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1. CPL-01. Mampu memahami dan menerapkan pengetahuan tentang kelslaman dan kelndonesiaan.

menganalisis, dan menilai konsep dasar dan peran sistem informasi dalam mengelola data dan memberikan rekomendasi pengambilan keputusan pada proses dan sistem organisasi.
3. CPL-04. Mampu memahami dan menggunakan berbagai metodologi sistem beserta alat i kebutuhan membangun sistem informasi untuk mencapai tujuan organisasi.
4. CPL-11. Mampu memahami dan menerapkan paradigma berorientasi objek, pengembangan web, pengembangan teknologi bergerak, dan perancangan antarmuka pengguna

1. Mahasiswa mampu mendefinisikan Konsep dasar interaksi manusia dan komputer (CPL 01, CPL 02)

2. Mahasiswa dapat Mengidentifikasi aspek manusia, komputer dan interaksinya (CPL 02, CPL 04, CPL11)
3. Mahasiswa memahami desain Ul dan UX (CPL 02, CPL 04, CPL 1)

4. Mahasiswa mampu mendesain, merancang dan menyelesaikan prototype (CPL 02, CPL 04, CPL 11)

5. Mahasiswa dapat mengevaluasi usability (CPL 02, CPL 04, CPL1 1)

Mata kuliah ini memberikan pengetahuan mengenai aspek lingkungan
interaktif untuk digunakan oleh manusia.

ia serta memberikan pembekalan tentang perancangan, evaluasi serta implementasi sistem komputer

- Ceramah

1. Interaksi Manusia dan Komputer
2. Profil Pemakai (Manusia)

3. Profil Komputer

4. Interaksi

5. Proses Perancangan Interaksi ( Model Siklus Hidup dan Proses)

6. Macam — macam Presentasi
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