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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GENAP 2015/2016

	PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI

	SEKOLAH TINGGI TEKNOLOGI INDONESIA (STTI) TANJUNGPINANG

	

	Mata Kuliah
	:
	PEMROGRAMAN 6 (MOBILE PROGRAMMING)
	Kode MK
	:
	SI1101

	Mata Kuliah Prasyarat
	:
	
	Bobot MK
	:
	3 SKS

	Dosen Pengampu
	:
	DANANDJAYA SAPUTRA, S.T
	Kode Dosen
	:
	DJ

	Alokasi Waktu
	:
	Tatap Muka 14 x 50 MENIT, Kegiatan Praktikum 14 x 100 MENIT

	Capaian Pembelajaran
	:
	1. Mahasiswa mampu menggunakan tools android studio dan menerapkan  dalam pemrograman mobille sistem operasi android
2. Mahasiswa mampu menggunakan layout serta widget dan menerapkannya dalam mendesain tampilan UI aplikasi android
3. Mahasiswa mampu menggunakan tipe data, variabel, percabangan, perulangan dan menerapkannya dalam pemrograman android.
4. Mahasiswa mampu menggunakan SQLOpenHelper untuk proses create, insert, delete, update, tampil dan menerapkannya dalam pemrograman database android

	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1.
	Mahasiswa mampu menggunakan tools  pemrograman android 
	1. Kontrak Perkuliahan

2. Pengenalan mobile programming

3. Instalasi JDK
, Android Studio, emulator android (bluestack)
4. Pengenalan interface android studio

5. Pengenalan konsep pemrograman android (XML dan JAVA)

6. Membuat Project Baru

7. Membuat program dasar ”hello world”
8. Cara Compile, Build and Run
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	Mengenal Dasar-Dasar Pemrograman Android, Jubilee Enterprise, Hal. 5
	Bagaimana cara membuat project baru, compile, dan run program yang telah dibuat

	2.
	Mahasiswa mampu membuat tampilan user interface dalam program
	1. Pengenalan activity

2. Pengenalan Layout (Linear, Relative dan Table) 
3. Pengenalan widget/komponen UI (button, textview, imageview, spinner, edittext, radio button, checkbox, listview, gridview, datepicker)

4. Implementasi dalam program
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda, Hal. 27
	Apa yang dimaksud dengan activity ?

Bagaimana cara membuat layout dan widget dalam program ?

	3.
	Mahasiswa mampu menggunakan tipe data, variabel, konstanta dan operator dalam program
	1. Pengenalan tipe data

2. Pengenalan variable dan konstanta

3. Pengenalan operator

4. Implementasi dalam program


	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda,
	Bagaimana cara menggunakan tipe data, variabel dan operator dalam program ?

	4.
	Mahasiswa mampu menggunakan percabangan dalam program
	1. Percabangan struktur 1 kondisi
2. Percabangan struktur 2 kondisi
3. Implementasi dalam program.
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda,
	Bagaimana cara menggunakan percabangan dalam program ?

	5.
	Mahasiswa mampu menggunakan perulangan dalam program
	1. Pengenalan perulangan for, do…while, while
2. Implementasi  dalam program

	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda,
	Bagaimana cara menggunakan perulangan dalam program ?

	6.
	Mahasiswa mampu menggunakan intent dalam program
	1. Pengenalan intent

2. Implementasi  intent dalam program


	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda, Hal. 79
	Bagaimana cara menggunakan intent dalam program ?

	7.
	Mahasiswa mampu menggunakan toast dan dialog dalam program
	1. Pengenalan toast
2. Pengenalan dialog dan custom dialog
3. Implementasi dalam program
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	
	Bagaimana cara menggunakan toast dan dialog dalam program ?

	8.
	Mahasiswa mampu membuat database menggunakan SQLite dalam program
	1. Pengenalan DBMS SQLite
2. Pengenalan class SQLOpenHelper
3. Membuat database
4. Implementasi dalam program

	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda, Hal. 123
	Bagaimana cara menggunakan SQLite untuk kebutuhan database dalam program ?

	9.
	Mahasiswa mampu membuat operasi database untuk tampil data dan simpan data   dalam program 
	1. Pembuatan proses tampil data

2. Pembuatan proses simpan data
3. Implementasi dalam program
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda, Hal. 123
	Bagaimana cara operasi tampil dan simpan data pada database SQLite dalam program ?

	10.
	Mahasiswa mampu membuat operasi database untuk update data dan delete data   dalam program
	1. Pembuatan proses update data

2. Pembuatan proses delete data

3. Implementasi dalam program
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda, Hal. 123
	Bagaimana cara operasi update dan delete data pada database SQLite dalam program ?

	11.
	Mahasiswa mampu membuat multimedia audio dalam program.
	1. Pengenalan multimedia audio

2. Mengakses sound 

3. Record audio

4. Implementasi dalam program
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda, Hal. 99
	Bagaimana cara membuat multimedia audio dalam program ?

