RAGAM DIALOG




Karakteristik

: menentukan keseluruhan ragam komunikasi
shg dapat ditentukan tipe pengguna yg dituju oleh
sistem yg dibangun

: Sistem mempunyai kemampuan untuk
mencapal tujuan melalui sejumlah cara yg berbeda

: pengelompokan dalam menerapkan
model yg diinginkan pengguna ke dalam sistem,
MENggunakan hirarki  atau orthogoenalitas

; Jumiah kerjayg dapat dilaktikan eleh sistem
Untuk: setiap: perintah yg diberikan olehrpengguna

: disesuaikan dengan arasi pengguna



Karakteristik

* : perintah memiliki sintaksis
standar dan urutan parameter memiliki tata
letak yg konsisten

& ; tersedianya mekanisme untuk
mempberitanu pengguna proses yg sedang
Perlangsung

& : sistem berfungsi dg benar dan
tampak  sedernana bagdi-pengaguna
® ; sistem! selalurberadardirbawah

kontrels penggiing, shd pendguna menagetanul
POSISI PrOSEs Vgl dilaktkannya

> > UnRjukskerja manusiardan kemputer
SECdlia DERSamia



Karakteristik

* ; pembagian tugas antara
manusia dan komputer seoptimal mungkin

Kecakapan manusia

Kecakapan komputer

estimasi Kalkulasi akurat
Intuisi Deduksi logika
kreatifitas pPErulangan
adaptasi Konsistensi

Pengolaihan perkecualian

Pengolahan rutin

Pengenalan pola

Pengolahnan; data

Kesalahan manusiawi

Bebas dari kesalahan

Kesadaran Serempak

multitasking




Dialog Interaktif

¢ Dialog berbasis perintah tunggal

¢ Dialog berbasis bahasa pemrograman
¢ Antarmuka berbasis bahasa alami

¢ Sistem menu

¢ Dialog berbasis pengisian borang

¢ Antarmukar berbasis Icon

¢ Sistem windewing

¢ Manipulasitlangsung

¢ Antarmuka berbasis interaksi grafis



Command Line Dialogue

Pengoperasian perintah bergantung pada sistem komputer
vg dipakal dan berada pada domain / bahasa perintah.

Contoh : DOS, UNIX, Linux

Bahasa perintah harus memiliki struktur, sintaks dan

semantik tertentu

Keuntungan Kerugian
Cepat periul pelatinan yg lama
Efisien Perlu pemakaian teratur
AkUrat Beban ingatan tingai
Ringkas Penanganan erroer jelek
CUWES
IniSiatiiFelen pengguna
Appealing /menanik




Programming Language Dialogue

¢+ Memungkinkan pengguna mengemas
sejumlah perintah ke dalam suatu
berkas - batch file

+ Menggunakan salah satu bahasa
pPpEMrograman baik dari aras rendah
Maupun aras tinggl

¢ Perintah yg sama dan rutin dijalankan
dapat dilakukan secara otematis =
aUteexec.bat



Natural Language Interface

¢ Kecakapan manusia dan komputer
bersifat saling melengkapi (bukan
ekivalen) sehingga dialog yg optimal
harus diarahkan pada pemahaman
kekuatan masing-masing

¢+ Pengguna dapat memberikan perintah
dalam bahasa alami yg lebih umum
sifatnya

¢ Diperlukan sistem
penterjemah/interpreter

¢ Contoh :

s (CetakiSemuardaitaimanasiswarygimempuinyal
IPKE=1810

s Select * fromrdataswhere lPke> 3.0



Natural Language Interface

¢ Keuntungan dan kerugian

Keuntungan

Kerugian

-Jlidak memeriukan
sintaksis

-[CUwesi dan: powerull
“Alamian

—MErtpakantinisiati
campuran

-Mmempunyai dualisme
-tidak presisi
-pertele-tele
-Perancangan: SyW rtmit
—-[iidak: efisien

~OpPague




Sistem Menu

« Sistem menu datar
e Penggunaan selektor pilihan
e Penggunaan tanda terang

« Sistem menu tarik (pulldewn)
o Pengelompokan pilihan menurut kategori tertentu

Keuntungan Kerugian
Peritl sedikit pengetikan Seringkalitlampbat
Beban memori rendah Periu ruang layar
Struktur terdefnisifdg baik dakssesualfttkiinput data
PErancangan: mucdain lidakssesualf ttkaIniSiasitUSer:
lersediartoels CAD hdakssesual ttk Inisiasi
campuran




