+.

Interaksi Manusiadan &=,
Komputer (IMK):

Teori, Desain, dan Aplikasi

iR

|

Tuti Handayani, S.Kom., M.Kom.
Ahmad Budi Trisnawan, S.T., M.Kom.
Ratna Mutu Manikam, S.Kom., M.T.
Rahmat Hartono, S.Kom., M.Kom.
Wisnumurti, S.Kom., M.Kom.

Prayogo, S.Kom., M.Kom.

Fahmi Ruziq, S.T., M.Kom.

Desi Nurnaningsih, S.Kom., M.Kom.

Sri Tita Faulina, S.Kom., M.Kom.

Ali Muhammad, S.Kom., M.Kom.

Doni Prastyo, S.Kom., M.Kom.

M. Rhifky Wayahdi, S.Kom., M.Kom.
Safara Cathasa Riverinda Rijadi, S.T., M.T.
Imam Halim Mursyidin, S.Kom., M.Kom.
Nurhadi, S.Kom., M.Kom.



Interaksi Manusia dan Komputer (IMK):
Teori, Desain, dan Aplikasi

Penulis

Tuti Handayani
Ahmad Budi Trisnawan
Ratna Mutu Manikam
Rahmat Hartono
Wisnumurti
Prayogo
Fahmi Ruziq
Desi Nurnaningsih
Sri Tita Faulina
Ali Muhammad
Doni Prastyo
M. Rhifky Wayahdi
Safara Cathasa Riverinda Rijadi
Imam Halim Mursyidin
Nurhadi

PENERBIT:

I HADL A

MEDIA INFORMASI

Website: www.media.hadlacorp.com



UU No 28 tahun 2014 tentang Hak Cipta
Pasal 113

1) Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan
pelanggaran hak ekonomi  sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i untuk
Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan
pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun
dan/atau pidana denda paling banyak Rp
100.000.000 (seratus juta rupiah).

2) Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau
tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta
melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta
sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1)
huruf ¢, huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk
Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan
pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau
pidana denda paling banyak Rp. 500.000.000,00
(lima ratus juta rupiah).

3) Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau
tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta
melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta
sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (I)
huruf a, huruf b, huruf e, dan/atau huruf g untuk
Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan
pidana penjara paling lama 4 (empat) tahun dan/
atau pidana denda paling banyak
Rp1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).

4) Setiap Orang  yang memenuhi  unsur
sebagaimana dimaksud pada ayat (3) yang
dilakukan dalam bentuk pembajakan, dipidana
dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh)
tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp.
4.000.000.000,00 (empat miliar rupiah).




Interaksi Manusia dan Komputer (IMK): Teori,
Desain, dan Aplikasi

Tim Penulis:

Tuti Handayani

Ahmad Budi Trisnawan
Ratna Mutu Manikam
Rahmat Hartono
Wisnumurti

Prayogo

Fahmi Ruziq

Desi Nurnaningsih

Sri Tita Faulina

Ali Muhammad

Doni Prastyo

M. Rhifky Wayahdi
Safara Cathasa Riverinda Rijadi
Imam Halim Mursyidin
Nurhadi

Desain Cover:
Sulaiman

Tata Letak:

Sulaiman

ISBN:
978-634-04-8221-8

Cetakan Pertama:
Februari, 2026

Hak Cipta 2026, Pada Penulis

Hak Cipta Dilindungi Oleh Undang-Undang
Copyright © 2026

by HADLA Media Informasi

All Right Reserved

Dilarang keras menerjemahkan, memfotokopi, atau memperbanyak
sebagian atau seluruh isi buku ini tanpa izin tertulis dari Penerbit



KATA PENGANTAR

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan
karunia-Nya sehingga buku ajar berjudul “Interaksi Manusia dan
Komputer (IMK): Teori, Desain, dan Aplikasi” ini dapat disusun dan
diselesaikan dengan baik. Buku ini hadir sebagai upaya untuk
memberikan pemahaman yang komprehensif mengenai konsep,
prinsip, serta praktik Interaksi Manusia dan Komputer sebagai salah
satu bidang penting dalam ilmu komputer dan sistem informasi yang
berfokus pada perancangan teknologi yang berpusat pada
pengguna (user-centered design).

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat telah
mengubah cara manusia berinteraksi dengan sistem komputer,
perangkat mobile, aplikasi cerdas, hingga lingkungan virtual. Dalam
konteks ini, IMK tidak hanya membahas aspek teknis antarmuka,
tetapi juga melibatkan faktor kognitif, psikologis, sosial, dan
ergonomis yang memengaruhi pengalaman pengguna. Oleh karena
itu, pemahaman yang mendalam mengenai IMK menjadi sangat
penting bagi mahasiswa, pengembang sistem, desainer antarmuka,
serta praktisi teknologi agar mampu menciptakan solusi yang
efektif, efisien, aman, dan nyaman digunakan.

Buku ajar ini dirancang untuk mengintegrasikan teori dasar IMK
dengan pendekatan desain serta penerapannya dalam berbagai
konteks teknologi modern. Pembahasan dimulai dari konsep
fundamental interaksi manusia dan komputer, karakteristik
pengguna, serta prinsip usability dan user experience. Selanjutnya,
buku ini menguraikan metode perancangan antarmuka, evaluasi
sistem interaktif, serta studi kasus penerapan IMK pada berbagai
platform, seperti aplikasi web, perangkat mobile, sistem cerdas, dan
teknologi imersif. Penyajian materi yang sistematis diharapkan
dapat membantu pembaca membangun pemahaman secara
bertahap dan menyeluruh.

Sebagai buku ajar, materi dalam buku ini disusun agar selaras
dengan kebutuhan pembelajaran di perguruan tinggi, khususnya
pada program studi ilmu komputer, teknik informatika, sistem
informasi, dan bidang terkait. Setiap topik dirancang untuk tidak
hanya memberikan landasan teoretis, tetapi juga mendorong
mahasiswa untuk berpikir kritis, analitis, dan kreatif dalam



merancang solusi berbasis teknologi yang berorientasi pada
pengguna. Dengan demikian, buku ini diharapkan mampu menjadi
pegangan utama dalam proses perkuliahan maupun referensi
pendukung dalam kegiatan akademik dan praktis.

Penulis menyadari bahwa IMK merupakan bidang yang terus
berkembang seiring kemajuan teknologi dan perubahan perilaku
pengguna. Oleh karena itu, buku ini juga mengangkat isu-isu
kontemporer seperti integrasi kecerdasan buatan dalam antarmuka
pengguna, wearable technology, Internet of Things, realitas virtual
dan augmented reality, serta tantangan etika dan privasi dalam
sistem interaktif. Pembahasan ini bertujuan untuk memperluas
wawasan pembaca mengenai arah perkembangan IMK di masa
depan dan relevansinya dalam kehidupan sehari-hari.

Dalam proses penyusunan buku ini, penulis memperoleh
banyak dukungan dan masukan dari berbagai pihak. Oleh karena
itu, penulis mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya
kepada rekan sejawat, dosen, mahasiswa, serta semua pihak yang
telah memberikan kontribusi pemikiran, saran, dan motivasi.
Ucapan terima kasih juga penulis sampaikan kepada institusi yang
telah mendukung terselenggaranya kegiatan akademik dan
penelitian yang menjadi dasar penyusunan materi buku ini.

Penulis menyadari bahwa buku ini masih memiliki
keterbatasan, baik dari segi keluasan pembahasan maupun
kedalaman materi pada beberapa topik tertentu. Oleh karena itu,
kritik dan saran yang konstruktif sangat diharapkan sebagai bahan
perbaikan dan penyempurnaan pada edisi berikutnya. Harapannya,
buku ini dapat terus berkembang seiring dengan kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi di bidang Interaksi Manusia dan
Komputer.

Akhir kata, penulis berharap buku ajar “Interaksi Manusia dan
Komputer (IMK): Teori, Desain, dan Aplikasi” ini dapat memberikan
manfaat yang luas, menjadi sumber pembelajaran yang inspiratif,
serta berkontribusi dalam mencetak generasi akademisi dan
praktisi teknologi yang mampu merancang sistem interaktif yang
humanis, inovatif, dan bertanggung jawab.

Februari 2026,

Hormat kami,
Tim penulis
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KEGIATAN BELAJARI
PENDAHULUAN INTERAKSI MANUSIA DAN

KOMPUTER
Oleh. Tuti Handayani, S.Kom., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Deskripsi pembelajaran ini memberikan gambaran singkat
namun komprehensif tentang apa yang diharapkan dapat dicapai
oleh mahasiswa setelah mempelajari bab pengantar ini. Deskripsi
ini mencakup pemahaman konseptual, kemampuan analitis, dan
pengetahuan historis yang relevan dengan topik interaksi manusia
dan komputer. Deskripsi ini dapat digunakan sebagai panduan bagi
mahasiswa dan instruktur untuk memahami tujuan dan hasil belajar
yang diharapkan dari bab ini.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan
mampu.
Mengetahui mengapa IMK
Mengetahui apa itu IMK
Mengetahui siapa yang terlibat dalam IMK
Mengetahui sejarah singkat perkembangan IMK
Mengetahui tujuan dan peran IMK

A A

A. MENGAPA INTERAKSI MANUSIA DAN KOMPUTER?

Komputer dan perangkat terkait harus dirancang dengan
pemahaman bahwa orang-orang dengan tugas tertentu ingin
menggunakannya dengan lancar sesuai dengan pekerjaan mereka
sehari-hari. Mereka yang merancang sistem ini perlu mengetahui
cara berpikir dalam konteks tugas pengguna dan cara
menerjemahkan pengetahuan tersebut ke dalam sistem yang dapat
dieksekusi. Namun, ada masalah dalam coba mengajarkan
gagasan merancang komputer untuk manusia. Semua desainer
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adalah manusia dan kemungkinan besar mereka juga pengguna.
Akibatnya studi tentang interaksi manusia dan komputer cenderung
datang terlambat dalam pelatihan desainer.

Antarmuka bukanlah sesuatu yang dapat dipasang di menit-
menit terakhir, desainnya harus dikembangkan secara integral
dengan keseluruhan sistem. Kita perlu mempertimbangkan
bagaimana interaksi manusia dan komputer berperan dalam proses
desain.

Hal-hal berikut saat merancang, memilih, memodifikasi,
atau mengoperasikan perangkat lunak:

1. Mudah digunakan

2. Perangkat lunak tersebut memberikan umpan balik
kinerja

3. Bahwa perangkat lunak tersebut sesuai untuk tugas
yang diberikan

4. Jika sesuai, dapat diadaptasi dengan pengetahuan dan
pengalaman pengguna,

5. Sesuai dengan ‘prinsip-prinsip ergonomi perangkat
lunak.

6. Menampilkan informasi dalam format dan kecepatan
yang disesuaikan dengan pengguna.

Pemberi kerja dan perancang tidak dapat lagi mengabaikan

pengguna.

B. APAITU INTERAKSI MANUSIA DAN KOMPUTER

Istilah interaksi manusia dan komputer baru digunakan
secara luas sejak awal 1980-an, tetapi berakar pada disiplin ilmu
yang lebih mapan.

Perang Dunia Kedua memberikan dorongan untuk
mempelajari interaksi antara manusia dan mesin, karena masing -
masing pihak berusaha keras untuk menghasilkan sistem
persenjataan yang lebih efektif. Hal ini menyebabkan banyak
peminat di bidang ini diantara para peneliti dan pembentukan
Ergonomics Research Society pada tahun 1949. Secara tradisional,
para ahli ergonomi memperhatikan karakter fisik mesin dan sistem
serta bagaimana hal ini mempengaruhi kinerja pengguna.
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Seiring meluasnya penggunaan komputer, semakin banyak
peneliti yang mengkhususkan diri dalam mempelajari interaksi
antara manusia dan komputer, dengan memperhatikan aspek
teoritis, psikologis, dan fisik dari proses ini. Penelitian ini awalnya
disebut interaksi manusia - mesin, tetapi kemudian menjadi
interaksi manusia - komputer karena minat khusus terhadap
komputer dan komposisi populasi pengguna.

Bidang penelitian lain yang mempengaruhi perkembangan
interaksi manusia dan komputer adalah ilmu dan teknologi
informasi. lImu dan teknologi informasi merupakan disiplin ilmu
yang sudah tua, mendahului perkenalan teknologi, dan berkaitan
dengan pengelolaan dan manipulasi informasi dalam suatu
organisasi. Pengenalan teknologi telah memberikan dampak yang
mendalam pada cara informasi disimpan, diakses, dan
dimanfaatkan, dan akibatnya berdampak signifikan pada organisasi
dan lingkungan kerja.

Interaksi manusia dan komputer memanfaatkan disiplin
ilmu, tetapi dalam ilmu komputer dan desain sistem, interaksi
manusia dan komputer harus diterima sebagai perhatian utama.
Bagi semua disiplin ilmu lainnya, interaksi manusia dan komputer
dapat menjadi spesialisasi, meskipun memberikan masukan
krusial; bagi desain sistem, interaksi manusia dan komputer
merupakan bagian esensial dari proses desain.

Interaksi Manusia dan Komputer (Human Computer
Interaction) adalah bidang multidisiplin yang melibatkan evaluasi,
desain dan studi tentang bagaimana manusia menggunakan
teknologi.

Menurut Johnson, 2020 : Human Computer Interaction
bukan hanya tentang bagaimana manusia menggunakan komputer,
tetapi bagaimana sistem komputer dapat dirancang untuk
meningkatkan efisiensi, efektivitas serta pengalaman pengguna
secara keseluruhan.

C. SIAPA YANG TERLIBAT DALAM IMK

Interaksi manusia dan komputer tidak diragukan lagi
merupakan subyek multidisiplin. Perancang sistem interaktif yang
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idea
ilmu

| harus memiliki keahlian dalam berbagai topik : psikologi dan
kognitif untuk memberinya pengetahuan tentang keterampilan,

persepsi, kognitif, dan pemecahan masalah pengguna; ergonomi

untu

k kemampuan fisik pengguna; ilmu komputer dan teknik untuk

mampu membangun teknologi yang diperlukan; sosiologi untuk
membantunya memahami konteks interaksi yang lebih luas; desain
grafis untuk menghasilkan presentasi antarmuka yang efektif; bisnis

untu

k dapat memasarkannya; dan seterusnya.

Beberapa disiplin ilmu itu antara lain:

1.

2.
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Psikologi: membahas tentang penerapan teori proses kognitif
dan analisis empiris tentang prilaku pengguna.

Teknik elektronika: khusus dari perangkat keras, pasti

tidak terlepas dari pembicaraan tentang teknik elektronika. Di
bidang ini kita dapat mempelajari banyak aspek  yang
berhubungan dengan perangkat keras komputer.

Ergonomik: Berhubungan dengan aspek fisik untuk
mendapatkan lingkungan kerja yang nyaman. Bentuk fisik kursi
dan meja kerja, bentuk papan ketik, layar tampilan, pengaturan
lampu, posisi duduk, posisi duduk, kebersihan tempat kerja,
dan aspek lainnya sangat berpengaruh pada kenyamanan
lingkungan kerja.

llmu komputer: membahas tentang perancangan aplikasi dan
perancangan antarmuka atau rekayasa untuk dapat digunakan
oleh manusia dengan mudah.

Antropologi dan sosiologi: membahas tentang interaksi antara
teknologi, organisasi dan kerja. Antropologi dapat memberikan
pandangan mendalam tentang cara kerja berkelompok yang
masing-masing anggotanya dapat memberikan kontribusi
sesuai dengan bidang masing-masing. Sosiologi berkaitan
dengan studi tentang pengaruh sistem manusia - komputer
dalam struktur sosial.

Perancangan grafis dan tipografi: keahlian merancang grafik
dan tipografi menjadi salah satu kunci penting untuk
menunjang keberhasilan sistem manusia-komputer, karena
antarmuka yang disusun menjadi lebih luwes dan ampubh.
Perancangan industrii membahas tentang produk-produk
interaktif. Penggunaan layar sentuh semakin poputer, hal ini
dikarenakan semakin berkembangnya teknologi layar tampilan.



KEGIATAN BELAJARII
KOMPONEN UTAMA DALAM IMK: MANUSIA,

KOMPUTER, DAN KONTEKS INTERAKSI
Oleh. Ahmad Budi Trisnawan, S.T., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Deskripsi pembelajaran ini mengenai Komponen Utama
dalam Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) bertujuan
memberikan pemahaman dasar kepada mahasiswa tentang
bagaimana manusia, komputer, dan konteks interaksi saling
berhubungan dalam proses penggunaan sebuah sistem.
Mahasiswa akan mempelajari karakteristik pengguna, kemampuan
dan keterbatasan teknologi, serta situasi penggunaan yang
memengaruhi desain antarmuka. Dengan memahami Kketiga
komponen ini secara terpadu, mahasiswa diharapkan mampu
merancang dan mengevaluasi antarmuka yang lebih efektif, mudah
digunakan, dan sesuai kebutuhan pengguna dalam berbagai
kondisi.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari materi ini, mahasiswa diharapkan
mampu:

1. Menjelaskan komponen utama dalam Interaksi Manusia dan
Komputer (IMK), yaitu manusia, komputer, dan konteks
interaksi.

2. Menganalisis karakteristik pengguna yang memengaruhi
proses interaksi, termasuk kemampuan kognitif, perseptual,
dan fisik.

3. Mengidentifikasi elemen-elemen sistem komputer yang
berperan penting dalam desain antarmuka dan mekanisme
interaksi.

4. Menjelaskan berbagai jenis konteks interaksi serta
pengaruhnya terhadap penggunaan sistem interaktif.

5. Mengevaluasi hubungan antara manusia, komputer, dan
konteks untuk menentukan kebutuhan desain antarmuka
yang optimal.
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6. Menerapkan prinsip Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)
dalam merancang solusi desain yang sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan situasi penggunaan nyata.

A. PENDAHULUAN

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) merupakan bidang
ilmu multidisipliner yang mempelajari bagaimana sistem komputer
dirancang, dikembangkan, dan digunakan oleh manusia dalam
berbagai konteks (Agustini et al., 2025). Seiring meningkatnya
ketergantungan manusia pada teknologi digital, mulai dari
perangkat seluler, aplikasi web, sistem otomasi, hingga kecerdasan
buatan bahwa peran Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)
menjadi semakin penting dalam memastikan bahwa teknologi
tersebut tidak hanya berfungsi secara teknis, tetapi juga mampu
mendukung kebutuhan, kemampuan, serta keterbatasan manusia.

Dalam proses perancangan antarmuka dan sistem interaktif,
desainer dan pengembang perlu memahami bahwa interaksi
bukanlah sekadar hubungan satu arah antara pengguna dan mesin.
Interaksi merupakan proses dinamis yang dipengaruhi oleh
berbagai faktor internal dan eksternal (Firna et al., 2024). Oleh
karena itu, Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) menitikberatkan
pada pemahaman menyeluruh terhadap tiga komponen
fundamental, yaitu manusia sebagai pengguna, komputer sebagai
sistem yang menyediakan kemampuan untuk berinteraksi, dan
konteks interaksi yang melingkupi keadaan, lingkungan, serta
tujuan penggunaan teknologi.

Komponen manusia menjadi fokus utama karena seluruh
teknologi diciptakan untuk meningkatkan efektivitas, efisiensi, dan
kenyamanan pengguna dalam menjalankan tugas (N. D. Setiawan,
2021). Pemahaman mengenai kemampuan kognitif, fisiologis,
emosional, serta variasi karakteristik pengguna memungkinkan
desainer menciptakan antarmuka yang intuitif, mudah dipelajari,
dan minim kesalahan (Trisnawan, 2025). Sementara itu, komponen
komputer mencakup perangkat keras, perangkat lunak, serta
mekanisme interaksi yang menentukan bagaimana informasi
diterima dan dikirimkan antara manusia dan sistem (Dengen, 2025).
Kemajuan teknologi, seperti layar sentuh, sensor gerak,
kecerdasan buatan, serta perangkat AR/VR memperluas peluang
desain interaksi yang lebih natural dan adaptif.
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Selain manusia dan komputer, konteks interaksi memegang
peranan penting dalam menentukan bagaimana suatu sistem
digunakan secara nyata (Ali & Marantika, 2023). Faktor-faktor,
seperti lingkungan fisik, kondisi sosial, organisasi, jenis tugas, serta
keterbatasan perangkat dapat mengubah cara pengguna
berinteraksi dan memengaruhi kenyamanan serta efektivitas
interaksi. Sistem yang dirancang tanpa mempertimbangkan
konteks sering kali tidak sesuai dengan kebutuhan nyata di
lapangan.

Dengan memahami tiga komponen utama ini, Interaksi
Manusia dan Komputer (IMK) dapat menyediakan pendekatan yang
komprehensif dalam perancangan sistem yang lebih ramah
pengguna (user-friendly), berpusat pada manusia (human-
centered), dan memiliki dampak positif terhadap produktivitas dan
pengalaman penggunaan (Suprapto, 2021). Bab ini akan
membahas secara mendalam karakteristik manusia, komponen
komputer sebagai sistem interaktif, serta berbagai konteks yang
memengaruhi kualitas interaksi, sehingga pembaca memperoleh
pemahaman menyeluruh mengenai fondasi utama dalam Interaksi
Manusia dan Komputer (IMK).

B. MANUSIA SEBAGAI PENGGUNA

Dalam Interaksi Manusia dan Komputer (IMK), manusia
merupakan komponen paling sentral karena seluruh proses
perancangan antarmuka  berorientasi pada  kebutuhan,
kemampuan, dan keterbatasan pengguna. Manusia bukan hanya
pelaku yang menjalankan sistem, tetapi juga individu dengan
karakteristik kompleks yang memengaruhi bagaimana memersepsi,
memproses, dan merespons informasi (D. Setiawan, 2022). Oleh
karena itu, pemahaman terhadap aspek fisiologis, kognitif,
emosional, dan sosial manusia menjadi fondasi utama dalam
merancang antarmuka yang efektif dan human-centered.

1. Karakteristik Fisiologis

Aspek fisiologis berkaitan dengan kemampuan sensoris dan
motoris manusia dalam menerima dan memberikan respons
terhadap informasi (Firna et al., 2024).

a. Persepsi visual bahwa ketajaman visual menentukan
seberapa kecil teks dapat dibaca. Kontras, warna, dan
brightness memengaruhi keterbacaan antarmuka. Bidang
pandang (field of view) berpengaruh dalam desain VR/AR
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dan layar besar. Buta warna (protanopia, deuteranopia, dan
tritanopia) harus dipertimbangkan dalam pemilihan warna
antarmuka.

Persepsi auditori bahwa pengguna menerima informasi
melalui suara, notifikasi, instruksi audio. Keterbatasan
berupa gangguan pendengaran harus diperhitungkan
dengan menyediakan alternatif visual atau teks.

Persepsi haptik dan Kinestetik merupakan getaran (vibration
feedback) penting dalam perangkat mobile. Tekstur dan
tekanan berguna dalam perangkat kendali khusus atau VR
haptik.

