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Capaian Pembelajaran
(CP)

CPL-PRODI (Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi) Yang Dibebankan Pada Mata Kuliah

S11

Menginternalisasi prinsip-prinsip belajar sepanjang hayat, literasi data, literasi teknologi, literasi manusia, dan mampu
memahami tanda-tanda revolusi industri 4.0

KU1

Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi ilmu
pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai dengan bidang keahliannya;

KU5

Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang keahliannya, berdasarkan hasil
analisis informasi dan data;

KU10

Mampu melakukan analisis & desain dengan menggunakan kaidah rekayasa software dan hardware serta algoritma dengan
cara menggunakan tools dan dapat menunjukkan hasil dan kondisi yang maksimal untuk aplikasi bisnis.

KK1

Mampu menerapkan matematika dasar, prinsip algoritma, dan teori komputasi dalam pemodelan dan desain sistem berbasis
komputer untuk memecahkan masalah nyata dibidang informasi.

PP3

Mempunyai pengetahuan dalam penyusunan algoritma pemrograman yang efektif dan efisien serta dapat merancang,
membangun dan mengelola aplikasi sistem informasi secara tepat dan akurat untuk pendukung pengambilan keputusan.

CPMK

(Capaian Pembelajaran Mata Kuliah)

Mampu memahami, menganalisis dan merancang User Interface/Ul yang usability dan user friendly

SUB-CPMK

Menjelaskan Metode Perancangan Ul dan memahami karakteristik GUI

Menjelaskan karakteristik user dan model User Task

Menjelaskan tentnag struktur menu

Menjelaskan feedback, guidance, dan assistance dengan efektif

SRR

Menjelaskan tentang penerapan Graphics, Icons, Images & Warna yang sesuai dengan kebutuhan

6.

Menjelaskan perancangan Ul berbasis web dan mobile

Deskripsi Singkat Mata
Kuliah

Mata kuliah ini mengajarkan mahasiswa tetang bagaimana Interaksi antara Manusia dan Komputer serta perannya dalam
mewujudkan perangkat lunak yang tepat dan bermanfaat bagi user-nya. Dalam mata kuliah ini juga disampaikan tentang tahap-




tahap dalam proses perancangan antarmuka pengguna (User Interface/Ul ) serta tren-tren desain Ul yang terkini. Pada perkuliahan
ini akan membekali mahasiswa Sistem Informasi berfikir analitis dan logis.

Bahan Kajian/Materi 1. [Konsep Interaksi Manusia dan Komputer

Pembelajaran . |User karakteristik dan metode Perancangan Ul

. |Penrapan prinsip Ul

. |Struktur menu dan perancangan tampilan windows

. |Grafik, Icon dan Image

OO~ WIN

.|Evaluasi Ul
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Matriks Pembelajaran :

