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Program aplikasi pada dasarnya dapat dikelompokan kedalam dua kategori besar ditinjau dari calon

penggunanya, yaitu:

1. Program aplikasi untuk keperluan khusus dengan pengguna yang khusus pula (special purpose software).
Biasanya aplikasi ini diperuntukan untuk kebutuhan tertentu, seperti inventori gudang, pengolahan data

akademik, reservasi hotel dan lain sebagainya. Untuk aplikasi ini ada dua pendekatan yang dilakukan,

yaitu:

a. Pendekatan secara user-centered design adalah perancangan antarmuka yang melibatkan
pengguna

b. Pendekatan user design approach Pengguna sendirilah yang merancang wajah antarmuka yang

diinginkan
2. Program aplikasi yang akan digunakan oleh banyak pengguna (general purpose software). Salah satu kunci
penting dalam pembuatan modul antarmuka untuk program-program aplikasi ini adalah dengan
melakukan customization, sehingga pengguna dapat menggunakan program aplikasi dengan wajah

antarmuka yang sesuaidengan selera masing-masing pengguna. Misal: Word, Excel, Powerpoint



Prinsip-prinsip perancangan antarmuka pengguna, secara alamiah terbagi
menjadi empat komponen, yaitu:

1.Model pengguna; merupakan model konseptual yang diinginkan pengguna
dalam memanipulasi informasi dan proses yang diaplikasikan pada informasi
tersebut

2.Bahasa perintah; merupakan piranti pemanipulasian model

3.Umpan balik; sebagai kemampuan sebuah program dalam membantu
pengguna untuk mengoperasikan program tersebut. Umpan balik dapat
berbentuk: pesan-pesan penjelasan, pesan penerimaan perintah, indikasi
adanya obyek terpilih, penampilan karakter yang diketikkan lewat keyboard

4. Tampilan informasi; digunakan untuk menunjukkan status informasi atau

program ketika pengguna melakukan suatu tindakan
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Prinsip 1 :

PRINSIP- PRINSIP PERANCANGAN

Kenali Perbedaan—> Dalam hal ini perbedaan berdasarkan jenis-jenis pemakai

a.Novice (first time user): biasanya pemakai belum memiliki konsep tugas dan antar muka
dangkal sehingga perancang harus membatasi jumlah pilihan, membuat umpan balik yang

inovatif dan membuat manual dan tutorial online yang efektif.

b.Knowledgeable Intermittent users : pemakai sudah memiliki konsep tugas yang stabil dan
konsep antarmuka luas namun sulit mengingat sintaktik, sehingga perancang dapat
membuat struktur menu yang rapi, konsisiten, kejelasan antarmuka yang jelas, serta

perlindungan dari bahaya karena eksplorasi fitur.

c.Expert frequent users: pemakai sudah terbiasa dengan konsep tugas dan antarmuka, selain
itu juga cenderung menginginkan pekerjaan cepat selesai, perancang dapat membuat

rancangan yang makro, shortcuts, singkatan, dsb.



Prinsip 2 : Gunakan Delapan Aturan Emas Perancangan Antarmuka Pemakai

a.

b.

Berusaha untuk konsisten

Menyediakan usability universal

Memberikan umpan balik yang inovatif

Merancang dialog yang memberikan penutupan (keadaan akhir).

Memberikan pencegahaan kesalahan dan penanganan kesalahan yang sederhana.
Memungkinkan pembalikan aksi yang mudah.

Mendukung pusat kendali internal (internal locuf of control).

Mengurangi beban ingatan jangka pendek.



Prinsip 3 : Mencegah Kesalahan

a.

Membetulkan perintah : Mengenali kekurangan perintah dan
melengkapinya, memberikan pilihan sebagai ganti mengetik serta
membatasi pilihan.

Melengkapi urutan aksi: Memungkinkan menggabungkan aksi-aksi
menjadi suatu aksi baru dengan makro atau sejenisnya serta
melakukan aksi-aksi yang tergantung aksilain secara otomatis.
Membetulkan pasangan yang bersesuaian : menempatkan tanda
pembuka dan penutup dalam suatu aksi dan mengingatkan

pemakai bahwa tanda penutup belum dipasang.



