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A. PENGANTAR 
Mahasiswa memahami dan mendalami konteks dialog, speech
B. KOMPETENSI DASAR 
1. Mahasiswa memahami dialog dengan interface, penerjemahan interface ke bahasa
2. Mahasiswa mampu mengevaluasi tool, teknik dan ide-ide dalam desain interface.
3. Mahasiswa mampu mendesain interface dalam implementasi dengan user.
C. KEMAMPUAN AKHIR YANG DIHARAPKAN 
1. Mahasiswa mampu menganalisis pekerjaan dan masalah yang terjadi.
2. Mahasiswa mampu merancang konsep desain interface.
3. Mahasiswa mampu merancang dan memberikan alternative solusi desain untuk user.
4. Mahasiswa mampu mencari dan memahami isi buku literature.
5. Mahasiswa mengetahui desain yang sesuai dengan kebutuhan user.
D. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
1. Pembelajaran diselenggarakan untuk memahami materi  dengan pendekatan discovery learning dan instructional learning, project base learningdan cooperative learning.
2. Untuk materi 1 mahasiswa mempelajari materi mengenai konsep varians  selama 60 menit
3. Selanjutnya selama 90 menit, mahasiswa menghitung besarnya varians dari masing-masing jenis varians berdasarkan data yang telah disediakan.
E. MATERI BELAJAR  
Penjelasan tentang Manipulasi Langsung

· Masalah-masalah dengan manipulasi langsung:

· Representasi visual atau visual dapat terlalu menyebar.

· Pemakai harus mempelajari arti komponen-komponen representasi visual.

· Representasi visual dapat menyesatkan.

· Mengetik perintah di keyboard bisa lebih cepat.

· Sifat-sifat sistem manipulasi langsung yang menguntungkan:

· Pemula dapat belajar dengan cepat.

· Ahli dapat bekerja dengan cepat.

· Pemakai intermittent dapat mempertahankan konsep operasional.

· Pesan kesalahan jarang dibutuhkan.

· Pemakai langsung melihat jika aksi malah memperjauh tujuan mereka.

· Lebih sedikit ketegangan.

· Pemakai lebih percaya diri dan menguasai sistem.

Pemikiran Visual dan Ikon

· Konsep bahasa visual dan pemikiran visual diajukan oleh Rudolf Arnheim (1972).

· Arah baru pemikiran visual: WIMP (Windows, Icons, Mouse, Pull-down Menu).

· Ikon adalah gambar atau simbol yang mewakili suatu konsep.

· Pedoman perancangan ikon:

· Representasikan objek atau aksi dengan cara yang dikenal.

· Batasi jumlah ikon yang tampil.

· Buat agar ikon jelas terlihat dari latar belakangnya.

· Pertimbangkan ikon tiga dimensi: menarik tapi bisa mengalihkan perhatian.

· Pastikan ikon yang terpilih jelas ketika dikelilingi yang tidak terpilih.

· Pedoman perancangan ikon (lanj.):

· Pastikan ikon dapat dibedakan dari yang lain.

· Pastikan keselarasan setiap ikon sebagai anggota kelompok ikon.

· Rancang animasi pergerakan ikon.

· Tambahkan informasi rinci.

· Pikirkan penggunaan kombinasi ikon untuk menciptakan objek atau aksi baru.

Manipulasi Langsung Remote

· Piranti dapat dioperasikan dari jarak jauh jika antarmuka pemakai yang memadai dapat dibangun.

· Contoh: telemedicine, yaitu perawatan medis melalui saluran komunikasi.

· Arsitektur lingkungan manipulasi angsung remote mempunyai beberapa faktor komplikasi:

· Penundaan waktu.

· Penundaan transmisi.

· Penundaan operasi.

· Umpan balik yang tidak lengkap.

· Umpan balik dari berbagai sumber.

· Interferensi yang tidak diantisipasi.

Lingkungan maya

· Virtual reality (kenyataan maya) adalah lingkungan buatan yang diciptakan dengan hardware dan software dan dipresentasikan kepada pemakai dengan cara sedemikian sehingga lingkungan tersebut tampil dan terasa seperti lingkungan asli.

· Augmented reality: dunia nyata dengan lapisan tambahan informasi.

· Situational awareness: informasi tentang dunia nyata di sekitar pemakai dengan mendeteksi pergerakan dan lokasi.

· Lingkungan maya yang berhasil tergantung dari integrasi berbagai teknologi:

· Visual display (biasanya ditempatkan di kepala sebagai head mounted display).

· Head-position sensing.

· Hand-position sensing.

· Force feedback.

· Sound input and output.

· Sensasi lainnya (getaran, suhu, bau).

· Cooperative and competitive VR.

F. Evaluasi Belajar 
Desain speech interface untuk system check in penerbangan airlane yang berlainan dan menentukan hypothetical task. Apabila teman anda akan terbang sekitar jam 1 dan dating jam 4, tentukan flight number dan arrival time. 
Call masing-masing service dua kali. Yang pertama hanya membentuk tugas untuk mendapatkan feel yang kualitatif agar interaksi bekerja. Yang kedua, hitung jumlah respons yang anda berikan, error yang terjadi dan total waktu durasi pemanggilan.




























