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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER

	MATA KULIAH (MK)
	KODE
	Rumpun MK
	BOBOT (sks)
	SEMESTER
	Tgl Penyusunan

	REKAYASA PERANGKAT LUNAK
	
	
	T=?
	P=?
	4
	5 Mei 2019

	OTORISASI
	Pengembang RPS
	Koordinator RMK
	Ketua PRODI

	
	
	
	Arda Surya Editya, S.Pd., M.T.

	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
	Mahasiswa mampu memahami bagaimana melakukan analisis dan desain sistem untuk permrograman terstruktur maupun pemrograman berorientasi objek.

	
	CPMK2
	….

	
	dst
	….

	
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	

	
	Sub-CPMK1
	Memahami dan mengenal Rekayasa Perangkat Lunak.

	
	Sub-CPMK2
	Memahami dan mengenal Rekayasa Perangkat Lunak.

	
	Sub-CPMK3
	Memahami dasar analisis dan desain sistem.

	
	Sub-CPMK4
	Memahami dan mengenal Software 

	
	Sub-CPMK5
	Memahami basis data.

	
	Sub-CPMK6
	Memahami pemrograman terstruktur.

	
	Sub-CPMK7
	Memahami pemrograman berorientasi objek.

	
	Sub-CPMK8
	Evaluasi Tenggah Semester / Ujian Tenggah Semester

	
	Sub-CPMK9
	Memahami pemrograman berorientasi objek.


	
	Sub-CPMK10
	Memahami analisis dan desain berorientasi objek.


	
	Sub-CPMK11
	Memahami pemodelan dan UML. 


	
	Sub-CPMK12
	Memahami penerapan studi kasus dengan UML.


	
	Sub-CPMK13
	Memahami dan mengenal perancangan pola berorientasi objek.


	
	Sub-CPMK14
	Memahami manajemen proyek perangkat lunak.


	
	Sub-CPMK15
	Memahami manajemen proyek perangkat lunak.


	
	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 :
	

	
	Salahuddin, M. 2013. Rekayasa Perangkat Lunak Terstruktur dan Berorientasi Objek. Bandung: Informatika Bandung

	
	Pendukung :
	

	
		A, S, Rosa. 2011. Modul Pembelajaran Rekayasa Perangkat Lunak (Terstruktur & Berorientasi Objek). Bandung: Informatika Bandung

	




	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
	Memahami dan mengenal Rekayasa Perangkat Lunak.

	· Mahasiswa mampu memahami tentang perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami tentang rekayasa perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami proses rekayasa perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami teknologi informasi sosial.
	Kebenaran pemahaman
Rekayasa perangkat lunak
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Perangkat Lunak
Rekayasa Perangkat Lunak
Proses Rekayasa Perangkat Lunak
Teknologi Informasi Sosial
	6,25%

	2
	Memahami dan mengenal Rekayasa Perangkat Lunak.

	· Mahasiswa mampu memahami tentang perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami tentang rekayasa perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami proses rekayasa perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami teknologi informasi sosial.
	mampu memahami teknologi informasi sosial.
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Perangkat Lunak
Rekayasa Perangkat Lunak
Proses Rekayasa Perangkat Lunak
Teknologi Informasi Sosial
	6,25%

	3
	Memahami dasar analisis dan desain sistem.

	· Mahasiswa mampu memahami definisi analisis sistem.
· Mahasiswa mampu memahami teknik pengumpulan data.
· Mahasiswa mampu memahami jenis kebutuhan system.
· Mahasiswa mampu memahami definisi desain sistem.
	Kebenaranmpenerapan konsep pemanfaatan identifier
Kata kunci (keyword)
Tipe dasar
Nilai default
Casting dan promotion
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Definisi analisis sistem
Teknik pengumpulan data
Jenis kebutuhan
Definisi Desain Sistem
	5%

	4
	Memahami dan mengenal Software 
	· Mahasiswa mampu memahami pengertian SDLC.
· Mahasiswa mampu memahami model SDLC.
	Kebenaran konsep penggunaan operator
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pengertian SDLC
Model SDLC

	5%

	5
	Memahami basis data.

	· Mahasiswa mampu memahami pengertian basis data.
· Mahasiswa mampu memahami DBMS.
· Mahasiswa mampu memahami SQL.
· Mahasiswa mampu memahami alur hidup basis data.
· Mahasiswa mampu memahami ERD.
· Mahasiswa mampu memahami CDM.
· Mahasiswa mampu mamahami PDM.

