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Sistem Informasi  

UIN Suska Riau 

Mengapa Interaksi Manusia dan Komputer? 

 Walaupun sebisa mungkin komputer dibuat „user 
friendly‟ – familiar pada user (pengguna) - dan „easy 
to use‟ – gampang digunakan   namun kesalahan-
kesalahan masih saja terjadi.  

 Tak sekedar menampilkan “wajah yang cantik” 
dalam tampilannya, namun harus mendukung 
tugas-tugas yang benar-benar diinginkan orang 
untuk dikerjakan, dan memaafkan kesalahan akibat 
kecerobohan.  

 

Interaksi Manusia dan Komputer(IMK) atau 
 Human-Computer Interaction (HCI)  

Merupakan disiplin ilmu yang 
berhubungan dengan perancangan, 
implementasi, dan evaluasi sistem 
komputer interaktif untuk digunakan 
oleh manusia, serta studi fenomena-
fenomena yang berhubungan 
dengannya.  

 

 

 Peran utama IMK yaitu menghasilkan sistem yang 
mudah digunakan, aman, efektif, dan efisien 

 Antarmuka pengguna adalah bagian sistem 
komputer yang memungkinkan manusia 
berinteraksi dengan komputer. 

Mengapa kita harus mengerti kebutuhan 
pengguna? 

 Berinteraksi dengan teknologi adalah kognitif 

 Kita perlu mempertimbangkan keterlibatan proses kognitif 
dan keterbatasan kognitif pengguna 

 Kita dapat menyediakan pengetahuan mengenai apa yang 
dapat dilakukan, pengguna dan tidak 

 Identifikasi dan jelaskan sifat dan penyebab dari masalah 
yang dihadapi pengguna 

 Teori penawaran, kakas pemodelan, panduan dan metode 
dapat menuntun dalam proses desain produk yang lebih 
interaktif 
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Apa yang ada dalam pikiran? Aspek kognitif utama 

1. Perhatian 

2. Persepsi dan pengenalan 

3. Memori 

4. Membaca, berbicara, dan mendengar 

5. Pemecahan masalah, perencanaan,  pemikiran dan 
pengambilan keputusan, pembelajaran 

6. Yang paling relevan dengan desain interaksi adalah 
perhatian, persepsi dan pengenalan, dan 
memori 

 

1. Perhatian 

• Memilih untuk berkonsentrasi pada suatu hal dari 
sejumlah stimulus di sekitar kita 
 

• Memungkinkan kita untuk fokus pada informasi yang 
relevan dengan apa yang kita lakukan 
 

• Melibatkan indra audio dan /atau visual 
 

• Perhatian yang terpusat dan terbagi memungkinkan kita 
menjadi selektif dalam pemilihan atas sejumlah stimulus 
tapi terbatas pada kemampuan kita untuk tetap menjaga 
tujuan awalnya 
 

• Informasi pada antarmuka seharusnya disusun secara 
terstuktur untuk mendapatkan perhatian pengguan, 
contoh: menggunakan batas perseptual (jendela), warna, 
suara dan cahaya kelap-kelip 

 

 

Aktivitas: Cari harga dari sebuah kamar 
double pada Holiday Inn di Bradley 

 

Aktivitas: Cari harga dari sebuah kamar 
double pada Quality Inn di Columbia 

 

Aktivitas 

• Tullis (1987) menemukan bahwa dua layar 
menghasilkan hasil yang berbeda 
– Layar pertama – membutuhkan rata-rata 5.5 detik untuk melakukan 

pencarian 

– Layar kedua – membutuhkan rata-rata 3.2 detik untuk melakukan 
pencarian 

• Mengapa? Bagimana jika keduanya memiliki 
kapadatan informasi yang sama (31%)? 

• Spacing 
– Pada layar pertama, informasi dikempokan bersama, hal ini 

mempersulit pencarian 

– Pada layar kedua, karakter dikelompokan dalam kategori vertikal 
dari informasi, hal ini mempermudah pencarian 
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Implikasi desain untuk perhatian 

• Buat informasi menjadi penting ketika dibutuhkan 
 

• Gunakan teknik yang membuat hal-hal terlihat dengan 

menggunakan warna, pengurutan, spasi, garis bawah, 

rangkaian dan animasi 
 

• Hindari antarmuka yang ruwet – ikuti contoh google.com 

yang singkat dan tepat tujuan, desain sederhana 
 

• Hindari penggunaan hal-hal yang berlebihan meskipun 

perangkat lunak memungkinkan hal tersebut 

 

 

