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Data adalah fakta-fakta dan gambar mentah yang akaproses
menjadi informasi (Williams dan Sawyer, 2007, p38pnnolly dan Begg
(2010,p70), mendefinisikan data adalah komponeig ysting penting dalam
database management system(DBMS), berasal dari sudut pandaagd-user.
Data berperan sebagai penghubung antara mesinrdpeggguna. Sedangkan
menurut Romney (2009,p27), data adalah fakta-faltag dikumpulkan,
dicatat, disimpan dan diproses oleh system infornizeta biasanya mewakili
observasi atau pengukuran aktifitas bisnis yangipgagi pengguna system
informasi. Jadi, data adalah fakta mentah yangnbehempunyai arti yang

nanti akan dikumpulkan dan diolah menjadi informasi

2.1.2 Pengertian Informasi

Informasi adalah data yang sudah di bentuk mergabuah bentuk
yang mamiliki arti dan berguna bagi manusia (Kertth Laudon, 2008,p14).
Widayana (2009, p13), mendefinisikan Informasi mekan data yang telah
disusun dan disertai dengan referensi terhadap swétungan (konteks) yang
mempunyai arti untuk pengambilan keputusan. Hasugisrpendapat
(2009,p5), informasi adalah sebuah konsep yangewsal dalam jumlah
muatan yang besar, meliputi banyak hal dalam rdamgkupnya masing-
masing dan terekam pada sejumlah media. Dari ke#ige tersebut dapat
disimpulkan bahwa Informasi adalah kumpulan datagyaelah diolah,
diproses, dan dimodifikasi sehingga data tersebernifiki arti atau makna

bagi penggunanya.

2.1.3 Pengertian Knowledge
Knowledge adalah informasi dilengkapi dengan pemahaman pola
hubungan dari informasi disertai pengalaman, baikvidu maupun kelompok
dalam perusahaaKnowledge merupakan penerapan informasi yang diyakini
dapat langsung digunakan untuk mengabil keputusalamd bertindak

(Widayana, 2009, p13). Setiadi (2011, p8), mengexkak didalam organisasi
8



2.2

2.3

9

knowledge bukan hanya data-data yang tersimpan di dalam ktampuamun
juga terdapat di dalam proses, rutinitas kerjagisédhowledge dan informasi
serta pengalaman yang tersimpan dalam kepala nsansfinisi lain
mengenaknowledge adalah pengetahuan yang terdapat dalam pilieg
manusia secara personal (Kristanti dan Pamela,@8Q)L Dari teori diatas
dapat disimpulkan bahw&nowledge merupakan kumpulan informasi yang
dimiliki oleh individu dan dijadikan sebagai keainimereka serta digunakan

untuk menyelesaikan masalah atau mengambil tindgdsag lebih efektif

Pengertian Sistem

Sistem ialah jaringan kerja dari prosedur-prosedurg saling berhubungan,
berkumpul bersama-sama untuk melakukan suatu leeg&tau menyelesaikan suatu
sasaran tertentu (Kristianto,2008,p1). Sedangkamuroé William dan Sawyer (2007,
p552), Sistem adalah kumpulan dari komponen-kompuwag saling berhubungan
dan saling berinteraksi untuk melakukan suatu tugagsk mencapai suatu tujuan.
“...sistem adalah sekelompok elemen-elemen yang dalimgegrasi dengan maksud
yang sama untuk mencapai suatu tujuan” (Davis,1®d8m Peniarsih, 2011, p9).
Jadi, Sistem merupakan kumpulan komponen-komporsry \saling berinteraksi,

saling bergantung, saling terkait untuk mencapaitlstujaun yang sama.

Pengertian Sistem Informasi

William dan Sawyer (2007,p10), mengemukankan babkigtem informasi
adalah pengaturan orang, data proses, dan teknafogmasi(Tl) yang berinteraksi
untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan rdetkgn sebagai output
informasi yang diperlukan untuk mendukung sebuahmsasi.

Sistem informasi adalah suatu sistem didalam suatganisasi yang
mempertemukan kebutuhan pengolahan transaksi hamemdukung operasi, bersifat
manajerial, dan kegiatan strategi dari suatu osgenidan menyediakan pihak luar
tertentu dengan laporan-laporan yang diperlukan udba,et al, 2007,42).
Gondodiyoto (2007,p36), mengemukakan sistem infernmaerupakan kumpulan
elemen-elemen atau sumber daya dan jaringan pnogadg saling berkaitan secara
terpadu, terintegrasi dalam suatu hubungan hietarténtu, dan bertujuan mengelola
data menjadi informasi. Sistem informasi adalah lo@si dari manusia, data, proses,
jaringan, hardware, dan software yang bermaksud untuk diproses dan menghasilkan

suatu informasi yang mempunyai nilai bagi manusia.
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2.5

Analisis Sistem
Sari (2012,p7), mendefinisikan analisis sistem mpakan penguraian dari

suatu system informasi yang utuh kedalam bagiambhagomponennya dengan
maksud untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi peatahan, kesempatan,
hambatan, yang terjadi dan kebutuhan yang di haraglehingga dapat diusulkan
perbaikan. Analisis sistem adalah penguraian datussistem informasi yang utuh
kedalam bagian-bagian komponennya dan dengan maksuki mengidentifikasi dan

mengevaluasi permasalahan-permasalahan, kesenkaesmpatan, hambatan-
hambatan yang terjadi dan kebutuhan yang diharagkdungga dapat diusulkan
perbaikan-perbaikannya (Jogiyanto, 2011, p129 da&agroho,2012,p5). Sedangkan
menurut Rosyid (2009,p5), analisis sistem merupgl@mguraian dari suatu system
informasi yang utuh ke dalam bagian-bagian kompoy&rdengan maksud untuk
mengidentifikasikan dan mengevaluasi permasalakasempatan, hambatan yang
terjadi dan kebutuhan yang diharapkan sehinggatddipaulkan perbaikan. Jadi

analisis sistem ialah suatu proses yang meniladib@na fungsi bisnis dengan cara
mengamati proses input dan pengolahan data sestegprouput informasi untuk

membantu peningkatan proses organisasional.

