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Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CourseLearning Outcomes)

Capaian CPLO05 Memiliki kemampuan untuk mengambil keputusan secara tepat berdasarkan hasil analisa informasi dan data.
Pembelajaran | CPL09 Memiliki kemampuan untuk menerapkan pengetahuan ilmu komputer menggunakan algoritma/ metode yang
Lulusan relevan

(CPL) CPL10 Memiliki kemampuan untuk menghasilkan karya yang relevan dengan bidang ilmu komputer

Capaian CPMKO051 Mampu mengumpulkan dan mengolah data

Pembelajaran | CPMK052
Mata Kuliah | CPMK091
(CPMK) CPMK101

Mampu menganalisis informasi
Mampu memilih algoritma/ metode yang relevan
Mampu mengaplikasikan ilmu pengetahuan bidang computing

SUB-CPMKO0511-045

Mahasiswa mampu memahami Interaksi Manusia dan Komputer dan memahami karakteristik GUI dan Web Ul




9.

SUB-CPMKO0512-045

Mahasiswa mampu menjelaskan dan mengimplementasikan metode dalam merancang User Interface

SUB-CPMKO0513-045

Mahasiswa mampu menjelaskan dan mengimplementasikan metode dalam merancang User Interface,
memodelkan Task Pengguna, Menerapkan Prinsip Ul

SUB-CPMKO0521-045

Mahasiswa mampu merancang struktur menu, merancang windows, menerapkan screen — based controls

SUB-CPMKO0522-045

Mahasiswa mampu merancang teks dan pesan, feedback, guidance, dan assistance dengan efektif

SUB-CPMKO0523-045

Mahasiswa mampu menerapkan internasionalisasi dan aksesbilitas

SUB-CPMKO0911-045

Mahasiswa mampu menerapkan Graphics, Icons, Images dan Warna yang sesuai dengan kebutuhan

SUB-CPMKO0912-045

Mahasiswa mampu merancang organisasi dan susunan layout windows dan halaman

SUB-CPMK1011-045

Mahasiswa mampu mengevaluasi desain Ul yang telah dirancang

SUB-CPMK1012-045

Mahasiswa mampu membuat Project Project Ul yang akan di uji coba oleh User

CPLOS CPLO9 CPL10
SUB-CPMK
Matriks Sub-CPMK CPMKO051 CPMKO052 CPMKO091 CPMK101
terhadap CPL dan CPMK
SUB-CPMK0511-045 V
SUB-CPMKO0512-045 N
SUB-CPMKO0513-045 N
SUB-CPMK0521-045 V
SUB-CPMKO0522-045 N
SUB-CPMK0523-045 v
SUB-CPMKO0911-045 v
SUB-CPMKO0912-045 N
SUB-CPMK1011-045 v
SUB-CPMK1012-045 N
Deskripsi Mata Kuliah
Deskripsi Mata kuliah ini mempelajari tentang bagaimana proses perencanaan, pengumpulan requirement,arsitektur , infrastruktur,
Singkat Mata | desain, persiapan data, information delivery, deployment. Selain itu, berisi pengajaran tentang data, teknik-teknik mengolah
Kuliah data, teknik penggaliandata, sehingga diperoleh pola-pola tertentu yang dapat menjadi informasi yang berguna dan juga

aplikasi dan permasalahan penerapannya pada kondisi riil.




