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Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)
gungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri.

i kepekaan social serta kepedulian terhadap masyarakat dan

CP K ampilan Khusus

1. Mahasiswa mampu memahami pendekatan tingkah laku manusia dalam 2 aspek yaitu psikologi
dan sosial organisasi dengan obyek-obyek interaktif. Mampu merancang dan mengevaluasi
obyek yang interaktif. Serta mampu memahami pendekatan human centered.

2. Mahasiswa mampu memiliki pengetahuan tentang konsep teoritis interaksi manusia dan
komputer, konsep perancangan dan analisis interface/web, konsep evaluasi interface/web
konsep pemrograman GUI serta konsep multimedia.
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CP Pengetahuan
1.Mampu menjelaskan Memahami berbagai konsep dasar dan utama dari perancangan interaksi

2. Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri
3. Mengetahui best practice pembuatan perancangan interaksi untuk aplikasi dengan berbagai
platform.

Capaian Pembelajaran Matakuliah
(CPMK)

i manusia dan komputer,
nsep pemrograman GUI

1. Mahasiswa memiliki kemampuan tentang konsep teoritis intera
konsep perancangan dan analisis interface, konsep evaluasi interfa
serta konsep multimedia.

2. Mahasiswa dapat memahami, menerapkan konsep, teori d el (
analisis, evaluasi dan dokumentasi pada sistem interaksi

3. Mahasiswa mampu menjelaskan tentang konsep dasar in

4. Mahasiswa mampu merancang interface yang baik sebagai i
human centered.

5. Mahasiswa mampu mengevaluasi dan mengana

sain, notasi dan dialog),

i manusia dan komputer.
tasi dari pendekatan

er web yang dihasilkan serta

Deskripsi Matakuliah :

n ilmu yang memberikan pemahanam konsep
teoritis tentang interaksi manusi roses perancangan antarmuka pengguna (User

4 matakuliah ini mahasiswa diajarkan untuk berfikir secara
analitis dan logis agar dapat mega ) pilan antar muka yang sesuai, tepat guna dan bermanfaat
sehingga dapat diteri

S\
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Penilai
Mingsu Ke.mampuan yang Bahan Kajian atau Materi Bentuk,. Metode enilaian
Ke diharapkan (Sub Pembelaiaran Pembelajaran dan Indikat Bobot
CP/MK) J Pengalaman Belajar ndikator (%)
Mahasiswa Memperoleh
gambaran
perkuliahan dan materi . .
yang Kontrak Perkuliahan Contextual Mahasiswa
. . Overview Learning g mampu
aka.m dipelajari, d'an . Matakuliah IMK (CL) 2 2. Penilaian tugas menjelaskan
1 meningkatkan motivasi . . 2X terstruktur  yaitu .
. Pendahuluan Diskusi konsep dasar dari
Mengetahui gambaran t kelompok dengan | . . i
IMK TanyaJawa s . interaksi manusia
secara penililaian persentasi
. dan komputer
menyeluruh tentang studi kasus per
interaksi kelompok & individu
manusia dan komputer. yaitu review jurnal
1. Tes tertulis Mahasiswa
Ujian tengah semester mampu
& Ujian Akhir menjelaskan
Semester dengan tepat :
. textual
Mahasiswa mampu Learnin faktor dan
menjelaskan (CL) g ™ 3 2. Penilaian tugas karakteristik
2 faktor dan karakteristik . . 2X50 terstruktur  yaitu manusia dalam
. . . Diskusi )
interaksi manusia dan Menit kelompok dengan IMK
Tanya Jawab I .
komputer penililaian persentasi dan
studi kasus per karakteristik
kelompok & individu komputer dalam
yaitu review jurnal IMK
Mampu menjelas 1. Tes tertulis Mahasisiwa
dan ™ Ujian tengah semester mampu
mengimplementasikan UI Design Problem Based Learning & Ujian Akhir menjelaskan dan
3 2X50
metode dalam (PBL) Meni Semester menerapkan
merancang enit metode
User Interface dan 4 2. Penilaian tugas perancangan