Rancangan Sistem

Satzinger et al (2009, p4), Mendefinisikan perageansistem adalah proses
menentukan secara rinci bagaimana komponen-kompoden S| harus
diimplementasikan secara fisikRancangan Sistem dapat didefinisikan sebagai
penggambaran, desain, dan pembuatan sketsa atgatyr@m dari beberapa elemen yang
terpisah kedalam suatu kesatuan yang utuh dan ngsifBurch dan Grudnitski dalam
Rosyid,2009,p4). Rosyid (2009,p4), mengemukakanindef rancangan sistem ialah
merancang atau mendesain suatu sistem yang bailgy iginya adalah langkah-langkah
operasi dalam proses pengolahan data dan prosatlik mendukung operasi sistem. Dapat
disimpulkan dari pengertian yang ada, perancanigéens adalah gambaran umum mengenai
sistem yang baru yang akan dikembangkan dengankoefigurasikan komponen-komponen
Sl.
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Teori Knowledge Management

Knowledge Management (KM) adalah suatu proses merangkul
pengetahuan sebagai aset strategis agar dapattengsus memacu keuntungan
bisnis dan mempertimbangkan pendekatan bisnis s#druah organisasi untuk
mengidentifikasi, menangkap, mengevaluasi, menithgkadan membagi modal
intelektual organisasi (Boomer, 2004 dalam Kengh2011,p280)Knowledge
Management adalah penggabungan yang terselaras untuk mekeampta
menangkap, mengorganisasikan, mengakses, dan ngemakgn aset
intelektual dari perusahaan (Grey 1996, dalam Dalkil, p5).Knowledge
Management berfungsi untuk menjaga dan menumbuhkan pengetaijiaag
dimiliki oleh setiap individu, yang mampu dipindank ke bentuk yang bisa
diproses atau diakses oleh banyak karyawan lainandalperusahaan
(Brooking,1999,p154 dalam Dalkir,2011,p3nowiedge Management adalah
sebuah konsep yang merubah informasi menjadi paimgah yang bisa ditindak
lanjuti dan tersedia dengan sarana yang mudah ggghiorang-orang bisa
mengaksesnya (Patel and Harty, 1998 dalam DalHit,206).

Dalam kategori pendekatan sistem, Wiig et al (19859ara eksplisit
menstruktur kerangka kerja menjadi 4 tahapan: kunsé refleksi, aksi, dan
review; sementara itu Holsapple dan Joshi (20af&ktimenerapkan struktur
sama sekali. Sedangkan Jarrar (2002) dan Gore Y1@@% memiliki struktur
yang jelas. McCampbelle al's (1999) ataupun Wi({@399) juga tidak memiliki
struktur yang jelas mengenai pendekatan kerangia. kéendekatan gabungan
yang dinilai sebagai pendekatan terbaik adalalkrRlibenstein Montano et al
(2001). Mereka menstruktur pendekatan dengan nsemystrategi, membuat
model, bertindak, merevisi dan mentransfer, sedamgllentzas (2001)
menstruktur ke dalam tahapan yang berbeda sepemtincanakan, membangun,
mengoperasikan dan mengukur.

Sebuah tinjauan kerangka secara rinci menunjukl@rtrikusi untuk
bidang KM, misalnya model yang diusulkan oleh Wdigngan bertumpu pada
tiga pilar KM berdasarkan pemahaman yang luas, ipgan pengetahuan,
manifestasi, penggunaan, dan transfer, sedangkeandi& Leonard-Barton
merangkum kemampuan empat inti dan empat bangueagetahuan fungsi.
Dalam kasus model Arthur Andersen (model APCQ), perienalkan tujuh

proses yang beroperasi dari pengetahuan korpdBasdasarkan Pendekatan
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Sistem, khususnya dalam proses dekomposisi, fudilgkitelah didefinisikan
pada tabel 2.3.

Tabel 2.1 FungsiFramework untuk Knowledge Management

FUNCTIONS
Comprehensive Initiation Generation Modeling Repository Distribution Use Retrospect
framework & Transfer
Wiig (1993) Exploring knowledge Governing knowledge Appraise
and
evaluate
Leonard-Barton Shared & creative Implementing and Experimenting and
{1995) problem solving integrating new prototyping
importing and methodologies and tools
absorbing
technologies
MNonaka & Sharing tacit Creating Justifying concepts Cross Building an
Takeuchi (1995) knowledge concepts leveling archetype
knowledge
Arthur Andersen Identify, Organize Share Apply Adapt
{1996) collect,
create
Choo (1996} Sense- Knowledge creating Decision making
making
Szulanski (1996) Initiation Implementati Ramp- up Integration
on
Taylor (1996) Knowledge development (created Knowledge use (storing, distributing, applying, review)
knowledge)
Alavi (1993) Acquisition Index, filtering, linking Distribution Application
Bergeron (2003) Identify, Capture, Store Share Apply, sell
create select
Demarest (1997) Construction Dissermninate, Use
embodiment
Van der Spek Conceptualize, reflect Act Retrospect
(1997)
Davenport Determine | Capture Distribute Use
{1958} requjre
Sumber:Wong(2004).

2.6.1 JenisKnowledge

Dilihat dari jenisnyaKnowledge dibagi atas 2 bagian:

1. Tacit knowledge adalahknowledge yang terletak pada otak atau melekat di
dalam diri seseorang dan diperoleh melalui pengatanamun sangat sulit
dikodifikasi.

2. Explicit knowledge adalah segala bentukowledge yang sudah direkam,
dan didokumentasikan dalam penyerapg@M sehingga lebih mudah
didistribusikan dan dikelola (Tobing,2007, p9).

Dalkir (2011,p9-10), menegasktatit knowledge sulit untuk diungkapkan
dengan kata kata, tulisan, maupun gambar. Sebalileglicit knowledge

berwujud segala suatu hal yang sudah terekam dadamuk tulisan, rekaman
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suara, maupun gambar. Selaintécit knowedge biasanya tersimpan dalam otak
individu yang memilikinya, sedangkaxplicit knomMedge biasanya tersimpan pada
objek yang kongkritTacit knowledge tidak semudah itu disampaikan ke orang
lain, karena hal yang orang lain anggap mudah bé&mta mudah untuk orang
lain. Apa yang mudah diartikulasikan oleh satu gramungkin sangat sulit
untuk mengeksternalisasi oleh orang lain. Contohjiga ada seorang yang
sudah sangat ahli dan berpengalaman belum tendunhénjelaskan dengan
mudah ke orang lain pengetahuan yang ia milikiasglan orang yang masih
amatir atau pemula bisa dengan mudah menjelaskayetaduan kepada orang
lain karena ia memiliki kemampuan verbal yang lelbaik ataupun ia
mengikuti petunjuk manual yang ada. Tabel 2.4 mgkam beberapa sifat
utama dari pengetahuan tacit dan ekplisit.

