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1 PROFIL PROGRAM STUDI

1.1 SejarahProgram Studi

Universitas Telkom didirikan pada tanggal 14 Agustus 2013 yang merupakan
penggabungan dari empat institusi, yaitu IT Telkom (Institut teknologi Telkom), IM
Telkom (Institut Manajemen Telkom), Politeknik Telkom, dan STISI Telkom (Sekolah
Tinggi Illmu Seni da Desain Indonesia Telkom) menjadi Universitas Telkom.
Penggabungan tersebut didasari oleh Surat Keputusan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 270/E/0/2013 tanggal 17 Juli 2013 yang
memuat penggabungan IT Telkom, IM Telkom, dafitdknik Telkom, dan Surat
Keputusan Nomor 309/E/0/2013 tanggal 14 Agustus 2013 yang memuat penggabungan
STISI Telkom.

Universitas Telkom pada akhir tahun 2023 ini telah memiliki sebanyak 36.898
mahasiswa, 1.031 dosen, serta telah menghasilkan 74.254 alumni yang tersebar di
seluruh belahan dunia. Saat ini Universitas Telkom telah memiliki 52 Program Studi yang
tersebar dahm 7 Fakultas yaitu: [1] Fakultas Teknik Elektro (FTE), [2] Fakultas
Informatika (FIF), [3] Fakultas Rekayasa Industri (FRI), [4] Fakultas Ekonomi dan Bisnis
(FEB), [5] Fakultas Komunikasi dlamu Sosia{FKI$ [6] Fakultas Industri Kreatif (FIK)

dan [7]Fakultas lImu Terapan (FIT).

Universitas Telkom berdiri berdasarkan lembaga pendidikan yang berada di bawah
naungan Yayasan Pendidikan Telkom. Dalam menyusun skenario strategi dan kebijakan
untuk proses pembentukan dan pertumbuhan Universitas Telkom, maka diusulkan 7
(tujuh) inisiatif Salah satu inisiatif tersebut adalah tentang peningkatan kampus dan
jumlah mahasiswa (Diversifikasi Program, Kampus Nasional Universitas Telkom,
KomunitasCollegedalam koridor ekonomi). Inisiatif ini bertujuan untuk menindaat

skala perguruan tinggiesthgan cara melakukan diversifikasi program st(miodi).
Program studi Teknologi Informasi merupakan bagian dari diversifikasi program
tersebut. Pendirian program studi Teknologi Informasi juga merupakan hasil diskusi
dengan kelompok keahlian di fakultas Informatika, yaitu kelompok keal@ver
Physical Syste(CPS).

Universitas Telkom khususnya Fakultas Informatika berperan aktif menjadi salah satu
penyedia sumber daya manusia yang kompeten dalam teknik dan pengembangan
infrastruktur telematika baik berupa perangkat keras maupun perangkat lunak melalui
pendirian Progam Studi S1 Teknologi Informasi. Dengan diselenggarakannya Program
Studi S1 Teknologi Informasi di Universitas Telkom maka akan terbentuk wadah
pengembangan keahlian yang selaras dengan transformasi digital yang dapat
menunjang dan menjawab kebutuhan nasad akan Cybersecurity and Digital
Innovation ljin penyelenggaraan Program studi Teknologi Informasi telah keluar sejak
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29 Agustus 2016 sesuai dengan SK No. 290/KPT/I/2016.

Prodi Teknologi Informasi merupakan prodi unggul yang telah terakreditasi Unggul oleh
LAM INFOKOMan mendapatkanstatus Provisionally Accredited (Ri¢h IABEE yang
disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 11 Daftar Akreditasi Program Studi Teknologi Informasi

No. | Akreditasi Nomor SK Peringkat Tanggal Berlaku
1 | BAN-PT BAN-PT No. 1637/SK/BAN B 21 Mei 2019 21
PT/Akred/S/\V/2019 Mei 2024
2 | LAM LAM INFOKOM No.137 Unggul 14 Desember
INFOKOM /SK/LAM - 2023- 14
INFOKOM/AK/S/XI1/2023 Desember 2028
3 | IABEE No. 00070.P Provisionally 2021
Accredited
(PA)

Program Studi Teknologi Informasi telah mengalami perubahan fokus keilmuan dari
awal terbentuk yaitu di bidang jaringan dan aplikasiterprise Pada tahun 2020
Program Studi Teknologi Informasi fokus keilmuannya bertransformasi mémntciet

of Things dan Cybersecuri§aat ini Program Studi Teknologi Informasi menitik beratkan
pada penguasaan ilmu pengetahuan yang lebih difokuskan pada penerapan Teknologi
Informasi khususnya pada bida@gbersecurity and Digitadnovation

1.2 \Visi, Misi, Tujuan, dan Sasaran

A. VMTS Universitas
Visi Universitas Telkom

Menjadi National Excellence Entrepreneurial Univergigda tahun 2028, yang
berkontribusi pada pemenuhan tujuan pembangunan berkelanjutanst@inable
development goals

Misi Universitas Telkom

1. Menyelenggarakan dan mengembangkan Pendidikan berkelas dunia, dan
berwawasan kewirausahaan.

2. Mengembangkan dan menyebarluaskan pengetahuan baru dan produk intelektual
di bidang teknologi, sains, dan seni yang berkontribusi pada pemenuhan tujuan
pembangunan berkelanjutasstainable development goals

3. Berkolaborasi dengan industri dan pemangku kepentingan lain dalam
pengembangan inovasi yang berkontribusi pada pertumbuhan ekonomi bangsa.

