Tulis jawaban anda di dalam format ms word, lalu kumpulkan sebelum batas waktu terakhir
pengumpulan!



Nama : M. Igbal Rivana

No. MHS : 192420057
MK Human Computer Interaction

UTS

Tulis jawaban anda di dalam format ms word, lalu upload sebelum due-date.

1. Jelaskan definisi Ergonomi itu?

2. Mengapa faktor ergonomi dibutuhkan dalam interaksi manusia dan komputer?

3. Jelaskan definisi Human Computer Interaction ( Interaksi Manusia dan
Komputer )?

4. Komponen apa saja yang terlibat dalam IMK?

5. Jelaskan perbedaan antara IMK dan User Interface!

6. Sebutkan dan jelaskan bidang — bidang apa saja yang terlibat dalam IMK?
Jawaban.

1. Ergonomika atau (kurang tepat) ergonomi adalah ilmu yang mempelajari interaksi
antara manusia dengan elemen-elemen lain dalam suatu sistem, serta profesi yang
mempraktikkan teori, prinsip, data, dan metode dalam perancangan untuk
mengoptimalkan sistem agar sesuai dengan kebutuhan, kelemahan, dan keterampilan
manusia.

2. Karena ergonomik berhubungan dengan aspek fisik untuk mendapatkan lingkungan
kerja yang nyaman,orang yang bekerja di depan terminal komputer biasanya untuk
jangka waktu yang lama maka bentuk fisik seperti
meja,kursi,monitor,keyboard,pengaturan cahaya,kebersihan tempat kerja, posisi
duduk dan beberapa aspek lain akan sangat berpengaruh pada kenyamanan

lingkungan kerja meskipun setiap orang memiliki sifat yang berbeda tetapi mereka



pasti menginginkan adanya lingkungan kerja yang nyaman ketika mereka bekerja

dengan komputer.

3. Human Computer Interaction ( Interaksi Manusia dan Komputer ) adalah Sebuah

hubungan antara manusia dan komputer yang mempunyai karakteristik tertentu

dengan menjalankan sebuah sistem yang menggunakan antarmuka (interface). Istilah
lain: man-machine interaction (MMI), computer and human interaction (CHI), dan
human-machine interaction (HMI).

4. Komponen yang terlibat dalam IMK adalah :

A. Manusia ( Manusia merupakan pengguna user yang memakai komputer atau
sistem tersebut, dimana manusia sendiri memiliki karakter dan perilaku yang
berbeda beda dengan kebutuhannnya dalam menggunakan komputer ).

B. Komputer ( Komputer merupakan peralatan elekteronik yang terdiri dari
perangkat keras dan perangkat lunak ).

C. Interface ( Manusia dan komputer berinteraksi melalui antar muka yang ada di
dalam sistem komputer yang memungkinkan manusia berhubungan dengan
komputer )

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

merupakan ilmu yang mempelajari tentang perancangan, evaluasi, dan implementasi

sistem komputer interaktif untuk digunakan oleh manusia, serta studi
fenomena-fenomena besar yang terkait dengannya. Sedangkan User interface adalah
bagian sistem komputer yang memungkinkan manusia berinteraksi dengan komputer.

Jadi user interface merupakan jembatan komunikasi yang menjembatani user dengan

komputer.

6. Untuk membuat media interaksi manusia dan komputer yang lebih baik maka harus

mempelajari dan memahami bidang — bidang yang terlibat dalam IMK, diantaranya :



Teknik elektronika & ilmu komputer memberikan kerangka kerja untuk dapat
merancang sistem HCI

Psikologi memahami sifat & kebiasaan, persepsi & pengolahan kognitif,
ketrampilan motorik pengguna;

Perancangan grafis dan tipografi sebuah gambar dapat bermakna sama dengan
seribu kata. Gambar dapat digunakan sebagai sarana dialog cukup efektif antara
manusia & kompute;

Ergonomik berhubungan dengan aspek fisik untuk mendapatkan lingkungan kerja
yang nyaman, misal : bentuk meja & kursi kerja, layar tampilan, bentuk keyboard,
posisi duduk, pengaturan lampu, kebersihan tempat kerja;

Antropologi merupakan ilmu pengetahuan tentang manusia, memberi suatu
pandangan tentang cara kerja berkelompok yang masing — masing anggotanya
dapat memberikan konstribusi sesuai dengan bidangny;

Linguistik merupakan cabang ilmu yang mempelajari tentang bahasa. Untuk
melakukan dialog diperlukan sarana komunikasi yang memadai berupa suatu
bahasa khusus, misal bahasa grafis, bahasa alami, bahasa menu, bahasa perinta;
Sosiologi merupakan studi tentang pengaruh sistem manusia-komputer dalam

struktur sosial, misal adanya PHK karena adanya otomasi kantor.
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Nama : Rani Okta Felani
Nim : 192420048
Mata Kuliah : Human Computer Interaction

Dosen Pengampu : Dr. TRI BASUKI KURNIAWAN, S.Kom, M.Eng

UTS

A A A e

Jawab :

Jelaskan definisi ergonomi itu ?

Mengapa factor ergonomi dibutuhkan dalam interaksi manusia dan komputer ?
Jelaskan definisi Human Computer Interaction (Interaksi Manusia dan Komputer)?
Komponen apa saja yang terlibat dalam Interaksi Manusia dan Komputer ?

Jelaskan perbedaan antara Interaksi Manusia Komputer dan user interface ?
Sebutkan dan jelaaskan bidang-bidang apa saja yang terlibat dalam Interaksi Manusia

Komputer ?

Ergonomi adalah ilmu yang mempelajari mengenai sifat dan keterbatasan manusia yang
digunakan untuk merancang sistem kerja, sehingga sistem tersebut dapat bekerja dengan
baik.

Karena factor ergonomi sistem kerja dapat bekerja dengan baik .

Human Computer Interaction (IMK) adalah sebuah hubungan antara manusia dan
komputer yang mempunyai karakteristik tertentu dengan menjalankan sebuah sistem
yang menggunakan antarmuka (interface).

Komponen yang terlibat dalam IMK
- Manusia bertindak sebagai pengguna system dan subjek manajemen system
komputer yang menggunakan inderanya untuk mengoperasikan komputer.
- Komputer bertindak sebagai objek yang dimanajemenkan sekaligus membantu
pekerjaan subjek melibatkan proses — input — output.
- Antarmuka atau lingkungan kerja sebagai penghubung antara manusia dengan
komputer yang membantu terjadinya proses — input — output.
Perbedaan antara Interaksi Manusia dan Komputer dengan User Interface Human

Computer Interaction terfokus pada perancanagn dan evaluasi antarmuka pemakai
(userinterface), userinterface merupakan jembatan komunikasi yang menjembatani user
dengan komputer, jadi perbedaannya interaksi manusia dan komputer adalah perancangan

sedangkan userinterface adalah antarmuka.


https://elearning.binadarma.ac.id/mod/resource/view.php?id=126036
https://elearning.binadarma.ac.id/mod/resource/view.php?id=126036

. Bidang-bidang yang terlibat di dalam Interaksi Manusia dan Komputer

Tehnik Informatika dan ilmu komputer memberikan kerangka kerja untuk dapat
merancang system HCI

Perancanagn grafis dan tipografi sebuah gambar dapat bermakna sama dengan seribu
kata, gambar dapat digunakan sebagai sarana dialog cukup efektif antara manusia dan
komputer

Ergonomic berhubungan dengan aspek fisik untuk mendapatkan lingkungan kerja
yang nyaman, missal ; bentuk meja dan kursi kerja, layar tampilan, bentuk keyboard,
posisi duduk, pengaturan lampu, dan kebersihan tempat kerja.

