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	Capaian Pembelajaran (CP)
	CPL-PRODI  yang dibebankan pada MK       
	

	
	CPL1

	Tuliskan beberapa butir CPL Prodi yang dibebankan pada mata kuliah mencakup ranah Sikap (S), Ketrampilan Umum (KU), Ketrampilan Khusus(KK) dan Pengetahuan(P)

	
	CPL2
	…….

	
	dst
	….

	
	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
	

	
	CPMK1
	CPMK merupakan turunan/uraian spesifik dari CPL-PRODI yg berkaiatan dengan mata kuliah ini

	
	CPMK2
	….

	
	dst
	….

	
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	

	
	Sub-CPMK1
	Mahasiswa mengetahui kemajuan telekomunikasi nirkabel, internet dan peralatan komputer serta aplikasi yang menjadi bagian dari mobile computing

	
	Sub-CPMK2
	Mahasiswa mengetahui definisi,perkembangan dan aplikasi mobile computing

	
	Sub-CPMK3
	Mahasiswa mengetaui dan memahami peran perangkat yang dipergunakan pada mobile computing dilihat dari kemampuan dan ukuran

	
	Sub-CPMK4
	Mahasiswa mengetahui sejarah dan perkembangan teknilogi nirkabel, metode pengaksesan data, serta perbedaan jaringan nirkabel dengan jaringan tetap

	
	Sub-CPMK5
	Mahasiswa memahami karakteristik Mobile Computing yang merupakan kekuatan dari teknologi Mobile Computing

	
	Sub-CPMK6
	Mahasiswa memahami karakteristik Mobile Computing yang merupakan kekuatan dari teknologi Mobile Computing

	
	Sub-CPMK7
	Mahasiswa dapat menjelaskan perbedaan tipe system terdistribusi tradisional dengan pengembangannya pada mobile system, seperti: Ad Hoc, Nomadic, & Ubiquitous

	
	Sub-CPMK8
	Evaluasi Tenggah Semester / Ujian Tenggah Semester 

	
	Sub-CPMK9
	Mahasiswa dapat memahami protokol serta penerapannya pada mobile computing

	
	Sub-CPMK10
	Mahasiswa dapat membuat program sederhana yang diaplikasikan pada suatu devais dengan
menggunakan bahasa pemrograman
JAVA.

	
	Sub-CPMK11
	Mahasiswa dapat membuat program sederhana yang diaplikasikan pada suatu devais dengan
menggunakan bahasa pemrograman
JAVA.

	
	Sub-CPMK12
	Mahasiswa dapat membuat aplikasi Midlet berbasis J2ME

	
	Sub-CPMK13
	Mahasiswa memahami tentang High Level User Interface API dan pemanfaatannya sebagai penghubung antara pemakai dengan aplikasi MIDLET


	
	Sub-CPMK14
	Mahasiswa memahami tentang low level user API dan serta pembuatan animasi sederhana

	
	Sub-CPMK15
	Mahasiswa merancang, mengembangkan suatu system sederhana yang menjadi peralatan dalam kategori mobile computing

	
	Sub-CPMK16
	Evaluasi Akhir Semester / Ujian Akhir Semester 

	
	Korelasi CPL terhadap Sub-CPMK
	

	
	
	
	Sub-CPMK1
	Sub-CPMK2
	Sub-CPMK3
	Sub-CPMK4
	Sub-CPMK5
	…

	CPL1
	
	
	
	
	
	

	CPL2
	
	
	
	
	
	

	CPL3
	
	
	
	
	
	

	dst
	
	
	
	
	
	





	Deskripsi Singkat MK
	Tuliskan relevansi & cakupan materi/bahan kajian sesuai dengan matakuliah ini dan sesuai dengan Sub-CPMK

	Bahan Kajian: Materi Pembelajaran
	Tuliskan bahan kajian dan dijabarkan dalam materi pembelajaran dalam pokok-pokok bahasan yang akan dipelajari oleh mahasiswa sesuai dengan Sub-CPMK tersebut di atas.

	Pustaka
	Utama :
	

	
	1. Nuraini Silalahi, Layanan Informasi dan Telekomunikasi Mobil Nirkabel, ElexMedia Komputindo, 2002
2. Modul Praktikum Laboratorium Lanjut Sistem Komputer, Universitas Gunadarma
3. Dreamland’s Illustrated Computer Encyclopedia
4. B. Noble, M. Price, M. Satyanarayanan. A Programming Interface for Application-Aware Adaptation in Mobile Computing, TR CMU, 1995.

