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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

S A 2 20 T

Memilih Prototype yang tepat
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PERPUSTAKAAN DAN WEBSITE(1)

Bagaimana perbandingannya dalam konteks tujuan penyajian informasi,
bentuk keragamannya, dan strukturnya ?

& Belum masuk log

Utama Pembicaraan Baca Perubahan tertunda Lihat sumber Versi terdahulu
Wi A o
IKIPEDIL
Ensiklopedia Bebas Bulan ini akan diadakan "Bulan Asia Wikipedia®. Come join ¢
Halaman Utama
Perupahan terbary
Peristiwa terkini Anda juga bisa ikut ambil peran dalam penyebaran pengetahuan bebas. Mari bergabung dengan sukarelawan Wikipedi:

Halaman baru
Halaman sembarang

Komunitas
Warung Kopi «
Portal komunitas CAASL .
M + Selamat datang di Wikipedia,
W Sebuah ensiklopedia bebas yang dibangun oleh sukarelawan
e (_j Biografi - Geografi - limu - Sejarah - Kimia - Teknologi - Komunitas - Seni - Semua portal
Tentang Wikipedia 1A
Pancapilar
Kebijakan "
Menyumbang W Mari bergabi
Hubungi kami
Bak pasir Kukang jawa merupakan primata Strepsirrhini dan spesies kukang asli dari Wikipedia adalah se
bagian barat dan tengah dari pulau Jawa, di Indonesia. Meskipun awalnya dapat disunting, disal
B dideskripsikan sebagai spesies yang terpisah, kukang jawa dianggap Sebanyak 2.456 orar
Facebook sebagal Upaspesies dari kukang sunda (M. coucang) selama bertahun- menyunting dan men
o
Gv::;;. tahun, sampai penilaian ulang morfologi dan genetika pada tahun 2000-an bahasa Indonesia.
mengakibatkan peningkatan status menjadi spesies penuh. Kukang jawa Wikipedia terbuka un

Perpustakaan Situs Web Wikipedia
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PERPUSTAKAAN DAN WEBSITE(2)

I W

Konsep Arsitektur

Informasi Perpustakaan Situs Web Wikipedia
Menyediakan akses ke koleksi Menyediakan akses ke konten,
Tujuan konten yang telah terdefinisi jelas memfasilitasi kolaborasi, dan
dan dipublikasikan secara formal lainnya
Keberagaman Sebuah koleksi buku, musik, file, Media files, dan format file yang
dsb., yang beranekaragam sangat beragam
Sentralisasi Operasi sangat tersentralisasi. Terdapat desentralisasi operasi

Seringkali dalam satu bangunan fisik dengan adanya subsites
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APA ITU ARSITEKTUR INFORMASI
i
l
1
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.

Sebuah seni dan sains untuk mengembangkan produk informasi dan pengalaman pengguna

Ditujukan untuk meningkatkan usability dan findability
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ELEMEN PENGALAMAN PENGGUNA

Web as software interface Concrete

Visual Design: graphic treatment of interface ' -
elements (the *look" in *look-and-feel") ’ Mo/ esgr

Interface Design: as in traditional HCI:
design of interface elements to facilitate
user interaction with functionality
Information Design: in the Tuftean sense:
designing the presentation of information
to facilitate understanding

' I'cat; flows t::df:r?l'tate lofm s 4
application ilitate user S 2
defining how the user interacts with Ly Aeh

site functionality

Functional Specifications: *feature set": Y7 o
detailed descriptions of functionality the site g 3 Z
must include in order to meet user needs &7 2% L7

....................................

User Needs: externally derived goals

[
for the site; identified through user research,
ethnoltechno/psychographics, etc. / Loy Naazs

Site Objectives: business, creative, or other = . =
internally derived goals for the site _ S Yecves

...............................

Visual Design: visual treatment of text,
graphic page elements and navigational
components

Design: design of interface
elements to facilitate the user's movement
through the information architecture
Information Design: in the Tuftean sense:
designing the presentation of information
to facilitate understanding

Information Architecture: structural design
of the information space to facilitate
intuitive access to content

...............................

Content Requirements: definition of
content elements required in the site
in order to meet user needs

...............................