2. Persepsi dan pengenalan  

 Bagaimana informasi didapatkan dari dunia 
nyata dan ditransformasikan dalam bentuk 
pengalaman 

 Impilkasi nyatanya adalah untuk mendesain 
representasi yang dapat dengan mudah 
dibaca, contoh 

Teks harus dapat dibaca 

 Ikon harus dapat dengan mudah dibedakan dan 
dibaca 

 

Apakah perbedaan warna cukup? Cari kata 
italian 

 

Apakah garis batas dan spasi lebih baik? Cari 
kata french 

 

Aktivitas 

 Weller (2004) menyatakan bahwa manusia 
membutuhkan waktu yang lebih sedikit untuk 
menemukan informasi yang telah dikelompokan 

 Gunakan sebuah garis batas (layar kedua) 
dibandingkan dengan perbedaan warna (layar 
kedua) 

 Beberapa argumen menyatakan bahwa terlalu banyak 
spasi pada web page menggangu pencarian informasi 

 Menyulitkan pencarian informasi 

 Apakah Anda setuju? 

 

Mana yang lebih mudah dibaca dan 
mengapa? 
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Implikasi desain 

 Representasi informasi harus didesain agar dapat 
dikenali dan dimengerti 

 Ikon dan representasi grafis lain sebaiknya 
memudahkan pengguna untuk membaca dan 
membedakan artinya 

 Garis batas dan spasi merupakan cara yang efektif 
dalam pengelompokan informasi 

 Suara sebaiknya dapat didengar dan dibedakan 

 Keluaran yang berupa ucapan memungkinkan 
pengguna membedakan setiap kata yang diucapkan 

 Teks sebaiknya dapat dibaca dan dibedakan dari latar 
belakangnya 

 

 

3. Memori 

 Melibatkan encoding dan retrieving knowledge 

 Kita tidak mengingat segala sesuatu – melibatkan 
filtering dan processing apa yang didapatkan 

 Konteks adalah penting dalam mempengaruhi 
memori kita (dengan kata lain, diamana, kapan) 

 Terdapat fakta umum bahawa kita lebih mudah 
mengenali sesuatu dari pada mengingatnya 

 Lebih baik dalam mengingat gambar dari pada 
kata-kata 

 Mengapa antarmuka sebagian besar gambar 

 

 

Recognition dan Recall 

 Antarmuka berbasis perintah mengharuskan 
pengguna untuk mengingat (recall) nama perintah 
dari 100 kemungkinan 

 GUI menyediakan pilihan berbasis visual dimana 
pengguna hanya perlu mem-browse sampai 
mengenali (recognize) salah satu pilihan yang 
diinginkan 

 Web browser, MP3 player, dll, menyediakan daftar 
dari URL yang telah dikunjungi, judul lagu, dll 
yang membantu proses pengenalan (recognition) 

 

Aktivitas 

 Coba untuk mengingat tanggal lahir kakek Anda 

 Coba untuk mengingat sampul dua DVD terakhir 
yang Anda beli atau pinjam 

 Mana yang lebih mudah? Kenapa? 

 Manusia sangat baik dalam mengingat tanda visual 
 contoh, warna sebuah barang, lokasi objek dan tanda dari 

sebuah objek 

 Manusia merasa bahwa lebih sulit untuk 
mengingat hal yang berubah-ubah (arbitrary) 
 contoh, tanggal ulang tahun dan nomor telepon 

Processing dalam memori 

 Encoding adalah tahap pertama dalam memori 
 Membedakan informasi yang didapat dari lingkungan dan bagimana 

menginterpretasinya 

 Memberikan perhatian lebih pada sesuatu, 

 Dan selanjutnya diproses dalam konteks 
pemikiran mengenai hal tersebut dan 
membandingkannya dengan pengetahuan lain,  

 Semakin besar kemungkinan untuk diingat 
 contoh, ketika belajar interaksi manusia komputer, akan lebih baik 

merefleksikannya, melakukan latihan,  berdiskusi dengan orang lain 
mengenai hal tersebut, dan mencatat daripada hanya membacanya, 
mendengarkan dosen atau menonton video tentang hal tersebut 

 

 

Konteks adalah penting 

 Konteks mempengaruhi sejauh mana informasi 
dapat diingat 

 Kadang akan sulit bagi manusia untuk mengingat 
kembali informasi dalam konteks yang berbeda 

Contoh, Anda berada dalam sebuah kereta dan 
seseorang mengatakan halo. Anda tidak megenali 
dia untuk beberapa saat tapi selanjutnya 
menyadari bahwa dia adalah tetangga Anda. 
Anda terbiasa melihat tetangga Anda pada ruang 
lobby apartemen dan mengenalinya dia diluar 
konteks adalah sulit pada awalnya 
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Apa yang diperhatikan oleh desainer 

 Hanya tampilkan 7 pilihan dalam sebuah menu 

 Hanya tampilkan 7 ikon dalam sebuah tool bar 

 Tidak menampilkan lebih dari 7 buah opsi dalam 
sebuah list 

 Hanya meletakan 7 item dalam sebuah menu 

 Hanya meletakan 7 tab pada atas sebuah website 
page 

 Tapi berikut salah? Mengapa? 

