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	Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi (CPL-Prodi) yang dibebankan pada matakuliah :

	1. [bookmark: _GoBack]Memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki berkaitan dengan konsep-konsep dasar pengembangan perangkat lunak dan mampu membuat program untuk meningkatkan  akivitas penggunaan komputer untuk memecahkan masalah tertentu. (C4  P3 A3)
2. Membangun dan mengevaluasi perangkat lunak, termasuk yang berkaitan dengan interaksi antara manusia dan komputer. (C5  P4 A4)
3. Menerapkan konsep-konsep yang berkaitan dengan manajemen informasi, serta membangun aplikasi perangkat lunak untuk pengorganisasian data. (C5  P4 A4)

	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK):

	1. Mampu menjelaskan konsep dasar pengembangan Game, perbedaan konsep web desain dengan pemrograman web dalam website dan perkembangan web saat ini .( C3, P3, A3)
2. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan HyperText Markup Language (HTML)sebagai struktur dasar dalam desain Web. (C3, P3, A3)
3. 

	DiskripsiSingkatmataKuliah :

	Pada mata kuliah ini mahasiswa mempelajari pengembangan game menggunakan game
engine (Unity) yang dapat dimainkan baik di perangkat komputer maupun mobile.

	BahanKajian :

	1. Game Design
2. Unity Game engine

	

	Pustaka : 

	Wajib :
1. Jeremy Gibson, “Introduction to Game Design, Prototyping, and Development: From Concept to Playable Game with Unity and C#”,  Addison-Wesley Professional, 1 st  Edition, 2014.
2. 

Pendukung : 
1. Artikel-artikelpublikasiilmiah tentang desain web. 

	Penilaian :

	EvaluasihasilbelajarmenggunakansistemUjianTertulis, Projek  Matakuliah, Kuis, dan Penugasan. Penilaian didasarkan atas hasil belajar dan proses belajar. 
Penilaian Hasil : 
· UTS (30%) 
· UAS (50%)
Penilaian Proses :
· Aktifitas pengerjaan Tugas, aktifitas perkuliahan dan tutorial (offline & Online) (20%)

	Mata KuliahSyarat :

	-
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	Mg Ke-
	Sub-CPMK
( KAD : KemampuanAkhir yang diharapkan)
	MateriPembelajaran
(BahanKajian)
	Bentuk, MetodaPembelajaran&Penugasan
[Waktu TM, PT, BM]*
	Bentuk&KriteriaPenilaian
(Indikator)
	BobotNilai
	Pustaka

	1
	1a. Mampumenjelaskan dasar Desain Web.
1b. Mampu menjelaskan perbedaan desain web dengan pemrograman web.
1c. Mampu menjelaskan perkembangan website saat ini.
	· KontrakKuliah
1. Dasar Desain Web
1.1 Konsep Desain Web
1.2 Perbedaan desain web dengan pemrograman web.
1.3 Perkembangan website.
	· Kuliah -Blended Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
(1x50’)=50’

· Project Based Learning
Waktu TM :
(2x50’)=100’
· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: eksplorasi tentang website. 
Waktu PT+BM:
 (3x60’) = 180’

	· Evaluasimenggunakan soal essay denganPenilaiankualitatif proses danhasil&penugasan.

· Indikator :
· mengerti dasar desain web
· paham perbedaan desain web dengan pemrograman web.
· mengerti  perkembangan website saat ini.



