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Model
Pembelajaran

Project Based Learning

Capaian
Pembelajaran
(CP)

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-9 Mampu memahami, mengidentifikasi,menganalisis, menerapkan konsep UI/UX, metodologi, dan bahasa pemrograman dan
membangun perangkat lunak sistem informasi untuk mendukung inovasi digital

CPL-11 Mampu memahami, mengidentifikasi dan menerapkan konsep, teknik dan metodologi manajemen proyek sistem informasi.

CPL-14 Mampu memahami dan menjelaskan metodologi pengembangan sistem informasi mulai dari pengembangan sistem berorientasi

objek, software development life cycle (SDLC), dan pengembangan agile

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK - 1 Mampu memberikan pengetahuan tentang teori dan dasar pembuatan aplikasi bergerak beserta arsitektur android studio sebagai
tool untuk membuat aplikasi berbasis android

CPMK -2 Mampu memahami dan memberikan keahlian mengenai kemampuan merekayawa dan menganlisis proses dan parameter
komputasi dalam aplikasi bergerak berbasis android

CPMK -3 Mampu memanfaatkan APi dan layanan web dalam pengembangan aplikasi bergerak

CPMK - 4 Mampu memahami dan memberikan keterampilan mahasiswa dalam menggunakan software dan tidak hanya berbasis client namun
juga berbasis server

CPMK -5 Mampu mengimplementasikan aplikasi bergerak dan mempresentasikan hasil pengembangan apliasi bergerak yang sudah dibuat

Matrik CPL - CPMK
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Deskripsi
Singkat MK

Mata kuliah ini mengajarkan konsep dan teknik pemrograman untuk pengembangan aplikasi bergerak (mobile) pada platform Android. Mahasiswa
akan mempelajari penggunaan Android Studio, pembuatan aplikasi berbasis Android, serta integrasi API dan layanan web. Fokus juga diberikan pada

rekayasa perang

kat lunak dan presentasi hasil pengembangan aplikasi.

Pustaka

Utama :




CENOOTRWN

Allen

12. Android Database Best Practices - Adam Stroud
13.Pro Android 5 - Dave MacLean, Satya Komatineni, Grant Allen
14. Android Sensors Programming - Arvind Kumar
15. High Performance Android Apps: Improve Ratings with Speed, Optimizations, and Testing - Doug Sillars
16. Android Application Development Cookbook: 100 Recipes for Building Winning Apps - Wei-Meng Lee

17.Research Methods for Computer Science Students - Saleh Salim Nusaif

Android Studio 4.1 Development Essentials: Java Edition - Neil Smyth
Android Programming: The Big Nerd Ranch Guide - Bill Phillips, Chris Stewart
The Busy Coder's Guide to Android Development - Mark L. Murphy

Android Programming: Pushing the Limits - Erik Hellman
Android Application Development All-in-One For Dummies - Barry Burd
The Definitive Guide to Modern Java Clients with JavaFX: Cross-Platform Mobile and Cloud Development - Johan Vos
Learning Android: Develop Mobile Apps Using Java and Eclipse - Marko Gargenta
Android Fragments - Dave Smith
. Retrofit: Love Working with APIs on Android - Michael Pardo

10. Mobile App Development with lonic, Revised Edition: Cross-Platform Apps with lonic, Angular, and Cordova - Chris Griffith
11.Beginning Android Web Apps Development: Develop for Android Using HTML5, CSS3, and JavaScript - Jon Westfall, Rocco Augusto, Grant

Pendukung :

