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Kata Pengantar

Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha
Esa atas limpahan rahmat dan karunia-Nya, sehingga buku
Interaksi Manusia dan Komputer: Membangun Antarmuka
Cerdas di Era Digital ini dapat terselesaikan dengan baik. Buku
ini hadir sebagai upaya untuk mengintegrasikan pengetahuan
teoretis dan praktik dalam mengembangkan antarmuka yang
tidak hanya fungsional, tetapi juga cerdas dan responsif di
tengah kemajuan teknologi digital. Kami berharap karya ini
dapat menjadi referensi yang bermanfaat bagi para peneliti,
praktisi, serta mahasiswa yang tertarik pada bidang interaksi
manusia dan komputer.

Pada bab pertama, buku ini mengupas dasar-dasar
antarmuka manusia dan komputer, memberikan gambaran
tentang konsep Human-Computer Interaction, elemen-elemen
penting dalam antarmuka pengguna, hingga interaksi yang
terjadi antara manusia dan sistem. Pembahasan ini diharapkan
dapat memberikan landasan yang kuat untuk memahami
dinamika interaksi yang terjadi dalam konteks digital saat ini.

Bab kedua dan bab ketiga menyajikan pengembangan
antarmuka dan pemodelan sistem pengolah secara mendalam.
Di dalamnya, pembaca diajak untuk menelusuri sejarah evolusi
UI/UX, peran psikologi dalam desain antarmuka, serta berbagai
metode prototyping dan evaluasi efektivitas model. Studi kasus
yang disajikan pun memberikan gambaran nyata tentang
bagaimana antarmuka dapat dikembangkan secara praktis untuk
memenuhi kebutuhan pengguna.



Tidak hanya berhenti pada teori dan pengembangan,
buku ini juga membahas peran indera dan lingkungan sekitar
dalam proses interaksi melalui bab mengenai panc indera.
Selanjutnya, bab-bab yang membahas kerangka kerja interaksi,
cara mengatasi kompleksitas, hingga paradigma interaksi
memberikan perspektif mendalam mengenai bagaimana
interaksi dapat dioptimalkan agar lebih natural dan intuitif. Hal
ini sangat penting untuk menciptakan antarmuka yang adaptif
dan user-friendly.

Bab-bab selanjutnya mengulas aspek kebergunaan,
piranti penunjuk, dialog berbasis teks, prinsip perancangan, dan
piranti masukan yang kesemuanya merupakan komponen
krusial dalam membangun sistem interaksi yang efektif. Selain
itu, pembahasan mengenai risiko penggunaan piranti interaksi
memberikan panduan untuk mengidentifikasi dan memitigasi
potensi permasalahan yang mungkin muncul, sehingga
pengguna dapat merasakan pengalaman yang aman dan optimal.

Akhir kata, kami berharap buku ini tidak hanya
memberikan wawasan baru, tetapi juga menginspirasi inovasi
dalam pengembangan antarmuka cerdas di era digital. Kami
mengucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah
memberikan dukungan, kritik, dan saran selama proses
penyusunan buku ini. Semoga karya ini dapat memberikan
kontribusi positif bagi dunia interaksi manusia dan komputer,
dan menjadi sumber pengetahuan yang berharga bagi para
pembaca.

Medan, Desember 2024

Penulis
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BAB 1 ANTARMUKA MANUSIA DAN KOMPUTER

Pendahuluan

Interaksi Manusia dan Komputer (Human-Computer
Interaction atau HCI) merupakan ranah multidisiplin yang
mengintegrasikan berbagai bidang ilmu untuk merancang
pengalaman digital yang optimal. Cabang ilmu ini
menggabungkan keahlian dari informatika, psikologi, desain,
dan ergonomi untuk menghasilkan teknologi yang mudah
dipahami dan digunakan. Di era digital saat ini, dimana
teknologi telah menyatu dalam setiap aspek kehidupan, mulai
dari gawai pintar, komputer, hingga perangkat cerdas di rumah
dan perkantoran - keberadaan HCI semakin strategis (Cooper,
A. 2014).

