan —

keluaran (input-output). INFORMAS! STIMULUS

Informasi disimpan di dalam ingatan.

DITERIMA OLEH

Informasi diproses dan diaplikasikan dengan berbagai cara. ALAT INDERA (1)

PROSES PENGOLAHAN
SINVAL / SIMBOL
OLEH OTAK (2)

Pemasukan secara fisik dari stimulus. PENGALAMAN

PERSEPTUAL

Pengelolaan dan interpretasi dari stimulus.
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Komputer didefinisikan sebagai perangkat
elektronik yang dipakai untuk mengolah data
dengan perantara sebuah program. Sistem
komputer terdiri dari prosesor, memori, I/0.
Fungsi dasar yang dibentuk oleh sistem
komputer adalah eksekusi program. Program
yang akan dieksekusi berisi sebuah instruksi
yang disimpan di dalam memory. CPU akan
melakukan tugas ini dengan mengeksekusi

program.



Sistem interaksi menerjemahkan antara apa yang diinginkan oleh user terhadap sistem yang ada. Dimana komputer
dapat melakukan perintah yang diinginkan oleh user, dan menghasilkan keluaran yang sesuai, dimana dalam proses
diperlukan pengetahuan user mengenai perangkat yang digunakan. Hubungan antara user dan komputer
dijembatani oleh antarmuka pengguna (user interface).

Model interaksi membantu kita untuk memahami apa yang terjadi pada interaksi antara user dan sistem. Model
mengakomodasi apa yang diinginkan user dan yang dilakukan sistem, hal ini mencakup:

- Ergonomi mencakup karakter fisik interaksi dan bagaimana hal tersebut mempengaruhi efektifitas.
- Dialog antar user dan sistem dipengaruhi oleh gaya interaksi.

- Interaksi terjadi pada konteks sosial dan organisasi mempengaruhi user dan sistem.

~ ~ ]
Input : Angka, X7 N L— Output: Angka,
Karakter, gambar, dil. — ':/-; Proses <" —> Karakter, Gambar,
B Z2 WAt .fr\\l Suara, dll.
\/ Y

Interaksi Manusia dan komputer




Sebuah sistem antarmuka pengguna merupakan
bagian sistem yang dikendalikan oleh user untuk
mencapai dan melaksanakan fungsi- fungsi suatu
sistem. Antarmuka pengguna dianggap sebgai jumlah
keseluruhan rekayasa bentuk. Menunjukkan fungsi
sistem kepada pengguna. Gabungan elemen sistem,
pengguna dan komunikasi atau interaksi. User
Interface memiliki peranti masukan seperti
keyboard, mouse dan media input lainnya, peranti
keluaran seperti monitor, masukan dari pengguna
seperti gerakan mouse, dan hasil yang dikeluarkan

oleh komputer seperti grafik, bunyi dan tulisan.

card roodotwriked
(e i)

e
S8 Ml detva '.}' "'"Z’,-




4.PERANTI BANTU PENGEMBANGAN SISTEM

Examples:

KDE Plasma, Aqua, Examples:
GNOME Shell X11, Wayland, Quartz

| Examples:
4 awesome, Compiz,
OpenBox

Examples:
X.0rg Server, Weston, KWin, Mutter,
Quarz Compositor, SurfaceFlinger

Linux kernel, FreeBSD kernel, XNU kernel




Sistem yang interaktif memungkinkan pengguna untuk mencapai suatu tujuan
tertentu dalam suatu domain aplikasi. Ada dua pertanyaan atau masalah
sehubungan dengan pendayagunaan sistem interaksi , yaitu:

Bagaimana suatu sistem interaksi dibangun supaya mempunyai daya guna
yang tinggi?

Bagaimana mungukur atau mendemonstrasikan daya guna suatu sistem
interaksi?

Dua pendekatan yang digunakan untuk menjawab pertanyaan atau permasalahan
diatas adalah:

Paradigma: sistem interaksi yang berhasil pada umumnya diyakini akan
meningkatkan daya guna dari sistem tersebut.

