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Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL) Sikap 
1. Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri. 

2. Bekerjasama dan memiliki kepekaan social serta kepedulian terhadap masyarakat dan 
lingkungan. 

 

Keterampilan Umum: 
1. Mahasiswa mampu memahami manusia sebagai sumber daya terpenting dalam membangun 

sistem dan sebagai pengguna sistem. 

CP Keterampilan 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) 

1. Mahasiswa memiliki kemampuan tentang konsep teoritis interaksi manusia dan komputer, 
konsep perancangan dan analisis interface, konsep evaluasi interface, konsep pemrograman GUI 
serta konsep multimedia. 

2. Mahasiswa dapat memahami, menerapkan konsep, teori dan model (desain, notasi dan dialog), 

analisis, evaluasi dan dokumentasi pada sistem interaksi. 
3. Mahasiswa mampu menjelaskan tentang konsep dasar interaksi manusia dan komputer. 

4. Mahasiswa mampu merancang interface yang baik sebagai implementasi dari pendekatan 
human centered. 

5. Mahasiswa mampu mengevaluasi dan menganalisis interface/web yang dihasilkan serta 

memahami konsep pemrograman GUI dan multimedia. 

Deskripsi Matakuliah : Mata kuliah Interaksi Manusia dan Komputer merupakan ilmu yang memberikan pemahanam konsep 
teoritis tentang interaksi manusia dan komputer, proses perancangan antarmuka pengguna (User 
Interface/UI ), penanganan terhadap kesalahan dan dokumentasi, serta pengenalan teknik evaluasi 

dalam merancang suatu produk/ aplikasi. Matakuliah ini juga memberikan gambaran tren-tren desain 
UI yang dibutuhkan user saat ini. Dalam matakuliah ini mahasiswa diajarkan untuk berfikir secara 
analitis dan logis agar dapat merancang tampilan antar muka yang sesuai, tepat guna dan bermanfaat 
sehingga dapat diterima oleh user 
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Memberikan soal sesuai 
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s.d pertemuan ke 7 
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Mahasiswa mampu 

memahami konsep 
ergonomic dan 

menjelaskan faktor 
kenyamanan dan 

kesehatan lingkungan 
kerja, khususnya selama 

bekerja dengan 
komputer. 
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Ergonomi 
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Mampu memahami 

teknik analisis tugas, 
sumber informasi dan 
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teknik analisa tugas. 
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materi teori pada pertemuan 9 
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Komponen Antar Muka 

Grafis 

 

 

 

 
Mandiri 
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1.Keaktifan 
 

Mampu 
menjelaskan 
dengan tepat 

komponen 
dalam 

perancangan 
antar muka 

grafis 
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 mahasiswa 
 dalam 

Menguraikan perkuliahan 

komponen antar muka (menjawab 

grafis dalam proses 
Interaksi manusia dan 

pertanyaan dan 
bertanya dengan 

Komputer baik dan santun) 
 2. Keaktifan 

 berdiskusi 

Terstruktur - - - - - 

 

 

 

 

 
12 

 

 

 

 
Lingkungan Fisik dan 

Aspek Ergonomi 

 

 

 

 
Mandiri 
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1.Keaktifan 
Mampu 

menjelaskan 
dengan tepat 

lingkungan fisik 
serta aspek 

ergonomic yang 
sesuai dalam 

melakukan 
perancangan 

tampilan 

 

 

 

 
15 

 mahasiswa 
Menguraikan dalam 

lingkungan fisik dan perkuliahan 

aspek ergonomic yang 
digunakan oleh 

perancangan dalam 

(menjawab 
pertanyaan dan 
bertanya dengan 

membangun sistem baik dan santun) 

informasi 2. Keaktifan 

 berdiskusi 

Terstruktur - - - - - 
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Analisa Tugas 

Mandiri - - - - - 

 

 
Terstruktur 

 

 
Menganalisis teknik 

analisa tugas 
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1.Keaktifan Mampu  
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mahasiswa menganalisa 

dalam 
perkuliahan 
(menjawab 

teknik serta 
tugas dalam 

interkasi 
pertanyaan dan manusia dan 

bertanya dengan komputer 
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2. Keaktifan 
berdiskusi 
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Teknik Evaluasi 

Mandiri - - - - - 

 

 

 

 
Terstruktur 

 

 
Menganalisis Teknik- 
Teknik Evaluasi serta 

Mengorganisir dan 
Menganalisis Sebuah 

Kasus dalam Interaksi 
Manusia dan Komputer 

 

 

 

 
50 

1. Keaktifan 
mahasiswa 
dalam 
perkuliahan 
(menjawab 
pertanyaan dan 
bertanya dengan 
baik dan santun) 
2. Keaktifan 
berdiskusi 

 

 
Dapat 

menyelesaikan 
sebuah studi 

kasus IMK 
menggunakkan 
teknik evaluasi 
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Konsep dasar Groupware 
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1. Keaktifan 
mahasiswa 
dalam 
perkuliahan 
(menjawab 
pertanyaan dan 
bertanya dengan 
baik dan santun) 
2. Keaktifan 
berdiskusi 

 

 
Mampu 

menganalsis 
tujuan serta 

konsep 
Groupware 
dalam IMK 

 

 

 

 
20 

2. Penilaian 
Aspek Penilaian: 

 
1)  Sikap : Cara menyampaikan pendapat dalam diskusi, tanggungjawab dalam menyelesaikan tugas. 
2)  Pengetahuan : Penguasaan materi yang ditunjukkan dalam berdiskusi secara kelompok melalui tugas, UTS dan UAS 
3)  Keterampilan : Kreatifitas dalam membuat PPT merancang design tampilan UI dan UX suatu aplikasi 
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