 

 

Mengapa? 

 Pengaplikasian teori yang tidak tepat 

 Manusia dapat menelusuri list dari opsi, tab, menu 
item sampai menemukan yang diinginkan 

 Mereka tidak harus mengingatnya, hanya 
mendengar atau melihatnya sekilas 

 Kadang-kadang jumlah item yang sedikit 
merupakan desain yang bagus 

 Tapi tergantung pada fungsi dan ketersediaan 
ruangan pada layar 

Implikasi desain 

 Jangan membuat pengguna berpikir tentang 
prosedur yang kompleks untuk melakukan sebuah 
aksi 

 Desain antarmuka yang lebih memperhatikan 
recognition daripada recall 

 Menyediakan berbagai cara bagi pengguna untuk 
mengkodekan informasi digital untuk membatu 
mereka mengingat dimana mereka biasa 
menyimpannya 
 Contoh, kategori, warna, flagging, time stamping 

 

Sistem Komputer terdiri atas tiga aspek: 

1. Aspek perangkat keras (hardware) 

2. Aspek perangkat lunak (software) 

3. Aspek manusia (brainware) 

Ketiga aspek ini harus saling bekerja sama agar 
sebuah sistem komputer dapat bekerja dengan 
sempurna. Untuk itu seorang perancang harus 
mengetahui aspek teknis dari sistem komputer 
tersebut dan juga harus memahami bagaimana 
manusiamengolah informasi 

Komputer dan Manusia 

 Komputer memproses dan menyimpaninformasi 
dalam bentuk bit (binary code) ke dalam memori 
primer dan memori sekunder (storage) 

 Manusia?? 

• Manusia merasakan dunia nyata menggunakan 
piranti yang lazim dikenal dengan panca indera 
mata, telinga, hidung, lidah, dan kulit. 

• Segala sesuatu yang diindera (penglihatan, 
pendengaran, sentuhan, bau dan rasa) dianggap 
sebagai informasi yang akan diolah oleh otak 

• Melalui komponen panca indera inilah manusia 
dapat dimodelkan sebagai pengolah informasi, 
meskipun banyak terbatasan, dan hanya bekerja 
pada kondisi yang terbatas pula. 
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Mengakommodasi Keragaman Manusia 

 Kemampuan, latar belakang, motivasi, kepribadian, 
dan gaya kerja manusia menantang perancang 
sistem interaktif. 

  Mengetahui perbedaan fisik, intelektual, dan 
kepribadian di antara pemakai adalah vital. 

  Kemampuan dan tempat kerja fisik. 

  Tidak ada pemakai “rata-rata”. 

  Desain tempat kerja bisa membantu ataupun 
menghambat kinerja. 

Cont.. 

 Kemampuan kognitif dan perseptual. 

  Pemakai dengan kecacatan. 

  Perancangan untuk pemakai cacat harus 
dipersiapkan dari awal. 

  Pemakai yang sudah tua. 

  Perbedaan: pengaturan suara, warna, 
kecerahan, ukuran huruf, dsb 

Lima Faktor Manusia Terukur 
 

Faktor-faktor yang menjadi pusat evaluasi: 

 Waktu belajar: berapa lama orang biasa 
mempelajari cara relevan untuk melakukan suatu 
tugas? 

 Kecepatan kinerja: berapa lama suatu tugas 
dilakukan? 

 Tingkat kesalahan: berapa banyak kesalahan dan 
kesalahan-kesalahan apa saja yang dibuat pemakai? 

 Daya ingat: bagaimana kemampuan pemakai 
mempertahankan pengetahuannya setelah jangka 
waktu tertentu? 

 Kepuasan subjektif: bagaimana kesukaan 
pemakai terhadap berbagai aspek sistem? 

