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	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 menjelaskan konsep terkait Game computer baik aspek teknologi maupun bisnis. 

	
	CPMK2
	Mahasiswa mampu menjelaskan memahami konsep pembuatan script game computer . 

	
	CPMK3
	Mahasiswa mampu menjelaskan  memahami konsep Artificial Intelligent untuk Game Komputer dan mampu membuat sebuah model AI pada Game. 

	
	CPMK4
	Mahasiswa mampu menerapkan metode memahami bentuk arsitektur. 

	
	CPMK5
	Mahasiswa mampu menjelaskan memahami konsep interaksi fisik pada lingkungan game. 

	
	CPMK6
	Mahasiswa mampu menjelaskan memahami teknik pembuatan user interface pada Game Komputer. 

	
	CPMK7
	Mahasiswa mampu menerapkan memahami mekanisme dalam menampilkan scene game computer.. 

	
	CPMK8
	Mahasiswa mampu menjelaskan memahami konsep game computer berbasis jaringan.

	
	CPMK9
	Mahasiswa mampu membuat game computer dengan program poliforisme

	
	CPMK10
	Mahasiswa mampu membuat game jump sederhana

	
	CPMK11
	Mahasiswa mampu membuat game sprite di unity

	
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	

	
	Sub-CPMK1
	Dapat menjelaskan Mahasiswa mampu menjelaskan Artificial Intelegent, game engine, implementasi jump dalam unity, sprite dalam unity, scene unity.

	
	Sub-CPMK2
	Dapat menjelaskan Mahasiswa mampu menjelaskan Artificial Intelegent, game engine, implementasi jump dalam unity, sprite dalam unity, scene unity.

	
	Sub-CPMK3
	Dapat menjelaskan Fuzzy menjelaskan memahami konsep pembuatan script game computer

	
	Sub-CPMK4
	Dapat menjelaskan Fuzzy menjelaskan memahami konsep pembuatan script game computer

	
	Sub-CPMK5
	Dapat menjelaskan  Artificial Intelligent pada Game:
Decision Making: Decision Tree, State Machine dan Rule Systems
Path Finding: 
Waypoints dan Path Finding 
Path Finding: A* Searching, Dijkstra, 
Tactile and Strategic AI.

	
	Sub-CPMK6
	Dapat menjelaskan  Artificial Intelligent pada Game:
Decision Making: Decision Tree, State Machine dan Rule Systems
Path Finding: 
Waypoints dan Path Finding 
Path Finding: A* Searching, Dijkstra, 
Tactile and Strategic AI.

	
	Sub-CPMK7
	Dapat menjelaskan berbagai Arsitektur Game Engine

	
	Sub-CPMK8
	Evaluasi Tenggah Semester / Ujian Tenggah Semester

	
	Sub-CPMK9
	Mampu menerapkan metode yang sudah dibahas Game Berjaringan.

	
	Sub-CPMK10
	Mampu menerapkan metode yang sudah dibahas Game Berjaringan.

	
	Sub-CPMK11
	Dapat menjelaskan metode membuat program poliforisme.

	
	Sub-CPMK12
	Dapat menjelaskan metode membuat program poliforisme.

	
	Sub-CPMK13
	Dapat menerapkan metode game jump sederhana

	
	Sub-CPMK14
	Dapat menerapkan metode game jump sederhana

	
	Sub-CPMK15
	Dapat menjelaskan metode struktur sprite

	
	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
	Pada mata kuliah ini mahasiswa belajar tentang metode untuk scene, perkembangan game, metode jump, metode sprite. Melalui pembahasan teoritis di kelas serta penerapan studi kasus dalam bentuk tugas proyek, mahasiswa akan memiliki pengalaman untuk membuat game unity, membuat sistem cerdas berdasarkan pembelajaran tidak terawasi berdasarkan metode Artifical intelegent (AI) dalam game. Tugas proyek dapat dikerjakan baik secara individu maupun berkelompok

	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. Graham Romp,”Game Theory, Introduction and Application”,Oxford University Press, 1997
2. Michel E Moore,”Basic of Game Design”, AK Peter, 2011
3. Les Pradew,”Beginning Illustration and Storry Boarding for Games”, Thomson Course Technology, 2005
4. Jason Darbi,”Awesom Game Creation: No Programming Required 3rd Edition”, Charles River Media, 2008


	
	Pendukung :
	

	
	5. Andrew Rolling and Dave Morris,”Game Architecture and Design: Anew Edition”, New Riders, 2004.
6. Bob Bates,”Game Design, 2nd Edition”,Thomson Course Technology, 2004
7. David Michael and Sandy Chen,”Serious Game: Games that Educate, Train and Inform”, Thomson Course Technology, 2006
8. Brent Fox,”Game Interface Design”, Thomson Course Technology, 2006
9. Christy Marx, ”Writing for Animation, Comics and Games”,Elsevier,2007.
10. Ian Millington, ”Artificial Intelligence for Games”, Morgan Kaufman Publishing, 2006
11. Ogre3D,http://www.ogre3d.org.
12. Processing, http://www.processing.org.
13. GameMaker.http://www.yoyogame.com
 Science, 2006.

