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Pembelajaran

Capaian
Pembelajaran
(CP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-5 Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi
ilmu pengetahuan dan teknologi.
CPL-8 Menguasai konsep dan implementasi dalam mengembangkan rekayasa perangkat lunak, permainan, multimedia

cerdas, dan teknik komputer jaringan.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK -1 Mahasiswa dapat mengembangkan aplikasi mobile yang berfungsi penuh dengan menerapkan konsep pemrograman
dan algoritma yang efisien (C3)
CPMK -2 Mahasiswa dapat menganalisis kebutuhan pengguna untuk menciptakan desain antarmuka yang intuitif dan responsif
pada aplikasi mobile (C4)
CPMK -3 Mahasiswa dapat mengevaluasi dan mengintegrasikan API pihak ketiga dalam pengembangan aplikasi mobile untuk
meningkatkan fungsionalitas (C5)
CPNMK - 4 Mahasiswa dapat menciptakan solusi inovatif untuk masalah yang ada dengan mengembangkan fitur baru yang belum
ada di pasar (C6)
CPMK - 5 Mahasiswa dapat menerapkan teknik pengujian dan debugging untuk memastikan aplikasi mobile berjalan dengan
stabil dan efisien (C3)
CPMK - 6 Mahasiswa dapat menganalisis dan memodifikasi kode sumber aplikasi mobile untuk meningkatkan kinerja dan
keamanan (C4)
CPMK -7 Mahasiswa dapat mengevaluasi berbagai platform pengembangan mobile dan memilih yang paling sesuai untuk proyek
tertentu (C5)
CPMK - 8 Mahasiswa dapat menciptakan dokumentasi teknis yang jelas dan terstruktur untuk aplikasi mobile yang dikembangkan
(C6)
CPMK -9 Mahasiswa dapat menerapkan prinsip keamanan dalam pengembangan aplikasi mobile untuk melindungi data
pengguna (C3)
CPMK - 10 Mahasiswa dapat menganalisis feedback pengguna untuk mengidentifikasi area perbaikan dalam versi aplikasi mobile
selanjutnya (C4)
Matrik CPL - CPMK
CPMK CPL-5 CPL-8
CPMK-1 v
CPMK-2 v
CPMK-3 v
CPMK-4 v
CPMK-5 v
CPMK-6 v
CPMK-7 v
CPMK-8 v
CPMK-9 v
CPMK-10 v

Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
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Deskripsi
Singkat MK

Pemahaman akantooldan

IDE yang digunakan.

Matakuliah ini memberikan pengetahuan dan pengalaman praktis mengenai penerapan teknologi perangkatmobile. Pembangunan
berbagai aplikasi berbasismobiledengan memperhatikan aspek-aspek penting dalam proses pengembangan perangkat lunakmobile.
Pemahaman akan aspek kompatibilitas aplikasi-aplikasi
Pembangunan, pengujian penemuan kesalahan dan perbaikan kode program berbasis mobile. Pengkodean program dalam matakuliah
ini terbagi menjadi dua, yakni pemrograman padaweb mobile dan Android native

perangkat mobile.

Pustaka

Utama :

g

Bai, G. 2011. JQuery Mobile First Look. Birmingham: PACKT Publishing.
Boonstra, L. 2014. Hands-On Sencha Touch 2: A Real-World App Approach. United States of America: O 19Reilly Media, Inc.
Gifford, M. 2012. PhoneGap Mobile Application Development Cookbook. Birmingham: PACKT Publishing.
Myer, T. 2012. Beginning PhoneGap. Indiana: John Wiley & Sons, Inc.
Wolber, D., Abelson, H., Spertus, E., Looney, L. 2015. App Inventor 2: Create Your Own Android Apps. United States of America:
O 19Reilly Media, Inc.

Pendukung :

1. Beer P, Simmons, C 2015. Hello App Inventor! Android Programming For Kids And The Rest Of Us. Manning Publication Co.

Dosen

Pengampu

| Gusti Lanang Putra Eka Prismana, S.Kom., M.Kom.