Tujuan Universitas Telkom

1. Menghasilkan lulusan berdaya saing gloliblfal competitive graduatgsdan
berwawasarentrepreneurship



2. Menghasilkan penelitian transdisiplin yang berkontribusi sesuai kebutuhan bangsa
dan dunia melalui penciptaan pengetahuan baru dan produk intelektual yang untuk
memenuhi tujuan pembangunan berkelanjutausgtainable development goals

3. Menghasilkan produk intelektual dan inovasi yang berkontribusi pada kemajuan
bangsa dan pembangunan berkelanjutangtainable development

Sasaran Universitas Telkom

Rencana strategis Universitas Telkom tahun 28228 ini disusun dengan tahaghap

dan target per tahun, seperti ditunjukkan pada GamMdat. Universitas Telkom
bertujuan untuk menerapkamducation excellence in entrepreneurial univerpiygla
tahun 2024. Hal ini ditunjukkan dengan keterlibatan mahasiswa dalam pendidikan
kewirausahaan, program studi yang terakreditasiatau unggul dan terakreditasi
internasional, serta implementasi kampus Purwokerto. Selanjutnya, Universitas Telkom
mengembangkanesearch excellence in entrepreneurial univeystya tahun 2025. Hal

ini ditunjukkan dengan capaian akreditasi ACEEU, peningkatan jumldhrRahking
nasional dalam SINTA dan Scopus, serta capaian hibah riset eksternal yang selaras
dengan tema SDGs. Universitas Telkom menciptakamovation excellence in
entrepreneurial universitpada tahun 2026. Hal ini ditunjukkan dengan menghasilkan
kolaborasi inovasndustri, hibah/ pendanaan industri, serta peningkatan program SDGs
yang terimplementasi di masyarakat. Selanjutnya, Universitas Telkom bertujuan
membangurpartnership excellence in entrepreneurial univensaga tahun 2027, yang
ditandai dengan peningkatan jumlah paten yang diimplementasikan di industri, produk
berbasis SDGs yang dikomersmdikan,kerja samainfrastruktur lab, serta riset/
publikasikerja samainternasional. Di akhir periode reana strategisni, Universitas
Telkom diharapkan dapat mewujudkaational excellence in entrepreneurial university
pada tahun 2028. Hal ini ditandai dengan penguatan industri jangkar untuk
berkolaborasi dalam program SDGs, penyerapan lulusan di perusahaan multinasional,
capaian dalam pemeringkatan QS WUR, THE WUR, QS AUR, THE AHR,|dgact
Ranking serta usulan cabangpbang kampus TUNC.
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B. VMTS Fakultas
Visi Fakultas Informatika

Menjadi fakultas berkelas dunia pada 2028 yang unggul dalam bidang informatika dan
komputer serta berkontribusi dalam mendukung pencapaidational Excellence
Entrepreneurial Universituntuk meningkatkan daya saing bangsa dan pemenuhan
tujuan pembangunan berkelanjutasy(stainable development goals

Misi Fakultas Informatika

1.

Menyelenggarakan dan mengembangkan pendidikan di bidang informatika dan
komputer berkelas dunia, dan berwawasan kewirausahaan

Mengembangkan, menghasilkan, dan menyebarluaskan pengetahuan baru dan
karya intelektual di bidang informatika dan komputer yang berkontribusi pada
pemenuharsustainable development goals

Berkolaborasi dengan industri dan pemangku kepentingan lain dalam
pengembangan inovasi di bidang informatika dan komputer yang berkontribusi
pada pertumbuhan ekonomi bangsa

Tujuan Fakultas Informatika

1.

Menghasilkan lulusan di bidang informatika dan komputer yang berdaya saing global
dan berwawasan kewirausahaan.

. Menghasilkan luaran penelitian di bidang informatika dan komputer dan interdisiplin

sesuai kebutuhan bangsa dan dunia melalui penciptaan pengetahuan baru dan karya
intelektual untuk memenuhsustainabledevelopment goals

. Menghasilkan produk intelektual dan inovasi di bidang informatika kdamputer

yang berkontribusi pada kemajuan bangsa dastainabledevelopment goals



Sasaran Fakultas Informatika

Fakultas Informatika, Universitas Telkom, telah menetapkan rencana strategis lima
tahunan dari tahun 2024 hingga 2028, dengan fokus pada pengembangan pendidikan,
penelitian, dan inovasi berwawasan kewirausahaan serta berkontribusi terhadap Tujuan
Pembanguan Berkelanjutan (SDGs). Berikut adalah rincian visi dan tujuan setiap
tahunnya:

Wy Fakultas Informatika
School of Computing
Telkom University 2028: Center of Academic
2027: Partnerships Excellence and SDG-Driven

Engagementin Entrepreneurial Innovation

Entrepreneurial
2026: Innovation ECOSYStem
Excellence through ' « Industri jangkar

Entrepreneurial untuk berkolaborasi
Ecosystem keHasama dalam program
. infrastrukeur lab (1) SDGs (1)
2025: Advanced Research + Riset dengan » Penyerapan lulusan
with an Entrepreneurial Edge + Kolaborasi inovasi kerjasama di perusahaan
industri (1) internasional {15) mylinasionsl.
. * Hibah/pendanaan (15%)
2024: innovative industri (1) * Pemeringkatan
Education Cultivating + Jumlah sitasi « Program SDGs L";ﬁr':‘f;“:fr'nb'zf:rg
Entrepreneurial Minds Scopus {700} terimplementasi di scisnce (5 ;as’;r
* Jumlah publikasi masyarakat (15)
. terindeks Scopus nasional)
(200)
* Keterlibatan mahasiswa dalam * International
pendidikan kewirausahazn publication
(30%) collaboration (15)
* Program studi terakreditasi * Penelitian yang
Afunggul {18%) didanai pihak
* Program studi terakreditasi ekstemal (40)
internasional (18%) * Mengakomodasi
+ Standatisasi kurikulum 2024 standar ACEEU
untuk seluruh kampus cabang
+ Implementasi standar mutu
untuk seluruh kampus cabang

Gambar 12 Milestone Rencana Strategis Universitas Telkom 2&DP8

Pada tahun 2024, fakultas ini berupaya mengintegrasikan kewirausahaan ke dalam
pendidikan dengan meningkatkan keterlibatan mahasiswa dan mencapai akreditasi
program studiunggulan baik nasional maupun internasional. Tahun berikutnya, 2025,
akan ditekankan pada peningkatan kegiatan penelitian melalui peningkatan jumlah
publikasi terindeks, kolaborasi internasional, dan pendanaan eksternal. Pada 2026,
fokusnya adalah membanguekosistem inovasi yang melibatkan kolaborasi dengan
industri dan implementasi program SDGs di masyarakat.