Prinsip: Interaksi efektif dari berbagai aspek pengetahuan seperti psikologi,
komputasi dan sosiologi, yang mengarahkan pada peningkatan desain dan evolusi
produk yang pada akhirnya akan meningkatkan daya guna sistem tersebut.

. l.' A:‘?‘.J.

LTEN
Ll



Digunakan untuk mengajarkan konsep baru, dimana konsep tersebut telah

1. Time-sharing dipahami sebelumnya, misalnya spreadsheed adalah metafora dari akuntansi

Satu komputer yang mampu mendukung banyak user dan meningkatkan

keluaran (throughput) dari sistem Yo DITREs I P T EYADT

. . . Manipulasi langsung memungkinkan user untuk mengubah kondisi internal
2. Video Display Unit (VDU) sistem dengan cepat, misalnya konsep WYSIWYG (What You See Is What

Dapat memvisualisasikan dan memanipulasi informasi yang sama dalam iom G

representasi yang berbeda dan mampu memvisualisasikan abstraksi data 8. Language Versus Action
3. Programming Toolkits Bahasa digunakan oleh user untuk berkomunikasi dengan inteface. Aksi

Alat bantu permrograman yang memungkinkan pemrogram untuk dilakukan interface untuk melaksanakan perintah user

meningkatkan produktivitasnya 9. Hypertext

4. Personal Computing Metode penyimpanan informasi dalam format non-linear yang
memungkinkan akses atau browsing secara random.

Mesin berukuran kecil yang powerful dan dirancang untuk pengguna tunggal
yAe P s PERESE =8 10. Multi-modality

5. Windows System dan WIMP (Windows, Icon, Menu and Pointers)

Interface Sistem yang tergantung pada penggunaan beberapa saluran komunikasi pada
manusia, misalnya visual (mata), haptik atau peraba (kulit) dan audio

Suatu sistem window yang memungkinkan user untuk berdialog atau (tehnga)

berinteraksi dengan komputer dalam berbagai aktivitas dan topik yang

berbeda 11. Computer Supported Cooperative Work (CSCW)

6. Metaphor Dirancang untuk memungkinkan interaksi antar manusia melalui komputer

dan direpresentasikan dalam satu produk, misalnya e-mail.



Pendayagunaan  dipengaruhi sistem  untuk  bertukar

oleh beberapa sifat, yaitu informasi.

sebagai berikut: Robustness: tingkat

Learnability:  kemudahan dukungan yang diberikan

yang memungkinkan user agar user dapat menentukan

baru berinteraksi secara fisik  KePerhasilan ataupun tujuan

dan  dapat mempunyai (goal) yang diinginkan.
performance yang

maksimal.

Flexibelity: = menyediakan

banyak cara bagi user dan



Berikut ini adalah beberapa teori yang
berhubungan dengan interaksi manusia
dan komputer, diantaranya adalah:

1. Four-Level Approach (Foley & Van
Dam)

=>Top-down : teori deskriptif yang
membagi sistem interaktif menjadi
beberapa tingkatan yaitu Konseptual
(model mental pemakai tentang sistem
interaktif), = Semantik  (arti  yang
disampaikan oleh komputer 1/O),
Sintaksis (pembentukan satuan yang
menyampaikan semantik) dan leksikal
(ketergantungan terhadap peranti dan
mekanisme presisi).

=>» Sesuai dengan arsitektur software

=>» Memungkinkan modularitas

*Conceptual level : pemakal
menciptakan, menghapus dan
menqubah bangun geometk
pala kerfas menggunakan
bantuan kisiKist (gnils| clam

pengaans (ulers)

»Semantic level  urcian inci objek-

objek clon operasinya. Misalnya,
persegioanjang aapar dibuat,
diubah, don dihapus

» Synbactic level: bentuk inferaksl. Misalnyar;
unfuk menghapus persegl panjang yang ada
dliloyar, pemakai pery memilhnya fedebih
dahulu kemucion memill solah satu carg
Untuk menghapus

