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MODUL PRAKTIKUM
UI DAN UX DESAIN
Berbasis Outcome-Based Education (OBE)
Program Studi Desain Komunikasi Visual
4 SKS: 2 SKS Teori + 2 SKS Praktikum
16 Pertemuan termasuk UTS dan UAS


	Penyusun
	........................................................

	NIDN
	........................................................

	Institusi
	Institut Informatika Bisnis Darmajaya

	Tahun Akademik
	........................................................


Buku kerja mahasiswa: riset - struktur - antarmuka - prototipe - pengujian - portofolio


Petunjuk Penggunaan Modul
Modul ini menjadi panduan kerja praktikum selama satu semester. Setiap pertemuan menghasilkan artefak yang digunakan kembali pada tahap berikutnya. Mahasiswa wajib menyimpan versi file, mendokumentasikan keputusan, serta membedakan data pengguna dari asumsi pribadi.
Capaian Praktikum
Melakukan riset dan sintesis kebutuhan pengguna secara etis.
Merancang information architecture, user flow, wireframe, visual UI, dan design system.
Mengembangkan prototipe interaktif serta menguji usability dan aksesibilitasnya.
Mempresentasikan proses dan hasil sebagai UX case study profesional.
Perangkat dan Akun
Laptop/PC dan koneksi internet.
Figma dan FigJam atau perangkat lunak setara.
Browser modern, contrast checker, dan aplikasi dokumentasi.
Folder proyek dengan struktur: 01_Riset, 02_Sintesis, 03_Flow, 04_Wireframe, 05_UI, 06_Prototype, 07_Testing, 08_CaseStudy.
Etika, Integritas, dan Penggunaan AI
Meminta persetujuan sebelum merekam atau menyimpan data partisipan.
Menganonimkan identitas dan hanya mengumpulkan data yang diperlukan.
Tidak memalsukan wawancara, pengujian, metrik, atau insight.
Mencantumkan sumber aset, template, ikon, gambar, dan referensi.
Mendeklarasikan penggunaan AI generatif; mahasiswa tetap bertanggung jawab atas validitas data dan keputusan desain.
	PRINSIP UTAMA  Setiap keputusan desain harus dapat ditelusuri ke kebutuhan pengguna, tujuan tugas, prinsip desain, atau hasil pengujian.


Sistem Penilaian
	Komponen
	Bobot
	Bukti

	Modul 1-7
	30%
	Artefak riset, sintesis, flow, dan wireframe

	UTS
	15%
	Konsep UX dan low-fidelity prototype

	Modul 9-15
	40%
	UI, design system, prototype, testing, iterasi, case study

	UAS
	15%
	Proyek akhir terintegrasi dan presentasi

	Total
	100%
	Seluruh artefak dan refleksi


Daftar Modul
Orientasi UI/UX dan Audit Produk Digital (CPMK-1)
Heuristic Evaluation dan Etika Antarmuka (CPMK-1)
UX Research Plan dan Wawancara Pengguna (CPMK-2)
Affinity Mapping, Insight, Persona, dan Empathy Map (CPMK-2)
User Journey dan Problem Definition (CPMK-2)
Information Architecture, Sitemap, dan User Flow (CPMK-3)
Ideasi dan Low-Fidelity Wireframe (CPMK-4)
UTS - Presentasi Konsep UX dan Low-Fidelity Prototype (CPMK-2 s.d. CPMK-4)
Visual UI: Grid, Warna, Tipografi, dan Style Tile (CPMK-4)
Mini Design System dan Reusable Components (CPMK-5)
High-Fidelity dan Responsive Interface (CPMK-4)
Interactive Prototype dan Microinteraction (CPMK-5)
Usability Testing dengan Pengguna (CPMK-6)
Analisis Temuan, Iterasi, dan Accessibility Check (CPMK-6)
UX Case Study dan Presentasi Portofolio (CPMK-7)
UAS - Final UI/UX Project Showcase (CPMK-4 s.d. CPMK-7)


MODUL 01
Orientasi UI/UX dan Audit Produk Digital
	CPMK
	CPMK-1
	Taksonomi
	C2, P1, A2

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 1: Orientasi UI/UX dan Audit Produk Digital
A. Tujuan Praktikum
Membedakan UI, UX, interaction design, dan product design.
Mengoperasikan area kerja dasar Figma/FigJam.
Mendokumentasikan masalah awal produk digital dari sudut pengguna.
B. Ringkasan Konsep
UI berkaitan dengan elemen visual dan kontrol yang digunakan saat berinteraksi.
UX mencakup pengalaman sebelum, selama, dan setelah interaksi dengan produk.
Human-Centered Design menempatkan kebutuhan, kemampuan, dan konteks pengguna sebagai dasar keputusan.
	LUARAN WAJIB  Laporan audit awal 2-3 halaman, 5-7 screenshot beranotasi, dan file latihan Figma.