. . . - Refere Bo_bo_t
Kemampuan akhir Bahan Kajian/Materi Bentuk dan Estimasi Penilaian nsi Nilai
Minggu| yang diharapkan Pembelaiaran metode Waktu Tugas Mahasiswa (%)
(sub CPMK) embetay Pembelajaran | (Menit) Kriteria dan .
Indikator
Bentuk
1 |Mampu menjelaskan |Pengenalan Interaksi Bentuk : kuliah | TM2x50 Kelas : berdiskusi tentang Defenisi|Nontes(proses): |Proses: 5
perlunya mempelajari |Manusia dan Komputer PT:2x60 Ul serta prinsip usability Keaktifan dalam [Keaktifan dalam
Interaksi Manusia dan |dan karakteristik GUI Metode :Diskusi [BM:2x60 diskusi diskusi kelompok
Komputer dan dan Web Ul kelompok Luaran: 19
memahami Nontes(luaran):R | - Kualitas '
karakteristik GUI dan ingkasan diskusi | ringkasan hasil
Web Ul kajian
perorangan
2 |Mampu menjelaskan |Metode perancangan Bentuk : Kuliah | TM2x50 Prakelas: mempelajari modul dalam |Nontes(proses): |Proses: 1,2 5
dan User Interface PT:2x60 e-learning Keaktifan dalam |Keaktifan dalam
mengimplementasikan|- User Center Design Metode : Small | BM:2x60 |kelas: Mendiskusikan permasalahan diskusi diskusi kelompok
metode dalam - Goal Directed Design  |Group yang sudah disusun dosen dalam kelompok Luaranf
merancang User Discussion kelompok kecil dan diskusi kelas | Nontes(luaran): | - Kualitas
Interface - Pascakelas: menyusun ringkasan R_lngkgsan rln_gkasan hasil
dan mengunggah pada modul e-| diskusi kajian
learning perorangan
3 |Mampu Karakteristik pengguna  |Bentuk: Kuliah |TM2x50 Prakelas: mempelajari modul dalam |Nontes(proses): |Proses: 2,6,7 5
mendefinisikan dan model User Task. PT:2x60 e-learning Keaktifan dalam |Keaktifan dalam
Karakteristik Metode: BM:2x60 |kelas: membahas dan diskusi diskusi kelompok
Pengguna dan Cooperative menyimpulkan masalah/tugas yang | <elompok Luaran:
mampu memodelkan Learning diberikan dosen secara kelompok & Nontes(luaran): |- Kualitas tugas
User Task diskusi kelompok Tugas kelompok | kelompok
- Pascakelas: menyusun tugas dan
mengunggah pada modul e-
learning
4  |Mampu menerapkan |Prinsip Ul dan Bentuk : Kuliah | TM2x50 Prakelas: mempelajari modul dalam |Nontes(proses): |Proses: 1,256, 10
prinsip Ul dan rancangan struktur menu |Metode : Small |PT:2x60 e-learning Keaktifan dalam |Keaktifan dalam |7
Mampu merancang Group BM:2x60 |kelas: Mendiskusikan permasalahan diskusi diskusi kelompok
struktur menu Discussion yang sudah disusun dosen dalam kelompok Luaran:

kelompok kecil dan diskusi kelas

Nontes(luaran):
Tes formatif




- Pascakelas: menyusun ringkasan - Kualitas tes
dan mengunggah pada modul e- formatif
learning perorangan
5 |Mampu memilihdan |Tipe  dan pengaturan|Bentuk : Kuliah [TM2x50 Prakelas: mempelajari modul dalam |Nontes(proses): |Proses: 1,2,5,6, 5
merancang windows |windows PT:2x60 e-learning Keaktifan dalam |Keaktifan dalam 7
Metode: Small BM:2x60 |kelas: Mendiskusikan permasalahan diskusi diskusi kelompok
Group yang sudah disusun dosen dalam | Kelompok Luaran:
Discussion kelompok kecil dan diskusi kelas ~ |Nontes(luaran): |- Kualitas tes
- Tes formatif formatif
perorangan
6 |Mampu memahami |Perangkat interaksi: Benteuk :Kuliah | TM2x50 Prakelas: mempelajari modul dalam |Nontes(proses): |Proses: 1,2,345| 5
karakteristik setiap - Perangkat input PT:2x60 e-learning Keaktifan dalam [Keaktifan dalam ,6,7
perangkat interaksi - Perangkat output Metode : Pro_ject BM:2X60 |kelas: mengerjakan proyek yg pengerjaan diskusi_kelompok
Based Learning dirancang secara sistematis proyek Luaran:
- Pascakelas: menyusun laporan Nontes(luaran): |- Kualitas laporan
proyek dan mengunggah pada Laporan proyek | proyek
modul e-
7-8 |Mampu memilih dan [Screen-based controls  |Bentuk :Kuliah |[TM2x2x50 |- Mahasiswa mendiskusikan - Hasil tes - Keaktifan dalam |1,2,5,6,| 10
menerapkan screen- | - Metode: Small |PT:2x2x60 permasalahan yang sudah disusun | formatif diskusi kelompok| 7
based controls yang Group BM:2x2x60 | dosen dalam kelompok kecil - Hasil tes formatif
tepat dengan Discussion - Diskusi kelas perorangan
kebutuhan .
Project Based
Learning
9 |Mampu  merancang|Feedback, Guidance dan |Bentuk : Kuliah [TM2x50 - Mahasiswa mendiskusikan - Hasil tes - Keaktifan dalam | 1,2,,6, 10
feedback, guidance,|assistance Metode: Small |PT:2x60 permasalahan yang sudah disusun | formatif diskusi kelompok
dan assistance dengan Group BM:2x60 dosen dalam kelompok kecil - Hasil tes formatif
efektif Discussion - Diskusi kelas perorangan
Project Based
Learning
10 |Mampu merancang - Pengorganisasian dan |Bentuk : Kuliah |TM2x50 - Mahasiswa mendiskusikan - Hasil tes - Keaktifan dalam | 1,2,6 10
organisasi dan penyusunan layout Metode : Small |PT:2x60 permasalahan yang sudah disusun | formatif diskusi kelompok
susunan layout layar Group BM:2x60 dosen dalam kelompok kecil - Hasil tes formatif