Dosen
Pengampu
Sla?tlék I;emtl;ellaj_aran,
Kemampuan akhir Penilaian cocelacmueiajaran, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahgpan belajar Penugasan Mahasiswa, Pembelajaran | Penilaian
(Sub-CPNIK) [ Estimasi Waktu] [ Pustaka ] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring (offline) Daring (online)
(1) (2) (3) 4) (5) (6) (7) (8)
1 Mampu memahami 1.Mampu memahami Kriteria: Memahami dan dapat | Membuat ringkasan Materi: 2%
dan menjelaskan dan mendefiniskan 1 .Partisipasi menjelaskan konsep | konsep dasar dan Pengertian
Egpgeergfg:#hkaﬁ apa yang dimaksud mahasiswa aplikasi bergerak dan | mengidentifikasi aplikasi
mengidentifikasi dengan aplikasi pada saat mengerjakan pre-test | komponen dalam bergerak.
komponen utama bergerak kehadiran dan | 3 X 50 proyek android Pustaka:
dalam android studio 2.Dapat tanya jawab = Android Studio
mengidentifikasikan 20% 4.1
san menjelafan fungsi é.'&l_irgsas Z(;B?% Development
omponen utama . =20% P
dalam android studio |  4.UAS = 30% Essentials:
Java Edition -
Bentuk Penilaian : Neil Smyth
Aktifitas Partisipasif
Materi:
Pengenalan
Android Studio
dan komponen
utamanya.
Pustaka:
Android
Programming:
The Big Nerd
Ranch Guide -
Bill Phillips,
Chris Stewart
2 Mampu menjelaskan 1.Mampu memahami Kriteria: Menjelaskan struktur | Penjelasan struktur Materi: 3%
struktur dasar proyek dan menjelaskan 1.Partisipasi dasar proyek android | proyek dan diskusi Struktur dasar
android dan fungsi ) B " .
dari masing-masing struktur direktori mahasiswa dan menguralkan kelompok, mglakukan proyell(
komponen proyek android pada saat peran setiap pembuatan diagram Android.
2.Mampu menguraikan kehadiran dan komponennya dan penjelasan struktur | Fungsi dan
peran setiap tanya jawab = 3 X 50 proyek android peran masing-
komponen dalam 20% 3 X50 masing
struktur proyek 2.Tugas = 30% komponen
3.UTS = 20% dalam proyek
Android.
Bentuk Penilaian : Pustaka: The
Aktifitas Partisipasif, Busy Coder's
Penilaian Hasil Guide to
Project / Penilaian Android
Produk, Tes
Development -
Mark L. Murphy




Mampu memahami Mampu merancang Kriteria: Memahami dan Mendesain aplikasi Materi: Desain 3%
dtankTend?_skain. struktqzjaplikasLy%HEtJ '%aik 1.Partisipasi melakukan praktik melalui simulasi virtual | struktur
zéﬁg:r: ;%kgg?hnakan ;?g;g& dzr:]gc?gpa? utuhan mahasiswa sederhang untuk dan merancang aplikasi.
android studio mengkonfigurasi dan pada saat mendesain struktur struktur aplikasi Pustaka:
mengelola fjlg sigga folder kehadiran dan | aplikasi menggunakan | sederhana Android
ang sesuai da i - i i o
énd?oid studio tzaorlza jawab = gr;irso(l)d studio 3 X50 Progr'amm/ng.
2.Tugas = 30% P'us.h/ng th.e
3'UTS < 20% Limits - Erik
4.UAS = 30% Hellman
Bentuk Penilaian : Materi:
Penilaian Hasil Penggunaan
Project / Penilaian Android Studio
Produk untuk
merancang
struktur
aplikasi.
Pustaka:
Android
Application
Development
All-in-One For
Dummies -
Barry Burd
Mampu memahami Mampu memahami dan | Kriteria: Praktik sederhana Melakukan praktik Materi: 3%
dan | K me_nj.elajklan Sikllﬁﬁ hidup 1 Partisipasi dengan studi kasus | sederhana dengan Konsep dan
%%g%'g‘ gc?ivmi?; tasikan :ﬁg\:% alam aplikas mahasiswa activity lifecycle membuat aplikasi implgmgntasi
lifecycle dalam pada saat 3 X50 sederhana yang activity lifecycle
aplikasi sederhana kehadiran dan menujukkan siklus dalam aplikasi
tanya jawab = hidup activity Android.

