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A. PENGANTAR 
Antar muka (interface) yang dibuat harus dievaluasi apakah interface tersebut telah sesuai dengan kebutuhan pengguna? Apakah usability bias dipertanggungjawabkan? Oleh karena itu harus dipertimbangkan dan dievaluasi 
B. KOMPETENSI DASAR 
1. Mahasiswa memahami cara evaluasi usability interface. 
2. Mahasiswa memahami langkah-langkah dalam mengevaluasi system.
3. Mahasiswa memahami cara pembuatan kuesioner sampai dengan pengolahan data statistic.  
C. KEMAMPUAN AKHIR YANG DIHARAPKAN 
1. Mahasiswa mampu memberikan pengertian tentang prosedur dan isu-isu dalam usability  study dengan trial user dan benchmark task.
2. Mahasiswa mampu menganalisis website , menentukan kategori user.
3. Mahsiswa mampu mendefinisikan tugas yang akan dikerjakan.
4. Mahasiswa mampu grouping partisipan.
5. Mahasiswa mampu post task questionnaire. 
D. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
1. Pembelajaran diselenggarakan untuk memahami materi  dengan pendekatan discovery learning dan instructional learning, project base learningdan cooperative learning.
2. Untuk materi 1 mahasiswa mempelajari materi mengenai konsep varians  selama 60 menit
3. Selanjutnya selama 90 menit, mahasiswa menghitung besarnya varians dari masing-masing jenis varians berdasarkan data yang telah disediakan.
E. MATERI BELAJAR  
Pertemuan 7 : Menu, Form, dan Kotak Dialog 

Organisasi Semantik Menu
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· Binary menus

· Multiple selection menus

· Multiple-item menus / radio buttons 

· Pull-down and pop-up menus

· Scrolling and two-dimensional menus

· Alphasliders 

· Embedded links

· Iconic menus, toolbars, or palettes

· Linear Sequences & Multiple Menus

· Tree-Structured Menus

· Ketika kumpulan item berkembang dan menjadi sulit dipelihara dalam kendali intelektual, perancang dapat membentuk kategori item-item yang serupa, membentuk struktur tree.

· Contoh pengelompokan:

· Laki-laki, perempuan 

· Hewan, sayuran, mineral

· Fonts, size, style, spacing 

· Depth versus Breadth:

· Depth: jumlah level.

· Breadth: jumlah item per level.

· Pengelompokan semantik:

· Kelompokkan item-item yang serupa secara logis.

· Bentuk kelompok yang melingkupi semua kemungkinan.

· Pastikan item tidak overlap.

· Gunakan peristilahan yang dikenal.

· Acyclic & Cyclic Menu Networks

· Kadang-kadang lebih cocok daripada struktur tree.

· Memungkinkan jalur dari bagian tree yang berbeda, tidak mengharuskan pemakai memulai dari menu utama.

· Secara alami terdapat pada:

· Hubungan sosial.

· Jalur transportasi.

· Kutipan dalam jurnal ilmiah.

· Membutuhkan penelusuran balik.

F. Evaluasi Belajar 
Analisis website, tentukan kategori user, definisikan beberapa tugas yang akan dikerjakan, pilihlah 4 benchmark untuk menolong anda membandingkan 2 site. Sekali menentukan tugas anda, buat desain eksperimen. Tentukan bagaimana partisipan akan digrupkan, prosedurnya, 

Kumpulkan data: anda harus merekrut 4 kolega, teman dll untuk menjadi partisipan dalam studi anda. Partisipan seharusnya tidak berpartisipasi pada proyek yang sama untuk person lain dalam mata kuliah. 

Buat desain penelitian, hipotesis dsb yang terdiri dari pengukuran obyektif dan subyektif. Analisislah dan buat kesimpulan.



