Antropologi merupakan ilmu pengetahuan tentang manusia memberi suatu pandangan
tentang cara kerja berkelompok yang masing-masing anggotanya dapat memberikan
kontribusi sesuai dengan bidangnya.

Linguistik merupakan cabang ilmu yang mempelajari tentang bahasa untuk melakukan
dialog diperlukan sarana komunikasi yang memadai berupa suatu bahasa khusus,
missal; bahasa grafis, bahasa alami, bahasa menu,dan bahasa perintah.

Sosiologi merupakan studi tentang pengaruh sistem manusia-komputer dalam struktur
sosial, misal adanya PHK karena adanya otomasi kantor.



ure Hel
'[\)dma - Suwant

b v 1ggun 0oy |
Mok \uah @ Humoen mmputel INECachon

Sool |
}: Jclo&tan deFini g ergonom! thu 2

2. VYWWQO\P’\ f‘acbr eGono At butuhken dalem  Intea e
MonuGa Aan  KomEyter, 2

2 \\Qlaﬁ kan  clefin: S Humen @mpser |ntera Thon ( INferta
Manupie,  clan  kom puter o
4. ¥om ponen APala o

defo)  dertioet dolnn  IMerkg, Moo
dan tom Putec 0

S Jelugken Pefledoon  anterz INteE @ ronues, den Kam pute

den  Uger IMferface ?

¢ Chwtkon don Jelaexkan b.‘duﬂ@ becfc-ng O\PISM.A
dobm ek @ Menuta Lon kam Puter. 2

Jowebon !

i eronom  adalahh  \ynu vy Mmem pelo jon

ketel ortefon  manugre. Yoty A gunakan Undug

\ce(j‘o\ , th\‘n@,\ estem Yoot aan{' bﬁ\‘ed”\ O\enjﬂ\ baik .

@ ¥Kolna ottt Chonomi  @ckem keqa Aupat betec,,
bak.

3. Humoen @Mputer Miachon ( ImE) adolap

Yoy fertipey

Menoenal Gt don
meancnyg  Qotemn

{ebUah hubungo‘n
affer Manuee dan komputer van, Mempun

ter lentu O\myn mmj olantan chuo“\
OMaur Mmute ( \M*-FFO\((")




Kompoten  ~any  dertipnt  dulom LS

R ManuGia per h'ndat Leboop) Penogyune, P gobjct_

Mona Jemen  Cstem Komputer  “any, mengp uNatan  (ndermno,

Unt ue Meopra@ran  om putec.

™ Fomputer  beohn dak bogei  OBjek Yang o M»no{)emenhm

Sealigus  Mem bunto Pteecionn  Supyer MeK bt ey

Proges

Inpot ~ Outppit

> AMet muka ooy Ungkungan feer;. Ghaga | Reghobuny
antar NMoanugey, de

Yegoding, Proges — Wput ek pu

S. Pubedoon  onom  \njerargy MU Gion

defgan  UGer Iter foce
=2 WU mon  Wiesipen ©mputer el

oN  derforuc Podey

Pefon tengan
AduN eValva®  antur muke Pema ko (ctgerlmce).

uer IMHerFe e
YarD  Men ¢ wbaton Uder
dmﬁan \compukr/ Jdadl  Pecbe daan (hkerag ¢ Mo U gy Han

kq“pukr adalah Pezn wryan  Gdedang an UGl (IMerea e ada la
antef moke. .

h\crumur\ Jembatan  lcomulag

G %(‘d““‘jﬁb\‘daﬂg Yoy deripat di - Jolam WMermees  anvaa dan
Camputer .
—eenit  (0fet Mafiea don lmo Eompus<t  memberniean
Fontnea erdn  Untut  dopt MEACTHN)  Crtem el
T kenempn Aefc den HbomB Gehuah ompar ot
- Vermakn A Coma Aefoan  GApy  Fote Gembar  dagok

N gunaken Ergsi S dialey  cukup  efete o
Moanvea dan kom pyier.




- c@\‘D(\Dm‘ c \{x’rhupuﬂoaﬂ de«noa\ﬁ QS?QI_ Fi?\'b untve

|

-

Mendagatten  UNgkutgon  kerfn  Yang nyaman, misal

bboutd , Poeie dudut, Dengyottu (o lampy, don Eebergian
Ympor e

ArOPolagt MeruQ akan  Limo Bngeuhoan entzng  Mano e

M(.Mbtn' Cuo‘(‘v' p'»ﬂdafb‘/\ﬂ '(C“('&(\Q o Cen M\Ao\ btd’-(lomPo\—_
Yana Me&neg ~ MaGing  anggotunra

dat mempert fo
kontiboe  &eval dengmn |

datgnia,
W nguishe Peru Porkun S
Gty (o0o em Pelo ot
Aioloy, i priveon Carana
Svoby  loshag,, EhoQg,

bhaﬁe\ meno,

\Umy  Peeayetssocn Mty
fente ) (haga Uatue  Melatoren

Eomunikac; M09 memodo
Migel bahgga\ Arefic

dean  luhagy Fem 4= |

ge?cot;(o\' mwupa{;&n Crudy( {-u\\-or\g
Many Ga - Forn Pukee

a&u\“j P Q He t‘f-"mf\o\

b«ug\
, oo Alami,

Pemaruh  Grotem
dalee™  Chuk tu Seal, Mmicat

adotgo oo o@  koqtor .




NAMA: THEO \IHALDTNY [0 JAVUARY 2p21

NIM @ 192420058

UTS Hu

!.) Jelackan olef;inisi Ergonomi v 7

Ergonomimervpakan 100 yang mompelajari  iateraksi
v = Al <
Miara Maausia  dengan elemen —elemea lan dalam suatv sistomn |

Serke pogesi yang mempraktekion. teoci, pinsip, data dan

Metode dalam perancangan  ontuk Mengop fimalkan  gster agor

Secuai dengan kebutohan | pplerahan dan ketecampilar  ononuder -

2) Mengapa pawdoe efgonomt dicotohkan dalam interaks manvtia

dan kompoter 7

KFarea mawsia darg bexerjo di degan Kompoter dengan
wakty gang lama  Memerlpan  @agamonan ‘{lfmar\ clalom
b

Melaley kan Pmcﬁrgaan . A90r hatl op leblh law karena sictem

9;;:3 diopera sican lebth pamj liar . Hisolkan lenbie lyboard, meose,
L&) . 1

Fodﬁ dud e dan lain - loin.

3) Jéaswan .da@ni:i Runm(uﬂpuw‘ lotecactions { |nteraksi Mansia

don emputer ) 2

\ntecoi Haaoia dan komputer [ HCL) adalah bidang  shuoli

oo ielisielin yary berpaieos padas disain doknolegi Fompoter dlan
@



Ehowsnya |, interaks antora mano Sa Cpenggund) dan wompoter.

Yang melipyti perancangan , ewloay dan implecopte andermom

piryguon i-'omru’mragx mudah digpoakan pld manusia.

