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A. PENGANTAR 
Pada pertemuan ini,  mahasiswa diajak untuk memahami struktur pekerjaan dari sebuah proyek system informasi. Mulai dari mengerti secara mendalam masalah yang ditemukan yang terdiri dari masukan user, isu dan batasan masalah. Mengerti system yang berjalan  dan bias mengidentifikasi karrakteristik penting dari masalah yang akan mempengaruhi desain. 
B. KOMPETENSI DASAR 
1. Mahasiswa mampu memahami pentingnya analisis system berjalan.
2. Mahasiswa mampu mengidentifikasi masalah yang ditemukan untuk diperbaiki.
3. Mahasiswa mampu merancang system sesuai kebutuhan user. 
C. KEMAMPUAN AKHIR YANG DIHARAPKAN 
1. Mahasiswa mampu menganalsisi situasi dan interface.
2. Mahasiswa mampu menggali kebutuhan user berdasarkan standar-standar yang dipelajari.
3. Mahasiswa mengetahui desain yang sesuai dengan kebutuhan user. 
D. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
1. Pembelajaran diselenggarakan untuk memahami materi 2 dengan pendekatan collaborative learning, discussion (SGD) & Discovery learning
2. Untuk materi 1 mahasiswa mempelajari materi mengenai konsep dasar dari hukum kausalitas penelitian eksperimen selama 60 menit. 

3. Selanjutnya selama 90 menit, mahasiswa berdiskusi dan tanya jawab dengan sesama peserta kuliah.

E. MATERI BELAJAR  
Perancangan pada dasarnya adalah proses kreatif dan tak dapat diduga.

Perancang sistem interaktif harus memadukan pengetahuan saksama dari kelayakan teknis dan rasa estetik apa yang menarik bagi pemakai.

· Karakteristik perancangan menurut Carroll dan Rosson:

· Perancangan adalah proses, bukan keadaan.

· Proses perancangan nonhierarkis.

· Proses perancangan transformasional secara radikal.

· Perancangan secara intrinsik melibatkan penemuan tujuan-tujuan baru.

Tiga Pilar Perancangan

Dokumen Pedoman dan Proses
Setiap proyek mempunyai kebutuhan berbeda, tetapi pedoman harus dibuat untuk hal-hal berikut ini:
· Kata-kata, Ikon, dan Grafik
· Terminologi, singkatan, fonts, ikon, grafik, warna, dll. 
· Layout layar
· Menu, formulir, dialog box, umpan balik, pesan kesalahan, format pemasukan dan tampilan data dll. 
· Perangkat input dan output
· Keyboard, piranti penunjuk, voice, dll.

· Urutan aksi
· Manipulasi Langsung, sintaks bahasa perintah, shortcut, dll
· Pelatihan
· Online help, Tutorial, manual, dll
Metodologi LUCID (Kreitzberg)

LUCID = Logical User-Centered Interactive Design

1. Kembangkan konsep produk

2. Riset dan analisis kebutuhan

3. Konsep perancangan dan prototipe layar kunci

4. Perancangan iteratif dan perbaikan

5. Implementasikan software

6. Dukungan rollout

Bidang-bidang Kegiatan LUCID

1. Definisi produk,

2. Business case,

3. Sumber daya,

4. Lingkungan fisik, 

5. Lingkungan teknis, 

6. Pemakai, 

7. Fungsionalitas, 

8. Prototipe, 

9. Usability, 

10. Panduan perancangan, 

11. Panduan isi, 

12. Dokumentasi (pelatihan dan petunjuk).

Mengapa melibatkan pengguna dalam proses perancangan?
· Ensure understanding of users’ needs and goals by involving users in development process 
· Makes users aware of expectations

· Ensure technology is not misrepresented

· Less likely users will be disappointed by technology

· Helps users understand why technology is the way it is

· Sense of ownership

· Buy-in

Observasi Etnografis

· Persiapan 

· Pahami kebijakan dan budaya kerja organisasi.

· Kenali sistem dan sejarahnya.

· Tentukan tujuan awal dan siapkan pertanyaan.

· Minta akses dan izin untuk observasi dan wawancara.

· Studi lapangan 
· Bangun hubungan dengan manajer dan pemakai.

· Amati atau wawancarai pemakai di tempat kerjanya. Kumpulkan data subjektif dan objektif, kuantitatif dan kualitatif.

· Ikuti semua petunjuk yang muncul dari kunjungan.

· Catat kunjungan.

· Analisis


· Gabungkan data yang dikumpulkan dalam database numeris, tekstual, dan multimedia.

· Kuantifikasikan data dan gabungkan statistik.

· Konsolidasikan dan interpretasikan data.

· Perbaiki tujuan dan proses yang digunakan.

· Pelaporan 
· Pertimbangkan peserta dan tujuan yang beraneka ragam.

· Persiapkan laporan dan presentasi-kan hasil penelitian.

Waterfall Model
· Model paling dasar 

· Model lama tetapi masih banyak dipakai(dlm berbagai variasi)

· Lima tahapan: 

· Requirements

· Design

· Code / implementation

· Test / verification

· Maintain

Spiral Lifecycle model
F. Evaluasi Belajar 
1. Diskusikan dalam kelas teknik dari jenis informasinya tentang pengungkapan masalah secara mendalam. Siapa potensial usernya? Pekerjaan apa yang diinginkan untuk dilakukan? Fungsi apa yang seharusnya system berikan? Kriteria apa yang seharusnya digunakan untuk menentukan desain anda sukses atau tidak?



























