Interaction Design




What Is Interaction Design?

* “designing interactive products to support the way people
communicate and interact in their everyday and working lives.”

Preece, Sharp, and Rogers (2015)

* “The design of spaces for human communication and
interaction.”

Winograd (1997)
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Interaction Design (IxD)

Proses merancang interaksi antara manusia dan sistem digital
(misalnya aplikasi, website, perangkat interaktif), yang fokus
utamanya adalah pada kualitas pengalaman pengguna (user
experience).

# Kata kunci:

* |Interaksi

* Tujuan pengguna
* Feedback

* Respons sistem
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Interaction Design (IxD)

Interaction design is an important component within the umbrella of
user experience design

« Can be understood in simple, but not simplified

It's the design of the interaction between users and products

When people talk about interaction design, they talk about
software products like apps or websites

The goal of interaction design is to create products that enable the
user to achieve their objectives in the best way possible

The interaction between a user and a product oftean involve
elements like aesthetics, motion, sound, space, and many more
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Words

e should be meaningful and simple to understand

Visual representations

e concern graphical elements like images, typography, and
icons that users interact with

e icons and images usually supplements the words

Physical objects, like laptop, smartphone, chairs, desk, etc

Time

iImensl

Behavior

Interaction Design

e [he user's reaction

5D




TEKS RUMIT x TEKS JELAS & RINGKAS
(DIHINDARI) (DIREKOMENDASIKAN)

Q [ PESAN SEKARANG ]

[ Lanjutkan ke Proses Pembelian ] g'

R R Do amana s [TAMBAHKAN KE KERANJANGJ g W
CHECKOUT ] O r S
@9

s Contoh:

Label tombol seperti “Order Now”, “Add to Cart”,
1iéﬁ:;3$ 2'(2:::5;?5 ?DI:"AXF?:SI Fokus pada tindakan langsung. ata u “ C h e Cko ut” .

(Easy to Understand)
Q £\. TAMBAH KE

v

Gunakan kata kerja Hindari kata-kata | Hindari jargon teknis.

KRITERIA BAHASA LABEL
TOMBOL INKLUSIF
Karakteristik Teks Label: Jelas, Ringkas, Mudah Dipahami

W' KERANJANG

Langkah persiapan pembeli.

- T
«©  cHEckouT

* Teks harus jelas, ringkas, dan mudah dipahami
oleh pengguna dari berbagai latar belakang.

Penerapan:

tindakan langsung. yang tidak perlu. Gunati(ar_m l')\ah'asa

comoncreciour, o | . conon * Misalnya, dibanding menulis "Initiate Purchase
ukan "Selesaikan menambahkan "BAYAR" vs. "Proses : .

Cposanandat | prodt | pembayeran Process", lebih baik cukup "Checkout".
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Carbonara Pasta «—— )

A creamy carbonara pasta. < —

Ihe Classi- | Visual Representations

Char-broiled beef patty,

melted cheddar, artisan

brioche bun.
Greek Salad :
Fresh greek salad with feta.

# Contoh:
v' Gambar makanan (foto produk)
v’ lkon keranjang untuk menunjukkan keranjang belanja

v" Tipografi yang membedakan judul makanan dan
deskripsinya

Ikon Non-Intuitif lkon Universal & Jelas Penera pan:
! | MENUNJUKK‘AN TINDAKAN ‘
- s\ v - * Gunakan gambar makanan yang menggugah selera untuk
g .’ ﬁ ' ! mendorong pembelian
e O
EEs SEREag RONGAH  (ERVORIT: RERAIJIANG « lkon yang intuitif untuk navigasi (misalnya ikon rumah

untuk Home, ikon hati untuk favorit).
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ZONA MERAH:
JANGKAUAN SULIT
(ERGONOMI BURUK)

o
Physical Objects @7 +

natural
jempol.
Gestur

Bl ZONA JINGGA: -
SANGRANEN Letakkan Tombol Aksi Utama }
di Zona Jangkauan Mudah
(@) ZONA HIJAU: (Penerapan 2)
JANGKAUAN

MUDAH

_
@
@ BATAL
z
% | 0@ @O
o) Yo

I @\ Tombol Kecil: Tombol Besar:

# Contoh:

v' Pengguna berinteraksi dengan aplikasi
lewat smartphone, menggunakan tangan

scroll Rentan Kesalahan  Target Akurat dan
N A

Target Mudah (Penerapan 1)
1 Letakkan Tombol
u ntu k g eStu r ta pa SWiI pe ’ SCro ll Aksi Utama di Zona Pastikan Target Tap Cukup Besar
Jangkauan Mudah untuk Jari Pengguna

Penerapan:

e Desain tombol cukup besar untuk tap dengan
jempol.

» Letakkan tombol aksi utama di area yang mudah
dijangkau (misalnya, kanan bawah layar).
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Gunakan animasi loading
yang menarik dan informatif.

N

BUKAN INFORMATIF & INFORMATIF

[ ] :
oading...
' m e Memuat Konten: 75%
G

Memuat Konten: 75%... [

(Menyiapkan Gambar...)

# Contoh:

v Lam ktu loadi likasi W Uhen  Geeh  CEEEED I
d anya Wwa U LOa lng ap IKasI LOADING SKELETON Ul PROCRESS BAR
Hanya teks & Skeleton Screen:  Bar Progress Detail: & 10s > & 10s >
i dasar, Memberi *feel* M jukk:
v' Feedback waktu nyata saat proses il LU s T Ditasakan155) (Dirasakan 8s)
segera dimuat. penyelesaian.

pemesanan (“Your order will arrive in 30
m i n utes ”) Beri pengguna estimasi

waktu pengantaran
secara real-time.