20% 3X50 Pustaka:
2.Tugas = 30% Android
3.UTS = 20% Application
4.UAS = 30% Development

Bentuk Penilaian : A”"”'Q”e For
Penilaian Hasil Dummies -
Project / Penilaian Barry Burd
Produk
Mampu memahami Mampu memahami dan | Kriteria: Praktikum sederjama | Melakukan latihan Materi: Desain 3%
?nznnmaer;%g%ank%ﬁe&a {ggr%r:fs"’i‘cg :g&“:ny;‘rggu 1.Partisipasi dengan mendesain Ul | desain Ul melalui tools | dan
yanggrespongif dalam meﬁgimplementasikanpUI mahasiswa atau tampilan desain dan dapat pengembangan
aplikasi android yang menyesuaikan diri pada saat antarmuka yang merancang serta Ulyang
dengan berbagai ukuran kehadiran dan responsive mengembangkan Ul responsif.
layar dan orientasi tanya jawab = 3 X 50 responsive untuk Pustaka: The

20% sebuah aplikasi Definitive
2.Tugas = ?:O% 3X50 Guide to
23;2 Z gg 0//: Modern Java

Bentuk Penilaian :

Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk

Clients with
JavaFX: Cross-
Platform Mobile
and Cloud
Development -
Johan Vos

Materi:
Material Design
principles
dalam
pengembangan

Pustaka: The
Definitive
Guide to
Modern Java
Clients with
JavaFX: Cross-
Platform Mobile
and Cloud
Development -
Johan Vos




Mampu memahami 1.Mampu memahami Kriteria: Memahami dan Membuat aplikasi Materi: 3%
dan | tasik dan 1.Partisipasi mengimplementasikan | dengan navigasi antar | Penggunaan
mgmgt'sr%%ﬁ?:gﬁznén mengimplementasikan mahasiswa intents dan fragment | activity menggunakan | intents untuk
untuk navigasi antar intents untuk mengirim pada saat dengan studi kasus intents dan fragments | navigasi antar
activity data antar activity dan kehadiran dan 3 X 50 3 X 50 activity.
menggunakan tanya jawab = Pustaka:
fragments untuk 20% Learning
navigasi di dalam 2.Tugas = 30% Android:
activity 3.UTS =20% Develop Mobile
2.Mampu memahami 4.UAS = 30% Aops Usin
dan menjelaskan PP 9
konsep dan Bentuk Penilaian : Java and
penggunaan intents Penilaian Hasil Eclipse - Marko
dalam navigasi antar | Project / Penilaian Gargenta
activity Produk
Materi:
Implementasi
fragments
dalam aplikasi
Android.
Pustaka:
Android
Fragments -
Dave Smith
Mampu memahami 1.Mampu memahami Kriteria: Melakukan diskusi Mengembangkan Materi: 3%
dan mengintegrasikan dan menjelaskan 1.Partisipasi kelompok dan praktik | aplikasi yang Integrasi API
APi eksternal ke . . X . .
dalam aplikasi Android proses integrase Api mahasiswa sederhana un?uk mengintegrasikan APl | eksternal.
yang dikembangkan eksternal ke dalam pada saat mengintegrasikan API | eksternal Pustaka:
aplikasi android kehadiran dan |3 X 50 3 X50 Retrofit: Love
2.Mampu memahami tanya jawab = Working with
dan 20% APIs on
mengimplementasikan 2.Tugas = 30% Android -
kode untuk mengambil | 3.UTS = 20% )
dan menampilkan 4.UAS = 30% Michael Pardo
data dari API .
eksternal dalam Bentuk Penilaian : Materi:
aplikasi Penilaian Hasil Penggunaan
Project / Penilaian RESTful APIs.
Produk, Praktik / dalaml aplikasi
Unjuk Kerja ﬁﬂi;gfa
Retrofit: Love
Working with
APIs on
Android -
Michael Pardo
uTs uTsS Kriteria: UTsS uTs Materi: UTS 20%
uTsS 3X50 3 X50 Pustaka:
Bentuk Penilaian :
Tes
Mampu memahami 1.Mampu memahami Kriteria: Melakukan praktik Membuat aplikasi yang | Materi: 4%
dan m?ngadkstesddqn dan menjelaskan 1.Partisipasi sederhana untuk mengakses dan Mengakses
Irgigr?gnawek? r?]elgﬂji proses mengakses mahasiswa mngakses serta ) mengolah data dari dan mquolah
aplikasi android layanan web pada saat mengolah data dari layanan web data dari
menggunakan kehadiran dan layanan web 3 X 50 layanan web.
protocol HTTP atau tanya jawab = 3X50 Pustaka:
HTTPS 20% Mobile App
2.Mampu memahami 2.Tugas = 30% Development
dan 3.UTS = 20% with lonic
mengimplementasikan 4.UAS = 30% Revised ’
pengambilan data dari Edition: Cross-
layanan web dan Bentuk Penilaian : :
mengelolahnya untuk | Penilaian Hasil Platform Apps
ditampilkan dalam Project / Penilaian with lonic,
aplikasi Produk, Praktik / Angular, and
Unjuk Kerja Cordova -