Form Filling Dialogue

« Kualitas tergantung pada :

o [ampilan pada layar yg mencerminkan struktur data
Input

o Kejelasan perancangan dan penyajian secara visual
padal layar

o Derajat kebenaran dan kehandalan penerimaan input
» Faktor penentul rancangan :

; adanya pembatasan agar pengguna
tidak dapat Mmengaksesi semua tampiian g ada diflayar

; Medan data ditentukan
memilikitpanjang dan fiormat tetapr atall tertentu



Form Filling Dialogue

« Faktor penentu rancangan :

o disediakan petunjuk pengisian

o : medan yg bersifat optional
dinyatakan secara tekstual atau dengan aturan
tertentcu

o ; tentukan tempat dimana ditetapkan

sUatu niarderault (padarinput atatl bagian yada
tidak dapat diaksSes pengguna)

o ; dsediakan layarbantuan:dan: cara
PENdaKseEsannya

E ; Calhid PEnghentian
PENdISiantdatardalamrmedan



Form Filling Dialogue

« Faktor penentu rancangan :

o penggerakan kursor dengan TAB
atau mouse

o : melalul Backspace
atau caral lainnya

o ;. ada pemberitantan pada User
pDahwa seltrth’ proses selesal
o Komponen tampilan: :
o Memudahkan pengglnardalampengisian

o [Data feld), ISt X, COmoer DoX, SPIn X,
editor box



Form Filling Dialogue

« Keuntungan dan kerugian

Keuntungan

Kerugian

= PENGJuUna terbiasa dg
pPeEngisian

= [Sian data disederhanakan
= PErlU sedikit pelatihan

= DEPAN MEMOBKI rFEndan

= SErUKCURjElas

= PERANCanNdgan mudan

slersediar berbagal toelstuntuk
PErancanganttampilan

= seringkalil lambat

= MEMmMakan ruang layar
(terutama menu datar)

= tidak cocok untuk pemilihan
Instruksi

= MEMmMEriukan pengontrol
KUKESOK

= MEekanisme navigasi tidak
eksplisit
s PErU suatu pelatihan




Antarmuka Berbasis Ilcon

Pilihan aktifitas dinyatakan melalui suatu simbol

Apakah penggunaan icon mrp terobosan besar
kedalam dimensi baru dari penggunaan komputer
atau karena untuk menyembunyikan penurunan
produktivitas ..?

Belum ada standarisasi bentuk icon

Modifikasi - Icon + teks yg menjelaskan filngsi
ICOR



Windowing System

« Window mrp bagian dari layar yg menampilkan
Informasi

» Fungsi yg dapat dimanfaatkan :
o |ebih banyak informasi yg ditampilkan
o Kemungkinan memasukkan lebih dari sebuah infermasi
o Mengkembinasikan sejumiah infermasi berbeda
o Pengendalian; Secara bebas dari setiap program yg ada
o Sebagall sarana pengingat
o Salana penyajian  berganda
o) Sehagal commanadlcontext/active fierm

o Kalegori :
dan



Windowing System

— dot prompt

> text editor (dapat
digeser, dimunculkan secara bergantian)

o |ebar layar dibagi-bagi menjadi beberapa jendela dg
ukuran bervariasi

o Jendela satu dimensi i layar dapat dibagi secara vertikal
dan horisental dg uktran dapat dirubah = Woerd perfect,
lotus

o Jendela duardimensit: Iebartiayar dibadii secarar Vertikal
danrherisental seperti tabel dan’ tidak: bisarsaling
tumpang tindih

o Jendelarduarsetengahni dimensi s sma dengan dua
dimensi, tapitlayar bisartUmpang tindilr = MICresoft
Windoews



Windowing System

0 — icon dan zooming
window.

« [ugas yg dapat dilakukan dengan sistem
penjendelaan :

Penampilan lebih banyak: infermasi

Pengaksesan banyak sumber informasi

Pengkombinasian berbagal sumber infermasi

Pengontrelan bebas atas sejumian program

PEndingatan

Command context/active fiorm

Penyajianjamak

o Pertimbangan teknisy:
o Diperiukanimemon cukiprbesar:
o ddapter graistdengan meEmMOorIDESAN:



Manipulasi Langsung

penyajian langsung suatu aktifitas oleh sistem kepada
EenEguna shg aktifitas tersebut diproses oleh sistem

etika pengguna memberikan instruksi melalur virtual
reality yg muncul dil layar.

