RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS)

	Mata Kuliah
	: Interaksi manusia dan computer

	Koder
	: 
	SKS
	:

	Program Studi
	: Teknik Elektro
	Dosen
	:




Capaian Pembelajaran Program Studi (CPL)

CP.06.	Kemampuan mengkaji implikasi pengembangan dan implementasi ilmu pengetahuan/teknologi/rekayasa yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora sesuai bidang keahliannya berdasarkan kaidah, tata cara dan etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi, gagasan, desain, atau kritik dalam konteks global, ekonomi, lingkungan, dan sosial.

CP.17.	Memiliki pengetahuan untuk mengidentifikasi, merumuskan, memecahkan masalah-masalah teknis dan memberikan solusi alternatif sesuai bidang keahliannya.

CP.18.	Memiliki pengetahuan untuk menggunakan teknik, keterampilan, dan alat-alat teknik modern yang dibutuhkan dalam praktek bidang rekayasa dan bidang keahliannya.

CP.21.	Kemampuan untuk mendesain suatu sistem, komponen, atau proses sesuai bidang keahliannya untuk memenuhi kebutuhan yang diinginkan dengan pertimbangan faktor-faktor seperti ekonomi, lingkungan, sosial, politik, etika, kesehatan, dan keselamatan, manufakturabilitas dan keberlanjutan.


Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CP-MK)

Mengetahui dan memahami sejumlah istilah dasar dalam interaksi manusia-komputer (HCI) dan desain pengalaman pengguna (UX);

Memahami dan mampu menjalankan proses user centered design (UCD) dalam merancang dan mengembangkan suatu sistem;

Memahami dan mampu melaksanakan pengamatan serta analisa data etnografis untuk memahami kebutuhan, prilaku, dan permasalahan para pemakai;

Memamahi dan mampu membuat berbagai model untuk menangkap tipe para pemakai, permasalahan yang dihadapai, solusi yang ditawarkan, berbagai fungsionalitas yang harus ada, dan langkah-langkah yang harus dijalankan pada suatu sistem;

Memahami dan mampu melaksanakan pengujian cepat terhadap UX suatu sistem;

Memahami dan mampu melaksanakan proses Brainstorming untuk mendapatkan sejumlah solusi baru terhadap permasalahan para pemakai ;

Memahami sejumlah Heuristic dalam pengembangan UX yang luas pemakaiannya di HCI;
Memahami dan mampu menghasilkan berbagai Prototype untuk suatu aplikasi;

Memamahi dan mampu melaksanakan Usability Testing dengan para pemakai terhadap suatu aplikasi.
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	Nomor
	Nilai Angka
	Nilai Huruf

	1
	87 – 100
	A

	
	
	

	2
	78–86
	AB

	
	
	

	3
	69–77
	B

	
	
	

	4
	60–68
	BC

	
	
	

	5
	51–59
	C

	
	
	

	6
	41–50
	D

	
	
	

	7
	0–40
	E

	
	
	



Item Penilaian:

	Komponen
	Bobot

	Bacaan
	10%

	
	

	Ujian harian
	15%

	
	

	Praktikum
	15%

	
	

	Analisa kebutuhan
	10%

	
	

	UTS
	20%

	
	

	Proyek 1
	15%

	
	

	Proyek 2
	15%

	
	

	Total
	100%
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	1.
	
	a. Memahami aturan
	
	a.  Perkenalan
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	
	
	

	
	
	perkuliahan;
	
	b.  Cornell notes
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	b. Bisa membuat
	
	c.  Affordance
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	Cornell Notes;
	
	d.  Penentuan
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	c. Memahami apa itu
	
	kelompok
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	Affordance.
	
	dan project I
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	2
	
	a. Memahami apa itu
	
	a.  Pengertian
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	3%
	

	
	
	HCI;
	