	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
	Dapat menjelaskan Mahasiswa mampu menjelaskan Artificial Intelegent, game engine, implementasi jump dalam unity, sprite dalam unity, scene unity.
	Dapat menjelaskan teknology game, desain skenario, scene graph, scrip, AI, Game jaringan, struktur jump, struktur sprite.
	Mampu memahami Artificial Intelegent, game engine, implementasi jump dalam unity, sprite dalam unity, scene unity.
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pendahuluan:
Teknologi Game,
Bisnis dalam Game Komputer
3D Engine dan Scene Graph (Ogre3D, Processing, GameMaker, Unity3D, dll)
	6,25%

	2
	Dapat menjelaskan Mahasiswa mampu menjelaskan Artificial Intelegent, game engine, implementasi jump dalam unity, sprite dalam unity, scene unity.
	Dapat menjelaskan teknology game, desain skenario, scene graph, scrip, AI, Game jaringan, struktur jump, struktur sprite.
	Mampu membedakan Artificial Intelegent, game engine, implementasi jump dalam unity, sprite dalam unity, scene unity.
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pendahuluan:
Teknologi Game,
Bisnis dalam Game Komputer
3D Engine dan Scene Graph (Ogre3D, Processing, GameMaker, Unity3D, dll)
	6,25%

	3
	Dapat menjelaskan Fuzzy menjelaskan memahami konsep pembuatan script game computer
	Dapat menjelaskan pembuatan script game computer
	Mampu menjelaskan memahami konsep pembuatan script game computer
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Disain Skenario, Script , dan Storyboard Game Komputer
	12,5%

	4
	Dapat menjelaskan Fuzzy menjelaskan memahami konsep pembuatan script game computer
	Dapat menjelaskan pembuatan script game computer
	Mampu menunjukkan script pembuatn game computer
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Disain Skenario, Script , dan Storyboard Game Komputer
	12,5%

	5
	Dapat menjelaskan  Artificial Intelligent pada Game:
Decision Making: Decision Tree, State Machine dan Rule Systems
Path Finding: 
Waypoints dan Path Finding 
Path Finding: A* Searching, Dijkstra, 
Tactile and Strategic AI.
	Dapat menjelaskan algoritma Decision Tree, Artificial Intelligent
	Mampu memahami algoritma Decision Tree, Artificial Intelligent
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Artificial Intelligent pada Game:
Decision Making: Decision Tree, State Machine dan Rule Systems
Path Finding: 
Waypoints dan Path Finding 
Path Finding: A* Searching, Dijkstra, 
Tactile and Strategic AI.
	6,25%

	6
	Dapat menjelaskan  Artificial Intelligent pada Game:
Decision Making: Decision Tree, State Machine dan Rule Systems
Path Finding: 
Waypoints dan Path Finding 
Path Finding: A* Searching, Dijkstra, 
Tactile and Strategic AI.
	Dapat menjelaskan algoritma Decision Tree, Artificial Intelligent
	mampu membuat sebuah model AI pada Game 
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Artificial Intelligent pada Game:
Decision Making: Decision Tree, State Machine dan Rule Systems
Path Finding: 
Waypoints dan Path Finding 
Path Finding: A* Searching, Dijkstra, 
Tactile and Strategic AI.
	6,25%

	7
	Dapat menjelaskan berbagai Arsitektur Game Engine
	Dapat menjelaskan berbagai Arsitektur Game Engine
	Mampu menunjukkan Arsitektur Game Engine
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi 
	Ceramah
Diskusi
Penugasan

	Arsitektur Game Engine
	6,25%

	8
	3 x 50 menit (1 x pertemuan)
	

	9
	Mampu menerapkan metode yang sudah dibahas Game Berjaringan.
	Dapat menerapkan menerapkan metode yang sudah dibahas Game Berjaringan.
	Mmapu memahami konsep game computer berbasis jaringan.
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Game Berjaringan
	6,25%

	10
	Mampu menerapkan metode yang sudah dibahas Game Berjaringan.
	Dapat menerapkan menerapkan metode yang sudah dibahas Game Berjaringan.
	Mampu membuat game computer berbasis jaringan
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Game Berjaringan
	6,25%

	11
	Dapat menjelaskan metode membuat program poliforisme.
	Dapat menjelaskan metode membuat program poliforisme.
	Mampu memahami metode program poliforisme
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pembuatan Game Komputer dengan menerapkan konsep Artifial Intelligent pada sebuah game engine
	6,25%

	12
	Dapat menjelaskan metode membuat program poliforisme.
	Dapat menjelaskan metode membuat program poliforisme.
	Mampu membuat game dengan menggunakan metode program poliforisme
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Pembuatan Game Komputer dengan menerapkan konsep Artifial Intelligent pada sebuah game engine
	6,25%

	13
	Dapat menerapkan metode game jump sederhana
	Dapat menerapkan metode game jump sederhana
	Mampu menerapkan metode game jump sederhana
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Struktur Jump Pada Game Engine

	6,25%

	14
	Dapat menerapkan metode game jump sederhana
	Dapat menerapkan metode game jump sederhana
	Mampu membuat game jump sederhana
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Struktur Jump Pada Game Engine

	6,25%

	15
	Dapat menjelaskan metode struktur sprite
	Dapat menjelaskan struktur sprite
	Mampu memahami metode struktur sprite
	Ceramah
Tanya Jawab
Diskusi
	Ceramah
Diskusi
Penugasan
	Struktur Spite
	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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