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

	Membangun dan mengevaluasi perangkat lunak, termasuk yang berkaitan dengan interaksi antara manusia dan komputer.

	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK):

	1. Mampu menjelaskan konsep dasar dan membuat pemrograman mobile untuk dapat digunakan pada perangkat mobile / smatphone (P3, C3, A4).
2. Mampu menjelaskan dan membuat high level user interfaces pemrograman mobile untuk dapat menampilkan fitur aplikasi mobile yang lebih baik (P3,C3, A4).
3. Mampu menjelaskan dan membuat low level user interfaces pemrograman mobile untuk dapat menampilkan fitur aplikasi mobile yang lebih baik  .(P3, C3, A3).
4. Mampu menjelaskan dan membuat persetisten storage pada mobile sehingga sistem dapat melakukan record data dengan baik (P3,C3,A3).
5. Mampu menjelaskan dan membuat implementasi akses jaringan pada aplikasi mobile sehingga aplikasi tersebut dapat melakukan akses terhadap jaringan public (P3, C3, A3).
6. Mampu menjelaskan dan membuat enterprise computing pada aplikasi mobile  sehingga dapat digunakan dalam akses web services(P2,C3,A3).


	Diskripsi Singkat mata Kuliah :

	Mata kuliah ini membahas pengenalan aplikasi mobile, user interface, networking, enterprise client

	Bahan Kajian/Materi yang akan Disampaikan

	1. Pengenalan Aplikasi Mobile
2. High Level User Interfaces
3. Low Level User Interfaces
4. Persistent Storage
5. Networking
6. Enterprise Computing Mobile

	Pustaka : 

	Wajib :
[1] Safaat Nazarudin. (2019). Pemrograman Aplikasi Mobile Berbasis Androis. Bandung : Informa.
[2]  Juhara P. Zamory . (2015). Panduan Lengkap Pemrograman Android. Yogyakarta. Andi Publisher
Pendukung:
[3] Imamah. (2016). Buku Pemrograman Mobile Menggunakan Android Studio.        
      Yogyakarta. Deeppublish.
[4] Kadir A. (2014). From Zero to A Pro: Pemrograman Aplikasi Android. Yogyakarta. Andi Publisher


	Penilaian :

	Evaluasi hasil belajar menggunakan sistem Ujian Praktek , Tertulis, dan Penugasan. Penilaian didasarkan atas hasil belajar dan proses belajar. 
Penilaian Hasil : 
· UTS (30%) 
· UAS (50%)
Penilaian Proses :
 Aktifitas pengerjaan Tugas, aktifitas perkuliahan (offline & Online) (20%)

	Mata Kuliah Syarat :

	-
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Page 1 of 7
	Mg Ke-
	Sub-CPMK
( KAD : Kemampuan Akhir yang diharapkan)
	Materi Pembelajaran
(Bahan Kajian)
	Bentuk, Metoda Pembelajaran & Penugasan
[Waktu TM, PT, BM]*
	Bentuk & Kriteria Penilaian
(Indikator)
	Bobot Nilai
	Pustaka

	1,2
	1a. Mampu menjelaskan dan membuat konsep aplikasi berbasis mobile.
1b. Mampu menjelaskan dan membuat penggunaan tools aplikasi dalam pemrograman mobile
	· Kontrak Kuliah
1. Konsep Aplikasi berbasis mobile
1.1 Mobile Device
1.2 Java 2 ME
1.3 CLDC
1.4 CDC
1.5 MIDP
1.6 MIDLEts
	· Kuliah -Blended Learning, Project Base Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
2x(4x50’)=400’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1 : Membuat Aplikasi dengan memasang tools di aplikasi mobile.
Waktu PT+BM:
(1+1)x(4x60’) = 480’

	· Evaluasi hasil menggunakan Projek
· Evaluasi proses menggunakan observasi  &penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan pengertian mobile
device
· Menjelaskan konsep dan
arsitektur J2ME
· Menyebutkan komponen utama
J2ME
· Menjelaskan pengertianConfiguration dalam J2ME : CLDC, CDC
· Menjelaskan pengertian Profile
J2ME : MIDP
· Menjelaskan penggunaan tools
aplikasi dalam pemrograman
mobile




	10%
	[1]
[2]

	3,4
	2a. Mampu menjelaskan dan membuat high level user interfaces apa aplikasi mobile.
2b. Mampu menjelaskan dan membuat kelas-kelas pada high level UI pada aplikasi mobile

	2. High Level User Interfaces
2.1 Display
2.2 Command
2.3 Form
2.4 Textbox

	· Kuliah -Blended Learning, Project Base Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
2x(4x50’)=400’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-2 : Menerapkan tool high user interfaces pada projek android.
Waktu PT+BM:
(1+1)x(4x60’) = 480’

	· Evaluasi hasil menggunakan Projek
· Evaluasi proses menggunakan observasi  &penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan pengertian High
Level User Interface
· Menyebutkan dan menjelaskan
Kelas-kelas high level UI
· Menjelaskan cara pemanfaatan kelas-kelas high levele UI
· Kedisiplinan pengumpulan tugas (waktu dan format)
· Motivasi, partisipasi, inisiatif

	10%
	[1]
[2]

	5
	3a. Mampu menjelaskan dan membuat antar muka canvas dan graphic.
3b. Mampu menjelaskan dan membuat kelas canvas dan graphic.