	
	Pendukung :
	

	
	1. http://impact.asu.edu/cse535fa07
2. www.dcs.bbk.ac.uk/~gr/muc

	Dosen Pengampu
	Tuliskan nama dosen atau tim dosen pengampu mata kuliah

	Matakuliah syarat
	Tuliskan mata kuliah prasyarat, jika ada

	Mg Ke-
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar 
(Sub-CPMK)
	Penilaian
	Bantuk Pembelajaran,
Metode Pembelajaran, 
Penugasan Mahasiswa,
 [ Estimasi Waktu]
	Materi Pembelajaran
[ Pustaka ]
	Bobot Penilaian (%)

	
	
	Indikator
	Kriteria & Bentuk
	Luring (offline)
	Daring (online)
	
	

	(1)
	(2)
	(3)
	(4)
	(5)
	(6)
	(7)
	(8)

	1
	Mahasiswa mengetahui kemajuan telekomunikasi nirkabel, internet dan peralatan komputer serta aplikasi yang menjadi bagian dari mobile computing
	· Mahasiswa dapat memberi gambaran hal-hal apa sebaiknya diketahui / dipelajari dalam mendalami mobile computing
	Dapat mengetahui kemajuan telekomunikasi nirkabel, internet dan peralatan komputer serta aplikasi yang menjadi bagian dari mobile computing.
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pendahuluan Mobile Computing
	10%

	2
	Mahasiswa mengetahui definisi,perkembangan dan aplikasi mobile computing
	· Mahasiswa dapat menjelaskan fungsi dan pengertian mobile computing
· Mahasiswa dapat memahami konsep
·  mobile computing terhadap teknologi
	Mampu memahami definisi mobile computing
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Definisi Mobile Computing

	10%

	3
	Mahasiswa mengetaui dan memahami peran perangkat yang dipergunakan pada mobile computing dilihat dari kemampuan dan ukuran
	· Mahasiswa dapat menjelaskan peralatan-peralatan mobile devices 
	Mampu menyebutkan peralatan mobile device
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Peralatan Mobile Computing

	10%

	4
	Mahasiswa mengetahui sejarah dan perkembangan teknilogi nirkabel, metode pengaksesan data, serta perbedaan jaringan nirkabel dengan jaringan tetap
	· Mahasiswa memahami dan dapat menjelaskan maksud dari teknologi nirkabel, dan menyebutkan pemanfaatan dari teknologi nirkabel 
· Mahasiswa dapat menyebutkan elemen-elemen jaringan
· Mahasiswa dapat menjelaskan perkembangan teknologi nirkabel
· Mahasiswa menjelaskan evolusi GSM, & Evolusi CDMA
	Mampu memahami teknologi nirkabel 
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Teknologi Nirkabel

	15%

	5
	Mahasiswa memahami karakteristik Mobile Computing yang merupakan kekuatan dari teknologi Mobile Computing
	· Mahasiswa mengenal berbagai model jaringan Mobile Computing
· Mahasiswa dapat menjelaskan berbagai hal sifat mobilitas yang dimiliki Mobile Computing

	Mampu memahami model jaringan dan sifat mobilitas mobil computing 
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Karakteristik Mobile Computing

	15%

	6
	Mahasiswa memahami karakteristik Mobile Computing yang merupakan kekuatan dari teknologi Mobile Computing
	· Mahasiswa dapat menjelaskan berbagai hal sifat mobilitas yang dimiliki Mobile Computing
· Mahasiswa dapat menyebutkan sifat-sifat portabilitas dari Mobile Computing
	Mampu menyebutkan sifat-sifat portabilitas dari Mobile Computing
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Karakteristik Mobile Computing

	10%

	7
	Mahasiswa dapat menjelaskan perbedaan tipe system terdistribusi tradisional dengan pengembangannya pada mobile system, seperti: Ad Hoc, Nomadic, & Ubiquitous
	· Mahasiswa dapat menjelaskan jenis jaringan Ad Hoc dan penerapan dalam mobile computing
· Mahasiswa dapat menjelaskan jenis jaringan nomadic dan penerapan dalam mobile computing
· Mahasiswa mengetahui ubiquitous system pada mobile computing serta dapat menjelaskan berbagai aplikasi ubiquitous moble computing
	Mampu memahami tipe sistem mobile computing
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Tipe Sistem Mobile Computing

	10%

	8
	Evaluasi Tengah Semester / Ujian Tengan Semester
	

	9
	Mahasiswa dapat memahami protokol serta penerapannya pada mobile computing
	· Mahasiswa dapat mengetahui Historic interest pada remote Procedure Call
· Mahasiswa dapat mengetahui Java RMI pada Object-Oriented Middleware
· Mahasiswa dapat mengetahui CORBA pada Object-Oriented Middleware
· Mahasiswa dapat mengetahui Reflective Middleware pada Object Oriented Middleware
	Mampu memahami protokol serta penerapannya pada mobile computing
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Middleware

	15%

	10
	Mahasiswa dapat membuat program sederhana yang diaplikasikan pada suatu devais dengan
menggunakan bahasa pemrograman
JAVA.
	· Mahasiswa dapat memahami dan mengaplikasikan pemrograman menggunakan Java
· Mahasiswa dapat mengaplikasikan Java pada suatu divais
	· Dapat mengaplikasikan pemrograman menggunakan Java

	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pemrograman Divais
	15%

	11
	Mahasiswa dapat membuat program sederhana yang diaplikasikan pada suatu devais dengan
menggunakan bahasa pemrograman
JAVA.
	· Mahasiswa dapat memahami dan mengaplikasikan pemrograman menggunakan Java
· Mahasiswa dapat mengaplikasikan Java pada suatu divais
	Mampu membuat program sederhana yang diaplikasikan pada suatu devais dengan
menggunakan bahasa pemrograman JAVA.

