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RENCANA PROGRAM KEGIATAN PERKULIAHAN SEMESTER
(RPKPS) 



	TGl
	MATERI
	
	· 
	· 
	KELOMPOK
	REFERENSI

	9-10
	Mengetahui dan merancang proses desain
Mengetahui dan memahami presentasi & properti leksikal
	Mampu merancang proses desain.
Mampu merancang presentasi dengan properti leksikal
	· Prinsip Dasar Desain Interaksi
· Presentasi dan properti leksikal
	· Pendahuluan

· Prinsip-prinsip dasar interface
· Siklus Hidup PL

· Dasar Pemikiran Desain 

· Desain antarmuka

· Phisic control, Estetika & Utilitas.
· Pesan kesalahan
· Tipe-tipe kesalahan
· Format fisik dari pesan kesalahan
· Rancangan pesan yang efektif
· Rancangan NonAntropomorfik
· Rancangan Tampilan atau presentasi

	SALAHAB4T.BLOGSPOT.COM
IMK6503.BLOGSPOT.COM


	A, B, C

	11
	Mengetahui dan merancang notasi dialog
	Mampu merancang notasi dialog
	Desain dan Notasi Dialog
	· Pendahuluan 

· Struktur Dialog Manusia

· Notasi Diagramatik

· STN, Concurrent dialog, Hierarchi, Flowchart, JSD diagram,
· Notasi Tekstual 
	TGSKELOMPOK.BLOGSPOT.COM
	A, B, C

	12
	Mengetahui dan merancang model pengguna
	Mampu merancang model pengguna
	Model Pengguna
	· Pendahuluan

· Model GOMS (Goals, Operators, Method, Selections)
· Model CCT (Cognitif Complexity Theory)
· Model KLM (Keystroke Level Models)
	MATERIIMKDINUS.BLOGSPOT.COM
	A, B, C

	13
	Mengetahui dan memahami teknik evaluasi
	Mampu menjelaskan teknik evaluasi
	Teknik Evaluasi
	· Pendahuluan

· Tujuan Evaluasi 

· Paradigma Evaluasi 

· Teknik-teknik Evaluasi


	IMK2015KELOMPOKMAFB.BLOGSPOT.COM
	A, B, C

	14
	Mengetahui dan memahami groupware
	Mampu menerapkan konsep sistem Groupware/ CSCW
	Groupware/CSCW
	· Pendahuluan

· Pengertian CSCW
· Matriks waktu / ruang

· Klasifikasi oleh fungsi


	WAHYU HALMI AT ALL.
	A, B, C

	15
	Ujian Akhir Semester


	Level Taksonomi :
	Pengetahuan
	  20 %
	Komposisi Penilaian :
	Aspek Penilaian
	Prosentase

	
	Pemahaman
	  20 %
	
	Ujian Akhir Semester
	30   %

	
	Penerapan
	  30 % 
	
	Ujian Tengah Semester
	30   %

	
	Analisis
	  10 %
	
	Tugas Mandiri
	20   %

	
	Sintesis
	  10 %
	
	Keaktifan Mahasiswa
	20   %

	
	Evaluasi
	 10 %
	
	Komponen lain (jika ada)
	-

	
	
	
	
	Total
	100 %


Nilai A untuk mahasiswa yang mencapai jumlah 85 – 100

Nilai B untuk 70 - 84

Nilai C untuk 55 - 69

Nilai D untuk 40 - 54

Nilai E untuk kurang dari 40
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