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NOMOR TUGAS 
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BENTUK TUGAS 

Proyek Disain UI/UX Mobile Apps 

JUDUL TUGAS 

Tugas yang diberikan kepada mahasiswa merupakan tugas yang berkenaan dengan materi yang disampaikan; 

1. Sebelum UTS, tatap muka minggu ke-4 hingga ke-6, Paradigma Interaksi  

2. Setelah UTS, tatap muka minggu ke-12 hingga ke 14,  Sprint Disain, Wireframe, UX Interaction 

SUB CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (SUB CPMK) 

23-SIF-SCPMK-0931 Memahami dasar-dasar pengembangan antar muka pengguna 
23-SIF-SCPMK-0941 Memahami Konsep dan Perkembangan Interaksi Manusia Komputer 
23-SIF-SCPMK-0942 Menganalisis jenis dan gaya Interakasi Manusia Komputer 
23-SIF-SCPMK-0943 Menjelaskan dan memperbandingakan perkembangan perangkat interaksi 
23-SIF-SCPMK-0944 Mengevaluasi perkembangan interaksi dari sisi kesejahteraan manusia 
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23-SIF-SCPMK-0945 Menerapkan Proses Reka Bentuk 
23-SIF-SCPMK-0946 Menganalisis, mengevaluasi dan menyusun Kebutuhan Pengguna 
23-SIF-SCPMK-0947 Membangun rencana penelitian pengalaman pengguna 

DESKRIPSI TUGAS 

- Membuat disain UI sesuai penugasan 

- Membuat disain UX sesuai UI yang sudah dibuat 

METODE PENGERJAAN TUGAS 

1. Membuat Draft Materi studi kasus, dan menterjemahkan ke dalam bentuk UI Wireframe 

2. Membuat UI dan UX disain sesuai permintaan studi kasus 

BENTUK DAN FORMAT LUARAN 

1. Proyek Kelompok 

2. Proyek Individu 

INDIKATOR, KRITERIA DAN BOBOT PENILAIAN 

Ketepatan dalam menganalisa SPL dan penggunaan metoda penyelesaian. 

Ketepatan dalam menyelesaikan soal SPL 

JADWAL PELAKSANAAN 

Tugas mandiri (bobot 30%) 
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