No. 4.FM-D2.04.03

Rev: 01

Tgl

. Berlaku : 13 Agustus 2021




mampu menerapkan terstruktur yaitu dengan prinsip Ul
prinsip Ul Design kelompok dengan Design
1" Tes tertulis
n tengah semester
Mampu menjelaskan & Ujian Akhir Mahasisiwa
Semester
dan mampu
mengimplementasikan ™ 5 2. Penilaian tugas menjelaskan dan
metode dalam : Problem Leagni , menerapkan
4 . UX Design 2X50 terstruktur  yaitu
perancangan UX Design (PBL) ) metode
Menit kelompok dengan
dan mampu i : perancangan
. penililaian persentasi o
menerapkan prinsip UX , dengan prinsip
Design studi kasus per UX Design
J kelompok & individu &
yaitu review jurnal
1. Tes tertulis Mahasiswa
Ujian tengah semester mampu
& Ujian Akhir menjelaskan
Mahasiswa Mampu Semester dengan tepat
menganalisa :Prinsip dan
kebutuh-an ' Problem Based Learning ™ 6 2. Penilaian tugas parad¥gma IMK

5 perancangan interaksi . 2X50 terstruktur  yaitu time-

. i (PBL) ) . .
manusia dan komputer Menit kelompok dengan sharing, video
sebuah sistem dengan penililaian persentasi display units.

teknik tertentu. studi kasus per computing, WIMP
kelompok & individu interface,
yaitu review jurnal Metaphore, direct
manipulation,

6 M:ahasmwa mamp.u r'ancangan Tampllan Part 1 Problem Based Learning ™ ) 1. Tes tertulis Mahasiswa
menjelaskan strategi dan | Jenis dokumentasi rancangan PBL Ujian tengah semester mampu membuat
peranti bantu sederhana Katagori program aplikasi (PBL) 2X50 & Ujian Akhir Perancangan
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yang sering digunakan dan pendekatan yang Menit Semester Tampilan dan
untuk merancang dilakukan peranti bantu
tampilan pada program- Prinsip dan petunjuk sederhana yang
program aplikasi Perancangan digunakan untuk
Urutanperancangan, merancang
Perancangan tampilan tampilan pada
berbasis teks. program-program
aplikasi.
itu review jurnal
1. Tes tertulis
Ujian tengah semester
Mahasiswa mampu & g];i;lei]ilel:
memahami dan Perancangan Tampilan Part 2 Mahasiswa dapat
men]elzflskan strategi dan Prinsip dan petunjuk ™ 8 2. Penilaian tugas menjelaskan
peranti bantu sederhana perancangan, Perancangan . dengan tepat
7 . i . i 2X50 terstruktur  yaitu
yang sering digunakan tampilan berbasis teks, Waktu ) rancangan
Menit kelompok dengan .
untuk merancang tanggap, Penanganan o . tampilan pada
. penililaian persentasi o
tampilan pada program- kesalahan ) suatu aplikasi.
rooram aplikasi studi kasus per
prog p ' kelompok & individu
yaitu review jurnal
8 Ujian Tengah Semester 90
Menit
1. Tes tertulis Mahasiswa dapat
Ujian tengah semester menjelaskan
Mahasiswa mampu & Ujian Akhir dengan tepat :
Mampu Semester ragam
. . ™ .
mengimplementasi dialog pada IMK
9 . Ceramah 2X50 . .
dan konsep prototi . . 9 2. Penilaian tugas interface
Diskusi Menit . . .
dalam perancangan terstruktur  yaitu multimedia.
. . Natural Language Tanya Jawab .
interaksi ) kelompok dengan Command Line
e Question/Answer Tugas e . .
) penililaian persentasi interface,
* Queries studi kasus per Menus, Natural,
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e Form

