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

	Teknologi  Multimedia
	
	Matakuliah Pilihan
	T=3
	P=0
	Ganjil
	

	OTORISASI
	Pengembang RPS
	Koordinator RMK
	Ketua PRODI

	
	

	Dr. Ing. Melvi, S.T., M.T.
	Dr.Eng. Nining Purwaningsih, S.T., M.T.

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

	
	CPL1
	Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri (S).

	
	CPL2
	Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan dan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai humaniora yang sesuai dengan bidang keahliannya (KU1).

	
	CPL3
	Pengetahuan tentang rangkaian listrik, pemrograman komputer, perangkat lunak, elektronik analog dan digital, mikrokomputer, komunikasi suara dan data serta standar untuk pembuatan, pengujian, pengoperasian, dan pemeliharaan sistem pada bidang teknik elektro (P4)

	
	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
	

	
	CPMK  
	

	
	 MK - 1
	Mampu menjelaskan konsep dan prinsip dasar multimedia dan aplikasi android (CPL1)

	
	 MK - 2
	Mengkaji/mereview dan menganalisa literature-literature yang berkenaan dengan topik-topik tertentu tentang multimedia dan android (CPL2)

	
	CPL  Sub-CPMK
	

	
	CPL-1
	Mampu membuat pemograman android studio menggunakan java pada android studio (C1)

	
	CPL-2
	Mampu membuat pemograman User Interface pada android studio (C2)

	
	CPL-3
	Mampu menjelaskan teknologi terkini tentang sistem android berbasis Internet of Things (C4)(C5)

	
	CPL-4
	Mampu membuat pemograman berbasis android untuk Internet of Things (C3)

	Deskripsi Singkat MK
	Perkuliahan ini akan dilakukan melalui belajar mandiri terpandu. Model dan proses pembelajaran akan dilakukan dengan dua pendekatan, yaitu knowledge-based dan open knowledge-based. Pada bagian pembelajaran berbasis pengetahuan (knowledge-based learning), mahasiswa akan menerima penjelasan tentang beberapa topik yang relevan, yang meliputi: pengetahuan dasar tentang multimedia, implementasi multimedia, mempelajari multimedia di android dan pembuatan aplikasi android.


	Bahan Kajian / Materi Pembelajaran
	1. Mampu memahami dan menganalisa aspek-aspek penting teknologi multimedia dari sisi ilmu pengetahuan dan perkembangan teknologinya,
2. Mampu mendeskripsikan secara teknis hal-hal umum dan khusus dalam teknologi multimedia dan aplikasinya,
3. Mampu membaca dan memahami sumber bacaan wajib dan artikel ilmiah dalam bidang multimedia dan aplikasi android,


	Pustaka
	Utama :
	

	
	1. ZE-NIAN LI and MARK S. DREW, “FUNDAMENTALS OF MULTIMEDIA”, PRENTICE-HALL, 2003. ISBN 0130618721 

	
	Pendukung :
	

	
	1. Android Studio, Index Android, http://developer.android.com/tools/studio/index.html, diakses pada tanggal 26 Juni 2019.

	Dosen Pengampu
	Dr. Ing. Melvi, S.T., M.T. dan Aryanto, S.T., M.T.

	Matakuliah syarat
	Tidak ada

	Mg Ke-
	Sub-CPMK
(Kemampuan akhir tiap tahapan belajar)
	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
	Pendahuluan 
	1. Penjelasan kontrak perkuliahan Teknologi Multimedia
2. Penjelasan silabus Teknologi Multimedia
3. Penjelasan tugas perkuliahan Teknologi Multimedia
4. Penjelasan penilaian hasil belajar
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	2
	Pengantar Java
	1. Definisi Multimedia
2. Perkembangan Multimedia
3. Pengantar Java 
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	3
	Materi Android Pemula
	1. Media dan datastream
2. Karier di bidang multimedia
3. Pengenalan View Grup
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	4
	Pengenalan Android
	1. Pengertian Android
2. Fitur-fitur pada Android
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	5
	Pengenalan Project Pada Android Studio
	1. Instalasi Android Studio
2. Project Sederhana
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	6
	Build APK
	1. Memahami Layouts, Views dan Resources
2. Membuat interactive User
3. Interfaces menggunakan Layouts

	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	7
	Teori Activity
	1. Grid
2. Kolom dan Grid
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	8
	Evaluasi Tengah Semester / Ujian Tengan Semester
	3.92

	9
	Codelab Membuat Proyek Baru Teori Activity
	1. Sistem Cloud Android
2. Blynk
3. IoT
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	10
	Teori Intent
	1. Konsep Intent
2. Scroll Work
3. List View
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	11
	Codelab
	1. Konsep Activity
2. Siklus Activity
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	12
	Sistem SCADA PLN Lampung 2021
	1. SCADA PLN Lampung
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	15

	13
	Program Pop Up
	1. Pop Up
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3,84

	14
	Splash Screen

	1. Splash Screen
2. Waktu Delay Screen

	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	1,2
	3.84

	15
	Tugas Besar Team Based Project: SCADA PLN LAMPUNG

	1. Latar Belakang
2. Rumusan Aplikasi
3. Perancangan
	Kriteria: ketepatan, perhitungan dan penguasaan.

Bentuk :
· Latihan
· Tugas
	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)

	Tutorial, Diskusi Kelompok (Case Studi), Presentasi
 TM: 1x (3x50“)
	1,2
	10

	16
	Evaluasi Akhir Semester / Ujian Akhir Semester/ Team Based Project
	25
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