Tabel 2.2 Comparison of Properties of Tacit Versus Explicit Knowledge

Properties of Tacit Knowledge Properties of Explicit Knowledge
Ability to adapr, to deal with new and Ability to disseminarte, o reproduce, 1o
exceptional situations access, and to reapply throughoue

the organization
Expertise, know-how, know-why, and Ability to teach, to train
care-why
Ability to collaborate, to share a vision, Ability to organize, to systematize; to
to transmit a culture translate a vision into a mission

starement, into operational
guidelines
Coaching and mentoring to rransfer Transfer of knowledge via producrs,
experiential knowledge on a one-to-one, services, and documented processes
face-to-face basis

Sumber: Dalkir (2011).

The I nukshuk Knowledge Management Model

Technology dan culture merupakan elemen struktural penting yang
membantu menjaga integritas dari model Inukshikeasurement dan
leadership ditempatkan di bagian paling atas untuk mewakilntipgnya
fungsi menyeluruh dalam mengukur dampak &aowledge management dan
memberikan dukungaleadership untuk pelaksanaannya. (Dalkir, 2011, p90-
po1)
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Gambar 2.2 Overview of the inukshuk Knowledge Management Model
Sumber: Dalkir (2011).

Inukshuk yang digambarkan pada Gambar 2.1 adalah contorelmod
sempurna dari struktuknowledge yang mampu diadaptasikan keberbagai
macam tujuan. Pertamdénukshuk sangat terkenal dengan simbol-simbol di
Kanada dan memerankan peran yang penting dalamalsejan tradisi. Kedua,
Inukhsuk menyerupai manusia, sekaligus mengingatkan kitavaatmanusia
memilki peranan penting dalakmowledge management. Tidak seperti sepupu
jauhnyainformation management, knowledge management sangatlah mustahil
terbentuk tanpa adanya manusia. Terakhir, mesKygumiuk Inukshuk mirip,
namun mereka tidak mungkin sama satu dan lainnyghagaimana
pengimplementasiaknowl edge management akan berbeda-beda.

Inukshuk dibuat berdasarkan pondasi teknologi, kempginan, dan
budaya. Seperti Inukshuk yang sebenarnya, model n@mbutuhkan
keseimbangan yang layak agar struktur bisa berdika ada aspek dari
knowledge management yang berat sebelah seperti misalnya kemimpinag yan
solid dan teknologi yang canggih namun budaya pgr@emya gagal, maka

dipastikan struktur ini akan hancur.
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Teknologi adalah pemacu daaowledge management. Dari
sudut pandang struktunukshuk, teknologi adalah pedang bermata dua
dan kita harus memastikan jika teknologi itu mekama pemacu
knowledge management bukan sebagai halangan. Sekarang ini di beberapa
tempat banyak yang berpendapat bahwa teknologimieihkan masalah
daripada menyelesaikan masalah. Namun banyak jagg perpedapat
bahwavideo confrence, streaming, daninstant messaging mempermudah
hidup kita.

Kepemimpinan ditempatkan dibagian paling atas untuk
memperlihatkan pentingnya fungsi menyeluruh dangog&uran dampak
KM dan menyediakan kepemimpinan serta untuk menayku
pelaksanaannya. Beberapa pengetahuan biasanyahiabwasar, dan
butuh waktu untuk menjadi pengetahuan yang betlasaldan bisa
dimanfaatkan, hal ini tidak akan banyak memakanyabigika
pertumbuhannya bisa dipimpin oleh sosok kepeminmpyang solid.

Budaya dalam struktur organisasi dalam sebuah gleaas,
perubahan budaya merupakan strategi yang terletdécprporate level
strategy dan business level strategy. Dalam perspektifknowledge
management, budaya bersumber padaacit knowledge/culture
(pengetahuan/budaya individu) danexplicit knowledge/culture
(pengetahuan/ budaya yang dimiliki oleh organiséSiyard 2005,p9-
16).

2.6.3 Wiig Knowledge Management Cycle

Wiig Knowledge Management Cycle berfokus pada tiga kondisi yang
diperlukan oleh organisasi untuk mensukseskan digai organisasi harus
memiliki bisnis (produk/jasa) dan pelanggan; orgasi harus memiliki
sumber daya(pekerja,modal, dan fasilitas); dan shanemilki kemampuan
untuk bertindak (Wiig,1993 dalam Dalkir,2011,p45-46

Knowledge adalah prinsip yang yang mendorong dan mengatur
keahlian untuk bertindak secara intelek. Dengan gptahuan yang
ditingkatkan kita mengetahui secara lebih baik wgag kita harus lakukan
dan bagaimana melakukannya. Wiig mengidentifikasitguan utama dari

knowledge management sebagai usaha “untuk membuat suatu perusahaan
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bertindak secara intelek dengan menfasilitasi eiptga dengan penyaluran
pengetahuan yang berkualitas” (wiig,1993,p39 ddbatkir,2011,p46).

Siklus knowledge management Wiig menjelaskan bagaimana
pengetahuan dibangun dan digunakan oleh individupain organisasi. Ada
empat tahapan dalam siklus ini, seperti yang dikkgn pada gambar 2.2:

1. Build (MembangunKnowledge
2. Hold (Menyimpan)Knowledge.
3. Pool (MengumpulkanKnowledge.
4. Use (MenerapkanKnowidege.

Learn from personal expenence
Formal education and training

Build Knowledge . [mtelligence sources

Media, books, peers
Hold Knowledge - In peaple
In tangible forms {e.g.. books)
Pool Knowledge - Kb systems (intrnel, dbase)
Groups of people—brainstorm

l

Use Knowladge -

In work context
Embedded in work processes

Gambar 2.3 Wiig Knowledge Management Cycle
Sumber: Dalkir (2011).

Meskipun tahapan di atas terlihat seperti indeperdien sekuensial,
namun sebenarnya itu adalah penyerdehanaan kaedemasnya kita bisa
melakukan tahapan diatas secara paralel. Selaiaftapan di atas juga
memungkinkan terjadinya siklus dari arah sebalikayau terbalik ataupun
adanya perulangan dari suatu tahapan. Siklus imcatleip pembelajaran
secara luas dari berbagai tipe sumber: pengalandandu, pendidikan formal
atau pelatihan, dan intelegensi dari berbagai suniiga bisa menyimpan
pengetahuan baik di dalam kepala kita ataupun ddlamyang berwujud
seperti buku ataupun databaggmowledge bisa dikumpulkan menggunakan
berbagai macam cara tergantung dari konteks daartoya (Dalkir,2011,p46-
47).



o A~ w NP

17

Dalkir (2011,p47) mengemukakan bahwa siklus imjajiberfokus
untuk untuk mengetahui dan menghubungkan fungsa#éfitas yang kita
lakukan untuk membuat suatu produk ataupun jasagsebpekerja
pengetahuankfiowledge workers). Membangurknowledge mengacu pada
aktifitas dari mulai penelitian pasar, survey, pérgan intelegensi, dan
aplikasi penggalian datddta mining applications). Membangun
knowledge terdiri dari 5 aktifitas penting:

Mendapatkafknowledge.
Menganalis&nowiedge.