e WIMP

e Point and Click

e Pengenalan Tulisan

e tangan

e Teks, Hiperteks, dan

e Hipermedia

e Video dan Digital
Video

e Pengenalan Gerak

e Computer Vision

e Aplikasi sistem

kelompok & individu

itu review jurnal

Language,
Question/Answer,
Queries, Form,
WIMP, Point and
Click, Pengenalan
Tulisan tangan,
Teks, Hiperteks,
danHipermedia,
Video dan Digital
Video, Pengenalan
Gerak, Computer
Vision, Aplikasi

e Multimedia slics:terr:j.
. . multimedia,
* Realitas Virtual Realitas Virtual
1. Tes tertulis
Ujian tengah semester
Mahasiswa Mampu Peranti Interaksi & Ujian Akhir
memahami dan . . Semester
) e Piranti masukan tekst
menjelaskan beberapa e Piranti dine d h Mampu
penuding dan rama - :
perangkat keras yang eneambil Kusi ™ 2. Penilaian tugas menjelaskan
10 digunakan oleh . Ea gr tampil nya Jawab 2X50 terstruktur  yaitu | pengertian Piranti
komputer sebagai . P Y lah p "l¥u as Menit kelompok dengan Interaktif dan
peranti masukan dan T(.eng;) ' . 5 penililaian persentasi jenis-jenisnya
keluaran dalam ;) 'pe }?3{) & e ! studi kasus per
berinteraksi/berdialog. engaru kelompok & individu
yaitu review jurnal
Mahasiswa mampu 1. Tes tertulis Mampu
menggunakan dan  Muka Ujian tengah semester Men'elaikan
menerapkan kompo Ceramah ™ & Ujian Akhir Ko rri onen-
antarmuka grafis se Diskusi Semester p
11 ) onen antarmuka 2X50 komponen
menjelaskan komponen- Tanya Jawab Meni antarmuka erafis
komponen antarmuka L Tugas enit 2. Penilaian tugas 5
) t inisialaisasi mode grafik ; berdasarkan
grafis berdasarkan terstruktur yaitu funesinva
fungsinya kelompok dengan ungsinya.
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penililaian persentasi

Mahasiswa mampu
memahami konsep
ergonomic dan

Lingkungan Fisik dan Aspek

Ergonomi

¢ Pengukuran dan
antropometrik

& Ujian Akhir
Semester

Mampu
Menjelaskan
pengaruh Aspek
Ergonomik dalam

menjelaskan faktor e Aspek Ergonomik dari Contextual T 2. Penilaian tugas
. . . . kenyamanan dan
12 kenyamanan dan stasiun kerja Learning terstruktur  yaitu
. kesehatan
kesehatan lingkungan ¢ Pencahayaan (cL) Menit kelompok dengan . .
. s . lingkungan kerja,
kerja, khususnya selama | ¢ Gangguan suara penililaian persentasi
. . khususnya selama
bekerja dengan e Kesehatan dan keamaanan studi kasus per .
. g bekerja dengan
komputer. Kkerja kelompok & individu Komputer
Kebiasaan dalam bekerja. yaitu review jurnal p ’
1. Tes tertulis
ANALISA TUGAS Ujian tengah semester
. e Teknik Analisis Tugas & Ujian Akhir
Mampu memahami ..
. . Dekomposisi Tuga Semester
teknik analisis tugas, . Mampu
) : Analisis Berb .
sumber informasi dan o menjelaskan
.. Pengetah . . ™ 2. Penilaian tugas ,
analisis tugas yang . Small Group Discussion i analisa tugas, dan
13 , Teknik 2X50 terstruktur  yaitu
digunakan untuk (SGD) ) kelompok denean menerapkan
mendesain serta Menit omp &4 teknik-teknik
. penililaian persentasi .
menerapkan teknik- ) analisa tugas
teknik analisa tugas studi kasus per
gas kelompok & individu
yaitu review jurnal
Mahasiswa mamp 1. Tes tertulis Mahasiswa
menjelaskan Teknik- Problem Based Learning ™ Ujian tengah semester Mampu:
14 Teknik Evaluasi, Teknik Evaluasi (PBL) 2X50 & Ujian Akhir 1.Memahamidan
Mengorganisir dan Simulasi Menit Semester Menjelaska
Menganalisis Sebuah Teknik-Teknik
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Kasus IMK sertadapat
bekerjasama dalam tim

