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CapaianPembelajaran MataKuliah

CPL-PRODI yang dibebankan padaMK
CPL-3: Mampu menganalisis permasalahan komputasi yang kompleks, melibatkan banyak komponen dan tingkat risiko, dengan menerapkan prinsip komputasi, komunikasi, dan desain,

serta mengintegrasikan pengetahuan dari bidang ilmu lain yang relevan untuk mengidentifikasi solusi yang tepat.
CPL-4: Mampu mendesain, mengimplementasikan, dan mengevaluasi solusi berbasis komputasi dengan menerapkan teori Ilmu Komputer dan dasar-dasar pengembangan perangkat lunak,mencakup analisis kebutuhan, pemodelan, implementasi, dan evaluasi sistem serta komponennya.
CPL-5: Mampumenyelesaikan tugas-tugas sesuai dengan tanggung jawab profesional, membuat penilaian dan mengambil keputusan berbasis informasi dalam praktik komputasi berdasarkanprinsip legal dan etika.
CPL-6: Mampu bekerja secara efektif dalam tim, baik sebagai pemimpin maupun anggota, dan menjalankan peran dalam mengelola tugas sendiri serta kinerja kolaboratif dalam kegiatanyang terkait dengan disiplin program.
CPL-7: Mampu melakukan prosedur logis dan sistematis untuk menyelesaikan suatu masalah dan selanjutnya mengkomunikasikan ide secara meyakinkan dan efektif baik secara lisanmaupun tulisan untuk menawarkan suatu solusi.
CPL⇒ Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
Setelah menyelesaikan mata kuliah ini, diharapkan:
CPL-3:(IK 3.2,IK 3.3)

CPMK-3.1:Mahasiswa mampu menerapkan prinsip komputasi, komunikasi dan desain dalam proses analisis masalah dalam hal pengembangan perangkat lunak melalui integrasi
lintas disiplin ilmu untuk mengidentifikasi solusi yang tepat.

CPL-4:(IK 4.1, CPMK-4.1:Mahasiswa mampu menyusun analisis kebutuhan sistem, mendesain dan memodelkan solusi berbasis teori ilmu komputer serta mengimplementasi dan mengevaluasi
sistem perangkat lunak.



IK 4.2dan IK4.3)
CPL-5:(IK 5.2) CPMK-5.1:Mahasiswa mampu mengambil keputusan berbasis informasi dalam praktik pengembangan perangkat lunak berdasarkan prinsip legal dan etika.
CPL-6:(IK 6.2) CPMK-6.1:Mahasiswa mampu mengembangkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi dalam sebuah tim proyek
CPL-7:(IK 7.1,IK 7.2) CPMK-7.1:Mahasiswa mampu memaparkan ide dan solusi dari pengembangan perangkat lunak baik secara lisan maupun tulisan sesuai standar komunikasi komputasi.
CPMK⇒ Sub-CPMK
CPMK-3.1 SUB-CPMK-3.1.1:Mahasiswa mampu menerapkan prinsip komputasi, komunikasi dan desain dalam proses analisis masalah. (IK 3.2)

SUB-CPMK-3.1.2:Mampu mengintegrasikan pengetahuan lintas disiplin untuk mengidentifikasi solusi perangkat lunak yang tepat. (IK 3.3)
CPMK-4.1 SUB-CPMK-4.1.1: Mampu menyusun analisis kebutuhan sistem berbasis komputasi secara sistematis. (IK 4.1)

SUB-CPMK-4.1.2. Mampu mendesain dan memodelkan solusi berbasis teori Ilmu Komputer. (IK 4.2)
SUB-CPMK-4.1.3Mampu mengimplementasikan dan mengevaluasi sistem atau komponen sistem berdasarkan kriteria evaluasi. (IK 4.3)

CPMK-5.1 SUB-CPMK-5.1.1: Mahasiswa mampu mengambil keputusan berbasis informasi dalam praktik pengembangan perangkat lunak berdasarkan prinsip legal dan etika. (IK 5.2)
CPMK-6.1 SUB-CPMK-6.1.1:Mahasiswa mampu mengembangkan keterampilan kolaborasi dan komunikasi dalam sebuah tim proyek. (IK 6.2)
CPMK-7.1 SUB-CPMK-7.1.1.Mampu menyusun komunikasi tertulis (laporan, dokumentasi teknis) sesuai standar komunikasi komputasi. (IK 7.1)

SUB-CPMK-7.1.2.Mampu mengkomunikasikan ide dan solusi komputasi secara lisan dengan standar profesional. (IK 7.2)
Korelasi antara CPL/CPMK terhadap Sub-CPMK