Bobot Bobot Kredit Konversi Kredit ke
(SKS) Komponen* Persentase (SKS) Jam (dalam 14
pertemuan)**
Kuliah
Presentasi Kelompok
Praktikum
Total
*Tidak termasuk tugas terstruktur dan tugas mandiri
**[(Bobot SKS x 50 menit) x 14 pertemuan]/60
10. Bahan Kajian
Bahan Kajian a. Pengenalan Konsep definisi Ul dan UX
(Materi ) b. Metode perancangan User Interface
Pembelajaran c. Memahami pengguna/klien
) d. Fungsi Bisnis
e. Prinsip — prinsip desain Ul
f. Struktur Menu
g. Pemilihan Tipe Windows
h. Pemilihan perangkat interaksi
i. Memilih screen based controls
j- Menerapkan Graphics, Icons, Images dan Warna
k. Pengorganisasian dan Penyusunan windows dan halaman
I. Membuat project Ul
11. Implementasi Pembelajaran Mingguan (Implementation Process of weekly learning time)
P . BRI ALGLT R Bahan Kajian Bel\r;ltelfclgd(lan Indikator C\I/c;lr(?lsjl P-gﬁﬁg:l;n SR B_elajar
okok Bahasan (Subject) Diharapkan (Expected : . - . (Learning
Learning Outcomes) (Study Material) Pembelajaran (Indicator) (Time (Assessment Resource)
(Learning Method) Allocation) techniques)
Mampu menjelaskan e Ceramah o Kelengkapan 3 sks x 50 | e Partispasi e PPT
perlunya mempelajari Pengenalan IMK e Diskusi Kelas Penjelasan menit dikelas _ o Review Text
Interaksi Manusia dan o o Self Direct | ® Kebenaran e Observasi Book/Jurnal
Pengenalan IMK Komputer dan memahami |~ Definisi Ul dan Learning Penjelasan ¢ Elearning
karakteristik GUI dan Web ux o Project  based | * Kebenaran
Ul - Pentingnya desain | learning Indentifikasi




Kemampuan Akhir yang B AEEE] VEIIR Sumber Belajar
. . Bahan Kajian Metode Indikator Waktu Penilaian .
PO e (e Dll_zg:ﬁﬁ] kagu(tli éﬁrﬁg;)e ¢ (Study Material) Pembelajaran (Indicator) (Time (Assessment (RLees?)LTcne%
9 (Learning Method) Allocation) | techniques)
Ul yang baik
Usability
Karakteristik GUI
dan Web Ul
Interaction
Framework
Interaction Style
Metode perancangan 3 sks x 50 | o Partispasi PPT
Mampu menjelaskan dan User Interface . E‘_'—Ear_”'“g menit g:g&zsi 232 geviz\gv Texlt
Metode Perancangan User | mengimplementasikan - User Center : Sélsf ust Direct E-le arnFi)n g ooxfsurna
Interface metode dalam merancang Design Learning « Observasi
User Interface - Goal Directed
Design
Prose Desain Ul Step 1 e Ceramah 3 sks x 50 | e Partispasi PPT
Memahami Pengguna/ e Diskusi Kelas menit dikelas Review Text
Klien : o Self Direct e Observasi Book/Jurnal
. Mampu Mendefinisikan | -  Mengenali Learning
Proses Desain Ul Step 1 Karakteristik Pengguna Pengguna o Praktikum
- Karakteristik e Project based
Pengguna learning (step 1)
Proses Desain Ul Step 2 3 sks x 50 | e Partispasi PPT
memahami fungsi Bisnis: menit tugas dan Review Text
- Definisi bisnis dan diskusi pada Book/Jurnal
analisa kebutuhan E-Learning
- Menentukan fungsi | ® Ceramah e Observasi
— fungsi bisnis dasar | e Diskusi Kelas
- Desain standar atau |  Self Direct
. Mampu memodelkan Task pandauan gaya Learning
Proses Desain Ul Step 2 Pengguna (style guide) e Praktikum
- Kebutuhan pelatihan | ¢ Project based

dan dokumentasi
sistem

learning (step 2)