	10%
	[1]
[3]

	2, 3,4
	2a. mampu menggunakan editor text untuk editing desain web
2b. mampu menjelaskan dasar HTML
2c. Mampu menjelaskan dan menggunakan struktur dasar Dokumen HTML
2d. Mampu menjelaskan dan menggunakan Penandaan/tag dasar untuk format dokumen di HTML
2e. Mampu menjelaskan dan menggunakan Link pada dokumen HTML
2f. Mampu menjelaskan dan menggunakan image pada Dokumen HTML
2g. Mampu menjelaskan dan menggunakan table dalam Dokumen HTML
2h. Mampu menjelaskan dan menggunakan Form dalam Dokumen HTML
2i. Mampu menjelaskan dan menggunakan media dalam dokumen HTML
	2. HyperText Markup Language (HTML)
2.1 Editor text untuk editing desain web.
2.2 Dasar HTML.
2.3 Struktur dasar Dokumen HTML.
2.4 Penandaan/tag dasar untuk format dokumen di HTML
2.5 menggunakan Link pada dokumen HTML
2.6 Image pada Dokumen HTML.
2.7 Table dalam Dokumen HTML.
2.8 Form dalam Dokumen HTML
2.9 media dalam dokumen HTML.
	· Kuliah -Blended Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
3x(1x50’)=150’

· Project Based Learning
Waktu TM :
3x(2x50’)=300’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus pembuatan dokumen HTML. 
WaktuPT+BM:
3x(3x60’) = 540’

	· Evaluasimenggunakan projek individu &penugasan.

· Indikator :
· Paham editor text untuk editing desain web
· Paham dasar HTML
· Paham penggunaan struktur dasar Dokumen HTML
· Paham penggunaan Penandaan/tag dasar untuk format dokumen di HTML
· Paham penggunaan Link pada dokumen HTML
· Paham penggunaan image pada Dokumen HTML
· Paham penggunaan table dalam Dokumen HTML
· Paham penggunaan Form dalam Dokumen HTML
· Paham penggunaan media dalam dokumen HTML
	20%
	[1]
[2]
[3]
[4]

	5, 6,7
	3a. Mampu menjelaskan dan menggunakan Dasar CSS.
3b. Mampu menjelaskan dan menggunakan Selector CSS dan menerapkan prioritas selector dalam CSS
3c. Mampu menjelaskan dan menggunakan konsep inheretence dalam CSS.
3d. Mampu menjelaskan dan menggunakan Formating text dalam CSS.
3e. Mampu menjelaskan dan menggunakan color dan backgrounds dalam CSS
3f. Mampu menjelaskan dan menggunakan CSS Box Model
3g. Mampu menjelaskan dan menggunakan teknik floating dan positioning dalam CSS
3h. Mampu berkreasi dalam membangun CSS layout dengan Flexbox dan Grid

	3. Cascading Style Sheets (CSS)
3.1 Konsep Dasar CSS
3.2 Selector CSS
3.3 inheretence dalam CSS
3.4 Formating text dalam CSS
3.5 Color dan backgrounds dalam CSS
3.6 CSS Box Model
3.7 Teknik floating dan positioning dalam CSS
3.8 CSS layout dengan Flexbox dan Grid.
	· Kuliah -Blended Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
3x(1x50’)=150’

· Project Based Learning
Waktu TM :
3x(2x50’)=300’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus pembuatan dokumen HTML dengan CSS. 
Waktu PT+BM:
3x(3x60’) = 540’

	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Paham penggunaan Dasar CSS.
· Paham penggunaan Selector CSS dan menerapkan prioritas selector dalam CSS
· Paham penggunaan konsep inheretence dalam CSS.
· Paham penggunaan Formating text dalam CSS.
· Paham penggunaan color dan backgrounds dalam CSS
· Paham penggunaan CSS Box Model
· Paham penggunaan teknik floating dan positioning dalam CSS
· Mampu berkreasi dalam membangun CSS layout dengan Flexbox dan Grid

	15%
	[1]
[2]
[3]
[4]

	8
	Ujian Tengah Semester (UTS)
	

	9
	3i.   Mampu mengimplementasikan desain web yang responsi
3j.   Mampu menjelaskan dan menggunakan transisi, transform, dan animasi dalam CSS.
	3.9       Desain Web responsive
3.10 Transisi, transform, dan animasi dalam CSS.
	· Kuliah -Blended Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
1x(1x50’)=50’