Pada suatu saat, hanya ada satu objek yg dapat
dikendalikan oleh pengguna

Kontrol Proses) > tampilan visual bertpa kontrol yg
dihubungkan dengan; suatu sistem pengendali

Editor lieks > konsep WYSIWY G

Simulater > sistem miniatlur Untuk memodelkan sistem
Vg Sangat besar:

KontrolFAIR-traliic = pengaunaan: tampllan: 2=-Druntuk
mEerefeksikan diuniars-»D

CAD > pErancangan siIStem dan pPEMELaan’ sIStem
DErPasIs KompUtes



Manipulasi Langsung

« Evaluasi

Keuntungan

Kerugian

v Memiliki'analogi yg jelas
dengan sistem nyata

v mengurangi waktu
pembelajaran

v memBDBEeri tantangan untuk:
eksploltasi  peEKERjaan Vg nyata
v tampllan vistal bagus

vV mudan dioperasikan

V- GErsedia tepiStuntuk
manipulasitlangsung

v program rumit dan
berukuran besar

v memeriukan tampilan grafis
resoelusi tinggi

v memeriukan piranti input
(mouse, trackball)

v pPerilu rancangan tampilan dg
kualifikasi tertentu




Manipulasi Langsung

¢ Representasi visual (metafora) dari
“dunia aksi™:

— Objek dan aksi terlihat.
— Mengundang pemikiran analogis.

¢ AKSI yang cepat, inkremental, dan
dapat dibatalkan.

¢ Mengetik digantl dengan menunjuk
dan memilias

¢ IHasllFaksi langsung terlinat.



Kelebihan Manipulasi Langsung

+ Kompatibilitas kendali dan tampilan.
¢ Lebih sedikit sintaks, karena itu

tingkat kesala

¢ Lebi

¢ Lebi
muG

1 banyak
1 cepat di

nan berkurang.
DENcedgahan kesalahan.

pelajari dan lebin

ah dilngat.

¢ Mendorong penjelajanan.



Kekurangan Manipulasi
Langsung

¢ Memakan lebih banyak sumber daya
sistem.

¢ Beberapa aksi menyusahkan.
¢ lleknik makro sering lemah.
¢ SUlit dicatat dan ditelusuris

¢ SUlIt digunakanelen pemakal Vang
pengelihatannyar terganggus



Contoh-contoh Sistem Manipulasi
Langsung

¢ Command-line vs display editor Vs
WOrd processors

¢ Spreadsheet

¢ Spatial data management

¢ \/ideo games

» Computer-aided design (CAD)

¢ Office automation



Command-line vs Display Editor vs
\Word Processors

¢ Pada 1980-an, mengedit teks
dilakukan dengan

¢ Dengan Kinerja
meningkat dan waktu belajar
perkurangd.

» AWal 11'990~an, Vand
persifat WYSIWY G diperkenalkan:



Command-line vs Display Editor vs
Word Processors (Lanj.)

¢ Beberapa kelebihan WYSIWYG word
PrOCESSOr:

— Menampilkan sehalaman penuh teks.

— Menampilkan dokumen: dalam bentuk
Sebagalimanal akan terlinat pada bentuk
cetakan.

— Menamplilkan aksi KUrSor Yand terlinat.

— Mengendalikan KUrSor dengan: Galka Yang
jelas secararfisikedan alamitintaitis

Bersambung...



Command-line vs Display Editor vs
Word Processors (Lanj.)

¢ Beberapa kelebihan WYSIWYG word
processor (Lanj.):
— Menggunakan ikon berlabel.
— Menampilkan hasil aksii segera.

— Memberikan respons dan tampilan yang
cepat.

— Memungkinkan aksi dibatalkan.



Teknologi yang Diturunkan dari
Pengolah Kata

¢ Integrasi grafik, spreadsheet,
animasi, foto, dll. dalam badan
dokumen (Windows: OLE).

¢ Desktop publishing software,
mis.: Adobe PageMaker, Corel
Ventura.

+ Slide-presentation software,
misS.: Microsoft PowerPoint.