Chris Griffith

Materi:
Implementasi
koneksi
jaringan dalam
aplikasi
Android.
Pustaka:
Mobile App
Development
with lonic,
Revised
Edition: Cross-
Platform Apps
with lonic,
Angular, and
Cordova -
Chris Griffith




10 Mampu memahami 1.Mampu menijelaskan | Kriteria: Melakukan praktik Merancang dan Materi: 4%
dalr]kmerancang konsep client-server 1.Partisipasi sederhana merancang | mengembangkan Arsitektur
ggr'in?:'rgfsq%engan dalam aplikasi mahasiswa aplikasi dengan aplikasi yang client-server
server untuk bergerak pada saat backend server berinteraksi dengan dalam
mengeola data 2 Ketepatan mahasiswa kehadiran dan | 3 X 50 server pengembangan

dalam merancang tanya jawab = 3X50 aplikasi
arsitektur aplikasi 20% Android.
yang memungkinkan 2.Tugas = 30% Pustaka:
interaksi antara 3.UTS = 20% Beginning
aplikasi dan server 4.UAS = 30% Android Web
Bentuk Penilaian : Apps i
Penilaian Hasil Development:
Project / Penilaian Develop for
Produk, Praktik / Android Using
Unjuk Kerja HTML5, CSS3,
and JavaScript
- Jon Westfall,
Rocco
Augusto, Grant
Allen
Materi:
Implementasi
komunikasi
dengan server.
Pustaka:
Beginning
Android Web
Apps
Development:
Develop for
Android Using
HTMLS5, CSS3,
and JavaScript
- Jon Westtfall,
Rocco
Augusto, Grant
Allen

11 Mampu memahami 1.Mampu memahami Kriteria: Melakukan Melakukan latihan Materi: 4%
?naenn imolemetasikan dan menjelaskan 1.Partisipasi implementasi SQLite | praktik dengan modul | Pengenalan
SOL?ite gtzu etasika konsep database dan mahasiswa dalam aplikasi online dan dapat SQLite dan
mekanisme cara kerjanya dalam pada saat 3 X50 mengembangkan mekanisme
penyimpanan local aplikasi android kehadiran dan aplikasi yang penyimpanan
lain 2.Ketepatan mahasiswa tanya jawab = memanfaatkan SQLite | lokal.

dalam 20% untuk penyimpanan Pustaka:
mengimplementasikan 2.Tugas = 30% data Android
SQLite untuk 3.UTS =20% 3 X50 Database Best
menyimpan, 4.UAS = 30% Practices -
mengupdate, dan
menga%bil data local | Bentuk Penilaian : Adam Stroud
dalam aplikasi android | Praktik / Unjuk Kerja i
Materi:
Implementasi
database lokal
dalam aplikasi
Android.
Pustaka:
Android
Database Best
Practices -
Adam Stroud

12 Mampu memahami 1.Mampu memahami | Kriteria: Melakukan Mengembangkan Materi: 4%
ﬁiﬂ_g}ﬁpgg?gas'ka” dan menjelaskan cara 1 .Partisipasi demonstrasi dari aplikasi yang Integrasi fitur-
seperti GPS, kamera, kerja sensor dalam mahasiswa praktik yang sudah mengintegrasikan fitur device
dan sensor lain ke perangkat android pada saat dilakukan minimal satu fitur (GPS, kamera,
dalam aplikasi 2.Mampu memahami kehadiran dan | 3 X 50 device sensor) ke
bergerak dan mengintegrasikan tanya jawab = 3X50 dalam aplikasi.

fitur-fitur ke dalam 20% Pustaka: Pro
aplikasi untuk 2.Tugas = 30% Android 5 -
melakukan tugas- 3.UTS = 20% Dave
tugas tertentu 4.UAS = 30% MacLean,
Bentuk Penilaian : Satya
Praktik / Unjuk Kerja Komatineni,
Grant Allen
Materi:
Integrasi fitur-
fitur device
(GPS, kamera,
sensor) ke
dalam aplikasi.
Pustaka:
Android
Sensors