Fokus utama HCI adalah menciptakan antarmuka yang
memungkinkan komunikasi efektif antara manusia dan mesin.
Tujuannya bukan sekadar membuat sistem yang fungsional,
melainkan merancang pengalaman digital yang intuitif,
menyenangkan, dan dapat diakses oleh beragam kalangan
(Nielsen. J,2010). Hal ini mencakup pertimbangan mendalam
tentang bagaimana desain dan tata letak dapat memengaruhi
persepsi, kenyamanan, dan produktivitas pengguna.

Dalam beberapa dekade terakhir, HCI mengalami evolusi
spektakuler seiring dengan ledakan teknologi mutakhir seperti
realitas tertambah, realitas virtual, dan kecerdasan buatan.
Inovasi-inovasi ini secara fundamental mengubah cara manusia
berinteraksi dengan teknologi. Memahami prinsip-prinsip HCI
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BAB 2 PENGEMBANGAN ANTARMUKA

Pendahuluan

Antarmuka pengguna atau yang sering disebut dengan
istilah User Interface (UI) adalah bagian yang sangat penting
dalam pengembangan perangkat lunak dan aplikasi. Sebagai
elemen yang berfungsi sebagai jembatan antara pengguna dan
sistem, pengembangan antarmuka memainkan peran utama
dalam menentukan pengalaman pengguna (User Experience
atau UX). Artikel ini akan membahas konsep dasar, prinsip
desain, teknologi, serta tantangan dalam pengembangan
antarmuka secara mendalam.

Salah satu aspek terpenting dalam desain perangkat
lunak modern. Antarmuka ini menjadi jembatan utama antara
pengguna dan sistem yang mereka gunakan, sehingga desain
dan pengembangannya harus dilakukan dengan penuh
perhatian terhadap detail. Pengembangan UI yang baik tidak
hanya melibatkan estetika, tetapi juga kemudahan penggunaan,
efisiensi, dan responsivitas terhadap kebutuhan pengguna.
Dalam artikel ini, kita akan mengeksplorasi pengertian, prinsip
desain, teknologi, tantangan, serta berbagai studi kasus dan
evolusi yang melibatkan UI/UX secara mendalam.

Pengertian Antar Muka

Antarmuka Pada hakikatnya, antarmuka pengguna
berfungsi sebagai alat komunikasi antara manusia dan mesin.
Konsep dasar ini telah berevolusi dari antarmuka berbasis teks

17



BAB 3 PEMODELAN SISTEM PENGOLAH

Pendahuluan

Pemodelan Sistem Pemrosesan merupakan tindakan
merumuskan representasi atau abstraksi dari sistem
pemrosesan data, dengan tujuan memahami, menganalisis, dan
merancang sistem secara komprehensif dengan cara yang lebih
manjur. Dalam domain teknologi informasi, proses pemodelan
ini sangat penting, karena memfasilitasi kolaborasi antara
pengembang dan pemangku kepentingan dengan mengklarifi-
kasi dinamika operasional sistem sebelum implementasinya
yang sebenarnya (Cerone, 2023).

Tahap awal dalam pemodelan sistem pemrosesan adalah
untuk memahami konsep dasar pemodelan itu sendiri.
Pemodelan sistem pemrosesan memerlukan representasi
abstrak dari proses dan struktur yang melekat dalam sistem
pemrosesan. Upaya ini dapat dicapai melalui berbagai
metodologi, termasuk diagram aliran data (Diagram Aliran
Data atau DFD), diagram hubungan entitas (Entity-
Relationship Diagrams atau ERD), diagram alur (Flowchart),
dan diagram pemodelan bahasa seperti UML (Unified Modeling
Language). Setiap metodologi memiliki keuntungan yang
berbeda dalam mengartikulasikan aspek tertentu dari sistem
pemrosesan. Misalnya, DFD menekankan aliran dan proses
data, sedangkan ERD menjelaskan hubungan interentitas
dalam database (Sheridan, 2017).

Komponen kunci dalam sistem pemrosesan mencakup
input, proses, output, dan penyimpanan. Input adalah data

26



BAB 4 PANCA INDERA DAN LINGKUNGAN
SEKITAR

Pendahuluan

Panca indera merupakan lima alat utama yang
memungkinkan manusia merasakan dan memahami dunia di
sekitar mereka: penglihatan, pendengaran, peraba, penciuman,
dan perasa. Masing-masing indera menangkap jenis
rangsangan tertentu yang diproses oleh otak, membentuk
persepsi yang komprehensif tentang lingkungan.