1. Pedoman data display = Tujuan tingkat tinggi data display (Smith and Mosier)
a.Konsistensitampilan data
b.Asimilasi informasiyang efisien oleh pemakai.
c.Beban ingatan pemakai yang minimal
d.Kom patibilitas tampilan data dengan pemasukan data.

e.Fleksibilitas kendali pemakai
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2. Pedoman untuk mengarahkan perhatian pengguna

(Wickens and Holland, 2000)
a.Intensitas Gunakan dua tingkatan , dengan

penggunaan intensitas tinggi hanya untuk
menarik perhatian.

b.Penandaan Gunakan garis bawah dan lain-
lain.

c.Ukuran : Gunakan maksimal 4 ukuran, ukuran
yang lebih besar lebih menarik perhatian
d.Pilihan Font : gunakan maksimal 3 jenis fonts.
e.Blingking : Gunakan secara terbatas.

f.Warna : Gunakan maksimal 4 warna standar.
g.Audio : Gunakan nada lembut untuk feedback

biasa dan nada keras untuk kondisi darurat.




PEDOMAN PERANCANGAN

Form PKL-01

PROGRAM APLIKASI NILAIMAHASISWA

FORM PENGAJUAN PRAKTEK KERJA LAPANGAN

NIM / NAMA it sa e /-

. JENJANG DIl
mm Mllﬂsm PROGRAM STUDI : MANAJEMEN INFORMATIKA
SEMESTER : TA s

Alternat 1

Inlmt Nﬁ 1 TOPIKIUDUL
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Gﬂ* Mahasiswa yang Mengajukan

(K



URUTAN PERANCANGAN

14



5.

Perancangan penanganan kesalahan suatu kesalahan dalam menjalankan suatu aplikasi tidak dapat
dihindarkan, hal ini bisa timbul baik kesalahan user maupun kesalahan komputer. Bentuk-bentuk

penanganan kesalahan dapat dilakukan, diantaranya adalah:

a. Validasi pemasukan data; mekanisme untuk mengulang pemasukan data bila data yang

dimasukkan keliru. Seharusnya datanya numerik tapi memasukkan character.

b. Proteksi pengguna; program memberikan peringatan ketika pengguna melakukan suatu tindakan

tidak disengaja, misalnya penghapusan berkas

C. Pemulihan dari kesalahan; tersedianya mekanisme untuk membatalkan tindakan yang baru saja

dilakukan - penampilan pesan salah pada saat yang tepat sesuai dengan kesalahan yang terjadi

pada saat itu.

d. Penampilan pesan salah yang tepat dan sesuaidengan kesalahan yang terjadi pada waktu itu.

Perancangan struktur data - dalam hal ini menentukan struktur data yang dapat digunakan untuk

menyajikan dan mendukung fungsionalitas komponen-komponen antarmuka yang diperlukan.



Antarmuka pada berbagai program aplikasi hampir dipastikan berbasis tekstual, yakni yang mendasarkan
karakter ASCII. Pada perancangan tampilan untuk antarmuka berbasis teks agar memperoleh tata letak
tampilan yang berkualitas tinggi maka ada enam faktor yang harus dipertimbangkan, yaitu:

1.Urutan penyajian;

2.Kelonggaran (spaciousness); Teks tidak berhim pitan satu dengan lainnya

3.Pengelompokan; Data yang saling berkaitan dikelompokkan agar mudah dalam penstrukturan

tam pilan secara keseluruhan

4. Relevansi; Tampilkan hanya pesan-pesan yang relevan dengan topik yang sedang ditam pilkan

dilayar monitor

5.Konsistensi; Penggunaan ruang tampilan yang seefisien mungkin

6.Kesederhanaan;Informasi yang disajikan mudah dipahamioleh pengguna




Pengisian Cata Prikadi

Nama: Ckky Wisnu Murti Santcsa

Tempat/tgl lahir: Klaten, 8 Januari 1961
Alamat: Jalan Pelan-pelan No. 7A Yogyakata
Kelamin: Laki-laki

Pekerjaan: Wiraswasta

Pendidikan:

SD: SDN Ungaran I, Yogyakarta

SMP: SMPN 87, Medan

SMU: SMUN 24, Jakarta

Sarjana: Universitas Meraeka, Jakarta

a)

urutan penyajian
| relevansi
Pengisian Data Pribadi

Nama: Ckky Wisnu Murti Santosa

Tempat/tgl lahir: Klaten, 8 Januari 1961

Kelamin: Laki-laki

Alamat: Jalan Pelan-pelan No. 7A Yogyakarta

Pendidikan: kesederhanaan

J

; SD: SDN Ungaran I Yogyakarta
S sups SMEN 87 Medan pengelompokan
SMU: SMUN 24 Jakarta
Sarjana: Unbar Jakarta
Pekeriaan: Wiraswasta

b)



Dengan antarmuka berbasis grafis berbagai kemudahan dalam hal pengontrolan format tampilan dapat
dikerjakan dengan lebih mudah dan fleksibelitas tampilan dapat semakin dirasakan oleh perancang tam pilan
maupun penggunanya..