Kemampuan motorik bahwa kecepatan mengetik,
kemampuan menggerakkan mouse, presisi tap pada layar
sentuh. Penting bagi pengguna dengan tremor (getaran
tangan), kelumpuhan sebagian, dan gangguan mobilitas
lainnya.

2. Karakteristik Koginitif

Karakteristik kognitif memengaruhi bagaimana pengguna

memahami antarmuka dan memproses informasi (Agustini et al.,

2025).
a.
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Memori bahwa memori jangka pendek (working memory)
sangat terbatas (7+2 informasi). Desain harus menghindari
beban informasi berlebihan. Memori jangka panjang
memengaruhi pembelajaran dan kebiasaan penggunaan.
Persepsi dan atensi bahwa pengguna cenderung fokus
pada elemen vyang paling menonjol. Desain harus
memprioritaskan hierarki visual yang jelas (prinsip Gestalt).
Peringatan atau notifikasi harus cukup mencolok namun
tidak mengganggu.

Model mental bahwa pengguna membentuk pemahaman
tentang bagaimana sistem bekerja  berdasarkan
pengalaman sebelumnya. Antarmuka yang konsisten
membantu membangun model mental yang tepat.
Perubahan User Interface (Ul) yang drastis dapat
menimbulkan kebingungan.

Pemecahan masalah dan pengambilan keputusan bahwa
sistem harus memberikan navigasi yang mudah diprediksi
dan umpan balik (feedback) harus jelas untuk membantu
pengguna memahami konsekuensi tindakan.



3.

Karakteristik Emosional

Interaksi manusia tidak pernah lepas dari emosi. Antarmuka

dapat memicu rasa nyaman, frustrasi, atau kebingungan (N. D.
Setiawan, 2021).
a. Emosi positif bahwa antarmuka estetis, responsif, dan intuitif

meningkatkan  kepuasan pengguna. Emosi positif
meningkatkan retensi, performa tugas, dan motivasi.

Emosi negatif bahwa loading lama, error tidak jelas, dan
navigasi rumit memicu frustrasi. Emosi negatif berdampak
pada persepsi keseluruhan sistem.

Faktor estetika dan Psikologis bahwa tampilan bersih dan
minimalis memberi kesan profesional. Pemilihan warna,
tipografi, dan animasi memengaruhi pengalaman
emosional.

4. Dimensi Sosial dalam Budaya Pengguna

Latar budaya, nilai sosial, dan kebiasaan memengaruhi cara

pengguna memaknai simbol dan interaksi (Dengen, 2025).
a. Faktor budaya bahwa simbol tertentu memiliki makna

5.

berbeda di negara atau budaya lain. Perbedaan bahasa dan
norma memengaruhi gaya komunikasi antarmuka.

Faktor sosial bahwa penggunaan individu vs. kolaboratif
memengaruhi desain sistem. Privasi, peran sosial, dan
status dapat berdampak pada bagaimana informasi
disajikan.

Dimensi Sosial dalam Budaya Pengguna

Desain sistem harus mempertimbangkan keragaman

pengguna (Ali & Marantika, 2023).
a. Berdasarkan tingkat keahlian bahwa pemula membutuhkan
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panduan, antarmuka sederhana, dan navigasi jelas.
Menengah membutuhkan fitur efisien, shortcut, dan
fleksibilitas. Ahli membutuhkan kontrol penuh, kustomisasi
tinggi, dan performa cepat.

Berdasarkan usia bahwa anak-anak memiliki visual cerah,
ikon besar, bahasa sederhana. Dewasa memiliki tampilan
informatif dan efisien. Lansia memiliki font besar, kontras
tinggi, dan navigasi sederhana.

Pengguna dengan kebutuhan khusus bahwa penyandang
disabilitas visual, pendengaran, motorik, atau kognitif.
Pedoman aksesibilitas, seperti Web Content Accessibility
Guidelines (WCAG) harus diterapkan.


https://www.google.com/search?q=Web+Content+Accessibility+Guidelines&oq=wcag&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBwgBEAAYgAQyCQgAEEUYORiABDIHCAEQABiABDIHCAIQABiABDIHCAMQABiABDIHCAQQABiABDIHCAUQABiABDIHCAYQABiABDIHCAcQABiABDIHCAgQABiABDIHCAkQABiABNIBCDIyNDZqMGo3qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwjZntGy6piRAxUbzDgGHdDeAVsQgK4QegYIAQgAEAQ
https://www.google.com/search?q=Web+Content+Accessibility+Guidelines&oq=wcag&gs_lcrp=EgZjaHJvbWUqBwgBEAAYgAQyCQgAEEUYORiABDIHCAEQABiABDIHCAIQABiABDIHCAMQABiABDIHCAQQABiABDIHCAUQABiABDIHCAYQABiABDIHCAcQABiABDIHCAgQABiABDIHCAkQABiABNIBCDIyNDZqMGo3qAIAsAIA&sourceid=chrome&ie=UTF-8&ved=2ahUKEwjZntGy6piRAxUbzDgGHdDeAVsQgK4QegYIAQgAEAQ

6. Implikasi dalam Perancangan Sistem
Pemahaman manusia sebagai pengguna membawa
beberapa implikasi penting, sebagai berikut:
a. Desain harus human-centered, bukan technology-centered.
b. Informasi harus mudah dipahami, tidak membebani memori

pengguna.

c. Antarmuka harus adaptif terhadap variasi kemampuan
pengguna.

d. Aksesibilitas bukan tambahan, tetapi bagian penting dari
desain.

e. Uji coba pengguna (user testing) wajib dilakukan untuk
memahami perilaku nyata pengguna.

C. KOMPUTER SEBAGAI SISTEM

Dalam Interaksi Manusia dan Komputer (IMK), komputer
tidak hanya dipahami sebagai perangkat fisik, tetapi sebagai
keseluruhan sistem yang memungkinkan terjadinya interaksi
dengan manusia (Hanif & Rani, 2023). Sistem ini mencakup
perangkat keras, perangkat lunak, mekanisme pemrosesan, serta
media input dan output yang bersama-sama menyediakan fasilitas
bagi pengguna untuk menjalankan tugas tertentu. Kualitas interaksi
sangat ditentukan oleh kemampuan sistem dalam merespons
tindakan pengguna secara cepat, akurat, dan intuitif (Chandra,
2024). Oleh karena itu, memahami komponen-komponen dalam
komputer sebagai sistem sangat penting dalam merancang
antarmuka yang efektif, efisien, dan adaptif.

1. Perangkat Masukan (Input Devices)

Perangkat masukan adalah alat yang memungkinkan
pengguna mengirimkan perintah, data, atau sinyal kepada
komputer. Variasi perangkat input memengaruhi gaya dan metode
interaksi (Miswadi et al., 2025).

a. Input tradisional bahwa keyboard sangat cocok untuk input
teks panjang, dan efisien bagi pengguna ahli. Mouse untuk
navigasi pointer, drag, drop, dan seleksi objek. Touchpad
sangat umum pada /aptop, dan sensitif terhadap gestur.

b. Input berbasis sentuhan bahwa layar sentuh (touchscreen)
mendukung fapping, swiping, dan pinching, serta sangat
intuitif, namun membutuhkan desain elemen User Interface
(Ul) yang besar dan mudah disentuh.
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KEGIATAN BELAJARIII

MODEL DAN PRINSIP DASAR INTERAKSI
Oleh Ratna Mutu Manikam, S.Kom.MT

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Modul ini memberikan pemahaman mendalam mengenai kerangka
kerja (framework) yang mendasari hubungan antara manusia dan
sistem komputer. Mahasiswa akan mempelajari bagaimana sebuah
pesan atau instruksi diproses dari niat pengguna hingga menjadi
aksi nyata pada mesin, serta aturan-aturan emas (golden rules)
yang memastikan interaksi tersebut berjalan efektif, efisien, dan
memuaskan.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN
Setelah menyelesaikan modul ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menjelaskan konsep Siklus Eksekusi-Evaluasi (Donald
Norman).

2. Mengidentifikasi hambatan interaksi melalui konsep Gulf of
Execution dan Gulf of Evaluation.

3. Menerapkan Prinsip Dasar Interaksi (seperti prinsip
Shneiderman dan Nielsen) dalam mengevaluasi antarmuka.

4. Memahami kerangka kerja interaksi (/nteraction Framework)
dalam konteks sistem yang kompleks.

A. MODEL INTERAKSI DONALD NORMAN

Model yang paling berpengaruh dalam Interaksi Manusia
dan Komputer adalah Seven Stages of Action yang dikemukakan
oleh Donald Norman. Model ini membagi interaksi menjadi dua fase
besar: Eksekusi (melakukan sesuatu) dan Evaluasi (melihat apa
yang terjadi).

Pada gambar 3.1 menjelaskan Sebuah diagram siklus
dengan panah melingkar. Di sisi kiri (berwarna biru) adalah "Fase
Eksekusi" dan di sisi kanan (berwarna hijau) adalah "Fase
Evaluasi". Di tengah siklus, ada dua panah vertikal besar yang
menunjukkan "Kesenjangan Eksekusi" (mengarah ke bawah, dari
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Niat ke Sistem) dan "Kesenjangan Evaluasi" (mengarah ke atas,
dari Sistem ke Persepsi).

MODEL 7 TAHAPAN AKSI
DONALD NORMAN

1. MEMBENTUP TUJAN
@ (GOAL)

) FASE EVALUASI

¥

FASE EKSEKUUI

2. MEMBENTUK NIAT ..

(INTENTION)

JURANG
EKEESUTIOSI
(GULF OF
EXECUTION)

3. MENENTURAN
URUEEN AKSI

2. MEMBENTUK NIAT @_
(INTENTION)

4. EKENZUU AKSI
FISIK

5. MENERIMA STATUS
DUNRLO

JURANG

EVALUASI 6. MENGINTERIPETASIKAN

PERSECIP|
(EVALUATION)

6. MENGINTRIPETASIKAN
ERSECIPI

7. MENGEVALUATI
oo ()

&

L7, DUNIANYRATA/SISTEM

Gambar 2. 1 Model 7 Tahapan Aksi Donald Norman

Setiap tahapan diberi nomor dan teks singkat seperti
dijelaskan di bawah pada 7 Tahapan Aksi:

1. Membentuk Tujuan (Goal): Apa yang ingin dicapai oleh
pengguna? Ini adalah tahap awal di mana pengguna memiliki
niat atau kebutuhan yang ingin dipenuhi.

Contoh: Ingin memesan makanan secara online.

2. Membentuk Niat (/ntention): Pengguna menerjemahkan tujuan
abstrak menjadi tindakan yang lebih konkret.
Contoh: Membuka aplikasi pemesanan makanan.

3. Menentukan Urutan Aksi (Action Sequence): Pengguna
merencanakan langkah-langkah spesifik yang akan dilakukan
pada sistem.

Contoh: Mengklik ikon aplikasi, mencari menu makanan, memilih
item, mengklik tombol "Pesan".

4. Eksekusi Aksi Fisik (Physical Execution): Pengguna secara fisik
berinteraksi dengan antarmuka sistem.
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Contoh: Menggerakkan jari untuk mengetuk ikon aplikasi,
mengetikkan nama makanan, menggeser layar.

5. Menerima Status Dunia (Perceiving the State of the World):
Sistem memberikan umpan balik, dan pengguna melihat atau
mendengar perubahan pada lingkungan interaksi.

Contoh: Layar menunjukkan daftar makanan yang dicari, atau
muncul notifikasi "Pesanan Anda sedang diproses".

6. Menginterpretasikan Persepsi (Interpreting the Perception):
Pengguna mencoba memahami apa arti dari umpan balik yang
diberikan sistem.

Contoh: "Oh, daftar makanan ini cocok dengan yang saya
inginkan," atau "Notifikasi ini berarti pesanan saya sudah
diterima."

7. Mengevaluasi Hasil (Evaluating the Outcome): Pengguna
membandingkan status sistem saat ini dengan tujuan awal.
Apakah tujuan sudah tercapai?

Contoh: "Ya, makanan sudah dipesan, tujuan saya tercapai,"
atau "Pesanan saya dibatalkan, tujuan saya tidak tercapai.”

Menurut Norman (2013), Kesenjangan Interaksi (The Gulfs)
terdapat dua Kesenjangan utama dalam interaksi manusia dan
komputer, yaitu Gulf of Execution dan Gulf of Evaluation."yaitu

1. Kesenjangan Eksekusi Gulf of Execution:

Kesenjangan ini terjadi ketika ada perbedaan antara formulasi

mental pengguna mengenai tindakan dengan tindakan yang

disediakan oleh sistem.

a. Komponen Penentu:

(1) Kemudahan Menemukan (Discoverability): Apakah
pengguna bisa melihat apa yang bisa dilakukan?

(2) Pemetaan (Mapping): Apakah tata letak tombol sesuai
dengan logika fungsinya?

b. Contoh Teknis: Dalam aplikasi desain grafis, jika pengguna
ingin  "memotong gambar" tetapi fungsi tersebut
tersembunyi di dalam menu "Efek > Transformasi > Kliping",
maka terjadi Kesenjangan Eksekusi yang lebar.

29 |



B.

Maka Perbedaan antara keinginan pengguna dengan apa
yang diizinkan oleh sistem.

(Contoh: Pengguna ingin menyimpan dokumen, tapi tidak
ada tombol 'Save').

Kesenjangan Evaluasi (Gulf of Evaluation)
Kesenjangan ini mencerminkan jumlah usaha yang harus
dikeluarkan pengguna untuk menginterpretasikan status
sistem.
a. Komponen Penentu:
(1) Umpan Balik (Feedback): Apakah sistem
memberikan tanggapan instan?
(2) Konseptual Model: Apakah tampilan perubahan
sistem mudah dipahami?
Contoh Teknis: Saat mengunduh file besar, jika layar hanya
menampilkan teks "Processing..." tanpa progress bar,
pengguna akan mengalami kesenjangan evaluasi karena
tidak tahu apakah proses berjalan atau macet.

Maka Kesulitan pengguna dalam mengartikan status sistem.
(Contoh: Komputer sedang memproses, tapi tidak ada
loading bar, sehingga pengguna mengira komputer hang).

KERANGKA KERJA INTERAKSI ABOWD DAN BEALE

Jika model Norman berfokus pada sisi psikologis pengguna,

Abowd dan Beale (1991) memperkenalkan kerangka kerja yang
lebih teknis. Dalam membagi sistem interaksi menjadi empat bagian
utama yang masing-masing memiliki bahasa tersendiri.

1. Empat Komponen Utama (Nodes)

a.
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Pengguna (User/U): Menggunakan bahasa tugas (task
language) yang berfokus pada aspek psikologis dan apa
yang ingin dicapai.

Masukan (Input/l): Menggunakan bahasa masukan (input
language) melalui perangkat fisik seperti keyboard, mouse,
atau sensor.



C.

Sistem (System/S): Menggunakan bahasa mesin (core
language) yang melakukan proses komputasi dan
perubahan status basis data.

Keluaran (Output/O): Menggunakan bahasa keluaran
(output language) melalui tampilan layar, suara, atau
getaran haptik.

2. Empat Proses Translasi (Bridges)

Interaksi yang sukses bergantung pada seberapa baik pesan
diterjemahkan dari satu komponen ke komponen lainnya:

a.
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Artikulasi  (Articulation): @ Pengguna  merumuskan
tujuannya dan mengomunikasikannya melalui perangkat
input.

Masalah Umum: Perangkat input tidak mendukung
keinginan pengguna (misal: ingin menggambar lingkaran
sempurna tapi hanya ada keyboard).

Pengerjaan (Performance): Perangkat input mengirimkan
instruksi ke sistem untuk dieksekusi.

Masalah Umum: Adanya lag atau keterlambatan respon
sistem terhadap input pengguna.

Penyajian (Presentation): Sistem menyajikan hasil
pemrosesan internalnya ke dalam bentuk yang dapat
dilihat/didengar (Output).

Masalah Umum: Informasi yang ditampilkan terlalu rumit
atau menggunakan kode mesin yang tidak dimengerti
manusia.

Observasi (Observation): Pengguna mengamati output
dan mencocokkannya dengan tujuan awalnya.

Masalah Umum: Pengguna salah mengartikan warna atau
simbol yang muncul di layar.



Artikulasi

Memformulasikan Tujuan
ke dalam Instruksi

PENGGUNA INPUT

Manusia dengan Tujuan Keyboard, Mouse, Layar

KERANGKA INTERAKSI
ABOWD & BEALE

Masalah Artikulasi: Penggunﬂ

Masalah Presentasi:
Perangkat input menberikan
instruksi

tahu tujuan, tidak tahu
bagaimana memasukkan

Observasi
Merggnakat & Eveluasi

Mengpnakai Perangtiat & Evallas

OUTPUT

Layar, Speaker,
Haptik

SISTEM

Proses Komputer
Internal

S Presentasi —

Masalah Presentasi:
Proses sistem, output membingkokan|

Gambar 2. 2 Kerangka Kerja Interaksi Abowd dan Beale

Proses Translasi (Titik Kritis Kegagalan):

a. Artikulasi: Bagaimana pengguna merumuskan tujuan ke
dalam bahasa input (Misal: menggerakkan jari ke layar).

b. Pengerjaan (Performance): Bagaimana input mengirimkan
sinyal ke sistem.

c. Penyajian (Presentation): Bagaimana sistem mengubah
status internal menjadi tampilan visual.

d. Observasi: Bagaimana pengguna menerima dan
memahami tampilan tersebut.
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Aplikasi



Tabel 3. 1 Tabel Analisis Translasi Abowd dan Beale

Titik .
Translasi Pertanyaan Evaluasi | Contoh Kegagalan
Apakah alat input mggﬁeug:omo;rlszgtu
Uu-1 memudahkan yang panjang
N pada layar sentuh
pengguna: kegil.
Apakah sistem | Karakter yang diketik
1>S merespon input | muncul terlambat di
dengan cepat? layar (input lag).
. Muncul pesan "Error
Apakah tampilan " . .
S0 layar sudah 404" tanpa instruksi
: . apa vyang harus
informatif? :
dilakukan.
Pengguna  bingung
Apakah pengguna | apakah ikon
o->Uu paham maksud | "Cawang" berarti
tampilan tersebut? "Telah Terkirim' atau
"Telah Dibaca'.

C. TAKSONOMI ERGONOMI DALAM INTERAKSI

Prinsip dasar interaksi juga harus mempertimbangkan aspek
Ergonomi (Faktor Manusia) untuk memastikan kenyamanan fisik
dan mental:

1. Pengaturan Penginderaan: Bagaimana informasi visual
disusun agar mata tidak lelah (teori Gestalt: kedekatan,
kemiripan, penutupan).

2. Aspek Lingkungan: Interaksi di tempat terang (luar ruangan)
berbeda dengan di dalam ruangan (mempengaruhi kontras
layar).
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3. Aspek Kesehatan: Repetitive Strain Injury (RSI) akibat desain
interaksi yang mengharuskan banyak klik berulang pada posisi
yang sama.

D. PRINSIP UNTUK MENCAPAI KETERGUNAAN
(USABILITY PRINCIPLES)

Dix et al. (2004) membagi prinsip interaksi menjadi tiga
kategori besar yang harus dibahas secara detail dalam modul:

1. Learnability (Kemudahan Dipelajari)

Prinsip yang memungkinkan pengguna baru berinteraksi secara
efektif.

a. Predictability (Prediktabilitas): Pengguna dapat
memprediksi aksi selanjutnya berdasarkan riwayat interaksi.

b. Synthesizability: Pengguna dapat melihat efek dari aksi
masa lalu pada status saat ini.

c. Familiarity: Sejauh mana pengetahuan pengguna dalam
dunia nyata dapat diterapkan pada sistem baru.

2. Flexibility (Fleksibilitas)

Variasi cara yang digunakan pengguna dan sistem dalam
bertukar informasi.

a. Dialogue Initiative: Pengguna harus memegang kendali atas
alur dialog.

b. Multi-threading: Kemampuan sistem mendukung interaksi
untuk lebih dari satu tugas sekaligus.

c. Substitutivity: Memungkinkan nilai input yang setara untuk
dipertukarkan (Misal: mengetik angka atau menggeser
slider).

3. Robustness (Ketangguhan)

Tingkat dukungan yang diberikan kepada pengguna untuk
menentukan keberhasilan pencapaian tujuan.
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KEGIATAN BELAJAR IV

ASPEK PSIKOLOGI DAN KOGNITIF PENGGUNA
Oleh. Rahmat Hartono, S.Kom., M.Kom

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Deskripsi pembelajaran Aspek psikologis dan kognitif
pengguna dalam interaksi manusia-komputer membahas
bagaimana manusia menerima, memproses, dan merespons
informasi saat berinteraksi dengan sistem komputer. Pembelajaran
dimulai dengan pemahaman persepsi sensorik, yang menjelaskan
bagaimana indra manusia menerima stimulus kinestetik, visual, dan
auditori dari antarmuka, serta keterbatasannya dalam menafsirkan
informasi. Kemudian dibahas perhatian dan fokus pengguna, yang
menekankan bahwa perhatian manusia terbatas dan betapa
pentingnya desain antarmuka untuk mengarahkan fokus pengguna
pada informasi yang relevan. Materi memori dan beban kognitif
menjelaskan fungsi memori manusia dan upaya untuk mengurangi
beban kognitif melalui desain yang mudah dan konsisten. Pengaruh
faktor afektif terhadap kepuasan pengguna, keterlibatan, dan
keberlanjutan penggunaan sistem dijelaskan oleh faktor motivasi,
emosi, dan sikap pengguna. Pembahasan diakhiri dengan
pengambilan keputusan dan perilaku pengguna, yang menekankan
bagaimana desain antarmuka memengaruhi pilihan tindakan dan
pola perilaku pengguna. Ini memungkinkan siswa untuk membuat
sistem interaktif yang berpusat pada pengguna, berguna, dan
efektif..

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan
mampu.
1. Menjelaskan konsep dasar psikologi dan kognitif pengguna
dalam Interaksi Manusia dan Komputer.
2. Mengidentifikasi peran persepsi sensorik dalam proses interaksi
pengguna dengan sistem.
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3. Menganalisis pengaruh perhatian dan fokus pengguna terhadap
efektivitas antarmuka.

4. Menjelaskan konsep memori manusia dan beban kognitif dalam
penggunaan sistem interaktif.

5. Mengidentifikasi pengaruh motivasi, emosi, dan sikap
pengguna terhadap pengalaman pengguna.

6. Menjelaskan proses pengambilan keputusan dan perilaku
pengguna dalam interaksi dengan sistem.

7. Menerapkan prinsip psikologi dan kognitif pengguna dalam
perancangan antarmuka yang efektif dan berpusat pada
pengguna.