4) Kompnta apasedn_ yary teclibot dadam Mk ?

b Manosia . Pcupakan  poagguana UeC Yang momaleal
1 | 5o

Fomputer atoy Sistem dercebot, dimana manvsia

@rellri mpmiliki acokter dan pecilaky Yo becoedo

beda dengan Eebotdhanage dalam  menegunaon
lmmpvfer-

?-. kvmpahr Meparan po,r'alaiun olektontE yang terdivi dacd

m-nsmd- e ol perocgkot lorak.

2. Interpace, Manucin dan Fompoter memiliei (ntzcakn’ Ooldur

antar mokon gang ada o delam cistem leompoter gang

Memongieinkan Manutioe becndoongen ole:gm komputes.

S) Jolasnn pecbedaon antun MMk daa User Toterpace 7

M Aerpolass kepada goancangan dan ealvasi antareavko

pemacan  (User invtepace) . User ‘l‘l-*'exface. Merupakean  embatan

eomoniicast 8’”; Minjembatani e dergan komputer . Jodi

per bedoantdn  1ME  adoloh peran@ngan cedangkaa UL falah

am!vrmoisarga,

[




6) Sthoteanggelugean iddang-loidang apa sajo gamy teclibet dolam
THIe

1. Teene E\ggtonica : flwo lompotec

Tl iai menyediakan “ekeologi kecoing e lcejen ontok clesain

sigtem Mmanusion komputer acena oecoicara menjenoi

Fomputer | Khosunga dari sigi perangleat ko tidak

ferlepos pod pmbicaraan  mengenai Teeae Eledwniea. Slain

doni sici pecagieat KOS | goqon haws mengect pecanglen Lok
bérkm‘ftat:! dmgm CAStem :-P\;’Imﬁ_% akan dikembangieof. .
2. Fﬁl@tgr
&ilfoloﬂi- prilako_dan kegnihip dikenseptresan deagan  popveda-
Mon pealakv Marosin , pecsepsi, ppser kognitip dan teahlian
rmnjon-hsl motrik dm rnujcjo;ﬂaﬂ model e tecsebot Yy
dapat membecican 'Mmhum Yorg btrvmacpoet ofa\a:n

Metode pmcocoifan Mesin hﬁmdap penggu e man fa,
2 Tlwo Ew.hp.,m

%mrihmi mgia-Mmfu-}er secam da_(:ints\ melibatican

pomgorcon  dari beckegoi penc babata | aoueah boksa i

moropatcan " bohosa patural ' puak Wobasa perbadis perintoh

drggp! boroatil menv pengiciar (prmullr | atay Svat

belsn IS, o Balma adtlan_polajaren  Mengenai

lnhasa dnhaq)a: ;%ph W hatw \‘U'?U‘tbil dam  huheua

Aeon gorrvul Menipvpe Fomalrtqr roonporter Aan diguraFan




" Ergoromi

Eepromi divontentrosion h\’awmﬂh pictie. dari pencecokan

- Mein @ manutia, dan didvksy waty data antropom etk

P meydiokan  pedoran dolar dtan kempat Koo don

linglrgpnnua | papan Eetic kavptec don \ifac monttor don
e— L ¥ S

aspee fislke don det-alkd antocmokan antora penvsfia don

agin

5+ Cortoty

 Soclogi dalaw worters ini dikoendranikan dengan odi - don

fongarsh  Siteen manuSia - kempoter ol vt ?;Eb"ﬁ"‘"'ﬁ_ﬁ

A Thad

& ﬂrﬁw_foqui‘ - o

Dieencendrasiean dirgom st dotv intpmilad vnugq - Fomputer,

dimace, 104 erolesi Inidpemar oleh  dpenolog; yang ada (Seleged

(onbon dli k) , antrope byt dapadt menye digkcem porgatabuan e

beenila e duan awplqu S ivttroet Hen dengon 5iShenn

Fopohts | celogs conton 4im ke desaio | polomapoe pondlic dan

lain'fla.h.

7. Vesany bogs dor Tipargi

Fewampoan esterivn dad desain gragd  dan ngfi

adolak peairgiaton gany pLatry torhedap desain figtene

tanvilo- kompot® sdpgat perggune anturmela Mengod!

(o

J
i



lebiln g‘:mﬂbzf dap (‘waerlpal?' Ec_a_qg\mapn!bn Chal it felun

dapt dilairg obvie e medig oo Yarg tekchal bn

penampilan Jope #9 dmgjulkqm




UJIAN TENGAH SEMESTER (UTS)

Nama : Arpa Pauziah
NIM: 192420055
Jurusan :Magister Teknik Informatika

Soal:

1. Jelaskan definisi Ergonomi itu?

2. Mengapa faktor ergonomi dibutuhkan dalam interaksi manusia dan komputer?

3. Jelaskan definisi Human Computer Interaction ( Interaksi Manusia dan Komputer )?
4. Komponen apa saja yang terlibat dalam IMK?

5. Jelaskan perbedaan antara IMK dan User Interface!

6. Sebutkan dan jelaskan bidang — bidang apa saja yang terlibat dalam IMK?

Jawab

1. Ergonomi berasal dari kata Yunaniergon (kerja) dan nomos (aturan), secara
keseluruhan  ergonomi berarti aturan yang berkaitan dengan kerja. Banyak definisi tentang
ergonomi yang dikeluarkan oleh para pakar dibidangnya antara lain:

1.

Ergonomi adalah ”Ilmu” atau pendekatan multidisipliner yang bertujuan
mengoptimalkan sistem manusia-pekerjaannya, sehingga tercapai alat, cara dan
lingkungan kerja yang sehat, aman, nyaman dan efisien (Manuaba, A., 2003).

. Ergonomi adalah ilmu, seni dan penerapan teknologi untuk menyerasikan

atau menyeimbangkan antara segala fasilitas yang digunakan baik dalam beraktifitas
maupun istirahat dengan kemampuan dan keterbatasan manusia baik fisik maupun
mental sehingga kualitas hidup secara keseluruhan menjadi lebih baik (Tarwaka. dkk,
2004).

. Ergonomi adalah ilmu tentang manusia dalam usaha untuk meningkatkan kenyamanan

dilingkungan kerja (Nurmianto, 1996).

. Ergonomi adalah ilmu serta penerapannya yang berusaha untuk menyerasikan pekerjaan

dan lingkungan terhadap orang atau sebaliknya dengan tujuan tercapainya produktifitas
dan efisiensi yang setinggi-tingginya melalui pemanfaatan manusia seoptimal-
optimalnya (Suma’mur, 1987).

. Ergonomi adalah praktek dalam mendesain peralatan dan rincian pekerjaan sesuai

dengan kapabilitas pekerja dengan tujuan untuk mencegah cidera pada pekerja. (OSHA,
2000).

Dari berbagai pengertian di atas, dapat diintepretasikan bahwa pusat dari ergonomi adalah
manusia. Konsep ergonomi adalah berdasarkan kesadaran, keterbatasan kemampuan dan
kapabilitas manusia. Sehingga dalam wusaha untuk mencegah cidera, meningkatkan



produktivitas, efisiensi dan kenyamanan dibutuhkan penyerasian antara lingkungan kerja,
pekerjaan dan manusia yang terlibat dengan pekerjaan tersebut.

2. Faktor ergonomi dibutuhkan dalam Interaksi manusia dan komputer karena manusi yang
bekerja di depan komputer memerlukan waktu yang lama. Sehingga membutuhkan
kenyamanan dalam bekerja seperti bentuk mouse, bentuk keyboard, pengaturan
pencahayaan, dlI.