1. Penglihatan: Mata menangkap cahaya dan warna yang
dipantulkan oleh objek, membantu manusia mengenali
bentuk, ukuran, jarak, dan gerakan, yang penting untuk
navigasi.

2. Pendengaran: Indera pendengaran menangkap getaran
suara yang kemudian diinterpretasikan sebagai bunyi
dan nada, serta membantu menentukan arah dan jarak
sumber suara.

3. Peraba: Kulit memungkinkan manusia merasakan
tekanan, suhu, dan getaran, membantu dalam mengenali
tekstur objek.

4. Penciuman: Indera penciuman mendeteksi aroma dari
molekul yang masuk ke hidung, menciptakan
pengalaman emosional dan memori tertentu.

5. Perasa: Lidah mengidentifikasi rasa seperti manis, asin,
pahit, asam, dan umami, yang membantu manusia
menilai makanan.

40



BAB 5 KERANGKA KERJA INTERAKSI

Pendahuluan

Sistem Interaktif dirancang untuk membantu user
mencapai tujuan tertentu dalam suatu aplikasi dengan cara
yang efisien dan efektif. Untuk mencapai keberhasilan, sistem
interaktif harus memiliki usability yang baik, sehingga
memudahkan user dalam mencapai tujuan mereka. Paradigma
sistem interaksi yang sukses meningkatkan daya guna aplikasi
dengan memastikan user dapat berinteraksi secara efektif.

Model interaksi berperan penting dalam memahami
interaksi antara user dan sistem, sehingga memudahkan proses
pengembangan sistem. Model ini berfungsi sebagai jembatan
antara keinginan user dan kemampuan sistem. Model interaksi
membantu mengartikan tujuan user dan menerjemahkannya
menjadi spesifikasi sistem yang operasional.

Dengan memahami perilaku manusia dan cara kerja
komputer, kita dapat menciptakan interaksi yang harmonis dan
efektif, hal tersebut juga memungkinkan pengembangan sistem
interaktif yang optimal.

Kerangka Kerja

Kerangka kerja adalah kerangka konseptual yang
memfasilitasi pemahaman dan analisis sistem interaksi
manusia-komputer, kerangka kerja berperan penting dalam
memahami perilaku user dan mengembangkan sistem interaksi
yang intuitif, meliputi siklus tindakan eksekusi dan evaluasi,
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BAB 6 MENGATASI KOMPLEKSITAS INTERAKSI

Pendahuluan

Di era digital saat ini, kita sering berinteraksi dengan
komputer dan perangkat digital, seperti smartphone dan tablet.
Hal ini membuat interaksi sangat penting, tetapi kadang-
kadang bisa menjadi rumit. Misalnya, kita mungkin merasa
bingung saat menggunakan aplikasi baru atau kesulitan
memahami cara kerja sebuah perangkat.

Kompleksitas ini muncul karena ada banyak hal yang
harus kita pelajari, seperti desain layar, pilihan menu, dan
instruksi lainnya yang kadang tidak jelas. Ketika interaksi
menjadi sulit, kita bisa merasa tidak nyaman sehingga
membuat pengalaman kita menjadi kurang menyenangkan.

Untuk mengatasi masalah ini, kita perlu cara yang lebih
sederhana dan mudah dipahami. Dalam bab ini, kita akan
membahas beberapa hal yang dapat membantu membuat
interaksi dengan komputer menjadi lebih mudah. Dengan
desain yang lebih baik pada kebutuhan pengguna, kita bisa
menciptakan pengalaman yang lebih baik dan lebih
menyenangkan bagi semua orang.

Kompleksitas Interaksi

Kompleksitas interaksi terjadi ketika banyak hal berbeda
terlibat dalam cara kita berkomunikasi atau berinteraksi,
terutama antara manusia dan komputer. Berikut adalah
beberapa hal yang perlu kita perhatikan:
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BAB 7 PARADIGMA INTERAKSI

Pendahuluan

Dalam konteks Interaksi Manusia dan Komputer (IMK),
paradigma interaksi merujuk pada model atau pendekatan
dasar yang mendasari cara manusia berinteraksi dengan sistem
komputer. Paradigma ini berperan penting dalam menentukan
bagaimana antarmuka dan interaksi antara manusia dan
komputer dirancang, serta bagaimana pengalaman pengguna
dapat ditingkatkan melalui berbagai pendekatan yang sesuai
dengan kebutuhan dan perilaku pengguna.