Menyusun ulang/mencocokknowledge.
Mengkodifikasiknowl edge.
Mengaturknowledge

Membangun pengetahuan mengarah pada aktivitas oarfai

penelitian pangsa pasar, survei, pengetahuan tep&saing, dan aplikadata

mining. Membangun pengetahuan bertumpu pada lima aktivitas

1.

o~ 0D

Memperoleh pengetahuan.

Analisa pengetahuan.

Membangun ulang/menggabungkan pengetahuan.
Menyusun pengetahuan berdasarkan sistem.
Mengatur pengetahuan.

Pembuatan pengetahuan biasanya terjadi dalam pR&®@¢Research

& Development), inovasi dari individual bagaimana meningkatkan Kame

mereka, eksperimen, dan memperkerjakan orang Bangetahuan dapat juga

diciptakan melalui proses SECI.

Analisa pengetahuan terdiri dari :

1.

Mengekstrak apa yang ada dari pengetahuan yangaljdaontohnya
menganalisa transkrip, mendengarkan penjelasan darasumber

pengetahuan, dan memilih konsep untuk tujuan bieryleu

2. Mengidentifikasikan pola yang sudah terekstrakt@omyatrend analysis

Menjelaskan hubungan antara potongan-potongan tsmgm, contohnya
membandingkan suatu hubungan antara pengetahuan.

Menverifikasikan materi yang sudah terekstrak dambernya.
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Membangun/menggabungkan pengetahuan melibatkamadjeasi dari
materi-materi yang berhubungan dengan prinsip dasagetahuan, penjelasan
hipotesis dari observasi, dan memperbaharui pemgatayang sudah diolah
oleh perusahaan dengan pengetahuan yang baruukbent

Menyusun dan memodel ulang pengetahuan melibatkgaifmana kita
merepresentasikan pengetahuan di dalam pikiran ##aa bagaimana kita
menyusun pengetahuan dengan model yang ada, sagaintana kita
mendokumentasikan pengetahuan dalam buku dan maamapai bagaimana
kita memasukkannya dalargpository.

Terakhir, pengetahuan disusun untuk tujuan yangh ledpesifik,
misalnya tujuan perusahaan sehingga pengetahuarpumdibentuk secara
taksonominya sesuai dengan yang diperlukan olelisphaan atau organisasi.
Contohnya kumpulan kata, kategori, atau objek peigen yang dibuat
dengan penjelesan dan pengartian berisikan tenfaemgetahuan yang
dibutuhkan oleh perusahaan.

Penyimpanan pengetahuan terdiri dari mengingat, gorepulkan
pengetahuan dalamepository, menanamkan pengetahuan dalam repositori,
dan pengarsipan pengetahuan. Mengingat pengetdiararti individu telah
menyimpan sebuah objek pengetahuan (yaitu pengmialyang telah
terinternalisasi atau dipahami oleh individu tetti@n Mengumpulkan
pengetahuan dalam repositori berarti sebuah pemgmtatelah disimpan
secara terkomputerisasi yang memungkinkan untukndigan oleh memori
organisasi. Menanamkan pengetahuan terdiri dari asgkan bahwa itu
adalah bagian dari prosedur bisnis(misalnya, ditdrkén ke prosedur manual
atau kursus pelatihan).

Terakhir, pengarsipan pengetahuan melibatkan pe@eip sebuah
perpustakaan ilmiah dan sistematis lengkap derayaggal, tanpa kesalahan,
atau bebas dari pengetahuan yang tidak lagi relel&an repositori aktif.
Pengarsipan biasanya melibatkan penyimpanan kalitéempat lain karena
lebih murah dan lebih menghemat media. Contoh gehgan yang dimiliki
oleh perusahaan antara lain kekayaan intelekta&lphten, pengetahuan yang
didokumentasikan dalam bentuk laporan penelitiamkatah teknis, atau
pengetahuan tacit yang tersimpan dalam pikirarviddi

Penggabungan pengetahuan terdiri dari koordinasrakjan,

pengaksesan dan pengambilan pengetahuan. Koorgegetahuan biasanya
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membutuhkan pembentukan tim kolaboratif untuk bekelengan konten

tertentu untuk menciptakan jaringan “siapa yangitapa’. Setelah sumber

pengetahuan diidentifikasi, kemudian mereka dirakénjadi referensi latar
belakang untuk perpustakaan atau repositori unteknfasilitasi akses dan
pengambilan data berikutnya.

Tahap pengaksesan dan pengambilan mampu dilakukelalum
konsultasi dengan orang-orang berpengetahuan tentasalah-masalah sulit,
mendapatkan pendapat kedua dari seorang ahlipaadiskusikan kasus sulit
dengan rekan kerja. Pengetahuan dapat diaksesigmlipmbil langsung dari
reposotori(misalnya, menggunakan sistem basis pemgen untuk
mendapatkan saran tentang cara untuk melakukarateestiau membaca
dokumen pengetahuan dalam rangka untuk sampai getolzah keputusan.
Organisasi mampu mengolah pengetahuan dengan berteg. Karyawan
yang tidak meiliki pengetahuan yang diperlukan dsngetahuan untuk
memecahkan suatu masalah tertentu dapat menghubuagy lain dalam
organisasi yang telah memecahkan masalah yang saailk, dengan
mendapatkan informasi dari repositori pengetahuayaresasi atau dengan
mencari seorang seorang ahli melalui locator jamngkeahlian dan
menghubungin orang itu langsung. Individu kemudiapat mengatur semua
informasi ini dan meminta agar pekerja pengetahledih berpengalaman
memvalidasi konten.

Ada banyak cara untuk menerapkan pengetahuan, sekmsebagai
berikut:

1. Menggunakan pengetahuan yang dibentuk untuk medekukitinitas
tugas—misalnya, membuat standar produk, membeskamdar layanan,
atau menggunakan jaringan ahli untuk mencari tadypasyang memiliki
pengetahuan tentang daerah tertentu. Menggunakagefaduan umum
untuk survei situasi yang luar biasa di tangan—aomya, menentukan apa
masalahnya dan memperkirakan potensi konsekuensi.

2. Menggunakan pengetahuan untuk menggambarkan sitlaasilingkup
masalah misalnya untuk, mengidentifikasi masalah d@enunjukkan
secara umum bagaimana menanganinya.

