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Kode Matakuliah	: TIF470
Nama Matakuliah	: Interaksi Manusia & Komputer

Deskripsi		: Matakuliah ini membahas mengenai pendekatan-pendekatan yang bisa digunakan dalam rangka meningkatkan kemudahan suatu sistem agar dapat diterima oleh pengguna.

	NO
	POKOK BAHASAN
	SUB POKOK BAHASAN
	TUJUAN PEMBELAJARAN

	1
	PRINSIP USABILITY
	· Prinsip-prinsip Usability
· Kemampuan manusia yang baik  vs. yang buruk
· Proses User Centered Design (UCD) 
· Kapasitas manusia
	Mahasiswa mengetahui dan memahami prinsip usabililty, desain proses dan kemampuan manusia

	2
	ANALISIS TUGAS
	· Overview, utility
· Jenis-jenis analisa tugas
· Sumber dan penggunaan informasi
· Data I/ O 
· Merepresentasikan data 
· Evaluasi 
	Mahasiswa mengetahui dan memahami analisis dalam menyelesaikan tugas

	3
	DESAIN
	· Prinsip Design
· Ide dalam membuat design
· Tantangan dalam membuat design
· Contoh design dalam kehidupan sehari-hari
· Desain Grafik
	Mahasiswa mampu melakukan desain dalam proses analisis tugas

	4
	PROTOTYPING
	· Rapid Prototyping
5Dimensi 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

	5
	DIALOG
	· Desain Dialog
· Dialog Style
· User Interface Software
	Mahasiswa mengetahui dan memahami model-model dialog dalam desain

	6
	VISUALISASI INFORMASI
	· Pengenalan Visualisasi Informasi
· Hirarki Visualisasi
	Mahasiswa mampu melakukan visualisasi informasi dengan baik
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	PERTEMUAN KE
	POKOK BAHASAN
	SUB POKOK BAHASAN
	TUJUAN PEMBELAJARAN
	TEKNIK PEMBELAJARAN
	MEDIA PEMBELAJARAN
	NO. REFERENSI

	1
	PENDAHULUAN
	· Ruang Lingkup Mata Kuliah 
· Mengapa dan Apa IMK 
· Siapa saja yang terlibat dalam IMK
· Konsep Dasar IMK
	Mahasiswa mengenal dan memahami konsep dasar dari Interaksi Manusia dan Komputer
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap1, 2, 3 
11: HCI.lecture.1
13: Slide 1, 2

	2
	PRINSIP USABILITY
	· Prinsip-prinsip Usability
· Kemampuan manusia yang baik  vs. yang buruk
· Proses User Centered Design (UCD) 
· Kapasitas manusia
	Mahasiswa mengetahui dan memahami prinsip usabililty, desain proses dan kemampuan manusia
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap1, 4
11: HCI.lecture.2
13: Slide 3, 4, 5, 6

	3
	ANALISIS TUGAS
	· Overview, utility
· Jenis-jenis analisa tugas
· Sumber dan penggunaan informasi
· Data I/ O 
· Merepresentasikan data 
· Evaluasi 
	Mahasiswa mengetahui dan memahami analisis dalam menyelesaikan tugas
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap6, 7
13: Slide 7, 8, 9 , 10, 11

	4
	DESAIN
	· Prinsip Design
· Ide dalam membuat design
· Tantangan dalam membuat design
· Contoh design dalam kehidupan sehari-hari
· Desain Grafik
	Mahasiswa mampu melakukan desain dalam proses analisis tugas
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap5
13: Slide 12, 13, 14, 15, 16

	5
	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
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap5
13: Slide 17

	6
	DIALOG
	· Desain Dialog
· Dialog Style
· User Interface Software
	Mahasiswa mengetahui dan memahami model-model dialog dalam desain
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap 8
13: Slide 18, 19, 20, 21, 22, 25

	7
	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
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap12
13: Slide 23, 24

	8
	UTS
	
	
	
	
	

	9 & 10
	EVALUASI
	· Pengenalan  Evaluasi Empiris
· Perancangan Eksperimen
· Partisipasi, IRB dan Etika
· Pengumpulan Data
	Mahasiswa mengetahui dan mengerti teknik-teknik evaluasi
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap11
13: Slide 26, 27, 28, 29

	11
	WEBSITE
	· Identifikasi pengguna dan tujuan 
· Mengorganisasikan isi website (5 atribut kegunaan)
· Analisis Situs
	Mahasiswa mengenal dan mampu mengorganisir dan menganalisis sebuah situs
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	13: Slide 30

	12 & 13
	CSCW & Ubiquitous Computing
	· Systems - Groupware
· Area ubiquitous
	Mahasiswa memahami komunikasi dalam kelompok dan pemrosesan yang ubiquitous
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap13, 14
13: Slide 31, 32

	14
	VISUALISASI INFORMASI
	· Pengenalan Visualisasi Informasi
· Hirarki Visualisasi
	Mahasiswa mampu melakukan visualisasi informasi dengan baik
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	13: Slide 33, 34

	15
	AUDIO & AGENT
	· Audio
· Penggunaan Audio Non Speech
· Evaluasi
· User interface agent (pendekatan, autonomous, contoh) 
	Mahasiswa mampu menjelaskan tentang system multi modal dan user interface agent
	Ceramah & diskusi
	Komputer & LCD Proyektor
	9: Chap15
13: Slide 35, 36

	16
	UAS
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SISTEM PENILAIAN 
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