Tahun 2027 akan ditandai dengan penguatan kemitraan dalam ekosistem
kewirausahaan melaluikerja sama infrastruktur laboratorium dan penelitian
internasional. Puncaknya, pada 2028, Fakultas Informatika beraspirasi untuk menjadi
pusat keunggulan akademik dan inovasi berbasis SDGs, dengan target kolaborasi dengan
industri jangkar, peningkatan penyerapanusén di perusahaan multinasional, dan
mencapai peringkat 5 besar nasional dalam bidang keilncoarputer scienceDengan
demikian, Fakultas Informatika, Wersitas Telkom, berkomitmen untuk menjadi motor

5



penggerak inovasi dan kewirausahaan yang berkelanjutan, mendukung pencapaian
SDGs, dan memperkuat posisi di kancah internasional.

C. VMTS Program Studi
Visi Program Studi Teknologi Informasi

Menjadi Prgram Studi Berstandar Internasional pada tahun 2028 dalam
mengembangkan inovasi dan kewirausahaan di bid@ydpersecuritydan Digital
Innovation yang mengedepankan tujuan pembangunan berkelanjutsustéinable
development goals

Misi Program Studi Teknologi Informasi

1. Menyelenggarakan pendidikan tinggi yang berkualitas internasional sesuai dengan
standar kompetensi dalam bidang Teknologi Informasi yang berfokus pada ranah
CybersecuritganDigital Innovation

2. Melaksanakan penelitian dalam rangka pengembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi dalam bidang Teknologi Informasi, khususnya pada r@gbkrsecurity
dan Digital Innovation & F y3 o0SNXIF Y FI G dzyiddzl LISYol y3adz
menyebarluaskan hasil penelitian dalam bentuk publikasi nasional dan
internasional

3. Menyelenggarakan pengabdian kepada masyarakat dan komunitas profesi dengan
mengedepankan tujuan pembangunan berkelanjutaaosfainable development
goalg khususnya pada ran@ybersecuritgan Digital Innovation

4. Berkolaborasi dengan industripemerintah, dan alumni dalam rangka
mengembangkan inovasi ataupun kewirausahaan berbasis Teknologi Informasi
yang bermanfaat bagi kemanusiaan.

TujuanProgram Studi Teknologi Informasi

1. Menyelenggarakan pendidikan tinggi yang berkualitas internasional sesuai dengan
standar kompetensi dalam bidang Teknologi Informasi yang berfokus pada ranah
CybersecuritganDigital Innovation

2. Melaksanakan penelitian dalam rangka pengembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi dalam bidang Teknologi Informasi, khususnya pada r@égbbersecurity
dan Digital Innovation & Y3 o0SNXIF Y FI G dzyiddzl LISYol y3adz
menyebarluaskan hasil penelitian dalam bentuk publikasi nasional dan
internasional

3. Menyelenggarakan pengabdian kepada masyarakat dan komunitas profesi yang
berkelanjutan dengan mengedepankatujuan pembangunan berkelanjutan
(sustainable development goalkhususnya pada rana@ybersecuritglan Digital
Innovation

4. Berkolaborasi dengan industri, pemerintah, dan alumni dalam rangka
mengembangkan kewirausahaan berbasis Teknologi Informasi yang bermanfaat
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bagi masyarakat.
Strategi danSasararProgram Studi Teknologi Informasi
1. Peningkatan mutu dan akreditaRrogram Studi

a. Mengevaluasi hasil evaluasi dari mahasiswa terut@aadakomponen yang
dinilai masih rendalyaitu komponertingkat kepuasan.

b. Untuk meminimalkan tingkat undur dirdifop ouj dilakukan pendampingan
belajar terutama kepada mahasiswa yang belum lulus tingkat 1 dan terancam
drop outb

c. Untuk memaksimalkan kelulusan tepat waktu, dilakukan motivasi di setiap
awal semester kepada para mahasiswa agar menggunakan waktu belajar
aSOFNY o0SYyIN aSadzZ A RSy3Itry LISYaSNIALY {A
d aSftlldzly LISyAyaldzy RIFIYy LISYdzil{ KANIY 1 dz
2. Peningkatarkualitas dan kuantitas dosen

a. Mendorong dosen untuk studi lanjut ke jenjang S3 baik di dalam negeri
maupun luar negeri).

b. Menyelenggarakan pelatihan metode pembelajaran bagi dosen baru dan
dosen dengan nilai EDOM rendah yang dikemas dalam pelatihan PEKERTI,
Customer Sevice Excell@@SE)xanggarwWorkshop Pedagogiatau pelatihan
pelatihan lain yang mendukung kompetensi dosen.

c. Dilakukanperekrutan dosen yang kompeten agar diperoleh rasio dosen:
mahasiswa sesuai dengan ketentuan.

3. Peningkatan kualitas dan kuantitas sargmasarana
a. Dilakukan analisis perencanaan pengembangan sarana dan prasarana dengan
mempertimbangkan kondisi sarana prasaraesisting untuk mendukung
1SUSNDFLI ALY (Gdz2dzly LINBANI Y &0GdzZRAD
b. Dilakukan penganggaran investasi penambahan ruang kelas dan laboratorium
disesuaikan dengan penambahan jumsabxdent bodgp
4. Peningkatan budaya penelitian di kalangan civitas akademika dan-kaya
LISYStAGALY @Fy3 RAF{1dzA ASOFN} AYGSNYlFaiazyl
a. Memantau realisagieta jalanpenelitiansetiap tahunnya.
b. MenyelenggarakaworkshopLJSy dzft A aly {F NBIF Af YAl K®
c. Meningkatkan jumlah kerja sama penelitian dengan universitas atau lembaga
LISY St AGALY RA RFEFY |GFdz fdzr NJ ySaISNA @
d. MenyelenggarakamworkshopHaKluntuk PATENan Hak Cipt&®
e. Menyelenggarakaworkshopt Sy dzft A aly t NBLRalf | A0l K®

5. Peningkatarkerja samalalam bidang pengabdidepada masyarakat yang selaras
dengan tujuan pembangunan nasional.



Memantau realisasipeta jalan pengabdian kepada Masyarakaetiap
tahunnyab

Menjalin kerja sama dengan lembaga pendidikan tinggi dan menengah terkait
OARIY3 ¢Sly2ft23A LYT2NXIaAOD

aSyealrtAy 1SNEBIF &lFYlF RSy3ary AYRdzZAGNR O
Melaksanakan pengabdian kepada masyarakat yang melibatkan selvitak
akademik (dosen dan mahasiswa).



