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AGENDA

➔ Apa itu  desain interaksi ?
➔ Alur proses desain interaksi
➔ Metode yang umum digunakan

◆ User Centered Design
◆ Activity Centered Design
◆ Genius Design
◆ Design Sprint

➔ Isu yang mungkin muncul



APA ITU PROSES DESAIN INTERAKSI
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APA ITU PROSES DESAIN INTERAKSI?

“

Aktivitas pemecahan 
masalah yang 
berorientasi hasil (Goal-
Oriented)

Sebuah proses ...

Aktivitas kreatif Aktivitas pengambilan 
keputusan 
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APA ITU PROSES DESAIN INTERAKSI?

Merumuskan alternatif desain interaksi

TUJUAN UTAMA :

Menentukan alternatif yang akan digunakan



ALUR PROSES DESAIN INTERAKSI
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AKTIVITAS UTAMA 

2 3 4

MENENTUKAN 
KEBUTUHAN

1
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AKTIVITAS UTAMA 

3 4
1 2

MERANCANG 
DESAIN 
ALTERNATIF

MENENTUKAN 
KEBUTUHAN
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AKTIVITAS UTAMA 

4
1 2 3

MERANCANG 
DESAIN 
ALTERNATIF

MENENTUKAN 
KEBUTUHAN

PROTOTYPING
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AKTIVITAS UTAMA 

1 2 3 4

MERANCANG 
DESAIN 
ALTERNATIF

MENENTUKAN 
KEBUTUHAN

PROTOTYPING EVALUASI DESAIN 
INTERAKSI



METODE YANG UMUM DIGUNAKAN
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METODE YANG UMUM DIGUNAKAN

User Centered 
Design

Activity Centered 
Design

Genius Design Design Sprint
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USER CENTERED DESIGN

Berfokus pada tujuan perancangan untuk memenuhi kebutuhan dan 
melibatkan pengguna dalam kegiatan perancangan desain

Abras, Maloney-Krichmar, Preece (2004)“

Bertujuan agar desain yang dibuat sesuai dengan kebutuhan dan 
ekspektasi pengguna produk



SISTEM INTERAKSI   |   FAKULTAS ILMU KOMPUTER

ALUR UCD

Establishing 
Requirements

Prototyping

DesigningEvaluating

1
2

3
4

START

Final Product Preece (2015)“
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1. Menentukan Kebutuhan Pengguna

Background interviews & Questionnaires
Sequence of work interviews

On-site observations
Role-playing, walkthroughs & simulations

ALUR DAN AKTIVITAS DALAM UCD
Abras, Maloney-Krichmar & Preece (2004), Preece, Sharp & Rogers (2015)“



SISTEM INTERAKSI   |   FAKULTAS ILMU KOMPUTER

2. Merancang Desain Alternatif

Merancang information architecture
Wireframing

Merancang desain antarmuka

ALUR DAN AKTIVITAS DALAM UCD
Abras, Maloney-Krichmar & Preece (2004), Preece, Sharp & Rogers (2015)“
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3. Membuat Prototype

Membuat clickable mockup

Tools yang dapat digunakan :
Figma | Invision App | Marvel App

ALUR DAN AKTIVITAS DALAM UCD
Abras, Maloney-Krichmar & Preece (2004), Preece, Sharp & Rogers (2015)“
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4. Evaluasi Desain Interaksi

Usability testing
Heuristic evaluation

Questionnaires

ALUR DAN AKTIVITAS DALAM UCD
Abras, Maloney-Krichmar & Preece (2004), Preece, Sharp & Rogers (2015)“
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PENTINGNYA MELIBATKAN PENGGUNA

Expectation Management Aspek Kepemilikan

➔ Dilakukan agar ekspektasi 
user realistis

➔ User tak terkejut dan
tak kecewa dengan desain 
yang dirancang

➔ Menjadikan pengguna           
active stakeholder

➔ Kemungkinan besar pengguna 
akan lebih memahami isu yang 
muncul

➔ Menentukan acceptance produk
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BENTUK KETERLIBATAN PENGGUNA (1)

Pengguna Masuk Dalam Tim Desainer1
FULL TIME

PART TIME

LONG TERM

SHORT TERM

Masukan dari pengguna tersedia setiap saat

Sedikit masukan pengguna, stressful

Konsisten

Tak konsisten
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BENTUK KETERLIBATAN PENGGUNA (2)

Melalui Newsletters / Media Sosial2
➔ Melalui berbagai media diseminasi informasi 

➔ Dapat mencapai pengguna dari berbagai latar belakang 
dan kelompok sekaligus

➔ Adanya kebutuhan berkomunikasi dua arah untuk 
menyampaikan feedback
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GENIUS DESIGN

Metode untuk merancang sebuah desain interaksi yang mengandalkan keahlian, pengalaman, 
pengetahuan, dan kemampuan tim visual desain dan pengalaman pengguna berdasarkan asumsi 

dan intuisi mereka.
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GENIUS DESIGN

Desain interaksi dibuat berdasarkan inspirasi dari desainer / UX expert

Bromley (2011)“

Bergantung kepada tim desain visual dan UX untuk mengambil keputusan tanpa 
masukan eksternal yang signifikan

Relatif lebih cepat dan lebih sedikit dokumentasinya
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GENIUS DESIGN

Tim sudah berpengalaman

Ada kepercayaan yang tinggi terhadap intuisi 
kita dan anggota tim

Kita sudah sangat memahami tujuan 
pengguna

USER CENTERED DESIGN
Dapat kita gunakan ketika ... Dapat kita gunakan ketika ...

