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: Dalam kuliah ini akan diperkenalkan konsep dan teori pembangunan sistem dengan desain antar muka yang user-friendly , dengan memperhatikan prinsip-prinsip atau persyaratan yang ada. Topik-topik yang dibahas dalam matakuliah ini antara lain, prinsip-prinsip yang mengatur kita dalam perancangan antarmuka pengguna yang baik, pembuatan prototyping, penanganan kesalahan terhadap sistem jika ditemukan kesalahan, mengevaluasi sistem yang telah dibangun Matakuliah ini bersifat wajib dan diberikan di semester 4. Kuliah ini disertai dengan praktikum di secara mandiri dengan ilmu yang telah didapat pada perkuliahan semester sebelumnya..
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	Pendahuluan

Penjelasan tentang RPKPS, SAP dan Kontrak Kuliah Interaksi Manusia dan Komputer

	Mahasiswa mengetahui tentang mata kuliah Interaksi Manusia dan Komputer secara umum
	Mahasiswa mengetahui ruang lingkup mata kuliah Interaksi Manusia dan Komputer
	1-5
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	PRINSIP USABILITY

· Prinsip-prinsip Usability

· Kemampuan manusia yang baik  vs. yang buruk

· Proses User Centered Design (UCD) 

· Kapasitas manusia

· penginderaan ( penglihatan, pendengaran, perabaan)

· Sistem motor

· Memory (STM, LTM)

1. Proses kognitif : atensi pilih, pembelajaran, menyelesaikan masalah, bahasa


	Mahasiswa mengetahui dan memahami prinsip usabililty, desain proses dan kemampuan manusia 
	· Mampu menyebutkan dan menerangkan prinsip-prinsip usability

· Dapat membedakan desain yang baik dan buruk

· Mengetahui dan dapat menerangkan proses desain yang terfokus pada user

· Dapat mengerti tentang penginderaan, sistem motorik, sistem memori, proses kognitif pada manusia.
	1-5
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	ANALISIS TUGAS

TIU :

Mahasiswa mengetahui dan memahami analisis dalam menyelesaikan tugas
	· Overview, utility

· Jenis-jenis analisa tugas

· Sumber dan penggunaan informasi

· Data I/ O 

· Merepresentasikan data 

· Evaluasi 

· Evaluasi heuristik

· discount usability testing

· cognitive walkthrough

· pemodelan user 

· Model Kognitif  : GOMS, CCT, Context-based 

· Interpretive evaluation (observasi, ethnography)


	1. Mengerti dan mampu menjelaskan teknik Analisa Tugas 

2. Dapat menyebutkan dan menjelaskan jenis-jenis  analisa tugas.

3. Dapat menyebutkan dan menjelaskan sumber dan penggunaan informasi 

4. Dapat memahami komponen data input dan output

5. Dapat mengetahui dan mengerti tentang representasi data.

6. Dapat mengetahui dan memahami konsep evaluasi analisis tugas yang mencakup evaluasi heuristik, discount usabilit y testing, cognitive walkthrough, pemodelan user, Model Kognitif dan Interpretive evaluation.
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	DESAIN 

· Prinsip Design

· Ide dalam membuat design

· Tantangan dalam membuat design

· Contoh design dalam kehidupan sehari-hari

· Desain Grafik 

· Filosofi Desain

· Prinsip Desain Grafik

· Pembuatan User Interface

· Teknik Koding


	Mahasiswa mampu melakukan desain dalam proses analisis tugas
	1. Dapat mengerti dan menjelaskan prinsip desain

2. Dapat mengerti pentingnya ide dan mengetahui cara mendapatkan ide dalam proses pembuatan design

3. Dapat mengerti dan mampu menjelaskan tantangan dalam membuat design yang baik dan memiliki nilai saing yang baik.

4. Dapat menyebutkan beberapa contoh disain dalam kehidupan sehari-hari.

5. Dapat menyebutkan dan mampu menerangkan konsep disain grafik (Filosofi Desain, Prinsip Desain Grafik, Pembuatan User Interface, Teknik Koding, Tipografi, fonts, Warna,  Desain Icon)
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	PROTOTYPING

· Rapid Prototyping

· Dimensi Prototyping (Representasi, Ruang Lingkup, Executability, Tahapan)

· Terminologi Prototyping

· Metode Rapid Prototyping

· Deskripsi Desain

· Sketsa

· Storyboard

· Skenario

· Teknik-teknik prototyping

· Prototyping Tools


	Mahasiswa mengetahui dan mengerti konsep prototyping
	1. Dapat mengerti dan mampu menjelaskan konsep rapid prototyping.