2 ACUAN DASAR

2.1 RegulasiNasional

Penyusunan kurikulum Perguruan Tinggi program studi teknologi Informasi mengacu
pada regulasi nasional kurikulum Perguruan Tinggi Republik Indonesia, yaitu:

2.1.1 Undangundang

1.

Undangundang Republikndonesia no. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan

Nasional. Penjelasan mengenai kurikulum dijelaskan pada ayat 1 pasal 19 yang
OSNDdzy@A AGYdzNR ] dzf dzy @F AlGdz &SLISNI yaAl+Fd NByO
isi, dan bahan pelajaran serta cara yang didg@ama sebagai pedoman
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan

G§SNI Sy Gdzoé

Undangundang No. 12 Tahun 2012 tentang Pendidikan Tinggi. Penjelasan tentang

kurikulum Pendidikan Tinggi dijelaskan pada Pasal 35. Pada ayat 1 dijelaskan
YSYy3aSyltA RSFAYAAA (1 dzNRA{dzf dzY t SYRARALIY ¢CAY
merupakan seperangkaencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan

ajar serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan

LISYO St 2FNry dzyidzl YSYyOFLI A Gdz2dzry t SYRAR?
Tinggi yang disusun dan dikembangkan oleh Perguiliaggi harus mengacu

kepada Standar Pendidikan Tinggi untuk setiap Program Studi yang mencakup
pengembangan kecerdasan intelektual, akhlak mulia, dan ketrampilan seperti yang

dijelaskan pada ayat 2 serta dilaksanakan melalui kegiatan kurikuler, kokurikul

dan ekstrakurikuler seperti yang dijelaskan pada ayat 4. Kurikulum Pendidikan

Tinggi untuk program sarjana wajib memuat mata kuliah Agama, Pancasila,
Kewarganegaraan, dan Bahasa Indonesia seperti yang dijelaskan pada ayat 3

2.1.2 Peraturan Presiden dan Peraturan Menteri

1.

Peraturan Presiden No. 8 Tahun 2012 tentang Kerangka Kualifikasi Nasional
Indonesia (KKNI). Dalam penyusunan kurikulum Pendidikan Tinggi harus
menerapkan acuan KKNI yang berbasis capaian pembelajaran. Pada pasal 1 ayat 2
dijelaskan bahwa capaian pembelgar adalah kemampuan yang diperoleh
melalui internalisasi pengetahuan, sikap, ketrampilan, kompetensi, dan akumulasi
pengalaman kerja. Penyusunan kurikulum harus mengikuti jenjang kualifikasi KKNI
yang terdiri dari 9 jenjang. Untuk kurikulum program Sarjeaq@aian pembelajaran

yang disusun harus setara paling rendah dengan jenjang 6. Uraian jenjang 6 KKNI,
capaian pembelajaran dalam kurikulum harus:

a. Mampu mengaplikasikan bidang keahliannya dan memanfaatkan ilmu
pengetahuan, teknologi, dan/atau seni pada bidangnya dalam penyelesaian
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masalah serta mampu beradaptasi terhadap situasi yang dihadapi.

b. Menguasai konsep teoritis bidang pengetahuan tertentu secara umum dan
konsep teoritis bagian khusus dalam bidang pengetahuan tersebut secara
mendalam, serta mampu memformulasikan penyelesaian masalah prosedural.

c. Mampu mengambil keputusan yang tepat berdasarkan analisis informasi dan
data, dan mampu memberikan petunjuk dalam memilih berbagai alternatif
solusi secara mandiri dan kelompok.

d. Bertanggung jawab pada pekerjaan sendiri dan dapat diberi tanggung jawab
atas pencapaian hasil kerja organisasi

Peraturan Menteri Riset, Teknologi, dBendidikanTinggi Republik Indonesia No.

44 Tahun 2015 Tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi. Standar Nasional
Pendidikan Tinggi adalah satuan standar yang meliputi Standar Nasional
Pendidikan, ditambah dengan Standar Nasional Penelitian, dan Standar Nasional
Pengabdian kepada Masyarakat (ayat 1). Standar Nasional Pendidikan Tinggi
menjelaskan bahwa penyusunan kurikulum harus memenuhi ruang lingkup Standar
Nasional Pendidikan yang meliputi standar kompetensi lulusan, standar isi
pembelajaran, standar proses pemibjaran, standar penilaian pembelajaran,
standar dosen dan tenaga kependidikan, standar sarana dan prasarana
pembelajaran, standar pengelolaan pembelajaran, dan standar pembiayaan
pembelajaran. Pada standar kompetensi lulusan, kurikulum harus disusugasupa
capaian pembelajaran yang didefinisikan mengacu kepada deskripsi capaian
pembelajaran lulusan KKNI dan memiliki kesetaraan dengan jenjang kualifikasi
pada KKNI.