.

9:41 g
(@ gofood 9

Penerapan:

 Gunakan animasi loading yang menarik dan
informatif.

Pesanan Anda akan tiba
dalam 30 menit.

 Beri pengguna estimasi waktu pengantaran secara S
real-time. > ° 8

[Kitchen] Diantar iteri
A% Di
Disiapkan (Seketika) Siorime

Driver [Nama Driver] sedang menuju
ke lokasi Anda.
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ORDER
SUCCESSFUL!

Order 1 WISSC2S
n

Conthen ddwn ew enasoen the

wsres detabe

Behavior

# Contoh:
v" Respon pengguna ketika ada notifikasi promo

v Interaksi pengguna saat sistem memberi feedback
(“Order successful!”)

Penerapan:

» Jika pengguna menyelesaikan pemesanan, tampilkan
animasi sukses dan notifikasi push.

* Bisajuga sistem belajar dari kebiasaan pengguna dan
merekomendasikan makanan favorit.
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Ul, UX, IxD: What’s the difference?

INTERFACE

What happens U]
on the screen (USER

INTERFACE)

What happens
in front of
screen

DEVICE USER
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Ul — “What happens on the screen”

@ Fokus: Tampilan visual dan elemen antarmuka.

Contoh:

* Warna tombol “Pesan Sekarang” (misalnya hijau terang agar
menarik)

* |[kon keranjang makanan

* Layout menu makanan (grid atau list)

* Font dan kontras teks nama restoran
 Animasi loading saat halaman berpindah
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IXD — “What happens through the
interaction”

# Fokus: Bagaimana pengguna berinteraksi dengan sistem dan
respons yang diberikan.

Contoh:

* Saat pengguna menambahkan makanan ke keranjang, ada animasi
ikon keranjang yang ‘melompat’ dan jumlah item bertambah

* Swipe ke kiri untuk menghapus item dari keranjang
» Sistem memberi feedback suara atau getar saat pemesanan berhasil

* Urutan langkah yang jelas saat checkout: pilih makanan —
konfirmasi alamat — pembayaran
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UX - “What happens in front of the
screen”

% Fokus: Perasaan dan kepuasan pengguna saat
menggunakan aplikasi secara keseluruhan.

Contoh:
* Pengguna bisa melacak status pesanan secara real-time
 Ada rekomendasi restoran berdasarkan riwayat pesanan

* Proses pemesanan hanya butuh 3 langkah
* Jika ada kendala, tersedia fitur live chat yang cepat dan ramah
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HCI vs IxD vs UX vs Ul

ISTILAH FOKUS
HCI (Human-  Studiilmiah tentang
Computer interaksi manusia &
Interaction) komputer
IXD Desain interaksi antara

manusia & produk
[mekanisme interaksi]

UX Pengalaman menyeluruh
pengguna
Ul Desain visual & elemen

antarmuka [tampilan layar]

TUJUAN

Memahami perilaku
pengguna

Membuat interaksi
intuitif dan efektif

Meningkatkan
kepuasan &
kegunaan

Menyajikan sistem
secara visual

CONTOH

Psikologi warna,
penerapan konsep
ergonomis

Geser untuk hapus,
animasi saat klik, urutan
langkah

Mudah digunakan, cepat,
membuat pengguna
senang

Tombol berwarna hijau,
ikon menarik, foto
makanan HD
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Contoh Produk dengan Desain Interaksi

* Aplikasi mobile (Gojek, Tokopedia, Instagram)
* Web platform (Airbnb, Duolingo)

* Perangkat fisik (ATM, mesin parkir)

 Smart device (Google Home, Alexa)
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Aplikasi Mobile

* Gojek / Grab

* |nteraksi: Pemesanan ojek/mobil dalam 3 klik.
* Feedback: Notifikasi real-time tentang status driver.

* Instagram

* Interaksi: Double-tap untuk like — cepat dan intuitif.

* Feedback: Animasi hati muncul sebagai konfirmasi.

* Duolingo
 Interaksi gamified, dengan suara, animasi, dan poin.
* Feedback instan saat jawaban benar/salah.
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Aplikasi Mobile

Interaksi (Pemesanan Ojek / Mobil Dalam 3 Klik)

« @ Select
° Destination

Q Select __,
Vehicle

L) Confirm — §
° Order

Ow®.

Check Stars Poin
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Aplikasi Web

* Airbnb

 Interaksi: Pilihan tanggal dan lokasi dengan kalender interaktif.
* Feedback: Hasil pencarian otomatis diperbarui secara dinamis.

* Trello

* Interaksi: Drag & drop kartu untuk memindahkan tugas.
* Feedback: Highlight drop zone dan animasi halus saat berpindah.
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Perangkat Fisik

* ATM

* Interaksi: Navigasi tombol fisik yang terhubung dengan layar.
* Feedback: Bunyi “beep” saat tombol ditekan, dan visual progress.

* Mesin Parkir Otomatis
 Interaksi: Masukkan tiket, bayar, lalu ambil kembali.
* Feedback: Lampu indikator, suara, dan layar instruksi.
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Smart Devices

* Google Home / Amazon Alexa
* Interaksi: Perintah suara natural seperti “Putar lagu favorit saya.”

* Feedback: Suara balik ("Memutar daftar putar Spotify”) + cahaya LED
indikator.

 Smartwatch (Apple Watch, Galaxy Watch)
* Interaksi: Gesture (tap, swipe, crown scroll) + haptic feedback.
* Feedback: Getaran lembut saat notifikasi masuk.
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