User Needs: externally derived goals

for the site; identified through user research,
ethno/techno/psychographics, etc.

Site Objectives: business, creative, or other
internally derived goals for the site
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THE THREE CIRCLES OF INFO. ARCHITECTURE

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

|
\.’
’ ~

Konteks

Audiens, Tujuan, Task,

Kebutuhan Informasi,

Pengalaman, Perilakuy,
Kosakata
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Audiens, Tujuan, Task,
Kebutuhan Informasi,

E %
b Pengalaman, Perilaku,

Konten Pengguna Kosakata



INFORMASI DAN DESAIN ANTARMUKA

—o Antarmuka

o  Wireframe, Rancang Bangun

Metadata, Skema Klasifikasi,

Thesauri
o Arsitektur Informasi, Strategi,
7, Rencana Proyek
Pengguna Konten Konten
Needs & Behaviours  _Structure & Meaning Structure & Meaning
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KONSEP ARSITEKTUR INFORMASI

|
: Antarmuka
Sistem Konteks I
yang I Pekerjaan yang
| .
Kompleks I Tak Terlihat
Konten Pengguna I
|
|
|
|
—I ———————————————————
|
|
|
R i Search Perilaku
Knowledge : : Mencari
Netuorks N ! Informasi
_— : A4
p 4 : Ask Browse
|
1
|
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SISTEM ARSITEKTUR INFORMASI (1)

Query Languages Metadata Ranking & Clustering

Query Builder Controlled Vocabularies | Desain Antarmuka
Query Antarmyka Seal.'ch Konten Ha5|!
Pengguna Pencarian Engine Pencarian

f

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

Sistem Pencarian
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SISTEM ARSITEKTUR INFORMASI (2)

Navigasi Lokal
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Navigasi Global

Navigasi Kontekstual

Sistem
Navigasi

Broader
Sinonim ------ C)\ ------ Akronim
Related -~~~ - Related
Narrower
Jaringan
Semantik



HASIL ARSITEKTUR INFORMASI

Rancang Bangun

Wireframes ﬁ?i / Blueprints
Download —» Unduh
Controlled Upload —»  Unggah '[ Skema
Vocabularies Metadata

Link —_— Tautan

Home —— Beranda

S
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1

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)






KEBUTUHAN INFORMASI YANG “TERLALU
SEDERHANA”

Pengguna bertanya

Sim Salabim Avada Kedavra
Black Magic

Pengguna memperoleh
jawaban
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4 KEBUTUHAN INFORMASI

"ODDO0OD

.
DRERRED
“>>neBe0RD
NRERRED
Wﬁﬁﬁﬁ@

Need it again
(re-finding)
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INFORMATION SEEKING BEHAVIOUR (1)

Misalnya, kita hendak mengakses slides kuliah ini di Scele :

Browsing Course Mencari Course pada
MULAI menggunakan halaman hasil
search term pencarian course

Beranda [EKS] Sistem Interaksi

S ce Le L g Sistern Interaksi|

[A] Sistem Interaksi

» [B] Sistem Interaksi

! .

Mencari Bagian Bab
yang relevan pada
halaman course

Membuka /
Mengunduh file
slides

Requirements

A

Kontruksi Persona

10 - Arsitektur

Arsitektur Info. &

" Prototyping

Informasi dan
j prototyping.pdf
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INFORMATION SEEKING BEHAVIOUR (2)

: ..‘ : O.
s s . .o
- T, g -
- : n. e gesewse®
. . L4
0. : ..
.. . O.
.. . .

Q=Queryvariation T = Thought E = £t @:Dmmnu,hlorm

Figure 3-4. The “berry-picking” model of how users move through an information system
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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
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KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI (1)
[

Organizations Navigation
Systems Systems

.\ //; o/

Search Systems Labeling Systems
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KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI (2)

STUDENT CENTERED E-LEARNING ENVIRONMENT

FAKULTAS [LMU KOMPUTER =]

I Q
=
Clock

Akses Scele -
Pengumuman Akademis

SCELE Academic Links ¥ Panduan Mahasiswa v Dukungan Kuliah » Bantuan SCelE v

My courses ~ Search courses

Organizations
Systems _ Kurikulum 2016

: Navigation
. Systems
Calendar y

Perpindahan Ruang Kelas SISDM Kelas B Rabu, 7 November 2018

Sistem Informasi

Internal Fasilkom

My courses

Search
Systems
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KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI (2)