3. Human Computer Intercation adalah salah satu bidang ilmu Ergonomi dimana mempelajari
hubungan manusia dengan komputer. Di dalamnya kegiatan kegiatan yang termasuk dalam
ergonomi HCI adalah mempelajari, merencanakan, dan mendesain interaksi antara manusia
dengan komputer. Tujuan dari HCI adalah untuk meningkatkan interaksi antara manusia
dengan komputer, menjadikan komputer sebagai media yang lebih “usable”.

4. Komponen yang terlibat dalam IMK yaitu

a. Manusia ( Manusia merupakan pengguna user yang memakai komputer atau sistem
tersebut, dimana manusia sendiri memiliki karakter dan perilaku yang berbeda beda
dengan kebutuhannnya dalam menggunakan komputer ).

b. Komputer ( Komputer merupakan peralatan elekteronik yang terdiri dari perangkat keras
dan perangkat lunak ).

c. Interface ( Manusia dan komputer berinteraksi melalui antar muka yang ada di dalam
sistem komputer yang memungkinkan manusia berhubungan dengan komputer ).

5. IMK (Interaksi Manusia dan Komputer) merupakan ilmuyang mempelajari tentang
perancangan, evaluasi, dan implementasi sistem komputer interaktif untuk digunakan oleh
manusia, serta studi fenomena-fenomena besar yang terkait dengannya. Sedangkan User
interface adalah bagian sistem komputer yang memungkinkan manusia berinteraksi dengan
komputer. Jadi user interface merupakan jembatan komunikasi yang menjembatani user
dengankomputer.

6. Berikut ini bidang-bidang yang terlibat dalam IMK

1. Teknik elektronika & ilmu komputer memberikan kerangka kerja untuk dapat merancang
sistem HCI

2. Psikologi memahami sifat & kebiasaan, persepsi & pengolahan kognitif, ketrampilan
motorik pengguna;

3. Perancangan grafis dan tipografi sebuah gambar dapat bermakna sama dengan seribu
kata. Gambar dapat digunakan sebagai sarana dialog cukup efektif antara manusia &
kompute;

4. Ergonomik berhubungan dengan aspek fisik untuk mendapatkan lingkungan kerja yang
nyaman, misal : bentuk meja & kursi kerja, layar tampilan, bentuk keyboard, posisi
duduk, pengaturan lampu, kebersihan tempat kerja;

5. Antropologi merupakan ilmu pengetahuan tentang manusia, memberi suatu pandangan
tentang cara kerja berkelompok yang masing — masing anggotanya dapat memberikan
konstribusi sesuai dengan bidangny;



6. Linguistik merupakan cabang ilmu yang mempelajari tentang bahasa. Untuk melakukan
dialog diperlukan sarana komunikasi yang memadai berupa suatu bahasa khusus, misal
bahasa grafis, bahasa alami, bahasa menu, bahasa perinta;

7. Sosiologi merupakan studi tentang pengaruh sistem manusia-komputer dalam struktur
sosial, misal adanya PHK karena adanya otomasi kantor.
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JAWABAN :

Egronomi merupakan ilmu yang mempelajari mengenai sifat dan keterbatasan manusia yang
digunakan untuk merancang sistem kerja, sehingga sistem tersebut dapat bekerja dengan baik.
Dapat pula dikatakan bahwa aplikasi ilmu egronomi adalah bentuk kondisi yang EASNR yaitu

efektif, aman, sehat, nyaman dan efesien serta aspek fisik yang mendukung dalam menciptakan

lingkungan kerja yang nyaman.

Karena dengan adanya factor ergonomic dalam interaksi manusia dan komputer maka

manusia dapat bekerja dengan baik menyenangkan bagi orang-orang yang bekerja di

dalamnya sehingga dapat meningkatkan moral serta produktivitas penggunanya dan

meningkatkan kesehatan dan keselamatan dalam bekerja

Interaksi Manusia dan Komputer atau HCI adalah Sebuah hubungan antara manusia dan

komputer yang mempunyai karakteristik tertentu dengan menjalankan sebuah sistem yang

menggunakan antarmuka (interface). IMK (Interaksi Manusia dan Komputer) terfokus
kepada perancangan dan evaluasi antarmuka pemakai (user interface)

Komponen-komponen IMK (Interaksi Manusia dan Komputer) meliputi 3 komponen

yaitu:

e Manusia Manusia merupakan pengguna (user) yang memakai komputer. User ini
berbeda-beda dan memiliki karakteristik masing-masing sesuai dengan kebutuhan dan
kemampuannya dalam menggunakan komputer.

e Komputer Komputer merupakan peralatan elektronik yang meliputi hardware
(perangkat keras) dan software (perangkat lunak)

e Interface Manusia dan komputer berinteraksi lewat masukan & keluaran melalui
antarmuka. Antarmuka pemakai adalah bagian sistem komputer yang memungkinkan
manusia berinteraksi dengan komputer.

Interaksi Manusia dan Komputer atau HCI adalah Sebuah hubungan antara manusia dan

komputer yang mempunyai karakteristik tertentu dengan menjalankan sebuah sistem yang

menggunakan antarmuka (interface). IMK (Interaksi Manusia dan Komputer) terfokus
kepada perancangan dan evaluasi antarmuka pemakai (user interface), Sedangkan User
interface merupakan jembatan komunikasi yang menjembatani user dengan komputer. Jadi

perbedaannya IMK adalah perancangan sedangkan Ul ialah antarmukanya.



. Bidang yang terlibat dalam Interaksi Manusia dan Komputer sebagai berikut :

Teknik Elektronika/Ilmu Komputer

Bidang ini membantu memahami perangkat keras dan perangkat lunak yang akan
digunakan dalam merancang interaksi manusia dan komputer.

Psikologi

Bidang ini memberikan pemahaman tentang sifat dan kebiasaan manusia yang berbeda
— beda, kemampuan kognitif dalam memecahkan masalah dan keterampilan motorik
pengguna yang beraneka ragam.

Perancangan Garfis dan Tipografi

Bidang ini memberikan pemahaman tentang penggunaan rancangan grafis seperti
gamabar akan lebih bermakna dari pada teks/tulisan.

Ergonomi

Bidang ini membahas tentang aspek fisik yang mendukung dalam menciptakan
lingkungan kerja yang nyaman.

Antropologi

Bidang ini memberikan pemahaman tentang cara kerja manusia yang kadang
berkelompok baik pada waktu dan tempat yang sama maupun berbeda.

Linguistik

Linguistik merupakan ilmu yang mempelajari tentang bahasa. Bidang ini membantu
dalam menciptakan suatu dialog yang diperlukan untuk komunikasi yang memadai
antara user dan komputer. Dialog ini biasanya menggunakan bahasa khusus seperti
(bahasa grafis, bahasa menu, bahasa perintah,dll).

Sosiologi

Bidang ini memberikan pemahaman tentang pengaruh interaksi manusia dan komputer
dengan aspek sosial masyarakat.