A. PERSEPSI SENSORIK DALAM INTERAKSI MANUSIA DAN
KOMPUTER

Proses awal yang sangat penting dalam interaksi antara
manusia dan komputer adalah persepsi sensorik. Pengguna
menerima rangsangan dari sistem komputer melalui persepsi
sensorik, yang mencakup pancaindra seperti peraba, pendengaran,
dan penglihatan. Hanya jika pengguna dapat memahami dengan
baik informasi yang ditampilkan pada antarmuka. Akibatnya,
mereka yang membuat sistem harus memahami bagaimana
manusia menangkap, menafsirkan, dan merespons stimulus
sensorik. Persepsi sensorik sangat penting untuk desain antarmuka
yang efektif dan ramah pengguna karena kesalahan perancangan
yang mengabaikan aspek persepsi dapat menyebabkan
kebingungan, kesalahan penggunaan, atau kelelahan pengguna.

Persepsi sensorik yang paling dominan dalam interaksi
manusia-komputer adalah indra penglihatan. Sebagian besar
informasi sistem komputer disajikan dalam bentuk visual, seperti
grafik, teks, ikon, dan warna. Desain visual harus disesuaikan
dengan kemampuan mata manusia untuk membedakan warna,
ukuran, dan kontras, karena penggunaan warna yang berlebihan
atau kontras yang rendah dapat menghambat pemahaman
informasi. Tata letak yang tidak terstruktur juga dapat
memperlambat pencarian pengguna. Oleh karena itu, prinsip-
prinsip desain visual harus mempertimbangkan bagaimana
persepsi visual manusia dibentuk.
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Persepsi warna sangat penting untuk komunikasi visual
antarmuka pengguna. Persepsi warna adalah subjektif dan dapat
dipengaruhi oleh budaya, usia, dan kondisi fisik pengguna. Namun,
warna dapat digunakan untuk menarik perhatian, mengelompokkan
informasi, dan memberikan makna tertentu. Beberapa pengguna
juga mengalami masalah warna seperti buta warna. Oleh karena
itu, warna tidak seharusnya menjadi satu-satunya penanda
informasi penting yang tersedia di sistem. Agar informasi dapat
dipahami secara universal, warna dan teks atau simbol harus
digunakan bersama.

Bentuk, ukuran, dan warna elemen antarmuka
memengaruhi cara pengguna melihatnya. Sangat mungkin bahwa
objek yang lebih besar atau memiliki bentuk kontras lebih mudah
diidentifikasi dan diingat. Teori ini sering digunakan untuk
menonjolkan tombol atau data penting. Namun, perhatian
pengguna dapat terpecah jika terlalu banyak elemen besar dan
mencolok. Sebuah desain yang baik harus dapat menyeimbangkan
keteraturan tampilan dan penekanan visual. Akibatnya, pengguna
dapat memproses data dengan cepat tanpa merasa kewalahan.

Persepsi sensorik dipengaruhi oleh indra pendengaran juga,
terutama pada sistem yang menggunakan umpan balik audio.
Suara dapat digunakan untuk menyampaikan notifikasi, peringatan,
atau konfirmasi atas tindakan yang dilakukan oleh pengguna.
Frekuensi, volume, dan durasi suara memengaruhi persepsi. Suara
yang terlalu keras atau sering membuat pengguna terganggu.
Sebaliknya, suara yang dirancang dengan baik dapat membuat
pengguna lebih menyadari sistem dan lebih responsif. Akibatnya,
audio harus informatif dan tidak berlebihan.

Dengan berkembangnya teknologi layar sentuh dan
perangkat interaktif, persepsi sentuhan menjadi semakin penting.
Pengguna dapat merasakan respons langsung sistem, seperti
getaran atau perubahan tekstur virtual, dengan menyentuhnya.
Persepsi taktii membantu pengguna mengetahui apakah suatu
perintah telah dijalankan dengan berhasil. Pengguna dapat merasa
ragu terhadap sistem jika respons sentuhan tidak konsisten atau
tidak jelas. Oleh karena itu, umpan balik haptik harus dibuat dengan
benar dan konsisten. Tujuannya adalah untuk meningkatkan rasa
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kontrol pengguna dan meningkatkan keyakinan mereka terhadap
sistem.

Persepsi multimodal adalah ketika interaksi manusia dan
komputer menggabungkan berbagai modalitas sensorik. Untuk
meningkatkan pemahaman pengguna, sistem yang baik sering
menggabungkan sentuhan, audio, dan visual. Metode multimodal
dapat membantu mengurangi beban pada indra tertentu. Namun,
konflik persepsi antarindera dapat terjadi karena integrasi yang
tidak tepat. Suara yang tidak sesuai dengan tampilan visual,
misalnya, dapat membuat pengguna bingung. Oleh karena itu,
konsistensi modalitas sensorik harus menjadi prioritas utama saat
membuat sistem interakiif.

Penggunaan sistem memengaruhi persepsi sensorik.
Faktor-faktor seperti pencahayaan, kebisingan, dan posisi
pengguna dapat memengaruhi cara stimulus diterima. Di luar
ruangan dengan cahaya terang, antarmuka yang terlihat jelas
mungkin sulit digunakan. Selain itu, suara peringatan mungkin tidak
terdengar di tempat yang bising. Akibatnya, perancang sistem
harus memperhitungkan  berbagai kondisi  penggunaan.
Menggunakan desain yang adaptif dapat membantu mengatasi
berbagai konteks.

Perancangan antarmuka bergantung pada keterbatasan
persepsi manusia. Manusia tidak dapat memproses semua stimulus
sensorik dengan tingkat akurasi yang sama setiap saat. Overload
visual dapat terjadi jika terlalu banyak informasi disajikan sekaligus.
Hal ini dapat menyebabkan kinerja yang lebih buruk dan kesalahan
penggunaan yang lebih tinggi. Akibatnya, informasi harus disajikan
secara bertahap dan selektif. Metode ini membantu pengguna fokus
pada informasi penting.

Kecepatan respons pengguna terhadap sistem sangat
terkait dengan persepsi sensorik mereka. Stimulus yang mudah
dipersepsikan akan memicu reaksi yang lebih cepat dan tepat.
Namun, stimulus yang tidak jelas atau sulit dipahami dapat
menyebabkan pengambilan keputusan menjadi lebih lama. Hal ini
berdampak besar pada keselamatan sistem penting seperti
transportasi dan sistem medis. Jadi, kejelasan stimulus sensorik
adalah hal yang tidak boleh diabaikan. Keterbacaan dan
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KEGIATAN BELAJAR V
ERGONOMI DAN FAKTOR MANUSIA DALAM

DESAIN SISTEM
Oleh.Wisnumukti

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Pada bab ini mahasiswa mempelajari tentang Definisi dan
Pergeseran Paradigma, Pilar Utama Ergonomi dalam Desain,
Interaksi Manusia dan Sistem: Membangun "Jembatan"
Komunikasi, Metodologi Human-Centered Design (HCD): Arsitektur
Berbasis Empati, Kesalahan Manusia (Human Error) dan
Keselamatan Sistem dan bagaimana Tren Masa Depan: Ergonomi
di Era Al dan Automasi.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan

mampu.

1. Mendefinisikan Definisi dan Pergeseran Paradigma, Pilar
Utama Ergonomi dalam Desain.

2. Mengidentifikasi Metodologi Human-Centered Design (HCD):
Arsitektur Berbasis Empati.

3. Menganalisis Kesalahan Manusia (Human Error) dan
Keselamatan Sistem dan bagaimana Tren Masa Depan:
Ergonomi di Era Al dan Automasi.

A. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan sistem industri
dalam beberapa masa terakhir telah berkembang pesat dan
mencapai titik di mana batasan antara kapabilitas mesin dan
ekspektasi manusia menjadi semakin tipis. Saat ini kita hidup di era
di mana sistem yang sangat kompleks mulai dari perangkat lunak
manajemen perusahaan, kontrol otomatisasi pabrik, hingga
antarmuka kendaraan pintar menuntut performa yang presisi.
Namun, sering kali muncul sebuah ironi: meskipun sistem tersebut
secara teknis sempurna (technically sound), kegagalan dan
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ketidaksempurnaan sebuah sistem tetap terjadi di lapangan.
Kegagalan ini sering kali bukan disebabkan oleh kerusakan
mekanis atau kesalahan algoritma semata, melainkan karena
ketidakmampuan sistem untuk beradaptasi dengan keterbatasan
alami dan kebiasaan pengguna manusianya.

Di sinilah peran vital Ergonomi dan Faktor Manusia (Human
Factors) muncul sebagai jembatan antara efisiensi teknologi dan
kapasitas manusia.

1. Definisi dan Pergeseran Paradigma

Secara etimologis, ergonomi berasal dari bahasa Yunani,
ergon (kerja) dan nomos (aturan atau hukum). Dalam konteks
modern, ergonomi tidak lagi hanya berbicara tentang kenyamanan
fisik, seperti kemiringan kursi atau tinggi meja kerja, tetapi telah
berkembang menjadi sebuah disiplin ilmu yang mempelajari
interaksi multidimensional antara manusia dengan seluruh elemen
dalam suatu sistem.

Istilah "Faktor Manusia" sering kali digunakan secara
bergantian dengan ergonomi, namun dalam literatur sistem yang
lebih luas, faktor manusia cenderung menekankan pada aspek
kognitif dan sistemik. Fokusnya adalah memahami bagaimana
manusia mempersepsikan informasi, memprosesnya dalam otak,
dan mengambil tindakan di bawah tekanan atau dalam kondisi rutin.
Inti dari kedua konsep ini adalah sebuah filosofi dasar yang
revolusioner: "Fitting the Task to the Man" (menyesuaikan tugas
dengan manusia), bukan sebaliknya. Alih-alih memaksa manusia
untuk beradaptasi dengan desain sistem yang kaku, desainer
sistemlah yang harus merancang solusi yang menghormati
keterbatasan biologis, psikologis, dan sosiologis manusia. Dalam
posisi ini sistem harus bisa mengakomodasi kemampuan dan
kebiasaan manusia sebagai pengguna yang mempunyai kebiasaan
dan pola sebagai pribadi dan insan yang mempunyai indra dan
anggota tubuh yang sempurna.

2. Definisi dan Pergeseran Paradigma

Mengapa ergonomi menjadi komponen yang tidak bisa
ditawar dalam desain sistem saat ini? Jawabannya terletak pada
tiga pilar utama: efisiensi, keselamatan, dan kesejahteraan.
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a. Efisiensi: Sistem yang dirancang dengan prinsip ergonomi
yang buruk akan mengakibatkan beban kerja mental yang
berlebihan, yang pada akhirnya menurunkan produktivitas.

b. Keselamatan: Dalam industri Dberisiko tinggi (seperti
penerbangan, medis, atau energi), desain sistem yang
mengabaikan faktor manusia adalah penyebab utama
terjadinya human error. Kesalahan navigasi atau kegagalan
membaca indikator pada dasarnya sering kali merupakan
"kesalahan desain" yang menjebak pengguna untuk berbuat
salah.

c. Kesejahteraan: Desain yang ergonomis memastikan bahwa
penggunaan sistem dalam jangka panjang tidak menimbulkan
dampak negatif bagi kesehatan, baik secara fisik (seperti
cedera repetitif) maupun mental (seperti stres kronis atau
kelelahan digital).

3. Ruang Lingkup Pembahasan

Bab ini akan membedah bagaimana integrasi faktor
manusia dapat mentransformasi desain sistem dari sekadar
fungsional menjadi optimal. Kita akan mengeksplorasi pilar-pilar
ergonomi mulai dari aspek antropometri fisik hingga beban kognitif
yang kompleks. Selain itu, bab ini juga akan memperkenalkan
metodologi Human-Centered Design (HCD) sebagai kerangka kerja
praktis dalam membangun sistem yang intuitif.

Melalui pemahaman yang komprehensif terhadap Bab 5 ini,
para perancang sistem, manajer, maupun akademisi diharapkan
tidak lagi melihat manusia sebagai "komponen lemah" dalam
sistem, melainkan sebagai pusat dari seluruh pertimbangan desain
yang menentukan keberhasilan implementasi teknologi di dunia
nyata.

B. PILAR UTAMA ERGONOMI DALAM DESAIN

Untuk mengintegrasikan faktor manusia ke dalam desain
sistem secara komprehensif, kita tidak bisa hanya melihat manusia
dari satu sisi saja. Ergonomi modern membagi interaksi manusia-
sistem ke dalam tiga pilar utama yang saling berkaitan: fisik,
kognitif, dan organisasional. Memahami ketiga pilar ini
memungkinkan desainer untuk menciptakan sistem yang tidak
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hanya nyaman dipandang, tetapi juga aman dan efisien secara
operasional.

1. Ergonomi Fisik dan Antropometri

Ergonomi fisik berkaitan erat dengan karakteristik anatomi,
antropometri, fisiologi, dan biomekanika manusia yang
berhubungan dengan aktivitas fisik. Dalam desain sistem, fokus
utamanya adalah memastikan bahwa komponen fisik sistem

(seperti perangkat keras, stasiun kerja, atau tata letak kontrol)

sesuai dengan dimensi tubuh pengguna.

a. Antropometri dalam Desain: Antropometri adalah studi
tentang dimensi tubuh manusia. Desainer sistem harus
mempertimbangkan variasi ukuran tubuh populasi pengguna
menggunakan data persentil (misalnya, persentil ke-5 untuk
jangkauan terpendek dan persentil ke-95 untuk tinggi badan
maksimal). Kegagalan dalam mempertimbangkan antropometri
dapat menyebabkan Musculoskeletal Disorders (MSDs),
seperti nyeri punggung atau sindrom terowongan karpal, akibat
postur kerja yang dipaksakan.

b. Postur dan Jangkauan Kerja: Sistem yang ergonomis harus
memungkinkan pengguna bekerja dalam postur netral. Kontrol
yang paling sering digunakan harus diletakkan dalam "zona
jangkauan primer" agar pengguna tidak perlu melakukan
gerakan meregang atau memutar tubuh secara berlebihan.

c. Lingkungan Fisik: Selain dimensi alat, faktor lingkungan
seperti pencahayaan, kebisingan, dan suhu juga masuk dalam
cakupan ini. Sistem kontrol di pabrik, misalnya, harus memiliki
pencahayaan yang cukup agar operator tidak mengalami
kelelahan mata (eye strain).

2. Ergonomi Kognitif
Seiring dengan bergesernya peran manusia dari "operator
fisik" menjadi "pengawas sistem" di era digital, ergonomi kognitif
menjadi pilar yang semakin krusial. Pilar ini berfokus pada proses
mental manusia, termasuk persepsi, memori, penalaran, dan
respon motorik, karena hal-hal tersebut mempengaruhi interaksi
antara manusia dan elemen sistem lainnya.
a. Beban Kerja Mental (Mental Workload): Setiap manusia
memiliki kapasitas kognitif yang terbatas. Jika sebuah sistem
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menyajikan terlalu banyak informasi dalam waktu singkat
(misalnya, terlalu banyak notifikasi pada dasbor aplikasi),
pengguna akan mengalami information overload. Hal ini
menurunkan  akurasi  pengambilan  keputusan  dan
memperlambat waktu reaksi.

Proses Informasi dan Memori: Desain sistem yang baik
harus meminimalkan beban memori pengguna. Prinsip
"pengenalan lebih baik daripada pemanggilan kembali"
(recognition over recall) adalah kuncinya. Contohnya,
penggunaan ikon yang intuitif pada antarmuka sistem
mempermudah otak memproses fungsi tanpa harus menghafal
instruksi yang rumit.

Kewaspadaan (Vigilance): Dalam sistem yang terotomatisasi,
manusia sering kali hanya bertugas memantau. Menjaga
kewaspadaan manusia dalam jangka waktu lama adalah
tantangan kognitif tersendiri. Ergonomi kognitif berupaya
merancang sistem alarm atau umpan balik yang mampu
menarik perhatian pengguna pada saat yang tepat tanpa
menimbulkan kepanikan.

3. Ergonomi Organisasional (Makro-Ergonomi)

dam

Pilar ketiga ini sering kali terlupakan, namun memiliki
pak sistemik yang besar. Ergonomi organisasional berkaitan

dengan optimasi sistem sosio-teknis, termasuk struktur organisasi,
kebijakan, dan proses kerja.

a.
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Desain Kerja dan Jadwal: Hal ini mencakup pengaturan jam
kerja, sistem shift, dan pencegahan kelelahan (fatigue
management). Sistem yang canggih sekalipun akan gagal jika
operatornya bekerja dalam kondisi kurang tidur atau stres
akibat beban kerja yang tidak terdistribusi dengan baik.
Budaya Keselamatan dan Komunikasi: Bagaimana
informasi mengalir dalam sebuah tim saat menggunakan
sistem? Ergonomi organisasional memastikan bahwa alur kerja
(workflow) mendukung kolaborasi yang lancar. Misalnya,
dalam sistem rekam medis rumah sakit, desain harus
memfasilitasi komunikasi yang jelas antar dokter dan perawat
untuk mencegah kesalahan pemberian obat.



c. Partisipasi Pengguna: Salah satu prinsip utama makro-
ergonomi adalah melibatkan pengguna akhir sejak tahap awal
desain. Hal ini memastikan bahwa sistem yang dibuat benar-
benar relevan dengan kebutuhan lapangan dan mendapatkan
dukungan penuh dari organisasi saat diimplementasikan.

Analisis Keterkaitan Antar Pilar

Ketiga pilar ini tidak berdiri sendiri. Sebagai contoh, desain
sebuah ruang kendali (control room) pembangkit listrik
memerlukan:

a. Ergonomi Fisik untuk menentukan tinggi meja konsol dan
kursi yang mendukung punggung.

b. Ergonomi Kognitif untuk menentukan bagaimana data
parameter suhu dan tekanan ditampilkan di layar agar mudah
dipahami dalam situasi darurat.

c. Ergonomi Organisasional untuk menentukan prosedur serah
terima shift antar operator agar tidak ada informasi penting
yang terlewat.

Dengan mengintegrasikan ketiga aspek ini, sebuah sistem
tidak hanya akan menjadi alat yang fungsional, tetapi juga menjadi
lingkungan kerja yang mendukung potensi manusia secara utuh.

4. Analisis Komparatif: Beban Kerja Fisik vs. Beban Kerja
Kognitif

PERBANDINGAN BEBAN KERJA:
FISIK vs. KOGNITIF

Atensi & Memori,
Stres Mental,
Kesalahan Logika.

Otot & Stamina,
Risiko Cedera,
Kelelahan Tubuh.

Gambar 5. 1 Perbandingan Beban Kerja : Fisik vs Kognitif

Dalam ergonomi sistem, beban kerja (workload)
didefinisikan sebagai rasio antara tuntutan tugas (task demands)
dengan kapasitas maksimal yang dimiliki oleh manusia untuk
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KEGIATAN BELAJAR VI

PRINSIP DESAIN ANTAR MUKA PENGGUNA
Oleh. Prayogo, S.Kom., M.Kom

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Deskripsi Pengetahuan dasar tentang "Prinsip Desain
Antarmuka Pengguna" mencakup pemahaman dasar tentang
prinsip, teori, dan standar yang menjadi dasar dalam desain
antarmuka dan interaksi sistem digital yang ramah pengguna.
Materi ini penting untuk memastikan bahwa pengguna dapat
berinteraksi dengan aplikasi atau situs web secara efektif, efisien,
dan menyenangkan. Sehingga pengguna nantinya akan nyaman
dalam menggunakan aplikasi atau web tersebut.

Prinsip Desain Antarmuka Pengguna membahas ide,
prinsip, dan teknik untuk membuat tampilan sistem berbasis
komputer, ponsel, dan aplikasi web yang mudah digunakan,
konsisten, dan ramah pengguna. Materi dalam mata kuliah ini
mencakup istilah dan proses perancangan antarmuka, serta prinsip
dasar desain yang berpusat pada pengalaman pengguna dan
kemudahan navigasi. Dengan studi kasus dan analisis usability,
pembelajaran menekankan pentingnya pendekatan berorientasi
pada pengguna (user-centered design).

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan
mampu.
1. Mampu membuat antarmuka Ul untuk perangkat lunak dan
aplikasi yang sesuai dengan prinsip Ul sehingga hasilnya
mudah dipahami, mudah digunakan, dan menarik secara visual.

2. Mampu mengidentifikasi kebutuhan, fitur, dan perilaku

pengguna sebagai dasar untuk perancangan interface yang
berpusat pada pengguna.
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3. Mampu menggunakan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan
kreatif untuk memecahkan masalah desain, baik secara mandiri
maupun dalam tim.

4. Menguasai langkah-langkah dalam proses desain antarmuka
pengguna, mulai dari penelitian pengguna, pemodelan tugas,
pembuatan wireframe/prototipe, dan pengujian dan penilaian
usability antarmuka.

5. Mampu menggunakan metode evaluasi dan validasi desain
untuk meningkatkan kualitas, efisiensi, dan aksesibilitas
antarmuka untuk berbagai jenis pengguna.

6. Mampu mengikuti tren dan kemajuan teknologi serta paradigma
desain antarmuka  kontemporer untuk  memperbarui
pengetahuan dan praktik profesional.

A. DEFINISI PRINSIP DESAIN ANTAR MUKA PEGGUNA

1. Ben Shneiderman
Menurut Ben Shneiderman dikenal dengan “8 Golden Rules of
Interface Design” yang menekankan aturan berikut:

a. Konsistensi dalam elemen desain.

b. Penyediaan  shortcut untuk efisiensi  pengguna
berpengalaman.

c. Umpan balik dan petunjuk informatif setelah setiap aksi.

d. Dialog yang jelas untuk menunjukkan proses selesai atau
status saat ini.

e. Penanganan kesalahan mudah dan intuitif.

f. Pencegahan kesalahan sejak awal dengan desain yang
tepat.

g. Kontrol internal oleh pengguna atas sistem.

2. Donald Norman
Donald Norman merumuskan enam prinsip fundamental
dalam buku “The Design of Everyday Things”:

a. Visibility, elemen dan kontrol harus terlihat jelas dan mudah
ditemukan.

b. Affordance, desain harus menunjukkan fungsi objek secara
intuitif.
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c. Mapping, hubungan antara kontrol dan efeknya harus logis
serta konsisten.

d. Feedback, setiap aksi pengguna harus memberikan
respons/umpan balik yang jelas.

e. Constraints, membatasi aksi pengguna agar tidak terjadi
kesalahan.

f. Consistency, penerapan pola desain atau tata letak yang
seragam di seluruh antarmuka.

B. HUBUNGAN ANTAR MUKA PEGGUNA DAN USER
EXPERIENCE

Bagaimana Hubungannya Antar Pengguna dan User Experience
Konsep tentang UX (Russ Unger)

Memiliki kerangka kerja untuk digunakan saat mengerjakan
desain akan sangat membantu. Kerangka kerja dapat didefinisikan
dengan menggunakan prinsip-prinsip desain — aturan, asumsi,
atau pernyataan panduan yang dipahami secara umum yang
mendefinisikan hubungan antara elemen-elemen desain Anda.
Beberapa prinsip desain yang dipahami secara umum yang berlaku
untuk sebagian besar desain digital saat ini adalah:

1.VISUAL DESIGN: prinsip-prinsip mengenai hubungan antara
elemen-elemen  dalam tampilan (contohnya halaman  web).
Termasuk konsep seperti keseimbangan, keselarasan, dan
keselarasan. Konsep ini berpusat pada cara konsumen melihat
produk Anda.