windows dan halaman

Contoh layar

Discussion

- Diskusi kelas

perorangan




Project Based
Learning

11-12 |Mampu mengevaluasi |- Evaluasi Usability Bentuk : Kuliah |TM2x2x50 |Prakelas: mempelajari modul dalam|Notes(proses):ke |Proses : keaktifan 1,2,6 10
desain Ul yang telah |- Evaluasi Heuristik PT:2x2x60 |e-learning aktifan dalam dalam diskusi
dirancang - Walk-through Metode : Small |BM:2x2x60 |Kelas: Mendiskusikan permasalahan|diskusi kelompok
- Web Accessibility Group yang sudah disusun dosen dalam|kelompok, Luaran: Kualitas
- Usability Testing Discussion kelompok kecil dan diskusi kelas dan|Nontes(luaran): |tes forrmatif
mengerjakan proyek yang dirancang|Tes formatif perorangan
Project Based secara sistematis
L . Prakelas: menyusun ringkasan dan
earning .
mengungah pada modul e-learning
13-14 |Mampu merancang |Desain Ul berbasis web |Bentuk : Kuliah |TM2x2x50 |Prakelas: mempelajari modul dalam{Notes(proses):ke |Proses : keaktifan 1,34 15
antarmuka berbasis  |dan perangkat Mobile: PT:2x2x60 |e-learning aktifan dalam dalam diskusi
web dan perangkat - Web dan perangkat  |Metode : Small |BM:2x2x60 |Kelas: Mendiskusikan permasalahan|diskusi kelompok
bergerak (mobile Mobile Group yang sudah disusun dosen dalam{kelompok, - Luaran: Kualitas
device) - Pemilihan teknologi  |piscussion kelompok kecil dan diskusi kelas dan|Nontes(luaran): tes forrmatif
aplikasi mengerjakan proyek yang dirancang|Tes formatif perorangan
- Prinsip desain web Project Based secara sistematis
dan mobile Learning - Prakelas: menyusun ringkasan dan
- Pola desain Ul web mengungah pada modul e-learning
dan mobile
15 |Mampu merancang |Perencanaan aliran menu |Bentuk : Kuliah |TM2x50 Prakelas: mempelajari modul dalam{Notes(proses):ke |Proses : keaktifan 1,34 10
antarmuka Ul untuk |- Kebutuhan teknis dan PT:2x60 e-learning aktifan dalam dalam diskusi
aplikasi game trik Metode : Small |BM:2x60 |Kelas: Mendiskusikan permasalahan|diskusi kelompok
- Penggunaan animasi  |Group yang sudah disusun dosen dalam|kelompok, - Luaran: Kualitas
- Pembuatan mockup  |piscussion kelompok kecil dan diskusi kelas dan|Nontes(luaran): tes forrmatif

yang interaktif

Project Based
Learning

mengerjakan proyek yang dirancang

secara sistematis

- Prakelas: menyusun ringkasan dan
mengungah pada modul e-learning

Tes formatif

perorangan