CPL yangdibebankanpada MK CPMK SUB CPMK
Bentuk Asesmen*

Bobot Nilai Skor MahasiswaFormative Sumative
Tugas AktivitasPartisipatif Hasil Project Laporan Presentasi

CPL-3 CPMK-3.1 SUB-CPMK-3.1.1 5 0 0 0 0 5
CPL-3 CPMK-3.1 SUB-CPMK-3.1.2 5 0 0 0 0 5
CPL-4 CPMK-4.1 SUB-CPMK-4.1.1 ProgressProject 0 5 0 0 0 5
CPL-4 CPMK-4.1 SUB-CPMK-4.1.2 ProgressProject 0 15 0 0 0 15



CPL-4 CPMK-4.1 SUB-CPMK-4.1.3 ProgressProject 0 20 0 0 0 20
CPL-5 CPMK-5.1 SUB-CPMK-5.1.1 0 5 0 0 0 5
CPL-6 CPMK-6.1 SUB-CPMK-6.1.1 0 0 15 0 0 15
CPL-7 CPMK-7.1 SUB-CPMK-7.1.1 0 0 0 15 0 15
CPL-7 CPMK-7.1 SUB-CPMK-7.1.2 0 0 0 0 15 15

10 45 15 15 15 100
DeskripsiMatakuliah Mata kuliah ini bertujuan untuk memberikan pengalaman praktis dalam pengembangan perangkat lunak melalui proyek capstone. Mahasiswa akan bekerja dalam tim untuk merancang,mengembangkan, dan menyelesaikan proyek perangkat lunak yang signifikan sesuai dengan kebutuhan industri atau masalah di dunia nyata.

MateriPembelajaran/PokokBahasan

1. Pengenalan Proyek Capstone RPL
2. Metode Pengembangan perangkat lunak
3. Proposal Project (Software requirement specification document)
4. Perancangan Sistem
5. Progress Report
6. Pengujian dan evaluasi perangkat lunak
7. Presentasi project
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MataKuliahSyarat Rekayasa Perangkat Lunak

PertemuanKe-
Sub CPMK(Kemampuanakhir tiaptahapanbelajar)

Penilaian (Assesment) Bentuk dan Metode Pembelajaran[estimasi waktu] (LearningMethod) Materi Pembelajaran(Content)
BobotPenilaian(%)Indikator

(indicator)
Teknik & Kriteria
(Techniques &
Criteria)

Luring (Offline System) Daring (Online System)
1 2 3 4 5 6 7 8
1-2 Mahasiswa

mampu
menerapkanprinsip

Formative:
-

Sumative:1. Mahasiswa
mampu
menerapkan
prinsip
komputasi,
komunikasi dan
desain dalam
proses analisis
masalah.

Kriteria
Formative:
Kriteria
Sumative:
Tugas (5)
dinilai dengan
rubrik 23D121
Teknik Penilaian:Non tes

Kuliah:
Discovery Learning,Pembelajaran
Berbasis Masalah (Problem-based

1. Gambaran umumMK CapstoneProject

5

komputasi,komunikasi dan
desain dalam
proses analisis

Learning)
2x4x50 menit

2. Pengembanganide project

masalah dalamhal
pengembangan
perangkat lunakmelalui integrasi
lintas disiplinilmu untuk
mengidentifikasi
solusi yang
tepat.(CPMK-
3.1)

3 Mahasiswamampu
menerapkan

Formative:
-

Sumative:1. Mahasiswa
Mampu
mengintegrasika

Kriteria
Formative:

Kuliah:
Discovery Learning,Pembelajaran

1. Pengembanganide project
5

prinsip Berbasis Masalah (Problem-basedkomputasi,komunikasi dan Kriteria Learning)
desain dalamproses analisis

Sumative: 1x4x50 menit
masalah dalam



hal
pengembangan
perangkat lunak
melalui integrasi
lintas disiplin
ilmu untuk
mengidentifikasi
solusi yang
tepat.(CPMK-
3.1)

n pengetahuan
lintas disiplin
untuk
mengidentifikasi
solusi perangkat
lunak yang tepat

Tugas (5)
dinilai dengan
rubrik 23D121
TeknikPenilaian:
Non tes

4 Mahasiswa
mampumerancang dan

Formative:
-

Sumative:Mampu menyusun
analisis kebutuhan
sistem berbasis
komputasi secara
sistematis.