C. Alat dan Bahan
Laptop/PC, Figma/FigJam, browser, aplikasi yang dipilih, lembar audit.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Pilih satu aplikasi atau situs yang sering digunakan mahasiswa.
1. Tentukan satu tujuan pengguna, misalnya mendaftar, mencari informasi, atau melakukan transaksi.
1. Tangkap 5-7 layar yang membentuk alur tersebut.
1. Tandai elemen UI penting: navigasi, tombol, input, feedback, warna, dan tipografi.
1. Catat minimal tiga kekuatan dan tiga masalah pengalaman.
1. Pisahkan temuan ke dalam kategori UI, UX, konten, dan aksesibilitas.
1. Presentasikan satu temuan paling penting beserta alasan dan bukti layar.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Ketepatan membedakan UI dan UX
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kejelasan bukti layar
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Relevansi masalah dengan tujuan pengguna
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kerapian dokumentasi
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 02
Heuristic Evaluation dan Etika Antarmuka
	CPMK
	CPMK-1
	Taksonomi
	C4-C5, P2, A3

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 2: Heuristic Evaluation dan Etika Antarmuka
A. Tujuan Praktikum
Menerapkan 10 heuristik Nielsen.
Memberikan severity rating secara konsisten.
Mengidentifikasi dark patterns dan implikasi etikanya.
B. Ringkasan Konsep
Heuristik merupakan prinsip evaluasi, bukan daftar estetika.
Severity mempertimbangkan frekuensi, dampak, dan persistensi masalah.
Dark pattern sengaja mengarahkan pengguna pada tindakan yang tidak sepenuhnya dikehendaki.
	LUARAN WAJIB  Matriks evaluasi minimal 5 temuan, sekurang-kurangnya 4 temuan valid, screenshot, severity, dan rekomendasi.


C. Alat dan Bahan
Figma/FigJam, spreadsheet/lembar evaluasi, browser, aplikasi uji.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Tentukan produk dan dua task utama.
1. Telusuri setiap task tanpa melewati langkah.
1. Catat pelanggaran heuristik beserta lokasi dan bukti layar.
1. Beri severity 0-4 dan jelaskan alasannya.
1. Identifikasi potensi dark pattern: forced action, hidden cost, obstruction, confirmshaming, atau misdirection.
1. Rumuskan rekomendasi yang spesifik dan dapat diuji.
1. Lakukan peer review untuk memeriksa konsistensi severity.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Validitas pelanggaran heuristik
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Konsistensi severity
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kelayakan rekomendasi
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Pertimbangan etika
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 03
UX Research Plan dan Wawancara Pengguna
	CPMK
	CPMK-2
	Taksonomi
	C3-C4, P2, A3

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 3: UX Research Plan dan Wawancara Pengguna
A. Tujuan Praktikum
Merumuskan tujuan dan pertanyaan riset.
Menyusun interview guide yang netral.
Menerapkan informed consent dan perlindungan data.
B. Ringkasan Konsep
Riset generatif mencari kebutuhan dan pola; riset evaluatif menguji solusi.
Pertanyaan terbuka berfokus pada perilaku nyata, bukan jawaban hipotetis.
Partisipan harus memahami tujuan, penggunaan data, dan hak untuk berhenti.
	LUARAN WAJIB  Research plan, interview guide, consent form, dan catatan dua wawancara awal.