2.INTERACTION: prinsip-prinsip yang mengatur cara pengguna
mengakses konten web. Include flow dalam halaman dan navigasi.

3.PSYCHOLOGY: prinsip-prinsip yang mempengaruhi cara
pengguna melihat dan terlibat dengan desain Anda. Ini termasuk
persepsi umum, yang dapat memengaruhi apakah pengguna
percaya informasi Anda, hubungannya dengan orang lain, dan
keinginan mereka untuk belajar. Konsep ini berpusat pada
bagaimana pelanggan merasa saat menggunakan produk Anda.
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1. DESAIN VISUAL:

Desain visual produk Anda memengaruhi cara pelanggan
melihat merek produk dan sering memengaruhi kepercayaan
mereka padanya. Desain visual yang baik juga memengaruhi
audiens di tingkat bawah sadar, memungkinkan mereka menerima
nilai, relevansi, dan kepentingan tanpa menilai produk Anda secara
sadar.

Untuk menjadi efektif, desain visual Anda tidak perlu
menarik. Terkadang, desain yang baik tidak terlalu dihiasi; "tanpa
embel-embel" bisa menjadi daya tarik tersendiri. Namun, untuk
memastikan produk yang dihasilkan akan menyenangkan dan
dapat digunakan, prinsip-prinsip desain visual dasar yang baik
digunakan selama proses desain. Beberapa dasar desain visual
adalah:

Unity & variety
Hierarchy & dominance
Economy of elements
Proportion & balance

coow

a. Unity & Variety

Keselarasan adalah bagaimana elemen-elemen dalam
desain Anda berhubungan satu sama lain. Unity dapat ditunjukkan
dengan berbagai cara, seperti dengan warna, bentuk, gaya, atau
cara elemen diposisikan satu sama lain. Posisi elemen satu sama
lain juga dikenal sebagai proximity atau kedekatan.

Membuat perbedaan antara elemen-elemen desain melalui
penggunaan beberapa variasi elemen dapat menambah kesegaran
atau eksplorasi. Salah satu tantangan dalam desain visual adalah
menemukan cara untuk membuat pengalaman visual yang
konsisten yang akan membantu pengguna memahami desain
sambil mewakili berbagai pengguna atau kebutuhan yang
ditargetkan oleh produk tertentu.

Feeding Americ

Memastikan bahwa komponen desain yang berbeda dapat
bekerja sama untuk tujuan tertentu merupakan tantangan lain
dalam desain visual yang dihadapi Feeding America. Misalnya,
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Anda ingin menyajikan informasi dalam bentuk teks dan memiliki
tombol aksi yang harus Anda klik setelah Anda membacanya.
Secara visual, Anda dapat menggunakan berbagai elemen dengan
menerapkan prinsip proximity (kedekatan), grouping
(pengelompokan), atau chunking (pemenggalan informasi) secara
bersamaan untuk membuat elemen tampak terkait satu sama lain.
Hubungan antar elemen desain akan sulit dipahami jika terlalu
banyak ruang dipisahkan dari mereka.

b. Hierarchy & Dominance

Hirarki berkaitan dengan merancang urutan unsur-unsur
yang dilihat. Dalam pengaturan hirarki, ada unsur-unsur yang lebih
menonjol, dan unsur-unsur lain memiliki posisi yang cenderung
mendukung dan mungkin tampak kurang penting. Jalan yang akan
diikuti mata pengguna saat melihat halaman web dipengaruhi oleh
hierarki. Hal ini bermanfaat ketika Anda mencoba mendorong
pelanggan untuk melakukan hal-hal tertentu, seperti membeli
barang.

Lokasi, Warna, dan Ukuran Objek: Beberapa faktor yang
menentukan pemahaman user tentang hirarki adalah lokasi, warna,
dan ukuran objek aksi (misalnya tombol), gaya, dan panjang teks.
Secara umum, objek yang lebih besar, lebih terang, dan memiliki
kontras yang lebih besar dengan objek lain di halaman web akan
lebih dominan. Teks yang pendek dan berisi perintah juga akan
menarik perhatian."Klik here to add this item to your shopping cart"
lebih dominan daripada "Buy now!" karena alasan visual ("Buy
now!" ditangkap oleh mata pengguna lebih cepat) dan karena gaya
yang lebih aktif dan tanda baca tambahan yang membuatnya
terlihat lebih menarik.

Catatan:
Batasi jumlah item yang dominan pada halaman web untuk
membuat hirarki elemen menjadi lebih jelas dan membuat tindakan
utama Anda menjadi lebih terlihat.
Fotografi dan Animasi.

Gambar cenderung menarik perhatian selain tempat, warna,
dan ukuran objek. Foto-foto yang menonjol akan menjadi pusat
halaman karena wajah dapat menarik perhatian, seperti gambar di
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bawah ini dari healthychildren.org. Tidak peduli seberapa relevan
gambar-gambar ini dengan barang yang dijual, tim pemasaran
sangat menyadari hal ini. Animasi adalah cara lain untuk menarik
perhatian.

Fo90¢«~8

¥ ’I What You Need to Know About Coronavirus

AT T, Y —

Gambar 6. 1 Healthychildren.org
Gambar diatas adalah website Healthychildren.org.

Letak Elemen: Letak elemen memengaruhi pemahaman
hirarki pengguna. Perbedaan budaya juga memengaruhi letak
elemen. Sebagai contoh, mata secara alami cenderung ke arah
urutan bacaan dari atas ke bawah dan dari kiri ke kanan untuk
sebagian besar bahasa Barat. Ketika jeda mata diletakkan di sana
pada akhir halaman web, bagian di sisi kanan bawah layar mungkin
menonjol. Tulisan Arab atau kaligrafi Cina adalah contoh tulisan
yang dibaca dari kanan ke kiri, dan jalur alami mata orang yang
terbiasa akan berbeda. Karena pengalaman berbeda yang berasal
dari budaya ini, Anda harus memahami audiens Anda dengan baik.

Cara Menentukan Hirarki dan Dominasi: Daftar dan nilai
setiap elemen halaman web dengan memberikan status primer,
sekunder, atau tersier. Praktik ini akan membantu Anda membuat
keputusan tentang lokasi, ukuran, dan warna yang tepat untuk
meningkatkan struktur halaman web. Saat Anda membuat tampilan,
luangkan waktu sejenak untuk memikirkan struktur keseluruhan.
Apakah susunan elemen telah dilakukan dengan benar? Jika Anda
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KEGIATAN BELAJAR VII
DESAIN PENGALAMAN PENGGUNA

(USER EXPERIENCE DESIGN)
Oleh. Fahmi Ruziq, S.T., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Bab ini menguraikan konsep fundamental User Experience
(UX) Design sebagai pendekatan holistik dalam merancang
interaksi manusia dan komputer yang tidak hanya fungsional tetapi
juga memberikan kepuasan emosional. Pembahasan mencakup
perbedaan mendasar antara Ul dan UX, penerapan kerangka kerja
The 5 Planes of UX (mulai dari strategi hingga permukaan), serta
evaluasi kualitas interaksi menggunakan parameter UX
Honeycomb. Mahasiswa akan dibimbing untuk memahami
bagaimana menerjemahkan kebutuhan pengguna dan tujuan bisnis
menjadi artefak desain konkret seperti Persona dan User Journey
Map, guna menciptakan sistem yang berguna (useful), mudah
digunakan (usable), dan bernilai (valuable) bagi pengguna akhir.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan

mampu.

1. Menjelaskan definisi dan ruang lingkup User Experience (UX).

2. Membedakan antara Ul (User Interface) dan UX (User
Experience).

3. Menganalisis elemen-elemen pembentuk UX menggunakan
kerangka kerja The 5 Planes of UX.

4. Menerapkan prinsip UX Honeycomb dalam mengevaluasi
kualitas interaksi.

5. Memahami peran Persona dan User Journey dalam merancang
pengalaman pengguna.
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A. DEFINISI DAN KONSEP DASAR UX

1. Memahami Definisi Formal dengan Cara Sederhana

Secara formal, standar internasional I1SO 9241-210
mendefinisikan User Experience (UX) sebagai “persepsi dan
respon seseorang yang dihasilkan dari penggunaan atau antisipasi
penggunaan sebuah produk, sistem, atau layanan.” Kalimat ini
mungkin terdengar rumit, jadi mari kita bedah. Kata kuncinya bukan
pada produknya, melainkan pada persepsi (apa yang dipikirkan)
dan respon (apa yang dirasakan) manusia (Muttagin, Sandy, and
Lubis 2025).

Definisi ini juga menyebutkan antisipasi penggunaan.
Artinya, pengalaman pengguna sudah dimulai sebelum mereka
menyentuh produk tersebut. Contoh: Ketika Anda melihat iklan
iPhone terbaru dan merasa antusias ingin membelinya karena
terlihat canggih, itu sudah termasuk bagian dari UX. Perasaan
penasaran dan ekspektasi Anda adalah awal dari pengalaman
tersebut.

2. Tiga Sifat Utama UX
Agar lebih mudah memahami karakteristik UX (Alatas
2025), mari kita bayangkan UX seperti pengalaman makan di
sebuah restoran.
a. Subjektif (Tergantung Siapa yang Menggunakan)
UX itu personal. Satu produk yang sama bisa memberikan
pengalaman yang berbeda bagi dua orang yang berbeda. UX
terjadi di dalam pikiran pengguna, bukan di dalam mesin.
Latar belakang, keahlian, dan selera pengguna sangat
mempengaruhi penilaian mereka. Contoh Nyata: Aplikasi
coding dengan layar hitam (Dark Mode) dan teks penuh kode
mungkin memberikan pengalaman keren dan profesional bagi
seorang programmer (User A). Namun, bagi orang awam (User
B), tampilan yang sama akan memberikan pengalaman
menakutkan dan membingungkan. Produknya sama, tapi
experience-nya berbeda.

b. Dinamis (Berubah Seiring Waktu dan Situasi)
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UX tidak statis; ia berubah-ubah. Perasaan pengguna terhadap
produk bisa berubah karena waktu, kebiasaan, atau kondisi
lingkungan saat menggunakan produk. Sebuah aplikasi bisa
terasa menyenangkan saat Anda santai di rumah, tapi bisa
menjadi sangat menjengkelkan saat Anda sedang terburu-buru
di jalan. Contoh Nyata:

o Faktor Waktu: Saat pertama kali menggunakan Photoshop,
Anda mungkin merasa frustrasi karena banyaknya tombol.
Namun, setelah 3 bulan belajar, perasaan itu berubah
menjadi puas dan berdaya karena Anda sudah mahir.

o Faktor Situasi: Tombol kecil di layar HP mungkin tidak
masalah saat Anda duduk diam. Tapi saat Anda
menggunakan HP sambil berjalan cepat mengejar bus,
tombol kecil itu menjadi sulit ditekan dan menciptakan
pengalaman buruk (bad UX).

c. Holistik (Menyeluruh)

Holistik artinya UX melihat gambaran besar (big picture). UX

tidak hanya soal apakah tombolnya berfungsi (itu ranah

usability), tapi menyangkut seluruh spekirum perasaan
manusia: emosi, kepercayaan, hingga kenyamanan fisik.

Pengalaman pengguna mencakup segalanya—dari saat

mereka mendengar nama produk, membukanya dari kemasan,

menggunakannya, hingga saat mereka meminta bantuan
customer service jika ada masalah.

Analogi Restoran:

e Jika makanannya enak (Fungsionalitas/Ul bagus), tapi
pelayannya judes, mejanya kotor, dan musiknya terlalu
keras, maka Anda akan menyimpulkan bahwa pengalaman
(UX) di restoran itu buruk.

e Sama halnya dengan aplikasi: Jika fiturnya canggih tapi
sering error, sulit dibaca, atau membuat HP cepat panas,
maka UX-nya gagal secara holistik.
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3. Pandangan Don Norman: Bapak Istilah UX

Istilah “User Experience” dipopulerkan oleh Don Norman
pada tahun 1990-an saat ia bekerja di Apple. la merasa istilah
“Usability” (kegunaan) dan “Human Interface” (antarmuka manusia)
terlalu sempit. Don Norman menegaskan bahwa UX mencakup
seluruh titik sentuh (fouchpoints) interaksi pengguna dengan
perusahaan (Kholik, Soegiarto, and Sari 2024).

Kutipan Penting untuk Diingat: “No product is an island. A
product is more than the product. It is a cohesive, integrated set of
experiences.” — Don Norman.

llustrasi Konsep Norman: Bayangkan Anda membeli
sebuah komputer Mac.

a. Sebelum Beli: Anda melihat situs web yang bersih dan elegan
(UX Web).

b. Saat Membuka: Kotaknya didesain agar terbuka perlahan
dengan presisi, memberikan rasa mewah (Unboxing
Experience).

c. Saat Menyalakan: Komputer langsung menyala dan menyapa
Anda (Onboarding Experience).

d. Saat Rusak: Anda membawanya ke toko dan dilayani dengan
ramah (Service Experience).

DEFINISI & KONSEP DASAR UX (USER EXPERIENCE)
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Gambar 7. 1 Visualisasi Definisi dan Konsep Dasar UX

Jika salah satu dari tahap ini gagal (misalnya kotaknya
susah dibuka hingga robek), maka User Experience secara
keseluruhan akan tercoreng. Inilah yang dimaksud Norman bahwa
UX itu luas dan tidak terbatas hanya pada apa yang ada di layar
monitor.

B. PERBEDAAN MENDASAR Ul DAN UX

1. Mengurai Kebingungan: Dua Sisi dari Satu Koin

Di dunia industri, kita sering melihat lowongan pekerjaan
dengan judul “UllUX Designer’. Hal ini membuat banyak orang
mengira bahwa Ul dan UX adalah satu hal yang sama. Padahal,
jika dibedah, keduanya adalah disiplin ilmu yang sangat berbeda,
meskipun mereka harus bekerja sama seperti otak kiri (logika) dan
otak kanan (kreativitas).

UX {User Experience) Ul (User Interface)
Otak Kiri {Logika dan Struktur) Otak Kanan (Visual dan Kreatif)

N\ S5ang Arsitek
N Pengalaman

AL gl
L I
\ Saling Melengkapi / -@-

Wireframe (Dua Sisi dari Satu Kain) Mockup

Gambar 7. 2 Ul dan UX sebagai Otak Kiri dan Kanan

Secara sederhana: UX Design (User Experience) adalah
tentang bagaimana rasanya menggunakan produk (Logika,
Struktur, Empati). Ul Design (User Interface) adalah tentang
bagaimana rupa produk tersebut (Visual, Estetika, Interaksi)
(Sulianta 2025).

Mari kita bahas lebih dalam peran masing-masing.

a. User Experience (UX): Sang Arsitek Pengalaman
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UX adalah “tulang punggung” dari sebuah produk. Sebelum ada
warna atau gambar, seorang UX Designer bekerja untuk
memastikan produk tersebut masuk akal dan mudah digunakan.
e Fokus: Memecahkan masalah pengguna.

e Pertanyaan Kunci: Apakah pengguna bingung saat menekan
tombol ini?, Bagaimana cara tercepat agar pengguna bisa
mendaftar?, Apakah fitur ini benar-benar dibutuhkan?

o Sifat (/ntangible): UX tidak bisa dilihat secara langsung
seperti lukisan, tetapi bisa dirasakan. Jika Anda memakai
aplikasi dan merasa “Wah, gampang banget pakainya!”, itu
tandanya UX-nya bagus.

¢ Output Kerja: Riset pengguna, diagram alur (user flow), dan
sketsa kasar struktur halaman (wireframe).

b. User Interface (Ul): Sang Penata Rupa

Setelah struktur dan logika dimatangkan oleh UX, barulah U/

Designer masuk untuk memolesnya agar menarik secara visual

dan komunikatif. U/ menjembatani sistem mesin dengan mata

manusia.

e Fokus: Membuat antarmuka yang indah, konsisten, dan
responsif.

e Pertanyaan Kunci: Warna apa yang cocok untuk tombol ini
agar terlihat bisa diklik?, Apakah jenis huruf ini mudah
dibaca?, Apakah animasi transisinya halus?

o Sifat (Tangible): Ul adalah apa yang Anda lihat dan sentuh di
layar.

e Output Kerja: Mockup desain (desain visual akhir), palet
warna, tipografi, ikonografi, dan prototipe interaktif.

2. Analogi untuk Mempermudah Pemahaman
Untuk memahami perbedaan ini secara konkret, mari kita
gunakan analogi yang Anda sebutkan sebelumnya, vyaitu
Membangun Sebuah Rumah, dan kita kembangkan narasinya:
Analogi Rumah: Bayangkan Anda sedang membangun
rumah impian.
a. Arsitektur dan Fondasi (Code/System):
Ini adalah batu bata, semen, dan struktur beton. Ini tugas
Programmer/Developer. Tanpa ini, rumah tidak akan berdiri.
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b. User Experience (UX) = Denah dan Aliran Ruangan:
UX Designer adalah arsitek yang berpikir: “Di mana kita harus
menaruh pintu kamar mandi? Jangan sampai pintunya
menghadap langsung ke ruang tamu karena itu tidak nyaman.”
atau “Saklar lampu harus diletakkan di dekat pintu masuk,
supaya orang tidak meraba-raba dalam gelap.”
UX memastikan rumah itu nyaman ditinggali dan fungsional.

c. User Interface (Ul) = Dekorasi Interior:
Setelah denah jadi, Ul Designer (Desainer Interior) datang.
Mereka berpikir: “Warna cat dinding apa yang membuat
ruangan terasa luas?”, “Mari kita pakai pegangan pintu
berwarna emas agar terlihat elegan”, “Kita pasang karpet yang

lembut di sini.”
Fondasi (Code/System) UX (Denah dan Aliran) Ul (Dekorasi Interior)

Programmer: Arsitek Pengalaman: Penata Rupa:
Struktur Dasar, Tanpa ini Nyaman dan Fungsional Indah dan Menyenangkan
Rumah Tak Berdiri (Logika Denah) (Estetika Visual)

Hubungan Simbiosis

Can:] tapi Pintar tapi

Bodoh Membosankan
(Ul'tanpa UX)  (UX tanpa Ul)

Gambar 7. 3 Visualisasi Analogi Membangun Rumah

Ul memastikan rumah itu indah dipandang dan menyenangkan
untuk disentuh.

Kesimpulan dari Analogi:

Sebuah rumah dengan dekorasi sangat mewah (Ul Bagus)
akan sia-sia jika tidak memiliki pintu masuk atau kamar mandinya
sempit sekali (UX Buruk). Sebaliknya, rumah dengan denah yang
sangat nyaman (UX Bagus) akan terasa membosankan jika
dindingnya hanya semen kasar tanpa cat (Ul Buruk).
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KEGIATAN BELAJAR Vi

ARSITEKTUR INFORMASI DAN NAVIGASI
Oleh. Desi Nurnaningsih, S.Kom., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Bab ini dirancang untuk membekali mahasiswa dengan
pemahaman mendalam mengenai bagaimana mengorganisasikan
informasi dan merancang mekanisme perpindahan pengguna
dalam suatu sistem digital. Arsitektur Informasi (Al) merupakan
fondasi yang menentukan logika suatu aplikasi, sementara Navigasi
merupakan peta yang memandu pengguna di dalamnya.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan
mampu.

1. Menjelaskan konsep dasar Arsitektur Informasi (Al) dalam
desain antarmuka.

2. Mengklasifikasikan struktur organisasi informasi.

3. Merancang sistem navigasi yang efektif dan intuitif bagi
pengguna.

4. Menerapkan metode Card Sorting dalam penyusunan struktur
data.

A. ARSITEKTUR INFORMASI

Arsitektur Informasi (Al) merupakan sebuah disiplin holistik
yang menjembatani struktur data dengan interaksi pengguna untuk
menciptakan ekosistem digital yang efisien. Secara fundamental,
ASI dipandang sebagai kombinasi dari sistem pengorganisasian,
pelabelan, navigasi, dan pencarian yang dirancang secara
struktural untuk memastikan kemampuan penemuan informasi
(findability) dan kegunaan (usability) yang optimal. Dalam perspektif
pengalaman pengguna, arsitektur ini bertindak sebagai desain
struktural dari sebuah ruang informasi yang memfasilitasi akses

58 |



intuitif terhadap konten melalui keterhubungan antar kategori yang
terencana.

Al tidak hanya bersifat statis pada tataran desain, melainkan
merupakan perwujudan dari prinsip, metode, dan model yang
mengintegrasikan proses bisnis dengan infrastruktur teknologi
informasi secara menyeluruh. Hal ini menciptakan lingkungan
interaksi di mana pengguna dapat memproses data mentah
menjadi pengetahuan melalui navigasi yang terstruktur secara
logis. Sebagai kerangka kerja makro, ASI menjawab pertanyaan-
pertanyaan fundamental organisasi terkait data, proses, hingga
lokasi dari berbagai sudut pandang pemangku kepentingan untuk
memastikan bahwa setiap elemen informasi memiliki peran
fungsional dalam mendukung tujuan strategis sistem (Belov &
Nikulchev, 2021) .

Business Objectives
‘--_\

Gambar 8. 1 Model Arsitektur Informasi
Sumber . Cartaxo dkk., 2025

Arsitektur informasi yang efektif sangat penting karena
membantu pengguna menemukan informasi yang mereka butuhkan
dengan mudah. Hal ini juga membantu menciptakan pengalaman
pengguna yang logis dan intuitif yang mendorong pengguna untuk
bertahan lebih lama pada situs web atau produk digital tersebut.
Sebaliknya, arsitektur informasi yang buruk dapat menyebabkan
kebingungan, frustrasi, dan pada akhirnya, tingkat pentalan
(bounce rate) yang tinggi. Jenis-Jenis Arsitektur Informasi :
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a. Arsitektur Hierarkis: Merupakan jenis yang paling umum,
melibatkan pengorganisasian konten dalam struktur bertingkat,
seperti menu atau diagram pohon (tree structure).

b. Arsitektur Sekuensial: Melibatkan pengorganisasian konten
secara berurutan, seperti proses langkah-demi-langkah.

c. Arsitektur Matriks: Melibatkan pengorganisasian konten
berdasarkan berbagai kategori, seperti tabel.