Bantuk Pembelajaran,
Metode Pembelajaran,

Kemampuan akhir Renilaian Penugasan Mahasiswa, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar [ Estimasi Waktu] Pembelajaran | Penilaian
(Sub-CPMK) - — = [ Pustaka ] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring Daring (online)
(offline)
(1) (2 (3) 4 (5) (6) @ (8)
1 Membuat aplikasi 1.- Menerapkan Kriteria: Pendekatan | Pendekatan saintifik, Materi: 5%
sederhanak HTML sintaks HTML 5 Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, Menerapkan
?ggggdlgge%nMobile 2.- Mengidentifikasi Ea]’fkter,t d?k” Nilai | presentasi, | tanya-jawab, diskusi, | sintaks HTML 5,
JQTouch sikomotort ceramah, dan pembelajaran Mengidentifikasi
3.- Mengidentifikasi .. | tanya-jawab, | berbasis masalah JQTouch
B k Penil : ’ '
Sencha Touch en'tu' entaian diskusi, dan | secara daring Mengidentifikasi
i Penilaian Hasil X
4.- Menjelaskan Ul . . pembelajaran |3 X 50 Sencha Touch,
! Project / Penilaian . -
5.- Menjelaskan Produk berbasis Menijelaskan Ul,
WebKit masalah Menjelaskan
6.- Mengidentifkasi 3X50 WebkKit,
struktur halaman Mengidentifkasi
7.- Membuat dan struktur
menghapus dialog halaman,
Membuat dan
menghapus
dialog
Pustaka: Bai,
G. 2011.
JQuery Mobile
First Look.
Birmingham:
PACKT

Publishing.




Menerapkan 1.Menerapkan Kriteria: Pendekatan Pendekatan saintifik, Materi: 4%
konfigurasi JQuery konfigurasi default | Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Menerapkan
';\)Aeonkggglggn konten 2.Menerapkan Karakter, dan Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, | konfigurasi
Psikomotorik h
penanganan event ceramah, dan pembelajaran default,
3.Menampilkan Bentuk Penilaian : tgnya—]_awab, berbasis m_asalah Menerapkan
konten Penilaian Hasil diskusi, dan | secara daring penanganan
4 Menggunakan Project / Penilaian pembelajaran | 3 X 50 event,
kolom dan grid Produk berbasis Menampilkan
pada konten masalah konten,
5.Menggunakan 3X 50 Menggunakan
collapsible blocks kolom dan grid
pada konten,
Menggunakan
collapsible
blocks
Pustaka: Bai,
G. 2011.
JQuery Mobile
First Look.
Birmingham:
PACKT
Publishing.
Membuat toolbar dan 1.- Menerapkan Kriteria: Pendekatan | Pendekatan saintifik, Materi: 4%
Bga%r:yd&%%"ﬁg jenis-jenis toolbar | Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Menerapkan
2.Menerapkan gg{fgﬁ?&gﬁ"kﬂ Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, | jenis-jenis
jenis-jenis button ceramah, dan pembelajaran toolbar,
3.Menampilkan Bentuk Penilaian : tgnya—!awab, berbasis masalah IMe'ne'rapkan
button Penilaian Hasil diskusi, qan secara daring jenis-jenis
Project / Penilaian pembe!a]aran 3 X50 button, .
Produk berbasis Menampilkan
masalah button
3X50 Pustaka: Bai,
G. 2011.
JQuery Mobile
First Look.
Birmingham:
PACKT
Publishing.
Mahasiswa 1.analisis Kriteria: Pengenalan | Pengenalan android Materi: 3%
diharapkan mampu kebutuhan Nilai Kognitif, Nilai | android studio | studio dan bahasa Pengumpulan
Ll%nugtﬁﬂggs;ngguna pengguna gg%‘ﬁ&gﬂ‘ Nilai | gan bahasa | pemrograman flutter Kebutuhan
ﬁﬁ?ﬁlzamrgﬁgidetﬂairgn Z.ﬂ?j%;n antarmuka ﬁjtrtrg;)g;man ga)? ggrt secara daring ﬁﬁ;g%ugzs i
P! Haio
desananlamu@ | 3dosainanlamika |penigin sl | 921
standar kegunaan responsif Project / Penilaian 3X50 Reslpon_swlta's
dan responsivitas Produk Aplikasi Mobile
pada aplikasi mobile. Pustaka:
Handbook
Perkuliahan
Memahami - Menjelaskan sejarah | Kriteria: Pendekatan Pendekatan saintifik, Materi: 5%
Bﬁg%%‘é”::” dasar I\P/Ig%neelgsalfén dasar- Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Menjelaskan
dasaJ\r penggunaan Eg;’fg}ﬁéigﬂa;‘ Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, sejarah
PhoneGap pada ceramah, dan pembelajaran PhoneGap-
Android device Bentuk Penilaian : te}nya—!awab, berbasis m_asalah Menijelaskan
Penilaian Hasil diskusi, Qan secara daring dasar-dasar
Project / Penilaian pembe!a]aran 2 X 50 penggunaan
Produk berbasis PhoneGap
masalah pada Android
3 X 50 device
Pustaka:
Boonstra, L.
2014. Hands-
On Sencha
Touch 2: A
Real-World App
Approach.
United States of
America: O