2. Penilaian tugas
terstruktur  yaitu

Evaluasi
2.Mengorganisir

dan berkontribusi dalam lompok dengan | dan Menganalisis
kelompok amipersentasi Sebuah Kasus
er IMK
vidu
review jurnal
15 1. Tes tertulis
Ujian tengah semester Mahasiswa
& Ujian Akhir Mampu
Semester memahami dan
. menjelaskan :
Mah§51swa Ma}mpu ™ 2. Penilaian tugas 1.]Sistem
menjelaskan Sistem Smal .
Groupware Konsep dasar Groupware 2X 59 terstruktur  yaitu Groupware
Menit kelompok dengan 2. Mampu
penililaian persentasi bekerjasama
studi kasus per dalam tim dan
kelompok & individu berkontribusi
yaitu review jurnal dalam kelompok
16 90
Ujian Akhir Semester materi teori padé4 .
. Menit
Referensi :
1 Insap Santoso, 2018 Interaksi Manusia Kompufter, Yogyakarta Andi Offset,
2. Sudarmawan & Dony Ariyus. 2007 INT MANUSIA DAN KOMPUTER, Yogyakarta ,Andi Offset
3.Insap Santoso, 2006 Interaksi Man mputer edisi 1, Yogyakarta Andi Offset

No. 4.FM-D2.04.03 Rev: 01 Tgl. Berlaku : 13 Agustus 2021




Tugas:

