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A. PENGANTAR 
bagi mahasiswa memahami dan mendalami WIMP dan manipulasi langsung serta mengelar sesi poster dalam perancangan system dalam tugas yang diberikan.
B. KOMPETENSI DASAR 
1. Mahasiswa mampu memfasilitasi komunikasi antara factor manusia dan menjadi computer scientists pada pengembangan proyek user interface.
2. Mahasiswa mampu menjadi desainer user interface dengan konsep dan strategi dalam membuat keputusan desain
3. Mahasiswa mampu menggambarkan desain user interface masaq depan dengan tool, teknik dan ide-ide dalam desain interface.
C. KEMAMPUAN AKHIR YANG DIHARAPKAN 
1. Mahasiswa mampu menganalisis pekerjaan dan masalah yang terjadi.
2. Mahasiswa mampu merancang konsep desain interface.
3. Mahasiswa mampu merancang dan memberikan alternative solusi desain untuk user.
4. Mahasiswa mampu mencari dan memahami isi buku literature.
5. Mahasiswa mengetahui desain yang sesuai dengan kebutuhan user.
D. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
1. Pembelajaran diselenggarakan untuk memahami materi  dengan pendekatan discovery learning dan instructional learning, project base learningdan cooperative learning.
2. Untuk materi 1 mahasiswa mempelajari materi mengenai konsep varians  selama 60 menit
3. Selanjutnya selama 90 menit, mahasiswa menghitung besarnya varians dari masing-masing jenis varians berdasarkan data yang telah disediakan.
E. MATERI BELAJAR  
Manipulasi Langsung dan Lingkungan Maya 

Manipulasi Langsung

· Representasi visual (metafora) dari “dunia aksi”:

· Objek dan aksi terlihat.

· Mengundang pemikiran analogis.

· Aksi yang cepat, inkremental, dan dapat dibatalkan.

· Mengetik diganti dengan menunjuk dan memilih.

· Hasil aksi langsung terlihat.

Kelebihan :

· Kompatibilitas kendali dan tampilan.

· Lebih sedikit sintaks, karena itu tingkat kesalahan berkurang.

· Lebih banyak pencegahan kesalahan.

· Lebih cepat dipelajari dan lebih mudah diingat.

· Mendorong penjelajahan.

Kekurangan :

· Memakan lebih banyak sumber daya sistem.

· Beberapa aksi menyusahkan.

· Teknik makro sering lemah.

· Sulit dicatat dan ditelusuri.

· Sulit digunakan oleh pemakai yang pengelihatannya terganggu.

Contoh system manipulasi langsung :

· Command-line vs display editor vs word processors

· Spreadsheet

· Spatial data management

· Video games

· Computer-aided design (CAD)

· Office automation

Command-line vs Display Editor vs Word Processors

· Pada 1980-an, mengedit teks dilakukan dengan bahasa perintah berorientasi baris.

· Dengan display editor kinerja meningkat dan waktu belajar berkurang.

· Awal 1990-an, word processor yang bersifat WYSIWYG diperkenalkan.

· Beberapa kelebihan WYSIWYG word processor:

· Menampilkan sehalaman penuh teks.

· Menampilkan dokumen dalam bentuk sebagaimana akan terlihat pada bentuk cetakan.

· Menampilkan aksi kursor yang terlihat.

· Mengendalikan kursor dengan cara yang jelas secara fisik dan alami intuitif.

· Beberapa kelebihan WYSIWYG word processor (Lanj.):

· Menggunakan ikon berlabel.

· Menampilkan hasil aksi segera.

· Memberikan respons dan tampilan yang cepat.

· Memungkinkan aksi dibatalkan.

Teknologi yang Diturunkan dari Pengolah Kata

· Integrasi grafik, spreadsheet, animasi, foto, dll. dalam badan dokumen (Windows: OLE).

· Desktop publishing software, mis.: Adobe PageMaker, Corel Ventura.

· Slide-presentation software, mis.: Microsoft PowerPoint.

· Hypermedia environments, mis.: WWW, HyperCard.

· Fasilitas makro yang diperbaiki, misalnya pada Microsoft Office.

· Spelling checkers dan thesaurus, misalnya pada Microsoft Office.

· Grammar checkers, misalnya pada Microsoft Office.

· Document assemblers, misalnya Microsoft Office wizards.

F. Evaluasi Belajar 
Berkan initial usability specification untuk system anda dan rencanakan untuk evaluasinya. Dalam mengembangkan usability specification, pertimbangkan tujuan dari desain anda. Patokan apa yang harus dikerjakan dalam mengevaluasi interface? Jenis kuesioner apa yang dibutuhkan user untuk mengkritisi interface/ Anda harus mendeskripsikan rencana evaluasi usability.



