	HCI
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	b. Mengetahui
	
	b.  Sejarah HCI
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	sejarah HCI;
	
	c.  UI vs
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	c. Bisa membedakan
	
	Interaction vs
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	antar User
	
	UX
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	Interface (UI),
	
	d.  Metodelogi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	User Interaction
	
	Goal-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	(Interaction), dan
	
	Directed
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	User Experience
	
	Design
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	(UX);
	
	e.  Metode
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	d. Memahami
	
	pengamatan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	metodelogi Goal-
	
	AEIOU
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Directed Design;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	e. Memahami metode
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	pengamatan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	AEIOU.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	a. Memahami dan
	
	a. Personas
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	3%
	

	
	
	bisa membuat
	
	b. Use Case
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	Persona;
	
	c. Use Case
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	b. Memahami dan
	
	Diagram
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	bisa membuat User
	
	d. Storyboard
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
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	Case;
	e. Skenario
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	c. Memahami dan
	f.  Activity
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	bisa membuat User
	
	Diagram
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Case Diagram;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	d. Memahami dan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	bisa membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Storyboard;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	e. Memahami dan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	bisa membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Skenario;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	f. Memahami dan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	bisa membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Activity Diagram.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	
	a. Mampu memahami
	a. Heuristic
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	3%
	

	
	
	apa itu Heuristic
	
	Evaluation
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	Evaluation;
	b. Nielsen's 10
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	b. Mampu melakukan
	
	Principle
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	Heuristic
	c. Shneiderman'
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	Evaluation;
	
	s 8 Golden
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	c. Memahami dan
	
	Rules
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	mampu
	d. Don
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	melaksanakan 5
	
	Norman’s 7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	second test;
	
	Design
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	d. Mampu
	
	Principles
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	memberikan solusi
	e. Hick’s Law
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	bagi permasalahan
	f.
	Fitts’ Law
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	yang terungkap.
	g.
	5 second test
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	a. Mampu melakukan
	a.  Presentasi
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	3%
	

	
	
	5 second test
	
	Kelompok
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	terhadap project
	b.  Feedback
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	yang ditetapkan;
	
	terhadap hasil
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	b. Mampu melakukan
	
	evaluasi
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	Heuristic
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	Evaluation
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	terhadap project
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	yang ditetapkan;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	c. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dan melaksanan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	presentasi teknis
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	untuk memaparkan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	hasil kerjanya.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	6
	a. Mampu memahami
	a. Usability
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	3%
	

	
	
	dan menjelaskan
	
	Testing
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	konsel Usability
	b. Langkah-
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	Testing;
	
	langkah
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
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	b. Melaksanakan
	
	Usability
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	Usability tersting
	
	Testing
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	terhadap kasus
	
	c. Think Aloud
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	yang diberikan di
	
	Protocol
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	kelas;
	
	d. Test Plan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	c. Memahami dan
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	pengertian Think
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Aloud Protocol;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	d. Memahami Test
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	Usability Testing.
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	a. Mampu
	
	a. Presentasi
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	4%
	

	
	
	menjalankan Test
	
	Kelompok
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	Plan terhadap
	
	
	
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	project yang telah
	
	
	
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	ditetapkan;
	
	
	
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	b. Mampu
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	menganalisa hasil
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	evaluasi Usability
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Testing;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	c. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dan melaksanakan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	presentasi teknis
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	untuk memaparkan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	hasil kerjanya.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	8
	
	a. Mampu menjawab
	
	a. Ujian Tengah
	
	Ujian
	100
	
	
	Membuat dan
	3%
	

	
	
	soal-soal ujian
	
	Semester
	
	
	
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	berdasarkan materi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	1-7 dalam waktu
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	yang telah
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	ditentukan.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	9
	
	a. Mampu
	
	a. Ide Aplikasi
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	25%
	

	
	
	menyampaikan
	
	b. Studi
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	usulan ide proyek
	
	Literatur
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	akhir;
	
	c. Competitive
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	b. Mampu melakukan
	
