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CAPAIAN PEMBELAJARAN

CPL yang dibebankan pada MK

CPL 2

Memiliki kompetensi keilmuan dan keahlian di bidang
teknik komputer dan bidang terkait lainnya yang
menunjang profesionalitas kerja, baik secara individu
maupun tim, serta kemampuan beradaptasi dan
pengembangan diri di lingkungan kerja.

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.

CPL 8

Mampu menunjukkan kepeloporan dan kepemimpinan
dalam tim, menerapkan manajemen proyek dan praktek
bisnis dengan strategi komunikasi yang efektif,
kerjasama multidisiplin ilmu, dan bertanggung secara
profesional dan etika.

CPMK (Capa

an Pembelajaran Mata Kuliah)

CPMK 2-1

Mahasiswa mampu menjelaskan dan membandingkan
berbagai metode pengembangan perangkat lunak dan
memahami konteks di mana pendekatan tersebut dapat
digunakan.




CPMK 3-1 | Mahasiswa memodelkan dan menganalisis
perancangan terstruktur dan perancangan berorientasi
obyek (contoh: UML dan DFED).

CPMK 5-1 | Mahasiswa mampu menjelaskan ruang lingkup masalah
pemeliharaan perangkat lunak dan mendemonstrasikan
penggunaan alat dan teknik dalam proses rekayasa
perangkat lunak.

CPMK 5-2 | Mahasiswa mampu menerapkan metode
pengembangan perangkat lunak dalam proyek
sederhana.

CPMK 8-1 | Mahasiswa mampu bekerjasama dalam tim untuk
menyelesaikan proyek akhir secara aktif.

Deskripsi Singkat Dalam mata kuliah ini, mahasiswa memahami teknik rekayasa perangkat
lunak modern dan siklus hidup perangkat lunak, termasuk analisis kebutuhan
dan spesifikasi, desain, implementasi, pengujian dan pemeliharaan
perangkat lunak

Bahan Kajian 1. Pengenalan Rekayasa Perangkat Lunak
Materi Pembelajaran 2. Model Proses Rekayasa Perangkat Lunak

3. Model Proses Rekayasa Perangkat Lunak Agile
4. Mengelola Kebutuhan

5. Analisis dan Perancangan Perangkat Lunak
6. Pemodelan Analisis Terstruktur

7. Pemodelan Analisis Terstruktur

8. Pemodelan Analisis Berorientasi Obyek (UML)
9. Manajemen Konfigurasi

10. Manajemen Konfigurasi

11. Pengujian perangkat lunak

12. Pemeliharaan Perangkat Lunak

13. Presentasi Proyek Akhir

Pustaka Utama:
1. Roger S. Pressman and Bruce Maxim, Software Engineering: A Practitioner's
Approach, 9th Edition, McGraw-Hill Higher International, 2019

2. lan Sommerville. Software Engineering, 10th edition, Pearson Education
Limited, 2016.
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CPMK 2-1:
Mahasiswa
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Mampu
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perangkat lunak
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