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MATA KULIAH KODE RUMPUN MK BOBOT/SKS SEMESTER DIREVISI 

Pemrogaman Mobile 1 
KAB4512 KAB 4 V(Lima) 25 Mei 2021 

Rafie, M.Kom   

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN (CP) 

Program 

Studi 

 

1. Menguasai teori dan konsep yang mendasari ilmu komputer, memahami konsep-konsep bahasa pemrograman, 

dapat mengidentifikasi model-model bahasa pemrograman, serta membandingkan berbagai solusi yang 

dibutuhkan untuk merancang, menerapkan, dan menganalisis algoritma untuk menyelesaikan masalah. 

2. Mampu membangun aplikasi perangkat lunak yang berkaitan dengan pengetahuan ilmu komputer. 

Mata 

Kuliah 

1. Mampu Memahami dan menjelaskan teknologi Android dan Persiapan Android Programming  

2. Mahasiswa mampu membuat tampilan mobile apps dengan Flutter yang menarik, interaktif, dan memiliki UI/UX 

yang baik  

3. Mahasiswa mampu membuat mobile apps dengan menggunakan Flutter dan Dart  

4. Mahasiswa mampu membuat mobile apps dan berinteraksi dengan JSON 

Deskripsi Mata Kuliah Mata kuliah ini mempelajari pengembangan apps berbasis mobile yang dapat berjalan di platform Android dan iOS dengan 

menggunakan Flutter SDK dan bahasa pemrograman Dart. Materi perkuliahan diberikan tidak hanya dalam bentuk teori 

pemrograman, namun juga dalam bentuk proyek pengembangan apps. Setelah mengikuti perkuliahan ini, mahasiswa diharapkan 

memiliki dasar-dasar pengembangan mobile apps dengan fungsionalitas dan tampilan yang menarik, interaktif, serta memiliki 

UI/UX yang baik. 

Bahan Kajian Mata Kuliah  

Pustaka Acuan Utama: Windmill, E. 2020. Flutter in Action. New York: Manning Publications 

 
Windmill, E. 2020. Flutter in Action. New York: Manning Publications 

Pendukung: 

1. Flutter Dev [Online] https://flutter.dev 

2. The Flutter Way [Online] 

 

 

https://flutter.dev/
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Media Pembelajaran Software: Hardware: 

1. Flutter SDK 

2. Visual Studio Code  

3. Flutter Extensions 

LCD Projector 
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Team Teaching Rafie, M.Kom 

Mata Kuliah Syarat Pemrograman Berorientasi Obyek 

 

SESI 

TM 

KEMAMPUAN 

AKHIR 

TIU 

MATERI  

PEMBELAJARAN 

Pokok Bahasan 

WAKTU 

YG 

DIPERLUKAN 

METODE 

PEMBELAJARAN 

 

METOD

E 

EVALUA

SI 

SUMBER  

PUSTAK

A 

INDIKATOR 

PENILAIAN 

TIK 

1 1) Mampu memahami 

konsep dasar 

pemrogaman Mobile 

 

2) Mampu mempersiapkan 

tool pengembang 

perangkat lunak  

 

Konsep dasar pemrogaman 

mobile 

4 x 50’ Ceramah, diskusi, 

praktek 

Tugas   1) Mahasiswa dapat 

memahami konsep 

dasar 

pemrogaman 

mobile 

2) Mahasiswa 

mampu 

mempersiapkan 

tool-tool 

pengembang 

2-3 1) Mahasiswa mengenal 

Flutter SDK untuk 

pengembangan mobile 

apps dan melakukan 

instalasi. 
2) Mahasiswa dapat 

memahami dasar- dasar 

flutter dan dapat 

membuat tampilan 

sederhana apps serta 

menjalannkan apps. 

 

Pengenalan Flutter dan 

Instalasi. 

 

Dasar-dasar Flutter : 

Command flutter, Scaffold, 

assets, pubspec,yaml. 

  

4 x 50’ Ceramah, diskusi, 

praktek 

Tugas 

praktikum 

 

 

1) Mahasiswa dapat 

menginstall flutter 

sdk beserta 

Android SDK. 