STUDENT CENTERED E-LEARNING ENVIRONMENT
FAKULTAS ILMU KOMPUTER

Academic Links ¥ Panduan Mahasiswa v Dukungan Kuliah v Bantuan SCeLE v My courses ¥ Search courses

0]
&

B Clock aE < m Akses Scele
m — s, PENgUMUMan Akademis ¢ A Navigation
Subscribe to this forum =
o Systems

. Calendar (o]q) 5
¢, Perpindahan Ruang Kelas SISDM Kelas B Rabu, 7 November 2018
« November 2018 L2 © by Evy Damayanti - Wednesday, 7 November 2018, 10:02 AM

Sun Mon Tue Wed Thu Fri Sat

Organizations "
systems 4 i '5‘ 7 .s 9 10

Kepada peserta kuliah SISDM Kelas B,

Kurikulum 2016 BE

Diberitahukan bahwa perkuliahan pada hari ini diselenggarakan di Lab 1106 pukul

1" 2 3 14 5 16
14.00-14.50.
920 2 2 23 24 . :
m Sistem Informasi [olal
7 2 30 Demikian infonya. N
% 27 28 2 ¥ Internal Fasilkom
- -Sekretariat Akademik- S h
My courses ol o Registrasi Akses Gitlab F earc

Permalink

Systems
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KOMPONEN ARSITEKTUR INFORMASI (3)

STUDENT CENTERED E-LEARNING ENVIRONMENT
FAKULTAS ILMU KOMPUTER

SCELE Academic Links ¥ Panduan Mahasiswa ~ Dukungan Kuliah Bantuan SCeLE ~ My courses ¥ l. o Q
—
u Clock ela) m Akses Scele =lo) =
- .
Server: Sun 20:36:01 Pengumuman Akademls ENce oKL Nal/lgatlon
® Akses Scele MTI
Subscribe to this forum o Tutoridl Seele S t
. o Tutorial untuk Mahasiswa ys ems
Calendar 0@ © Tutorial 13
Perpindahan Ruang Kelas SISDM Kelas B Rabu, 7 November 2018 X _:; el uniuk Dosen
F
« November 2018 L2 © by Evy Damayanti - Wednesday, 7 November 2018, 10:02 AM o Tutorial Scele Moblle .

Sun Mon Tue Wed Thy Fri Sat

Organizations "

Kepada peserta kuliah SISDM Kelas B,

svstems 5 6 7 & o N0 . Kurikulum 2016 BE
ey o Diberitahukan bahwa perkuliahan pada hari ini diselenggarakan di Lab 1106 pukul
14.00-14.50.
9 20 2 2 23 24 5 :
m Sistem Informasi (o]aql
i 30 Demikian infonya. )
. 7 2 2% ¥ Internal Fasilkom
* Registrasi Akses OpenVPN
7 L openvpn.cs.ui.ac.id
My courses Sekretariat Akademik S h
v ® Registrasi Akses Gitlab Fasilkom earc

** [Eks) Sistem Interaksi Permalink akun.cs.ui.ac.id

Systems
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SEBUAH REALITA UX RESEARCH

Tantangan Setiap
UX Researcher:

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

1
Sharp, Rogers, & Preece (2015)

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
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A plcture speak‘a\
a thousand word‘.i



APA ITU PROTOTYPE? (1)
=

11
Menurut Gothelfd & Seiden (2013) ...

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

Sebuah desain awal untuk antarmuka/produk yang sederhana (l/ightweight)

Ditujukan untuk mengeksplorasi konsep dan memperoleh feedback dari pengguna
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APA ITU PROTOTYPE? (2)
=

1

Etimologi Prototype ...
Berasal dari bahasa Yunani : Prototvpos

yang merupakan gabungan dari kata protos dan typos
° °

i.E A Artinya “Pertama” °- -

i-l_EA Artinya “Pola” atau “Kesan” e----....... :
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PROTOTYPING DALAM /NTERACTION DESIGN LIFECYCLE

Menyatakan Asumsi

I f db ck Membuat
Most Viable Product (MVP)

L J

Melakukan Eksperime
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MANEAAT PROTOTYPE
=

1

Beberapa value of prototype, yakni ...