Paradigma interaksi awalnya terbatas pada interaksi
yang sangat mendasar, seperti pengolahan batch (batch
processing), di mana pengguna hanya memasukkan data tanpa
memiliki kemampuan untuk berinteraksi langsung dengan
sistem saat pemrosesan berlangsung. Seiring dengan
perkembangan teknologi, paradigma ini bergeser untuk
mengakomodasi bentuk-bentuk interaksi yang lebih responsif,
seperti komputasi berbasis time-sharing, yang memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi langsung dengan komputer
melalui antarmuka.

Paradigma interaksi mencakup konsep, prinsip, dan
metode yang digunakan untuk mengarahkan desain sistem yang
efektif dan intuitif. Ini adalah kerangka konseptual yang
membantu perancang dan pengembang memahami dinamika
interaksi yang ideal antara manusia dan komputer, serta
bagaimana teknologi dapat mendukung komunikasi dan
penyelesaian tugas pengguna secara efisien.
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BAB 8 KEBERGUNAAN INTERAKSI

Pendahuluan

Kebergunaan interaksi adalah salah satu aspek esensial
yang berorientasi pada pengguna dalam pengembangan
teknologi interaktif. Istilah ini merujuk pada sejauh mana
sebuah sistem atau perangkat lunak dapat digunakan oleh
pengguna untuk mencapai tujuan tertentu dengan memenubhi
konsep kebergunaan. Dalam konteks interaksi manusia dan
komputer (IMK), kebergunaan (usability) memainkan peran
penting dalam memastikan pengalaman pengguna yang positif.

Dalam hal ini, kebergunaan sendiri lebih tepat
dikategorikan sebagai ukuran atau derajat kemampuan dari
sebuah aplikasi (baik dari segi perangkat keras maupun
perangkat lunak) yang menggambarkan tingkat kenyamanan
pemakaian dari sisi pengguna. Dengan kata lain, kebergunaan
mencakup berbagai aspek teknis dan non-teknis yang
berkontribusi pada keberhasilan interaksi antara manusia dan
sistem. Aspek-aspek ini meliputi kesederhanaan antarmuka,
kejelasan instruksi, kemampuan sistem untuk menangani
kesalahan, dan ketersediaan fitur yang mendukung kebutuhan
pengguna.

Bab ini akan membahas lebih detail konsep dasar
kebergunaan, prinsip-prinsip desain yang mendukung
kebergunaan, komponen penentu kualitas yang dapat
digunakan untuk mengukur dan meningkatkan kebergunaan,
serta studi kasus implementasi kebergunaan dalam berbagai
aplikasi. Berdasarkan materi ini, pembaca diharapkan mampu

76



BAB 9 PIRANTI PENUNJUK

Pendahuluan

Piranti penunjuk (pointing device) adalah salah satu
komponen penting dalam interaksi antara manusia dan
komputer. Piranti ini digunakan untuk mengarahkan, memilih,
dan mengontrol objek pada antarmuka grafis komputer.
Dengan perkembangan teknologi yang pesat, berbagai jenis
piranti penunjuk telah dikembangkan untuk memenubhi
kebutuhan pengguna, mulai dari perangkat sederhana seperti
mouse dan touchpad hingga teknologi canggih seperti layar
sentuh (touchscreen), stylus, dan piranti berbasis gerakan
(motion-based devices).

Fungsi utama piranti penunjuk adalah untuk
meningkatkan efisiensi dan kenyamanan dalam penggunaan
sistem komputer. Piranti ini memungkinkan pengguna untuk
menavigasi sistem dengan lebih intuitif dibandingkan dengan
input berbasis teks, seperti penggunaan keyboard. Dalam
konteks tertentu, seperti desain grafis, permainan video, dan
aplikasi simulasi, piranti penunjuk memiliki peran yang sangat
signifikan karena mampu memberikan presisi dan responsivitas
yang tinggi.