19Reilly Media,
Inc.




Menerapkan 1.Menjelaskan opsi | Kriteria: Pendekatan Pendekatan saintifik, Materi: 5%
gggglgelrjgr?@t]er dan dan argumen di &ilai kKogh(ijtif, '\lfli'llai' saintifik, presentasi, ceramah, | Menjelaskan
Geolocation pada dalam Pgirl?ort:c;’tor?kn llal" | presentasi, tanya-jawab, _dlskusu opsi dan _
PhoneGap accelerometer ceramabh, dan pembelajaran argumen di
2.Mendeteksi Bentuk Penilaian : tanya-jawab, | berbasis masalah dalam
pergerakan device Penilaian Hasil diskusi, c_ian secara daring acceleromgter,
menggunakan Project / Penilaian pembelajaran | 3 X 50 Mendeteksi
accelerometer Produk berbasis pergerakan
3.Menjelaskan masalah device
informasi posisi 3 X50 menggunakan
dan koordinat accelerometer,
obyek Menijelaskan
4 Menijelaskan opsi informasi posisi
dan argumen di dan koordinat
dalam geolocation obyek,
Menijelaskan
opsi dan
argumen di
dalam
geolocation
Pustaka:
Boonstra, L.
2014. Hands-
On Sencha
Touch 2: A
Real-World App
Approach.
United States of
America: O
19Reilly Media,
Inc.
Membuat aplikasi 1.- Mengidentifkasi | Kriteria: Pendekatan | Pendekatan saintifik, Materi: 5%
yang mengandung jenis-jenis file Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, Mengidentifkasi
rgﬁgrl]ae(r;n:gggunakan media Karakter, dan Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, | jenis-jenis file
2.-Menerapkan Psikomotorik ceramah, dan pembelajaran media,
penggunaan Bentuk Penilaian : telmya—j.awab, berbasis masalah Menerapkan
obyek media Aktifitas Partisipasif diskusi, Qan secara daring penggunaan
3.- Menerapkan Penilaian Hasil ’ pembe!a]aran 2X50 obyek media,
penanganan error | pyisct / Penilaian berbasis Menerapkan
Produk masalah penanganan
3 X 50 error
Pustaka:
Boonstra, L.
2014. Hands-
On Sencha
Touch 2: A
Real-World App
Approach.
United States of
America: O
19Reilly Media,
Inc.
uTsS Nilai Kognitif, Nilai Kriteria: Kuis secara | Kuis secara Daring Materi: Semua 20%
garlfktefv d.akn Nilai Nilai Kognitif, Nilai | Luring 3X50 materi yang
sikomotori Karakter, dan Nilai | 3 x 50 sudah diajarkan

Psikomotorik

Bentuk Penilaian :
Aktifitas Partisipasif,
Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

di pertemuan 1
hingga
pertemuan 7
Pustaka:
Gifford, M.
2012.
PhoneGap
Mobile
Application
Development
Cookbook.
Birmingham:
PACKT
Publishing.




9 Menerapkan - Menerapkan Kriteria: Pendekatan Pendekatan saintifik, Materi: 3%
Ikc;m?onen Lijser ;’\)/lengaturekm layout- Nilai Kogpnitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramanh, Menerapkan
interface pada enerapkan ilai ) ) ; .

