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AGENDA
➔ Apa itu Arsitektur Informasi ?

➔ Konsep, Sistem, dan Hasil dari Arsitektur Informasi

➔ Perilaku dalam Pencarian Informasi

➔ Komponen Arsitektur Informasi

➔ Pendahuluan Prototyping

➔ Low Fidelity Prototyping

➔ Medium Fidelity Prototyping

➔ High Fidelity Prototyping

➔ Memilih Prototype yang tepat



APA ITU ARSITEKTUR INFORMASI ?
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PERPUSTAKAAN DAN WEBSITE (1)
Bagaimana perbandingannya dalam konteks tujuan penyajian informasi, 

bentuk keragamannya, dan strukturnya ?

Perpustakaan Situs Web Wikipedia

http://lontar.cs.ui.ac.id/Lontar/opac/themes/newui/
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PERPUSTAKAAN DAN WEBSITE (2)

Konsep Arsitektur 
Informasi Perpustakaan Situs Web Wikipedia

Tujuan

Keberagaman

Sentralisasi

Menyediakan akses ke koleksi 
konten yang telah terdefinisi jelas 
dan dipublikasikan secara formal 

Sebuah koleksi buku, musik, file, 
dsb., yang beranekaragam

Operasi sangat tersentralisasi. 
Seringkali dalam satu bangunan fisik

Menyediakan akses ke konten, 
memfasilitasi kolaborasi, dan 

lainnya

Media files, dan format file yang 
sangat beragam

Terdapat desentralisasi operasi 
dengan adanya subsites
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APA ITU ARSITEKTUR INFORMASI 

Sebuah seni dan sains untuk mengembangkan produk informasi dan pengalaman pengguna

Ditujukan untuk meningkatkan usability dan findability 

Menurut Rosenfeld, Morvile, & Arango :

Sebuah desain struktural dari lingkungan informasi yang dibagikan (shared information 
environments). Desain struktural ini meliputi kombinasi penempatan, labeling, pencarian, 

dan sistem navigasi di dalam suatu web atau intranet.

“
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ELEMEN PENGALAMAN PENGGUNA
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THE THREE CIRCLES OF INFO. ARCHITECTURE

Konteks

Konten Pengguna

Tujuan Bisnis, Pembiayaan, Politik, 
Budaya, Teknologi, SDM

Audiens, Tujuan, Task, 
Kebutuhan Informasi, 
Pengalaman, Perilaku, 

Kosakata

Audiens, Tujuan, Task, 
Kebutuhan Informasi, 
Pengalaman, Perilaku, 

Kosakata
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INFORMASI DAN DESAIN ANTARMUKA

https://www.vectorstock.com/royalty-free-vector/full-iceberg-flat-vector-3709354

Pengguna 
Needs & Behaviours

Konten
Structure & Meaning

Konten
Structure & Meaning

Arsitektur Informasi, Strategi, 
Rencana Proyek

Metadata, Skema Klasifikasi, 
Thesauri

Wireframe, Rancang Bangun

Antarmuka



KONSEP, SISTEM, DAN HASIL
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KONSEP ARSITEKTUR INFORMASI
Konteks

Konten Pengguna

Sistem 
yang 

Kompleks
Pekerjaan yang 

Tak Terlihat
Arsitektur
Informasi

Antarmuka

Search

Ask Browse

Perilaku 
Mencari 

Informasi
Knowledge 
Networks
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SISTEM ARSITEKTUR INFORMASI (1)

Sistem Pencarian

Query 
Pengguna

Antarmuka 
Pencarian

Search 
Engine Konten Hasil 

Pencarian

Pengguna akan melakukan pencarian sampai 
hasil yang diinginkan diperoleh atau sampai menyerah

?

Query Languages
Query Builder

Metadata
Controlled Vocabularies

Ranking & Clustering
Desain Antarmuka
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SISTEM ARSITEKTUR INFORMASI (2)

Jaringan 
Semantik

Sistem 
Navigasi

Navigasi Global

Navigasi KontekstualNavigasi Lokal

Broader

AkronimSinonim

Narrower

RelatedRelated
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HASIL ARSITEKTUR INFORMASI

Wireframes
Rancang Bangun 

/ Blueprints

Skema 
Metadata

Controlled 
Vocabularies

Download 

Upload

Link

Home

Unduh

Unggah

Tautan

Beranda



As an information architect, your 
goal is to do your best to learn 
about your users’ major 
information needs and likely 
information-seeking behaviors. 