Adopsi teknologi baru dalam piranti penunjuk, seperti
integrasi sensor gerak, teknologi nirkabel, dan pengenalan
gestur, telah mengubah cara pengguna berinteraksi dengan
perangkat komputasi. Perkembangan ini tidak hanya
memberikan fleksibilitas, tetapi juga membuka peluang baru
dalam desain antarmuka pengguna (User Interface) yang lebih
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BAB 10 DIALOG BERBASIS TEKS

Pendahuluan

Salah satu pendekatan utama dalam interaksi manusia-
komputer (IMK) adalah dialog berbasis teks. Metode ini
memungkinkan pengguna berbicara dengan mesin mengguna-
kan bahasa alami dalam bentuk teks. Dialog berbasis teks kini
menjadi solusi penting untuk interaksi yang lebih efisien,
intuitif, dan adaptif berkat kemajuan teknologi dan kecerdasan
buatan. Digunakan di berbagai bidang, seperti layanan
pelanggan, sekolah, kesehatan, dan hiburan, sistem ini relevan
dalam banyak aspek kehidupan modern.

Pengembangan program komputer pertama yang
mensimulasikan percakapan manusia, ELIZA oleh Joseph
Weizenbaum pada tahun 60-an memulai sejarah dialog
berbasis teks. ELIZA menggunakan aturan sederhana untuk
merespons input pengguna, menunjukkan potensi interaksi
berbasis teks meskipun memiliki keterbatasan. Program ini
menandai awal eksplorasi cara bahasa manusia dapat
berinteraksi dengan mesin. Chatbot yang lebih canggih seperti
PARRY dan A.L.I.C.E. muncul sebagai hasil dari kemajuan
teknologi komputer dalam sepuluh tahun mendatang; mereka
menggunakan algoritma yang lebih kompleks untuk lebih
memahami maksud pengguna (Dix et al., 2004).

Kemajuan dalam proses pemrosesan bahasa alami (NLP)
saat ini membuat dialog berbasis teks semakin relevan. Dengan
teknologi ini, sistem dapat memahami, memproses, dan
merespons input teks dengan tingkat kecerdasan yang hampir
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BAB 11 PRINSIP DAN PETUNJUK
PERANCANGAN

Pendahuluan

Percepatan digitalisasi di seluruh dunia menyebabkan
hubungan (interaksi) antara manusia dan komputer menjadi
semakin intens dari waktu ke waktu. Penggunaan komputer
telah bergeser dari penghitungan atau pemrosesan informasi ke
berbagai macam aplikasi yang lebih luas, serta kontak langsung
antara manusia dan komputer menjadi semakin maju (Bodker,
2021). Interaksi yang efektif antara pengguna dan sistem
komputer tidak hanya berdampak pada produktivitas, namun
secara signifikan akan mempengaruhi pengalaman pengguna
(User Experience) secara keseluruhan. Oleh sebab itu, penting
untuk memahami dan menerapkan prinsip-prinsip dasar dan
petunjuk dalam desain antarmuka pengguna (User Interface)
yang memfasilitasi interaksi yang lebih efektif.

Bab ini bertujuan memberikan panduan secara
komprehensif  tentang  prinsip-prinsip dan  petunjuk
perancangan desain yang dibutuhkan dalam membuat
antarmuka pengguna yang intuitif dan efisien. Dengan adanya
pembahasan ini, desainer (perancang sistem) dapat
memastikan bahwa antarmuka yang dikembangkan atau
dirancang akan memenuhi kebutuhan pengguna dengan cara
yang mudah dipahami dan mudah diimplementasikan. Hal ini
akan memberikan kontribusi pada peningkatan kepuasan
pengguna serta efektivitas sistem secara menyeluruh.
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BAB 12 PIRANTI MASUKAN

