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	CapaianPembelajaranLulusan Program Studi (CPL-Prodi) yang dibebankanpadamatakuliah :

	Menerapkan konsep-konsep yang berkaitan  dengan arsitektur dan organisasi komputer  serta memanfaatkannya untuk menunjang  aplikasi komputer.(C4,P3,A3)
Menjelaskan abstraksi dari ekskusi sebuah program pada sebuah sistem komputer.(C3,P3,A3)

	CapaianPembelajaran Mata Kuliah (CPMK):

	1. Mampu menjelaskan pengertian, sejarah, jenis dan macam-macam  animasi dan tool yang digunakan.( C3, P3, A3)
2. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan fungsi dan komponen dasar salah satu tool perangkat lunak animasi. (C3, P3, A3)
3. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan teknik  frame by frame animation. (C3, P3, A3)
4. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan teknik tweened animation.(C3, P3, A3)
5. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan teknik shape animation. (C3, P3, A3)
6. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan teknik motion guide animation (C5, P3, A4)
7. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan teknik input audio dan video (C5, P3, A4)
8. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan penggunakan scene (C5, P3, A4)
9. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan symbol (C5, P3, A4)
10. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan action script (C5, P3, A4)
11. Mampu menjelaskan, menerapkan dan menggunakan untuk pembuatan proyek iklan untuk web (C5, P3, A4)

	DiskripsiSingkatmataKuliah :

	Mata Kuliah ini mempelajari tentang animasi secara aplikatif , dimulai dengan pemahaman konsep animasi baik animasi gambar serta animasi dua dimensi yang diimplementasikan menggunakan tools perangkat lunak beserta bahasa pemrogramannya dalam bentuk pembuatan proyek multimedia animasi baik yang afektif maupun interaktif antara lain berupa iklan untuk web, media pembelajaran, dan game (permainan).

	BahanKajian :

	1. Dasar Animasi
2. ActionScript

	

	Pustaka : 

	Wajib :
1. Anderson, Ronald H, Selecting and Developing Media For Instruction, Van Nastrand Reinhold Company, New York, 1983
2. Tony White, How to Make Animated Films, Elsevier, 2009
3. Madcoms, Adobe Flash CS4 untuk Pemula, Andi Offset, 2009.
Pendukung : 
1. Artikel-artikelpublikasiilmiah tentang desain web. 

	Penilaian :

	EvaluasihasilbelajarmenggunakansistemUjianTertulis, Projek Matakuliah, Kuis, danPenugasan. Penilaiandidasarkanatashasilbelajardan proses belajar. 
PenilaianHasil : 
· UTS (30%) 
· UAS (50%)
Penilaian Proses :
· AktifitaspengerjaanTugas, aktifitasperkuliahan 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. Mahasiswa dapat menjelaskan pengertian, sejarah, jenis dan macam-macam  animasi dan tool yang digunakan
	· KontrakKuliah
1. Pengertian, sejarah, jenis dan macam-macam  animasi dan tool yang digunakan
.
	· Kuliah -Blended Learning

· Project Based Learning
Waktu TM :
(2x50’)=100’
· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: eksplorasi tentang website. 
Waktu PT+BM:
 (2x60’) = 120’

	· Evaluasimenggunakan soal essay denganPenilaiankualitatif proses danhasil&penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan pengertian animasi
· Menjelaskan sejarah animasi
· Memberikan contoh jenis dan macam-macam animasi
· Menjelaskan jenis-jenis tool perangkat lunak animasi
· memberikan contoh penggunaan salah satu tool perangkat lunak animasi


	10%
	[1]
[3]

	2, 3,4
	2a. Mahasiswa dapat menjelaskan fungsi dan komponen dasar salah satu tool perangkat lunak animasi
2b. Mahasiswa dapat menjelaskan dan mengimplementasikan teknik  frame by frame animation
2c. Mahasiswa dapat menjelaskan dan mengimplementasikan teknik tweened animation
	2. Fungsi dan komponen dasar salah satu tool perangkat lunak animasi
3. teknik  frame by frame animation
4. teknik tweened animation

	· Kuliah -Blended Learning

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

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus 
WaktuPT+BM:
3x(2x60’) = 360’

	· Evaluasimenggunakan projek individu &penugasan.

· Indikator :
· menjelaskan fungsi tool perangkat lunak animasi
· memberikan contoh dan mempraktekkan menggunakan komponen dasar tool perangkat lunak animasi
· menjelaskan fungsi dan mempraktekkan  teknik frame by frame
· memberikan contoh penggunaan teknik frame by frame
· menjelaskan fungsi dan mempraktekkan teknik tweened animation
· memberikan contoh penggunaan teknik tweened animation
	20%
	[1]
[2]
[3]
[4]

	5, 6,7
	3a. Mahasiswa dapat menjelaskan dan mengimplementasikan teknik shape animation
3b. Mahasiswa dapat menjelaskan dan mengimplementasikan teknik motion guide animation
3c. Mahasiswa dapat menjelaskan dan mengimplementasikan teknik input audio dan video
	5. teknik shape animation
6. teknik motion guide animation
7. teknik input audio dan video
	· Kuliah -Blended Learning

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

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus 
WaktuPT+BM:
3x(2x60’) = 360’
	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· menjelaskan fungsi dan mempraktekkan  teknik shape animation
· memberikan contoh penggunaan teknik shape animation
· menjelaskan fungsi dan mempraktekkan  teknik motion guide animation
· memberikan contoh penggunaan teknik shape animation
· menjelaskan fungsi dan mempraktekkan  teknik input audio dan video
· memberikan contoh penggunaan teknik input audio dan video
	15%
	[1]
[2]
[3]
[4]

	8
	Ujian Tengah Semester (UTS)
	

	9
	4a.    Mahasiswa dapat menjelaskan dan mengimplementasikan penggunakan scene
	8.   Scene adobe flash

	· Kuliah -Blended Learning

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

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus 
WaktuPT+BM:
3x(2x60’) = 360’
	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan fungsi scene
· Memberikan contoh penggunaan scene
· Menjelaskan penggunaan teks
· Memberikan contoh penggunaan teks
	5%
	
[1]
[2]
[3]
[4]

	10,11, 12
	5a. Mahasiswa dapat menjelaskan dan mengimplementasikan symbol
	5.   Symbol pada adobe flash
	· Kuliah -Blended Learning

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

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus 
WaktuPT+BM:
3x(2x60’) = 360’
	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan fungsi symbol
· Memberikan contoh penggunaan symbol
	20 %

	


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

	13
	6a. Mahasiswa dapat menjelaskan dan mengimplementasikan action script
	6.   action script
	· Kuliah -Blended Learning

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

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus 
WaktuPT+BM:
 (2x60’) = 360’
	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan fungsi action script
· Memberikan contoh penggunaan action script
	10%
	



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

	14,15
	7a. Mahasiswa dapat mengimplementasikan penggunaaan animasi untuk pembuatan proyek iklan untuk web
	7.  Animasi untuk pembuatan proyek iklan untuk web
	· Kuliah -Blended Learning

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

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1: Studi kasus 
WaktuPT+BM:
2x(2x60’) = 240’
	· Evaluasimenggunakan projek individu & penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan tahapan proyek iklan web
	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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