(Morville, 2015)

“



PERILAKU PENCARIAN INFORMASI
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KEBUTUHAN INFORMASI YANG “TERLALU 
SEDERHANA”

Pengguna bertanya

Sim Salabim Avada Kedavra  
Black Magic

Pengguna memperoleh 
jawaban
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4 KEBUTUHAN INFORMASI
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INFORMATION SEEKING BEHAVIOUR (1)

MULAI
Browsing Course 
menggunakan 

search term

Mencari Course pada 
halaman hasil 

pencarian course

Mencari Bagian Bab 
yang relevan pada 

halaman course

Membuka / 
Mengunduh file 

slides

Beranda
SceLe 

[EKS] Sistem Interaksi

Misalnya, kita hendak mengakses slides kuliah ini di SceLe :

[A] Sistem Interaksi

[B] Sistem Interaksi

Requirements

Kontruksi Persona

Arsitektur Info. & 
Prototyping

...

10 - Arsitektur 
Informasi dan 

prototyping.pdf

...
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INFORMATION SEEKING BEHAVIOUR (2)
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INFORMATION SEEKING BEHAVIOUR (3)

Salah satu model yang dapat digunakan adalah pendekatan ‘Pearl-Growing’

Pengguna memulai dengan satu atau lebih dokumen yang persis dengan yang diinginkan

Kemudian, pengguna menginginkan hasil lainnya yang serupa



KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI 
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KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI (1)

Organizations 
Systems

Navigation 
Systems

Search Systems Labeling Systems
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KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI (2)

Organizations 
Systems

Navigation 
Systems

Search 
Systems



Organizations 
Systems
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KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI (2)

Navigation 
Systems

Search 
Systems



Organizations 
Systems
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KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI (3)

Search 
Systems

Navigation 
Systems



PENDAHULUAN PROTOTYPING
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SEBUAH REALITA UX RESEARCH
Tantangan Setiap 
UX Researcher :  

User tidak dapat memberitahu apa yang mereka 
inginkan, tetapi seiring berjalannya waktu
dikala mereka menggunakan sesuatu, mereka 
pada akhirnya akan mengetahui apa yang 
mereka tidak inginkan

User seringkali tidak dapat memberitahu apa 
yang sebenarnya mereka perlukan secara 
spesifik dalam konteks penggunaan suatu 
sistem / produk

Sharp, Rogers, & Preece (2015)“



A picture speaks 
a thousand words
“
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APA ITU PROTOTYPE ? (1)

Sebuah desain awal untuk antarmuka/produk yang sederhana (lightweight)

Ditujukan untuk mengeksplorasi konsep dan memperoleh feedback dari pengguna

Menurut Gothelfd & Seiden (2013) ...

Sebuah approximation dari sebuah pengalaman yang dapat mensimulasikan seperti apa 
penggunaan suatu produk / layanan yang diamati

“
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APA ITU PROTOTYPE ? (2)

Etimologi Prototype ...

Berasal dari bahasa Yunani : Prototypos 
yang merupakan gabungan dari kata protos dan typos

“

Artinya “Pertama”

Artinya “Pola” atau “Kesan”
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PROTOTYPING DALAM INTERACTION DESIGN LIFECYCLE

Menyatakan Asumsi

Melakukan Eksperimen

Mengumpulkan feedback 
dan melakukan riset

Membuat 
Most Viable Product (MVP)

Prototype
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MANFAAT PROTOTYPE

Dapat digunakan untuk mengeksplorasi ide desain dengan efektif oleh tim pengembang

Menjadi alat untuk memodelkan aplikasi dalam rangka mengevaluasi desain alternatif sejak awal

Beberapa value of prototype, yakni ...“
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JENIS-JENIS PROTOTYPE

Low Fidelity Prototype Medium Fidelity Prototype High Fidelity Prototype
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MEMILIH TINGKAT FIDELITY

LOW HIGH

Visual

Fungsional

Konten

Mengklik tombol ‘Unduh’

Menampilkan loading 

circle

Lorem ipsum dolor sit 

amet consectetur 

adipiscing elit sed

Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Indonesia 

adalah ...

Statis Interaktif

Sketsa Styled

Lorem Ipsum Konten Sebenarnya



LOW FIDELITY PROTOTYPING
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LOW FIDELITY PROTOTYPE

https://bashooka.com/wp-content/uploads/2013/06/ui-sketches-10.jpg

Menggunakan media sederhana seperti kertas, cardboard, dsb.