3. Memilih pengetahuan khusus yang relevan untuk mgara situasi—
misalnya, mengidentifikasi siapa yang anda perlukatuk berkonsultasi

atau ingin mengatasi masalah tersebut.
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4. Mengamati dan mengkarakterisasi situasi denganegtehgan khusus—
misalnya, membuat perbandingan dengan pola yarenaik mengambil
dari sejarah, mengumpulkan dan mengatur informasigydiperlukan
untuk bertindak.

5. Menganalisis situasi dengan pengetahuan—misalngajlan apakah itu
dapat ditangani secara internal atau apakah bantizain luar akan
dibutuhkan.

6. Mensintesis  solusi  alternatif dengan  pengetahuarsaimyja,
mengidentifikasi pilihan dan garis pendekatan yawumgkin.

7. Mengevaluasi potensial alternatif dengan mengunalemgetahuan
khusus—misalnya, menentukan resiko dan manfaatsdéiep pendekatan
yang mungkin

8. Menggunakan pengetahuan untuk memutuskan apa yanog dilakukan,
misalnya, alternatif peringkat dan melakukan ceiitas.

9. Menerapkan alternati—misalnya, melaksanakan tugasy dipilih dan

mengotorisasi tim untuk melanjutkan Dalkir (201 8430).

M etode House of Quality

Metode House of Quality telah dikembangkan untuknumgukkan
koneksi diantara kualitas sebenarnya, karakterlaigditas, dan karakteristik
proses. Metode house of quality (gambar) diselasaikenggunakan Fishbone
Diagram, dengan kualitas sebenarnya dibagian ‘healds kualitas dan
karakteristik proses dibagian ‘bones’. Di tahun 898lauser and Clausing
mengembangkan sebuah metrik ‘Eveluation Matrix’ gramengukur
bagaimana kebutuhan pelanggan terkait dengan ploseis dan keputusan
internal suatu organisasi.

Teknik ini juga disebut sebagai Quality Functionpldgmenr (QFD)
oleh Mazur(1993) karena teknik ini menghubungkaa gpng dibutuhkan
pelanggan tentang pemasaran, desain, pengembaeksaik, manufaktur, dan
fungsi servis. Teknik juga bisa digunakan untukayenan serta produk
software. QFD adalah satu-satunya sistem mutu camepsive khusus yang
ditunjukan untuk memuaskan pelanggan. Teknik intkdr@sentrasi pada
memaksimalkan kepuasan pelanggan (kualitas pogliifikur dengan matriks,
seperti bisnis yang berulang dan pangsa pasar. lggFFlokus pada penilaian

dengan mencari kebutuhan lisan dan tidak lisan, em@mahkan menjadi
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target desain, dan mengkomunikasikan target selarganisasi. Selanjutnya,
hal itu memungkinkan pelanggan untuk memprioritaskabutuhan mereka,
memberitahu kita bagaimana kita melakukan perbgadindengan pesaing
kita. Kemudian mengarahkan untuk mengoptimalkaar-fitur yang akan
membawa keunggulan kompetitif terbesar.

Matriks yang berguna dapat terdaftar di ‘top of loeise’ (the ceiling).
Di tengah-tengah matriks, kita akan melihat tindi@elasi antara matriks dan
hasil kinerja, hasilnya bisa menjadi korelasi nukneatau tipe nilai rendah-
sedang-tinggi. Dengan menganalisis korelasi i @apat memperbesar pada
aspek-aspek KM yang lebih cenderung berdampak gamaja perusahaan
secara keseluruhan dan dengan demikian akan meaetontribusi lebih
signifikan untuk kemajuan yang dicapai menuju tojyang telah ditetapkan
(Dalkir 2011,p354).

Relationships

Metrics for Performance Workgroup
performance
Importance of
Outcomes " issues
. being measured

Workgroup’s
knowledge,
related goals

Correlations

Benchmark Values
Goals and Values
Ranked Issues
Desired Results

Gambar 2.4 High-Level House of Quality Matrix
Sumber: Dalkir (2011).

2.6.5 Manfaat Knowledge Management bagi Perusahaan
Knowledge management memiliki manfaat yang terbagi dalam empat

hal yaitu: mengidentifikasi asset kunci damowledge yang ada di dalam
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perusahaan, merefleksikan apa yang organisasietsdling berbagi segala
knowledge kepada siapapun yang membutuhkan, menerapkan peaygu
knowledge untuk meningkatkan kinerja organisasi (Andriant@lg2008, p3).

Sistem yang mendukurignowledge management menyediakan fungsi
spesifik yang berhubungan dengan komunikagndil dan forum diskusi);
kordinasi (kalender bersama dan daftar tugas) pkoéesi(vorkspace bersama);
dan kontrol (jalur audit internal dan kontrol veosbmatis). Sebuaknowledge
management system yang berfokus pada pengguna memberi kontribusa pad
budaya berbagi dalam organisasi dengan memberdsankepemilikan sebuah
komunitas pengguna yang saling mendukung (Marshiatl Rossett,2000
dalam Dalkir,2011,p207).

Knowledge management system memperjelas prespektif dari para
pekerja sebagai pekerja pengetahuan dengan mekgedigereka cara untuk
membuat pengetahuan dan secara aktif ikut berkmsiriuntuk membagi
pengetahuan yang ada. Sebu@bwliedge management system memberikan
dukungan untuk banyak fungsi informasi, termasuk:

1. Menerima dan menyusun, menangkap dan menyimpan.
Mencari dan mengakses.

Menyiptakan dan menyempurnakan.

Menggabung, menyusun, dan mengubah.

Melacak (Edmonds and Pusch, 2002 dalam Dalkir,22101,).

Fungsi-fungsiknowledge management system di atas memungkinkan

a M D

lebih dari satu individu untuk menyusun aktifitasnfing guna membagi dan
menggunakan ulang suatu artifak untuk mencapausuwgiian. Singkatnya
knowledge management system membantu menyampaikan sifat dasar dari
pekerjaan ataupun keahlian (Salomon, 1993 dalarkif2011,p207).

Dari bisnis dan industri, teknologhowledge management digunakan
untuk mendukung pembelajaran organisasi (Moreadaft Sterman, 1994,
Senge, 1990 di Dalkir 2011, P207).

Menurut Dalkir (2011, P207) Sebagai tanggapan dagginya
permintaan ekonomi global yang kompetitif, teknolkigpwledge management

systemtelah bergabung dengan generasi baru manajemeamaxdo
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Knowledge Management Organizational Architecture

Organisasi arsitektunowl edge management dibagi menjad 3 tingkatan:

1. Data layer, menyatukan berbagai jenis data, serta bagaimamgmpanan
yang berbeda-beda (misalngatabase, dokumen teks, video, dan audio).