	12.
	Mahasiswa mampu mengintegrasikan program dengan google map dan GPS
	1. Pengenalan google map

2. Map, Marker dan GPS

3. Implementasi dalam program
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda, Hal. 157
	Bagaimana cara mengintegrasikan google map dalam program ?

	13.
	Mahasiswa mampu membuat program client server 
	1. Pengenalan Client Server

2. Implementasi dalam program
	1. contextual instruction
2. discovery learning
3. self directed learning
4. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda, Hal. 123
	Bagaimana cara membuat client server dalam program ?

	14.
	Mahasiswa mampu menerapkan ilmu yang didapat sesuai kebutuhan program aplikasi yang dirancang
	Tugas besar
	1. project base learning 
2. Media : Infokus dan laptop
	24 Jam Pintar Pemrograman Android, Arif Akbarul Huda
	Bagaimana mahasiswa dapat mengerjakan tugas besar dengan benar


EVALUASI PEMBELAJARAN
	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 85 

(A)
	SEKOR  > 70
(B)
	SEKOR > 55
(C)
	SEKOR > 40
( D )
	SEKOR < 40
( E )
	BOBOT

	1.
	POST

TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode Program HELLO WORLD kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode Program HELLO WORLD kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik Program HELLO WORLD saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik Program HELLO WORLD saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	2.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode tampilan UI sederhana kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode tampilan UI sederhana kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode tampilan UI sederhana saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode tampilan UI saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	3.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program KALKULATOR kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program KALKULATOR kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik program KALKULATOR saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik program KALKULATOR saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	4.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program HITUNG NILAI UAS kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program HITUNG NILAI UAS kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program HITUNG NILAI UAS saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program HITUNG NILAI UAS saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	5.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program PERULANGAN For, While, Do While kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program PERULANGAN For, While kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program PERULANGAN For saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program PERULANGAN saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	6.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program MENU RESTORAN kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program MENU RESTORAN kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program MENU RESTORAN saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program MENU RESTORAN saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	7.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program MENAMPILKAN INFORMASI DAN TOMBOL KELUAR kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program MENAMPILKAN INFORMASI DAN TOMBOL KELUAR kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program MENAMPILKAN INFORMASI DAN TOMBOL KELUAR saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program MENAMPILKAN INFORMASI DAN TOMBOL KELUAR saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	8.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program DATABASE kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program DATABASE kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program DATABASE saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program DATABASE saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	9.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program DATABASE TAMPIL DATA DAN SIMPAN kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program DATABASE TAMPIL DATA DAN SIMPAN kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program DATABASE TAMPIL DATA DAN SIMPAN saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program DATABASE TAMPIL DATA DAN SIMPAN saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	5%

	10.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program DATABASE UPDATE DAN DELETE kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program DATABASE UPDATE DAN DELETE kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program DATABASE UPDATE DAN DELETE saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program DATABASE UPDATE DAN DELETE saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	10%

	11.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program PUTAR MUSIK DAN RECORD SUARA kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program PUTAR MUSIK DAN RECORD SUARA kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program PUTAR MUSIK DAN RECORD SUARA saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program PUTAR MUSIK DAN RECORD SUARA saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	10%

	12.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program MP3 PLAYER MUSIK DAN RECORD SUARA kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program MP3 PLAYER DAN RECORD SUARA kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program MP3 PLAYER DAN RECORD SUARA saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program MP3 PLAYER DAN RECORD SUARA saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	10%

	13.
	POST TEST
	PERBUATAN
	Membuat kode  program CLIENT SERVER (LOGIN) kemudian menjalankan  di tampilan layar output + memahami kode
	Membuat kode  program CLIENT SERVER (LOGIN) kemudian menjalankan  di tampilan layar output tetapi tidak memahami kode
	Mengetik kode program CLIENT SERVER (LOGIN) saja tetapi 

belum tampil di tampilan layar output
	Mengetik kode program CLIENT SERVER (LOGIN) saja tapi belum selesai
	Tidak mengetik sama sekali
	10%

	14
	POST TEST
	PERBUATAN
	Selesai membuat tugas besar aplikasi android (DATABASE, PROSES PERHITUNGAN) (100% SIAP)
	Selesai membuat tugas besar aplikasi android (DATABASE, PROSES PERHITUNGAN) (70% SIAP)
	Selesai membuat tugas besar aplikasi android (DATABASE, PROSES PERHITUNGAN) (40% SIAP)
	Tidak selesai membuat tugas besar aplikasi android (DATABASE, PROSES PERHITUNGAN) (20% SIAP)
	Tidak membuat sama sekali
	20%


Komponen penilaian :

1. Kehadiran = 20 %

2. Tugas = 20 %

3. UTS = 30 %

4. UAS = 30 %

Tanjungpinang, 28 April 2016
Mengetahui, 











Ketua Program Studi,







Dosen Pengampu,

Mochammad Rizki Romdoni, S.Kom., M.T





Danandjaya Saputra, S.T
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