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Salah satu kriteria penting untuk membangun system dari sebuah
antarmuka adalah tampilan yang menarik bagi seorang pengguna atau
sering disebut dengan kata User Friendly.

Kriteria perancangan
tampilan yang User
Friendly adalah :

Syarat untuk membuat tampilan :

Mempunyaijiwa seni yang memadai
Mengerti selera User secara umum
Bisa meyakinkan pemrogramannya,
agar yang dibayangkan dapat
diwujudkan dengan piranti bantu
(tool) yang tersedia
Mendokumentasikan semua
pekerjaan yang dilakukan.

Mem iliki tampilan warna
yang menarik dan design
yang bagus.

Mudah dioperasikan.

Mudah dipelajari

Pengguna merasa senang
menggunakan software
tersebut.



CARA PENDEKATAN

Program aplikasi pada dasarnya terdiri dari 2 kategori yaitu :




CARA PENDEKATAN

Program aplikasi untuk keperluan khusus dengan user yang khusus juga (special
purpose software)




Program aplikasi untuk keperluan khusus dengan user yang khusus juga
(Special purpose software (SPS))




General Purpose software — GPS




Terdapat 4 komponen antarmuka user :

Merupakan model konseptual yang diinginkan user dalam memanipulasiinformasi
dan proses.

Merupakan bahasa perintah dimana user dengan cepat dapat mengoperasikannya.

Kemampuan sebuah program yang membantu user untuk mengoperasikan
program itu sendiri.

Digunakan untuk menunjukkan status informasiatau program ketika user
melakukan tindakan.



Langkah — langkah
perancangan antarmuka

adalah :

v' Urutan perancangan

v' Perancangan tampilan
berbasis teks

v' Perancangan tampilan
berbasis grafis

v' Waktu tanggap

v' Penangan kesalahan

Proses perancangan dapat dikerjakan
sebagai berikut :

pemilihan ragam dialog
perancangan struktur dialog
perancangan format pesan
perancagan penanganan kesalahan
(dengan validasi,proteksi
user,pemulihan dari kesalahan dan
penampilan pesan kesalahan)

5. perancangan struktur data.
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dipengaruhi oleh karakteristik populasi pengguna (pemula, menengah, atau ahli), tipe dialog yang
diperlukan, dan kendala yang ada untuk mengimplementsikan ragam dialog tersebut.

adalah melakukan analisis tugas dan menentukan model pengguna dari tugas tersebut untuk membentuk
struktur dialog yang sesuai. Pada tahap ini pengguna sebaiknya dilibatkan sehingga pengguna langsung
mendapat umpan balik.

Tata letak tampilan dan keterangan tektual secara terinci harus mendapat perhatian lebih. Kebutuhan
data masukan yang mengharuskan pengguna untuk memasukkan data ke dalam komputer juga harus
dipertimbangkan dari segi efisiensinya.

dengan mengurangi pengetikan yang tidak perlu dengan cara mengefektifkan penggunaan

tombol.



Dalam mengoperasikan sebhuah program aplikasi, tidak dapat dihindarkan adanya
kesalahan yang dilakukan oleh pengguna. Untuk menghidari adanya kondisi
abnormaltermination, yaitu eksekusi program berhenti kerana terjadi kesalahan.

— Bentuk-bentuk penanganan kesalahan yang dapat dilakukan antara lain adalah

— Validasi pemasukan data (mis: hrs input >0 tetapi yang diinput <0).

— Proteksi pengguna (mis: program memberi peringatan ketika. pengguna
melakukan suatu tindakan secara tidak sengaja).

— Pemulihan dari kesalahan (tersedianya mekanisme wuntuk membatalkan
tindakan yang baru saja dilakukan).

— Penampilan pesan salah yang tepat dan sesuaidengan kesalahan yang terjadi.

Harus menentukan struktur data yang dapat digunakan untuk menyajikan dan
mendukung fungsional komponen — komponen antarmuka yang diperlukan.
struktur ini harus dipetekan langsung ke dalam model pengguna yang telah
dibuat meskipun tingkat kompleksitas antar satu aplikasi dengan aplikasi lain

dapat saja berbeda.



Pada perancangan tampilan untuk antarmuka berbasis teks, ada 6 faktor yang
harus dipertimbangkan agar diperoleh tata letak yang berkualitas tinggi, antara
lain :

Urutan penyajian harus disesuaikan dengan model pengguna yang telah
disusun. Biasanya berdasarkan kesepakatan dengan calon pengguna tentang
urutan tampilan yang akan digunakan.