C. Alat dan Bahan
Research plan template, consent form, alat perekam dengan izin, FigJam.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Pilih konteks masalah dan kelompok pengguna.
1. Tuliskan keputusan desain yang ingin didukung oleh riset.
1. Rumuskan 3-5 pertanyaan riset.
1. Tentukan kriteria partisipan dan metode rekrutmen.
1. Susun 8-10 pertanyaan wawancara dari umum menuju spesifik.
1. Uji coba interview guide berpasangan dan revisi pertanyaan bias.
1. Lakukan minimal dua wawancara awal serta simpan data secara aman.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Kesesuaian tujuan dan metode
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Netralitas pertanyaan
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kecukupan partisipan
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Etika dan keamanan data
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 04
Affinity Mapping, Insight, Persona, dan Empathy Map
	CPMK
	CPMK-2
	Taksonomi
	C4, P3, A3

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 4: Affinity Mapping, Insight, Persona, dan Empathy Map
A. Tujuan Praktikum
Mengode dan mengelompokkan data kualitatif.
Merumuskan insight berbasis bukti.
Membangun persona tanpa stereotip.
B. Ringkasan Konsep
Satu sticky note idealnya memuat satu observasi atau kutipan.
Insight menghubungkan pola, penyebab, dan dampak terhadap pengalaman.
Persona harus mewakili pola perilaku, tujuan, hambatan, dan konteks.
	LUARAN WAJIB  Affinity map, minimal 3 insight, persona primer, empathy map, dan daftar bukti sumber.


C. Alat dan Bahan
Transkrip/catatan wawancara, FigJam, sticky notes digital.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Pecah data menjadi unit observasi atau kutipan.
1. Beri kode singkat pada setiap unit.
1. Kelompokkan berdasarkan kesamaan perilaku, tujuan, hambatan, atau konteks.
1. Beri nama tema tanpa menggunakan istilah terlalu umum.
1. Rumuskan minimal tiga insight dengan bukti pendukung.
1. Susun persona primer: tujuan, perilaku, kebutuhan, frustrasi, konteks, dan kutipan.
1. Lengkapi empathy map dan validasi kembali terhadap data mentah.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Keterlacakan data ke insight
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kualitas pengelompokan
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Validitas persona
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Tidak mengandung stereotip
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 05
User Journey dan Problem Definition
	CPMK
	CPMK-2
	Taksonomi
	C4-C5, P3, A3

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 5: User Journey dan Problem Definition
A. Tujuan Praktikum
Memetakan perjalanan pengguna dalam satu skenario.
Mengidentifikasi pain point dan opportunity.
Merumuskan POV dan How Might We.
B. Ringkasan Konsep
Journey memuat tahap, aksi, pikiran, emosi, touchpoint, hambatan, dan peluang.
Pain point adalah hambatan yang memengaruhi tujuan pengguna.
HMW harus cukup fokus untuk ditindaklanjuti tetapi cukup terbuka untuk ideasi.
	LUARAN WAJIB  User journey map, prioritas pain point, POV, dan tiga HMW.


C. Alat dan Bahan
Persona tervalidasi, template journey map, FigJam.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Tentukan persona dan skenario prioritas.
1. Tentukan titik awal dan akhir perjalanan.
1. Bagi perjalanan menjadi 4-6 tahap.
1. Isi tindakan, pikiran, emosi, touchpoint, dan bukti untuk setiap tahap.
1. Tandai pain point berdasarkan intensitas dan dampak.
1. Ubah pain point utama menjadi opportunity.
1. Tulis satu POV dan minimal tiga HMW; pilih satu fokus proyek.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Konsistensi dengan persona
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kelengkapan tahap dan touchpoint
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Ketajaman pain point
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kualitas POV dan HMW
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 06
Information Architecture, Sitemap, dan User Flow
	CPMK
	CPMK-3
	Taksonomi
	C4-C5, P3

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 6: Information Architecture, Sitemap, dan User Flow
A. Tujuan Praktikum
Mengorganisasi konten berdasarkan model mental pengguna.
Menyusun sitemap dan pola navigasi.
Menggambarkan task flow serta user flow tanpa jalan buntu.
B. Ringkasan Konsep
IA mengatur bagaimana informasi diberi label, dikelompokkan, dan ditemukan.
Sitemap menunjukkan struktur; flow menunjukkan urutan tindakan dan keputusan.
Label navigasi harus memakai bahasa pengguna, bukan struktur internal organisasi.
	LUARAN WAJIB  Content inventory, hasil card sorting, sitemap, task flow, dan user flow.


