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Capaian Pembelajaran 
(CP) 

CPL Prodi 
 
Catatan : 

S : Sikap 

PP : Penguasaan 

Pengetahuan 

KU : Keterampilan Umum 

KK : Keterampilan Khusus 

 

PP1 : Menguasai konsep teoritis di bidang Informatika,  khususnya di bidang teori komputasi, jaringan komputer, 
teknologi web, dan basis data 
KK1 : Mampu secara kreatif dan inovatif memformulasikan pemecahan  masalah dengan memanfaatkan teknik 
komputasi dan teknologi informasi berbasis konsep-konsep yang relevan dan dengan memanfaatkan tool 
pemodelan tepat 
KK2 : Mampu membangun program komputer untuk mengimplementasikan pemecahan masalah, dan dengan 
memanfaatkan framework, atau teknologi informasi yang terkini (up to date) 
KU1 : Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau 
implementasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai 
dengan bidang keahliannya 
KU2 : Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur 
KU5 : Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang keahliannya, 
berdasarkan hasil analisis informasi dan data 
KU7 : Mampu bertanggungjawab atas pencapaian hasil kerja kelompok dan melakukan supervisi dan evaluasi 
terhadap penyelesaian pekerjaan yang ditugaskan kepada pekerja yang berada di bawah tanggungjawabnya 
KU8 : Mampu melakukan proses evaluasi diri terhadap kelompok kerja yang berada di bawah tanggung jawabnya, 
dan mampu mengelola pembelajaran secara mandiri 
KU9 : Mampu mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan menemukan kembali data untuk menjamin 
kesahihan dan mencegah plagiarisme. 
KU11 : Memiliki kemampuan (pengelolaan) manajerial tim dan kerja sama (team work), manajemen diri, dan 
mampu mengkomunikasikan ide/gagasan/pemikiran di bidang informatika, baik lisan maupun tertulis 



 
 

CP-MK 1. Mahasiswa memiliki pengetahuan dan pemahaman mengenai interaksi manusia dan komputer  
2. Mahasiswa mampu meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dalam penyelesaian objek diskrit  
3. Mahasiswa mampu berargumentasi secara logis dan sistematis  

Deskripsi Singkat MK Matakuliah ini memberikan dasar konsep dan praktis tentang interaksi manusia dan komputer, model interaksi, perancangan dan implementasi 
antar-muka manusia dan komputer serta penggunaan tools untuk pengembangan software interface manusia dan komputer. Setelah mengikuti 
kuliah ini diharapkan mahasiswa mempunyai pemahaman tentang human cognition, memori manusia, penyelesaian masalah, bahasa serta apa 
dan bagaimana keterkaitan hal-hal tersebut dalam merancang dan mengembangkan sistem interaktif.  

Materi Pembelajaran/ 
Pokok Bahasan 

1. Pengantar 
2. Interaksi Manusia dan Komputer 
3. Profil Pengguna Komputer 
4. Interaksi dan Proses Perancang an Interaksi 
5. Dasar Desain Interaktif 
6. Analisis Tugas 
7. Project Human and Computer Interaction 

Pustaka 1. Yvonne Rogers, helen Sharp, Jenny Preece, 2011, “Human-Computer Interaction”, 3rd Edtion, Wiley. 

Media Pembelajaran White board, spidol Pengeras Suara, Laptop,LCD dan multi media class equip ment 

Team Teaching  

Matakuliah Prasyarat  

      

Minggu Ke- Kemampuan Akhir yang 
diharapkan (Sub-CP MK) 

Indikator Materi Pembelajaran Metode 
Pembelajaran 

Kriteria, Bentuk dan 
Bobot Penilaian 

1 Pendahuluan (Rps, 
Rubrik Penilaian, dll) 

 Pengantar 1. Ceramah 
2. Tanya 

Jawab 

 

2 Mahasiswa Mampu 
memahami bagaimana 
pentingnya perancangan 
antarmuka yang baik 
untuk memudahkan user 
berinteraksi dengan 
komputer 
 

1. Menjelaskan definisi 
Interaksi Manusia dan 
Komputer. 

2. Menjelaskan  tujuan dari 
interaksi yang dibangun 
antara manusia dan 
komputer. 

3. Menjelaskan hal-hal 
penting dalam perancangan 
antarmuka. 

4. Menjelaskan alasan 
dibutuhkan nya 

Interaksi Manusia dan Komputer 

 Interaksi Manusia dan Komputer 

 Model Interaksi 

 Bidang Studi/Ilmu IMK 

 Prinsip Utama Peran cangan IMK 
(Interface) 

 

1. Ceramah 
2. Tanya 

Jawab 
3. Diskusi 
 

1. Test 
2. Uraian 
 



perancangan antarmuka 
yang baik. 