Kemampuan Akhir yang . Bl G . Alokasi TeI_<nik Sumber Belajar
Pokok Bahasan (Subject) Diharapkan (Expected BB Kajian Metogje Indl_kator Wa R LTI (Learning
Learning Outcomes) (Study Material) Pembelajaran (Indicator) (Time (Assessment Resource)
(Learning Method) Allocation) | techniques)
Mampu Menerapkan Prinsip Ul | Proses Desain U Step 3 e Ceramah 3 sks x 50 | e Partispasi e PPT
Memahami prinsip — ¢ Diskusi Kelas menit tugas dan | e Review Text
prinsip desain Ul dan e Self Direct diskusi pada Book/Jurnal
. layar yang baik : Learnin E-Learning
Proses Desain Ul Step 3 - 3 prinsip dasar Ul o Praktikl?m e Observasi
- Panduan e Project  based
Zﬁ{:?niarll%an learning (step 3)
u
Proses Desain Ul Step 4 3 sks x 50 | e Partispasi e PPT
Membangun menu menit tugas dan | e Review Text
sistem dan skema diskusi pada Book/Jurnal
navigasi : E-Learning
- Struktur dan fungsi | ° C?rame_lh e Observasi
menu o Diskusi Kelas
- Isi menu o Self _ Direct
Proses Desain Ul Step 4 Mampu  merancang  struktur | _ oo Learn_lng
menu - Pen nan fr e Praktikum
yusunan frase .
dalam menu ) Prole_ct based
- Penentuan pilihan — learning (step 4)
pilihan menu
- Navigasi website
- Jenis— jenis menu
grafis
Proses Desain Ul Step 5 3 SkS X 50 ° Partispasi e PPT
memilih tipe windows menit dikelas e Review Text
yang tepat : e Observasi Book/Jurnal
- Karakteristik e Laporan
windows e Ceramah
- Komponen — e Diskusi Kela§
_ kompenen sebuah o Self ~ Direct
Proses Desain Ul Step 5 M_argpu memlih dan merancang windows _ Learn_lng
windows - Gaya Penampilan o Pral_<t|kum
windows e Project based

- Tipe — tipe windows

- Pengaturan fungsi
windows

- Web dan browser

learning (step 5)




Kemampuan Akhir yang . Bl G . Alokasi TeI_<nik Sumber Belajar
Pokok Bahasan (Subject) Diharapkan (Expected EENEI [N MAEEEE et ez{tery i LTI (Learning
Learning Outcomes) (Study Material) Pempelajaran (Indicator) (Tlme_ (Asses_sment Resource)
(Learning Method) Allocation) | techniques)
Mampu menyelesaikan soal e Kebenaran 3 sks x 50 | e Observasi e PPT
yang diberikan dari materi yang penjelasan menit e Review Text
Quiz telah dari jelaskan sampai QuiIz Ujian Tertulis ¢ Kelengkapan Book/Jurnal
minggu ke 6 melalui pertemuan Penjelasan
dikelas (zoom) dan e-Learning
e Ceramah 3 sks x 50 | e Partispasi e PPT
Proses Desain Ul Step 6 | o Diskusi Kelas menit tugas dan | e Review Text
Mampu memahami Karakteristik [nemill(ih_ perangkat o Self Direct diskusi pada | Book/Jurnal
. setiap perangkat interaksi Interaksl yang tepat : Learnin E-Learning
Proses Desain Ul Step 6 sehinpgga dagat menerapkannya | -  Perangkat input . Praktikt?m o Observasi
dalam desain Ul - Perangkat Output e Project based
learning (step 6)
Proses Desain Ul Step 7 3 sks x 50 | e Partispasi e PPT
memilih screen based menit dikelas o Review Text
controls yang tepat : e Observasi Book/Jurnal
- Operable controls e Ceramah
- Teztonly/read ony | e Diskusi Kelas
Mampu memilih dan controls e Self Direct
Proses Desain Ul Step 7 menerapkan screen — based - Selection controls Learning
controls yang tepat dengan - Other operable e Praktikum
kebutuhan controls ¢ Project based
- Custom controls learning (step 7)
- Presentation
controls
- Memilih control
yang tepat
Proses Desain Ul Step 8 3 sks x 50 | e Partispasi e PPT
Menuliskan teks dan e Ceramah menit dikelas e Review Text
pesan dengan jelas : e Diskusi Kelas e Observasi Book/Jurnal
- Kata, kalimat, o Self Direct
: Mampu merancang teks dan pesan, dan teks Learnin
Proses Desain Ul Step 8 pesanp 9 - Isi dan teks dalam . PraktikL?m
halaman web e Project  based

learning (step 8)