C. Alat dan Bahan
Content inventory, FigJam/Figma, template sitemap dan flow.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Buat content inventory dari kebutuhan dan fitur prioritas.
1. Kelompokkan konten dengan card sorting sederhana.
1. Uji label kategori kepada teman yang tidak terlibat proyek.
1. Susun sitemap maksimal tiga tingkat untuk lingkup tugas.
1. Tentukan happy path dan satu alternate/error path.
1. Buat task flow, lalu perluas menjadi user flow dengan decision point.
1. Lakukan walkthrough untuk menemukan dead end dan langkah berulang.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Logika struktur
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kejelasan label
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kelengkapan alur
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Tidak ada dead end kritis
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 07
Ideasi dan Low-Fidelity Wireframe
	CPMK
	CPMK-4
	Taksonomi
	C6, P3, A3

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 7: Ideasi dan Low-Fidelity Wireframe
A. Tujuan Praktikum
Menghasilkan beberapa alternatif solusi.
Menerapkan hierarki dan progressive disclosure.
Menyusun low-fidelity prototype sesuai user flow.
B. Ringkasan Konsep
Low fidelity memprioritaskan struktur, konten, dan interaksi.
Crazy 8s mendorong variasi sebelum memilih solusi.
Mobile-first membantu menentukan prioritas konten.
	LUARAN WAJIB  Crazy 8s, dua alternatif, wireframe seluruh layar utama, dan low-fi prototype.


C. Alat dan Bahan
Kertas/sketchbook, timer, Figma, user flow.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Pilih satu task utama dari user flow.
1. Lakukan Crazy 8s selama delapan menit.
1. Pilih dua alternatif berdasarkan kebutuhan pengguna.
1. Buat sketsa layar kunci dan urutan interaksi.
1. Ubah sketsa terpilih menjadi wireframe digital.
1. Gunakan komponen abu-abu, label nyata, dan anotasi interaksi.
1. Lakukan critique menggunakan kriteria hierarchy, clarity, consistency, dan completion.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Kuantitas dan variasi ide
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kesesuaian dengan flow
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Hierarki konten
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kelengkapan layar
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 08
UTS - Presentasi Konsep UX dan Low-Fidelity Prototype
	CPMK
	CPMK-2 s.d. CPMK-4
	Taksonomi
	C4-C6, P3, A3

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60


[image: ]
Ilustrasi Modul 8: UTS - Presentasi Konsep UX dan Low-Fidelity Prototype
A. Tujuan Praktikum
Mengintegrasikan artefak UX menjadi solusi yang koheren.
Mendemonstrasikan low-fi prototype.
Mempertahankan keputusan desain dengan bukti.
B. Ringkasan Konsep
UTS menilai keterlacakan: data -> insight -> masalah -> flow -> wireframe.
Keputusan harus dijelaskan berdasarkan pengguna, tujuan, dan konteks.
Kritik digunakan untuk menentukan revisi sebelum visual UI.
	LUARAN WAJIB  Presentasi 8-10 menit, paket artefak UX, low-fi prototype, dan rencana revisi.


C. Alat dan Bahan
Slide presentasi, prototipe Figma, seluruh artefak minggu 1-7, rubrik UTS.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Susun cerita: konteks, pengguna, masalah, bukti, peluang, alur, dan solusi.
1. Pilih artefak yang mendukung argumentasi; hindari menampilkan semua data tanpa sintesis.
1. Demonstrasikan satu skenario utama pada low-fi prototype.
1. Jelaskan minimal tiga keputusan desain dan sumber buktinya.
1. Jawab pertanyaan panel dengan ringkas dan terbuka.
1. Catat umpan balik berdasarkan severity dan relevansi.
1. Susun rencana revisi pasca-UTS.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Keterpaduan proses UX
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kualitas argumentasi
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kelengkapan prototype
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Presentasi profesional
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 09
Visual UI: Grid, Warna, Tipografi, dan Style Tile
	CPMK
	CPMK-4
	Taksonomi
	C3-C6, P4

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 9: Visual UI: Grid, Warna, Tipografi, dan Style Tile
A. Tujuan Praktikum
Menerapkan grid dan spacing yang konsisten.
Menyusun color roles dan type scale.
Mengembangkan style tile sesuai karakter produk dan aksesibilitas.
B. Ringkasan Konsep
Grid dan spacing membangun ritme serta hubungan antarelemen.
Warna harus memiliki peran semantik dan kontras yang memadai.
Tipografi layar menuntut keterbacaan, hierarchy, dan konsistensi.
	LUARAN WAJIB  Moodboard, grid specification, color roles, type scale, style tile, dan satu UI screen.