	Kebenaran konsep pemanfaatan percabangan
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Pengertian basis data
DBMS
SQL
Alur hidup basis data
ERD
CDM
PDM
	10%

	6
	Memahami pemrograman terstruktur.

	· Mahasiswa mampu pengertian pemrograman terstruktur.
· Mahasiswa mampu memahami DFD.
· Mahasiswa mampu memahami kamus data.
· Mahasiswa mampu mengimplementasikan DFD dalam kode program studi.
	Kebenaran konsep pemanfaatan perulangan
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Pemrograman terstruktur
DFD
Kamus data
Implementasi DFD 
	10%

	7
	Memahami pemrograman berorientasi objek.

	· Mahasiswa mampu memahami pengertian pemrograman berorientasi objek.
· Mahasiswa mampu memahami konsep dasar berorientasi objek.
· Mahasiswa mampu memahami perbandingan pendekatan OOP dan terstruktur.
	Kebenaran konsep array
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Pemrograman berorientasi objek
Konsep dasar berorientasi objek
Perbandingan pendekatan OO dan Terstruktur
	5%

	8
	Evaluasi Tengah Semester / Ujian Tengan Semester
	

	9
	Memahami pemrograman berorientasi objek.

	· Mahasiswa mampu memahami pengertian pemrograman berorientasi objek.
· Mahasiswa mampu memahami konsep dasar berorientasi objek.
· Mahasiswa mampu memahami perbandingan pendekatan OOP dan terstruktur.
	Kebenaran konsep array
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Pemrograman berorientasi objek
Konsep dasar berorientasi objek
Perbandingan pendekatan OO dan Terstruktur
	5%

	10
	Memahami analisis dan desain berorientasi objek.

	· Mahasiswa mampu menganalisis berorientasi objek.
· Mahasiswa mampu mendesain berorientasi objek.
· Mahasiswa mampu memahami CASE Tools.
· Mahasiswa mampu memahami RUP.
	Kebenaran konsep PBO
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	alisis berorientasi objek
Desain berorientasi objek
CASE Tools
RUP

	10%

	11
	Memahami pemodelan dan UML. 

	· Mahasiswa mampu memahami kompleksitas pengembangan perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami pemodelan.
· Mahasiswa mampu memahami tentang UML.
· Mahasiswa mampu memahami sejarah UML.
· Mahasiswa mampu memahami dan mengenal diagram UML.
· Mahasiswa mampu memahami class diagram.
· Mahasiswa mampu memahami object diagram.
· Mahasiswa mampu memahami component diagram.
· Mahasiswa mampu memahami composite structure diagram.
· Mahasiswa mampu memahami package diagram.
· Mahasiswa mampu memahami deployment diagram.
· Mahasiswa mampu memahami use case diagram.
· Mahasiswa mampumemahami activity diagram.
· Mahasiswa mampu memahami state machine diagram.
· Mahasiswa mampu memahami sequence diagram.
· Mahasiswa mampu memahami communication diagram.
· Mahasiswa mampu memahami timing diagram.
· Mahasiswa mampu memahami interaction overview diagram.

	Kebenaran konsep PBO
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Kompleksitas pengembangan perangkat lunak.
Pemodelan
Penganalan UML
Sejarah UML
Diagram UML
Class diagram.
Object diagram.
Component diagram.
Composite structure diagram.
Package diagram.
Deployment diagram.
Use case diagram.
Activity diagram.
State machine diagram.
Sequence diagram.
Communication diagram.
Timing diagram.
Interaction overview diagram.
	10%

	12
	Memahami penerapan studi kasus dengan UML.

	· Mahasiswa mampu mendesain use case diagram.
· Mahasiswa mampu mendesain class diagram.
· Mahasiswa mampu mendesain object diagram.
· Mahasiswa mampu mendesain diagram sekuen.
· Mahasiswa mampu mendesain diagram komunikasi.
· Mahasiswa mampu mendesain diagram kolaborasi.
· Mahasiswa mampu mendesain diagram status.
· Mahasiswa mampu mendesain diagram status.
· Mahasiswa mampu mendesain diagram aktivitas.
· Mahasiswa mampu mendesain diagram komponen.
· Mahasiswa mampu mendesain diagram deployment.

	Kebenaran konsep encapsulasi, hiding dan contruktor

	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Use case
Diagram kelas
Diagram objek
Diagram sekuen
Diagram komunikasi
Diagram kolaborasi
Diagram status
Diagram aktivitas
Diagram komponen
Diagram deployment

	30%

	13
	Memahami dan mengenal perancangan pola berorientasi objek.

	· Mahasiswa mampu memahami design pattern.
· Mahasiswa mampu memahami anti pattern.
	Kebenaran konsep pembuat package dan import class.

	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Design pattern
Anti pattern
	5%

	14
	Memahami manajemen proyek perangkat lunak.

	· Mahasiswa mampu memahami manajemen proyek perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami perencanaan proyek.
· Mahasiswa mampu memahami pengujian perangkat lunak
	Kebenaran konsep inheritence

	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Manajemen proyek perangkat lunak
Perencanaan proyek
Pengujian perangkat lunak
	5%

	15
	Memahami manajemen proyek perangkat lunak.

	· Mahasiswa mampu memahami manajemen proyek perangkat lunak.
· Mahasiswa mampu memahami perencanaan proyek.
· Mahasiswa mampu memahami pengujian perangkat lunak
	Mampu merancang suatu proyek
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Manajemen proyek perangkat lunak
Perencanaan proyek
Pengujian perangkat lunak
	6,25%

	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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