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	CPL1

	Tuliskan beberapa butir CPL Prodi yang dibebankan pada mata kuliah mencakup ranah Sikap (S), Ketrampilan Umum (KU), Ketrampilan Khusus(KK) dan Pengetahuan(P)

	
	CPL2
	…….
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	….

	
	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
	

	
	CPMK1
	Mahasiswa mampu mendiskusikan mengapa pengembangan perangkat lunak harus berpusat pada penggunan (user).

	
	CPMK2
	Mahasiswa mampu memahami pedoman dasar dalam pengembangan piranti lunak berikut desain antarmukanya dengan mempertimbangkan semua aspek penggunanya (user) mulai dari aspek fisik, psikologi sampai pada aspek sosial.


	
	CPMK3
	Mahasiswa mampu membuat desain antarmuka (interface) dari suatu aplikasi piranti lunak beserta petunjuk penggunaan dan dokumentasinya

	
	CPMK4
	Mahasiswa mampu membuat dan melakukan tes ketepatgunaan (usability test) pada desain yang telah dikembangkan, melakukan evaluasi dan melaporkannya.

	
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	

	
	Sub-CPMK1
	Mahasiswa mampu menjelaskan pengaruh antarmuka terhadap pengguna dan dampak yang ditimbulkan oleh antarmuka yang didesain kurang baik

	
	Sub-CPMK2
	Mahasiswa mampu memahami bagaimana manusia menerima,  mengolah dan menyimpan informasi

	
	Sub-CPMK3
	Mahasiswa mampu menjelaskan mengenai piranti masukan dan keluaran komputer, fungsi dan cara kerja masing-masing piranti

	
	Sub-CPMK4
	Mahasiswa mampu menjelaskan mengenai model interaksi antara manusia dan komputer.

	
	Sub-CPMK5
	Mahasiswa mampu memahami paradigma perubahan model interaksi manusia dan komputer untuk mendesain antarmuka yang lebih bagus

	
	Sub-CPMK6
	Mahasiswa mampu menjelaskan proses desain, skenario, desain navigasi dan tampilan serta purwarupa (prototype).

	
	Sub-CPMK7
	Mahasiswa mampu menjelaskan siklus hidup piranti lunak, prinsip ketepatgunaan (usability) dan desain iteratif untuk purwarupa

	
	Sub-CPMK8
	Evaluasi Tenggah Semester / Ujian Tenggah Semester

	
	Sub-CPMK9
	Mahasiswa memahami pentingnya evaluasi dalam proses desain dan bagaimana melakukannya dan melakukan koreksi pada desain berdasarkan hasil evaluasi

	
	Sub-CPMK10
	Mahasiswa mampu menjelaskan model kognitif yang merepresentasikan pengguna sistem interaktif

	
	Sub-CPMK11
	Mahasiswa mampu menjelaskan model kognitif yang merepresentasikan pengguna sistem interaktif

	
	Sub-CPMK12
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka

	
	Sub-CPMK13
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka

	
	Sub-CPMK14
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka

	
	Sub-CPMK15
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka

	
	Sub-CPMK16
	Evaluasi Akhir Semester / Ujian Akhir Semester 

	
	Korelasi CPL terhadap Sub-CPMK
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	dst
	
	
	
	
	
	





	Deskripsi Singkat MK
	Mata kuliah Interaksi Manusia dan Komputer merupakan mata kuliah wajib yang diselenggarakan pada semester lima dengan tujuan agar mahasiswa mempunyai pengetahuan dasar membuat desain antarmuka untuk piranti lunak yang akan dibuat untuk meningkatkan kepuasan user.

	Bahan Kajian: Materi Pembelajaran
	Pokok Bahasan :
1. Prinsip dasar tentang manusia
2. Prinsip dasar tentang komputer
3. Model Interaksi komputer dan manusia
4. Sejarah dan paradigma antarmuka komputer
5. Dasar desain interaktif
6. Siklus piranti lunak dan prinsip ketepatgunaan
7. Kaidah desain
8. Teknik evaluasi
9. Model kognitif
10. Model sosial-organisasi yang mempengaruhi cara pengguna memakai antarmuka
11. Analisis tugas
12. Desain antarmuka di kehidupan sehari-hari

	Pustaka
	Utama :
	

	
		Alan Dix, Janet E. Finlay, Gregory D. Abowd, and Russell Beale. Human‐Computer Interaction (3rd Edition). Prentice‐Hall, Inc., Upper Saddle River, NJ, USA. 2003.




	
	Pendukung :
	

	
	1. Johnson, Jeff. Designing with the mind in mind: Simple guide to understanding user interface design rules. Morgan Kaufmann, 2010.
2. Hillabin, John. "6 Disasters Caused by Poorly Designed User Interfaces." Cracked. N.p., 17 Apr. 2012. Web. 19 Aug. 2016.