C. Alat dan Bahan
Figma, contrast checker, Material Design/HIG, wireframe hasil revisi.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Buat moodboard berdasarkan atribut brand dan kebutuhan pengguna.
1. Tentukan grid, margin, column, gutter, dan basis spacing.
1. Pilih palette dan definisikan primary, secondary, surface, text, success, warning, error.
1. Uji kontras teks dan kontrol penting.
1. Buat type scale untuk display, heading, body, label, dan caption.
1. Bangun style tile dengan contoh button, input, card, dan ikon.
1. Terapkan pada satu layar utama dan lakukan critique.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Konsistensi grid
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Keterbacaan dan kontras
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kesesuaian karakter visual
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Hierarchy visual
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 10
Mini Design System dan Reusable Components
	CPMK
	CPMK-5
	Taksonomi
	C5-C6, P4

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 10: Mini Design System dan Reusable Components
A. Tujuan Praktikum
Membangun token dan styles.
Membuat component, variant, dan state.
Mendokumentasikan aturan penggunaan.
B. Ringkasan Konsep
Design token menyimpan keputusan warna, tipografi, spacing, radius, dan elevation.
Komponen harus mendukung state default, hover, focus, active, disabled, loading, dan error sesuai kebutuhan.
Penamaan konsisten memudahkan kolaborasi dan pemeliharaan.
	LUARAN WAJIB  Mini design system berisi token, styles, button, input, card, navigation, variants, dan dokumentasi.


C. Alat dan Bahan
Figma, style tile, component checklist.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Bangun color, typography, effect, dan grid styles/variables.
1. Tetapkan spacing scale dan aturan penamaan.
1. Buat button dengan size, hierarchy, icon, dan state variants.
1. Buat input dengan label, helper text, focus, error, dan disabled state.
1. Buat card serta navigation component.
1. Uji instance dan override pada layar contoh.
1. Tulis dokumentasi do/dont singkat untuk setiap komponen.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Konsistensi token
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kelengkapan state
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Reusability komponen
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kualitas dokumentasi
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 11
High-Fidelity dan Responsive Interface
	CPMK
	CPMK-4
	Taksonomi
	C6, P4

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 11: High-Fidelity dan Responsive Interface
A. Tujuan Praktikum
Mengembangkan high-fidelity screens.
Mengadaptasi layout mobile dan desktop.
Mendesain empty, loading, error, dan success states.
B. Ringkasan Konsep
Responsif mempertahankan prioritas konten pada ukuran berbeda.
Adaptive layout dapat mengubah pola navigasi dan komposisi.
UI states membuat sistem siap menghadapi kondisi nyata.
	LUARAN WAJIB  High-fidelity screens mobile dan desktop, UI states, serta daftar revisi.


C. Alat dan Bahan
Figma, design system, wireframe, responsive checklist.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Pilih layar yang mewakili alur utama dan edge cases.
1. Terapkan design system pada versi mobile.
1. Bangun auto layout dan constraints/resizing.
1. Adaptasikan ke desktop tanpa hanya memperbesar elemen.
1. Tambahkan empty, loading, error, success, dan permission state yang relevan.
1. Periksa alignment, spacing, typography, icon, dan content consistency.
1. Lakukan peer review pada dua ukuran layar.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Kualitas visual
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Konsistensi sistem
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Responsivitas
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kelengkapan UI states
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 12
Interactive Prototype dan Microinteraction
	CPMK
	CPMK-5
	Taksonomi
	C6, P4-P5

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 12: Interactive Prototype dan Microinteraction
A. Tujuan Praktikum
Menghubungkan layar menjadi prototipe interaktif.
Menerapkan feedback dan microinteraction fungsional.
Melakukan debugging alur utama.
B. Ringkasan Konsep
Interaksi terdiri dari trigger, rule, feedback, dan loop/mode.
Transisi harus membantu orientasi, bukan menjadi dekorasi berlebihan.
Prototype harus cukup realistis untuk menjalankan skenario pengujian.
	LUARAN WAJIB  High-fidelity clickable prototype; minimal 90% tautan utama berfungsi.