Pendahuluan

Dalam sistem Interaksi Manusia dan Komputer, piranti
masukan (input devices) memegang peran penting untuk
memungkinkan pengguna berinteraksi dengan komputer.
Piranti masukan memfasilitasi komunikasi dua arah,
memungkinkan pengguna memberikan instruksi atau data yang
kemudian diproses oleh komputer. Pemilihan dan desain
piranti masukan yang sesuai sangat mempengaruhi
pengalaman pengguna (User Experience) dan efektivitas
aplikasi atau sistem yang digunakan. Piranti masukan
diklasifikasikan berdasarkan mekanisme kerja, seperti piranti
berbasis sentuhan, suara, gerakan, posisi, dan tekanan. Setiap
kategori memiliki karakteristik unik yang memenuhi kebutuhan
interaksi tertentu. Misalnya, piranti berbasis sentuhan seperti
layar sentuh memungkinkan pengguna berinteraksi langsung
hanya dengan jari atau stylus, yang menghilangkan kebutuhan
alat tambahan seperti mouse. Teknologi ini banyak digunakan
dalam perangkat mobile dan kios publik karena menawarkan
kontrol yang intuitif dan responsif, memungkinkan pengguna
mengakses berbagai fung51 dengan mudah

fﬂ
b.\,

%%

Gambar 24. Contoh piranti masukan
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BAB 13 RISIKO PENGGUNAAN PIRANTI
INTERAKSI

Pendahuluan

Piranti interaksi memainkan peran penting dalam
menghubungkan manusia dengan sistem komputer. Bab-bab
sebelumnya telah menjelaskan secara rinci bagaimana piranti-
piranti ini dirancang dan digunakan untuk meningkatkan
efisiensi serta pengalaman pengguna. Fokus utama dalam bab
ini adalah memahami risiko terkait dengan penggunaan piranti
interaksi tersebut, termasuk implikasi teknis, ergonomis, dan
sosial.

Sekarang ini, manusia semakin berhubungan erat
dengan dunia digital dan piranti interaksinya. Di sisi lain, risiko
penggunaan piranti interaksi dapat berdampak signifikan pada
produktivitas, kesehatan, dan kesejahteraan pengguna. Ketika
perangkat gagal berfungsi atau tidak dirancang dengan baik,
konsekuensinya bisa mencakup cedera fisik, kerugian finansial,
hingga dampak psikologis. Oleh karena itu, memahami dan
mengelola risiko ini menjadi aspek yang sangat penting dalam
pengembangan teknologi interaksi manusia dan komputer.

Bab ini membahas beberapa hal berkaitan dengan risiko
penggunaan piranti interaksi: 1) Mengidentifikasi beberapa
jenis risiko yang muncul dari penggunaan piranti interaksi. 2)
Menjelaskan penyebab utama risiko tersebut. 3) Memberikan
strategi untuk mitigasi risiko dalam desain dan penggunaan
piranti interaksi.
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Buku Interaksi Manusia dan Komputer: Membangun
Antarmuka Cerdas di Era Digital menyajikan ulasan
komprehensif  tentang dasar-dasar Human-
Computer Interaction, mulai dari pengenalan
antarmuka pengguna hingga kompleksitas interaksi
yang melibatkan berbagai indera. Pembaca diajak
memahami elemen-elemen penting yang
membentuk antarmuka cerdas serta sejarah evolusi
UlI/UX, yang menjadi dasar bagi pengembangan
antarmuka modern. Selanjutnya, buku ini menggali
lebih dalam mengenai pemodelan sistem pengolah,
integrasi panc indera, dan kerangka kerja interaksi
yang memastikan pengalaman pengguna yang
intuitif dan responsif. Bab-bab terkait menguraikan
metode evaluasi, pengujian antarmuka, serta
strategi mengatasi tantangan dalam interaksi,
sehingga menghasilkan solusi desain yang efektif
dan user-friendly di berbagai aplikasi, mulai dari
pendidikan hingga industri. Akhirnya, buku ini
menekankan pentingnya aspek kebergunaan,
perancangan piranti penunjuk, dan dialog berbasis
teks dalam menciptakan antarmuka yang adaptif di
era digital. Dengan pembahasan mengenai prinsip
desain, petunjuk perancangan, serta manajemen
risiko dalam penggunaan piranti interaksi, buku ini
menjadi referensi  praktis yang tidak hanya
mendukung  inovasi  teknologi, tetapi juga
memastikan keamanan dan kenyamanan pengguna
dalam interaksi sehari-hari.
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