	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pemrograman Divais
	15%

	12
	Mahasiswa dapat membuat aplikasi Midlet berbasis J2ME
	· Mahasiswa dapat mengaplikasikan J2ME pada perangkat portable
· Mahasiswa dapat mengaplikasikan Midlet dalam J2ME
· Mahasiswa memahami struktur Midlet serta pembuatan program menggunakan aplikasi Midlet
	Mampu membuat aplikasi Midlet berbasis J2ME
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pemrograman Aplikasi Midlet

	15%

	13
	Mahasiswa memahami tentang High Level User Interface API dan pemanfaatannya sebagai penghubung antara pemakai dengan aplikasi MIDLET

	· Mahasiswa mengenal berbagai macam High Level User Interface API
· Mahasiswa mengetahui macam-macam komponen GUI yang bisa diletakkan di form
	Mampu memahami High Level User Interface API

	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	High Level User Interface API

	15%

	14
	Mahasiswa memahami tentang low level user API dan serta pembuatan animasi sederhana
	· Mahasiswa memahami penggunaan low level API
· Mahasiswa mengenal class canvas dan macam-macam operasi pada class graphics
· Mahasiswa bisa membuat animasi sederhana dengan teknik multi threading
	Mampu memahami tentang low level user API dan serta pembuatan animasi sederhana
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Low Level User Interface API

	15%

	15
	Mahasiswa merancang, mengembangkan suatu system sederhana yang menjadi peralatan dalam kategori mobile computing
	· Dapat merancang, mengembangkan suatu system sederhana yang menjadi peralatan dalam kategori mobile computing
	Mampu membuat suatu system sederhana yang menjadi peralatan dalam kategori mobile computing
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Contoh – Contoh Kasus Pada Mobile Computing

	15%

	16
	Evaluasi Akhir Semester / Ujian Akhir Semester
	



Catatan :   
1. Capaian Pembelajaran Lulusan PRODI (CPL-PRODI) adalah kemampuan yang dimiliki oleh setiap lulusan PRODI yang merupakan internalisasi dari sikap, penguasaan pengetahuan dan ketrampilan sesuai dengan jenjang prodinya yang diperoleh melalui proses pembelajaran.
2. CPL yang dibebankan pada mata kuliah adalah beberapa capaian pembelajaran lulusan program studi (CPL-PRODI) yang digunakan untuk pembentukan/pengembangan sebuah mata kuliah yang terdiri dari aspek sikap, ketrampulan umum, ketrampilan khusus dan pengetahuan.
3. CP Mata kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPL yang dibebankan pada mata kuliah, dan bersifat spesifik terhadap bahan kajian atau materi pembelajaran mata kuliah tersebut.
4. Sub-CP Mata kuliah (Sub-CPMK) adalah kemampuan yang dijabarkan secara spesifik dari CPMK yang dapat diukur atau diamati dan merupakan kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran, dan bersifat spesifik terhadap materi pembelajaran mata kuliah tersebut.
5. Indikator penilaian kemampuan dalam proses maupun hasil belajar mahasiswa adalah pernyataan spesifik dan terukur yang mengidentifikasi kemampuan atau kinerja hasil belajar mahasiswa yang disertai bukti-bukti.
6. Kreteria Penilaian adalah patokan yang digunakan sebagai ukuran atau tolok ukur ketercapaian pembelajaran dalam penilaian berdasarkan indikator-indikator yang telah ditetapkan. Kreteria penilaian merupakan pedoman bagi penilai agar penilaian konsisten dan tidak bias. Kreteria dapat berupa kuantitatif ataupun kualitatif.
7. Bentuk penilaian: tes dan non-tes.
8. Bentuk pembelajaran: Kuliah, Responsi, Tutorial, Seminar atau yang setara, Praktikum, Praktik Studio, Praktik Bengkel, Praktik Lapangan, Penelitian, Pengabdian Kepada Masyarakat dan/atau bentuk pembelajaran lain yang setara.
9. Metode Pembelajaran: Small Group Discussion, Role-Play & Simulation, Discovery Learning, Self-Directed Learning, Cooperative Learning, Collaborative Learning, Contextual Learning, Project Based Learning, dan metode lainnya yg setara.
10. Materi Pembelajaran adalah rincian atau uraian dari bahan kajian yg dapat disajikan dalam bentuk beberapa pokok dan sub-pokok bahasan.
11. Bobot penilaian adalah prosentasi penilaian terhadap setiap pencapaian sub-CPMK yang besarnya proposional dengan tingkat kesulitan pencapaian sub-CPMK tsb., dan totalnya 100%.
12. TM=Tatap Muka, PT=Penugasan terstruktur, BM=Belajar mandiri.
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