Contoh :

Mudah dibuat, murah, dan mudah diubah

Sketsa Layar, Urutan Task, ‘Post-It’ Notes, Storyboards, dan ‘Wizard of Oz’’

Umumnya bersifat statis, tidak terlalu mendetail tampilan dan kontennya
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LANGKAH MEMBUAT STORYBOARD
1 2

3 4

Membuat outline storyboard frame Membuat alur cerita (storyline)

Membuat sketsa awal, lalu melanjutkan 
sketsa sesuai storyline

Buatlah penekanan pada aksi atau event 
yang terjadi pada storyline
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CONTOH LOW FIDELITY PROTOTYPE (1)
Prototype kertas dengan Index Card / Post-It
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CONTOH LOW FIDELITY PROTOTYPE (2)
Contoh prototype yang dikembangkan untuk memodelkan 

antarmuka smartphone
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WIZARD OF OZ PROTOTYPING

Pengguna berpikir mereka berinteraksi dengan komputer padahal sebenarnya 
mereka merespon pada output yang dibuat / diberikan oleh developer

A : Halo 
B : Halo juga
A : |

A : Halo 
B : Halo juga
A : …
B : |

Pengguna Developer

Umumnya dilakukan di tahap awal perancangan desain sistem untuk memahami 
ekspektasi pengguna

Autoresponder-nya 
keren uga XD

Dia ga tau klo saya yg 
bales chat wkwk



MEDIUM FIDELITY PROTOTYPING
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MEDIUM FIDELITY PROTOTYPE (1)
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MEDIUM FIDELITY PROTOTYPE (2) 

https://www.flickr.com/photos/mockupbuilder/8705902115

➔ Memberikan kesan baik akan length of work

KEUNGGULAN

➔ Memberikan gambaran mengenai kendala pada penyelesaian task

➔ Dapat digunakan untuk membuat versi yang ‘clickable’ dari existing 
asset yang dimiliki tim pengembang

➔ Asesmen findability untuk elemen-elemen utama

➔ Dapat digunakan untuk memperoleh feedback tentang taksonomi, 
navigasi, dan arsitektur informasi

➔ Berguna untuk menilai hierarki dan layout informasi
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MEDIUM FIDELITY PROTOTYPE (3) 

https://www.flickr.com/photos/mockupbuilder/8705902115

➔ Orang yang berinteraksi dengan jenis prototype ini tentu sadar betul 
bahwa ia sedang berinteraksi dengan produk yang belum selesai 
dikembangkan

KEKURANGAN

➔ Perhatian berlebihan diarahkan pada labeling dan salinan



HIGH FIDELITY PROTOTYPING
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HIGH FIDELITY PROTOTYPE (1)

Adinegoro, D., Pratama, A., Fiandi, E., Hasani, L. (2017). 
Asesmen dan Pengembangan Desain User Experience Sistem Informasi Asisten Fasilkom 

Universitas Indonesia

“
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HIGH FIDELITY PROTOTYPE (2) 

http://www.uianduxdesign.com/wp-content/plugins/php-image-

cache/image.php?path=/wp-content/uploads/2013/06/Facebook-Sign-Up.png

Menggunakan material yang akan digunakan pada produk final

Sudah menyerupai sistem / produk final 

Pengguna dapat mengira mereka berinteraksi dengan sistem sesungguhnya

Dapat dibuat dengan mengintegrasikan software dan hardware tertentu
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LOW VS HIGH FIDELITY PROTOTYPE

https://www.flickr.com/photos/mockupbuilder/8705902115

Rudd et al (1996)
Efektivitas Relatif High Fidelity Prototype dan Low Fidelity Prototype

“



MEMILIH PROTOTYPE YANG TEPAT
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HAL YANG PERLU DIPERHATIKAN 
Biaya Pembuatan / Budget

Training Tool

Define Market

Requirements ?

Usability Testing ?

Batasan Waktu / Schedule Constraint

Acuan untuk coding ?

Layout Layar

User Driven ?

Facilitator Driven ?

Alur dan Navigasi

Proof-of-concept ?

Look-and-Feel ?

Media komunikasi



Full System
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DUA LEVEL PROTOTYPING

Horizontal Prototype

Vertical 
Prototype

Skenario

Fitur yang berbeda

Fungsionalitas
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➔ Bekerja secara kolaboratif dengan pengguna dan IT Stakeholders

Yang Perlu Dilakukan 

➔ Hindari prototyping creep dengan menentukan ekspektasi untuk 
proses termasuk mempengaruhi tujuan, fidelity, cakupan dan durasi

➔ Mengembangkan high fidelity prototype yang interaktif dengan
delay yang realistis

DO’S AND DONT’S

➔ Berikan keterangan ‘Ini Adalah Prototype’
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DO’S AND DONT’S

https://www.flickr.com/photos/mockupbuilder/8705902115

➔ Jangan membuat prototype fitur yang tidak bisa diimplementasikan

Yang Perlu Dihindari

➔ Jangan mengambil setiap masukan dari feedback untuk prototype 
sebagai requirements baru

➔ Jangan memulai sesi review prototype tanpa panduan memberikan 
feedback yang jelas

➔ Jangan menjadi perfeksionis

➔ Jangan membuat prototype untuk semua hal
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Terima Kasih, 
Ada 
Pertanyaan?
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