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RPS

RMK

CAPAIAN PEMBELAJARAN

CPL yang dibebankan pada MK

CPL3

Memiliki pemahaman keilmuan dan penguasaan keterampilan
di bidang teknik komputer, meliputi sistem tertanam dan
robotika, jaringan dan keamanan komputer, rekayasa
perangkat lunak, multimedia, game, dan kecerdasan buatan
yang ditopang oleh profesionalitas, pengetahuan sains dasar
dan rekayasa yang kuat.

CPL5

Mampu menganalisis permasalahan yang dihadapi secara
kritis serta mampu merancang solusi dengan menerapkan
metode dan alat yang tepat untuk menghasilkan solusi sistem
yang andal berdasarkan eksperimen baku dengan
memperhatikan aspek kebutuhan teknis, ekonomis, sosial,
hukum, dan kelestarian lingkungan.

CPMK (Capa

ian Pembelajaran Mata Kuliah)

CPL 3-1

Mahasiswa mampu membuat aplikasi mobile dan publikasi ke
Google Play.

CPL 3-2

Menguasai teknik integrasi dan pengujian aplikasi mobile baik
dalam mode standalone, client-server dan interfacing dengan
perangkat keras lainnya.

CPL5-1

Menguasai pengetahuan dan kemampuan untuk membangun
sebuah aplikasi /perangkat yang mempunyai fungsi-fungsi

yang kompleks dan tergabung dalam satu kesatuan system.

Deskripsi Singkat




Bahan Kajian 1. Teknologi perangkat mobile
Materi Pembelajaran 2. Pembuatan program sederhana pada android
3. Layout desain
4. Pengenalan widget view
5. Studi kasus mengatur layout aplikasi mobile dengan Layout Manager
6. Perancangan dialog pada aplikasi perangkat bergerak
7. Teknik pembuatan menu
8. Penyimpanan data
9. Location base service programming
10. Project Akhir
Pustaka 1.
Pengampu Team Pengajar Pemrograman Perangkat Bergerak
Prasyarat -

Media Pembelajaran Papan Tulis, LCD Projector, Laptop, dan Power Point
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satu
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Widget View
a. Dasar
pembuatan
widget
TextView
EditText
Button
RadioButto
n
RatingBar
GridView
. ImageButto
n
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Widget View
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Studi Kasus
mengatur
layout pada
aplikasi mobile
dengan Layout
manager :
Linear Layout,
Absolute
Layourt,
Relative
Layout, Table
Layout, Frame
Layout, Scroll
Layuot,
TableRow,
Ticker dan
Kombinasi
layar

Peracangan
Dialog pada
Aplikasi
Perangkat
Bergerak :
1. Dialog

2. Progress
Dialog

3. Notifikasi
4. Membuat




aplikasi
dengan dialog
standar dan
dialog
modifikasi,
progress
dialog dan
notifikasi

UTsS

Teknik
Pembuatan
Menu

- Menu
dengan
ListView

- Membuat
Menu dengan
XML

- Membuat
Menu Dinamik
- Membuat
Menu dengan
TabHost

- Membuat
berbagai jenis
menu
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Penyimpanan
Data

- Macam
macam
penyimanan
data,
kelebihan dan
kekuranganny
a

- Memilih
media
penyimpanan
yang tepat
untuk aplikasi
yang dibuat

Mengenalkan
- Shared
Preference

- File

- SQLite

- Mysql

- Firebase
Membuat
apliasi CRUD
sederhana
dengan SQLite
dengan satu
table
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Penyimpanan
Data

- Macam
macam
penyimanan
data,
kelebihan dan
kekuranganny
a

- Memilih
media
penyimpanan
yang tepat
untuk aplikasi
yang dibuat

Mengenalkan
- Shared
Preference

- File

- SQLite

- Mysql

- Firebase

- Membuat
apliasi CRUD
sederhana
dengan SQLite
dengan
operasi 2 table
atau lebih
yang saling
berhubungan
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Location Base
Service
Programming
- Dasar
pemanfaatan
pemrograman
GPS

- Dasar
pemrograman
Google Map
APl Membuat
aplikasi untuk
mencari lokasi
perangkat
yang
digunakan,
menandai
lokasi
menyimpan
lokasi ke
database
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Tugas Project
Akhir
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Tugas Project
Akhir

15 Presentasi
Project Akhir
dari setiap
kelompok

16 UAS