 

 

2) Aplikasi 

sederhana yang 

dibuat dapat 

berjalan tanpa 

error 

 



4-5 1) Mahasiswa memahami 

penggunaan berbagai 

macam Flutter widget 

untuk membuat 

tampilan UI. 

2) Mahasiswa memahami 

dasar-dasar Bahasa 

pemrograman Dart 

 

Flutter widgets, stateless 

widgets, stateful widgets, 

interactive widget (form, 

textfield, checkbox, radio, 

slider, images), drawer, 

snackbar, dan list (grid dan 

horizontal). 

 

Serta dasar-dasar bahasa 

pemrograman Dart ( functions, 

conditionals, class, object, 

OOP) 

 

4 x 50’ Ceramah, diskusi, 

praktik 

Tugas, 

praktikum 

 1) Mahasiswa dapat 

menjelaskan jenis-

jenis widget pada 

flutter. 

2) Mahasiswa dapat 

dengan tepat 

dalam 

menggunakan 

sintak 

6-7 1) Mahasiswa memahami 

cara menggunakan 

routes dan navigation 

untuk multi-screen 

apps pada Flutter. 

 

2) Mampu merancang 

desain konsep apps 

yang akan dibuat . 

 

Routes dan navigation pada 

Flutter. 

Wireframing apps 

4 x 50’ Ceramah, diskusi, 

seminar,praktek 

Tugas 

praktikum 

 1) Mahasiswa dapat 

memahami cara 

penggunaaan 

routes dan multi 

screen apps, 

berpindah ke 

screen lain 
2) Mahasiswa dapat 

membuat apps yang 

sesuai rancangan 

desain, menarik, 

dan dapat berjalan 

tanpa error  

 

 UJIAN TENGAH SEMESTER 

9-10 

Mahasiswa Mampu 

memahami cara 

penyimpanan data Local di 

Flutter 

 

Data Persistance (SQLite, 

SharedPrefrensiManager) 

4 x 50’ Ceramah, diskusi, 

praktek 

Tugas 

praktikum 

 Mahasiswa dapat 

mengimplementasika

n cara-cara 

penyimpanan data 

local yang ada di 

flutter 



11-13 

1) Mampu memahami 

konsep networking 

pada flutter. 

 

2) Mampu menggunakan 

JSON dan Serialization. 

 

3) Mampu fetching data 

Get dan Post dengan 

http request 

Fetch data dari Network (http 

request) 
4 x 50’ Ceramah, diskusi, 

praktek 

Tugas, 

praktikum 

 1) Mahasiwa mampu 

memahami 

konsep 

networking pada 

flutter 

 

2) Mahasiswa 

mampu cara 

menserialisasikan 

data JSON 

 

3) Dapat melalukan 

fetching data Get 

dan Post dengan 

http request 

 

14 

Mampu membuild aplikasi 

dan memahami kebijakan 

playstore 

Build dan Generate aplikasi, 

Google Play Developer 

4 x 50’ Ceramah, diskusi, 

praktek 

Tugas, 

praktikum 

 Mahasiswa mampu 

membuild projek pada 

flutter dan memahami 

kebijakan – kebijakan 

playstore 

 UAS 

 

Komponen penilaian : 

1. Tugas = 10 % 

2. Quiz = 20 % 

3. UTS = 30 % 

4. UAS = 40 % 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Bobot Sebutan Nilai Range 

4 BAIK A 90  - 100 

3,5 BAIK A- 86  - 89 

3,25 CUKUP BAIK B+ 80  - 85 

3 CUKUP BAIK B 76  - 79 

2,75 CUKUP BAIK B- 70  - 75 

2,5 CUKUP C+ 66  - 69 

2 CUKUP C 60  - 65 

1,5 CUKUP C- 56  - 59 

1 KURANG D 40  - 55 

0 GAGAL E 0  - 39 
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Mengetahui,            

Ketua Program Studi,        Dosen Pengampu, 

 

 

 

 

 

 

Amrul Hadiyannor, S.Kom,M.Kom      Rafie, S.Kom, M.Kom 


