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	Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)
	CPL-S1: Menunjukkan sikap profesional, etis, bertanggung jawab, disiplin, dan menghargai keberagaman pengguna dalam proses perancangan komunikasi visual.
CPL-P1: Menguasai teori dan prinsip desain komunikasi visual, persepsi visual, tipografi, warna, komposisi, interaksi manusia-komputer, UI, UX, dan aksesibilitas.
CPL-KU1: Mampu berpikir logis, kritis, sistematis, kreatif, dan inovatif dalam mengidentifikasi serta menyelesaikan permasalahan desain.
CPL-KU2: Mampu bekerja mandiri maupun kolaboratif serta mengomunikasikan gagasan dan hasil perancangan secara efektif.
CPL-KK1: Mampu melakukan riset desain untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna, konteks penggunaan, dan peluang pemecahan masalah.
CPL-KK2: Mampu merancang solusi pengalaman dan antarmuka digital melalui analisis, ideasi, prototipe, pengujian, dan iterasi.
CPL-KK3: Mampu menggunakan perangkat dan teknologi produksi desain digital secara tepat, efektif, dan bertanggung jawab.
CPL-KK4: Mampu mengevaluasi karya berdasarkan fungsi, estetika, usability, aksesibilitas, etika, dan kebutuhan pengguna.

	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
	CPMK-1: Menjelaskan konsep, prinsip, proses, etika, dan ruang lingkup UI/UX dalam perancangan produk digital. [C2, A2]
CPMK-2: Menganalisis masalah dan kebutuhan pengguna melalui riset, sintesis data, persona, empathy map, dan user journey. [C4, P2-P3, A3]
CPMK-3: Merumuskan information architecture, task flow, user flow, dan struktur navigasi berdasarkan kebutuhan pengguna. [C4-C5, P3]
CPMK-4: Menciptakan wireframe dan antarmuka yang menerapkan hierarki visual, tipografi, warna, grid, konsistensi, responsivitas, dan aksesibilitas. [C6, P4]
CPMK-5: Mengembangkan design system dan prototipe interaktif untuk mensimulasikan pengalaman penggunaan produk digital. [C6, P4-P5]
CPMK-6: Melaksanakan usability testing, menganalisis hasil, dan melakukan iterasi berdasarkan bukti. [C5-C6, P4-P5, A4]
CPMK-7: Mempresentasikan proses dan hasil perancangan UI/UX secara profesional, argumentatif, etis, dan kolaboratif dalam studi kasus portofolio. [C5-C6, P5, A4-A5]

	Korelasi CPMK terhadap Sub-CPMK
	CPMK-1: CPL-S1, CPL-P1 | CPMK-2: CPL-KU1, CPL-KK1 | CPMK-3: CPL-P1, CPL-KK1, CPL-KK2 | CPMK-4: CPL-P1, CPL-KK2, CPL-KK3 | CPMK-5: CPL-KK2, CPL-KK3 | CPMK-6: CPL-KU1, CPL-KK4 | CPMK-7: CPL-S1, CPL-KU2, CPL-KK4.

	Deskripsi Singkat Mata Kuliah
	Mata kuliah membekali mahasiswa untuk merancang pengalaman dan antarmuka produk digital melalui riset pengguna, sintesis masalah, arsitektur informasi, wireframe, visual UI, design system, prototyping, usability testing, aksesibilitas, iterasi, dan presentasi studi kasus. Pembelajaran memadukan teori, Case-Based Learning, Project-Based Learning, praktik studio, dan kritik desain.

	Bahan Kajian/Materi Pembelajaran
	Fondasi UI/UX; HCD dan Design Thinking; usability dan heuristik; etika/dark patterns; UX research; persona dan journey; problem definition; information architecture; user flow; wireframe; visual UI; design system; responsive interface; prototyping; usability testing; WCAG dasar; iterasi; UX case study.

	Pustaka
	Utama: Garrett, J. J. The Elements of User Experience. New Riders. | Norman, D. A. The Design of Everyday Things. Basic Books. | Krug, S. Don't Make Me Think, Revisited. New Riders. | Cooper, A. et al. About Face: The Essentials of Interaction Design. Wiley. | Kalbach, J. Mapping Experiences. O'Reilly Media. | Yablonski, J. Laws of UX. O'Reilly Media.
Pendukung: W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG). | Nielsen Norman Group; Material Design; Apple Human Interface Guidelines.