2. Processlayer, menjelaskan logika yang menggabungkan dengamkegu
danuser (orang lain dan sistem lain yang menggunakan data)

3. User interface, menyediakan akses untuk informasi yang dibutultegan

tampilan yang memudahkan pengguna sistem

User Views
or Representations

Unifying User Interface

Profiles for
Personalization

UI Layer
Application Functions for KM
i g : Process
Help Locate | Recor Find Alert to Layer
System | Experts BPs B New Factors
Metadata Data
Data Sources l Data Types ‘ ‘ Data Formats Layer

Gambar 2.5 Knowledge Management Organizational Architecture
Sumber: Dalkir (2011).

Teori Knowledge Management System (KM S)

Knowledge management system adalah alat yang ditujukan untuk
mendukung knowledge management. knowledge management system
berevolusi dari alat manajemen informasi yang meegjrasikan bermacam-
macam aspekcomputer-supported collaborative work (CSCW) dengan
dokumen informasi dan sistem manajemen (Ganesanpiabs, and Spector,
2001; Greif, 1988; Kling, 1991 dalam Dalkir,20110@2.

Kunci karateristik dari KMS adalah untuk mendukung:

1. Komunikasi dari berbagaiser.
2. Kordinasi dari berbagai aktifitasser.
3. Kolaborasi antara grup pengguna dalam membuat, wifikesi, dan

menyebarkan artifak atau produk.
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4. Mengontrol proses untuk memastikan proyek teswis dan terawasi
dengan baik.

Tom Finneran (1999) menyatakan bahwa pengetahupat dkolah
berdasarkan komponen pengetahuan seperti teknik yinpeanan,
pengambilan, akuisisi pengetahuan, pengelolaanepaimgan organisasi dan
pribadi. Komponen pengetahuan tersebut dapat diaked pengguna melalui
infrastruktur KM berupa portal yang disebut KMSléa karma, 2012, p2).

Sementara itu Alavi dan Leidner (2001) merumuskamgonen
penting yang harus ada dalam KMS adalah,

1. kodefikasi dan berbagi best practices.

2. kreasi direktori pengetahuan organisasi.

3. kreasi pengetahuan stakeholder (diluar organisa@plam karma,
2012,p2).

Rinaldo Pietrantonio (2007) membagi fungsi utamaivenjadi:

1. pembentukan pengetahuan baik secara individu, ma@gimmaupun social.

2. penyimpanan pengetahuan berupa database KM yanguster
berdasarkan skema tertentu seperti ontologi/takaegriangsi pengelolaan
alur kerja, dll.

3. pendistribusian pengetahuan dalam lingkup orgainmsatalui document
management dan sarana komunikasi.

4. penerapan pengetahuan menggunakan sistem kecerbdaatan, DSS
(decision support system). (dalam karma, 2012, p2).

Secara umum, keseluruhan KMS menjadi hal yang mendialam
pemecahan masalah, menentukan kunci permasalalemn garkembangan
knowledge yang sekarang menjadi populer dan pendi@@gm mengatur
organisasi. (Davenport and Pruzak, 1998; Germesast Morrison, 1998
dalam Yusak,2005 p39).
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Tabel 2.3 Pengelompokan Komponen KMS

- Rienaldo i
Tom Finneran Alavi & Leidner - B Putri & Annie Green
Mo Kompaonen KMS (1999) {2001) P'etg"'ot;’)”'o Pangaribuan (2009} (2010}
1 Pengelolaan dokumen Penyimpanan ) . F_or:mal penge_tahuan
pengetahuan Kodefikasi dan . digital, berbasis
I | berbagi best Memorizing antarmuka dinamis
2 Ontologi‘taxonomi Pengambilan practices
pengetanuan
] Berbasis kepintaran Akuisisi - Reasoning
buatan pengetahuan Creating Agent
T a Dokumentasi [ | | Setiap pegawai [
organisasi memiliki
Pengelolaan Wreasi direktori tanggungjawab,
pengetahuan pengetahuan kewajiban dan hak
organisasi organisasi akses yang sama Task Agent,
Distributing terhadap Leaming
pengetanuan Agent
5 Komunikasi dalam Mendukung kerna
organisasi tim dan
menghilangkan atau
memperkeacil sekat
bDirckrasi
6 Komunikasi dengan
lingkungan
7 Aktualisasi Pengelalaan HKnowledge
pengetahuan individu pengetahuan coaperative
personal agent
a8 Aktualisasi
pengetahuan N
organisasi Applying
9 Aktualisasi -
pengetahuan dengan Kreasi
lingkungan pengetahuan
stakeholder

Sumber: Karma(2012).

Beehive: IBM Internal Social Networking

Beehive adalah situs jejaring sosial internal yamgmberikan para IBMers
(ulukan bagi karyawan IBM), sebualrith connection to the people they work with
", dalam level personal dan profesional. Beehivenin@ntu para karyawan terutama
karyawan baru untuk membangun koneksi, melacak rtderaan dan rekan kerja,
serta memperbarui kontak dengan orang-orang ydad teekerja di IBM pada
waktu yang lampau. Seperti halnya situs jejariogiad Facebook, pengguna
Beehive dapat membuat profil, memposting foto, mmesting update, memposting
komentar, menyelenggarakan suatu acara bahkan dan@amag ) foto (Ward, 2012
dalam Putri,2012,p381).
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Gambar 2.6 Beehive
Sumber: Ward 2012 dalam Putri (2012,p382).

Pengguna Beehive dapat membuat daftar top-fivendikdengan “hive fives
", yang digunakan untuk berbagi pendapat terhadapagai topik yang mereka
sukai. Contohnya, mereka dapat membuat daftar “fee” yang berisikan ide-ide
mereka tentang suatu proyek dan kemudian mengurmiaganggota dari tim untuk
menggunakan daftar tersebut ser ta mensuarakannopiaka. Hive fives merupakan
cara mudah untuk berbagi ide dan agar tetap bengalnudengan para anggota tim.

Beehive juga dapat berguna untuk panggilan kongerdika pengguna tidak
tahu siapa saja yang akan diundang dalam suatedensi, mereka dapat mengakses
profii melalui Beehive untuk mengetahui minat pakaryawan, baik yang
berhubungan dengan pekerjaan ataupun informal. iBeeherupakan cara cepat
untuk mencari tahu mengenai seseorang dan apa wyergka lakukan dalam
keseharian (Putri, 2012, p382). IBM Research nwitkan Beehive untuk
mempelajari empat permasalahan yang berhubungayadesocial software dalam
tempat kerja seperti yang terlihat pada Gambar Zdynyata hasil riset yang
ditemukan amat mengejutkan para eksekutif perusalyagu:
1. Para karyawan menggunakan jejaring sosial inteagar dapat mengenali rekan

kerjanya dengan lebih baik pada level personal datuk mengecek orang-orang

baru;
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2. Para karyawan menggunakan Beehive agar dapat terhutengan orang-orang
yang tidak mereka kenal. Dalam situs publik sepEdatebook, para individu
berhubungan dengan “teman” yang sudah mereka asdupun yang sudah
pernah mereka temui;

3. Para karyawan me nggunakan jejarin sosial inteanélk mengetahui tentang
peluang Karir;

4. Para paryawan mengguna kan jaringan tersebut amémkbuat orang lain tertarik
terhadap ide-ide dan proyek mereka (Kreitzberg2atdlam Putri, 2012, p382).