5. Menjelaskan model-model 
interaksi. 

6. Menjelaskan bidang ilmu 
yang terkait dalam 
perancangan antarmuka. 

7. Menjelaskanhal-hal yang 
perlu diperhatikan dalam 
perancangan antarmuka 

3 Mahasiswa mampu 
memahami sistem 
pemrosesan manusia 
sebagai media untuk 
menyaring pengetahuan 
yang dibutuhkan untuk 
perancangan antarmuka 

1. Memahami sistem 
pemrosasan informasi 
pengguna mulai dari proses 
input/ouput hingga 
penyimpanan. 

2. Memahami proses 
penyimpan an informasi 
memori pengguna, baik 
jangan pendek, menengah 
maupun panjang. 

3. Menjelaskan pengetahuan 
yang dibutuhkan untuk 
membangun sebuah 
antarmuka  

Profil Pengguna Komputer 

 Sistem Pemrosesan Infor masi 

 Psikologi Kognitif 

1. Ceramah 
2. Tanya 

Jawab 
3. Diskusi 
 

1. Test 
2. Diskusi  

4 Mahasiswa mampu 

memahami serta 

menerapkan model-

model yang digunakan 

untuk dalam 

pengembangan 

antarmuka berdasarakan 

interaksi yang 

dibutuhkan antar 

pengguna dan komputer. 

1. Menjelaskan model-model 

interaksi antara pengguna 

dan komputer. 

2. Menjelaskan kekurangan 

dan kelebihan setiap model 

interaksi 

3. Menjelaskan hal yang 

membuat buruknya 

perancangan antarmuka. 

Interaksi dan Proses Perancangan 
Interaksi 

 Interaksi: Model Interaksi. 

 Proses Perancangan Interaksi: 

Model SDLC, Perancangan Antar 

muka, Strategi Penjadwalan, 

Algoritma Penjadwalan 

1. Ceramah 
2. Tanya 

Jawab 
3. Diskusi 
 

1. Test 

2. Diskusi  



4. Menjelaskan titik berat 

perancangan antarmuka. 

5 - 6 Mampu memahami hal-
hal yang perlu disiapkan 
terlebih dahulu hal-hal 
yang menjadi dasar 
desain interaktif yang 
perlu terus digali untuk 
pemenuhan setiap 
interasi purwarupa 
antarmuka 

1. Menjelaskan tujuan dari 
perancangan/desain. 

2. Menjelaskan 2 hal yang 
menjadi aturan utama 
proses perancangan 

3. Menjelaskan pengertian 
sesunguhnya dari istilah 
‘human error’ 

4. Menjelasakan model 
standar proses desain  
Menjelaskan hal-hal yang 
perlu dilakukan untuk 
dapat memahami 
pengguna.   

5. Menjelaskan pentingnya 
membuat skenario dalam 
sebuah desain antarmuka. 

6. Menjelaskan macam-
macam navigasi yang 
dapat digunakan dalam 
desain antarmuka 

7. Menjelaskan iterasi proses 
membangun purwarupa 
antarmuka 

Dasar-Desain Interaktif: 

 Desain (Definisi dan Proses)  Fokus 
? User 

 Skenario 

 Desain Navigasi, Tampilan dan 
Keluaran 

 Iterasi dan Purwarupa 

1. Ceramah 
2. Tanya 

Jawab 
3. Diskusi 
 

1. Test 
2. Diskusi  

7 Mampu memahami serta 
seta menerapkan analisis 
tugas sebagai sebuah 
bagian dari perancangan 
dan pengembangan 
antarmuka interaktif 
menggunakan tehnik-
tehnik analisis tugas 

1. Menjelaskan definisi dan 

keluaran dari analisis 

tugas. 

2. Menjelaskan kebutuhan 

melakukan analisis tugas. 