· Project Based Learning
Waktu TM :
1x(2x50’)=100’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus pembuatan dokumen Web responsif. 
WaktuPT+BM:
1x(3x60’) = 180’
	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Mengimplementasikan desain web yang responsi
· Paham penggunaan transisi, transform, dan animasi dalam CSS.
	5%
	
[1]
[2]
[3]
[4]

	10,11, 12
	4a. Mampu menjelaskan dan menggunakan dasar Javascript
4b. Mampu menjelaskan dan menggunakan DOM (Document Object Model).
4c. Mampu menjelaskan tentang Library Javasript
4d. Mampu menjelaskan dan menggunakan Dasar JQuery
4e. Mampu menjelaskan dan menggunakan Selector JQuery
4f. Mampu menjelaskan dan menggunakan event JQuery
4g. Mampu menjelaskan dan menggunakan animasi dan manipulasi JQuery
	4. Javascript
4.1 Konsep Dasar Javascript.
4.2 DOM (Document Object Model).
4.3 Library Javasript
4.4 Dasar JQuery
4.5 Selector JQuery
4.6 Event JQuery
4.7 Animasi dan manipulasi JQuery
	· Kuliah -Blended Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
3x(1x50’)=150’

· Project Based Learning
Waktu TM :
3x(2x50’)=300’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus pembuatan dokumen HTML dengan Javascript. 
Waktu PT+BM:
3x(3x60’) = 540’

	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Paham penggunaan dasar Javascript.
· Paham penggunaan DOM (Document Object Model).
· Paham penggunaan Library Javasript
· Paham penggunaan Dasar JQuery
· Paham penggunaan Selector JQuery
· Paham penggunaan event JQuery
· Paham penggunaan animasi dan manipulasi JQuery
	20 %

	


[1]
[2]
[3]
[4]

	13
	5a. Mampu menjelaskan dan menggunakan tentang konsep image dan warna dalam desain web dan memilih teknik penggunaan dan manajemen image.
5b. Mampu mengimplementasikan dan berkreasi menggunakan SVG.
	5 Image dan Warna
5.1 Konsep Image dan Warna
5.2 Scalable Vector Graphics (SVG)
	· Kuliah -Blended Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
1x(1x50’)= 50’

· Project Based Learning
Waktu TM :
1x(2x50’)=100’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus pembuatan dokumen Web dengan me;lihat estetika warna dan manajemen image. 
WaktuPT+BM:
1x(3x60’) = 180’
	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Paham penggunaan tentang konsep image dan warna dalam desain web dan memilih teknik penggunaan dan manajemen image.
· Mengimplementasikan dan berkreasi menggunakan SVG.
	10%
	



[1]
[2]
[3]
[4]

	14,15
	6a. Mampu melakukan publikasi Web
6b. Mampu membuat web statik menggunakan HTML,CSS dan Librari Javascript.
	6 Publikasi Web
3.1 Hosting dan Domain Web
3.2 Static Web

	· Kuliah -Blended Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
2x(1x50’)=100’

· Project Based Learning
Waktu TM :
2x(2x50’)=200’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus pembuatan website yang siap publikasi. 
Waktu PT+BM:
2x(3x60’) = 360’

	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Melakukan publikasi Web
· Membuat web statik menggunakan HTML,CSS dan Librari Javascript.
	20%
	



[1]
[2]
[3]
[4]

	16
	Ujian Akhir Semester (UAS)
	


* WaktuTM :TatapMuka; BT : BelajarTerstrukturdenganpenugasan ; BM : BelajarsecaraMandiri
KeteranganBentukdanMetodapembelajaran:
· Blended Learning	:  	tatapmukadikelasdanmenggunakan e-learning (google classroom)
· Ekspositori	: 	dosenmenyajikan informasi dan prosedur, mahasiswalatihan terbimbing, refleksi, mahasiswalatihan mandiri, evaluasi.
· Project Based Learning	:metode pembelajaran yang menggunakan proyek/kegiatan sebagai media. Peserta didik melakukan eksplorasi, penilaian, interpretasi, sintesis, dan informasi untuk menghasilkan berbagai bentuk hasil belajar.
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