Peraturan MenteriPendidikan, KebudayaaRiset,dan TeknologiNo. 53 Tahun

2023 Bab I tentang Standar Nasional Pendidikan TinggQa<ti);

Peraturan Menteri Riset, Teknologi dan Pendidikan Tinggi No. 50 Tahun 2018
tentang Standar Nasional Pendidikan Tingg#Qakti);

Peraturan Menteri Riset, Teknologi dan Pendidikan Tinggi No. 62 Tahun 2016
tentang Sistem Penjaminan Mutu Pendidikan Tinggi;

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 73 tahun
2013 tentang Penerapan Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia Bidang
Pendidikan Tinggi;

Peraturan Menteri Riset, Teknologi dan Pendidikan Tinggi No. 59 Tahun 2018
tentang ljazah, Sertifikat Kompetensi, Sertifikat Profesi Pendidikan Tinggi;

Panduan Penyusunan Kurikulum Pendidikan Tinggi, Direktorat Jenderal
Pembelajaran dan Kemahasiswaan. Kementerian Riset, Teknologi dan Pendidikan
Tinggi, 2016;

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No.3 Tahun
2020 tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi. Standar Nasional Pendidikan
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Tinggi terdiri atas: (a) Standar Nasional Pendidikan, (b) Standar Penelitian, dan (c)
Standar Pengabdian kepada Masyarakat. Standar Nasional Pendidikan, Standar
Penelitian, dan Standar Pengabdian kepada Masyarakat sebagaimana dimaksud
pada ayat (1) merupa satu kesatuan yang tidak terpisahkan dalam pelaksanaan
tridarmaPerguruan Tinggi. Standar Nasional Pendidikan Tinggi wajib dievaluasi dan
disempurnakan secara terencana, terarah, dan berkelanjutan, sesuai dengan
tuntutan perubahan l&al, nasional, danlgbal oleh badan yang ditugaskan untuk
menyusun dan mengembangkan Standar Nasional Pendidikan Tinggi.

2.2 Regulasilnternal

Dalam penyusunan Kurikulum 20%rogram studi S1 Teknologi Informasi mengacu pada
peraturan yang dikeluarkan oleh Universitas Telkom sebagai berikut:

1. Peraturan Universitaentang TelkomPetunjuk Penyusunan Kurikulum 2024mor
PU.023/AKD06/AKBPA/2023

2. Buku Pedoman Penyusunan Kurikulum Tahun 2020 berdasarkan Keputusan Rektor
Universitas Telkom Nomor KR 165/AKD18/UAA/2019.

3. Peraturan Universitas Telkom nomor: PU.08/AKD04/UAA/2019 Tentang Aturan
Umum Penyusunan Kurikulum 2020 Universitas Telkom yang ditetapkan pada
tanggal 29 Maret 2019.

4. Peraturan Universitas Telkom nomor: PU.014/AKD6/BKB/2020 mengenai
Pedoman Pengodean Mata Kuliah di Universitas Telkom

Berdasarkan regulasi dan peraturan yang telah dikeluarkan oleh Universitas Telkom,
berikut adalah aturan yang digunakan sebagai acuan dalam penyusunan Kurikulum 2020
untuk Program Studi Teknologi Informasi.

1. Mata Kuliah Universitas yang wajib diselenggarakan oleh seluruh program studi di
Universitas Telkom untuk menjamin capaian pembelajaran yang menjadi ciri
Universitas Telkom, yaitu
a. Agama (SK$H

Pancasila (8K§

Kewarganegaraan @Ky

Bahasa Indonesia @K¥yang meliputi kaidah tata tulis karya ilmiah;

Bahasa Inggris 1 @K§ yang meliputcross culture, critical reading, academic

writing, dan presentation skill

Literasi Manusi (2 SK§ meliputihumanities komunikasidan desain;

g. Literasi Data (2SK§ meliputi membaca, menganalisidan menggunakan
informasi (Big Data) di dunia digital;

h. Literasi Teknologi (3K$ cara kerja mesin, aplikasi teknoloGoding, artificial
intelligence & engineering principles

®aoo0o

-
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10.

i. Kewirausahaan (3K$

Mata Kuliah Fakultas adalah sejumlah miatidiah pada Program Studi Sarjana atau

Diploma yang wajib diselenggarakan oleh seluruh program studi di bawah fakultas

untuk menjamin capaian pembelajaran yang menjadi ciri fakultas tersebut. Yang

termasuk mata kuliah fakultas antara lain:

a. Pengantar filsafat ilmu meliputi konsep pengembangan ilmu/teknologi/seni dan
desain;

b. Mata kuliahCapstone Desigmntuk program studengineeringdancomputing

c. Mata kuliah proj& untuk program studi sosial, seni, dan desain.

Mata Kuliah Program Studi adalah sejumlah mata kuliah pada Program Studi Sarjana

atau Diploma yang wajib diselenggarakan oleh masiaging program studi untuk

menjamin capaian pembelajaran yang menjadi ciri program studi tersebut.

a. Bahan kajian mengenai Pengantar Filsafat lImu atau pengenalan prodi wajib
untuk semua prodi sarjana dan magister

b. Bagi Program Studi engineering, bahan kajian matematt@n sains
mempunyai bobot minimal 20%

c. Bagi program studcomputing bahan kajian dasar dan lanjut dalam disiplin
computing minimal 50% serta bahan kajian matematika yang sesuai dengan
disiplincomputing

Semua mata kuliah (selain mata kuliah eksepsi) diselenggarakan dalam model

Blended Learningyaitu menggunakam-learning minimum 3 pertemuan (kurang

lebih 25%) dan maksimum 6 pertemuan (kurang lebih 45%) dari 14 pertemuan

terjadwal.

Perbandingan bobot antar mata kuliah tersebut pada Program Studi Sarjana atau

Diploma adalalsebagai berikut:

a. Mata Kuliah Universitas: 12,5%

b. Mata Kuliah Fakultas : 108&30%

(bagi Fakultas yang program studinya tidak serumpun ilmu, persentase mata
KuliahFakultas dapatiialokasikan ke dalam persentase Mata Kuliah Program
Studi)

c. Mata kuliah Program Studi: 57,597,5%

Untuk program Merdeka Belajar Kampus Merdek®8BKM) baik internal dan

ekstemal bisa dikonvesilebih dari 10 SKS psemester.