Kita menginginkan hasil yang dapat diprediksi 
dan terukur

User testing menentukan kepastian dalam 
pengambilan keputusan

Tim ingin menghindari resiko (risk averse)

VS

Dana dan waktu mencukupi

Bromley (2011)
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ACTIVITY CENTERED DESIGN

Beaumont (2009)
http://blog.designerfromidaho.com/using-activity-centred-design-for-innovation/ 

“

Fokus pada aktivitas stakeholder produk 

Mengidentifikasi isu yang muncul dari pengguna
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PROSES ACTIVITY CENTERED DESIGN

Beaumont (2009)
http://blog.designerfromidaho.co
m/using-activity-centred-design-

for-innovation/ 

“
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ACD CASE 1 : RESTORAN DAN ALERGI 

Beaumont (2009)
http://blog.designerfromidaho.co
m/using-activity-centred-design-

for-innovation/ 

“

Kasus 1 :
Seorang pelanggan yang 
memiliki alergi tertentu 
memesan menu yang 
mengandung alergen di 
suatu restoran
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ACD CASE 1 : RESTORAN DAN ALERGI 
Beaumont (2009)

http://blog.designerfromidaho.com/using-activity-centred-design-for-innovation/ 
“

Beberapa solusi yang diajukan berdasarkan paradigma ACD :

➔ “The restaurant team discovers the rule and decides to look over the menu to ensure that any dish 
that might pose an allergy threat is identified.”

➔ “The owner decides it is his/her role to communicate to the designer which dishes need warning 
labels and the owner will ensure that information is printed on the menu.”

➔ “The designer, knowing the problem and working with the team, devises a system where customers 
know they need to inform the waiter of their allergy and their plate is specially marked in the 
kitchen to notify the staff of what food should not be on that plate.”
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PROSES DESAIN ITERATIF DALAM ACD

Beaumont (2009)
http://blog.designerfromidaho.co
m/using-activity-centred-design-

for-innovation/ 

“
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DESIGN SPRINT
Direkova, Nadya et al (2015)

http://www.garage2020.nl/wp-content/uploads/2017/01/DesignSprintMethods.pdf
“

Framework untuk merancang dan menguji desain interaksi dalam 5 hari

Dipimpin Sprint Master yang merupakan UX Researcher dan UX designer
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ALUR PROSES DESIGN SPRINT
Direkova, Nadya et al (2015)

http://www.garage2020.nl/wp-content/uploads/2017/01/DesignSprintMethods.pdf
“
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ALUR PROSES DESIGN SPRINT
Direkova, Nadya et al (2015)

http://www.garage2020.nl/wp-content/uploads/2017/01/DesignSprintMethods.pdf
“
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ALUR PROSES DESIGN SPRINT
Direkova, Nadya et al (2015)

http://www.garage2020.nl/wp-content/uploads/2017/01/DesignSprintMethods.pdf
“
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CONTOH KEGIATAN DALAM DESIGN SPRINT (1)

Direkova, Nadya et al (2015)
“
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CONTOH KEGIATAN DALAM DESIGN SPRINT (2)

Direkova, Nadya et al (2015)
“
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CONTOH KEGIATAN DALAM DESIGN SPRINT (3)

Direkova, Nadya et al (2015)
“
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CONTOH KEGIATAN DALAM DESIGN SPRINT (4)

Direkova, Nadya et al (2015)
“



ISU YANG MUNCUL
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Tidak sesederhana yang kita mungkin pikirkan ... 

Orang yang berinteraksi langsung dengan produknya 

Orang yang mengatur pengguna langsung 

Orang yang memperoleh output produk

Orang yang menentukan keputusan pembelian

Orang yang menggunakan produk kompetitor

?

?

SIAPAKAH PENGGUNA APLIKASI KITA ? (1)
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Eason (1987) merumuskan 
Tiga Jenis Kategori Pengguna

“

Primary User
Sangat sering 
menggunakan 
(frequent hands-on)

Secondary User
Sesekali atau 
melalui orang lain
(occasional)

Tertiary User
Terpengaruh dari pengenalan 
atau mempengaruhi 
pembelian produk 

SIAPAKAH PENGGUNA APLIKASI KITA ? (2)



MISALNYA GOJEK, SIAPA SAJA STAKEHOLDER-NYA ?



Driver Ojek Online?     Penumpang?     Mitra Bisnis?
Manajer Perusahaan?      App Developer?      
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APA YANG DIMAKSUD “KEBUTUHAN” ? (1)

Tidak mengetahui mana yang 
mungkin dibuat dan mana yang 
tidak mungkin

Aku ingin begini

Aku ingin begitu

Ingin ini ingin itu

Banyak sekali ...

User

UX designer

Pengguna , saat diwawancarai ,
seringkali ...

Sulit untuk mengungkapkan 
kebutuhan yang sebenarnya, 
yakni yang dapat membantu 
mencapai tujuan mereka
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Oleh karena itu, kita perlu melakukan observasi terhadap task 
(kegiatan penggunaan) berdasarkan ….

Konteksnya apa ?

Informasi apa saja yang diperlukan ?

Siapa yang berkolaborasi untuk menyelesaikan task ini ?

Kenapa penyelesaian task-nya harus seperti ini ?

APA YANG DIMAKSUD “KEBUTUHAN” ? (2)



BAGAIMANA CARA MENGUSULKAN DESAIN 
ALTERNATIFNYA ?
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MEMILIH ALTERNATIF YANG TERSEDIA (1)

Credits :

Wroblewski, L (2015)
https://www.lukew.com/ff/entry.asp?1950
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MEMILIH ALTERNATIF YANG TERSEDIA (2)

Credits :

Wroblewski, L (2015)
https://www.lukew.com/ff/entry.asp?1950



Terima Kasih, 
Ada 
Pertanyaan?
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