Terdapat lima faktor yang perlu diperhatikan pada saat kita merancang antarmuka berbasis grafis, yaitu:

1.Ilusi pada obyek-obyek yang dapat dimanipulasi.

a). Gunakan kumpulan obyek yang disesuaikan dengan aplikasi yang akan dibuat
b). Penam pilan obyek-obyek grafis harus dilakukan dengan keyakinan bahwa pengguna akan mengerti
c). Gunakan mekanisme yang konsisten untuk memanipulasiobyek yang akan muncul di layar

2. Urutan visual dan fokus pengguna; Gunakan simbol berkedip untuk menunjukkan posisi kursor, gunakan
warna dengan kontras yang nyata untuk menunjukkan adanya suatu pilihan

3. Struktur internal; Adanya reveal code (suatu tanda khusus yang digunakan untuk menunjukkan adanya
perbedaan font style).

4. Kosakata grafis yang konsisten dan sesuai; Penggunaan simboluntuk menjelaskan sesuatu seperti gambar
disket untuk menjelaskan penyimpanan data, gambar printer untuk menyatakan proses mencetak.

5. Kesesuaian dengan media; Tampilan akan berubah sesuaidengan resolusi tampilan yang digunakan.



what are we?! browsers!

J

what do we want?! "
fast internet!

when do we want it?!

'
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browsers!




Kesalahan dapat dibagi menjadi dua bagian, yang pertama yaitu kesalahan pada saat
implementasi program, biasanya kesalahan tersebut merupakan kesalahan sintaksis yang secara langsung
akan terdeteksi oleh compiler, sehingga sering disebut dengan istilah compile time error, dan yang kedua
adalah kesalahan logika ketika program sedang berjalan, kesalahan ini terjadi pada saat program sedang
dijalankan, biasanya efek yang ditimbulkan adalah berhentinya eksekusi program secara abnormal.

Penyebab kesalahan logika dapat dikelompokan menjadi dua penyebab, yaitu datang dari
pengguna, contohnya pengguna mengisikan data yang tidak sah atau sesuai. Dan penyebab selanjutnya
adalah pada saat proses eksekusi, contohnya ketika program perlu membaca suatu data ternyata data
tersebut tidak tersedia.

Penanganan kesalahan harus dilakukan dengan tepat, biasanya dilakukan dengan memberikan
pesan umpan balik kepada pengguna akan keadaan eksekusi program saat ini. Dan hal ini dapat dilakukan

jika hanya didalam program tersebut memiliki modul perangkap kesalahan.
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LKT pada dasarnya terdiri dari
empat bagian:

I.Nomor lembar kerja,

2.Bagian tampilan : berisi sketsa
tampilan yang akan muncul
dilayar

3.Bagian Navigator: bagian ini
antara lain menjelaskan kapan
tampikan itu akan muncul dan
berubah menjadi tampilan lain.
berisi

4 Bagian keterangan

penjelasan singkat tentang

atribut tampilan yang dipakai.



Menggambarkan arah navigasi pada setia lembar kerja.
Dalam perancangan tampilan harus memungkinkan pengguna dapat berdialog dengan komputer.
Maka sebelum merancang antarmuka pemrogram memerlukan navigasi pada setiap lembar kerjanya,
maka untuk mempermudah programmer untuk menentukan navigasinya maka dibuatlah sebuah
bagan yang disebut jaringan semantik tampilan.

Jaringan semantik tampilan terdiri dari dua komponen yaitu nomor tampilan, dalam LKT
disebut nomor lembar kerja, dan transisi yang menyebabkan perpindahan ketampilan yang lain.
Dalam jaringan semantik lembar kerja diberi symbol lingkaran dan transisi diberi symbol anak

panah.




ctrl-%

Mext @ Mext
Alt-E
E=c

Dari gambar, diketahui sebuah aplikasi dengan tampilan T1, T2, dan T3.
l1.Pada tampilan TI, jika user menekan Next ,maka tampilan berubah menjaditampilan T2.
2. Pada tampilan T2, , jika user menekan Next , maka tampilan berubah menjadi tampilan T3.
3. Jika user menekan CTRL+S T2 maka akan terjadi looping pada tampilan T2
4. Pada tampilan T3, jika user menekan Esc maka tampilan berubah menjadi tampilan Tl

5. Dan jika user menekan ALT+E maka tampilan Tl berubah menjaditampilan T3



Jaringan Semantik Tampilan




THANK YOU
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