Mata Kuliah persemester adalah maksimum 6 Mata Kuliah, tidak termasuk

praktikum

Bobot SKS per Mata Kuliah adalahM3SKS

Kesamaan mata kuliah antar program studi maksimal.40%

Kekhasan program studi di Universitas Telkom dinyatakan dengan minimal 3 capaian

pembelajaran khusus atau unggulan Universitas Telkom, di luar capaian

pembelajaran program studi yang baku.
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11. Kurikulum mempunyai desakrossreferenceantar program studi dalam satu dan
antar-fakultas

12. Jumlah mata kuliah pilihan bebas S1 minimal 9 SKS. kditsh pilihan bebas ini
disediakan minimal 2 kali dari kewajiban dan tidak lebih dari 3 kali, sesuai kriteria
akreditasi BANPT.

13. Untuk program studi S1 di sampiatyuktur kurikulum untuk rencana studi normal,
juga wajib disediakan rencana studi akselerasi (skema studi 7 semester) dan
transfer/pindahan dari sejumlah program studi D3 yang sesuai di Universitas Telkom.

2.3 Acuan Kurikulum Internasional

2.3.1 IABEE

Dalam penyusunan kurikulum, program studi S1 Teknologi Informasi mengacu pada
standarinternasional, yaitu IABEE. Berikut ini adalah acuan dasar dari kurikulum program
studi S1 Teknologi Informasi berdasarkan IABEE.

1. [IABEEPLOO01] Kemampuan menganalisis persoalan computing yang kompleks serta
menerapkan prinsigprinsip computing dan disiplin ilmu relevan lainnya untuk
mengidentifikasi solusi, dengan mempertimbangkan wawasan perkembangan ilmu
transRA A A LJX Ay ®

2. [IABEEPLOO02] Kemampuan mendesain, mengimplementasi dan mengevaluasi solusi
berbasis computing yang memenuhi kebutuHabutuhancomputingpada sebuah
RAAALI AY LINRINIY

3. [IABEEPLO03] Kemampuan berkomunikasi dalam berbagai kopiekesionath

[IABEEPLO04] Memahami tanggung jawab profesional dan dapat melakukan
penilaian berdasar informasi dalapraktik computingberdasar pada prinsiprinsip
fS3art RIYy SGAQllI®

5. [IABEEPLOO05] Mampu melakukan fungsi anggota atau pemimpin tim secara efektif
dalam kegiatan yang sesuai dengan disiplin ilmu program studi.

6. [IABEEPLOO06] Menerapkan teori ilmu komputer dan dasar pengembangan
perangkat lunak untuk menghasilkan solusi berbesiaputing

2.3.2 ACM Curricula 2020

Berdasarkan Computing Curricula 2020 yang dikeluarkan oleh konsorsium gabungan
dari Association of Computing Machinef&CM),Association of Information Systems
(AIS) danlEEEComputer Societf|IEEECS), disiplin ilmu komputer dikelompokkan
menjadi7 domain, yaitu:

1. Computer Engineering
2. Computer Science
3. Cybersecurity
13



Information Systems
Information Technology
Software Engineering

No o bk

Data Science (Under Development)

Teknologi Informasi{) menekankan peran sentral dari kebutuhan pengguna. Laporan
Kurikulum Teknologi Informasi 2017, yang dikenal juga sebagai TI2017, memiliki
relevansi global dan didasarkan pada penelitian pendidikan [AcmO07]. Kelompok
tugasnya berusaha untuk menyeimbangka@ pandang dari pendidik, praktisi, dan
profesional Teknologi InformadiT]. Laporan T12017 mengambil pendekatan futuristik
terhadap rekomendasi kurikulum dan mengusulkan kerangka kerja berbasis pembelajar
untuk program yang mempsiapkan lulusanT yang sukses untukarier profesional

atau melanjutkan studi akademis mereka. Laporan TI2017 menghilangkan semua
gagasan tentang topik dan hasil pembelajaran, sering kali direpresentasikan oleh daftar
panjang aktivitas pengetahuan. Sebagai gantinya, kelompok tugas mengembangkan
penggunaan kompetensi yang didefinisikan sebagai kombinasi pengetahuan,
keterampilan teknis, dan disposisi (manusia). Kelompok tligasengikuti penelitian

dan praktik pedagogis yang mirip dengan apa yang tegadiekolah kedokteran.
Program sarjana dalam Teknologi Informasi mulai muncul pada tahurgt®9ereka
merupakan pendahulu dari disiplin yang muncul pada tahun zz2000melalui
pengembangan rekomendasi kurikulum IT2008 dan kriteria akreditaglalah respons
terhadap kebutuhan akan profesional dengan kemampuan untuk mengembangkan,
memperoleh, memelihara, dan mendukung persyaratan teknologi komputasi yang
semakin kompleks dari organisasi modern. Teknologi informasi adalah "studi
pendekatarsistemisuntuk memilih, mengembangkan, menerapkan, mengintegrasikan,
dan mengelola teknologi komputasi yang aman untuk memungkinkan pengguna
mencapai tujuan pribadi, organisasi, dan sosial mereka." [Acm07 him.18] Ontokus
utamanya adalah pada teknologi, yang erat hubungannya dengan tujuan pengguna.
Dalam spesifikasi profil lulus#if fokusnya adalah pada analisis masalah dan kebutuhan
pengguna, spesifikasi persyaratan komputasi, dan desain solusi berbasis komputasi.
Sebagai kemampuan profesional umum, komunikemmampuan membuat penilaian
yang didasarkan pada etika, dan kemampuan untuk berfungsi secara efektif sebagai
anggota tim melengkapi set ini. Dari disiplin komputasi yang saat ini diidentifikasi,
berurusan paling langsung dengan komponen teknologi yang spesifik dan konkret dalam
konteks organisasi.
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Enabled by Computing
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Hardware Software Organizational Needs

Gambar 21 Contemporary viewtentang lanskap pendidikan komputasi

Legend: Curricular reports: CE=computer engineering;£x®mputer science; CSECybersecurity; 1S
information systems; I'Einformation technology; SE Softwareengineering; DS=data scienc&iider
development).