Rekayasa perangkat lunak

Faktor ini yang bisa menciptakan suatu program yang efektif, efisien serta user friendly.
Kecerdasan buatan

Bagian ilmu komputer yang bertujuan agar komputer dapat melakukan pekerjaan
sebaik yang dilakukan manusia. Faktor ini berperan penting untuk menciptakan suatu

sistem yang handal, canggih dan menyerupai pola pikir manusia.



e Multimedia (graphic design)
Multimedia digunakan sebagai sarana dialog yang sangat efektif antara manusia dan
komputer. Dengan adanya multimedia ini, tampilan suatu sistem yang dibuat akan

menarik dan lebih mydah dimengerti manusia.
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Jelaskan definisi Ergonomi itu?
Ergonomi adalah ilmu yang memelajari mengenai sifat dan keterbatasan manusia yang

digunakan untuk merancang sistem kerja, sehingga sistem tersebut dapat bekerja dengan
baik.
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Tujuan Ergonomi

Menurut Santoso (2004) terdapat 4 tujuan utama ergonomi, yaitu:

a) Memaksimalkan efisiensi karyawan

b) Memperbaiki kesehatan dan keselamatan kerja

c) Menganjurkan agar bekerja aman, nyaman dan bersemangat

d) Memaksimalkan bentuk kerja yang meyakinkan

Menurut Tarwaka (2004), terdapat beberapa tujuan yang akan dicapai dengan menerapkan

ergonomi, antara lain:

a) Kesejahteraan fisik dan mental meningkat dengan cara mencegah cidera dan penyakit
karena bekerja, beban kerja fisik dan mental menjadi turun, mengusahana promosi
dan kepuasan kerja.

b) Kesejahteraan sosial menjadi meningkat dengan peningkatan kualitas kontak sosial
dan koordinasi kerja secara tepat, untuk peningkatan jaminan sosial baik selam kurun
waktu usia produktif ataupun setelah tidak produktif.

c) Terciptanya keseimbangan rasional terhadap aspek teknis, ekonomis, dan
antropologis dari masing-masing sistem kerja yang dilaksanakan sehingga tercipta
kualitas kerja dan kualitas hidup yang tinggi

Manfaat Ergonomi

Pada umumnya, manfaat dari ergonomi dalam pekerjaan untuk cepat selesai, dengan risiko

kecelakaan lebih kecil, efisien terhap waktu, risiko penyakit karena bekerja menjadi kecil

dan lain-lain. Adapun manfaat yang didapat dari ergonomi adalah sebagai berikut:

a) Kerja meningkat, misalnya kecepatan, ketepatan, keselamatan dan mengurangi energi
ketika bekerja

b) Waktu menjadi berkurang, dan juga biaya pelatihan dan pendidikan

c) Optimalisasi terhadap Sumber Daya Manusia dengan meningkatkan keterampilan
yang diperlukan

d) Efisiensi waktu agar tidak terbuang percuma

e) Kenyamanan karyawan ketika bekerja menjadi meningkat



Prinsip Ergonomi

Prinsip ergonomi yaitu suatu panduan dalam penerapan ergonomi di tempat kerja. Menurut

Baiduri, prinsip ergonomi antara lain:

a) Berkurangnya kelebihan beban

b) Meliputi jarang ruang

¢) Memperkecil gerakan statis

d) Menjadikan supaya display dan contoh cepat dimengerti

e) Bekerja dalam posisi atau postur normal

f) Meletakkan peralatan ada dalam jangkauan

g) Berkurangnya gerakan berulang dan berlebihan

h) Terciptanya lingkungan kerja yang nyaman

1)  Memperkecil risiko titik beban

J)  Melakukan gerakan olahraga dan peregangan ketika bekerja

k) Bekerja selaras dengan ketinggian dimensi tubuh

Secara umum, prinsip ergonomi dibedakan menjadi lima yakni:

Kegunaan (Utility)

Prinsip kegunaan artinya masing-masing produk yang dihasilkan memiliki manfaat untuk

seseorang dalam mendukung kegiatan atau kebutuhan dengan maksimal tanpa mengalami

kesulitan atau masalah dalam penggunaannya. Misalnya prinsip ergonomi adalah 5 roda

pada kursi agar stabil dan mampu digerakkan.

Keamanan (Safety)

Prinsip keamanan memiliki arti masing-masing produk yang dihasilkan mempunyai fungsi

yang bermanfaat tanpa berisiko membahayakan keselamatan ataupun kerugian

penggunanya. Misalnya adalah CPU ditaruh di dalam rak agar tidak menimpa kaki dan

badan jika terjatuh.

Kenyamanan (Comfortability)

Prinsip kenyamanan mempunyai arti produk yang dihasilkan memiliki tujuan yang selaras

atau tidak mengganggu kegiatan dan juga diusahakan mendukung kegiatan seseorang.

Misalnya adalah tinggi monitor, mouse serta keyboard sesuai pada tinggi meja dan kursi.

Keluwesan (Flexibility)

Prinsip keluwesan berarti ergonomi bisa dimanfaatkan untuk kebutuhan pada kondisi

ataupun fungsi ganda. Misalnya adalah posisi keyboard horizontal dengan bentuk tangan

agar tidak menyusahkan user.

Kekuatan (Durability)

Prinsip kekuatan berarti harus tahan lama dan awet dan juga tidak cepat rusak apabila

digunakan. Misalnya adalah penempatan monitor dan keboard sesuai pada meja kerja.

Ruang Lingkup Ergonomi

Didalam suatu lapangan kerja, ergonomi berperan sangat penting. Semua bidang pekerjaan

seringkali menggunakan ergonomi. Ergonomi diaplikasikan pada dunia kerja supaya

pekerja dapat nyaman didalam melakukan pekerjaannya.

Dengan adanya rasa nyaman itu maka manfaatnya terhadap produktivitas kerja yang

diinginkan dan dapat semakin meningkat. Secara garis besar ergonomi dalam dunia kerja

menaruh minat pada hal berikut:

e Bagaimana seorang pekerja melakukan pekerjannya

e Bagaimana posisi dan gerak tubuh yang dilakukan ketika bekerja

e Alat-alat yang mereka gunakan

e Apa efek atau dampak dari faktor diatas terhadap kesehatan dan kenyamanan
pekerjaan



Mengapa faktor ergonomi dibutuhkan dalam interaksi manusia dan komputer?

Faktor egronomi di butuhkan dalam IMK karena manusia yang bekerja di depan komputer
memerlukan waktu yang lama. Misalkan bentuk keyboard, mouse, posisi duduk,dIl.
Karena ergonomik berhubungan dengan aspek fisik untuk mendapatkan lingkungan kerja
yang nyaman,orang yang bekerja di depan terminal komputer biasanya untuk jangka waktu
yang lama maka bentuk fisik seperti meja,kursi,monitor,keyboard,pengaturan
cahaya,kebersihan tempat kerja, posisi duduk dan beberapa aspek lain akan sangat
berpengaruh pada kenyamanan lingkungan kerja meskipun setiap orang memiliki sifat
yang berbeda tetapi mereka pasti menginginkan adanya lingkungan kerja yang nyaman
ketika mereka bekerja dengan komputer.

Jelaskan definisi Human Computer Interaction ( Interaksi Manusia dan Komputer )?
Interaksi manusia dan komputer adalah disiplin ilmu yang mempelajari hubungan antara
manusia dan komputer yang meliputi perancangan, evaluasi, dan implementasi antarmuka
pengguna komputer agar mudah digunakan oleh manusia. Sedangkan interaksi manusia
dan komputer sendiri adalah serangkaian proses, dialog dan kegiatan yang dilakukan oleh
manusia untuk berinteraksi dengan komputer secara interaktif untuk melaksanakan dan
menyelesaikan tugas yang diinginkan.