3 Aspek Human Factor 

 Tiga aspek dalam Human Factors: 

 Persepsi (Perception) Input 
 bagaimana manusia menerima (perceive) apa input yang 

diperoleh dari pancaindera 

 Fisiologi (Physiology) output 
  fisik, Respon 

 Kognisi (Cognition) Memory & Berfikir 

 – pemikiran, penelaahan, penyelesaian masalah, 
ingatan 

Persepsi Input 

 Input manusia berupa panca indra (mata, telinga, 
hidung, lidah, dan kulit.) 

 Output manusia kontrol motor dan efektor 

Input dari berbagai panca indera : 

1. Persepsi Visual 

2. Persepsi Auditori 

3. Persepsi Haptic (Touch)/sentuhan  

 

Mata, suara, dan kulit juga merupakan saluran 
output manusia 

1. Persepsi Visual 

Tiga aspek utama : 

a. Size/depth 

b. Brightness 

c. Colour 
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a. Size/depth Perception 

 

b. Brightness Perception 

 

c. Colour 

 

Psikologi warna 
 

 Lensa pada mata manusia tidak mempunyai 
kemampuan untuk mengoreksi warna. Hal ini 
menimbulkan suatu efek yang disebut dengan 
kromostereopsis, yaitu efek yang menyebabkan 
warna-warna murni pada jarak yang sama terlihat 
mempunyai jarak yang berbeda. Pada kebanyakan 
kita manusia, warna merah biasanya cenderung 
mempunyai jarak paling dekat, sementara warna 
biru cenderungmempunyai jarak paling jauh. 

Cont.. 
 

 Retina manusia terdiri atas banyak sekali rods dan 
cones yang sensitif terhadap cahaya 

 Rods bertanggung jawab untuk penglihatan malam 
dan Cones merupakan sel-sel yang sangat sensitif 
terhadap warna 

 Fotopigmen dalam cones akan menterjemahkan 
panjang gelombang menjadi sensasi. Sensasinya 
ditentukan oleh 3 buah fotopigmen – Biru 
(445nm), Hijau (535nm) dan merah(575nm) 

 

 

 Persepsi (dengan kombinasi warna yang terbaik) 

adalah proses pengalaman seseorang dalam 
menggunakan sensor warnanya. Berdasarkan 
persepsi, kita dapat menentukan warna yang kira-
kira sesuai untuk menampilkan suatu informasi. 
Diterima tidaknya layar tampilan warna oleh para 
user, sangat bergantung kepada bagaimana warna 
digunakan 
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Membaca 

 Proses yang terjadi 
 Pola visual dari huruf didapat 

 Dekodekan ke representasi internal suatu bahasa 

 Proses bahasa, meliputi analisa sintaksis dan semantik 

 Dioperasikan terhadap frasa atau kalimat 

 Menurut sebuah penelitian di Cambrigde University, 
tidak menjadi masalah bagaimana urutan huruf -
huruf di dalam sebuah kata, yang paling penting 
adalah letak huruf pertama dan terakhir itu benar. 

 Hal ini kerana oatkmasunia tdaikmambeca seitap 
huurfmsaingmsaing, tatepi pdaa 
kesuleruhan.Manejkubakn naggk? 
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2. Persepsi Auditori 

 Penggunaan bunyi bukan pertuturan (nonspeech 
sounds) 

 Dimulai dengan adanya getaran di udara atau 
gelombang suara 

 Telinga (Hearing), Telinga terbagi 3 

1. Telinga Luar 

2. Telinga Tengah 

3. Telinga Dalam 

Pendengaran 

  Bagi orang dengan penglihatan dan pendengaran 
normal, pendengaran merupakan panca indera 
yang paling penting setelah penglihatan dalam 
dunia komputer interaktif. 

  Meski saat ini belum banyak programprogram 
aplikasi yang memanfaatkan suara pendengaran 
sebagai sarana interaksinya, tetapi beberapa 
program sudah mulai memanfaatkan media suara 
untuk memberikan umpan balik kepada pengguna. 

  Perkembangan teknologi -> penggunaan media 
suara 

3. Persepsi Haptic (Sentuhan) 

 

  Kurang penting berbanding pendengaran dan 
penglihatan 

  Sentuhan adalah sumber penting apabila 
menggunakan peranti: 

 menekan button 

 menggunakan keyboard (dots on the „f‟ and „j‟ keys) 

 Hand-held devices 

  Bagi pengguna tuna netra, indera sentuh menjadi 
sumber informasi yang berguna (eg braille ) 

Peraba (Torch) 

 Perabaan dimulai dari kulit 

  Terbagi dalam 3 Sensor: 

1. Thermo Receptor Respon Panas / Dingin 

2. NociCeptor IntensitasTekanan, rasa Sakit 

3. Mechano Receptor Respon Penekanan 
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