1. Komponen Arsitektur Informasi
Arsitektur informasi terdiri dari beberapa komponen utama
yang bekerja bersama untuk menciptakan pengalaman pengguna
yang mulus. Elemen-elemen ini meliputi:
a. Sistem Pengorganisasian (Organization Systems)
Sistem pengorganisasian menentukan bagaimana konten
dikategorikan dan disusun. Sebagai contoh, situs web ritel
sering kali menggunakan struktur hierarkis untuk mengatur
produk ke dalam kategori dan subkategori. Sebuah studi kasus
menunjukkan bahwa sistem ini dapat meningkatkan penjualan
hingga 15% karena pengguna dapat dengan mudah
menemukan produk yang mereka inginkan.
b. Sistem Pelabelan (Labeling Systems)
Sistem pelabelan melibatkan penggunaan istilah-istilah yang
jelas untuk mendeskripsikan konten. Label yang efektif
mengomunikasikan apa yang dapat diharapkan pengguna saat
mengklik tautan atau menavigasi ke bagian baru. Sebuah
penelitian mengungkapkan bahwa pelabelan yang konsisten
dapat meningkatkan tingkat penyelesaian tugas sebesar 25%,
yang menunjukkan pentingnya kejelasan dalam navigasi
pengguna.
c. Sistem Navigasi (Navigation Systems)
Sistem navigasi menyediakan alat yang dibutuhkan pengguna
untuk berpindah di dalam sebuah situs web. Hal ini mencakup
menu, breadcrumbs, dan fungsi pencarian. Navigasi yang
dirancang dengan baik dapat menghasilkan penurunan tingkat
pentalan (bounce rate) sebesar 20%, karena pengguna dapat
menemukan apa yang mereka butuhkan tanpa rasa frustrasi.
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d. Sistem Pencarian (Search Systems)

Sistem  pencarian memungkinkan  pengguna  untuk
menemukan konten spesifik menggunakan kata kunci.
Pencarian yang efektif harus memberikan hasil yang relevan
dan menawarkan filter untuk memperhalus kueri. Ketika situs
e-commerce meningkatkan fungsi pencarian mereka, studi
menunjukkan bahwa mereka dapat meningkatkan tingkat
konversi hingga 30%.

2. Manfaat Arsitektur Informasi yang Efektif

Menerapkan arsitektur informasi (IA) yang kuat

menawarkan berbagai manfaat yang secara signifikan
meningkatkan pengalaman pengguna. Keuntungan utamanya
meliputi:

a. Peningkatan Kegunaan (Enhanced Usability)

d.
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Struktur Al yang dirancang dengan baik menyederhanakan
proses pencarian informasi. Riset menunjukkan bahwa
kemampuan navigasi situs yang intuitif dapat menjaga
keterlibatan pengguna, yang pada akhirnya meningkatkan
kemungkinan mereka dalam menyelesaikan tindakan yang
diinginkan, seperti melakukan pembelian, mendaftar buletin,
atau mengisi formulir kontak.

Peningkatan Kepuasan Pengguna

Saat pengguna dapat menemukan apa yang mereka cari tanpa
hambatan, kepuasan mereka secara keseluruhan akan
meningkat. Menurut studi dari User Experience Professionals
Association, navigasi yang ditingkatkan dapat menggandakan
tingkat kepuasan pengguna, sehingga situs web Anda menjadi
lebih menarik bagi pengunjung.

Peningkatan Aksesibilitas

Al dapat membuat situs web lebih mudah diakses oleh semua
pengguna, termasuk mereka yang memiliki disabilitas. Dengan
mengorganisasikan konten secara logis dan menyediakan teks
alternatif untuk gambar, situs tersebut dapat memastikan
semua orang mendapatkan manfaat dari informasi yang
tersedia. Inklusivitas ini tidak hanya memperluas audiens Anda,
tetapi juga dapat meningkatkan reputasi merek Anda.
Performa SEO yang Lebih Baik



Situs web yang terorganisasi dengan baik akan meningkatkan
optimasi mesin pencari (Search Engine Optimization atau
SEO), yang sangat krusial untuk visibilitas. Berbagai studi
menemukan bahwa pengorganisasian yang jelas dan konten
yang relevan dapat meningkatkan peringkat pada mesin
pencari hingga 20%, sehingga memudahkan calon pelanggan
untuk menemukan situs Anda.

3. Praktik Terbaik untuk Arsitektur Informasi

Membangun arsitektur informasi (Al) yang efektif,

perhatikan beberapa praktik terbaik berikut ini:

a.
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Melakukan Riset Pengguna (Conduct User Research)
Dapatkan pemahaman yang jelas tentang audiens Anda
dengan melakukan survei, wawancara, dan pengujian
kegunaan (usability testing). Wawasan ini sangat penting untuk
mengembangkan Al yang sukses dan mampu memenubhi
kebutuhan nyata pengguna.

Membuat Persona Pengguna (Create User Personas)
Kembangkan representasi fiktif dari target pengguna Anda.
Persona pengguna membantu memandu keputusan desain
dan memastikan konten Anda selaras dengan harapan serta
preferensi audiens Anda.

Mengembangkan Inventaris Konten (Content Inventory)
Susunlah katalog untuk semua konten yang ada di situs web
Anda. Praktik ini membantu mengidentifikasi celah,
redundansi, dan area yang memerlukan perbaikan dalam
arsitektur informasi Anda.

Menggunakan Card Sorting

Teknik ini  melibatkan partisipasi  pengguna  untuk
mengategorikan konten dengan cara yang masuk akal bagi
mereka. Card sorting memberikan wawasan berharga tentang
proses berpikir pengguna dan membantu membentuk sistem
pengorganisasian Anda.

Pengujian dan lterasi

Setelah menerapkan arsitektur informasi, lakukan pengujian
dengan pengguna asli. Kumpulkan umpan balik dan lakukan
penyesuaian secara terus-menerus untuk memastikan IA Anda
berkembang sesuai dengan kebutuhan pengguna.



B. NAVIGASI

Sistem navigasi adalah serangkaian elemen dan
mekanisme yang dirancang untuk memandu pengguna dalam
menjelajahi dan menemukan informasi di dalam sebuah website. Ini
mencakup menu, tautan, tombol, dan fitur lainnya yang membantu
pengguna berpindah dari satu halaman ke halaman lain. Fungsi
sistem navigasi: membantu pengguna memahami di mana mereka
berada, ke mana mereka bisa pergi, dan bagaimana cara kembali,
meningkatkan Pengalaman Pengguna (UX) lebih nyaman dan tidak
frustasi, mendukung tujuan bisnis dengan mengarahkan pengguna
ke halaman atau tindakan yang diinginkan (contoh: peminjaman,
pendaftaran, dll). Elemen Navigasi Website: Menu Navigasi Global,
Menu Navigasi Lokal, Breadcrumbs (Jejak Navigasi), Tautan
Kontekstual, Fitur Pencarian (Search Bar), Footer Navigation,
Pagination (Navigasi Halaman), Call-to-Action (CTA) dan Navigasi
Responsif.

1. Fungsi Sistem Navigasi
Sistem navigasi dalam Interaksi Manusia dan Komputer

(IMK) memiliki peran yang setara dengan rambu lalu lintas dan peta

di dunia fisik. Tanpa sistem navigasi yang dirancang dengan baik,

pengguna akan mengalami fenomena yang disebut "Lost in

Hyperspace", yaitu kondisi di mana pengguna merasa tersesat dan

tidak tahu cara kembali ke halaman sebelumnya atau menuju tujuan

utama (Riaz et al., 2023). Secara spesifik, sistem navigasi
menjalankan fungsi-fungsi utama sebagai berikut:

a. Menyediakan Orientasi (Where am | ?) , Fungsi utama navigasi
adalah memberikan jawaban atas pertanyaan pengguna
mengenai posisi mereka saat ini dalam struktur informasi yang
kompleks. Elemen seperti judul halaman, perubahan warna
pada menu aktif, dan penggunaan breadcrumbs berfungsi
sebagai penanda lokasi. Contoh : Seperti melihat titik "You Are
Here" pada peta di pusat perbelanjaan.

b. Memfasilitasi Pergerakan (Where can | go?), Navigasi
memberikan instruksi visual mengenai jalur mana saja yang
tersedia untuk dijelajahi. Sistem ini harus mampu menunjukkan
hubungan antara konten yang sedang dilihat dengan konten
terkait lainnya tanpa memaksa pengguna kembali ke halaman
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beranda. Contoh: Menu Sidebar yang menunjukkan sub-
kategori dalam satu topik yang sama.

c. Memberikan Gambaran Struktur (What is this site about?),
Melalui label-label yang ada pada menu navigasi, pengguna
secara tidak sadar mempelajari cakupan isi dari sebuah sistem.
Navigasi membantu pengguna membangun Mental Model
tentang apa saja yang ditawarkan oleh aplikasi tersebut. Jika
menu utama berisi "Produk”, "Layanan", dan "Portofolio",
pengguna langsung paham bahwa ini adalah situs perusahaan.

d. Menyediakan Akses Cepat ke Fitur Utama, Sistem navigasi
yang efektif memangkas waktu pengguna untuk mencapai
tujuan (Task Efficiency). Melalui navigasi global, fitur-fitur
penting (seperti Search, Home, atau Profile) selalu tersedia
hanya dalam satu kali klik, terlepas dari seberapa dalam
pengguna telah masuk ke dalam hierarki sistem.

e. Mengurangi Beban Kognitif (Cognitive Load), Navigasi yang
konsisten dan standar membantu pengguna untuk tidak perlu
"belajar lagi" setiap kali berpindah halaman. Dengan mengikuti
konvensi (misalnya logo di kiri atas selalu kembali ke beranda),
sistem membantu otak manusia bekerja lebih efisien dalam
memproses informasi utama daripada memikirkan cara
mengoperasikan sistem.

2. Elemen Navigasi Website
Elemen navigasi merupakan komponen kritikal dalam

antarmuka web yang berfungsi sebagai jembatan antara kebutuhan

pengguna dan ketersediaan informasi (Mansoor & Mustafa

Abdalrazzaq, 2023). Komponen utama dalam sistem ini adalah

1. Navigasi Global, yang biasanya terletak di bagian atas atau
samping halaman (header), yang memberikan akses konsisten
ke area utama situs tanpa memandang posisi pengguna saat
ini. Selain itu, terdapat

2. Navigasi Lokal yang berperan dalam memberikan detail lebih
lanjut atau sub-kategori dari bagian yang sedang dikunjungi,
sehingga memungkinkan eksplorasi yang lebih mendalam
dalam satu kategori tertentu. Integrasi antara navigasi global
dan lokal membantu menciptakan hierarki yang jelas, yang
menurut teori arsitektur informasi, sangat krusial untuk
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mencegah kebingungan pengguna dalam struktur informasi
yang kompleks.

Breadcrumbs (jejak navigasi). Breadcrumbs berfungsi sebagai
alat orientasi yang menunjukkan jalur hierarki dari beranda
hingga halaman aktif, yang sangat efektif dalam meningkatkan
kemampuan pengguna untuk kembali ke level sebelumnya.
Tautan Kontekstual (Contextual Links), Tautan kontekstual
adalah navigasi yang tersemat langsung di dalam konten
utama (biasanya berupa teks bergaris bawah atau berwarna
berbeda). Berbeda dengan menu statis, tautan ini
mengarahkan pengguna ke informasi yang relevan dengan
topik yang sedang dibaca, sehingga mendukung eksplorasi
informasi secara non-linear dan meningkatkan discoverability.
Fitur Pencarian (Search Bar), Fitur pencarian adalah jalur
navigasi reaktif yang memungkinkan pengguna menemukan
informasi spesifik tanpa harus menelusuri hierarki menu. Bagi
pengguna yang memiliki tujuan pasti (directed-search), search
bar merupakan elemen paling efisien untuk memangkas waktu
interaksi dan mengurangi beban kognitif.

Footer Navigation, Terletak di bagian paling bawah halaman,
footer berfungsi sebagai "jaring pengaman" navigasi. Elemen
ini biasanya berisi peta situs (sitemap) singkat, informasi
kontak, kebijakan privasi, dan tautan media sosial. Footer
membantu pengguna yang telah menggulir (scrolling) hingga
akhir halaman untuk tetap memiliki akses ke area utama tanpa
harus kembali ke atas.

Pagination (Navigasi Halaman), Pagination digunakan untuk
membagi konten yang sangat besar (seperti hasil pencarian
atau daftar produk) ke dalam beberapa halaman diskrit.
Elemen ini membantu dalam aspek keterbacaan dan kinerja
sistem, serta memberikan kontrol kepada pengguna mengenai
sejauh mana mereka telah mengeksplorasi data.
Call-to-Action (CTA), CTA adalah elemen navigasi strategis
yang dirancang untuk mendorong pengguna melakukan
tindakan tertentu, seperti "Daftar Sekarang", "Unduh PDF",
atau "Beli". Secara visual, CTA biasanya menonjol (berupa
tombol dengan warna kontras) untuk menarik perhatian instan
dan memandu alur konversi pengguna.



9.

Navigasi Responsif, Navigasi responsif adalah adaptasi sistem
navigasi terhadap berbagai ukuran layar (desktop, tablet,
hingga smartphone). Teknik paling umum adalah penggunaan
hamburger menu pada  perangkat seluler untuk
menyembunyikan menu utama guna menghemat ruang layar,
namun tetap mempertahankan aksesibilitas melalui interaksi
klik.

3. Prinsip Desain Navigasi yang Baik

Desain navigasi bukan sekadar persoalan estetika visual,

melainkan penerapan prinsip-prinsip psikologis dan teknis yang
memastikan pengguna dapat berinteraksi dengan sistem tanpa

ham

batan kognitif (Petrie dkk., 2009). Berikut adalah prinsip-prinsip

utama dalam merancang navigasi yang efektif:

1.

4.
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Konsistensi (Consistency). Konsistensi adalah prinsip paling
mendasar dalam desain navigasi. Elemen navigasi seperti
letak menu, warna, dan gaya tipografi harus tetap sama di
seluruh  halaman situs atau aplikasi. Konsistensi
memungkinkan pengguna membangun kebiasaan dan model
mental yang kuat, sehingga mereka tidak perlu mempelajari
kembali cara menavigasi setiap kali berpindah halaman.
Sederhana dan Fokus (Keep it Simple). Berdasarkan Hukum
Hick, semakin banyak pilihan yang diberikan kepada
pengguna, semakin lama waktu yang dibutuhkan bagi mereka
untuk mengambil keputusan. Navigasi yang baik harus
membatasi jumlah menu utama (idealnya antara 5 hingga 7
item) untuk menghindari kewalahan informasi (information
overload). Informasi yang kurang penting sebaiknya diletakkan
di navigasi sekunder atau footer.

Kejelasan Pelabelan (Clear Labeling). Label pada setiap item
navigasi harus bersifat deskriptif dan familiar bagi pengguna.
Hindari penggunaan istilah internal atau jargon teknis yang
ambigu. Label yang jelas memastikan pengguna tahu persis ke
mana mereka akan diarahkan sebelum mereka melakukan klik
(anticipatory design).

Visibilitas dan Aksesibilitas (Visibility). Navigasi harus mudah
ditemukan secara visual. Pengguna tidak boleh dipaksa



mencari di mana menu berada. Selain itu, aspek aksesibilitas
harus diperhatikan, seperti kontras warna yang cukup bagi
pengguna dengan gangguan penglihatan dan ukuran tombol
yang memadai untuk pengguna perangkat layar sentuh agar
terhindar dari kesalahan klik (fat-finger syndrome).

5. Penyediaan Umpan Balik (Feedback and Orientation). Sistem
navigasi yang baik harus selalu menjawab pertanyaan "Di
mana saya sekarang?". Penggunaan indikator visual seperti
perubahan warna pada menu aktif, judul halaman yang sinkron,
dan breadcrumbs memberikan orientasi yang jelas kepada
pengguna mengenai posisi mereka dalam hierarki situs.

Tabel 8. 1 Instruksi sebagai Bentuk Representasi Pengetahuan

Jenis Instruksi

Karakteristik

Bentuk Representasi

Pengetahuan

Merujuk pada masa | Digunakan untuk | Handout, perkuliahan,

lalu hafalan di kelas guna | laporan, dan sarana
menghadapi ujian atau | komunikasi organisasi
deskripsi laporan | lainnya, seperti
maupun diagnosis | diagnosis pemetaan
organisasi. proses.

Melibatkan masa kini Menjelaskan manual | Diagram alir (flowchart),
prosedur, alur Kkerja | alur kerja (workflow);
(workflow), dan bentuk | proses bisnis
tindakan segera | operasional.
lainnya.

Berorientasi pada | Mencirikan tujuan | Rencana, proyek yang

masa depan bisnis, perencanaan | akan dikembangkan
masa depan, cara-cara | berdasarkan cakupan
untuk memandu | yang dijelaskan; desain
tindakan masa depan | ulang proses yang
yang harus diterapkan, | direncanakan untuk
sehingga mendorong | implementasi.

kreativitas dan inovasi
organisasi.
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KEGIATAN BELAJAR X

PROTOTYPING ANTARMUKA PENGGUNA
Oleh. Ali Muhammad, S.Kom., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Pada topik prototyping antarmuka pengguna, mahasiswa
mempelajari  definisi, kegunaan, ragam prototyping, desain
konseptual, desain konkret, langkah pembuatan prototypes dalam
proses perancangan antarmuka yang berpusat pada pengguna
(user-centered design). Pembelajaran mencakup pemahaman
berbagai jenis prototipe, mulai dari low-fidelity (sketsa, wireframe)
hingga high-fidelity (mockup interaktif), serta teknik dan alat yang
digunakan dalam pengembangan prototype antarmuka digital.
Pada akhir pembelajaran, mahasiswa diharapkan mampu
merancang prototipe antarmuka pengguna yang efektif, efisien, dan
mudah digunakan, serta memahami peran prototyping sebagai alat
komunikasi antara desainer, pengguna, dan pengembang dalam
siklus pengembangan sistem interaktif.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan

mampu.

6. Mendefinisikan prototyping antarmuka pengguna, low fidelity
dan high fidelity.

7. Mengidentifikasi komponen-komponen utama dalam low fidelity
dan high fidelity.

8. Menganalisis dan mendesain prototipe dengan dalam low
fidelity dan high fidelity.

A. DEFINISI PROTOTYPING ANTARMUKA PENGGUNA

Prototyping antarmuka pengguna merupakan suatu tahapan
dalam perancangan sistem yang melibatkan pembuatan
representasi awal antarmuka secara bertahap  untuk
menggambarkan bentuk, fungsi, serta mekanisme interaksi antara
pengguna dan komputer. Proses ini bertujuan untuk menilai aspek
kegunaan (usability), efektivitas, serta kenyamanan penggunaan
sebelum sistem dikembangkan secara menyeluruh. Selain itu,
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prototyping menjadi salah satu bentuk perwujudan desain yang
memungkinkan pemangku kepentingan berinteraksi langsung
dengan rancangan dan mengevaluasi tingkat kesesuaiannya
dengan kebutuhan yang ada.

Meskipun demikian, prototipe memiliki keterbatasan karena
umumnya hanya menonjolkan karakteristik tertentu dari suatu
produk, sementara aspek lainnya kurang diperhatikan. Dalam
praktiknya, prototipe dapat diwujudkan dalam berbagai bentuk,
seperti model skala bangunan, perangkat lunak yang belum stabil,
hingga representasi sederhana dari sistem yang dirancang.
Prototipe juga dapat berupa sketsa tampilan berbasis kertas,
rangkaian kabel dan komponen siap pakai, ilustrasi digital, simulasi
berbentuk video, sistem perangkat lunak dan perangkat keras yang
kompleks, maupun maket tiga dimensi dari suatu lingkungan kerja.
Bahkan, prototipe dapat beragam mulai dari storyboard sederhana
hingga aplikasi perangkat Ilunak yang kompleks yang
dikembangkan menggunakan berbagai alat bantu desain seperti
Figma, Canva, Visio, dan sejenisnya.

Prototipe fisik pun dapat diwujudkan dalam bentuk
komponen sederhana, mulai dari maket berbahan kardus hingga
bagian logam hasil cetak atau pengepresan. Sebagai contoh, pada
tahap awal pengembangan PalmPilot - sebuah komputer genggam
yang diperkenalkan pada tahun 1992 - Jeff Hawkins, pendiri
perusahaannya, membuat prototipe berupa potongan kayu dengan
ukuran dan bentuk menyerupai perangkat yang ia bayangkan.
Potongan kayu tersebut sering dibawa dan digunakan untuk
mensimulasikan aktivitas memasukkan data, guna merasakan
pengalaman penggunaan perangkat tersebut. Meskipun sangat
sederhana, prototipe ini berhasil memenuhi tujuannya sebagai
simulasi skenario penggunaan.

Perkembangan teknologi pencetakan tiga dimensi, yang
disertai dengan semakin terjangkaunya biaya, telah mendorong
pemanfaatannya secara luas dalam proses desain. Saat ini,
pencetakan prototipe langsung dari model tiga dimensi yang
dihasilkan melalui perangkat lunak desain telah menjadi praktik
yang umum. Berbagai produk seperti mainan, busana, hingga
rancangan awal komponen otomotif dapat direalisasikan melalui
teknologi ini.
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B. KENAPA PROTOTYPING ANTARMUKA PENGGUNA
PENTING?

Prototipe memiliki peran penting dalam proses diskusi dan
evaluasi gagasan bersama para pemangku kepentingan, karena
berfungsi sebagai media komunikasi yang efektif antar anggota tim
sekaligus sarana bagi perancang untuk mengeksplorasi berbagai
kemungkinan desain. Kegiatan prototyping telah diakui oleh praktisi
desain dari beragam disiplin ilmu sebagai komponen esensial
dalam proses perancangan. Melalui prototipe, berbagai pertanyaan
desain dapat dijawab dan perancang terbantu dalam menentukan
pilihan di antara sejumlah alternatif yang tersedia.

Dengan demikian, prototipe dapat digunakan untuk berbagai
tujuan, seperti menguji kelayakan teknis suatu konsep,
memperjelas kebutuhan yang belum terdefinisi secara rinci,
melakukan pengujian dan evaluasi bersama pengguna, serta
menilai kesesuaian arah desain tertentu dengan proses
pengembangan produk lainnya. Tujuan penggunaan prototipe
tersebut akan menentukan jenis prototipe yang paling sesuai untuk
dikembangkan. Sebagai contoh, untuk memahami bagaimana
pengguna menjalankan serangkaian tugas dan menilai apakah
rancangan yang diusulkan mampu mendukung aktivitas tersebut,
dapat digunakan mockup berbasis kertas.

Lebih lanjut, Saffer (2010) membedakan prototipe ke dalam
prototipe produk dan prototipe layanan, di mana prototipe layanan
melibatkan peran manusia dan aktivitas bermain peran sebagai
bagian yang tidak terpisahkan dari prototipe maupun layanan itu
sendiri. Dalam praktiknya, prototipe layanan sering direpre-
sentasikan dalam bentuk skenario video dan dimanfaatkan dengan
pendekatan yang serupa dengan penggunaan skenario dalam
tahap pembahasan sebelumnya

C. RAGAM BENTUK PROTOTYPING ANTARMUKA
PENGGUNA

Ragam bentuk prototyping antarmuka pengguna
merupakan representasi awal desain yang digunakan untuk
menggambarkan ide, struktur, dan alur interaksi sistem sebelum
dikembangkan secara penuh. Prototipe dapat berupa sketsa
sederhana hingga prototipe interaktif berfidelitas tinggi, yang
masing-masing digunakan sesuai dengan tahap perancangan dan
tujuan evaluasi. Melalui berbagai bentuk prototyping, perancang
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dapat menguiji konsep desain, memperoleh umpan balik pengguna
sejak dini, serta menyempurnakan antarmuka agar lebih efektif,
efisien, dan mudah digunakan.