3. Menjelaskan hubungan 

antara analisis tugas dan 

Analisis Tugas  

 Teknik Analis Tugas 

 Sumber Informasi dan 
Pengumpulan Data  

1. Ceramah 
2. Tanya 

Jawab 
3. Diskusi 
 

1. Test 
2. Diskusi  



manusia. 

8 Ujian Tengah Semester 

9 - 15 Mampu bekerjasama 
secara tim dan 
menerapkan 
pengetahuan yang telah 
dipelajari untuk 
membangun sebuah 
tampilan interaktif 
halaman web 

1. Menjelaskan maksud serta 
tujuan dari pengolahan 
proses secara multithreadi 
ng 

2. Menjelaskan perbedaan 
proses yang dikerjakan 
secara multithreading dan 
nonmultithreading 

3. Menjelaskan perbedaan 
pemrosesan job yang 
dieksekusi pada level user 
dan kernel 

Project Human and Computer 
Interaction 

 Requirenment  

 Analysis  

 Design  

 Prototype  

 Testing  

1. Ceramah 
2. Tanya 

Jawab 
3. Diskusi 
 

1. Test 
2. Diskusi  

16 Ujian Akhir Semester 

 



Konsep Dasar IMK 

Interaksi Manusia Komputer 

Dosen Pengampu : 

Novi Yona Sidratul Munti, M.Kom 

 



Agenda 

 
 
 

Menjelaskan pengertian IMK 
Mengetahui alasan mengapa IMK penting dalam 

perkembangan teknologi 
Menjelaskan beberapa tujuan IMK berkaitan dengan  

perbaikan produktivitas 
Mengetahui komponen-komponen dan faktor-faktor  

yang berkaitan dengan IMK 
Mengetahui kontribusi bidang-bidang ilmu yang lain 

untuk mendukung IMK 
Pentingnya Desain UI yang baik dan Sejarah IMK 



   Latar Belakang 

 

 

Perkembangan komputer 

• ukuran besar, harga mahal VS kecil, murah 

• hanya orang tertentu yang bisa menggunakan  
(scientists, engineers) VS semua orang bisa  
menggunakan 

• perancangan komputer yang rumit VS perancang  
kini berpikir tentang kapabilitas sistem &  
interaksi antara user dengan sistem komputer 
– mekanik terlalu kompleks dan komponen terpisah-pisah 

– elektronik dan komponen terintegrasi 



Latar Belakang 

Mainframe 

Desktop Computer 

Pocket PC 



Latar Belakang 

non-integrated circuit 

integrated circuit 



Latar Belakang 



Konsep Dasar IMK 

• Istilah human-computer interaction (HCI) mulai  
muncul pertengahan tahun 1980-an sebagai  
bidang studi yang baru. 

• Istilah HCI mengisyaratkan bahwa bidang studi  
ini mempunyai fokus yang lebih luas, tidak hanya  
sekedar perancangan antarmuka secara fisik. 



Konsep Dasar IMK 

• Istilah human-computer interaction (HCI) mulai  
muncul pertengahan tahun 1980-an sebagai  
bidang studi yang baru. 

• Istilah HCI mengisyaratkan bahwa bidang studi  
ini mempunyai fokus yang lebih luas, tidak hanya  
sekedar perancangan antarmuka secara fisik. 



Pengertian IMK 

•Sekumpulan proses, dialog, dan kegiatan dimana  
melaluinya pengguna memanfaatkan dan  
berinteraksi dengan komputer 

•Suatu disiplin ilmu yang menekankan pada  
aspek desain, evaluasi, dan implementasi dari  
sistem komputer interaktif untuk kegunaan  
manusia dengan mempertimbangkan fenomena-  
fenomena disekitar manusia itu sendiri 

•Suatu studi ilmiah tentang masyarakat didalam  
lingkungan kerjanya 



Tantangan IMK 

•Perubahan teknologi yang cepat, konflik dalam  
tujuan perancangan, banyaknya komponen-  
komponen yg berbeda (termasuk area studi)  
yang membentuk IMK 

•Tantangan-tantangan penting untuk  
perancang IMK 
•Mengikuti perubahan/perkembangan  

teknologi 
•merancang untuk menghasilkan IMK yang  

baik dengan menggunakan fungsi-fungsi  
potensial teknologi yang baru 



Tujuan IMK 

• Membangun atau memperbaiki safety, utility  
(functionality), effectiveness, efficiency dan usability  
sistem yang berkaitan dengan komputer 
• usability merupakan konsep kunci dari IMK, yaitu  

berkaitan dengan membuat sistem mudah untuk  
dipelajari dan digunakan 

• usability meliputi aspek-aspek sebagai berikut: 
• learnability (ease of learn) 
• throughput (ease of use) 
• flexibility 
• attitude 