Kriteria
Formative:

Kuliah:Pembelajaran kolaboratif(CollaborativeLearning),Pembelajaran BerbasisProjek (Project- based Learning)
1x4x50 menit

1. AnalisisKebutuhan Sistem
5

menerapkan
solusi perangkat Progreslunak yang
efektif sesuai Project dinilai
denganpengalaman dengan rubrik
pembelajaran diTeknik 23D121
Informatika(CPMK-4.1) Kriteria

Sumative:
AktivitasPartisipatif (15)dinilai denganrubrik 23D121
Teknik Penilaian:
Tes dan Non Tes

5-7 Mahasiswa
mampumerancang dan

Formative:
-

Sumative:Mahasiswa mampumendesain danmemodelkan solusi

Kriteria
Formative:

Kuliah:
Pembelajaran kolaboratif(CollaborativeLearning),Pembelajaran BerbasisProjek (Project- based Learning)
3x4x50 menit

1. Desain dan modelsolusi Proyek
15

menerapkan
solusi perangkat Progreslunak yang
efektif sesuai Project dinilai
denganpengalaman
pembelajaran di



Teknik berbasis teori Ilmu dengan rubrik
Informatika(CPMK-4.1) Komputer. 23D121

Kriteria
Sumative:
AktivitasPartisipatif (15)dinilai denganrubrik 23D121
Teknik Penilaian:
Tes dan Non Tes

8-12 Mahasiswa
mampumerancang dan

Formative:
-

Sumative:Mampu
mengimplementasik
an dan mengevaluasi
sistem atau
komponen sistem
berdasarkan kriteria
evaluasi.

Kriteria
Formative:

Kuliah:
Pembelajaran kolaboratif(CollaborativeLearning),Pembelajaran BerbasisProjek (Project- based Learning)
5x4x50 menit

Implementasi danEvaluasi sistem
20

menerapkan
solusi perangkatlunak yang Progres
efektif sesuai Project dinilai
denganpengalaman dengan rubrik
pembelajaran diTeknik 23D121
Informatika(CPMK-4.1) Kriteria

Sumative:
AktivitasPartisipatif (20)dinilai denganrubrik 23D121
Teknik Penilaian:
Tes dan Non Tes

13 Mahasiswamampu Formative: Kriteria Kuliah: 1. Pengambilankeputusan dalampengembanganproject berbasisprinsip legal danetika

5
mengambil
keputusan
berbasis
informasi dalam

-

Sumative:

Formative: Pembelajaran kolaboratif(CollaborativeLearning),Pembelajaran BerbasisProjek (Project- based Learning)



praktik
pengembanganperangkat lunak

Mahasiswa mampu
mengambilkeputusan berbasis

Kriteria
Sumative: 4x50 menit

berdasarkan informasi dalam
prinsip legal dan
etika. (CPMK-
5.1)

praktik
pengembangan
perangkat lunakberdasarkan prinsip

AktivitasPartisipatif (5)dinilai denganrubrik 23D121legal dan etika. Teknik Penilaian:
Non tes

14 Mahasiswamampu Formative: Kriteria Kuliah: 1. Pelaporanprogress project 15
mengembangkan
keterampilan
kolaborasi dan
komunikasi
dalam sebuah tim
proyek (CPMK-
6.1)

-

Sumative:Mahasiswa mampumengembangkanketerampilankolaborasi dan

Formative:
Kriteria
Sumative:
Hasil Project (40)

Diskusi kelompok (Small GroupDiscussion),Pembelajarankolaboratif (CollaborativeLearning),Pembelajaran BerbasisProjek (Project- based Learning)
1x4x50 menit

komunikasi dalam dinilai dengan
sebuah tim proyek rubrik 23D121

Teknik Penilaian:
Non tes

15 Mahasiswamampu Formative:
-

Sumative:Mampu menyusun
komunikasi tertulis
(laporan,
dokumentasi teknis)

Kriteria Bentuk Lain: - Laporanproject 15
memaparkan idedan solusi daripengembangan

Formative:
Kriteria

Pembelajaran Berbasis Projek(Project-based Learning)
perangkat lunakbaik secara lisan Sumative: 1x4x50 menit
maupun tulisan
sesuai standar



komunikasi
komputasi.
(CPMK-7.1)

sesuai standar
komunikasi
komputasi.

Presentasi (20)
dinilai dengan
rubrik 23D121
Teknik Penilaian:
Non tes

16 Mahasiswamampu Formative:
-

Sumative:Mampu
mengkomunikasikan
ide dan solusi
komputasi secara
lisan dengan standar
profesional.

Kriteria Bentuk Lain: - Presentasiproject akhir 15
memaparkan idedan solusi daripengembangan

Formative:
Kriteria

Pembelajaran Berbasis Projek(Project-based Learning)
perangkat lunakbaik secara lisan Sumative: 1x4x50 menit
maupun tulisansesuai standar Presentasi (15)
komunikasikomputasi. dinilai dengan
(CPMK-7.1) rubrik 23D121

Teknik Penilaian:
Non tes

100