Android d%vice pengatuEan gg{fgﬁ&éﬁ(‘" Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, pengaturan
orientation ceramabh, dan pembelajaran layout-
Bentuk Penilaian : tanya-jawab, | berbasis masalah Menerapkan
Penilaian Hasil " | diskusi, dan | secara daring pengaturan
Project / Penilaian pembelajaran |3 X 50 orientation
Produk berbasis Pustaka:
masalah Gifford, M.
3X50 2012,
PhoneGap
Mobile
Application
Development
Cookbook.
Birmingham:
PACKT
Publishing.
embuat user .- Mengidentifikasi riteria: endekatan endekatan saintifik, ateri: o
10 Membuat 1 g Kriteri Pendek Pendek intifik. M i 3%
E;%r:;%e d%?lis(?g pada jenis-jenis Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Mengidentifikasi
tampilan dasar Ea.'fkrtﬁr!t dr'akn Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, | jenis-jenis
.- Menerapkan ceramah, an pembelajaran tampilan dasar,
2 p sikomotort h d belaj ilan d
tampilan-tampilan | goniuk Penilaian : tanya-jawab, | berbasis masalah Menerapkan
dasar Aktifitas Partisipasi% diskusi, dan | secara daring tampilan-
Penilaian Hasil " | pembelajaran | 3 X 50 tampilan dasar
Project / Penilaian berbasis Pgstaka:
Produk masalah Gifford, M.
3X50 2012.
PhoneGap
Mobile
Application
Development
Cookbook.
Birmingham:
PACKT
Publishing.
1 Membuat user - Mengidentifikasi Kriteria: Pendekatan Pendekatan saintifik, Materi: 5%
Rt%rfa%eddasar pada geniS-Jems tampiLan Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Mengidentifikasi
ndroid device taans;gli'l—an_?ggralp;:n galrl?kter,t d‘?‘k” Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, [ jenis-jenis
dasar sikomotort ceramah, dan pembelajaran tampilan dasar-
Bentuk Penilaian : tanya-jawab, | berbasis masalah Menerapkan
Penilaian Hasil " | diskusi, dan | secara daring tampilan-
Project / Penilaian pembelajaran |3 X 50 tampilan dasar
Produk berbasis Pustaka: Myer,
masalah T. 2012.
3X50 Beginning
PhoneGap.
Indiana: John
Wiley & Sons,
Inc.
12 Memuat user 1.Menerapkan Kriteria: Pendekatan | Pendekatan saintifik, Materi: 3%
Z\tedrfa%e Ja”J”t pada pembuatan menu | Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Menerapkan
ndroid device 2.Mengolah gambar Ea'rl?krfr’t(;jr? Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, | pembuatan
3.Menambahkan sikomotort ceramah, dan pembelajaran menu,
penunjuk waktu Bentuk Penilaian : tanya-jawab, | berbasis masalah Mengolah
4 Menerapkan web Aktifitas Partisipasi% diskusi, dan | secara daring gambar,
view Penilaian Hasil " | pembelajaran | 3 X 50 Menambahkan
Project / Penilaian | 2°"0asis penunjuk
Produk masalah waktu,
3 X50 Menerapkan
web view
Pustaka: Myer,
T. 2012.
Beginning
PhoneGap.
Indiana: John
Wiley & Sons,
Inc.
13 Membuat aplikasi - Menerapkan teknik | Kriteria: Pendekatan | Pendekatan saintifik, Materi: 5%
gerronﬂ(s(ljda}éabase Iéo?eg(a aplikasi ke Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Menerapkan
alam Andror atabase garfkteri d.ak” Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, | teknik koneksi
sikomotori ceramah, dan pembelajaran aplikasi ke

Bentuk Penilaian : tanya-jawab, | berbasis masalah database
Aktifitas Partisipasi% diskusi, dan secara daring Pustaka: Myer,
Penilaian Hasil ’ pembe!ajaran 3X50 T. 2012.
Project / Penilaian :qears;zﬁ Beginning
P k

rodu 3% 50 PhoneGap.

Indiana: John
Wiley & Sons,
Inc.




