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CapaianPembelajaranMata Kuliah

CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

CPL-1: Memiliki pengetahuan dasar Ilmu Komputer, meliputi algoritma, pemrograman, rekayasa perangkat lunak, serta Matematika dan Statistika dan mampu
mengaplikasikannya dalam proses penyelesaian permasalahan komputasi.

CPL-4 Mampu mendesain, mengimplementasikan, dan mengevaluasi solusi berbasis komputasi dengan menerapkan teori Ilmu Komputer dan dasar-dasarpengembangan perangkat lunak, mencakup analisis kebutuhan, pemodelan, implementasi, dan evaluasi sistem serta komponennya.

CPL-5: Mampu menyelesaikan tugas-tugas sesuai dengan tanggung jawab profesional, membuat penilaian dan mengambil keputusan berbasis informasi dalam praktikkomputasi berdasarkan prinsip legal dan etika.
CPL ⇒Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
Setelah menyelesaikan mata kuliah ini, diharapkan:

CPL-1: CPMK- 1.1 :Mahasiswa mampu mengaplikasikan pengetahuan dasar dan mampu menganalisis konsep teoritis pengetahuan dasar rekayasa perangkat lunak
dan Requirements Software Engineering



CPL-4: CPMK- 4.1:Mahasiswa mampu mendesain dan memodelkan konsep teoritis desain rekayasa perangkat lunak
CPL-5: CPMK- 5.1:Mahasiswa mampu melaksanakan tugas Software Quality Assurance and Testing
CPMK ⇒Sub-CPMK
CPMK-1.1 SUB-CPMK-1.1.1:Mahasiswa harus bisa mengaplikasikan pengetahuan dasar perangkat lunak dan rekayasa perangkat lunak, process model, agiledevelopment - (IK 1.1)

SUB-CPMK-1.1.2:Mahasiswa harus bisa menganalisis understanding requirements, dan requirements modeling - (IK 1.3)
CPMK-4.1 SUB-CPMK-4.1.1:Mahasiswa harus bisa mendesain dan memodelkan Design Concepts, Architectural Design dan Component-Level Design (IK 4.2)

SUB-CPMK-4.1.2:Mahasiswa harus bisa mendesain dan memodelkan User Interface Design, Pattern-Based Design dan WebApp Design (IK 4.2)
CPMK-5.1 SUB-CPMK-5.1.1:Mahasiswa harus bisa melaksanakan tugas Quality Concepts, Software Quality Assurance, Software Testing Strategies, TestingConventional Application.( IK 5.1)

SUB-CPMK-5.1.2:Mahasiswa harus bisa melaksanakan tugas white box testing dan black box testing ( IK 5.1)
Korelasi antara CPL/CPMK terhadap Sub-CPMK

CPL yangdibebankanpada MK CPMK SUB CPMK
Bentuk Asesmen*

Bobot Nilai Skor MahasiswaFormative Sumative
Tugas Case

CPL-1 CPMK-1.1 SUB-CPMK-1.1.1 10 0 30SUB-CPMK-1.1.2 0 20
CPL-4 CPMK-4.1 SUB-CPMK-4.1.1 15 0 30SUB-CPMK-4.1.2 15 0
CPL-5 CPMK-5.1 SUB-CPMK-5.1.1 0 15 40SUB-CPMK-5.1.2 0 25

40 60 100



DeskripsiMatakuliah

Mata Kuliah Rekayasa Perangkat Lunak merupakan bagian topik Rekayasa Perangkat Lunak. Pada bagian pertama lebih ditekankan pada landasan dasar danteori dari topik Rekayasa Perangkat Lunak. Mata kuliah yang membahas keseluruhan aspek produksi software dalam kerangka software development life cycle(SDLC), mulai dari tahap requirement analysis, design, coding, testing, sampai ke maintenance. Bahagian kedua pada Mata Kuliah Rekayasa Perangkat Lunakmemberi penekanan pada implementasi pengetahuan yang sudah didapatkan pada bagian sebelumnya, dalam Mata Kuliah ini, merupakan pengetahuan dasaryang dibutuhkan oleh topik-topik lanjutan dalam bidang ilmu Teknik Informatika. Mata Kuliah ini membutuhkan Mata Kuliah Dasar Pemrograman (sem.1.) danAlgoritma dan Struktur Data (Sem.2).

MateriPembelajaran/Pokok Bahasan

1. Software and Software Engineering2. Agile Development3. Requirements Engineering and Requirements Analysis4. Design Concepts5. Software Architecture6. Interface Analysis and Design Pattern7. Testing Concepts8. Quality management software9. Test case design10. Software testing methods11. Support software testing tool12. Project management software13. Study Case
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Pertemuan Ke- Sub CPMK(Kemampuan akhir tiaptahapan belajar)
Penilaian (Assesment) Bentuk dan Metode Pembelajaran[estimasi waktu] (Learning Method) Materi Pembelajaran

(Content)
BobotPenilaian(%)Indikator

(indicator)
Teknik &Kriteria

(Techniques & Criteria)
Luring (Offline

System)
Daring (Online

System)
1 2 3 4 5 6 7 8
1-5 Mahasiswa mampumengaplikasikanpengetahuan dasar danmampu menganalisiskonsep teoritispengetahunan dasarrekayasa perangkat lunakdan RequirementsSofwware Engineering(CPMK-1.1)

Formative:
-

Sumative:perangkat lunak danrekayasa perangkatlunak, process model,agile development,understandingrequirements, danrequirementsmodeling

Kriteria Formative:
Kriteria Sumative:
Tugas (10)
Case (20)
Teknik Penilaian:
None

Kuliah:
Project-basedlearning

5 x 3 x 50 menit

perangkat lunak dan rekayasaperangkat lunak, process model,agile development, understandingrequirements, dan requirementsmodeling

30

6-11 Mahasiswa mampumendesain danmemodelkan konsepteoritis desain rekayasaperangkat lunakCPMK-4.1

Formative:
-

Sumative:Design Concepts andArchitectural Design,Component-LevelDesign, and UserInterface Design

Kriteria Formative:
Kriteria Sumative:
Tugas (30)
Teknik Penilaian:
None

Kuliah:
Project-basedlearning

6 x 3 x 50 Menit

Design Concepts and ArchitecturalDesign, Component-Level Design,and User Interface Design
30



12-16 Mahasiswa mampumelaksanakan tugasSoftware QualityAssurance and TestingCPMK-5.1

Formative:
-

Sumative:Quality Concepts,Software QualityAssurance, SoftwareTesting Strategies, TestingConventional Application.white box testing andblack box testing

Kriteria Formative:
Kriteria Sumative:
Case (40)
Teknik Penilaian:
None

Kuliah:
Project-basedlearning

5 x 3 x 50 Menit

Quality Concepts, Software QualityAssurance, Software TestingStrategies, Testing ConventionalApplication. white box testing andblack box testing

40

100