IMK atau interaksi manusia dan komputer adalah suatu ilmu yang sangat berkaitan dengan
disain implementasi dan evaluasi dari sistem komputasi iyang interaktif untuk digunakan
oleh manusia dan studi tentang ruang lingkupnya,ada interaksi antara satu atau lebih
manusia dan satu atau lebih komputasi mesin. Agar komputer dapat diterima secara luas
dan digunakan secara efektif, maka perlu dirancang secara baik. Hal ini tidak berarti bahwa
semua sistem harus dirancang agar dapat mengakomodasi semua orang, namun komputer
perlu dirancang agar memenuhi dan mempunyai kemampuan sesuai dengan kebutuhan
pengguna secara spesifik.

Pada tahun 1970 mulai dikenal istilah antarmuka pengguna (user interface), yang juga
dikenal dengan istilah Man-Machine Interface (MMI), dan mulai menjadi topik perhatian
bagi peneliti dan perancang sistem. Perusahaan komputer mulai memikirkan aspek fisik
dari antarmuka pengguna sebagai faktor penentu keberhasilan dalam pemasaran
produknya. Istilah human-computer interaction (HCI) mulai muncul pertengahan tahun
1980-an sebagai bidang studi yang baru. Istilah HCI mengisyaratkan bahwa bidang studi
ini mempunyai fokus yang lebih luas, tidak hanya sekedar perancangan antarmuka secara
fisik.

HCI didefinisikan sebagai disiplin ilmu yang berhubungan dengan perancangan, evaluasi,
dan implementasi sistem komputer interaktif untuk digunakan oleh manusia dan studi
tentang fenomena di sekitarnya. HCI pada prinsipnya membuat agar sistem dapat
berdialog dengan penggunanya seramah mungkin (user friendly). Tidak hanya
perancangan layout layar monitor. Dari sudut pandang pengguna merupakan keseluruhan
sistem sehingga Useful, Usable, Used

Useful: fungsional, dapat mengerjakan sesuatu

Usable: Dapat mengerjakan sesuatu dengan mudah, mengerjakan sesuatu yang benar (does
the right things)

Used: Terlihat baik, tersedia dan diterima/digunakan oleh organisasi



4. Komponen apa saja yang terlibat dalam IMK?
KOMPONEN IMK

a)

b)

Manusia

e Manusia dipandang sebagai sistem yang memproses informasi.

e Informasi diterima dan ditanggapi dengan proses input-output.

e Informasi disimpan di dalam ingatan.

Informasi diproses dan diaplikasikan dengan berbagai cara:

Proses pemasukan dan pengeluaran yang terjadi pada manusia merupakan suatu

vision(pandangan).

Pemasukan secara fisik dari stimulus.

Pengelolaan dan interpretasi dari stimulus.

Alat fisik yang digunakan untuk mendapatkan visi adalah mata. Proses yang terjadi

pada mata untuk mendapatkan visi :

e Merupakan suatu mekanisme penerimaan cahaya yang ditransformasikan ke
dalam energy elektrik.

e (Cahaya memantul dari objek-objek yang dipandang dan citra dari objek tersebut
difokuskan secara terbalik pada retina.

e Retina mengandung rod(organ berbentuk batang) untuk pandangan cahaya lemah
dan cone (organ berbentuk kerucut) untuk pandangan berwarna.

e Sel ganglion (pusat syaraf) berfungsi untuk mendeteksi pola dan pergerakan.

Komputer

Didefinisikan perangkat elektronik yang dapat dipakai untuk mengolah data dengan

perantaraan sebuah program yang mampu memberikan informasi dan hasil dari

pengolahan tersebut. Dapat dikatakan juga sebagai suatu mesin yang menerima input

untuk diproses dan menghasilkan output. Sistem komputer terdiri dari prosesor,

memori I/O. Fungsi dasarnya adalah eksekusi program. Program yang akan dieksekusi

berisi sejumlah instruksi yang disimpan di dalam memori. CPU akan melakukan tugas

ini dengan cara mengeksekusi program.

User interface

Interaksi membantu manusia apa yang terjadi antara user dan sistem komputer. Sistem

interaksi menerjemahkan antara apa yang diinginkan oleh user terhadap sistem yang

ada. Hubungan antara user dan computer dijembatanai oleh antarmuka pengguna (user

interface). Bagian sistem yang dikendalikan oleh user untuk mencapai dan

melaksanakan fungsi — fungsi suatu sistem. Suatu antarmuka secara tidak langsung

juga menunjukkan fungsi sistem kepada pengguna. Antarmuka merupakan gabungan

dari elemen — elemen suatu sistem,elemen-elemen dari pengguna, dan juga

komunikasi atau interaksi diantara keduanya.

Sebuah sistem antarmuka pengguna,memiliki :

e Piranti masukan (keyboard, mouse, dll)

e Piranti keluaran (monitor,printer)

e Masukan pengguna (gerakan mouse, sentuhan keyboard)

e Hasil yang dikeluarkan komputer(grafik, bunyi, tulisan)



Manusia, komputer dan interaksi. Ketiga komponen tersebut saling mendukung dan
berkaitan satu sama lain. Manusia merupakan pengguna (user) yang memakai
komputer. User ini berbeda-beda dan memiliki karakteristik masing-masing sesuai
dengan kebutuhan dan kemampuannya dalam menggunakan komputer. Komputer
merupakan peralatan elektronik yang meliputi hardware (perangkat keras) dan
software (perangkat lunak). Seperti yang kita ketahui bahwa prinsip kerja komputer
terdiri dari input, proses dan output. Komputer ini akan bekerja sesuai dengan
instruksi yang diberikan oleh pengguna. User memberi perintah pada komputer dan
komputer mencetak/menuliskan tanggapan pada layar tampilan.

Ketika kita sedang memberikan instruksi atau memasukkan data ke dalam komputer

ini, secara tidak sadar kita telah berinteraksi dengan komputer tersebut. Biasanya

interaksi manusia dan komputer ini terjadi melalui suatu tampilan interface

(antarmuka). Antarmuka pengguna ini menggabungkan elemen sistem, elemen

pengguna dan interaksi diantara keduanya. Tetapi tampilan antarmuka akan berjalan

dengan baik apabila didukung dengan peralatan yang memadai. Dalam mendesain
antarmuka/interface seharusnya tidak hanya dapat dilihat, disentuh atau didengar,
tetapi juga mencakup konsep, kebutuhan user untuk mengetahui sistem komputer, dan
harus dibuat terintegrasi ke seluruh sistem. Layout, tampilan dan navigasi layar sistem
akan memberikan efek bagi pengguna melalui banyak cara. Jika hal tersebut rumit dan
tidak efisien, maka pengguna akan mengalami kesulitan dalam mengerjakan pekerjan
mereka dan relatif melakukan lebih banyak kesalahan. Desain yang buruk akan
membuat pengguna takut sehingga tidak akan kembali menggunakan sistem tersebut.

Hal-hal berikut adalah yang harus diperhatikan dalam perancangan suatu

interface/antarmuka yang proporsional :

e Paduan warna yang baik

e Penggunaan teks dan gambar yang proporsional

e Bahasa yang lugas dan mudah dimengerti

e Pengunaan yang mudah dioperasikan

e  Mudah dipelajari

e Pengguna merasa nyaman menggunakan interface.

Interface dengan sifat2 diatas akan disebut sebagai interface yang berkualitas tinggi

yang dikagumi oleh orang-orang, beredar luas dan sering ditiru oleh aplikasi lainnya.