1. Low-Fidelity Prototyping

Prototipe dengan fidelitas rendah merupakan representasi
awal yang belum menyerupai produk akhir secara visual maupun
fungsional. Prototipe jenis ini umumnya tidak menyediakan
kemampuan sistem secara penuh. Sebagai contoh, prototipe dapat
dibuat menggunakan bahan sederhana seperti kertas atau karton
alih-alih perangkat elektronik dan material permanen, hanya
menampilkan sebagian kecil fungsi, atau sekadar menggambarkan
konsep fungsi tanpa benar-benar menjalankannya. Contoh
penggunaan potongan kayu dalam pembuatan prototipe PalmPilot
sebagaimana dijelaskan sebelumnya termasuk ke dalam prototipe
fidelitas rendah.

Keunggulan utama prototipe fidelitas rendah terletak pada
kesederhanaan, biaya yang rendah, serta waktu pembuatan yang
singkat. Karakteristik tersebut juga memungkinkan prototipe ini
untuk dengan mudah dan cepat diubah, sehingga sangat
mendukung proses eksplorasi berbagai alternatif desain dan ide.
Kondisi ini menjadikan prototipe fidelitas rendah sangat relevan
pada tahap awal pengembangan sistem, khususnya dalam fase
desain konseptual, di mana fleksibilitas dan keterbukaan terhadap
perubahan sangat dibutuhkan. Oleh karena itu, prototipe jenis ini
tidak dirancang untuk dipertahankan atau diintegrasikan langsung
ke dalam produk akhir.

a. Storyboarding

Storyboarding merupakan salah satu bentuk pembuatan
prototipe berfidelitas rendah yang kerap digunakan bersamaan
dengan skenario. Storyboard terdiri atas rangkaian sketsa yang
menggambarkan langkah-langkah pengguna dalam menyele-
saikan suatu tugas dengan memanfaatkan produk yang sedang
dirancang. Sketsa tersebut dapat berupa ilustrasi tampilan layar
maupun rangkaian adegan yang memperlihatkan interaksi
pengguna dengan perangkat interaktif. Apabila dikombinasikan
dengan skenario, storyboard mampu memberikan gambaran
yang lebih rinci serta membuka peluang bagi pemangku
kepentingan untuk melakukan simulasi peran, berinteraksi
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langsung dengan prototipe, dan menelusuri alur penggunaan
sesuai skenario yang disusun.

@’@
Christina waltks up hill; the Christina adjusts the preferences
product gives her information  to find information about the
about the site pottery trade in Anelent Greece
Z
~
/’\
e
Christina scrambles to Christina stores information Christina takes a photograph

the highest point about the pottery trader’s of the location of the pottery
way of life in Gncient Greece  market

Gambar 10. 1 Contoh Storyboard Untuk Perangkat Seluler

Dalam storyboard, sebagian adegan dapat berfokus pada
antarmuka sistem, sementara adegan lainnya menyoroti
lingkungan tempat interaksi berlangsung. Dengan demikian,
storyboard dapat menampilkan layar, konteks penggunaan,
atau kombinasi keduanya. Aktivitas membuat sketsa storyboard
membantu desainer mengidentifikasi berbagai persoalan
desain yang sebelumnya tidak tersurat dalam skenario, seperti
jenis perangkat input dan output yang digunakan, posisi fisik
sistem, serta alur interaksi yang terjadi. Ketika desainer
memvisualisasikan layar, mereka terdorong untuk
mempertimbangkan informasi apa yang perlu ditampilkan
maupun dihasilkan oleh sistem.

Proses visualisasi melalui sforyboard juga memicu
munculnya berbagai pertanyaan desain, misalnya bagaimana
merancang interaksi agar dapat digunakan oleh seluruh
anggota keluarga, bagaimana mengakomodasi pengguna jarak
jauh, bantuan apa yang perlu disediakan, serta komponen fisik
apa saja yang dibutuhkan sistem. Dalam konteks ini,
pertanyaan dan refleksi yang muncul selama proses pembuatan
storyboard sama pentingnya dengan hasil akhir storyboard itu
sendiri, karena keduanya berkontribusi dalam mengeksplorasi
dan memperjelas alternatif keputusan desain.
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b. Sketching

Secara umum, prototyping berfidelitas rendah sangat
bergantung pada penggunaan sketsa tangan. Meskipun
sebagian orang merasa kurang percaya diri untuk menggambar
karena keterbatasan kemampuan visual, aktivitas sketsa
sejatinya lebih menekankan pada proses desain dibandingkan
kualitas ilustrasi. Sebagaimana dikemukakan oleh Greenberg et
al. (2012), sketsa bukanlah tentang menggambar secara artistik,
melainkan tentang mengomunikasikan ide desain. Hambatan
tersebut dapat diatasi dengan mengembangkan dan melatih
penggunaan simbol-simbol sederhana atau skefch vocabulary,
seperti kotak, figur stik, atau tanda bintang. Dalam konteks
storyboard, simbol yang digunakan dapat mewakili perangkat
digital, manusia, emosi, objek, maupun tindakan tertentu seperti
memberi, menemukan, memindahkan, atau menulis. Untuk
sketsa antarmuka, simbol dapat berupa ikon, jendela dialog, dan
elemen visual lainnya. Meskipun pada tahap lanjutan dibutuhkan
lebih banyak variasi simbol, keseluruhannya tetap dapat
digambarkan secara sederhana. Panduan tambahan terkait
teknik sketsa bagi pemula juga telah dikemukakan oleh
Baskinger (2008).
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Gambar 10. 2 Sketsa Sederhana untuk Pembuatan Prototipe
Dengan Tingkat Detail Rendah.

c. Prototyping dengan Index Card

Teknik lain dalam pembuatan prototipe berfidelitas rendah
adalah penggunaan kartu indeks, yaitu potongan karton kecil

73 |



berukuran sekitar 3 x 5 inci, yang terbukti efektif dan mudah
diterapkan dalam perancangan interaksi. Metode ini banyak
digunakan dalam pengembangan produk interaktif seperti situs
web dan aplikasi seluler. Setiap kartu merepresentasikan satu
elemen interaksi, misalnya satu layar, ikon, menu, atau alur
dialog tertentu. Dalam proses evaluasi, pengguna dapat
menelusuri  kartu-kartu tersebut sambil mensimulasikan
penyelesaian tugas, sehingga memungkinkan pengujian alur
interaksi secara sederhana namun informatif.

® @ mi ®
Drive car Fo 1/l<e V\O’?_l,e and pat, it
gos pump from pump.. I’o the cavs
ag tfank
@
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iﬁv\K 12 full
Gambar 10. 3 Sebuah storyboard Cara Mengisi Bahan Bakar
Mobil.

d. Wizard of OZ

Salah satu pendekatan pembuatan prototipe berfidelitas
rendah yang dikenal sebagai Wizard of Oz berangkat dari
asumsi adanya prototipe berbasis perangkat lunak. Dalam
metode ini, pengguna berinteraksi dengan sistem seolah-olah
sedang menggunakan produk yang sesungguhnya, padahal
respons sistem sebenarnya disimulasikan oleh seorang operator
manusia. Penamaan teknik ini terinspirasi dari cerita klasik The
Wonderful Wizard of Oz karya Baum dan Denslow (1900), di
mana tokoh Penyihir Oz digambarkan sebagai sosok yang
mengendalikan citra besar dirinya secara tersembunyi di balik
layar. Pendekatan Wizard of Oz telah banyak diterapkan dalam
berbagai konteks, seperti analisis perilaku gestur (Henschke et
al., 2015), studi dialog antara anak-anak dan agen virtual (Fialho
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& Coheur, 2015), serta penelitian interaksi manusia—robot. Salah
satu penerapannya adalah sistem Marionette, yang digunakan

KEGIATAN BELAJAR XI
EVALUASI DESAIN DAN PENGUJIAN

PENGGUNA (USABILITY TESTING)
Oleh. Doni Prastyo, S.Kom., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Evaluasi desain dalam Interaksi Manusia dan Komputer
(IMK) bertujuan untuk menilai sejauh mana suatu sistem interaktif
dapat digunakan secara efektif, efisien, dan memberikan kepuasan
kepada pengguna. Sistem yang baik tidak hanya berfungsi dengan
benar, tetapi juga mudah dipahami dan digunakan oleh
penggunanya. Oleh karena itu, evaluasi desain menjadi bagian
penting dalam memastikan kualitas interaksi antara manusia dan
komputer.

Evaluasi dilakukan secara iteratif sepanjang proses
pengembangan sistem, mulai dari tahap perancangan hingga
sistem digunakan. Salah satu metode evaluasi utama adalah
usability testing, yaitu pengujian yang melibatkan pengguna secara
langsung untuk mengamati bagaimana mereka berinteraksi dengan
sistem dalam menyelesaikan tugas tertentu. Hasil dari pengujian ini
digunakan untuk mengidentifikasi masalah usability dan menjadi
dasar perbaikan desain agar sistem lebih sesuai dengan kebutuhan
pengguna.

Bab ini membahas konsep dasar evaluasi desain dan
usability testing sebagai landasan dalam pengembangan sistem
interaktif yang berorientasi pada pengguna.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan
mampu.
1. Menjelaskan konsep dan tujuan evaluasi desain dalam Interaksi
Manusia dan Komputer.
2.  Memahami prinsip dasar usability dan usability testing.
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3. Mengidentifikasi berbagai metode evaluasi usability, baik
dengan maupun tanpa melibatkan pengguna.

4. Merancang rencana usability testing sederhana sesuai
kebutuhan sistem.

5. Melaksanakan pengujian pengguna untuk menilai usability

suatu sistem interaktif.

Menganalisis dan menginterpretasikan hasil usability testing.

Menyusun rekomendasi perbaikan desain berdasarkan hasil

evaluasi usability.

No

A. PENDAHULUAN EVALUASI DALAM INTERAKSI MANUSIA
DAN KOMPUTER

1. Peran Evaluasi dalam Siklus User-Centered Design (UCD)

Pendekatan User-Centered Design (UCD) menempatkan
pengguna sebagai pusat dari seluruh proses pengembangan
sistem. Dalam pendekatan ini, evaluasi berperan sebagai
mekanisme umpan balik (feedback) yang memastikan bahwa setiap
keputusan desain benar-benar didasarkan pada kebutuhan
pengguna. Evaluasi dilakukan secara berulang pada setiap tahapan
siklus UCD, mulai dari analisis kebutuhan, perancangan,
pembuatan prototipe, hingga implementasi sistem.

Melalui evaluasi, desainer dapat menguji asumsi desain
yang telah dibuat, mengidentifikasi masalah sejak dini, serta
melakukan perbaikan sebelum sistem dikembangkan lebih jauh.
Dengan demikian, evaluasi membantu mencegah kesalahan desain
yang dapat berdampak besar terhadap kenyamanan dan efektivitas
penggunaan sistem.

2. Pentingnya Evaluasi Usability dalam Keberhasilan Sistem

Arsitektur Usability merupakan salah satu faktor utama yang
menentukan keberhasilan suatu sistem interaktif. Sistem dengan
usability yang baik memungkinkan pengguna menyelesaikan tugas
dengan mudah, cepat, dan minim kesalahan. Sebaliknya, sistem
dengan usability yang buruk dapat menyebabkan kebingungan,
frustrasi, bahkan penolakan dari pengguna, meskipun sistem
tersebut memiliki fungsi yang lengkap.

Evaluasi usability menjadi krusial karena memberikan
gambaran nyata tentang bagaimana pengguna berinteraksi dengan
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sistem. Melalui evaluasi ini, pengembang dapat mengetahui bagian
sistem yang sulit dipahami, langkah-langkah yang tidak efisien,
serta potensi kesalahan yang sering dilakukan pengguna. Informasi
tersebut sangat penting untuk meningkatkan kualitas sistem dan
memastikan sistem dapat diterima serta digunakan secara optimal
oleh penggunanya.

3. Hubungan Evaluasi dengan Kualitas Sistem Interaktif

Kualitas sistem interaktif tidak hanya diukur dari aspek
teknis, seperti kinerja dan keandalan, tetapi juga dari aspek
pengalaman pengguna. Evaluasi membantu mengukur sejauh
mana sistem memenuhi kriteria usability, seperti efektivitas,
efisiensi, dan kepuasan pengguna. Semakin baik hasil evaluasi
usability, semakin tinggi pula kualitas interaksi yang ditawarkan oleh
sistem.

Selain itu, evaluasi juga berperan dalam meningkatkan
konsistensi antarmuka, kejelasan informasi, dan kemudahan
navigasi. Dengan melakukan evaluasi secara sistematis,
pengembang dapat memastikan bahwa sistem yang dibangun tidak
hanya berfungsi dengan baik, tetapi juga memberikan pengalaman
penggunaan yang positif.

4. Posisi Evaluasi dalam Tahapan Pengembangan Sistem

Evaluasi dalam IMK dapat dilakukan pada berbagai tahap
pengembangan sistem, yaitu sebelum, selama, dan sesudah
implementasi. Evaluasi sebelum implementasi biasanya dilakukan
pada tahap perancangan atau prototipe untuk mengidentifikasi
masalah desain sejak awal. Evaluasi selama implementasi
dilakukan secara iteratif untuk memastikan setiap perubahan
desain tetap sesuai dengan kebutuhan pengguna. Sementara itu,
evaluasi sesudah implementasi bertujuan untuk menilai kinerja
sistem dalam penggunaan nyata serta mengidentifikasi peluang
perbaikan di masa mendatang.

Dengan menempatkan evaluasi pada seluruh tahapan
pengembangan, sistem interaktif dapat terus ditingkatkan
kualitasnya dan tetap relevan dengan kebutuhan pengguna yang
dinamis.
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B. KONSEP DASAR USABILITY

Usability merupakan konsep fundamental dalam Interaksi
Manusia dan Komputer (IMK) yang berfokus pada bagaimana
pengguna berinteraksi dengan sistem untuk mencapai tujuan
tertentu. Sejak awal perkembangan IMK, usability dipandang
sebagai faktor kunci dalam menentukan keberhasilan atau
kegagalan sebuah sistem interaktif. Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa sistem dengan usability rendah cenderung
ditinggalkan oleh pengguna, meskipun memiliki fitur yang lengkap
dan teknologi yang mutakhir (Nielsen, 1993; Rubin & Chisnell,
2008)

1. Definisi Usability (1ISO 9241-11)

Definisi usability yang paling banyak digunakan hingga saat
ini merujuk pada standar internasional 1SO 9241-11:2018, yang
mendefinisikan usability sebagai tingkat sejauh mana suatu sistem,
produk, atau layanan dapat digunakan oleh pengguna tertentu
untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektivitas, efisiensi, dan
kepuasan dalam konteks penggunaan yang spesifik. Definisi ini
menekankan bahwa usability tidak hanya berkaitan dengan
antarmuka atau fungsi sistem, tetapi juga dengan bagaimana
sistem tersebut digunakan dalam kondisi nyata.

Penekanan pada konteks penggunaan menjadi aspek
penting dalam evaluasi usability. Literatur terkini menunjukkan
bahwa konteks penggunaan mencakup karakteristik pengguna,
tujuan dan jenis tugas, perangkat yang digunakan, serta lingkungan
fisik, sosial, dan organisasi tempat sistem digunakan (1ISO 9241-11;
Weichbroth, 2024). Dengan demikian, usability tidak bersifat
universal, melainkan bergantung pada situasi penggunaan tertentu.
Sebuah sistem dapat memiliki tingkat usability yang tinggi pada satu
konteks, tetapi menunjukkan masalah usability pada konteks yang
berbeda.

Temuan ini diperkuat oleh berbagai studi usability mutakhir
yang menekankan pentingnya evaluasi dalam kondisi penggunaan
yang realistis (real-world context of use). Oleh karena itu, evaluasi
usability perlu dilakukan dengan mempertimbangkan kondisi nyata
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penggunaan sistem agar hasil evaluasi mencerminkan pengalaman
pengguna yang sesungguhnya dan dapat dijadikan dasar perbaikan
desain yang tepat.

2. Komponen Usability

ISO 9241-11 mendefinisikan usability melalui tiga komponen
utama, yaitu efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. Ketiga komponen
ini digunakan secara luas dalam penelitian dan praktik evaluasi
usability.

a. Effectiveness (Efektivitas). mengacu pada tingkat ketepatan dan
kelengkapan pengguna dalam mencapai tujuan yang telah
ditentukan. Nielsen (1993) menyatakan bahwa efektivitas
berhubungan langsung dengan keberhasilan pengguna dalam
menyelesaikan tugas tanpa kesalahan yang menghambat
pencapaian tujuan.

b. Efficiency (Efisiensi), Efficiency berkaitan dengan sumber daya
yang digunakan pengguna untuk mencapai tujuan, terutama
waktu dan usaha. Menurut Shneiderman et al. (2016), sistem
yang efisien memungkinkan pengguna berpengalaman
menyelesaikan tugas dengan cepat tanpa langkah yang tidak
perlu.

c. Satisfaction (Kepuasan), Satisfaction mengacu pada sikap dan
persepsi subjektif pengguna terhadap sistem. Menurut 1SO
9241-11, kepuasan mencakup kenyamanan, penerimaan, dan
perasaan positif pengguna selama dan setelah menggunakan
sistem.

3. Usability dan User Experience (UX)

Dalam kajian Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)
modern, usability dan User Experience (UX) dipahami sebagai dua
konsep yang saling berkaitan namun memiliki fokus yang berbeda.
Usability berfokus pada kualitas penggunaan sistem dari sisi
fungsional, yaitu sejauh mana pengguna dapat menyelesaikan
tugas dengan efektif, efisien, dan dengan tingkat kepuasan tertentu.
Fokus usability terletak pada performa interaksi pengguna dengan
sistem, terutama dalam konteks pencapaian tujuan penggunaan.

Sebaliknya, User Experience (UX) memiliki cakupan yang
lebih luas. UX mencakup seluruh persepsi, emosi, dan respons
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KEGIATAN BELAJAR XIi

KECERDASAN BUATAN DALAM IMK
Oleh. M. Rhifky Wayahdi, S.Kom., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Bab ini mengeksplorasi integrasi Kecerdasan Buatan (Artificial
IntelligencelAl) ke dalam bidang Interaksi Manusia dan Komputer
(IMK), sebuah fenomena yang telah mengubah cara manusia
berhubungan dengan teknologi. Pembahasan dimulai dari landasan
teoretis yang memandang interaksi sebagai komunikasi timbal
balik, hingga elemen-elemen fundamental seperti pengguna, tugas,
antarmuka, dan konteks yang menjadi kerangka kerja sistem
cerdas.

Mahasiswa akan diajak untuk mendalami berbagai modalitas
interaksi baru yang dimungkinkan oleh Al, mulai dari pemrosesan
bahasa alami (Natural Language Processing/NLP) yang
memungkinkan komunikasi verbal, komputasi afektif yang
mengenali emosi, hingga teknologi wearable canggih di era
metaverse. Bab ini juga akan mengulas aplikasi praktis di berbagai
sektor krusial seperti kesehatan, pendidikan, seni pertunjukan, dan
penerbangan, serta menyoroti tantangan signifikan terkait
inefisiensi antarmuka, kualitas data, dan risiko keselamatan dalam
sistem sosio-teknis yang kompleks.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu:

1. Menjelaskan konsep interaksi sebagai komunikasi timbal balik
(reciprocal communication) dalam konteks sistem berbasis Al.

2. Menguraikan empat elemen pengorganisasian utama
(manusia, tugas, antarmuka, dan konteks) dalam desain IMK
yang diperkuat Al.

3. Menganalisis peran modalitas interaksi modern, termasuk
Natural Language Processing (NLP) dan pengenalan emosi
(affective computing).
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4. Mengidentifikasi penerapan dan implikasi desain Al dalam
domain spesifik seperti kesehatan, pendidikan, dan sistem
kritis keselamatan (penerbangan).

5. Mengevaluasi tantangan utama dalam implementasi Al dalam
IMK, termasuk masalah inefisiensi antarmuka, ketergantungan
dataset, dan risiko keamanan.

A. PENDAHULUAN: MENGAPA Al MENJADI SENTRAL
DALAM IMK KONTEMPORER

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) adalah bidang
multidisiplin yang berfokus pada antarmuka antara manusia dan
teknologi komputasi serta desain sistem komputasi untuk
penggunaan manusia. Dalam beberapa tahun terakhir, kemajuan
pesat dalam kecerdasan buatan (Al) telah secara substansial
meningkatkan jenis interaksi yang dapat dibangun antara manusia
dan sistem. Namun, kemajuan ini juga mengekspos tantangan yang
terus berlanjut, seperti desain antarmuka yang tidak efisien (Yuan
& Lian, 2025), masalah penerimaan dan kepuasan pengguna (Mei,
2025), serta risiko keselamatan dalam pengaturan sosio-teknis
yang kompleks (Zhao et al., 2024).

Pada saat yang sama, tren teknologi yang lebih luas—
termasuk Al—telah membentuk kembali bagaimana manusia dan
mesin  berhubungan dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini
berkontribusi pada perubahan mendasar dalam pola interaksi dan
organisasi sosial seiring sistem menjadi lebih tertanam, mobile, dan
“cerdas” (Liang, 2024). Dalam lanskap ini, hubungan antara IMK
dan Al semakin digambarkan sebagai hubungan yang kuat dan
saling membentuk. Mengintegrasikan elemen inti IMK ke dalam
sistem Al menghasilkan manfaat seperti peningkatan pengalaman
pengguna, aksesibilitas, inklusivitas, keselamatan, produktivitas,
dan pengambilan keputusan (Pop & Ratiu, 2024).

Ekspansi Al ke dalam modalitas interaksi—seperti
antarmuka bahasa alami (Song, 2024) dan interaksi afektif yang
sadar emosi (Ballesteros et al., 2024; Tomaszewski et al., 2025)—
telah memperluas cakupan konseptual “interaksi”. Hal ini
mengintensifkan kebutuhan akan desain dan evaluasi yang ketat
yang didasarkan pada prinsip-prinsip IMK untuk memastikan sistem
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tersebut efektif dan dapat diterima oleh pengguna (Hare et al., 2024;
Mei, 2025).

Lebih jauh, landasan teoretis untuk IMK yang mendukung Al
kini memperlakukan interaksi sebagai komunikasi timbal balik
(reciprocal communication), di mana pertukaran pesan terjadi
dalam konteks sosiokultural tertentu. Model interaksi ini sering
diwujudkan dalam arsitektur Human-in-the-Loop (HITL), di mana
manusia tidak hanya menjadi penerima pasif, melainkan
berkolaborasi aktif dengan agen cerdas (seperti Large Language
Models atau LLM) untuk memvalidasi, mengarahkan, atau
memperbaiki output sistem sebelum keputusan akhir dibuat.
Inefisiensi antarmuka dalam siklus ini tetap menjadi batasan
signifikan terhadap efektivitas interaksi, menuntut strategi desain
yang memprioritaskan kepuasan dan penerimaan pengguna.