	Mata Kuliah Syarat
	Dasar Desain Komunikasi Visual; Tipografi; Komputer Grafis (atau sesuai kurikulum Program Studi).




RENCANA PEMBELAJARAN PER MINGGU
	Minggu
	Sub-CPMK
	Bahan Kajian (Teori)
	Praktikum/Modul
	Bentuk dan Metode
	Waktu
	Kriteria/Indikator
	Bobot
	Bloom/CPMK

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1
	Menjelaskan perbedaan UI, UX, interaction design, dan product design.
	Fondasi UI/UX; Human-Centered Design; Design Thinking; peran desainer.
	Modul 1: pengenalan Figma/FigJam dan audit awal produk digital.
	Ceramah interaktif; demonstrasi; latihan studio.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Kuis konsep; ketepatan definisi dan contoh; tuntas >= 60.
	2%
	C2, P1, A2
CPMK-1

	2
	Mengevaluasi produk digital berdasarkan usability, heuristik, dan etika.
	Usability; heuristik Nielsen; affordance; feedback; constraints; dark patterns.
	Modul 2: heuristic evaluation aplikasi/situs dan rekomendasi.
	Case-Based Learning; diskusi; peer review.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Rubrik audit; minimal 4 dari 5 temuan valid; tuntas >= 60.
	4%
	C4-C5, P2, A3
CPMK-1

	3
	Menyusun rencana riset pengguna sesuai masalah desain.
	Riset generatif/evaluatif; wawancara; observasi; survei; sampling; etika.
	Modul 3: research plan, interview guide, dan informed consent.
	CBL; workshop; simulasi wawancara.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Kelengkapan tujuan, responden, instrumen, prosedur; tuntas >= 60.
	4%
	C3-C4, P2, A3
CPMK-2

	4
	Mengolah data riset menjadi insight, persona, dan empathy map.
	Coding sederhana; affinity mapping; insight; empathy map; persona.
	Modul 4: wawancara terbatas, affinity map, persona, empathy map.
	PjBL; praktik lapangan; studio critique.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Minimal 3 insight berbasis data dan 1 persona; tuntas >= 60.
	5%
	C4, P3, A3
CPMK-2

	5
	Merumuskan user journey dan definisi masalah yang berpusat pada pengguna.
	Touchpoint; pain point; opportunity; POV; problem statement; How Might We.
	Modul 5: journey map, POV, HMW, dan kebutuhan desain.
	CBL; collaborative mapping; diskusi.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Rumusan spesifik, berbasis data, dapat ditindaklanjuti; tuntas >= 60.
	5%
	C4-C5, P3, A3
CPMK-2

	6
	Menyusun information architecture dan user flow yang logis.
	Content inventory; hierarchy; card sorting; sitemap; task flow; user flow.
	Modul 6: sitemap, task flow, dan user flow untuk tugas utama.
	PjBL; workshop; design critique.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Alur utama lengkap tanpa jalan buntu; tuntas >= 60.
	5%
	C4-C5, P3
CPMK-3

	7
	Membuat low-fidelity wireframe berdasarkan alur pengguna.
	Sketching; Crazy 8s; wireframe; mobile-first; progressive disclosure.
	Modul 7: sketsa dan wireframe digital seluruh alur utama.
	Design sprint; studio practice; peer critique.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Seluruh layar utama tersedia dan >=80% sesuai flow; tuntas >= 60.
	5%
	C6, P3, A3
CPMK-4

	8
	Mengintegrasikan hasil riset menjadi konsep UX dan low-fidelity prototype.
	Integrasi riset, persona, journey, IA, user flow, dan wireframe.
	UTS: presentasi konsep UX dan low-fidelity prototype.
	Presentasi proyek; demonstrasi; tanya jawab.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Rubrik UTS; kelengkapan artefak >=80%; tuntas >= 60.
	15%
	C4-C6, P3, A3
CPMK-2 s.d. 4