Pentingnya perancangan antarmuka pengguna yang baik, karena:

e Mengurangi biaya penulisan program dalam pemrograman antarmuka pengguna
grafis, rata-rata 70% penulisan program berkaitan dengan antarmuka.

e  Mempermudah penjualan produk. Suatu produk pertama kali yang dilihat dalah
tampilannya, apabila tampilannya menarik biasanya akan menarik minat orang
untuk menggunakan apliaksi tersebut

e Meningkatkan kegunaan komputer pada organisasi. Dengan antarmuka yang
menarik, biasanya pengguna akan tertarik untuk menggunakan suatu aplikasi
computer



Jelaskan perbedaan antara IMK dan User Interface!

Interaksi Manusia dan Komputer atau HCI adalah Sebuah hubungan antara manusia dan
komputer yang mempunyai karakteristik tertentu dengan menjalankan sebuah sistem
yang menggunakan antarmuka (interface).

Human-Computer Interaction
Many
Devices\ c!:ﬁ

E |:| Openness of

Some O ecosystem
Devices Talk e Q defines UX
VQ D © design space
Multiple / -
Interaction

Patterns
IMK terfokus kepada perancangan dan evaluasi antarmuka pemakai (user interface). User

interface merupakan jembatan komunikasi yang menjembatani user dengan komputer. Jadi
perbedaannya IMK adalah perancangan sedangkan UI ialah antarmukanya.

V=X




6.

Sebutkan dan jelaskan bidang — bidang apa saja yang terlibat dalam IMK?

a)

b)

d)

g)

Antropologi Antropologi adalah salah satu cabang ilmu social yang mempelajari
tentang budaya masyarakat suatu etnis tertentu. Antropologi lahir atau muncul
berawal dari ketertarikan orang-orang eropa yang melihat cirri-ciri fisik, adat istiadat,
budaya yang berbeda dari apa yang dikenal di eropa. Didalam interaksi manusia
komputer antropologi membahas tentang interaksi antara kerja, dan organisasi.
Seperti diketahui, interaksi sangat dipengaruhi oleh teknologi yang digunakan
(misalnya dalam sebuah perusahaan). Di lain sisi antropologi juga memberikan
pandangan mendalam tentang cara kerja berkelompok yang masing-masing
anggotanya diharapkan dapat memberikan kontribusi sesuai dengan bidang masing-
masing.

Linguistik Komunikasi manusia-komputer secara definisi melibatkan penggunaan
dari berbagai jenis bahasa, apakah bahasa itu merupakan bahasa natural yaitu suatu
bahasa berbasis perintah tunggal, berbasis menu, pengisian formulir, atau suatu bahasa
grafis. [lmu bahasa adalah pelajaran mengenai bahasa dan aspek seperti halnya bahasa
komputasi dan bahasa teori formal menimpa formalitas ilmu komputer, dan digunakan
secara luas dalam spesifikasi formal dari dialog-dialog manusia-komputer.

Sosiologl Sosiologi dikenal sebagai ilmu pengetahuan tentang masyarakat. Sosiologi
dalam konteks Interaksi Manusia Komputer dikonsentrasikan dengan studi dari
pengaruh sistem manusia-komputer pada struktur lingkungannya.

Teknik Elektronika Ilmu ini menyediaka teknologi kerangka kerja untuk desain
sistem pakar manusia komputer. Karena berbicara mengenai komputer, khususnya
dari sisi perangkat keras tidak terlepas dari pembicaraan mengenai Teknik
Elektronika. Selain dari sisi perangkat keras, juga harus mengerti perangkat lunak
berkaitan dengan sistem aplikasi yang akan dikembangkan. Bidang teknik elektronika
merupakan bidang utama dalam kerangka perancangan suatu sistem interaksi manusia
komputer.

Ergonomi Ergonomi dikonsentrasikan lebih pada aspek fisik dari pencocokan mesin
ke manusia, dan didukung ssuatu fakta data antropomentrik yang menyediakan
pedoman dalam desain tempat kerja dan lingkungannya, papan ketik komputer, dan
layar monitor dan aspek fisik dari alat-alat antarmuka antara manusia dan mesin.
Psikologi Psikologi merupakan perilaku dan kognitif yang dikonsentrasikan dengan
pemahaman perilaku manusia, persepsi, proses kognitif ,keahlian mengontrol
motorik, dan mengajukan model proses tersebut yang dapat memberikan pengetahuan
yang bermanfaat ke dalam metode pencocokan mesin terhadap pengguna manusia. Di
dalam interaksi manusia komputer psikologi yang dibahas adalah tentang penerapan
proses teori proses kognitif dan analisis empiris tentang prilaku pengguna. Setiap
pengguna mempunyai sifat yang berbeda satu dengan yang lainnya sehingga
perancang sistem interaksi manusia-komputer juga harus mempelajari aspek psikologi
pengguna untuk dapat memahami bagaimna apengguna dapat menggunakan sifat dan
kebiasaan baiknya, menggunakan persepsi dan pengolahankognitif serta ketrampilan
motorik yang dimiikinya agar dapat menjodohkan mesin dengan manusia untuk
mendapatkan kerja sama yang serasi. Psikologi eksperimental menyediakan dasar
teknik evaluasi formal untuk mengukur unjuk kerja dan opini terhadap sistem
manusia-komputer.

Perancangan Grafis. Perancangan grafis disini berfungsi sebagai memberi dasar
dalam mendesain interface, karena keahlian merancang ggrafik menjadi salah satu
kunci penting untuk menunjang keberhasilan sistem manusia-komputer, karena antar
muka yang disusun dapat menjadi lebih luwes.



h)

)

k)

Tipografi Tipografi merupakan suatu ilmu dalam memilih dan menata huruf dalam
pengaturan penyebarannya pada ruang-ruang yang tersedia, untuk menciptakan kesan
tertentu, sehingga dapat menolong pembaca untuk mendapatkan kenyamanan
membaca semaksimal mungkin.

Artificial Intelegence Artificial Intelegence memberi pengetahuan dan metode dalam
pengembangan sistem pakar yang dilengkapi interface cerdas.

Ilmu computer [Imu komputer disini membahas tentangperancangan aplikasi dan
rekayasa atau perancangan antarmuka untuk dapat digunakan oleh manusia dengan
mudah. Dalam hal ini menyangkut pemilihan program bantu pendukung, bahasa
pemrograman, teknik pemrograman serta bidang ilmu komputer lain seperti
pengolahan bahasa alami, struktur data, basis data, dan lain-lain.

Perancangan Industri [lmu ini membahas tentnag produk-produk interaktif. Dengan
semakin berkembangnya teknologi layar tampilan, penggunaan layar sentuh menjadi
semakin populer. Penggunaan layar sentuh, beserta teknologi dibelakangnya telah
menjadi bahan kajian yang menarik.

Lebih lanjut , dari sudut pandang ilmu komputer, disiplin ilmu yang disebutkan diatas
dapat menjadi semacam pendukung interaksi manusia komputer, seperti halnya fisika
menjadi pendukung disiplin teknik sipil, atau teknik mesin yang menjadi pendukung
robotika. Pelajaran yang dapat dipetik dari disiplin keteknikan adalah bahwa perancangan
selalu mempunyai konteks dan optimisasi yang terlalu sempit dari satu bagian dalam
perancangan tersebbut akan dianggap tidak sah pada konteks yang lebih luas. Dengan
demikian, dari sudut pandang ilmu komputer secara langsung, adalah perlu untuk
membahas interaksi mausia komputer secara luas untuk memberikan bekal kepada kita
yang ingin mempelajari komputer lebih jauh agar terhindar dari kelemahan klasik yang
memisahkan antara rancangan dengan konteks.
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1.