Dapat digunakan untuk mengeksplorasi ide desain dengan efektif oleh tim pengembang

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

Low Fidelity Prototype Medium Fidelity Prototype High Fidelity Prototype
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MEMILIH TINGKAT F/DELITY
Sentoted ‘Sketsa — Styled JI—J

Mengklik tombol ‘Unduh’ FungSIOnaI
* ® ° '_
_ _ Statis Interaktif o &
Menampilkan loading N
circle
Konten

Lorem ipsum dolor sit Fakultas llmu Komputer
amet consectetur

Lorem Ipsum Konten Sebenarnya Universitas Indonesia
adipiscing elit sed P y adalah ...

Low HIGH
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LOW FIDELITY PROTOTYPE

Menggunakan media sederhana seperti kertas, cardboard, dsb.
Mudah dibuat, murah, dan mudah diubah

Umumnya bersifat statis, tidak terlalu mendetail tampilan dan kontennya
Contoh:

Sketsa Layar, Urutan Task, ‘Post-1t' Notes, Storyboards, dan ' Wizard of Oz*

SISTEM INTERAKSI | FAKULTAS ILMU KOMPUTER https://bashooka.com/wp-content/uploads/2013/06/ui-sketches-10.jpg




LANGKAH MEMBUAT S70RYBOARD

Membuat outline storyboard frame 2 Membuat alur cerita (storyline)

[_)U[ n S N
U

TEL g e SEESE e

3 Membuat sketsa awal, lalu melanjutkan A Buatlah penekanan pada aksi atau event
sketsa sesuai storyline yang terjadi pada storyline

[ — = HI———1 e =
& || o A, (i s T e 3 | o g /=
N LS A LS

—~
et MgrzamE ey VEERR el T, Mgzgmm by \RREED Qendor
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CONTOH LOW HDELITY PROIOTYPE (1)

Prototype kertas dengan Index Card / Post-It

WELCGME  HELEN
Whern da yos ol o 5o * o)
Wiaat datt dopom wisd P Bavdl? E=D
bl B o Tisaipoet ds gosenah”
s you wats Brntn e

B 2

Tene Fusgabie fmm e Kibpen Gelel
s Yark

o P

Daparr 09008 ino¥ Bei Qi
Aiviee  T30% 1308 pan 207N

A . Bdl
E::jlnﬂl L]
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CONTOH LOW HDELITY PROIOTYPE (2)

Contoh prototype yang dikembangkan untuk memodelkan
antarmuka smartphone
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WIZARD OF 07 PROIOTYPING

Autoresponder-nya Dia ga tau klo saya yg
keren uga XD bales chat wkwk

A: Halo
B: Halo juga
A

Pengguna Developer

A:Halo
B: Halo juga

A:..
B:|

1)

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

Umumnya dilakukan di tahap awal perancangan desain sistem untuk memahami
ekspektasi pengguna
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MEDIUM FIDELITY PROTOTYPE (1)

P -t ——— s S— ! @
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MEDIUM FIDELITY PROTOTYPE (2)

KEUNGGULAN

Memberikan kesan baik akan length of work
Memberikan gambaran mengenai kendala pada penyelesaian task

Asesmen findability untuk elemen-elemen utama

Vb b vl

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

2

Berguna untuk menilai hierarki dan /ayout informasi

- Dapat digunakan untuk memperoleh feedback tentang taksonomi,
navigasi, dan arsitektur informasi
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Facebook Page
36 likes 3 tlking obout this

Consalfng! bussiness category
Short information

about. Short information about Short information about

Short information about Short information about Short information about
‘Short information about Short information aboutShort information ebout

About

Photos

([

Likes

[E)Status (GPhoto/Video gy Offer, Events

Facebook Page  Shared alnk

2hours ogo &

Like | Comment | Share
6 people saw this

Facebook Page  Shared a link

2hours ogo &

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




MEDIUM FIDELITY PROTOTYPE (3)
feome

- Orang yang berinteraksi dengan jenis prototype ini tentu sadar betul et
bahwa ia sedang berinteraksi dengan produk yang belum selesai e Ut L temtin ot s s g @
dikembangkan T .
- Perhatian berlebihan diarahkan pada /labeling dan salinan B @ frore o o