2. Dapat mengerti dan mampu menjelaskan dimensi prototyping

3. Dapat mengerti dan mampu menjelaskan  terminology prototyping

4. Mahasiswa mampu menyebutkan dan menerangkan beberapa metode rapid prototyping

5. Dapat mengerti dan mampu menjelaskan deskripsi desain

6. Dapat mengerti dan mampu membedakan
	1-7
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	DIALOG

· Desain Dialog

· Dialog Style

· Command Language

· WIMP

· Direct Manipulation (DM)

· PDA & Pen 

· Speech dan bahasa natural

User Interface Software
	Mahasiswa mengetahui dan memahami model-model dialog dalam desain
	1. Dapat memahami konsep desain dialog

2. Dapat mengerti dan mampu menjelaskan dialog style serta mengetahui kelebihan dan kekurangan masing-masing dialog style yang meliputi : command language, WIMP, DM, PDA & pen, Speech
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	PENANGANAN KESALAHAN & HELP-DOKUMENTASI

· Jenis-jenis kesalahan dan slip

· Petunjuk pencegahan kesalahan

· Petunjuk memperbaiki kesalahan

· Jenis dokumen dan alat bantu

· Isu presentasi

· Pengaturan dokumen


	Mahasiswa  mengetahui dan mengerti tentang penanganan kesalahan dan help dokumentasi
	1. Mampu menyebutkan dan menjelaskan jenis-jenis kesalahan.

2. Mampu melakukan pencegahan 

3. Mampu memperbaiki terhadap kesalahan yang muncul.

4. Mengetahui dan dan mampu menyebutkan jenis dokumen dan alat Bantu.

5. Mengetahui isu presentasi

Mampu menjelaskan tipe dari dokumen dan help, user model, dan pengaturan dokumen
	9: Chap12

13: Slide 23, 24 
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	EVALUASI

· Pengenalan  Evaluasi Empiris

· Perancangan Eksperimen

· Hipotesa

· Variabel

· Rancangan dan Paradigma

· Partisipasi, IRB dan Etika

· Pengumpulan Data

· Teknik

· Metode

· Trik

· Data Objektif

· Data Subjektif

· Kuesioner

· Wawancara

· Analisa Data dan Interpretasi Hasil

· Penggunaan hasil rancangan


	Mahasiswa mengetahui dan mengerti teknik-teknik evaluasi


	1. Mengetahui dan mampu menjelaskan evaluasi empiris

2. Mengetahui dan mampu menjelaskan  komponen perancangan eksperimen.

3. Mengetahu dan mampu menjelaskan berbagai hal yang berhubungan dengan pengumpulan data

4. Mampu melakukan analisa data dan mengintepretasikan hasil.
	9: Chap11

13: Slide 26, 27, 28, 29
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	WEBSITE

· Identifikasi pengguna dan tujuan 

· Mengorganisasikan isi website (5 atribut kegunaan)

· Analisis Situs


	Mahasiswa mengenal dan mampu mengorganisir dan menganalisis sebuah situs
	1. Mampu melakukan identifikasi tujuan dan pengguna sebuah situs.

2. Mampu menyebutkan 5 atribut kegunaan dan melakukan pengorganisasian isi website 

3. Mampu melakukan analisis terhadap sebuah situs.


	13: Slide 30
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	CSCW & Ubiquitous Computing

· Systems - Groupware

· Komponen 

· Taksonomi

· Bentuk-bentuk system 

· Area ubiquitous

· Tema pada ubiquitous computing

· Tantangan dan isu


	Mahasiswa memahami komunikasi dalam kelompok dan pemrosesan yang ubiquitous
	1. mampu menjelaskan bagaimana mendesain software yang mendukung kelompok - Groupware

2. mampu menyebutkan dan menjelaskan taksonomi dalam CSCW

3. Mampu menyebutkan dan menjelaskan area dalam ubiquitous computing

4. Mengetahui dan dapat  memberi contoh tentang tantangan dan isu yang ada dalam are ubiquitous computing
	9: Chap13, 14

13: Slide 31, 32
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	VISUALISASI INFORMASI

· Pengenalan Visualisasi Informasi

· Definisi

· Prinsip

· Contoh-contoh

· Teknik

· Hirarki Visualisasi

· Pandangan pohon tradisional

· Alternatif

· Pandangan space-filling


	Mahasiswa mampu melakukan visualisasi informasi dengan baik
	1. Mengerti dan mampu menerangkan konsep dasar visualisasi informasi

2. Mengerti dan mampu menerangkan hirarki visualisasi


	13: Slide 33, 34
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	AUDIO & AGENT

· Audio

· Penggunaan Audio Non Speech

· Warning, Alert, Status Message

· Peripheral Awareness

· Sonifikasi (dalam pendidikan, isu)

· Navigasi

· Evaluasi

· User interface agent (pendekatan, autonomous, contoh) 


	Mahasiswa mampu menjelaskan tentang system multi modal dan user interface agent
	TIK:

Diharapkan Mahasiswa  

1. Mengerti dan mampu menjelaskan penggunaan audio non speech 

2. Mengerti dan mampu menjelaskan konsep evaluasi yang berhubungan dengan audio.

Mengerti dan mampu menjelaskan dengan contoh apa yang dimaksud dengan agent dan  user interface agent serta teknik pendekatan agent.
	9: Chap15

13: Slide 35, 36
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