Programming -
Arvind Kumar




13 Mampu memahami 1.Mampu memahami Kriteria: Melakukan diskusi Melakukan analisis Materi: Teknik 5%
d:ﬂg‘ﬁ]gggﬁ‘iggi'ka” dan mengidentifikasi 1.Partisipasi teknik optimasi performa aplikasi optimasi
gergerak P factor-faktor yang mahasiswa performa dengan studi | melalui tools online dan | performa

mempengaruhi pada saat kasus diskusi forum aplikasi
performa aplikasi kehadiran dan |3 X 50 3 X 50 Android.
bergerak tanya jawab = Pustaka: High
2.Mampu menerapkan 20% Performance
teknik optimasi 2.Tugas = 30% Android Apps:
seperto pengolaan 3.UTS = 20% m
’ prove
memori, pengurangan 4.UAS = 30% . .
waktu respon, dan Ratings with
peningkatan Bentuk Penilaian : Speed,
kecepatan aplikasi Penilaian Hasil Optimizations,
Project / Penilaian and Testing -
Produk, Praktik / Doug Sillars
Unjuk Kerja
Materi:
Profiling dan
debugging
untuk optimasi.
Pustaka: High
Performance
Android Apps:
Improve
Ratings with
Speed,
Optimizations,
and Testing -
Doug Sillars

14 Mampu memahami 1.Mampu merancang Kriteria: Melakukan bimbingan | Melakukan kolaborasi | Materi: 4%
?na:anng]eer%r;%%nk%rs]ena aplikasi dan 1 .Partisipasi proyek dengan focus | proyek secara daring | Perancangan
aplikasi bergerak yang mengintggrasikan mahasiswa paQa pgngembangan dan review berkala dan
kompleks dan berbagai fitur dan pada saat aplikasi kompleks 3X50 pengembangan
fungsional layanan kehadiran dan | 3 X 50 aplikasi

2.Mampu tanya jawab = Android yang
mengembangkan 20% kompleks.
aplikasi dengan 2.Tugas = 30% Pustaka:
struktur modular yang 3.UTS = 20% Android
memungkinkan 4.UAS = 30% Application
pengelolgan l?ode o Development
yang lebih baik EE"F“_" Penilaian : Cookbook: 100
enilaian Hasil A
Project / Penilaian Recipes for
Produk Building
Winning Apps -
Wei-Meng Lee

15 Mampu memahami 1.Mampu menyusun Kriteria: Melakukan sesi Melakukan Materi: Teknik 5%
ggﬂamne]gnpz’:ﬁpka” laporan proyek 1.Partisipasi presentasi dan penyusunan laporan penyusunan
laporan Seyna 2 Ketepatan mahasiswa mahasiswa penulisan laporan akhir dan laporan proyek
melakukan presentasi dalam menyampaikan pada saat akhir mempresentasikan dan presentasi
hasil pengembangan presentasi yang kehadiran dan | 3 X 50 hasil pengembangan hasil
aplikasi menjelaskan proses tanya jawab = aplikasi pengembangan

pegembangan aplikasi 20% 3 X 50 aplikasi.
dan hasil akhirnya 2.Tugas = 30% Pustaka:
dengan jelas dan 3.UTS = 20% Research
terstruktur 4.UAS = 30% Methods for
Bentuk Penilaian : Computer
Penilaian Hasil Science
Project / Penilaian Students -
Produk Saleh Salim
Nusaif
16 UAS UAS Kriteria: UAS UAS Materi: UAS 30%
UAS 3 X50 3 X 50 Pustaka:
Bentuk Penilaian :
Penilaian Hasil
Project / Penilaian
Produk, Tes

Rekap Persentase Evaluasi : Project Based Learning

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.

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.

CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan bersifat spesifik

No | Evaluasi Persentase
1. | Aktifitas Partisipasif 3%
2. | Penilaian Hasil Project / Penilaian Produk 45%
3. | Praktik / Unjuk Kerja 16%
4 Tes 36%
100%
Catatan

1

2.

3.

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




o

© o®oN

10.

11

tersebut.

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.

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.

Bentuk penilaian: tes dan non-tes.

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.

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.

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

. Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat kesulitan

12.

pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.
TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.

RPS ini telah divalidasi pada tanggal 21 Desember 2024
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