C. Alat dan Bahan
Figma Prototype, high-fidelity screens, task scenario.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Tentukan start frame untuk setiap skenario.
1. Hubungkan navigation, button, link, overlay, dan back action.
1. Bangun interactive components untuk state yang berulang.
1. Tambahkan feedback pada proses, keberhasilan, dan error.
1. Gunakan transisi yang konsisten dan berdurasi wajar.
1. Jalankan prototype dalam presentation mode dan catat broken link.
1. Minta rekan menyelesaikan task tanpa penjelasan; perbaiki error.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Kelengkapan alur
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kejelasan feedback
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Konsistensi interaksi
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Tidak ada error kritis
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
Google Material Design 3 dan Apple Human Interface Guidelines.
MODUL 13
Usability Testing dengan Pengguna
	CPMK
	CPMK-6
	Taksonomi
	C4-C5, P4, A4

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 13: Usability Testing dengan Pengguna
A. Tujuan Praktikum
Menyusun test plan dan task scenario.
Memoderasi pengujian secara netral.
Mengumpulkan metrik dan observasi perilaku.
B. Ringkasan Konsep
Usability test mengamati perilaku, bukan meminta penilaian estetika.
Metrik dapat mencakup task success, time on task, error, dan satisfaction.
Moderator tidak boleh mengarahkan atau menjelaskan solusi saat task berlangsung.
	LUARAN WAJIB  Test plan, 3-5 rekaman/catatan sesi, observation sheet, dan ringkasan temuan.


C. Alat dan Bahan
Prototype, consent form, test plan, observation sheet, screen recorder dengan izin.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Tentukan tujuan pengujian dan pertanyaan evaluasi.
1. Pilih 3-5 pengguna yang sesuai kriteria.
1. Tulis 3-5 task scenario tanpa menyebut tombol atau menu.
1. Siapkan script pembuka, consent, dan pertanyaan penutup.
1. Lakukan pilot test dan perbaiki skenario.
1. Jalankan sesi think-aloud; catat aksi, ucapan, error, bantuan, waktu, dan hasil task.
1. Debrief tanpa membela desain dan rapikan data setelah sesi.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Kualitas skenario
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Netralitas moderasi
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kelengkapan data
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Etika pengujian
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
Garrett, J. J. (2011). The Elements of User Experience. New Riders.
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MODUL 14
Analisis Temuan, Iterasi, dan Accessibility Check
	CPMK
	CPMK-6
	Taksonomi
	C5-C6, P5, A4

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 14: Analisis Temuan, Iterasi, dan Accessibility Check
A. Tujuan Praktikum
Mengelompokkan dan memprioritaskan temuan.
Melakukan iterasi berbasis bukti.
Memeriksa aksesibilitas dasar mengacu WCAG.
B. Ringkasan Konsep
Prioritas mempertimbangkan severity, frequency, impact, dan effort.
Revisi harus memiliki rationale yang menghubungkan masalah dan perubahan.
Aksesibilitas dasar mencakup kontras, label, focus, target sentuh, bahasa, dan alternatif nonwarna.
	LUARAN WAJIB  Matriks temuan, prioritas, before-after, design rationale, accessibility checklist, dan hasil retest.


C. Alat dan Bahan
Data testing, impact-effort matrix, contrast checker, accessibility checklist.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Gabungkan observasi dari seluruh peserta.
1. Kelompokkan masalah serupa dan pisahkan insight dari opini.
1. Beri severity serta frequency; tandai masalah yang memblokir task.
1. Petakan prioritas menggunakan impact-effort matrix.
1. Revisi masalah prioritas tinggi dan dokumentasikan before-after.
1. Periksa kontras, ukuran teks, target sentuh, label, focus order, error message, dan penggunaan warna.
1. Lakukan retest singkat pada alur yang berubah.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Ketepatan prioritas
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Keterlacakan revisi
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Peningkatan usability
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Pemenuhan aksesibilitas dasar
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
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Norman, D. A. (2013). The Design of Everyday Things. Basic Books.
Nielsen Norman Group. Usability Heuristics and UX Research Guidance.
W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG).
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MODUL 15
UX Case Study dan Presentasi Portofolio
	CPMK
	CPMK-7
	Taksonomi
	C5-C6, P5, A5

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 15: UX Case Study dan Presentasi Portofolio
A. Tujuan Praktikum
Menyusun narasi problem-process-solution.
Memilih bukti proses yang relevan.
Mempresentasikan kontribusi dan refleksi secara profesional.
B. Ringkasan Konsep
Case study menunjukkan cara berpikir, bukan galeri layar.
Peran, kontribusi, keterbatasan, dan hasil harus disampaikan jujur.
Before-after hasil testing menjadi bukti pembelajaran dan iterasi.
	LUARAN WAJIB  UX case study lengkap dan final pitch 8-10 menit.


