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Cek this video!

EVOLUSI
KOMPUTER

 https://www.youtube.com/watch?v=_tztMU405nc&t=325s

https://www.youtube.com/watch?v=_tztMU405nc&t=325s


EVOLUSI
ANTAR MUKA
KOMPUTER

TAHUN 1970-1980 :
Antarmuka pada level instruksi.

TAHUN 1950 :
Antarmuka pada level hardware.
Contoh: switch panel

TAHUN 1960-1970 :
Antarmuka pada level pemograman.
Contoh: cobol dan fotran

TAHUN 1980 :
Antarmuka pada level lingkungan kerja.
Contoh: graphical user intrface dan
multimedia

TAHUN 1990 :
Antarmuka pada level lingkungan kerja.
Contoh: sistem network dan groupware

TAHUN 2000-NOW:
Antarmuka tumbuh semakin pesat dan
beragam.
Contoh: mobile device dan interactive
screen



Generasi Antarmuka Pengguna
Antarmuka sistem berkelompok1.
Antarmuka dengan orientasi baris perintah2.
Antarmuka dengan bentuk full screen3.
Antarmuka pengunaan grafik4.
Antarmuka pengguna masa depan5.



ANTARMUKA
SISTEM
BERKELOMPOK
Dalam generasi ini,
pengguna berinteraksi
dengan sistem sebagai
generasi pertama melalui
kolaborasi kelompok.
Sebelum mencetak hasil,
semua perintah harus
disampaikan terlebih
dahulu.



ANTARMUKA DENGAN
ORIENTASI BARIS
PERINTAH

Pada awalnya, antarmuka baris
perintah digunakan dalam bentuk TTY
(teletype). Pengguna berinteraksi
dengan sistem baris demi baris melalui
masukan perintah. Komunikasi dengan
pengguna dilakukan melalui dialog
tanya jawab berbasis perintah.



ANTARMUKA DENGAN BENTUK
FULL SCREEN
Pengguna diizinkan untuk memasukkan
sejumlah besar data melalui pengisian
formulir. Sistem menu dirancang dengan
antarmuka pengguna yang memenuhi
layar.

Antarmuka visual (GUI) lahir pada tahun
1960, memperkenalkan grafik, ikon, dan
animasi. Pada 1980-an, GUI mulai
digunakan secara luas setelah peluncuran
sistem 8010 Star Information System oleh
Xerox, yang menggunakan interaksi
berbasis WIMP (window, icon, menu,
pointer).

ANTARMUKA PENGGUNA
GRAFIK



EMBODIED
INTERACTION

ANTARMUKA PENGGUNA
MASA DEPAN

Unsur tiga dimensi dan animasi audio
ditambahkan pada antarmuka pengguna
masa depan yang lebih berorientasi
objek. Antarmuka ini menggunakan
bahasa alami untuk interaksi, mendukung
input tidak berformat.

3D VIRTUAL REALITY

SENSING AFFECTSENSOR NETWORK

CYBORG



ANTARMUKA PENGGUNA MASA DEPAN

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=NJYTZVAVOZO

https://www.youtube.com/watch?v=_tztMU405nc&t=325s


ANTARMUKA PENGGUNA MASA DEPAN

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=6LELQ9ZBS8O

https://www.youtube.com/watch?v=_tztMU405nc&t=325s


Bidang yang mempengaruhi IMK 

MATEMATIKA
Matematika terhubung dengan interaksi
manusia-komputer dalam mendefinisikan
perangkat lunak efektif untuk penghitungan
matematika.

ERGONOMI
Mengoptimalkan sistem manusia melalui
penyusunan yang baik dan lingkungan kerja
yang aman, sehingga menciptakan
kenyamanan.

ANTROPOLOGI
Keterkaitan antara ilmu pengetahuan dan
kehidupan sosial yang mengarah pada
pendidikan mengenai budaya komunitas etnis
tertentu.

LINGUSTIK
Pembelajaran studi ini mengarah pada riset
bahasa. Diperlukan suatu sarana komunikasi
yang memadai sebelum melakukan interaksi.



Bidang yang mempengaruhi IMK 

SOSIOLOGI
Sosiologi berupaya untuk memahami sikap
masyarakat dan interaksi sosial manusia
dengan menganalisis akhlak dari kelompok-
kelompok yang telah terbentuk.

GRAFIS DESAIN DAN TIPOGRAFI
Setiap desain memiliki arti yang
menyampaikan berbagai makna dan kata,
tergantung pada sudut pandang masing-
masing individu. Sebuah gambar dapat
berfungsi sebagai alat interaksi antara
manusia dan komputer.

INTELIJEN BUATAN
Kemampuan yang dimiliki oleh manusia dapat
diterapkan pada suatu entitas buatan.

PSIKOLOGI KOGNITIF
Pemahaman mengenai perbuatan manusia
dengan dibantu melalui pendekatan koginitif.



Bidang yang mempengaruhi IMK 

PHILOSOPHY
Digunakan sebagai dasar filosofi untuk
memperoleh pemahaman mengenai berbagai
konsep yang mendasari interaksi antara
manusia dan komputer.

ENGINEERING
Perancangan dan pembuatan struktur serta
perangkat dilakukan melalui keterampilan
teknologi yang diperoleh dari ilmu
pengetahuan dan matematika. Diperlukan
penguasaan beberapa teknik yang dapat
meningkatkan efektivitas dalam perancangan
antarmuka pengguna.
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