Tujuan IMK 

• Membangun… 
• usability dapat dicapai dengan cara sebagai berikut: 

• memahami faktor-faktor berkaitan dengan  
bagaimana manusia menggunakan teknologi  
komputer (psikologi, ergonomik, faktor sosial &  
organisasional) 

• membangun teknik-teknik dan tool-tool untuk  
membantu perancang yakin bahwa sistem  
komputer tsb. sesuai utk. aktivitas manusia yang  
akan menggunakannya 

• mencapai interaksi yang efisien, efektif dan aman  
(baik interaksi individual antara manusia &  
komputer maupun interaksi kelompok) 



Tujuan IMK 

Usability engineering. By Jay Simpson, from the cover of IEEE Computer, March 1992. 



Bidang Studi Yang Mempengaruhi IMK 



Komponen IMK 

ACM SIGCHI Curricula for Human-Computer Interaction 



Faktor-Faktor IMK 



IMK adalah Bidang yg Interdisipliner 

etc. 



IMK adalah Bidang yg Interdisipliner 

•Teknik elektronika 

•membantu kita untuk mempelajari aspek-  
aspek yang berhubungan dengan perangkat  
keras komputer 

• Ilmu komputer 
•membantu kita untuk mempelajari aspek-  

aspek yang berhubungan dengan perangkat  
lunak komputer 



IMK adalah Bidang yg Interdisipliner 

• Psikologi 
• membantu kita untuk memahami tentang perilaku,  

persepsi (pencerapan), pengolahan kognitif, dan  
keterampilan motorik (psikologi kognitif dan perilaku) 

• juga memberikan dasar-dasar teknik evaluasi formal  
untuk mengukur unjuk kerja dan opini tentang sistem  
manusia dan komputer (psikologi eksperimen) 

• Perancangan grafis dan tipografi 
• keahlian merancang grafik dan tipografi menjadi salah  

satu kunci penting dalam menunjang keberhasilan sistem  
manusia dan komputer 
• “one picture says more than thousands words” 

• Linguistik 
• membantu untuk menjembatani kesenjangan antara 

bahasa manusia dengan bahasa komputer 



IMK adalah Bidang yg Interdisipliner 

• Ergonomi 
• berhubungan dengan lingkungan fisik (komponen  

fisik, penataan tempat, dll) yg dapat membantu kita  
untuk mendapatkan lingkungan kerja yang nyaman 

• Antropologi 
• membantu merekomendasikan model kerja  

kelompok yang baik menggunakan sistem komputer 
• Sosiologi 

• membantu mengkaji dampak sosial atas sistem 
manusia-komputer 



Pentingnya Desain UI yang Baik 



Pentingnya Desain UI yang Baik 



Pentingnya Desain UI yang Baik 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Sejarah IMK 



Pengembangan IMK 

Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam pengembangan  
antarmuka adalah: 

• pemahaman tentang fungsi-fungsi mekanis manusia 

• hal ini menyangkut persepsi (indera), pengolahan  
kognitif (memori), pemecahan masalah, dan  
keterampilan motorik (perintah otak & aktivitas  
fisik) 



Pengembangan IMK 

Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam pengembangan  
antarmuka: 

• Informasi mengenai karakteristik dialog 

• hal ini menyangkut ragam dialog, struktur, materi  
(teks/grafis), tanggapan waktu, dan kecepatan  
tampilan 

• pengetahuan umum atau common sense dapat  
menjadi sebuah petunjuk yang penting namun  
tidak boleh hanya mengandalkan pada hal ini saja 



Pengembangan IMK 

Hal-hal yang perlu diperhatikan dalam pengembangan 
antarmuka: 