	Audit
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	studi literatur dan
	
	d. Storyboard
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	competitive audit
	
	e. Use Case
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	terkait proyek
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	akhir;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	c. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Storyboard, dan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Use Case dari
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	proyek akhir yang
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	akan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dikembangkan.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	10
	
	a. Memahami dan
	
	a. Goal-
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	4%
	

	
	
	mampu
	
	Directed
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	menjelaskan
	
	Design
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	langkah-langkah
	
	b. Pengamatan
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	yang ada dalam
	
	AEIOU
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	Goal-Directed
	
	c. Wawancara
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	Design
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	b. Mampu melakukan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	riset pengamatan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	berdasarkan Goal-
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Directed Design
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	terhadap proyek
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	akhir
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11
	
	a. Mampu memahami
	
	a. Affinity
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	4%
	

	
	
	dan menjelaskan
	
	Notes
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	konsep Affinity
	
	b. Mural
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	Notes;
	
	Workspace
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	b. Mampu
	
	c. Affinity
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	menggunakan
	
	Diagram
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	Mural Workspace;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	c. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Affinity Notes
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	pada Mural
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Workspace
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	d. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Affinity Diagram
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	berdasarkan contoh
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	wawancara yang
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	diberikan di kelas
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	12
	
	a. Mampu membuat
	
	a. Value
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	4%
	

	
	
	Value Proposition
	
	Proposition
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	Canvas (VPC);
	
	Canvas
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	b. Mampu membuat
	
	(VPC)
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	Business Model
	
	b. Business
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	Canvas (BMC);
	
	Model
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	c. Mampu
	
	Canvas
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	mengelompokkan
	
	(BMC)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	aspek pengamatan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dan wawancara
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dalam bentuk
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	affinity notes;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	13
	
	a. Mampu membuat
	
	a. Presentasi
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	4%
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	VPC pada Mural
	
	kelompok
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	Workspace
	
	
	
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	terhadap ide
	
	
	
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	proyek akhir;
	
	
	
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	b. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	BMC pada Mural
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Workspace
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	terhadap ide
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	proyek akhir;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	c. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dan melakukan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	presentasi teknis
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	terhadap hasil
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	kerjanya.
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	a. Memahami dan
	
	a. Brainstormin
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	4%
	

	
	
	mampu
	
	g
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	melaksanakan
	
	b. Visioning
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	proses
	
	c. Design
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	Brainstorming;
	
	Requirement
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	b. Memahami dan
	
	d. Low Fidelity
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	mampu melakukan
	
	Prototype
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	proses Visioning;
	
	(Paper
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	c. Mampu merancang
	
	Prototype)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	desain kebutuhan
	
	e. High Fidelity
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dari proyek akhir
	
	Prototype
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	yang akan
	
	f.  Aplikasi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dikembangkan;
	
	Pencil
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	d. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Low Fidelity
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	Prototype terhadap
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	proyek akhir;
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	e. Mampu
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	menggunakan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	aplikasi Pencil.
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	15
	
	a. Mampu memahami
	
	a. Presentasi
	
	Ceramah,
	150
	
	
	Membuat dan
	3%
	

	
	
	dan melaksanakan
	
	kelompok
	
	tanya-jawab,
	
	
	
	
	menyelesaikan
	
	
	

	
	
	kegiatan Visioning
	
	
	
	
	tugas
	
	
	
	
	dengan baik
	
	
	

	
	
	secara detail;
	
	
	
	
	kelompok,
	
	
	
	
	tugas-tugas
	
	
	

	
	
	b. Mampu merancang
	
	
	
	
	tugas bacaan
	
	
	
	
	yang
	
	
	

	
	
	desain kebutuhan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	diberikan.
	
	
	

	
	
	secara detail sistem
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	yang akan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	dikembangkan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	c. Mampu membuat
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	High Fidelity
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