1 adoption
of social software

T |

2 usage patterns
of social features

Research on
Social Software
in the Workplace

3 motivations
for using

4- impact on workplace:
work practices, relationships

IBM Research Model for its Research on Social Software in the Workplace

Gambar 2.7 Social Software dalam tempat kerja
Sumber: Kreitzberg 2012 dalam Putri (2012,p383).

Alasan terjadinya keempat hal tersebut dikarenakamernal social
networking yang bersifat informal, mendorong pkagyawan untuk secara leluasa
mengenal satu sama lain serta menonjolkan kemammuiaadinya. Seperti halnya
Facebook yang bersifat ‘sticky website’, BeehivdikmiBM memiliki layout yang
menarik, interaktif danuser friendly. Nilai tambah yang dimiliki olelnternal social
networking dibandingkan dengan jejaring sosial pada umunaaggah para anggota
yang terdaftar merupakan para kolega, anggota kelkmatau tim, mantan kolega,
mantan tim dari satu perusahaan yang sama. Sehiakma lebih mudah bagi mereka
untuk menemukan anggota lain yang memiliki minat dabi yang sama. Informasi
dan pengetahuan yang ada di internal perusahaaat ddyagikan secara informal
serta didiskusikan oleh para pengguna, tanpa héersemu secaralangsung.

Kemudian, apa sajakah manfaat yang dapat dirasalen perusahaan melalui
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2.8

pengembangan situs jejaring sosial internal inifaReneliti dari IBM melaporkan

bahwa para karyawan yang secara aktif terhubungattejaringan tersebut, memiliki

kepedulian yang lebih dibandingkan dengan parayakean yang pasif. Para
karyawan tersebut memiliki keinginan lebih untukikdoatribusi terhadap perusahaan.
Mereka juga berkeinginan untuk bertemu orang-otzarg dan melebarkan jaringan
secara global (Kreizberg, 2012 dalam Putri, 20333).

Pengertain Internet, Web Portal, dan Web 2.0
2.8.1 Pengertian Internet

Internet dapat diartikan kumpulan dari beberapa pder, bahkan
jutaan komputer di seluruh dunia yang saling beuhghn atau terkoneksi satu
sama lainnya. Media yang digunakan bisa menggun&kdel/serat optic,
satelit atau melalui sambungan telepon (Harjon®@z0).

Sedangkan menurut Supriyanto (2008,p60), sehikgganpulan dari
defenisi internet ialah merupakan hubungan antardadgai jenis komputer
dan jaringan di dunia yang berbeda sistem operaspom aplikasinya dimana
hubungan tersebut memanfaatkan kemajuan komunitedepon dan satelit)
yang menggunakan protokol standar dalam berkomsiiiaitu protokol

TCP/IP {Transmission Control/Internet Protocol).

2.8.2 Pengertain Web Portal

Sebuahweb portal adalah sebuah halaman yang mengijinkan user
untuk mengkostumisadiome page-nya dengan melakukadrag dan drop
widget. Pendekatan ini memberikan kontrol penuh kepadaatss konten apa
yang dilihat padahome page-nya, di mana halaman web tersebut adalah
halaman yang ingin dilihat olalser, dan bagaimana user tersebut berinteraksi
dengan konten tersebut (Zabir,2008, p2).

Sawyer (2011,p72), mendefinisikiameb portal atau biasa disingkat
portal, adalah jenigateway website yang berfungsi sebagaarichor site” yang
menawarkan jasa atau layanan sepatine shopping malls, email support,
komunitas forum, berita saat ini dan cuaca, haagyam®m, informasi wisata, dan

link ke subjek popular yang lain.
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2.8.3 Pengertian Web 2.0
Web 2.0 adalah kombinasi antara jejaring sosiaigging, wiki, dan

hal lain yang berhubungan dengan teknologi. Weba#d@lah sebuah konsep
yang dimulai dari adanya perbincangan antara Timeil) dan Dale
Dougherty yang akhirnya berujung pada pengembaikgaifrensi Web 2.0
(O’Reilly,2009 dalam Dalkir,2011,p289).
Mereka mendefinisikan Web 2.0 sebagai sesuatu taaipa yang terdiri dari:

. Web sebagailatform utama.

. Pengguna bisa mengontrol datanya sendiri.

. Service dibandingan paket software.

1
2
3
4. Sebuah arsitektur keikutsertaan.
5. Efektifitas biaya.

6. Penggabungan data dan transformasi data.

7. Software yang bisa digunakan diberbagai device.

8. Pemafaatan kumpulan kecerdasan.

Pemanfaatan kecerdasan kolektif adalah atribuéiteiny dari Web 2.0
yang mengkolektifkan apa itu sebuah nilai, apa yeatg dan apa yang penting
(Surowieck, 2004 dalam Dalkir,2011,p290). Makin e orang yang
menggunakan Web 2.0. makin banyak situs yang secdcematis meningkat
kualitasnya. Kunci dari fitur Web 2.0 adalah penggiisa mengotribusikan
isi dari suatu website (dalkir, 2011, p289-290)d&aVeb 2.0 ini didukung
penuh oleh teknologi-teknologi yang berkembang,taozontoh teknologi

tersebut yaitu :

Memanfaatkan CSS, valid XHTML, dan Microformat.
MS ClickOnce.

Wiki.

Teknik Rich Application seperti Ajax

Java Web Star.

Flex/Lazlo/Flash.

XUL.

Syndikasi data dengan RSS.

© ©®© N o a0 bk~ 0w N PRE

Agregasi dari RSS.
10.URL yang bersih dan berarti.
11.Mendukung posting ke weblog
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12.Menggunakan APl REST (Representational State Teansftau XML
Web Service.
13. Aspek jaringan social (Aghaei, 2012, p3).