C. Alat dan Bahan
Seluruh artefak proyek, Figma/Slides, template case study.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Tulis ringkasan konteks, masalah, pengguna, peran, durasi, dan kendala.
1. Pilih bukti riset dan insight yang mengubah keputusan.
1. Jelaskan journey, IA, flow, wireframe, dan eksplorasi visual secara selektif.
1. Tampilkan design system serta final prototype.
1. Sajikan metode testing, temuan, prioritas, dan before-after.
1. Tulis outcome tanpa membuat klaim dampak yang belum diukur.
1. Lakukan rehearsal dan peer critique terhadap alur cerita serta durasi.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Kekuatan narasi
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Relevansi bukti
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kejelasan kontribusi
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kualitas presentasi dan refleksi
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
J. Referensi Modul
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MODUL 16
UAS - Final UI/UX Project Showcase
	CPMK
	CPMK-4 s.d. CPMK-7
	Taksonomi
	C6, P5, A5

	Waktu
	270 menit
	Ketuntasan
	Nilai minimal 60
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Ilustrasi Modul 16: UAS - Final UI/UX Project Showcase
A. Tujuan Praktikum
Mendemonstrasikan solusi UI/UX terintegrasi.
Mempertahankan keputusan dengan riset dan hasil testing.
Merefleksikan keterbatasan dan pengembangan berikutnya.
B. Ringkasan Konsep
UAS menilai keterpaduan desirability, usability, accessibility, dan visual quality.
Produk akhir tetap harus menunjukkan proses, bukti, dan iterasi.
Refleksi profesional mengakui batas data serta keputusan yang belum diuji.
	LUARAN WAJIB  Final prototype, design system, usability report, accessibility checklist, case study, presentasi, dan refleksi.


C. Alat dan Bahan
Final prototype, design system, case study, usability report, rubrik UAS.
D. Persiapan
Buat salinan folder modul dengan format nama: NPM_Nama_ModulXX.
Baca tujuan, indikator, dan rubrik sebelum mulai bekerja.
Siapkan artefak dari pertemuan sebelumnya yang menjadi input.
Pastikan tautan file dapat diakses dosen dan anggota kelompok.
E. Langkah Kerja
1. Periksa kelengkapan file dan izin akses prototype.
1. Susun presentasi sesuai urutan masalah, bukti, solusi, testing, dan iterasi.
1. Demonstrasikan satu happy path dan satu error/alternate path.
1. Jelaskan design system serta prinsip aksesibilitas yang diterapkan.
1. Tunjukkan temuan testing yang paling memengaruhi perubahan.
1. Jawab pertanyaan panel dengan mengacu pada bukti.
1. Serahkan file akhir, dokumentasi, dan refleksi individual.
F. Lembar Kerja Mahasiswa
	Nama/NPM
	
................................................................................................................

	Kelas/Kelompok
	
................................................................................................................

	Produk atau kasus
	
................................................................................................................

	Pengguna sasaran
	
................................................................................................................

	Tujuan/task utama
	
................................................................................................................

	Tautan file
	
................................................................................................................


Catatan Temuan dan Keputusan
Bukti/observasi utama:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Interpretasi/insight:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Keputusan desain:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Risiko atau asumsi tersisa:
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
G. Pemeriksaan Sebelum Pengumpulan
Nama file dan folder telah mengikuti format.
Seluruh artefak dapat dibuka dan tautan tidak terkunci.
Keputusan utama disertai bukti atau alasan.
Aset pihak ketiga diberi atribusi.
Data pengguna telah dianonimkan.
Refleksi individu telah diisi.
H. Rubrik Penilaian
	Aspek
	Bobot
	Sangat Baik (86-100)
	Baik (71-85)
	Cukup/Kurang (<=70)

	Keterpaduan UX
	30%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Kualitas UI dan sistem
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Fungsi prototype
	25%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.

	Testing dan iterasi
	20%
	Lengkap, tepat, konsisten, dan terjustifikasi.
	Memadai dengan kekurangan minor.
	Tidak lengkap, tidak konsisten, atau tanpa bukti.


I. Refleksi Individu
Keputusan apa yang paling kuat dan mengapa?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Asumsi apa yang masih perlu dibuktikan?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
Apa perubahan yang akan dilakukan pada iterasi berikutnya?
........................................................................................................................................
........................................................................................................................................
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