Kemampuan Akhir yang Benlseen AADGE elais Sumber Belajar
. . Bahan Kajian Metode Indikator Waktu Penilaian .
Pelel Eelaean (S ee) Dll_re]zz:r?i?] kagu(tli érr);!g;)e ¢ (Study Material) Pembelajaran (Indicator) (Time (Assessment (RLees?)LTcne%
9 (Learning Method) Allocation) techniques)
Proses Desain Ul Step 9 3 sks x 50 | e Partispasi e PPT
Me_mberikan feeqback, e Ceramah menit dikelas e Review Text
gwdancefdin_ fassnstance e Diskusi Kelas e Observasi Book/Jurnal
engan efektif : i
Mampu Merancang feedback, - gMenyediakan ¢ ﬁggrnin Direct
Proses Desain Ul Step 9 guidance, dan assistance dengan feedback dengan Praktik 9
efektif tepat * rraxtikum
pé e Project  based
- Ssg;gg:]iidan learning (step 9)
Mampu menyelesaikan soal e Kebenaran 3 sks x 50 | e Observasi e PPT
yang diberikan dari materi yang penjelasan menit e Review Text
tJLJJ [?g)Tengah Semster :ﬁllzg Sjrll gell(a)sil;aer: ;szal uTS Ujian Tertulis . geerlﬁgﬁaksi%an Book/Jurnal
o
pertemuan dikelas / zoom dan
e-Learning
Proses Desain Ul Step 10 | ¢ Ceramah 3 sks x 50 | e Observasi e PPT
Menerapkan e Diskusi Kelas menit e Review Text
internasionalisasi dan i
Mampu menerapkan aksesibilitas ¢ Ezlafrning Direct . Book/Jurnal
Proses Desain Ul Step 10 | internasionalisasi dan - Pertimbangan Praktik
aksesbilitas . ; ° rraxtikum
internasional o Project  based
- Aksesibilitas learning (step 10)
Proses Desain Ul Step 11 3 sks x 50 | e Observasi e PPT
dan 12 menggunakan menit e Review Text

Proses Desain Ul Step 11
dan 12

Mampu menerapkan Graphics,
Icons, Images dan Warna yang
sesuai dengan kebutuhan

Graphics, Icons, Images

dan Warna :

- lcons & Graphics

- Multimedia

- Penggunaan Warna

- Masalah yang
mungkin muncul
dengan warna

- Warnadan
Penglihatan
Manusia

- Pemilihan warna

- Pengunaan wgrna
yang harus dihindari

e Ceramah

e Diskusi Kelas

o Self Direct
Learning

e Praktikum

e Project based

learning (step 11
dan 12)