Gambar 21 mengilustrasikan tiga tingkat (dasar, teknologi, aktivitas domain) komputasi
yang terkait dengan perangkat keras, perangkat lunak, dan kebutuhan organisasi.
Wilayahwilayah internal dihubungkan oleh titiitik karena tidak bersifat absolut.
Platform daninfrastruktur teknologi informasi menangkap integrasi perangkat keras
dan perangkat lunak ke dalam solusi teknologi yang memungkinkan solusi berbasis
komputasi dengan kemampuan yang terkait dengan penyimpanan data, pemrosesan,
kecerdasan buatargan visualisasi. Rekayasa komputer, ilmu komputer, dan rekayasa
perangkat lunak menyediakan komponen yang diperlukan agar kemampuan teknologi
komputasi ini ada. Teknologi informasi berfokus pada pembuatan dan menjaga agar
solusisolusi ini tersedia bagigmgguna individual dan organisasi. Bidang kecerdasan
digital dan transformasi mencakup pengambilan, pengelolaan, dan analisis data yang
memungkinkan individu, organisasi, dan masyarakat untuk melakukan aktivitas mereka
dengan cara yang membantu mereka mapai tujuan mereka dengan lebih baik.
Bidang sistem informasi (dan ilmu data) memungkinkan kecerdasan digital dan
transformasi. Keamanan meresap ke seluruh ruang komputasi ini. Ini adalah proses
melalui mana organisasi mengalami perubahan menggunakan kpoemkomputasi.

2.3.3 Information Technology2017(1T2017)

Berdasarkan Computing Curricula 2017, definisi Teknologi Informasi adalah
dnformation Technology is the study of systemic approaches to select, develop, apply,
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integrate, and administer secure computing technologies to enable users to accomplish

their personal, organizational, and societalgdalé 5 Sy 3l y RSYA (1 AlYy ¢S ly2f
secara umum mengacu pada semua aspek komputasi dan integrasinya ke semua aspek
masyarakat saat ini dan ekonomi platform digital.

Lulusan IT seharusnya mampu menjadi pemecah masalah kolaboratif, menjadi praktisi
yang terampil, atau peneliti riset terapan yang senang mendapatkan teknologi untuk
bekerja secara efektif dan memenuhi kebutuhan pengguna dalam berbagai pengaturan.
LulusanT bekerja secara kolaboratif untuk mengintegrasikan teknologi baru di tempat
kerja dan komunitas dan memastikan pengalaman yang unggul dan produktif bagi
pengguna dan semua fungsi organisasi. Dalam lingkungan perusahaan, Ilusan
menerapkan pemahaman meka tentang integrasi sistem, pengembangan, dan operasi
serta menyebarkan dan mengelola layanan dan platfifrgang memenuhi tujuan dan
sasaran bhisnis organisasi. Di masyarakat, lulu¥amenggunakan keahlian mereka
dalam menerapkan berbagai solUisi

untuk mendukung proyek dan kegiatan anggota masyarakat. Luldsadalah para
profesional yang siap untuk melakukan tugas secara etis. Mereka akrab dengan berbagai
undangundang dan peraturan yang mengatur pengembangan dan pengoperasian
platform IT yang mereka kelola. Lulusdm dapat menjelaskan dan membenarkan
keputusan profesional dalam bahasa yang dipahami oleh manajemen dan klien. Mereka
sadar akan implikasi anggaran dari alternatif teknologi dan dapat mempertahankan
anggaran dengan baik. LulusAnmemiliki praktik luas dengan pengamanan jaringan,
aplikasi, pusat data, dan layananlinedengan benar. Mereka mencari solusi teknologi
yang aman tanpa terlalu mempengaruhi kemampuan pengguna untuk mencapai tujuan
mereka.

IT 2017 mendefinisikan ketrampilan dan pengetahuan yang harus dimiliki oleh
lulusannya dalam kurun waktu 5 tahun. Dalam kurun waktu tersebut mahasiswa harus
mampu untuk:

1. Menganalisis masalah dunia nyata yang kompleks untuk mengidentifikasi dan
mendefinisikan persyaratan komputasi dan menerapkan pendekatan komputasi
untuk proses penyelesaian masalah.

2. Merancang, mengimplementasikan, dan mengevaluasi solusi berbasis komputasi
untuk memenuhi serangkaian persyaratan komputasi dalam konteks didiplin

3. Berkomunikasi secara efektif dengan beragam audiens informasi teknis yang
konsisten dengan audiens dan tujuan yang dituju.

4. Membuat penilaian berdasarkanformasi dan memasukkan perspektif unik orang
lain dalam praktik komputasi berdasarkan prirginsip hukum dan etika.

5. Berfungsi secara efektif dalam tim dan menggunakan advokasi diri dan rekan untuk
mengatasi bias dalam interaksi, menetapkan tujuan, merencanakan tugas,
memenuhi tenggat waktu, mengelola risiko, dan menghasilkan hasil.
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6.

Identifikasi dan analisis kebutuhan pengguna dan pertimbangkan mereka selama
pemilihan, integrasi, dan administrasi sistem berbasis komputer.

Secara khusus, jikseorang lulusan akan dapat berfungsi sebagai konsultan pengguna
dalam memilih, membuat, menerapkan, mengintegrasikan dan mengelola teknologi
komputasi untuk memenuhi kebutuhan pengguna dalam konteks masyarakat dan
organisasi, seorang lulusan teknologi mfasi harus memiliki:

a.

m.

n.

Kemampuan untuk menerapkan pengetahuan komputasi dan matematika yang
sesuai dengan disiplinnya.

Kemampuan untuk menganalisis suatu masalah, dan mengidentifikasi serta
mendefinisikan persyaratan komputasi yang sesuai untuk solusinya.

Kemampuan untuk merancang, mengimplementasikan, dan mengevaluasi suatu
sistem berbasis komputer, proses, komponen, atau program untuk memenuhi
kebutuhan yang diinginkan.

Kemampuan untuk berfungsi secara efektif dalam tim untuk mencapai tujuan
bersama.

