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Agenda Pertemuan

Review Pertemuan sebelumnya

Mengapa Human Factors Penting?
Karakteristik Manusia

Perception, Attention, Memory, Cognition
Mental Model & Human Error

Implikasi untuk Desain Interaksi

Studi Kasus & Aktivitas



Review Pertemuan

HCI = Human + Computer + Interaction

HCI mengkaji sistem interaktif secara utuh; Ul adalah
permukaan antarmuka, UX adalah pengalaman yang
dirasakan.
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Mengapa Human Factors Penting?

“Sistem yang baik bukan hanya bekerja dengan benar, tetapi juga
dapat digunakan dengan mudah oleh manusia.”



Manusia Bukan User yang Sempurna

KOGNITIF PERSEPSI FISIK / MOTORIK
perhatian - memori - beban mental melihat - membaca - mengenali gerak - presisi - kecepatan

EMOSI & KONTEKS
stres - terburu-buru - distraksi
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Kerangka Human Factors

Aspek utama dalam memahami manusia sebagai pengguna sistem

Perception

@ Bagaimana manusia menerima
dan menginterpretasi informasi
dari lingkungan.
Visual
Auditory
Haptic
Other senses

M
emory « Short-term memory

g Bagal'mana manusia « Long-term memory
menyimpan dan mengingat | o o gnition

informasi. “iReezl
Emotions » Motivation
@ Pengaruh emosi terhadap « Satisfaction
perilaku, persepsi, dan + Frustration
keputusan. * Trust

A

Mudah digunakan
(Usable)

Cognition

&} Bagaimana manusia memahami,
L memproses informasi, mengambil

keputusan, dan memecahkan masalah.

Mental model

Cognitive load

\

N
y
— S e

HUMAN FACTORS

Memahami karakteristik, kemampuan,
dan keterbatasan manusia untuk
merancang sistem yang lebih baik

\2

Implikasi untuk Desain Interaksi

o O

Inklusif Memuaskan
(Accessible) (Satisfying)

Problem solving
Decision making

Attention .
Bacal . » Selective attention
@ againana manisa g « Divided attention
memfokuskan perhatian : ;
» Sustained attention

pada informasi tertentu. ; 3
« Distraction

Motor Abilities

(] « Motor control

Kemampuan fisik untuk CocriRation
—o melakukan tindakan

» Speed & accuracy

dan berinteraksi. * Physical limitations

Individual Differences
'. ® .‘ Setiap pengguna memiliki
. karakteristik yang unik.

* Age

» Experience

* Cultural background

+ Disability & accessibility

Aman dan Minim Kesalahan
(Error Tolerant)
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Perception

Implikasi desain

Kontras cukup Ukuran teks jelas Hierarki visual lkon mudah dikenali
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Contoh: Masalah Persepsi

SEBELUM SESUDAH

Pembayaran Tagihan Konfirmasi Pembayaran

Total Rp 475.000

Lanjut Bayar sekarang

Apa yang berubah dari sisi manusia — bukan hanya estetika?



Attention

Informasi utama

Emphasis - minim gangguan - whitespace - grouping bermakna
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Memory: Recognition vs Recall

RECALL RECOGNITION
Mengingat dari memori Mengenali yang tersedia
password - urutan langkah daftar pilihan - ikon familiar

Desain mendukung recognition lebih dari recall.



Cognition: Proses Berpikir Manusia

1 OBSERVE S— 2 INTERPRET — 3 DECIDE —

Dipengaruhi oleh pengetahuan, pengalaman, mental model, konteks, tujuan, beban kognitif,
emosi, motivasi, dan tekanan waktu.



Mental Model

KERANJANG

Saya berharap menu terbuka Saya berharap melihat belanjaan

Masalah muncul ketika ekspektasi pengguna # perilaku sistem nyata.
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Mental Model - Cont

a Keranjang Belanja

Pengguna sudah familiar dengan ikon keranjang
dari pengalaman belanja online.

Keranjang Belanja
ﬁ Sepatu Olahraga
— ™ Rrp299.000 —
o0 ’
Keranjang Tas Backpack
Rp 199.000 = el "
Sesuai mental model

Ketika pengguna klik ikon keranjang, mereka melihat
daftar barang yang telah dipilih.

Saklar Lampu

Pengguna membawa pengalaman dari dunia nyata
tentang cara kerja saklar.

Lampu Mati Lampu Menyala

Sesuai mental model

Desain digital meniru saklar fisik yang sudah familiar,
sehingga mudah dipahami.

Q Tombol Hapus

Pengguna mengasosiasikan ikon tempat sampah
dengan menghapus data.

__"’
4

Hapus Batal

Apakah Anda yakin ingin
menghapus data ini?

Sesuai mental model
Sistem memberikan konfirmasi sebelum menghapus,

sesuai dengan ekspektasi pengguna.

lkon Attachment

Pengguna mengenali ikon penjepit kertas sebagai
fungsi untuk melampirkan file.

Lampirkan file

Aa €@ ¢ @ i

kesuai mental model
Ikon yang familiar membantu pengguna langsung

memahami fungsinya.

e Tombol Back

Pengguna mengharapkan ikon panah kembali
untuk kembali ke halaman sebelumnya.

9:41 Ol T . R -
Tidak sesuai

&« Detail Produk mental model

Sepatu Running
é Rp 299.000

Jika tombol back justru
menutup aplikasi,
pengguna akan bingung
karena tidak sesuai

ekspektasi.

Contoh Ketidaksesuaian

Jika ikon atau istilah digunakan untuk fungsi yang tidak lazim,
pengguna akan mengalami kebingungan.

Keluar dari aplikasi

S\ Apakah Anda yakin ingin
7 4 keluar?

Pengaturan Batal

° Tidak sesuai mental model

Pengguna biasanya mengasosiasikan ikon gear dengan
pengaturan, bukan untuk keluar dari aplikasi.
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Humahn Error

Error adalah sinyal untuk memperbaiki sistem, bukan bukti pengguna gagal.




Implikasi untuk Desain Interaksi

Metafora familiar Feedback jelas Undo / pembatalan

Akses untuk keberagaman Kurangi beban kognitif




Studi Kasus

TRANSPORTASI ONLINE E-COMMERCE MOBILE BANKING LMS KAMPUS

Human factor apa yang terlibat? Apa masalah interaksinya? Apa rekomendasi
perbaikannya?



Aktivitas: Think Like a Human

OUTPUT
Human Factors Analysis report




Output & Assignment

0 Nama dan deskripsi sistem

Profil pengguna & tujuan utama

Temuan perception, attention, memory, cognition
Minimal 3 masalah interaksi

Alasan masalah terjadi

Rekomendasi berbasis human factors

Refleksi: desain mengurangi human error

Dasar diskusi Pertemuan 3
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Kesimpulan

Design for
how humans are.

Terima Kasih

Keterbatasan manusia memengaruhi interaksi.
Perception, attention, memory, cognition, mental
model, dan human error memberi kita bahasa
untuk merancang sistem yang lebih mudah
dipahami dan dipulihkan.

NEXT - Conceptual Model & Interaction Principles