Minggu Bahan Kajian/Materi . . o
ke Pembelajaran Tugas Waktu (Menit) Indikator Bobot %
Mampu
. Menguraikan menjelaskan
Overview endahuan serta bidan peranan IMK
Matakuliah IMK Mandiri p . 4 ldang 30 serta bidang 5
1 ilmu yang berperan .
Pendahuluan dalam IMK ilmu yang
IMK berperan dalam
2. Keaktifan IMK
berdiskusi
Terstruktur - - - - -
1.Keaktifan
mahasiswa
dalam
erkuliahan Mampu
Faktor Manusia l(amen'awab Menjelaskan
Faktor dan karakteristik .. ) Faktor &
) manusia Mandiri 30 pertanyaan dan Karakteristik 5
U . bertanya dengan .
Faktor dan karakteristik . manusia dan
baik dan santun)
komputer 2 Keaktifan komputer
berdiskusi
Terstruktur - - - - -
n - - - - -
1.Keaktifan Mampu
Melakukan analisis Ul ;naﬁgiflswa arr?aelliili(su]l:z:il
3 Ul Design uktur Dreisr:gin sesrllla; denf%rll 45 perkuliahan dari tampilan Ul 10
prins pg:Sienapa (menjawab Design yang ada
& pertanyaan dan padasuatu
bertanya dengan aplikasi
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baik dan santun)
2.Keaktifan
berdiskusi
Mandiri - - - - -
Mampu
Melakukan analisis UX mel.al‘<ukan‘
UX Design Design sesuai dengan analisis hasil
& Terstruktur . g g dari tampilan 10
prinsip penerapan UX .
Desion UX Design yang
g baik dan santun) ada pada suatu
2. Keaktifan aplikasi
berdiskusi
1.Keaktifan
mahasiswa
dalam Mampu
perkuliahan menjelaskan
. (menjawab konsep
Keran_gka Kerja dan. Mandiri pertanyaan dan kerangka kerja 10
Paradigma Interaksi .
bertanya dengan | sertaparadigm
baik dan santun) | interaksidalam
2. Keaktifan IMK
berdiskusi
1.Keaktifan
mahasiswa Mambpu
Menguraikan ketentuan dalam amp
) ) menjelaskan
Perancangan Tampi .. serta tahapan dalam perkuliahan
iri 40 . dengan tepat 15
Part 1. melakukan perancangan (menjawab Konse
tampilan pertanyaan dan p
perancangan
bertanya dengan
baik dan santun)
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2.Keaktifan
berdiskusi
Terstruktur - - - -
Mampu
menjelaskan
dengan tepat
Menguraikan ketentuan konsep serta
Perancangan Tampilan Mandiri serta tahapan dalam 40 t.aha[an yang 15
7 melakukan perancangan dilakukan oleh
Part 2 . .
tampilan (Lanjutan) perancangan
2 Keaktifan dalam membuat
berdiskusi rancahngan
tampilan
Terstruktur - - - - -
1.Keaktifan
mahasiswa
dalam Mampu
perkuliahan menjelaskan
(menjawab dengan tepat
. Mandiri 45 pertanyaan dan karakteristik, 15
9 Ragam Dialog bertanya dengan sifat dan
baik dan santun) | kategori Ragam
2. Keaktifan dialog
berdiskusi
1.Keaktifan
. . . Mampu
Menguraikan tipe mahasiswa .
. . menjelaskan
peranti interaksi yang dalam
digunakan dalam perkuliahan dengan tepat
10 Peranti Interaksi . 40 . peranti interksi 15
perancangan tampilan (menjawab )
yang digunakan
oleh user maupun pertanyaan dan dalam
perancang bertanya dengan
baik dan santun) perancangan
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2. Keaktifan
berdiskusi
Terstruktur - - - -
1.Keaktif:
mahasi
Mampu
Menguraikan menjelaskan
komponen antar muka dEngan tepat
11 Komponen Antar Muka Mandiri grafis dalam proses 30 ocrlnpl)onen 15
Grafis Interaksi manusia dan alam
Komputer perancangan
2. Keaktifan antar muka
berdiskusi grafis
Terstruktur - - - - -
1.Keaktifan
mahasiswa Mampu
dalam menjelaskan
perkuliahan 'dengan tepat
(menjawab lingkungan fisik
Lingkungan Fisik dan . ) serta aspek
: Mandiri 30 pertanyaan dan ) 15
12 Aspek Ergonomi : bertanya dengan | €rgonomicyang
embang baik dan santun) sesuai dalam
2. Keaktifan melakukan
berdiskusi perancangan
tampilan
Terstruktur - - - - -
1.Keaktifan Mampu
mahasiswa menganalisa
Analisa Tugas . ) dalam teknik serta
13 uktur Mengan?llsls teknik 50 perkuliahan tugas dalam 20
analisa tugas (menjawab interkasi
pertanyaan dan manusia dan
bertanya dengan komputer
4. -DZ.UA4. V . . u: usStu
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baik dan santun)
2.Keaktifan

berdiskusi
Mandiri - - - - -
Menganalisis Teknik- Dapat
Teknik Evaluasi serta menyelesaikan
14 Teknik Evaluasi Mengorganisir dan sebuah studi
Terstruktur Menganalisis Sebuah kasus IMK 20
l\I/I(asus .dacllaménteralim baik dan santun) inle(n.gfunalfkar?
anusia dan Komputer 2 Keaktifan eknik evaluasi
berdiskusi
Mandiri - - - -
1.Keaktifan
mahasiswa
dalam
. Mampu
perkuliahan .
. menganalsis
- (menjawab :
15 Konsep dasar Groupware nalisis" tujuan serta
Terstruktur 50 pertanyaan dan 20
ware konsep
bertanya dengan
. Groupware
baik dan santun) dalam IMK
2. Keaktifan
berdiskusi

2. Penilaian
Aspek Penilaian:

1) Sikap
2) Pengetahuan
3) Keterampilan

ra menyampaikan pendapat dalam diskusi, tanggungjawab dalam menyelesaikan tugas.
nguasaan materi yang ditunjukkan dalam berdiskusi secara kelompok melalui tugas, UTS dan UAS
Kreatifitas dalam membuat PPT merancang design tampilan Ul dan UX suatu aplikasi
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