2.9 Analissdan Rancangan Sistem Informasi
2.9.1 Pengertian Object-Oriented Analysis and Design

Menurut Satzinger et al (2009, p.60), object ogdnanalysis(OOA)
mendefinisikan semua jenis objek yang melakukarpa&n dalam sistem dan
menunjukkan interaksi pengguna yang diperlukankuntenyelesaikan tugas.
Sedangkan object oriented design(OOD) mendefimsik@mua jenis objek
yang diperlukan untuk berkomunikasi dengan orang gdarangkat dalam
sistem, menunjukkan bagaimana objek berinteraksukurmenyelesaikan
tugas.

Sedangkan menurut Whitten, et al (2007, p@bjgct-oriented analysis
and design(OOAD) merupakan suatu kumpulan alat dan tehnikukunt
mengembangkan suatu sistem yang akan menggundéaniog objek untuk

membangun sebuah sistem dan piranti lunak.

2. 9.2 Unified Model Language (UML)

UML adalah serangkaian standar konstruksi model mi@asi yang
dikembangkan secara khusus untuk pengembaoigjact-oriented (Satzinger
et al, 2009, p48). Sedangkan menurut Whitten e2@07, p371), UML adalah
satu set konversi pemodelan yang digunakan untukgganbarkan sebuah

sistem softwaredalam bentuk objek-objek.

2. 9.3 Jenis-Jenis Perancangan Sistem
Model dari komponen sistem yang menggunakan UM Liprum
1. Activity Diagram
Menurut Satzinger et alactivity diagram adalah tipe dariworkflow
diagram yang menggambarkan aktivitas daser dan flow nya secara
berurutan(Satzinger et al,2009, p141).
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Swimiane I
-
Synchronization bar (Salit)
Manager | I

Synchronization bar (Jain)
Another way

1o snow deciaion

Decizion activity

[mo] Iyes] | I

Gambar 2.8 Notasi Activity Diagram
Sumber: Satzinger et al. (2009).

2. Domain Model Class Diagram
Domain model class diagram menurut Satzinger et al. (2009, pl184),
sebuah UMLclass diagram yang menggambarkan cara kepeoblem

domain classes, associations, danattributes.

class A university course enrollme nt domain moded class dag‘arn/
Course
courssh mber
- title
- creditHours
1
o=
CourseSection Student
sectionbumber = -1 - dudentiD
. starTime X 0"~ name
- roomMNumber - major

Gambar 2.9 ContohDomain Model Class Diagram
Sumber: Satzinger et al (2009).

Tabel 2.4 NotasiClass Diagram

Class1
Class -attribute
+operation1()

Multiply 0.1;1;1.1;0.*;*;1..*
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Communicati End1 “End2

on

Sumber: Satzinger et al (2009).

Keterangan tambahan menganai isi damain class diagram:

1.

Atribute: karakteristik dari sebuah objek yang memilikianiseperti

ukuran, bentuk, warna, lokasi dan lain sebagainya.

2. Class: Tipe atau klasifikasi dari objek yang sama.

Methods: Behaviours atau operasi sebagai gambaran apa yang dapat
dilakukan oleh sebuah objek.

Message: Komunikasi dari objek yang saling berhubungan.

. Use Case Diagram

Satzinger et al (2009, p214), mengemukakdse case merupakan

kegiatan yang sistem lakukan, biasanya dalam meapngoermintaan

oleh user. Use case diagram juga dikatakan sebagai diagram yang

menunjukkan urutan pesan anta@or external dan sistem selamase

case berlangsung.

Gambar 2.10 Smple Use case with an author
Sumber: Satzinger et al (2009).
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Gambar 2.11 Use case Diagram with automation boundary
Sumber: Satzinger et al (2009).

>

Tabel 2.5 NotasiUse case Diagram

Actor i
%’SerT] System
boundary

a

b .
Connecting

e

| Line

Sumber: Satzinger et al. (2009)

4. System Sequence Diagram
System sequence diagram adalah diagram yang digunakan untuk
menggambarkan aliran informasi dalam sistem (Sa¢zinet al,2009,
p226).
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Gambar 2.12 First-cut Sequance Diagram
Sumber: Satzinger et al (2009).

Tabel 2.6 NotasiSequence Diagram

Actor ;O(

Input message

v

Output message D

Sumber: Satzinger et al (2009).

5. User Interface
Satzinger et al. (2009, p444), mendefinisikiser Interface adalah sistem
itu sendiri dan merupakan segala sesuatu yang lmenigan dengaend
user saat sedang menggunakan sistem seperti fisik, gieede dan
konseptual. Shneiderman (2010, p88-89) mengemukdktapan aturan
yang dapat digunakan sebagai petunjuk dasar yakgubtuk merancang
suatuuser interface. Delapan aturan ini disebut dendzight Golden Rules
of Interface Design, yaitu:
a. Berusaha konsisten.
Konsistensi dilakukan pada urutan tindakan, penintan istilah yang
digunakan pada prompt, menu, serta layar bantuan.

b. Memungkinkan pengguna untuk menggunast@ntcut.
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Ada kebutuhan dari pengguna yang sudah ahli untakimgkatkan

kecepatan interaksi, sehingga diperlukan singkatambol fungsi,

perintah tersembunyi, dan fasilitas makro.

. Memberikan umpan balik informatif

Untuk setiap tindakan operator, sebaiknya disentagaatu sistem
umpan balik. Misalnya muncul suatu suara ketikaatsainenekan
tombol pada waktu input data atau muncul pesandesanya.

. Merancang dialog untuk menghasilkan suatu penutupan

Umpan balik yang informatif akan memberikan indikpsnutupan

bahwa cara yang dilakukan sudah benar dan dapatpersiapkan
kelompok tindakan berikutnya.

. Memberikan penanganan kesalahan yang sederhana

Sedapat mungkin sistem dirancang sehingga penggdak dapat

melakukan kesalahan fatal. Jika kesalahan terjaditem dapat
mendeteksi kesalahan dengan cepat dan memberikeanisime yang
sederhana dan mudah dipahami untuk penanganamahkasal

Mudah kembali ke tindakan sebelumnya

Hal ini dapat mengurangi kekuatiran pengguna karpeagguna
mengetahui kesalahan yang dilakukan dapat dibatalkghingga
pengguna tidak takut untuk mengeksplorasi pilihéihgn lain yang

belum biasa digunakan.

. Mendukung tempat pengendali internal

Pengguna ingin menjadi pengontrol sistem dan sistkam merespon
tindakan yang dilakukan pengguna daripada pengguerasa bahwa
sistem mengontrol pengguna.

. Mengurangi beban ingatan jangka pendek

Keterbatasan ingatan manusia membutuhkan tampéag gederhana
atau banyak tampilan halaman yang sebaiknya diaafulserta

diberikan cukup waktu pelatihan untuk kode, dariamrdindakan.