14 Membuat user 1.Membuat user Kriteria: Pendekatan | Pendekatan saintifik, Materi: 5%
Xterlface (tiallam interface Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Membuat user
ppinventor menggunakan garfkter,t d‘f“k” Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, | interface
designer sikomotort ceramah, dan pembelajaran menggunakan
2.Membuat user Bentuk Penilaian : tgnya—]_awab, berbasis m_asalah designer
interface Aktifi ¢ | diskusi, dan | secara daring Pustaka:
ifitas Partisipasif, .
menggunakan Penilaian Hasil pembe!ajaran 3 X 50 Wolber, D.,
Produk Spertus, E.,

3 Monorapkan 3 X80 Looney, L.
screen, layout dan 2015. App'
canvas Inventor 2:

Create Your
Own Android
Apps. United
States of
America: O
19Reilly Media,
Inc.

15 Membuat variabel, 1.- Menerapkan Kriteria: Pendekatan | Pendekatan saintifik, Materi: 5%
prercaga?%iar;,d 0 penamaan dan Nilai Kognitif, Nilai | saintifik, presentasi, ceramah, | Menerapkan
Be$ﬁ?anugénsdalgm pemanggilan Eg;’fgﬁgi;ﬁ:‘ Nilai | presentasi, tanya-jawab, diskusi, | penamaan dan
Applnventor! variabelMengubah ceramah, dan pembelajaran pemanggilan

variabel Bentuk Penilaian : tgnya—j_awab, berbasis masalah variabel
2.Menerapkan Penilaian Hasil diskusi, dan |3 X 50 Mengubah
percabangan Project / Penilaian pembelajaran variabel
dengan Produk berbasis Pustaka:
menggunakan masalah Wolber, D.,
variabel sebagai 3X50 Abelson, H.,
kondisinya Spertus, E.

3.Menerapkan Looney, L.
komentar 2015, A

4 Menerapkan list - APP

5.Menerapkan Inventor 2:
perulangan Create Your

Own Android
Apps. United
States of
America: O
19Reilly Media,
Inc.
16 UAS Dapat mengusai Kriteria: Ujian Akhir Ujian Akhir Semester Materi: Dapat 20%
CPMK dengan baik Nilai Kognitif, Nilai | Semester 3X50 mengusai
Karakter, dan Nilai | 3 x 50 CPMK dengan
Psikomotorik baik

Bentuk Penilaian :
Tes

Pustaka: Beer
P, Simmons, C
2015. Hello App
Inventor!
Android
Programming
For Kids And
The Rest Of Us.
Manning
Publication Co.

Rekap Persentase Evaluasi : Project Based Learning

No | Evaluasi Persentase
1. | Aktifitas Partisipasif 20.5%
2. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 59.5%
3. | Tes 20%
100%
Catatan
1. Capaian Pembelajaran Lulusan Prodi (CPL - Prodi) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan prodi yang
merupakan internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh
melalui proses pembelajaran.

2. CPL yang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran lulusan program studi (CPL-Prodi) yang
digunakan untuk pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiri dari aspek sikap, ketrampulan umum, ketrampilan
khusus dan pengetahuan.

3. CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan
bersifat spesifik terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.

4. Sub-CPMK Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau
diamati dan merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, dan bersifat spesifik terhadap materi
pembelajaran mata kuliah tersebut.

5. Indikator penilaian kemampuan dalam proses maupun hasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang

mengidentifikasi kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti.




6. Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian
berdasarkan indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian
konsisten dan tidak bias. Kreteria dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.

7. Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

8. Bentuk pembelajaran: Kuliah, Responsi, Tutorial, Seminar atau yang setara, Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, Praktik
Lapangan, Penelitian, Pengabdian Kepada Masyarakat dan/atau bentuk pembelajaran lain yang setara.

9. Metode Pembelajaran: Small Group Discussion, Role-Play & Simulation, Discovery Learning, Self-Directed Learning,
Cooperative Learning, Collaborative Learning, Contextual Learning, Project Based Learning, dan metode lainnya yg setara.

10. Materi Pembelajaran adalah rincian atau uraian dari bahan kajian yg dapat disajikan dalam bentuk beberapa pokok dan sub-
pokok bahasan.

11. Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat
kesulitan pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.

12. TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.

RPS ini telah divalidasi pada tanggal 22 Desember 2024
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