Loop Until Final Answer |s Reached

Gambar 12. 1 Gambar 12.1. Arsitektur Interaksi Human-in-the-Loop
(HITL) dalam Sistem Agen Al

B. LANDASAN KONSEPTUAL: KERANGKA TEORITIS YANG
MENGHUBUNGKAN Al DAN IMK

Untuk memahami bagaimana kecerdasan buatan
mengubah lanskap interaksi, kita perlu meninjau kembali fondasi
teoretis yang mendasarinya. Integrasi ini tidak sekadar
menambahkan kemampuan komputasi pada mesin, melainkan
menuntut pemahaman ulang tentang struktur interaksi itu sendiri.
Bagian ini akan menguraikan kerangka kerja teoretis yang
memandang hubungan manusia-mesin bukan lagi sebagai perintah
satu arah, melainkan sebagai kemitraan komunikatif yang
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melibatkan dinamika kompleks antara pengguna, teknologi, dan
lingkungan operasionalnya.

Interaksi sebagai Komunikasi Timbal Balik dalam Konteks

Sebuah titik awal teoretis sentral untuk IMK yang
mendukung Al adalah memperlakukan interaksi sebagai
komunikasi timbal balik. Teori komunikasi interaksional
menekankan bahwa komunikasi melibatkan pertukaran pesan yang
terjadi dalam konteks sosiokultural tertentu. Dari perspektif ini, Al
tidak hanya “menghitung” (compute) tetapi berpartisipasi dalam
pertukaran yang dibentuk oleh properti antarmuka dan kendala
kontekstual. Inefisiensi yang persisten dalam antarmuka tetap
menjadi batasan signifikan pada interaksi yang efektif bahkan ketika
kemampuan Al meningkat (Yuan & Lian, 2025). Kerangka kerja ini
sejalan dengan penekanan IMK pada desain antarmuka intuitif dan
strategi untuk meningkatkan pengalaman pengguna (User
Experience/lUX) dan kepuasan—faktor yang memengaruhi
penerimaan teknologi dan efisiensi di seluruh pengguna dengan
latar belakang berbeda (Mei, 2025).

Dalam praktiknya, model komunikasi timbal balik ini
menuntut sistem Al untuk memiliki kemampuan adaptasi yang
dinamis terhadap preferensi dan keadaan pengguna. Tidak seperti
antarmuka statis tradisional, antarmuka berbasis Al harus mampu
“‘menegosiasikan” makna dan tujuan selama interaksi berlangsung,
mirip dengan percakapan antarmanusia yang saling menyesuaikan.
Kegagalan dalam membangun pemahaman bersama (grounding)
ini sering kali menjadi penyebab utama frustrasi pengguna,
menegaskan bahwa kecanggihan algoritma semata tidak cukup
tanpa desain antarmuka yang memfasilitasi dialog yang transparan,
responsif, dan sadar konteks.

Manusia, Tugas, Antarmuka, dan Konteks sebagai Elemen
Pengorganisasian

Kerangka kerja IMK yang komplementer mengatur desain
dan evaluasi di sekitar empat elemen utama: pengguna, tugas yang
berorientasi tujuan, antarmuka, dan konteks penggunaan—elemen-
elemen yang ditekankan sebagai esensial ketika mengintegrasikan
IMK dan Al. Signifikansi dari kerangka kerja ini bersifat praktis dan
konseptual. Ketika elemen-elemen ini diintegrasikan ke dalam
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sistem Al, manfaat yang diklaim meliputi peningkatan aksesibilitas,
inklusivitas, keselamatan, dan pengurangan kesalahan.

Namun, integrasi ini juga menciptakan banyak tantangan
bagi pembelajaran mesin (Machine Learning), Deep Learning, dan
jaringan saraf tiruan (Artificial Neural Networks), terutama di domain
berisiko tinggi seperti kesehatan. Hal ini menggarisbawahi bahwa
Al-dalam-IMK bukan sekadar masalah menambahkan algoritma,
tetapi memerlukan rekayasa ulang sistem sosio-teknis di sekitar
tujuan dan kendala manusia (Pop & Ratiu, 2024).

Al sebagai Substrat Komputasi untuk Interaksi

Al umumnya dikarakteristikkan sebagai cabang ilmu
komputer yang berorientasi pada memampukan komputer untuk
mereplikasi kemampuan kognitif manusia. Sementara itu, Machine
Learning (ML) diposisikan sebagai pendekatan Al vyang
memungkinkan pembelajaran pola dari data tanpa pemrograman
eksplisit, termasuk untuk pengambilan keputusan otomatis dan
prediksi (Dhumale et al., 2025; Wayahdi & Ruziqg, 2025). Definisi ini
penting bagi IMK karena menekankan bahwa kualitas interaksi
yang didorong oleh Al bergantung pada pola data yang dapat
dipelajari oleh sistem dan seberapa baik model yang dipelajari
tersebut mendukung tujuan pengguna, tuntutan antarmuka, dan
kendala kontekstual (Pop & Ratiu, 2024; Yuan & Lian, 2025).

Implikasi dari pandangan ini adalah bahwa batasan interaksi
dalam sistem cerdas sering kali ditentukan oleh batasan data
pelatihan itu sendiri. Jika model Machine Learning dilatih pada
dataset yang tidak representatif atau bias, antarmuka yang
dihasilkan akan gagal mengakomodasi keragaman pengguna,
terlepas dari seberapa estetis desain visualnya. Hal ini
menempatkan pemahaman tentang siklus hidup data—mulai dari
pengumpulan, pelabelan, hingga pemrosesan—sebagai
kompetensi krusial dalam desain IMK modern, di mana perancang
antarmuka harus memastikan bahwa model yang dibangun benar-
benar selaras dengan kebutuhan dan nilai-nilai manusia yang
sesungguhnya.
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C. MODALITAS INTERAKSI BERBASIS Al: DARI BAHASA
HINGGA FISIOLOGI

Perkembangan Al telah memperluas spektrum interaksi
manusia dan komputer jauh melampaui perangkat input tradisional
seperti papan ketik dan tetikus. Mesin kini mampu “merasakan” dan
“‘memahami” pengguna melalui berbagai saluran komunikasi yang
lebih alami dan intuitif. Bab ini akan mengeksplorasi evolusi
modalitas tersebut, mulai dari kemampuan verbal melalui bahasa,
deteksi nuansa afektif melalui emosi wajah, hingga integrasi sinyal
fisiologis melalui teknologi wearable di lingkungan virtual.

1. Pemrosesan Bahasa Alami (NLP) sebagai Antarmuka
Komunikasi

Natural Language Processing (NLP) adalah faktor signifikan
dalam meruntuhkan hambatan dalam IMK dengan memungkinkan
mesin untuk memahami dan menghasilkan bahasa manusia secara
lebih efektif, sehingga memfasilitasi komunikasi yang mulus antara
orang dan komputer. Ini secara langsung mengoperasionalkan
konsep komunikasi timbal balik dengan membuat bahasa itu sendiri
menjadi saluran antarmuka yang dapat digunakan untuk pertukaran
pesan (Yuan & Lian, 2025). Dalam istilah aplikasi, NLP dalam IMK
dikaitkan dengan pengalaman pengguna yang dipersonalisasi dan
umpan balik sistem yang lebih baik, yang mencakup domain seperti
kesehatan (misalnya, pemantauan penyakit), pemasaran, dan
hiburan (Song, 2024).

Kemajuan ini menandai pergeseran paradigma fundamental
dari interaksi berbasis perintah (command-based) menuju interaksi
berbasis niat (intent-based). Pengguna tidak lagi diharuskan
menghafal sintaksis kaku atau menu navigasi yang kompleks,
melainkan dapat mengekspresikan tujuan mereka secara natural
yang kemudian diterjemahkan oleh NLP menjadi tindakan sistem.
Namun, fleksibilitas ini juga menghadirkan tantangan baru berupa
ambiguitas bahasa; sistem harus dirancang untuk mampu
menangani ketidakpastian dan memelihara konteks percakapan
lintas waktu (context window) untuk mencegah kesalahan
interpretasi yang dapat menurunkan kepercayaan pengguna
terhadap teknologi tersebut.
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KEGIATAN BELAJAR XIil
ETIKA, PRIVASI, DAN KEAMANAN PENGGUNA

DALAM INTERAKSI MANUSIA DAN KOMPUTER
Oleh. Safara Cathasa Riverinda Rijadi, S.T., M.T.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Pembelajaran ini memberikan pemahaman kepada
mahasiswa mengenai pentingnya etika, privasi, dan keamanan
dalam perancangan serta penggunaan sistem interaktif. Mahasiswa
mempelajari konsep dasar etika serta memahami bagaimana
prinsip-prinsip ini memengaruhi keputusan desain antarmuka dan
pengalaman pengguna. Selain itu, mahasiswa dikenalkan pada
konsep privasi pengguna dan keamanan pengguna.

Pembelajaran ini juga menekankan hubungan erat antara
etika, privasi, dan keamanan dalam Interaksi Manusia dan
Komputer (IMK), serta membekali mahasiswa dengan best
practices seperti privacy by design. Melalui studi kasus dan evaluasi
sistem nyata, mahasiswa dilatih untuk mengidentifikasi risiko,
menilai implikasi etis, serta merancang solusi yang aman,
transparan, dan menghargai hak pengguna dalam konteks
teknologi digital yang terus berkembang.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan mampu

1. menjelaskan konsep dasar etika, privasi, dan keamanan
pengguna dalam konteks Interaksi Manusia dan Komputer;

2. menjelaskan isu dan tantangan terkini terkait Interaksi Manusia
dan Komputer;

3. menjelaskan strategi dan best practices dari desain Interaksi
Manusia dan Komputer;

4. memahami studi kasus terkait pelanggaran etika, privasi, dan
keamanan.
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A. DEFINISI DAN KONSEP DASAR

1. Etika

Aristotle  menyatakan bahwa etika adalah proses
pembentukan karakter melalui kebiasaan yang konsisten, di mana
moralitas tidak muncul dari aturan eksternal melainkan dari
tindakan yang diulang hingga menjadi kebajikan (Aristotle, 2009;
Kraut, 2008). Manusia bertujuan untuk mencapai eudaimonia,
sebuah kondisi hidup yang bermakna dan memuaskan melalui
pengembangan kemampuan terbaik manusia dan penggunaan akal
budi secara tepat (Hursthouse & Pettigrove, 2023). Aristotle
memperkenalkan prinsip Golden Mean, yaitu posisi tengah di
antara dua ekstrem, serta menekankan pentingnya phronesis atau
kebijaksanaan praktis dalam menentukan tindakan yang paling
tepat sesuai konteks nyata (Aristotle, 2009; Kraut, 2008).

James Moor (1985) mendefinisikan etika komputer melalui
konsep logical malleability, yaitu kemampuan unik komputer untuk
diprogram guna melakukan hampir semua tugas yang memiliki
instruksi logika. Fleksibilitas ini menjadikan komputer sebagai
teknologi yang sangat kuat namun penuh tantangan etis karena
kemampuannya dapat digunakan untuk tujuan yang bermanfaat
maupun merugikan (Tavani, 2016). Kesenjangan kemajuan
teknologi ini sering kali memicu policy vacuum, yaitu ketiadaan
kekosongan kebijakan hukum, dan conceptual muddle, sebuah
kebingungan moral di mana nilai-nilai lama tidak lagi memadai
untuk menjelaskan fenomena digital yang kompleks (Moor, 1985;
Spinello, 2005).

Kate Crawford (2021) menegaskan bahwa etika dalam
kecerdasan buatan (Al) harus dipahami sebagai kerangka kritis
untuk membedah infrastruktur kekuasaan (infrastructure of power).
Al bukanlah perangkat netral, melainkan sistem sosial-politik yang
dibangun melalui praktik extractive Al, yang melibatkan ekstraksi
data masif, pengurasan sumber daya alam, serta eksploitasi tenaga
kerja global (Campolo & Crawford, 2020). Praktik ekstraksi ini
kemudian melahirkan fenomena data colonialism, di mana seluruh
dimensi kehidupan manusia dikonversi menjadi data demi
kepentingan kapitalis (Couldry & Mejias, 2020).
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Melalui kerangka Al harms, Crawford mengidentifikasi
bahwa penggunaan Al yang tidak terkendali dapat menyebabkan
kerusakan nyata pada dimensi sosial dan ekonomi. Jika tidak diatur
secara kritis, teknologi ini akan melanggengkan structural inequity
(ketidakadilan struktural) karena algoritma sering kali memperkuat
bias rasial dan kelas yang sudah ada (Crawford, 2021). Fenomena
ini dikenal sebagai "the New Jim Code", di mana kecanggihan
teknologi justru digunakan untuk memperdalam diskriminasi
sistemik di tengah masyarakat (Benjamin, 2019).

2. Privasi Pengguna

Alan Westin (1968) mendefinisikan privasi sebagai klaim
individu, kelompok, atau institusi untuk menentukan sendiri kapan,
bagaimana, dan sejauh mana informasi tentang mereka
dikomunikasikan kepada orang lain. Dalam pandangan ini, privasi
dipandang sebagai instrumen kontrol personal yang krusial untuk
menjaga otonomi diri dan kebebasan individu di hadapan institusi
maupun teknologi. Inti dari privasi adalah kemampuan seseorang
untuk menarik diri dari gangguan publik dan mengendalikan akses
pihak luar terhadap ruang personalnya guna menjaga martabat dan
kemandirian.

Selain itu, Helen Nissenbaum (2010) memperkenalkan
konsep integritas kontekstual (contextual integrity), di mana privasi
dipahami sebagai keteraturan aliran informasi pribadi yang selaras
dengan norma konteks sosial tertentu. Privasi bukan berarti
penghentian aliran informasi secara total, melainkan hak untuk
memastikan bahwa data mengalir sesuai dengan ekspektasi dan
norma kepatutan (appropriateness) serta prinsip transmisi yang
berlaku dalam situasi spesifik (Nissenbaum, 2004, 2010).
Pelanggaran privasi terjadi ketika aliran data melanggar integritas
tersebut, misalnya saat informasi medis dibagikan untuk tujuan
periklanan tanpa mandat yang sah (Barth dkk., 2006).

Selanjutnya, Daniel Solove (2006) menyatakan bahwa
privasi terlalu kompleks untuk didefinisikan secara tunggal,
sehingga ia mengusulkan Privacy Taxonomy. Taksonomi ini
mengklasifikasikan gangguan privasi ke dalam empat kategori
besar: pengumpulan informasi (seperti surveilans), pemrosesan
informasi (seperti agregasi data), penyebaran informasi (seperti
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pembocoran rahasia), dan invasi (seperti gangguan pada ruang
pribadi). Berbagai masalah spesifik yang muncul dalam ekosistem
digital yang sering kali tidak tertangkap oleh definisi privasi
tradisional dapat ditangkap melalui kerangka kerja tersebut (Solove,
2008, 2006).

Melalui Harm Framework, Solove (2008) juga menegaskan
bahwa kerugian akibat pelanggaran privasi tidak hanya bersifat
individual seperti kerusakan reputasi, tetapi juga bersifat sistemik
dan sosial. Salah satu dampak yang paling signifikan adalah chilling
effect, di mana individu merasa diawasi sehingga takut untuk
berekspresi atau berpartisipasi dalam kegiatan demokrasi. Dengan
demikian, integrasi pemikiran Westin mengenai kontrol,
Nissenbaum mengenai konteks, dan Solove mengenai jenis-jenis
gangguan memberikan kerangka yang komprehensif untuk
melindungi hak privasi sebagai nilai fundamental dalam masyarakat
modern.

3. Keamanan Pengguna

Keamanan pengguna adalah perlindungan terhadap
integritas, kerahasiaan, dan ketersediaan sistem informasi melalui
mekanisme manajemen risiko yang dikenal sebagai CIA Triad
(Confidentiality, Integrity, Availability) (Stamp, 2022). System
survivability merupakan hal penting, di mana sebuah sistem harus
dirancang untuk tetap mampu beroperasi meskipun sedang berada
di bawah serangan aktif (National Research Council, 2004). Untuk
mencapai hal ini, prinsip least privilege (hak akses minimum) serta
aspek akuntabilitas dan auditabilitas harus diimplementasikan agar
setiap aktivitas dalam sistem dapat ditelusuri secara akurat.
Teknologi saja tidak cukup karena keamanan yang tangguh
memerlukan kebijakan yang terstruktur (Spafford dkk., 2023).

Melengkapi aspek teknis tersebut, Bruce Schneier (2006)
memandang keamanan sebagai sebuah frade-off atau pertukaran
antara risiko, biaya, dan kenyamanan. Tidak ada keamanan yang
bersifat mutlak, sehingga fokus utama harus diletakkan pada faktor
manusia (human factor) karena penyerang lebih sering
mengeksploitasi kelemahan psikologis melalui social engineering
daripada membobol kode teknis. Schneier memperingatkan
mengenai security theater, yaitu prosedur yang tampak aman
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namun sebenarnya tidak efektif, dan sebaliknya mendorong
penerapan defense in depth atau pertahanan berlapis. Selain
pencegahan, ia menekankan pentingnya incident response yang
matang, mengakui bahwa kemampuan merespons gangguan
sering kali lebih krusial daripada sekadar upaya pencegahan.

Cormac Herley (2009, 2014) membawa perspektif perilaku
manusia lebih jauh dengan memperkenalkan konsep usable
security, di mana sistem keamanan harus tetap mudah digunakan
tanpa memaksa pengguna mengikuti aturan yang tidak realistis.
Melalui user-cost model, Herley mengkritik kebijakan keamanan
yang memberikan beban berlebih kepada pengguna, yang pada
akhirnya memicu security fatigue atau kelelahan mental yang
membuat pengguna cenderung mengabaikan protokol keamanan.
la berpendapat bahwa tindakan keamanan harus bersifat
proporsional terhadap risiko (risk-based  security) dan
memperingatkan adanya misaligned incentives, yakni kondisi di
mana kebijakan keamanan sering kali lebih menguntungkan
organisasi daripada melindungi pengguna itu sendiri.

Sintesis dari ketiga pemikiran ini menunjukkan bahwa
keamanan pengguna yang ideal adalah keseimbangan antara
ketegasan prinsip CIA (Spafford), manajemen frade-off yang
realistis (Schneier), dan kemudahan penggunaan (Herley).
Keamanan yang efektif tidak hanya bergantung pada lapisan
pertahanan teknis, tetapi juga pada kebijakan yang tidak
memberatkan pengguna secara berlebihan sehingga tidak
menciptakan kerentanan baru akibat kelelahan sistem. Dengan
mengintegrasikan kebijakan yang kuat, pertahanan berlapis, dan
pendekatan yang berpusat pada manusia (human-centered
security), sebuah sistem dapat mencapai ketahanan yang optimal
sekaligus tetap fungsional bagi penggunanya.

B. TANTANGAN DAN ISU TERKINI

1. Dark Patterns

Dark patterns merupakan praktik desain antarmuka
pengguna yang secara sengaja dibuat untuk memanipulasi atau
mengarahkan pengguna agar mengambil keputusan yang
sebenarnya merugikan mereka (Westerlund, 2019). Strategi ini
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sering kali memanfaatkan kelemahan psikologis manusia, seperti
rasa takut tertinggal (fear of missing out) atau kebingungan
navigasi, untuk memaksa pengguna melakukan tindakan tertentu
seperti membeli produk tambahan atau berlangganan layanan yang
sulit dibatalkan.

Secara etis, praktik ini dianggap sebagai pelanggaran
terhadap otonomi individu dan prinsip kepatutan (appropriateness)
dalam aliran informasi. Desain manipulatif ini merusak integritas
kontekstual karena mengabaikan kejujuran demi keuntungan
finansial sepihak perusahaan, yang sering kali dilakukan dengan
menyembunyikan informasi penting atau menghalangi pilihan
bebas pengguna (Narayanan dkk., 2020).

2. Big Data dan Surveillances

Tantangan Big Data & Surveillance berkaitan dengan
pengumpulan data pribadi dalam skala masif oleh perusahaan atau
instansi tanpa adanya transparansi penuh kepada subjek datanya.
Pengawasan ini menciptakan ketidakseimbangan kekuasaan yang
signifikan di mana setiap perilaku, preferensi, dan aktivitas digital
individu direkam serta diprofilkan untuk tujuan profitabilitas atau
kontrol sosial.

Dalam pandangan Crawford (2021), bagian dari infrastruktur
kekuasaan yang bersifat ekstraktif. Praktik ini melanggar norma
privasi karena mengumpulkan informasi di luar batas kepatutan
tujuan awalnya, sehingga mengancam ruang privat individu dan
menciptakan ketergantungan sistemik terhadap entitas pengumpul
data tersebut.

3. Al dan Bias Algoritma

Al & Algorithmic Bias terjadi ketika sistem kecerdasan
buatan menghasilkan keputusan yang bersifat diskriminatif atau
tidak adil karena dilatih menggunakan data yang mengandung bias
historis. Masalah ini muncul ketika algoritma digunakan untuk
menentukan kelayakan kredit, rekrutmen kerja, atau penilaian
hukum, namun secara otomatis meminggirkan kelompok tertentu
berdasarkan ras, gender, atau status sosial.

Ketidakadilan ini menjadi tantangan etis besar karena sering
kali tersembunyi di balik "objektivitas" matematis algoritma, yang
oleh Crawford (2021) disebut sebagai pemicu ketidakadilan
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KEGIATAN BELAJAR XIV
IMK DALAM KONTEKS INDUSTRI DAN

PENDIDIKAN
Oleh. Imam Halim Mursyidin, S.Kom., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Deskripsi pembelajaran ini  memberikan gambaran
penerapan konsep dan prinsip Interaksi Manusia dan Komputer
(IMK) dalam konteks dunia industri dan pendidikan. Materi
difokuskan pada bagaimana IMK digunakan secara nyata dalam
pengembangan sistem, produk, dan layanan digital di berbagai
sektor industri, serta perannya dalam mendukung proses
pembelajaran melalui sistem e-learning dan Learning Management
System (LMS). Melalui materi ini, mahasiswa memperoleh
wawasan tentang tantangan dan peluang penerapan IMK di industri
dan pendidikan, serta mampu menganalisis studi kasus sederhana
terkait perancangan dan evaluasi sistem interaktif yang berorientasi
pada pengguna.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan
mampu.

1. Memahami konsep dan peran IMK dalam konteks penerapan di
dunia industri dan pendidikan, termasuk keterkaitannya dengan
pengembangan sistem dan layanan digital.

2. Mampu menganalisis contoh penerapan IMK di berbagai sektor
industri dan lingkungan pendidikan berdasarkan kebutuhan
pengguna dan konteks penggunaan.

3. Mampu mengevaluasi antarmuka sistem interaktif dari aspek
usability dan pengalaman pengguna, baik pada sistem industri
maupun sistem e-learning/LMS.