¢+ Hypermedia environments, mis.:
WAV Y PERCArA.

Bersambung...



Teknologi yang Diturunkan dari
Pengolah Kata (Lanj.)

¢ Fasilitas makro yang diperbaiki,
misalnya pada Microsoft Office.

¢ Spelling checkers dan thesaurus,
misalnya pada Microsoit Office.

¢+ Grammar checkers, misalnya pada
Microsofit Office.

+ Document assemblers, misalnya
MICrosoiit Offiice Wizards.



Spreadsheet

¢ Lembar kerja yang menampilkan
data yang dapat dimanipulasi dalam
bentuk koelom dan baris.

¢ Mendukung formula, makro, grafik.
¢ Conton:



Spatial Data Management

¢ Representasi spasial dalam bentuk
Deta.

¢ Digunakan dalam sistem informasi
geografis (GIS).
¢ Conton: dari ESRI, Inc.




Spatial Data Management
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Video Games

¢ Bidang aksi visual yang
membangkitkan minat.

¢ Perintah berupa aksi fisik dan
hasilnya langsung terlihat.

¢ Game komersial pertama:
CAtari).

¢ Kini' berkembang pada PEC maupun
MESIN dame seEpert
, bahkan handphone.



n
c
:
2




Computer-Aided Design (CAD)

¢ Untuk merancang mobil, rangkaian
elektronik, arsitektur, pesawat
terbang.

¢ Aplikasi Init menyenangkan untuk
digunakan karena objek yang
diinginkan dapat dimanipulasi Secara
langsung.

¢ Berhubungan:
(CAM).



Office Automation

¢ Sistem office automation dewasa ini
menggunakan prinsip-prinsip
manipulasi langsung.

o Contor: GUIL Windowys




Penjelasan tentang Manipulasi
Langsung

» Masalah-masalah dengan manipulasi
langsung:
— Representasi visual atau visual dapat
terlalu menyebar.

— Pemakal harus mempelajari arti
KOMPONEN-KOMPONER FEPresentasi
visual.

— Representasii visual dapat menyesatkan.

— Mengetike perintantditkeyboard bisariebin
CEPAL.



Penjelasan tentang Manipulasi
Langsung (Lanj.)

¢ Sifat-sifat sistem manipulasi langsung
yang menguntungkan:
— Pemula dapat belajar dengan cepat.
— ARl dapat bekerja dengan cepat.

— Pemakal intermittent dapat mempertahankan
KONSEP operasional.

— Pesan kesalahan jarang dibutuhkan.

— Pemakaitlangsung melihat jikaraksismalah
MEmMpPErjauhrtujuan: mereka.

— [lebihrsedikit ketegangan.

— Pemakaitlepintpercaya dififdan menguasal
Sistem.




Interface Berbasis Grafis

Secara umum sama dg interface berbasis
manipulasi langsung

Ada Interaksi langsung antara program dg
aktifitas yg dilakukan pengguna

Conton :

e [CON dan tool tips

o QypPertext dg bentuk KUKSOr Vg bertbah ketika mouse
diarahkan ke hypertext



Pemikiran Visual dan Ilkon

¢ Konsep dan
diajukan oleh Rudolf Arnheim
(1972).

¢ Arah baru pemikiran visual:
(
)
¢ lkonradalahrgambar atal simiel
Vang mewakili suatl KOnsep.



Pemikiran Visual dan Ikon
(Lanj.)

¢ Pedoman perancangan ikon:

— Representasikan objek atau aksi dengan cara
yang dikenal.

— Batasi jumlahn iken yang tampil.

— Buat agar iken jelas terlinat dari latar
pelakangnya.

— Pertimbangkan Iken: tiga dimensik menarik tapl
pIsarmengalinkan perhatian:

— Pastikaniken Vang terpilintjelas ketika
dikelilingityang tidaksterpilis

Bersambung...



Pemikiran Visual dan Ikon
(Lanj.)
¢ Pedoman perancangan ikon (/anj.):
— Pastikan ikon dapat dibedakan dari yang
aln.
— Pastikan keselarasan setiap: ikon
Sepadal anggota kelompok: ikon.
— Rancang animasi pergerakan Ikon.:
— [lambahkan! infiermasi FRCI.

— PiKirkan penggunaan: kempbinasi iken
URtuk Menciptakan; ebjek atall aksi
o)z fl)