	Dosen Pengampu
	Tuliskan nama dosen atau tim dosen pengampu mata kuliah

	Matakuliah syarat
	Rekayasa Perangkat Lunak
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	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar 
(Sub-CPMK)
	Penilaian
	Bantuk Pembelajaran,
Metode Pembelajaran, 
Penugasan Mahasiswa,
 [ Estimasi Waktu]
	Materi Pembelajaran
[ Pustaka ]
	Bobot Penilaian (%)

	
	
	Indikator
	Kriteria & Bentuk
	Luring (offline)
	Daring (online)
	
	

	(1)
	(2)
	(3)
	(4)
	(5)
	(6)
	(7)
	(8)

	1
	Mahasiswa mampu menjelaskan pengaruh antarmuka terhadap pengguna dan dampak yang ditimbulkan oleh antarmuka yang didesain kurang baik.
	· Dapat menjelaskan pentingnya fokus kepada pengguna dalam mendesain antarmuka
· Dapat menjelaskan bahwa komputer bisa berbentuk apa saja di kehidupan sehari-hari
	Mampu memberikan contoh dari pengaruh antarmuka terhadap pengguna dan dampak yang ditimbulkan oleh antarmuka yang didesain kurang baik.
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Pentingnya Interaksi Manusia dan Komputer
	6,25%

	2
	Mahasiswa mampu memahami bagaimana manusia menerima,  mengolah dan menyimpan informasi
	· Dapat meyebutkan alat indra yang umum digunakan berinteraksi dengan komputer dan dapat menjelaskan fungsi dan cara kerja dari alat indra manusia
· Dapat menjelaskan proses penyimpanan informasi di memori, proses pengolahan informasi tersebut sampai pengaplikasian untuk penyelesaian masalah, ketrampilan dll.
	Mampu memberikan contoh bagaimana manusia menerima, mengolah dan menyimpan informasi
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Faktor Manusia
	6,25%

	3
	Mahasiswa mampu menjelaskan mengenai piranti masukan dan keluaran komputer, fungsi dan cara kerja masing-masing piranti.
	· Dapat menyebutkan piranti keluaran dan masukan pada komputer
· Dapat menjelaskan cara kerja masing-masing piranti
· Dapat menjelaskan macam-macam memory dan prinsip kerjanya.
· Dapat menjelaskan embedded system dan menyebutkan contohnya
	Mampu menjelaskan mengenai piranti masukan dan keluaran komputer, fungsi dan cara kerja masing-masing piranti.
	Ceramah
Diskusi
Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Komputer
	12,5%

	4
	Mahasiswa mampu menjelaskan mengenai model interaksi antara manusia dan komputer.
	· Dapat  menjelaskan model Donald Norman dan Abowd & Beale framework
· Dapat menjelaskan Ergonomik
· Dapat menyebutkan metode interaksi dan kelebihan dan kekurangan dari masing-masing metode 
	Dapat menyebutkan metode interaksi dan kelebihan dan kekurangan dari masing-masing metode
	Ceramah
Diskusi
Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Interaksi
	12,5%

	5
	Mahasiswa mampu memahami paradigma perubahan model interaksi manusia dan komputer untuk mendesain antarmuka yang lebih bagus
	· Dapat menceritakan sejarah perkembangan teknologi komputer dan antarmuka yang digunakan
· Dapat menjelaskan perubahan paradigma interaksi manusia terhadap komputer yang terjadi sebagai efek perubahan teknologi
	Mampu memahami paradigma perubahan model interaksi manusia dan komputer untuk mendesain antarmuka yang lebih bagus
	Ceramah
Diskusi
      Tanya Jawab 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Paradigma Antarmuka
	6,25%

	6
	Mahasiswa mampu menjelaskan proses desain, skenario, desain navigasi dan tampilan serta purwarupa (prototype).
	· Dapat menjelaskan tujuan dari perancangan / desain
· Dapat menjelaskan hal-hal yang perlu dilakukan untuk memahami pengguna
· Dapat menyebutkan macam-macam navigasi yang bisa digunakan dalam antarmuka
· Dapat menjelaskan proses membangun purwarupa.
	Mampu membuat sebuah desain, skenario, desain navigasi dan tampilan serta purwarupa (prototype).
	Ceramah
Diskusi
      Tanya Jawab 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Dasar Desain Interaktif
	6,25%

	7
	Mahasiswa mampu menjelaskan siklus hidup piranti lunak, prinsip ketepatgunaan (usability) dan desain iteratif untuk purwarupa
	· Dapat menjelaskan urutan siklus hidup piranti lunak
· Dapat menjelaskan proses desain iteratif hubungannya dengan pembuatan purwarupa
	Mampu menjelaskan siklus hidup piranti lunak, prinsip ketepatgunaan (usability) dan desain iteratif untuk purwarupa
	Ceramah
Diskusi
      Tanya Jawab 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	IMK Pada Desain Piranti Lunak
	6,25%