Penyusunan tata letak yang tidak mengindahkan estetika akan mem persulit
pengguna dalam pencarian suatu teks

Data yang berkaitan sebaiknya dikelompokkan
Tampilkan hanya pesan-pesan yang relevan sesuaitopik
Perancang harus konsisten dalam menggunakan ruang tampilan yang tersedia

Caricara yang paling mudah untuk menyajikan informasi yang dapat dipahami

dengan cepat oleh pengguna



Pengisian Cata Pribadi

Nama: Ckky Wisnu Murti Santosa
Tempat/tgl lahir: Klaten, 8 Januari 1961
Alamat: Jalan Pelan-pelan No. 7A Yogyakata
Kelamin: Laki-laki
Pekerjaan: Wiraswasta
Perdidikan:
SD: SDN Ungaran I, Ycgyakarta
SMPN 87, Medan

: SMUN 24, Jakarta

Sarjana: Universitas Meraeka, Jakarta

a)

Pengisian Data Pribadi

Nama: Ckky Wisnu Murti Santosa

Tempat/tgl lahir: Klat 8 Januari 1961

Kelamin: 1

Alamat: Jalan Pelan-pelan Neo. 7A Yogyakarta

Pendidikan: kesederhanaan
H ~gyakarta
SMPN 87 Medan pengelompokan
SMUN 24 Jakarta
Unbar Jakarta

s

Wiraswasta

konsistensi
b)
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Perancangan Tam pilan Berbasis Text

Contoh tata letak tekstual




Faktor — faktor yang perlu diperhatikan :

l. lusi pada object-2 yang dapat dimanipulasi :

*gunakan kumpulan object yang ada

«yakinkan pengguna object

egunakan mekanisme yang konsisten untuk memanipulasi object yang akan
muncul dilayar

2. Urutan Visual & Fokus Pengguna

* Membuat suatu object berkedip (posisi kursor)

* Menggunakan warna untuk object-2 tertentu (suatu pilihan)

* Menyajikan suatu animasiyang akan lebith menarik

3. Struktural Internal

Yaitu Reveal Code : suatu tanda khusus yang digunakan untuk menunjukkan
adanya perbedaan karakter dari suatu tampilan.

4. Kosakata Grafis yang konsisten dan sesuai

Penggunaan simbol -simbol atau icon-icon tertentu.

5. Kesesuaian Dengan Media

Rancangan tampilan sesuaikan dengan kemampuan dari software dan hardware

yang ada.



Keinginan User agar program aplikasi memberikan waktu tanggap yang
sependekpendeknya

*Waktu tanggap > 14 detik merupakan waktu tanggap yanglama.

*Waktu tanggap <2 detik merupakan waktu tanggap yang cukup memadai.

Ada 2 macam kesalahan yaitu:

Kesalahan sintaksis, yaitu kesalahan pada saat program dikom pilasi
(compile-time error). Sebelum kesalahan itu dibetulkan, program tidak akan
dapat dioperasikan.

Kesalahan logika, yaitu kesalahan pada saat program sedang dijalankan
(run-time error). Kesalahaniniakan mengakibatkan terhentinya eksekusi
program secara abnormal.Penyebabnya adalah dari user atau pada saat
proses program aplikasi di eksekusi



AN

Perancang seharusnya membuat dokumentasi akan bentuk-bentuk tampilan
yang akan diimplementasikan

Peranti bantu sederhana yang dapat digunakan untuk mendokumentasikan
wajah antarmuka yang diinginkan.

Peranti bantu yang akan dijelaskan hanya berbentuk lembaran kertas

Lembaran kertas yang dimaksud diberi nama dengan Lembar Kerja
Tampilan/screen design work sheet (LKT)




LKT (Lem bar Kerja Tam pilan)




Contoh LKT (Lembar Kerja Tam pilan)

No.cheet : S

NAViIieALS! :
-] PENGISLAN DATA PRIGADI

- Wlik Selesah’
Nowma, - |

1 3aut'- tmpil;

df—vuaa.u Ne. 1.
AlLamat : | - Klik "Simpas’,
Keotal: | x] aktifkan pe-
ToL. Lalir: | /7 / ] ‘3;"90‘“ Wt s
Kelamin : @O Lakilok: o] PG"‘MP“““ ::ﬂ:“:os%m
Permdliclikan - g ::P a Sal'jﬁ-'\n. s - Kk 'Ba.l;a-‘ e

Oera O powsor et

Simpon Batal Sel€sa;

|-
I'va{cla. fa.kui Arial 12 point.
pakas Arial, 10 point , hitewa.
®* Medomm data, Arial, 10 point, miring .
*» Teks ‘pushh button’

Arial, 12 point.




Jaringan Sematik Tampilan
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THANK YOU
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