* Lexical level ; menghapus persegioanjong
yong aclar ol fayor dllokukan dengan mengkik
persegioanjong kemudion men-crag-nya ke
tempat sampan atou memilh “Delete” don
menu "Edit” afau dengan menekan fombol
Delefe




2. GOMS(Goals, Operators, Method and
Selection Rules)dan keystroke level model
(Card, Moran dan Mewell)

Pemakai memformulasikan tujuan (goal) C O N TOH * G OM S

yang dicapai dengan metode (methods) yang
terdiri dari eksekusi operator, yang dipilih oals
melalui selection rules.

goal = edit dokumen, subgoal = insert word

perators
» Tekan fombol panah atas
» Pindahkan tangan ke mouse

»Ingat nama file
» Pastikan kursor ada di akhir baris

ethod

Pindahkan kursor ke lokasi y% diinginkan dgn
serenfetan penekanan fombol panah

election Rules

Menghapus dengan backspace berkali-kali vs.
memblok dan menekan tombol delete




2. GOMS(Goals, Operators, Method and Selection Rules)dan keystroke level model (Card, Moran
dan Mewell)

Keystroke-level model memperkirakan waktu kinerja untuk pelaksanaan tugas bebas kesalahan oleh
pakar.

Keystroke —Level Model * Berkonsentrasi pada pemakai ahli dan
* Usaha untuk memperkirakan waktu kinerja bebas kesalahan

kinerja bagi pelaksanaan tugas oleh ‘
ahliyang bebas kesalahan dengan  *Kurang penekanan pada belajar,

menjumlahkan waktu penekanan pemecahan masalah, penanganan

tombol, menunjuk, menempatkan T
tangan di keyboard, menggambar, | ke€salahan, kepuasan subjekfif, dan

berfikir, dan menunggu sistem CIEN
merespon.




3. Model Antarmuka Objek-Aksi
Object-Action Interface (OAI) Model
Model sintaktik-semantik dari kelakuan manusia

Digunakan untuk menggambarkan pemrograman,
manipulasi database dan manipulasi langsung.

Konsep semantik : diperoleh secara berarti,
tersusun rapi, stabil di memori

Rincian sintaktik : Dihafal tidak punya aturan jelas
dan harus sering diperbarui.

* Contoh :
Dengan GUI menggunakan bahasa perintah, * Aksi unfuk menghapus karakter : tombol
fokus pada manipulasi langsung objek dan aksi. delete, backspace, control + H, kiik tombol

tanda silang

L * Aksi untuk menyisipkan baris : tombol enter
diminimasi. di akhir baris, confrol + M

Aspek  sintaktik  tidak  dihapuskan, tetapi




4. Hilangnya sintaksis

Dimasa lalu pemakai harus mengingat banyak sekali rincian * Computer objects:

tergantung peranti. o Hfgh-.fE‘VEJ' :data

Mempelajari, menggunakan dan mengingat pengetahuan ini * Lower-level : direktori, file, char
terhambat dua masalah yaitu : « Computer actions:

Rinciannya berbeda di antara sistem dengan cara yang tak dapat . Hn"gh-.fE‘VE'J' s creqte file text

diperkirakan.

* Lower-level : open,save ,edit file

Ketidakberaturannya sangat mengurangi keefektifan paired-
associate learning * Task objects :
: : : * High-level : surat
c. Mengurangi beban sintaksis: g
YA D Men. * Lower-level : alamat, nama, tanggal,
oca g A badan surat, tanda tangan

Manipulasi langsung dan modern

Objek dan aksi yang dikenal
* Task actions :

Modern development tools ' * High-level : menulis surat
Widget standar @ = * Lower-level : menulis bagian surat, misalnya
m GEETD menyusun badan surat. Perlu mengetahui
el g ejaan yang benar



TUGAS 1
Buat analisis suatu website/blog online shop (cantumkan nama web dan sertakan juga tampilan
wenya)

Berdasarkan penggunaan warna pada background, gambar, maupun kata, dan jelaksan bagaimana
pengaruhnya terhadap penglihatan anda.



THANK YOU
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