• Penggunaan prototipe 
• hal ini digunakan untuk mengukur tingkat  

usability rancangan antarmuka yang sedang  
dibuat 



Pengembangan IMK 

• Teknik evaluasi 
• hal ini menyangkut teknik evaluasi terhadap hasil 

prototipe, yang dapat berupa : 
• evaluasi oleh pakar IMK 
• metode empirik dengan melakukan pengamatan 

langsung thd pengguna 
• metode survei dengan melakukan wawancara  

secara terstruktur terhadap pengguna  
(menggunakan kuesioner 



















MATA KULIAH : INTERAKSI MANUSIA DAN KOMPUTER Program Studi : S1 TEKNIK INFORMATIKA 

DOSEN PENGAMPU : NOVI YONA SIDRATUL MUNTI,M.KOM Semester :V (LIMA)

25% Skor Nilai TUGAS 1 TUGAS 2 TUGAS 3 TUGAS 4 Nilai 20% Nilai 30% Nilai ANGKA HURUF

2 1955201001 SINTA JAMILA 14 87,5 17,5 95 90 86 78 21,8 80 16 85 25,5 80,8 A- NK

3 1955201002 AHMAD MIDYAN ASRAFI 14 87,5 17,5 75 75 80 80 19,4 85 21 79 23,7 81,8 A- NK

4 1955201003 ALFA QOSRY 14 87,5 17,5 80 80 80 80 20 88 22 87 26,1 85,6 A NK

5 1955201004 ARRIJAL ELVIANI 14 87,5 17,5 80 80 70 70 18,8 81 20 85 25,5 82,0 A- NK

6 1955201005 YUDHA MUHAMMAD 14 87,5 17,5 80 80 80 80 20 80 20 80 24 81,5 A- NK

7 1955201025 FAJRUL MUNAWWAR 0 0 0 70 70 71 70 17,6 65 16 0 0 33,8 E NK

8 1955201006 GABRIL RAMADIKO 10 62,5 12,5 85 85 85 85 21,3 60 15 79 23,7 72,5 B NK

9 1955201009 LUTFI SAFITRI 14 87,5 17,5 85 80 80 85 20,6 80 20 87 26,1 84,2 A- NK

10 1955201010 M.ALVIMATUL VIRZA 12 75 15 80 80 80 80 20 88 22 80 24 81,0 A- NK

11 1955201011 M PAHLI ZATRA 14 87,5 17,5 80 80 70 70 18,8 81 20 79 23,7 80,2 A- NK

12 1955201015 PURWANING TYAS SUKMAWATI 14 87,5 17,5 80 85 85 85 20,9 85 21 85 25,5 85,2 A NK

13 1955201016 DIAN FIRDAUS 14 87,5 17,5 80 80 80 80 20 80 20 75 22,5 80,0 A- NK

14 1955201018 SAFIRA DEWITA ANANDA 14 87,5 17,5 80 85 85 85 20,9 75 19 79 23,7 80,9 A- NK

15 1955201019 MUHAMMAD DIVA HANDRA 14 87,5 17,5 85 80 80 85 20,6 80 20 80 24 82,1 A- NK

16 1955201021 AHMAD ALFIKRI 14 87,5 17,5 85 80 80 85 20,6 65 16 85 25,5 79,9 B+ NK

17 1955201023 ISMI DITARI 14 87,5 17,5 85 80 80 85 20,6 77 19 78 23,4 80,8 A- NK

18 1955201025 RESTIAMI SUSELA 14 87,5 17,5 85 80 80 87 20,8 72 18 79 23,7 80,0 A- NK

19 1955201028 RULLY PRATAMA 12 75 15 85 80 80 85 20,6 60 15 0 0 50,6 D NK

20 1955201017 FITRIA NINGSIH 14 87,5 17,5 85 80 80 85 20,6 80 20 85 25,5 83,6 A- NK

21 1955201030 FEDIRA ARWANDA 14 87,5 17,5 80 80 85 90 20,9 84 21 85 25,5 84,9 A NK

22 1955201008 ALSHA NADIA ALFARA 14 87,5 17,5 80 80 85 90 20,9 84 21 70 21 80,4 A- NK

23 1955201017 M.ALIF FADILLAH 14 87,5 17,5 80 80 85 90 20,9 80 20 70 21 79,4 B+ NK

 NILAI MAHASISWA PRODI S1TEKNIK INFORMATIKA

NO NIM NAMA MAHASISWA
UASUTSNILAI TUGAS (25%)KEHADIRAN 16 x

NIP-TT 096.542.170

NILAI
KETR.

13 Januari 2022

Dosen Pengampu

Novi Yona Sidratul Munti, M.Kom