Like | Comment | Share
o s

alink Facabook Page  Shared alink
2hours ago &
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HIGH FIDELITY PROTOTYPE (1)

T SISTEM INFORMASI ASISTEN

SIASISTEN

FAKULTAS ILMU KOMPUTER UNIVERSITAS INDONESIA

~ SIASISTEN

TAS ILMU KOMPUTER UNIVERSITAS INDONESIA

LOWONGAN TERBARU

b Asisten Dosen Proyek Pengembangan Sistem Informasi - = e
| pROPENS! S ) = 15 vio

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]

ng out? Stay connected
acebook.com on your mobile phone. It's free and a

Menggunakan material yang akan digunakan pada produk final

| Cot Facedook Modde

Sudah menyerupai sistem / produk final

Dapat dibuat dengan mengintegrasikan software dan hardware tertentu

Pengguna dapat mengira mereka berinteraksi dengan sistem sesungguhnya

http://www.uianduxdesign.com/wp-content/plugins/php-image-
cache/image.php?path=/wp-content/uploads/2013/06/Facebook-Sign-Up.png
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LOW VS HIGH HIDELITY PROTOTYPE
1

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

Type Advantages Disadvantages
Low-Fidelity Lower development cost. Limited error checking.
Prototype Evaluate multiple design concepts. Poor detailed specification to code to.
Useful communication device, Facilitator-driven.
Address screen layout issues. Limited utility after requirements established.
Useful for identifying market requirements. Limited usefulness for usability tests.
Proof-of-concept. Navigational and flow limitations.
High-Fidelity Complete functionality. More expensive to develop
Prototype Fully interactive. Time-consuming to create,
Userdriven. Inefficient for proof-of-concept designs.
Clearly defines navigational scheme. Not effective for requirements gathering.
Use for exploration and test.
Look and feel of final product.
Serves as a living specification,
Marketing and sales tool.
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HAL YANG PERLU DIPERHATIKAN

Biaya Pembuatan / Budget Layout Layar
Training Tool User Driven ?
Define Market Facilitator Driven ?
Requirements ? Alur dan Navigasi
Usability Testing ? Proof-of-concept ?
Batasan Waktu / Schedule Constraint Look-and-Feel ?
Acuan untuk coding? Media komunikasi
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DUA LEVEL PROTOTYPING

Fitur yang berbeda

A
- - _

Fungsionalitas

Vertical Full System
Prototype

v
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Yang Perlu Dilakukan

-

-

DO'S AND DONT S

Bekerja secara kolaboratif dengan pengguna dan IT Stakeholders Facebsk Page

36 likes 3 tolking about this
Consalfng! bussiness category

‘Short information about. Shart information abaut Shart infermation cbout
‘Short information about Short information about Short information cbaut

Hindari prototyping creep dengan menentukan ekspektasi untuk A et S i Ao o

proses termasuk mempengaruhi tujuan, fidelity, cakupan dan durasi

Mengembangkan high fidelity prototype yang interaktif dengan

delayyang realistis

Berikan keterangan ‘Ini Adalah Prototype’
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About

Photos
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Likes

[E)Status [ Photo/Video § Offer,Events

Facebook Page  Shared o link

2hours ogo &

Like | Comment | Share
o s

lalink

Facebook Page  Shared a link

2hours ogo &

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




D0'S AND DONT' S

= Jangan membuat prototype fitur yang tidak bisa diimplementasikan prseld. A
e efornctondo et nfernction bt ‘ ‘fb
- Jangan mengambil setiap masukan dari feedback untuk prototype T =
sebagai requirements baru
[E)Status [Photo/Video Y Offer, Event+ Facebook Page  Shared alnk
2hours ogo G
= Jangan memulai sesi review prototype tanpa panduan memberikan
feedback yang jelas e
l - ] ] lalink F:..:::K ‘Shared a link
= Jangan menjadi perfeksionis E——

= Jangan membuat prototype untuk semua hal
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Terima Kasih,

Ada
Pertanyaan?
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