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

	Membangun aplikasi perangkat lunak yang berkaitan dengan bidang mobile (C3,P3,A4)  

	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK):

	1. Mampu menjelaskan konsep style dan theme serta menerapkannya untuk perancangan layout tampilan user interface aplikasi mobile  berbasis android (P4, C3, A4).
2. Mampu menjelaskan dan menerapkan fitur storage yaitu Shared Preferences dan files untuk penyimpanan variabel aplikasi secara persistent(P2,C3, A4).
3. Mampu memahami dan menerapkan fitur SQLite Database untuk penyimpanan data tersrtuktur pada aplikasi mobile berbasis android .(P2, C3, A4).
4. Mampu memahami dan menerapkan fitur Fragment untuk pengelolaan tampilan user interface yang lebih dinamis pada aplikasi mobile berbasis android (P3,C3,A3).
5. Mampu menjelaskan dan mengimplementasikan Broadcast Receiver sebagai bentuk penanganan event-event system device pada aplikasi mobile berbasis android (P3, C3, A3).
6. Mampu  memahami dan menerapkan tekonlogi Http pada android untuk berkomunikasi dengan webserver yang terintegrasi dengan interpreter php dan database server MySQL (P2,C3,A5).


	Diskripsi Singkat mata Kuliah :

	Mata kuliah ini membahas aplikasi mobile android lanjutan, perancangan user interface lanjut, persistent data storage, fragment, broadcast receiver dan networking dengan http client

	Bahan Kajian/Materi yang akan Disampaikan

	1. Advanced User Interface Design menggunakan style dan theme
2. Persistent data storage menggunakan shared preferences
3. SQLite Database pada sistem Android
4. Penerapan Fragment  untuk manajemen tampilan
5. Broadcast Receiver untuk penanganan event 
6. Fitur Http Client pada Android 

	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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	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 menerapkan konsep style dan the untuk pengaturan layout pada aplikasi mobile berbasis Android.
1b. Mampu menjelaskan dan menerapkan efek transisi pada perpindahan halaman activity pada aplikasi mobile berbasis Android
	· Kontrak Kuliah
1. Konsep Aplikasi berbasis mobile
1.1 XML Style
1.2 Theme, Color, DPI
1.3 Google Material
1.4 Google Color Guide
1.5 Efek Color Gradation
1.6 Activity Transition Anim
	· Kuliah -Blended Learning, Project Base Learning
· Ekspositori
Waktu TM :
2x(4x50’)=400’

· Penugasan  via e-Learning :
· Tugas-1 : Membuat Aplikasi dengan menerapkan style dan theme pada sebuah layout aplikasi
Waktu PT+BM:
(1+1)x(4x60’) = 480’

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

· Indikator :
· Menjelaskan pengertian konsep style dan theme
· Menjelaskan konsep scale pada layout, perbedaan DPI dan SP
· Menyebutkan macam tingkatan resolusi pada tampilan layout Android
· Memahami pengaturan warna yang tepat sesuai Google Color Guidance dan Google Material 
· Menerapkan pengaturan Color gradation untuk  button dengan menggunakan setting XML
· Menerapkan efek animasi transition pada perpindahan activity atau halaman




	10%
	[1]
[2]

	3,4
	2a. Mampu menjelaskan dan menerapkan konsep persistent storage menggunakan fitur shared Preferences pada aplikasi mobile berbasis Android
2b. Mampu menjelaskan tahapan pada akses internal dan external storage pada media penyimpanan di Android

	2. Persistent data storage
2.1 Shared Preferences
2.2 Android Filesystem
2.3 Internal Memory
2.4 External Memory

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

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

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

· Indikator :
· Menjelaskan pengertian persistent data storage di Android
· Menyebutkan macam fitur persistent storage di Android dan cara aksesnya
· Menjelaskan cara penggunaan shared preferences pada Android
· Kedisiplinan pengumpulan tugas (waktu dan format)
· Motivasi, partisipasi, inisiatif

	10%
	[1]
[2]

	5
	3a. Mampu menjelaskan konsep database Sqlite pada Android
3b. Mampu menerapkan pengelolaan database menggunakan fitur SQLite pada Android

	3. Database SQLite
3.1 Setting storage directory
3.2 Select (Data Retrieval) dan Data Manipulation Language (DML) pada SQLite

	· 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 SQLite Database pada Android
· Menjelaskan cara penggunaan Library Class SQLite pada Android 
· Membuat tabel menggunakan SQLite serta penerapan Select dan DML pada tabel. 
	20%
	[2]
[3]

	6,7
	4a. Memahami konsep Fragment dan konfigurasi XML untuk fragment pada tampilan Layout aplikasi.
4b. Memahami konsep LifeCycle pada Fragment.
4c. Mampu menjelaskan dan menerapkan manajemen Fragment pada Layout Activity
.
	4. Penerapan Fragment
4.1 Konfigurasi XML
4.2 LifeCycle Fragment
4.3 Manajemen Fragment
4.4 Fragment Transaction

	· 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 menerapkan pengaturan layout menggunakan Fragment 
Waktu PT+BM:
            (1+1)x(2x60’) = 480’
	· Evaluasi hasil menggunakan Projek
· Evaluasi proses menggunakan observasi  &penugasan.

· Indikator :
· Motivasi, partisipasi, inisiatif
· Menjelaskan pengertian
Fragment
· Menjelaskan cara mendefinisikan
Fragment
· Menjelaskan proses pengaturan Fragment
· Menjelaskan proses transaction pada Fragment


	15 %
	[1]
[2]

	8
	Ujian tengah Semester (UTS)
	

	9,
10,11
	5a. Mampu menjelaskan dan membuat broadcast receiver
5b. Mampu mendaftarkan event untuk broadcast receiver serta membuat notifikasi dari event broadcast yang terdeteksi  
	5. Broadcast Receiver
5.1 System Event
5.2. Event Registration
5.3 Handling Event
5.4 Android Notification
	· 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 menerapkan broadcast receiver untuk mendeteksi system  event serta meneruskannya ke bentuk notifikasi
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 konsep broadcast receiver
· Menyebutkan jenis-jenis system event pada Android
· Menjelaskan cara mendaftarkan event serta menangani event yang terjadi kemudian meneruskannya dengan menggunakan fitur notifikasi pada Android



	15%
	[1]
[3]

	12,13,14,15
	6.a Mampu menjelaskan dan membuat aplikasi android yang menerapkan http Client
6.b Mampu menjelaskan proses akses HttpClient ke server web dan database MySQL
	6. Android Http Client
6.1 Membuat Koneksi Http
6.2 Access Permission
6.3 JSON
6.4 Generate JSON pada PHP
6.5 JSON Array
6.6 PHP Post
6.7 Http Post

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


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

· Indikator :
· Menjelaskan peran library HttpClient pada Android
· Inisiasi koneksi HttpClient
· Android Manifest
· JSON, Generate JSON dengan PHP
· PHP Post Data Variable
· Http Post untuk mengirim data

	20%
	[1]
[2]

	16
	Ujian Akhir Semester (UAS)
	


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