	8
	Evaluasi Tengah Semester / Ujian Tengan Semester
	

	9
	Mahasiswa memahami pentingnya evaluasi dalam proses desain dan bagaimana melakukannya dan melakukan koreksi pada desain berdasarkan hasil evaluasi
	· Dapat menjelaskan aspek apa saja yang dilakukan evaluasi pada desain
· Dapat menjelaskan metode-metode evaluasi dan dapat menentukan metode mana yang paling sesuai untuk mengevaluasi desain tertentu
	Mampu memahami pentingnya evaluasi dalam proses desain dan bagaimana melakukannya dan melakukan koreksi pada desain berdasarkan hasil evaluasi
	Ceramah
Diskusi
      Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Teknik Evaluasi
	6,25%

	10
	Mahasiswa mampu menjelaskan model kognitif yang merepresentasikan pengguna sistem interaktif
	· Dapat menjelaskan model hierarki yang merepresentasikan struktur tujuan dan tugas
· Dapat menjelaskan model linguistik dan model grammatikal
	Mampu menjelaskan model kognitif yang merepresentasikan pengguna sistem interaktif
	Ceramah
Diskusi
    Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Model Kognitif
	6,25%

	11
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka
	· Dapat menjelaskan aspek sosial / organisasi dan pengaruhnya terhadap cara user berinteraksi dengan komputer
· Dapat menjelaskan bagaimana antarmuka yang bisa diterima oleh banyak pengguna dalam suatu organisasi
	Mampu menyebutkan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka
	Ceramah
Diskusi
    Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Permasalahan Sosial dan Organisasi
	6,25%

	12
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka
	· Dapat  menjelaskan teknik analisis tugas
· Dapat menjelaskan sumber informasi untuk analisis tugas
· Dapat mengetahui cara mengaplikasikan tugas analisis dalam desain
· Dapat membuat dokumentasi dan panduan manual
	Mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka
	Ceramah
Diskusi
    Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Analisis Tugas
	6,25%

	13
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka
	· Dapat menjelaskan desain yang bagus berdasarkan kaidah desain
· Dapat menjelaskan desain yang kurang bagus beserta alasannya berdasarkan kaidah desain
· Dapat menjadikan contoh nyata antarmuka yang sudah ada sebagai referensi membuat antarmuka yang lebih baik
	Mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka
	Ceramah
Diskusi
    Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Desain Antarmuka di Kehidupan Sehari-hari
	6,25%

	14
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka
	· Dapat membuat desain antarmuka untuk web, aplikasi mobile, aplikasi desktop dengan mengacu kaidah IMK
· Dapat membuat purwarupa desain antarmuka
	Dapat membuat purwarupa desain antarmuka
	Ceramah
Diskusi
    Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Desain Antarmuka di Kehidupan Sehari-hari
	6,25%

	15
	Mahasiswa mampu menjelaskan model sosial serta pengaruhnya dalam desain antarmuka
	· Dapat membuat desain antarmuka untuk web, aplikasi mobile, aplikasi desktop dengan mengacu kaidah IMK
· Dapat membuat purwarupa desain antarmuka
	Dapat membuat purwarupa desain antarmuka
	Ceramah
Diskusi
    Tanya Jawab
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Desain Antarmuka di Kehidupan Sehari-hari
	6,25%

	16
	Evaluasi Akhir Semester / Ujian Akhir Semester
	



Catatan :   
1. Capaian Pembelajaran Lulusan PRODI (CPL-PRODI) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan PRODI yang merupakan internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh melalui proses pembelajaran.
2. CPL yang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran lulusan program studi (CPL-PRODI) yang digunakan untuk pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiri dari aspek sikap, ketrampulan umum, ketrampilan khusus dan pengetahuan.
3. CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan bersifat spesifik terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.
4. Sub-CP Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau diamati dan merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, dan bersifat spesifik terhadap materi pembelajaran mata kuliah tersebut.
5. Indikator penilaian kemampuan dalam proses maupun hasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang mengidentifikasi kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti.
6. Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian berdasarkan indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian konsisten dan tidak bias. Kreteria dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.
7. Bentuk penilaian: tes dan non-tes.
8. Bentuk pembelajaran: Kuliah, Responsi, Tutorial, Seminar atau yang setara, Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, Praktik Lapangan, Penelitian, Pengabdian Kepada Masyarakat dan/atau bentuk pembelajaran lain yang setara.
9. Metode Pembelajaran: Small Group Discussion, Role-Play & Simulation, Discovery Learning, Self-Directed Learning, Cooperative Learning, Collaborative Learning, Contextual Learning, Project Based Learning, dan metode lainnya yg setara.
10. Materi Pembelajaran adalah rincian atau uraian dari bahan kajian yg dapat disajikan dalam bentuk beberapa pokok dan sub-pokok bahasan.
11. Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat kesulitan pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.
12. TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.
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