4. Memiliki kesadaran terhadap dampak IMK terhadap efisiensi
kerja, keselamatan, produktivitas, efektivitas pembelajaran, dan
pengalaman belajar pengguna.
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A. PENERAPAN IMK DI INDUSTRI

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah
mendorong perubahan signifikan dalam cara organisasi dan industri
menjalankan proses bisnisnya. Sistem informasi tidak lagi sekadar
berfungsi sebagai alat pendukung administrasi, tetapi telah menjadi
bagian inti dari strategi bisnis dan operasional perusahaan. Dalam
konteks ini, Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) memainkan
peran penting untuk memastikan bahwa teknologi yang
dikembangkan benar-benar dapat digunakan secara efektif, efisien,
aman, dan memberikan pengalaman yang baik bagi penggunanya.
Interaksi merupakan proses komunikasi antara dua atau lebih objek
yang saling memengaruhi satu sama lain. Proses interaksi tidak
dapat berjalan secara optimal apabila salah satu objek mengalami
hambatan. Dalam konteks Interaksi Manusia dan Komputer,
interaksi dipahami sebagai komunikasi dua arah antara pengguna
dan sistem komputer yang saling mendukung untuk mencapai
tujuan tertentu (Hanif & Rani, 2023).

IMK di dunia industri berfokus pada bagaimana manusia
berinteraksi dengan sistem, aplikasi, dan perangkat teknologi dalam
lingkungan kerja nyata. Penerapan prinsip-prinsip IMK bertujuan
untuk meminimalkan kesalahan pengguna, meningkatkan
produktivitas, mendukung keselamatan kerja, serta menciptakan
sistem yang selaras dengan kebutuhan dan kemampuan manusia.
Oleh karena itu, IMK tidak hanya relevan bagi pengembang
perangkat lunak, tetapi juga bagi manajemen, operator, dan seluruh
pemangku kepentingan dalam organisasi.

1. IMK dalam Pengembangan Produk dan Sistem Informasi

Dalam pengembangan produk dan sistem informasi di
industri, IMK menjadi landasan penting sejak tahap perencanaan
hingga implementasi dan evaluasi sistem. Pendekatan tradisional
yang berfokus hanya pada aspek teknis sering kali menghasilkan
sistem yang kompleks, sulit digunakan, dan tidak sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Oleh karena itu, industri modern mulai
mengadopsi pendekatan user-centered design (UCD), di mana
pengguna ditempatkan sebagai pusat dari proses pengembangan
sistem.
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IMK membantu pengembang memahami karakteristik
pengguna, konteks penggunaan, serta tujuan yang ingin dicapai
melalui sistem. Proses ini melibatkan kegiatan seperti analisis
kebutuhan pengguna, pembuatan persona, pemodelan tugas, dan
perancangan prototipe antarmuka. Dengan demikian, sistem
informasi yang dihasilkan tidak hanya berfungsi secara teknis,
tetapi juga mudah dipelajari dan digunakan oleh pengguna dengan
latar belakang yang beragam.

Dalam konteks industri, pengembangan sistem informasi
sering kali melibatkan sistem berskala besar dan kompleks, seperti
sistem perbankan, sistem manufaktur terintegrasi, atau sistem
layanan pelanggan. Penerapan IMK pada sistem-sistem tersebut
memungkinkan perusahaan untuk mengurangi risiko kegagalan
implementasi, meningkatkan tingkat adopsi sistem oleh pengguna,
serta menurunkan biaya pelatihan dan dukungan teknis.

Selain itu, IMK juga berperan dalam pengembangan produk
digital, seperti aplikasi mobile, perangkat lunak enterprise, dan
sistem berbasis web. Produk yang dirancang dengan
memperhatikan prinsip IMK cenderung lebih kompetitif di pasar
karena mampu memberikan pengalaman pengguna yang lebih baik
dibandingkan produk sejenis.

2. User Experience (UX) dan Usability di Perusahaan

User Experience (UX) dan usability merupakan dua konsep
utama dalam IMK yang sangat relevan bagi dunia industri. Usability
menunjukkan sejauh mana suatu sistem dapat digunakan oleh
pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu secara efektif,
efisien, dan memberikan kepuasan dalam konteks penggunaan
tertentu (ISO 9241-11, 2018). Sementara itu, UX mencakup
pengalaman pengguna secara keseluruhan, termasuk aspek
emosional, persepsi, dan kepuasan selama berinteraksi dengan
sistem.

Di lingkungan perusahaan, sistem yang memiliki usability
rendah dapat menyebabkan berbagai masalah, seperti
meningkatnya kesalahan kerja, penurunan produktivitas, dan
resistensi pengguna terhadap sistem baru. Oleh karena itu,
perusahaan mulai menyadari pentingnya melakukan evaluasi
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usability secara berkala, baik melalui pengujian pengguna, survei
kepuasan, maupun analisis perilaku pengguna.

UX di perusahaan tidak hanya berpengaruh pada pengguna
eksternal, seperti pelanggan, tetapi juga pada pengguna internal,
seperti karyawan dan manajemen. Sistem internal yang dirancang
dengan UX yang baik dapat meningkatkan kenyamanan kerja,
mempercepat penyelesaian tugas, serta mengurangi beban kognitif
pengguna. Hal ini pada akhirnya berdampak positif terhadap kinerja
organisasi secara keseluruhan.

Perusahaan-perusahaan besar bahkan membentuk tim
khusus UX atau Human-Centered Design untuk memastikan bahwa
setiap produk dan sistem yang dikembangkan memenuhi standar
pengalaman pengguna yang baik. Dengan demikian, UX dan
usability tidak lagi dianggap sebagai pelengkap, melainkan sebagai
faktor strategis dalam keberhasilan bisnis.

3. Peran IMK dalam Efisiensi Kerja, Keselamatan, dan
Produktivitas

Penerapan IMK di dunia industri memiliki dampak langsung
terhadap efisiensi kerja, keselamatan, dan produktivitas. Sistem
yang dirancang dengan mempertimbangkan kemampuan dan
keterbatasan manusia dapat membantu pengguna menyelesaikan
tugas dengan lebih cepat dan akurat. Antarmuka yang jelas,
konsisten, dan intuitif mengurangi waktu yang dibutuhkan untuk
memahami sistem serta meminimalkan kesalahan operasional.

Dalam konteks keselamatan kerja, IMK berperan penting
dalam desain sistem yang digunakan di lingkungan berisiko tinggi,
seperti industri manufaktur, energi, dan transportasi. Antarmuka
sistem kontrol yang buruk dapat menyebabkan kesalahan manusia
yang berujung pada kecelakaan kerja. Oleh karena itu, prinsip IMK
digunakan untuk merancang sistem yang mampu memberikan
umpan balik yang jelas, peringatan yang tepat waktu, serta
mendukung pengambilan keputusan yang aman.

IMK juga berkontribusi terhadap peningkatan produktivitas
dengan mengurangi beban kerja mental dan fisik pengguna. Sistem
yang selaras dengan cara kerja manusia memungkinkan pengguna
untuk fokus pada tugas utama tanpa terganggu oleh kompleksitas
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teknologi. Dengan demikian, perusahaan dapat mencapai efisiensi
operasional yang lebih tinggi tanpa harus menambah sumber daya
manusia secara signifikan.

4. Contoh Penerapan IMK di Berbagai Sektor Industri
Penerapan IMK dapat ditemukan di berbagai sektor industri
dengan karakteristik dan kebutuhan yang berbeda-beda. Di sektor
perbankan, IMK diterapkan pada pengembangan aplikasi
perbankan digital, sistem layanan nasabah, dan sistem internal
karyawan. Antarmuka yang mudah digunakan dan aman menjadi
kunci untuk meningkatkan kepercayaan nasabah serta efisiensi
operasional bank.
a) Sektor manufaktur

Di sektor manufaktur, Interaksi Manusia dan
Komputer berperan penting dalam desain sistem produksi,
antarmuka mesin, dan sistem pemantauan proses.
Lingkungan manufaktur umumnya ditandai dengan tingkat
kompleksitas yang tinggi, penggunaan mesin berat, serta
tuntutan efisiensi dan keselamatan kerja yang ketat. Oleh
karena itu, desain antarmuka sistem harus mampu
menyajikan informasi secara jelas, cepat, dan mudah
dipahami oleh operator.

Salah satu contoh penerapan IMK yang nyata adalah
pada Human Machine Interface (HMI) yang digunakan untuk
mengendalikan mesin produksi. Melalui HMI, operator dapat
memantau kondisi mesin, seperti suhu, tekanan, kecepatan,
dan status operasional. Prinsip IMK diterapkan dalam
pemilihan warna, simbol, dan tata letak informasi agar
operator dapat segera mengenali kondisi normal maupun
abnormal. Misalnya, penggunaan warna hijau untuk kondisi
normal dan merah untuk kondisi darurat membantu operator
mengambil keputusan secara cepat tanpa harus membaca
informasi secara detail.

IMK juga diterapkan dalam sistem pemantauan
proses produksi secara real-time. Dashboard produksi yang
dirancang dengan baik memungkinkan supervisor dan
manajer produksi melihat kinerja mesin, tingkat output, dan
potensi gangguan secara visual. Dengan antarmuka yang
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b)
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intuitif, masalah seperti penurunan performa mesin atau
potensi kerusakan dapat dideteksi lebih awal, sehingga
tindakan perbaikan dapat dilakukan sebelum terjadi
kegagalan produksi yang lebih besar.

Dari sisi keselamatan kerja, IMK berkontribusi
melalui desain sistem peringatan dan alarm. Sistem yang
dirancang tanpa mempertimbangkan IMK berpotensi
menimbulkan alarm fatigue, yaitu kondisi ketika operator
mengabaikan peringatan karena terlalu banyak atau tidak
jelas. Dengan menerapkan prinsip IMK, alarm dirancang
agar relevan, kontekstual, dan mudah dipahami, sehingga
dapat meningkatkan kewaspadaan operator dan
mengurangi risiko kecelakaan kerja.

Dengan demikian, penerapan IMK di sektor
manufaktur tidak hanya meningkatkan produktivitas dan
efisiensi, tetapi juga berperan besar dalam menciptakan
lingkungan kerja yang lebih aman dan terkendali.

Sektor kesehatan

Di sektor kesehatan, penerapan IMK memiliki
dampak yang sangat krusial karena berhubungan langsung
dengan keselamatan pasien dan kualitas layanan medis.
Sistem yang digunakan di rumah sakit dan fasilitas
kesehatan sering kali dioperasikan oleh tenaga medis dalam
kondisi tekanan tinggi, waktu terbatas, dan tingkat kelelahan
yang signifikan. Oleh karena itu, desain antarmuka yang
buruk dapat meningkatkan risiko kesalahan manusia
(human error).

Salah satu contoh nyata penerapan IMK adalah
pada Sistem Informasi Rumah Sakit (SIRS), yang mencakup
pendaftaran pasien, rekam medis elektronik, penjadwalan,
dan pengelolaan obat. Dengan menerapkan prinsip IMK,
sistem dirancang agar alur kerja sesuai dengan proses klinis
yang sebenarnya. Misalnya, tampilan rekam medis disusun
secara kronologis dan ringkas sehingga dokter dapat
dengan cepat memahami riwayat pasien tanpa harus
membuka banyak layar atau menu.



KEGIATAN BELAJAR XV
Etika, Privasi, dan Masa Depan Interaksi

Manusia dan Komputer
Oleh. Nurhadi, S.Kom., M.Kom.

DESKRIPSI PEMBELAJARAN

Deskripsi pembelajaran ini memberikan gambaran singkat
namun komprehensif tentang apa yang diharapkan dapat dicapai
oleh mahasiswa setelah mempelajari bab pengantar ini. Deskripsi
ini mencakup pemahaman konseptual, kemampuan analitis, dan
pengetahuan historis yang relevan dengan topik organisasi dan
arsitektur komputer. Deskripsi ini dapat digunakan sebagai
panduan bagi mahasiswa dan instruktur untuk memahami tujuan
dan hasil belajar yang diharapkan dari bab ini.

KOMPETENSI PEMBELAJARAN

Setelah mempelajari bab ini, mahasiswa diharapkan
mampu.

1. Mendefinisikan dan membedakan konsep arsitektur komputer
dan organisasi komputer.

2. Mengidentifikasi komponen-komponen utama dalam arsitektur
dan organisasi komputer, termasuk ISA, CPU, memori, dan
sistem bus.

3. Menganalisis hubungan antara arsitektur dan organisasi
komputer dalam konteks desain sistem.

A. INTEGRASI ARTIFICIAL INTELLIGENCE DALAM
ANTARMUKA PENGGUNA

Dalam era digital yang semakin maju, Antarmuka Pengguna
(User Interface, Ul) dan Pengalaman Pengguna (User Experience,
UX) bukan hanya soal estetika visual, namun menjadi interaksi
yang cerdas antara manusia dan mesin. Kecerdasan Buatan
(Artificial Intelligence, Al) kini menjadi elemen penting dalam
memperkaya U.l sehingga mampu memahami, memprediksi, dan
menanggapi kebutuhan pengguna secara adaptif dan personal.
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Integrasi ini menandai pergeseran paradigma dari Ul statis menuju
Ul yang berpikir, belajar, dan beradaptasi dengan pengguna.

+—synthesized speech
; graphics
- force feedback Output generation " on screen
4——other output forms ——

Interaction management

Knowledge
representation

User model ) Adaplation
request
> ¢ information/ -» Application
QJnmaln model ) data exchange
Evaluation
Interaction
history

keyboard ——» =
micIPphan y Input processing
and analysis
-other input devices —

Gambar 15. 1 Integrasi Artificial Intelligence dalam Antarmuka
Pengguna

1. Intelligent User Interface (1Ul)

Intelligent User Interface adalah antarmuka yang didukung
Al yang tidak hanya menyajikan elemen visual untuk diklik atau
diketik, tetapi juga memahami konteks, memprediksi kebutuhan,
serta menyesuaikan perilaku antarmuka berdasarkan data interaksi
pengguna. IUl menggabungkan elemen seperti machine learning,
natural language processing (NLP), dan analisis perilaku untuk
membuat Ul yang dinamis dan responsif.

Peran Al dalam Intelligent Ul

a. Prediksi Kebutuhan
Al dapat mempelajari pola penggunaan untuk memprediksi
fitur atau konten yang kemungkinan besar dibutuhkan
pengguna berikutnya.

b. Penyesuaian Konten & Antarmuka
Antarmuka dapat berubah secara real-time berdasarkan
preferensi pengguna individual.

99 |



c. Interaksi Bahasa Alami
Melalui NLP, antarmuka dapat menerima masukan bahasa
manusia (ucapan atau teks) secara natural.

2. Al Chatbot: Interaksi Percakapan Cerdas

Chatbot merupakan salah satu penerapan Al yang paling
nyata dalam Ul modern. Awalnya berupa sistem berbasis aturan
sederhana, kini chatbot telah berevolusi menjadi agen percakapan
cerdas yang memahami bahasa pengguna dan mampu
memberikan tanggapan kontekstual. Chatbot modern
memanfaatkan Natural Language Processing (NLP) dan Machine
Learning untuk memproses serta merespons masukan pengguna
sehingga percakapannya terasa lebih manusiawi dan efisien.

Fungsi Utama Chatbot dalam Ul

a. Respon Instan 24/7
Chatbot dapat menangani permintaan pengguna kapan saja,
memberikan jawaban cepat tanpa keterlibatan manusia.

b. Interaksi Natural
Dengan NLP, pengguna dapat berkomunikasi menggunakan
bahasa sehari-hari, membuat pengalaman lebih intuitif.

c. Pengarahan Pengguna
Chatbot dapat membantu navigasi antarmuka, menyarankan
menu atau fitur yang relevan sesuai konteks.

3. Sistem Rekomendasi dalam Ul

Sistem rekomendasi merupakan aplikasi Al yang
mempelajari perilaku pengguna untuk menyarankan konten yang
relevan. Teknik ini sering digunakan pada platform streaming, e-
commerce, dan aplikasi sosial untuk meningkatkan relevansi dan
kepuasan pengguna. Contoh nyata penggunaannya salah satunya
Rekomendasi film di Netflix atau musik di Spotify yang
menyesuaikan playlist berdasarkan histori pengguna

Bagaimana Rekomendasi Bekerja

100 |



a. Pengumpulan Data Pengguna
Sistem mengumpulkan data perilaku seperti klik, pencarian,
waktu kunjungan, dan pembelian.

b. Profil Pengguna & Model Al
Data tersebut dianalisis untuk membangun model preferensi
pengguna.

c. Prediksi & Penyajian Rekomendasi
Model ini kemudian memprediksi konten yang kemungkinan
besar menarik bagi pengguna dan menampilkannya di Ul.

4. Personalisasi Pengalaman Pengguna

Personalisasi menjadi tolok ukur pengalaman pengguna
yang unggul karena pengguna merasa sistem ‘mengerti” mereka.
Al memanfaatkan data perilaku dan preferensi untuk menyesuaikan
konten, navigasi, layout, bahkan fitur-fitur Ul sesuai dengan
kebutuhan masing-masing pengguna.

Strategi Personalisasi

a. Personalisasi Berdasarkan Perilaku
Sistem Ul menampilkan konten atau menu yang sering
digunakan pengguna.

b. Personalisasi Berdasarkan Profil
User modeling yang canggih mencakup preferensi, gaya
interaksi, dan kebiasaan personal.

c. Personalisasi Kontekstual
Ul menyesuaikan diri berdasarkan kondisi saat ini — misalnya
waktu, lokasi, atau perangkat yang digunakan.

B. NATURAL USER INTERFACE (NUI) DAN INTERAKSI
MULTIMODAL

Natural User Interface (NUI) telah menjadi pijakan penting
dalam evolusi Interaksi Manusia dan Komputer (IMK). NUI merujuk
pada antarmuka yang memungkinkan manusia berinteraksi dengan
mesin menggunakan modalitas yang dianggap alami bagi manusia
— seperti suara, gerakan tubuh (gestures), sentuhan secara
langsung, dan ekspresi wajah — sehingga meminimalkan beban
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belajar sekaligus memaksimalkan efisiensi dan kenyamanan
penggunaan.

Berbeda dengan antarmuka grafis tradisional (Graphical
User Interface — GUI), yang mengandalkan ikon, menu, dan
manipulasi mouse/keyboard, NUI berusaha meniru cara manusia
berinteraksi secara intuitif dengan lingkungan dan orang lain. Hal ini
menjadikan NUI sangat relevan dalam konteks teknologi modern
yang semakin memadukan kecerdasan buatan (Artificial
Intelligence — Al), sensor canggih, dan perangkat multimodal.

Interaksi manusia dengan mesin berkembang dari bentuk
sederhana ke arah yang lebih alami:

a. Command-line interface — memerlukan sintaks eksplisit

b. Graphical User Interface (GUI) — ikon dan menu visual

c. Touch Interface — manipulasi langsung melalui sentuhan

d. Natural User Interface (NUI) — suara, gesture, ekspresi,
multimodal

Evolusi ini sejalan dengan ketersediaan sensor, computer
vision, pengenalan suara, dan machine learning, yang
memungkinkan mesin memahami konteks interaksi manusia secara
dinamis (Benyon, 2014).

NUI tidak hanya soal teknologi input baru, tetapi
pergeseran paradigma dalam desain antarmuka. Tujuannya
adalah:

a. Mengurangi learning curve antarmuka

b. Menghasilkan interaksi yang spontan dan intuitif

c. Mengintegrasikan konteks pengguna dalam model interaksi

d. Menyediakan pengalaman yang lebih manusiawi dan responsif
Menurut Wobbrock (2011), NUI menitikberatkan pada tindakan
yang “alami” bagi manusia — sesuatu yang tidak memerlukan
pelatihan eksplisit tetapi dapat dipahami secara langsung
berdasarkan pengalaman sehari-hari.

NUI muncul melalui berbagai modalitas, yang masing-
masing membawa cara baru pengguna berkomunikasi dengan
sistem. Berikut adalah modalitas utama yang saat ini banyak
dikembangkan:
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1. Suara (Voice Interaction)

Interaksi berbasis suara merupakan bentuk NUI yang
semakin umum, didukung oleh teknologi speech recognition dan
natural language understanding.

Contoh penerapan:
e Asisten virtual (Siri, Alexa, Google Assistant)

¢ Kontrol perangkat lewat perintah suara
o Sistem navigasi mobil tanpa sentuhan fisik

Suara semakin digunakan karena manusia secara alami
berkomunikasi dalam bentuk lisan sejak lahir. Tantangan utamanya
adalah menangani ambiguitas bahasa dan variasi aksen/intonasi
(Jurafsky & Martin, 2021).

Gambar 15. 2 Natural User Interface pada Voice Interaction

2. Sentuhan (Touch Interaction)

Touch-friendly Design

Gambar 15. 3 Contoh Perangkat Menggunakan Touch
Interaction
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Sentuhan langsung pada permukaan layar memungkinkan
pengguna berinteraksi tanpa intermediary device seperti mouse.
Gestur multi-sentuh seperti pinch-to-zoom, swipe, dan tap menjadi
bahasa interaksi yang tersebar luas di perangkat pintar.

Touch Ul menjadi pertimbangan desain penting dalam IMK
karena:

a. Mengurangi jarak antara pengguna dan sistem
b. Menghasilkan umpan balik langsung yang intuitif
c. Sesuai dengan tindakan manusia terhadap objek fisik

Menurut Buxton (2007), direct manipulation melalui

sentuhan mendekati interaksi alami manusia di dunia fisik.

3. Gesture (Gesture Interaction)

’

FPS 1701 Usemame: usert Mode 0 (Hand Gesture Venfication)

Gambar 15. 4 Contoh Perangkat Menggunakan Gesture

Gesture berbasis gerakan tubuh menyediakan cara
antarmuka yang bebas dari perangkat fisik. Teknologi seperti
computer vision dan sensor gerak (IMU) memetakan gerakan
manusia menjadi perintah sistem.

Implementasi populer:
a. Interface berbasis gerak tubuh (Microsoft Kinect, Leap
Motion)
b. Kontrol presentasi lewat gesture tangan
c. Interaksi AR/VR melalui gerakan
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Desain gesture harus mempertimbangkan kejelasan gerakan
serta konteks budaya dan fisik pengguna (Wachs et al., 2011).

4. Ekspresi Wajah dan Emosi (Facial & Affective Interaction)

Gambar 15. 5 Contoh Perangkat Menggunakan Ekspresi Wajah

Ekspresi wajah mewakili sinyal nonverbal kuat dalam
komunikasi manusia. Teknologi pengenalan ekspresi dan emosi
membuka pintu bagi antarmuka yang dapat memahami kondisi
emosional pengguna.

Contoh penggunaan:

o Sistem pembelajaran adaptif yang menyesuaikan tingkat
kesulitan

o Game yang merespons ekspresi pemain
e Aplikasi kesehatan mental

Interaksi jenis ini dibangun di atas konsep Affective
Computing — membuat mesin yang “peka” terhadap emosi
manusia (Picard, 1997).

Integrasi NUI dan multimodal interaction membawa
berbagai manfaat praktis, antara lain:
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