Jelaskan definisi Ergonomi itu?

Jawab :

Istilah “ergonomi” berasal dari bahasa Yunani yaitu Ergon (Kerja) dan Nomos
(Hukum Alam). Berdasarkan Internasional Ergonomics Association, ergonomi
didefinisikan sebagai studi tentang aspek-aspek manusia dalam lingkungan
kerjanya yang ditinjau secara anatomi, fisiologi, psikologi, engineering,
manajemen dan desain/perancangan. Ergonomi berkenaan pula dengan oprimasi,
efisiensi, kesehatan, keselamatan dan kenyamanan manusia di tempat kerja, di
rumah, dan tempat rekreasi. Di dalam ergonomi dibutuhkan studi tentang sistem
dimana manusia, fasilitas kerja dan lingkungannya saling berinteraksi dengan
tujuan utama yaitu menyesuaikan suasana kerja dengan manusianya. Ergonomi
disebut juga sebagai “Human Factors”. Ergonomi juga digunakan oleh berbagai
macam ahli/profesional pada bidangnya misalnya ahli anatomi, arsitektur,
perancangan produk industri, fisika, fisioterapi, terapi pekerjaan, psikologi dan
teknik industri. Selain itu menurut Nurmianto (2004), ergonomi juga dapat
diterapkan untuk bidang fisiologi, psikologi, perancangan, analisis, sintesis,
evaluasi proses kerja dan produk bagi wiraswastawan, manajer, pemerintahan,

militer, dosen dan mahasiswa.

Mengapa faktor ergonomi dibutuhkan dalam interaksi manusia dan komputer?
Jawab :

Karena faktor ergonomi berhubungan dengan aspek fisik untuk mendapatkan
lingkungan kerja yang nyaman. Orang yang bekerja di depan komputer biasanya
untuk jangka waktu yang lama. Sehingga bentuk fisik seperti meja, kursi, monitor,
keyboard, pengaturan cahaya, kebersihan tempat kerja, posisi duduk dan beberapa
aspek lain akan sangat berpengaruh pada kenyamanan lingkungan kerja.

Meskipun setiap orang memiliki sifat yang berbeda, tetapi mereka pasti



menginginkan adanya lingkungan kerja yang nyaman ketika mereka bekerja

dengan komputer.

Jelaskan definisi Human Computer Inteaction (IMK)!

Jawab :

HCI didefinisikan sebagai disiplin ilmu yang berhubungan dengan perancangan,

evaluasi, dan implementasi sistem komputer interaktif untuk digunakan oleh

manusia dan studi tentang fenomena di sekitarnya. HCI pada prinsipnya membuat

agar sistem dapat berdialog dengan penggunanya seramah mungkin.

Komponen apa saja yang terlibat dalam IMK? Jelaskan satu persatu!

Jawab :

a.

Manusia

Manusia merupakan pengguna (user) yang memakai komputer atau sistem
tersebut, dimana manusia sendiri memiliki karakter dan perilaku yang

berbeda beda dengan kebutuhannnya dalam menggunakan komputer.

Manusia dipandang sebagai sistem yang memproses informasi.
1. Informasi diterima dan ditanggapi dengan proses input-output.
2. Informasi disimpan di dalam ingatan.

3. Informasi diproses dan diaplikasikan dengan berbagai cara.

Komputer

Komputer merupakan peralatan elekteronik yang terdiri dari perangkat keras
dan perangkat lunak yang menerima input untuk diproses dan menghasilkan

output.

Interface

Manusia dan komputer berinteraksi melalui antarmuka yang ada di dalam
sistem komputer yang memungkinkan manusia berhubungan dengan
komputer. Antarmuka (interface) merupakan gabungan dari elemen — elemen

suatu sistem, elemen-elemen dari pengguna, dan juga komunikasi atau



3.

interaksi di antara keduanya. Sebuah sistem antarmuka pengguna memiliki :
— piranti masukan (keyboard, mouse, dll)

— piranti keluaran (monitor,printer)

— masukan pengguna (gerakan mouse, sentuhan keyboard)

— hasil yang dikeluarkan komputer (grafik, bunyi, tulisan)

Jelaskan perbedaan antara Human Computer Interaction (IMK, Interaksi Manusia
dan Komputer) dan User Interface!

Jawab :

Interaksi Manusia dan Komputer atau IMK adalah sebuah hubungan antara
manusia dan komputer yang mempunyai karakteristik tertentu dengan
menjalankan sebuah sistem yang menggunakan antarmuka (interface). IMK
terfokus kepada perancangan dan evaluasi antarmuka pemakai (user interface).
User interface (Ul) merupakan jembatan komunikasi yang menjembatani user
dengan komputer. Jadi perbedaannya adalah IMK adalah perancangan, sedangkan
Ul adalah antarmukanya. Jadi wuser interface (Ul) merupakan jembatan

komunikasi yang menjembatani user dengan komputer.

Sebutkan dan jelaskan bidang — bidang apa saja yang terlibat dalam IMK!

Jawab :

a. Teknik Elektronika, yaitu teknik yang berhubungan dengan berbagai material
dalam berbagai konfigurasi atau struktur yang dapat mengatur aliran arus
listrik.

b. Ilmu Komputer, yaitu ilmu yang membahas tentang perancangan aplikasi dan
Rekayasa/perancangan antarmuka untuk dapat digunakan oleh manusia
dengan mudah.

c. Psikologi, yaitu ilmu pengetahuan yang mempelajari perilaku manusia dan
proses mental.

d. Perancangan Grafis, yitu suatu bentuk komunikasi visual yang menggunakan
gambar untuk menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin.

e. Tipografi, yaitu ilmu dalam memilih dan menata huruf dengan pengaturan
penyebarannya pada ruang-ruang yang tersedia, untuk menciptakan kesan
tertentu, sehingga dapat menolong pembaca untuk mendapatkan kenyamanan

membaca semaksimal mungkin.


https://elearning.binadarma.ac.id/mod/resource/view.php?id=126036

Ergonomik, yaitu ilmu terapan dari desain peralatan untuk mengurangi
kelelahan dan ketidaknyamanan operator.

Antropologi, yaitu ilmu sosial yang mempelajari tentang budaya masyarakat
suatu etnis tertentu, mempelajari manusia sebagai makhluk biologis sekaligus
makhluk sosial.

Linguistik, yaitu cabang ilmu yang mempelajari tentang bahasa.

Sosiologi, yaitu ilmu yang mempelajari masyarakat, perilaku masyarakat, dan
perilaku sosial manusia dengan mengamati perilaku kelompok yang
dibangunnya.

Perancangan Industri, yaitu suatu kreasi tentang bentuk, konfigurasi, atau
komposisi garis atau warna yang memberikan kesan estetis serta dapat
dipakai untuk menghasilkan suatu produk, barang, komoditas industri atau
kerajinan tangan. Perancangan Industri juga membahas tentang
produk-produk interaktif.

Rekayasa Perangkat Lunak, yaitu agar dapat menciptakan suatu program yang
efektif, efisien serta user friendly.

Kecerdasan Buatan, yaitu bagian ilmu komputer yang bertujuan agar
komputer dapat melakukan pekerjaan sebaik yang dilakukan manusia dengan
menciptakan suatu sistem yang handal, canggih dan menyerupai pola pikir

manusia.
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