	3. Low Level User Interfaces
3.1 Canvas
3.2 Graphics

	· Kuliah -Blended Learning, Project Base Learning
· Ekspositori, Cooperatif Learning (Think Pair Share)
Waktu TM :
1x(4x50’)=200’

· Penugasan  via e-Learning :
Tugas-3 : Menerapkan tool low user interfaces pada projek android
Waktu PT+BM:
(1+1)x(2x60’) = 240’

	· Evaluasi hasil menggunakan Projek
· Evaluasi proses menggunakan observasi  &penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan pengertian Low
Level UI
· Menjelaskan pengertian Canvas
dan Graphics
· Menjelaskan pemanfaatan kelas
Canvas dan Graphics
	10%
	[2]
[3]

	6,7
	4a. Mampu menjelaskan dan membuat persisten storage pada aplikasi berbasis mobile.
4b. Mampu membuat dan membuat pembacaan record pada aplikasi berbasis mobile.
4c. Mampu menjelaskan dan membuat proses penyimpanan data
.
	4. Persistent Storage
4.1 Record Storage
4.2 Record Emuration
4.3 Record Comparator
4.4 Record Filter

	· Kuliah -Blended Learning, Project Base Learning
· Cooperatif Learning (Think Pair Share)
Waktu TM :
2x(2x50’)=200’

· Penugasan  via e-Learning :
Tugas-4 :Membuat aplikasi andorid yang dapat melakukan pemrosesan data kedalam database 
Waktu PT+BM:
            (1+1)x(2x60’) = 480’
	· Evaluasi hasil menggunakan Projek
· Evaluasi proses menggunakan observasi  &penugasan.

· Indikator :
· Motivasi, partisipasi, inisiatif
· Kemampuan kerjasama dan komunikasi.
· Menjelaskan pengertian
Persistent Storage dalam J2ME
· Menjelaskan cara mendefinisikan
record store
· Menjelaskan proses penyimpanan
record data
· Menjelaskan proses pembacaan
record store


	10 %
	[1]
[2]

	8
	Ujian tengah Semester (UTS)
	

	9,
10,11
	5a. Mampu menjelaskan dan membuat aplikasi android yang dapat terkoneksi ke jaringan public.
5b. Mampu menjelaskan dan membuat aplikasi android yang dapat terkoneksi ke jaringan internet menggunakan port HTTP dan HTTPS 
	5. Android berbasis jaringan public
6.4 Generic Connection Frame Work
6.5 HTTP Connection.
6.6 HTTPS Connection
6.7 TCP/IP
6.8 Datagrams

	· Kuliah -Blended Learning, Project Base Learning
· Cooperatif Learning (Think Pair Share)
Waktu TM :
3x(4x50’)=600’

· Penugasan  via e-Learning :
Tugas-5 :membuat aplikasi android yang dapat terkoneksi ke jaringan public 
Waktu PT+BM:
            (1+1+1)x(2x60’) = 360’
	· Evaluasi hasil menggunakan Projek
· Evaluasi proses menggunakan observasi  &penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan Kedisiplinan pengumpulan tugas (waktu dan format)
· Motivasi, partisipasi, inisiatif
· Kemampuan kerjasama dan komunikasi.
· Menjelaskan pengertian jaringan
dalam aplikasi mobile
· Menyebutkan jenis-jenis koneksi
jaringan dalam aplikasi mobile
· Menjelaskan cara membangun
koneksi jaringan dengan HTTP,
HTTPS, Socket, dan Datagram



	20%
	[1]
[3]

	12,13,14,15
	6.a Mampu menjelaskan dan membuat enterprise computing berbasis android.
6.b Mampu menjelaskan dan membuat web service client
	6. Enterprise Computing Android
6.1 Servelts.
6.2 JSP
6.3 JDBS
6.4 XML Parsing
6.5 Web Service Client

	· Kuliah -Blended Learning, Project Base Learning
· Cooperatif Learning (Think Pair Share)
Waktu TM :
4x(4x50’)=800’


· Penugasan  via e-Learning :
Tugas-6 :membuat aplikasi enterprise computing berbasis android. 
Waktu PT+BM:
            (1+1+1+1)x(2x60’) = 480’
	· Evaluasi hasil menggunakan Projek
· Evaluasi proses menggunakan observasi  &penugasan.

· Indikator :
· Menjelaskan peran J2ME dalam
aplikasi enterprise
· Menjelaskan cara akses Servlet,
JSP
· Menjelaskan peran dokumen XML dalam aplikasi mobile
· Menjelaskan cara pemrosesan
dokumen XML
· Menjelaskan cara pembuatan
aplikasi web service client pada
aplikasi mobile

	30%
	[1]
[2]

	16
	Ujian Akhir Semester (UTS)
	


*keterangan : Waktu TM : Tatap Muka; PT : Penugasan Terstruktur; BM : Belajar secara Mandiri
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