Book/Jurnal




Kemampuan Akhir yang B AEEE] VEIIR Sumber Belajar
. . Bahan Kajian Metode Indikator Waktu Penilaian .
PO e (e Dll_re]zz:r?% kagu(tli ):)Frﬁg;)e ¢ (Study Material) Pembelajaran (Indicator) (Time (Assessment (RLees?)LTcne%
9 Learning Method) Allocation) techniques)
Proses Desain Ul Step 13 Ceramah 3 sks x 50 | e Observasi PPT
Pengorganisasian dan Diskusi Kelas menit Review Text
Penyusunan windows i
Mampu merancang organisasi dan)ﬁalaman : Eggrning Direct Book/Jurnal
Proses Desain Ul Step 13 322 Ezf:r?]ir:] layout windows - Pengorganisasian Praktikum
dan penyusunan Project  based
layout learning (step 13)
- Contoh layar
Proses Desain Ul Step 14 Ceramah 3 sks x 50 | e Observasi PPT
Testing : Diskusi Kelas menit Review Text
- Evaluasi Usablity Self Direct Book/Jurnal
Proses Desain Ul Step 14 Mampu men_gevalua5| desain Ul | -  Evaluasi Heuristik Learn_lng
yang telah dirancang - Walk — through Praktikum
- Web Accessibility Project based
- Usability Tetsing learning (step 14)
UAS e Kebenaran 3sksx50 | Observasi PPT
- Proses Desain Ul penjelasan menit Review Text
Mampu membuat Project Step 1-14 Proiect Ste o Kelengkapan Book/Jurnal
Ujian Akhir Semester Project Ul yang akan di uji coba | - Desain Ul Berbasis 1- Jl 4 P Penjelasan
oleh User web dan perangkat
bergerak
- Desain antar muka
12. Pengalaman Belajar Mahasiswa (Student Learning Experiences)
Latihan Praktikum
13. Kriteria dan Bobot Penilaian (Criteria and Evaluation)
CPL CPMK MBKM | Observasi Unjuk Kerja Tes Tertulis Tes Lisan (Tgs Kel)
(Praktek) (Presentasi) UTS UAS
CPLO5 CPMKO051 N
CPMKO052 N
CPLO09 CPMKO091 N
CPL10 | CPMK101 N




CPL CPMK Tahap Penilaian Teknik Penilaian Instrumen Kriteria Bobot
CPLOS CPMKO51 Ujian Tengah Semester Tes Tertulis (UTS) Rubrik ‘I];(\alslzrg%ﬁapan 20%
CPMKO52 Ujian Tengah Semester Tes Tertulis (UTS) Rubrik ?auzrg%ﬁapan 20%
CPLO9 CPMKO091 Akhir Semester . . Kelengkapan
Tes Tertulis (UAS) Rubrik Jawaban 30%
CPL10 CPMK101 Akhir Semester . . Kelengkapan
Tes Tertulis (UAS) Rubrik Jawaban 30%
CPL CPMK MBKM | Observasi Unjuk Kerja Tes Tertulis TesLisan | Total
(Praktek) (Presentasi) UTS UAS (Tgs Kel)
CPLO5 CPMKO051 20 20
CPMKO052 20 20
CPL09 CPMKO091 30 30
CPL10 CPMK101 30 30
Total Mata Kuliah User Experience Design 100
Rubrik Penilaian MK User Experience Design
No | Kategori/ CPMK Model Soal Indikator Penilaian
Metode Kurang Cukup Baik Sangat Baik
Evaluasi 55 - <65 65 - <75 75 - <85 85-100
1 JUTS CPMKO51 | Menjawab Konsep | Mahasiswa  tidak | Mahasiswa cukup | Mahasiswa mampu | Mahasiswa mampu
dasar Definisi Ul | mampu menjawab | mampu menjawab | menjawab Konsep | Menjawab  dengan
dan UX, merancang | Konsep dasar | Konsep dasar | dasar Definisi Ul | sangat baik Konsep
User Interface, | Definisi Ul dan UX, | Definisi Ul dan UX, | dan UX, merancang | dasar Definisi Ul dan
Mendefinisikan merancang User | merancang User | User Interface, | UX, merancang User
Karakteristik Interface, Interface, Mendefinisikan Interface,
Pengguna, Mendefinisikan Mendefinisikan Karakteristik Mendefinisikan
memodelkan Task | Karakteristik Karakteristik Pengguna, Karakteristik
Pengguna dan | Pengguna, Pengguna, memodelkan Task | Pengguna,
Menerapkan Prinsip | memodelkan Task | memodelkan Task | Pengguna dan | memodelkan  Task
ul. Pengguna dan | Pengguna dan | Menerapkan Prinsip | Pengguna dan

Menerapkan Prinsip
UL.

Menerapkan Prinsip
UL.

Ul.

Menerapkan Prinsip
UL.