	9
	Menerapkan prinsip visual UI pada rancangan antarmuka.
	Grid; layout; spacing; Gestalt; warna; tipografi layar; ikonografi.
	Modul 8: moodboard, style tile, color palette, type scale.
	Demonstrasi; case analysis; studio practice.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Konsistensi visual dan keterbacaan; tuntas >= 60.
	5%
	C3-C6, P4
CPMK-4

	10
	Membuat design system dan reusable component.
	Design token; atomic design; component; variant; state; dokumentasi.
	Modul 9: styles, variables, button, input, card, navigation, variants.
	PjBL; demonstrasi teknis; workshop.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Komponen inti lengkap dan konsisten; tuntas >= 60.
	6%
	C5-C6, P4
CPMK-5

	11
	Membuat high-fidelity interface yang konsisten dan responsif.
	High-fidelity UI; breakpoint; responsive/adaptive; empty/loading/error/success state.
	Modul 10: high-fidelity screens dan variasi responsif.
	Studio-based learning; coaching; peer review.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Seluruh layar utama selesai; skor rubrik >=60.
	5%
	C6, P4
CPMK-4

	12
	Membuat prototipe interaktif yang realistis.
	Interaction design; microinteraction; trigger; feedback; transition; motion.
	Modul 11: navigasi, overlay, component state, scrolling, transition.
	Demonstrasi; deliberate practice; PjBL.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	>=90% tautan alur utama berfungsi tanpa error kritis.
	6%
	C6, P4-P5
CPMK-5

	13
	Melaksanakan usability testing secara etis dan sistematis.
	Test plan; task success; time; error; satisfaction; think-aloud; moderasi.
	Modul 12: menguji prototipe kepada 3-5 pengguna.
	Simulasi; role-play; praktik; kolaborasi.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	3-5 pengguna; data dan temuan terdokumentasi; tuntas >=60.
	6%
	C4-C5, P4, A4
CPMK-6

	14
	Melakukan iterasi berdasarkan temuan dan audit aksesibilitas.
	Severity rating; impact-effort; design rationale; WCAG dasar.
	Modul 13: revisi prototipe dan accessibility checklist.
	Evidence-based critique; PjBL; coaching.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Masalah prioritas tinggi diperbaiki/terjustifikasi; tuntas >=60.
	5%
	C5-C6, P5, A4
CPMK-6

	15
	Menyusun studi kasus dan mempresentasikan hasil perancangan.
	UX case study; storytelling portofolio; atribusi aset/data; final pitch.
	Modul 14: case study dan latihan presentasi.
	Workshop; rehearsal; peer assessment.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Struktur masalah-proses-solusi-uji-iterasi lengkap; tuntas >=60.
	7%
	C5-C6, P5, A5
CPMK-7

	16
	Menghasilkan proyek UI/UX utuh yang dapat dipertanggungjawabkan.
	Integrasi desirability, usability, feasibility, accessibility, dan visual quality.
	UAS: final prototype, design system, usability report, iterasi, case study.
	Project showcase; panel; demonstrasi; refleksi.
	T: 100
P: 170
TM: 240
	Seluruh artefak wajib lengkap; nilai proyek >=60.
	15%
	C6, P5, A5
CPMK-4 s.d. 7



REKAPITULASI PENILAIAN DAN KETUNTASAN
	Komponen
	Bobot
	Bukti Kinerja
	Ketentuan

	Tugas/kuis dan artefak proses
	40%
	Audit, research plan, persona, journey, IA, flow, wireframe
	Setiap artefak tuntas >=60

	UTS
	15%
	Konsep UX dan low-fidelity prototype
	Kelengkapan artefak >=80%; nilai >=60

	Praktikum lanjutan
	30%
	Style tile, design system, hi-fi UI, prototype, testing, iterasi, case study
	Prototipe utama berfungsi; nilai >=60

	UAS/proyek akhir
	15%
	Proyek UI/UX terintegrasi dan presentasi
	Seluruh artefak wajib lengkap; nilai >=60

	TOTAL
	100%
	Kognitif 40%; Psikomotor 45%; Afektif 15%
	Target: >=75% mahasiswa mencapai setiap CPMK
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