CPMKO052

Menjawab  konsep

dasar ~ merancang
struktur menu,
merancang
windows,
menerapkan screen
— based controls,

dan merancang teks
dan pesan.

Mahasiswa  tidak
Mampu Menjawab
konsep dasar
merancang struktur
menu, merancang
windows,

menerapkan screen
— based controls,
dan merancang teks
dan pesan.

Mahasiswa Cukup
Mampu Menjawab
konsep dasar
merancang struktur
menu, merancang
windows,

menerapkan screen
— based controls,
dan merancang teks
dan pesan.

Mahasiswa Mampu

Menjawab  konsep
dasar  merancang
struktur menu,
merancang

windows,

menerapkan screen
— based controls,

dan merancang teks
dan pesan.

Mahasiswa Mampu
menjawab  dengan
sangat baik konsep
dasar merancang
struktur menu,
merancang windows,
menerapkan screen —
based controls, dan
merancang teks dan
pesan.

UAS

CPMKO091

CPMK101

Mampu Merancang
feedback, guidance,
dan assistance
dengan efektif,
menerapkan
internasionalisasi
dan aksesbilitas,
dan menerapkan
Graphics, Icons,
Images dan Warna
yang sesuai dengan
kebutuhan.

Mampu merancang

organisasi dan
susunan layout
windows dan
halaman,

mengevaluasi desain
Ul yang telah
dirancang dan
membuat  Project
Project Ul yang

Mahasiswa  tidak
mampu Merancang
feedback, guidance,
dan assistance
dengan efektif,
menerapkan
internasionalisasi
dan aksesbilitas,
dan menerapkan
Graphics, Icons,
Images dan Warna
yang sesuai dengan
kebutuhan.

Mahasiswa  tidak
mampu merancang
organisasi dan
susunan layout
windows dan
halaman,
mengevaluasi

desain Ul yang

telah dirancang dan
membuat  Project

Mahasiswa  cukup
mampu Merancang
feedback, guidance,
dan assistance
dengan efektif,
menerapkan
internasionalisasi
dan aksesbilitas,
dan menerapkan
Graphics, Icons,
Images dan Warna
yang sesuai dengan
kebutuhan.

Mahasiswa  cukup
mampu merancang
organisasi dan
susunan layout
windows dan
halaman,
mengevaluasi

desain Ul yang

telah dirancang dan
membuat  Project

Mahasiswa mampu
Menjawab
Merancang
feedback, guidance,
dan assistance
dengan efektif,
menerapkan
internasionalisasi
dan aksesbilitas,
dan menerapkan
Graphics, Icons,
Images dan Warna
yang sesuai dengan
kebutuhan.

Mahasiswa mampu
merancang
organisasi dan
susunan layout
windows dan
halaman,
mengevaluasi
desain Ul yang

telah dirancang dan
membuat  Project

Mahasiswa mampu
merancang  dengan
sangat baik feedback,
guidance, dan
assistance dengan

efektif, menerapkan
internasionalisasi dan

aksesbilitas, dan
menerapkan
Graphics, Icons,

Images dan Warna
yang sesuai dengan

kebutuhan.
Mahasiswa mampu
merancang  dengan
sangat baik
organisasi dan
susunan layout
windows dan
halaman,
mengevaluasi desain
Ul yang telah
dirancang dan




akan di
oleh User.

uji

coba

Project
akan di
oleh User.

Ul
uji

yang
coba

Project
akan di
oleh User.

Ul
uji

yang
coba

Project
akan di
oleh User.

Ul
uji

yang
coba

membuat Project
Project Ul yang akan
di uji coba oleh User.

a. Bobot penilaian
e >83

e >70s.d<83

e >60sd<70

e >50s.d<60

e <50
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http://www.hcibook.com/hcibook/resource.html
http://www.dcs.gla.ac.uk/~stephen/otherlinks.shtml
http://www.informatics.sussex.ac.uk/