Pemahaman tentang isisu profesional, etika, hukum, keamanan, dan tanggung
jawab sosial.

Kemampuan untuk berkomunikasi secara efektif dengan berbagai audiens.

Kemampuan untuk menganalisis dampak lokal dan global dari komputasi terhadap
individu, organisasi, dan masyarakat.

Pengakuan akan kebutuhan dan kemampuan untuk terlibat dalam pengembangan
profesional yang berkelanjutan.

Kemampuan untuk menggunakan teknik, keterampilan, danadtterkini yang
diperlukan untuk praktik komputasi.

Kemampuan untuk menggunakan dan menerapkan konsep dan praktik teknis
terkini dalam teknologi informasi inti.

Kemampuan untuk mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan pengguna dan
mempertimbangkannya dalam pemilihan, pembuatan, evaluasi, dan administrasi
sistem berbasis komputer.

Kemampuan untuk secara efektif mengintegrasikan solusi berlbagis dalam
lingkungan pengguna.

Pemahaman tentang praktik terbaik dan standar serta aplikasinya.
Kemampuan untuk membantu dalam pembuatan rencana proyek yang efektif.

Disiplin teknologi informasi memiliki lima pilar pengetahuan yang dibangun di atas
fondasipengetahuan fundamental Teknologi Informasi. Kelima pilar tersebut adalah
programming, networking, Human Computer Interaction, Databases, Web Systems
Seluruh fondasi dan pilar adalah jaminan dan keamanan informasi, dan profesionalisme.
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PROFESSIONALISM

INFORMATION ASSURANCE & SECURITY

[CEET] [CRiE )] [CElE ) o @ [CElE D]

PROGRAMMING
NETWORKING
DATABASES
WEB SYSTEMS

] HUMAN COMPUTER INTERACTION

|—| IT FUNDAMENTALS |—|

Gambar2 .2 Disiplin ilmu dalam Teknologi Informasi (IT2008)

Desain model kompetensi Teknologi Informasi dicapai dengan menerapkan kurikulum
berbasis kompetensi yaitdlengan mengidentifikasi dan menghubungkan kurikulum
dengan konteks professional, seperti terlihat pada Gambar 2.

IT COMPETENCIES = (KNOWLEDGE + SKILLS + DISPOSITIONS) IN CONTEXT

( SKILLS PROFESSIONAL CONTEXT \

e Capabilities and strategies for ® ;Norll(place‘-bmllnd
higher-order thinking O Ly il
KNOWLEDGE o Interactions with others and ¢ Expert mentorship
® Mastery of content knowledge Y — ¢ Authentic problems
® Transfer of learning ® Relevant IT aspects of work
= e Collaborative
* Project-based
DISPOSITIONS

- . . X * Diverse teams
* Personal qualities (socio-emotional skills

X . . . * Reflective practice
behaviors, attitudes) associated with vep
. » Professional tools
success in college and career

\ /

Gambar2.3 Model KompetendiT

Definisi operasional kompetendidari kelompok tugas menghubungkan pengetahuan,
keterampilan, dan disposisi dalam konteks profesional (Gambar 2.3). Karakteristik kunci
dari konteks profesiondll menguraikan pentingnya berikut ini:
a. Pengalaman yang terikat di tempat kerja dan aspek peketjagang relevan
b. Keterlibatan aktif pengusaha untuk mendukung program magang dan koperasi dan
memberikan bimbingan ahli
c. Masalah otentik dan keterlibatan tim yang beragam
d. Kegiatan kolaboratif dan berbasis proyek yang dimanfaatkan demgaiggunakan
alat profesional
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e. Refleksi yang disengaja dan kritis pada praktik untuk berpartisipasi secara efektif
dalam pengambilan keputusan dan tetap terlibat dalam proses pembelajaran
berkelanjutan.

Dalam mengembangkan kurikulum untuk studi empat tahun dalam bidang Teknologi

Informasi, salah satu langkah pertama adalah mengidentifikasi dan mengatur materi

yang sesuai untuk masimgasing tingkat. DalaniT2008 body of knowledggbahan

kajian) dikelompokkan dalam beberapa area yaitu:
1 ITF Information Technology Fundamentals

HCI Human Computer Interaction

IAS Information Assurance and Security

IM Information Management

IPT Integrative Programming and Technologies

MS Math and Statistics foif

IT NET Networking

PF Programming Fundamentals

PTPlatform Technologies

SA Systems Administration and Maintenance

SIA System Integration & Architecture

SP Social and Professional Issues

WS Web Systems and Technologies.

=4 =4 4 48 -8 8 a8 -8 -9 -2 -9 -—°

Ringkasan kerangka kurikulum Teknologi Informasi terlihat di Gambar 2.4 dan Gambar
2.5. DomainlT yang penting €ssentia)l ada di Gambar 2.4. Domain IT tambahan
(supplementgl ada di Gambar 2.5.
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ITE-CSP Cybersecurity Principles [6%]
ITE-CSP-01  Perspectives and impact [L1]
ITE-CSP-02 Policy goals and mechanisms [L1]

ITE-CSP-03  Security services, n 15, and counter

ITE-CSP-04 Cyber-attacks and detection [L2]
ITE-CSP-05 High assurance systems [L2]
ITE-CSP-06  Vulnerabilities, threats, and risk [L2]
ITE-CSP-07 Anonymity systems [L1]
ITE-CSP-08  Usable security [L1]
ITE-CSP-09 Cryptography overview [L1]
ITE-CSP-10 Malware fundamentals [L1]
ITE-CSP-11  Mitigation and recovery [L1]
ITE-CSP-12  Personal information [L1]
ITE-CSP-13  Operational issues [L2]
ITE-CSP-14  Reporting requirements [L1]

[L2]

ITE-GPP Global Professional Practice [3%)]
ITE-GPP-01 Perspectives and impact [L1]
ITE-GPP-02 Professional issues and responsibilities [L1]
ITE-GPP-03 IT governance and resource management [L1]
ITE-GPP-04 Risk identification and evaluation [L1]
ITE-GPP-05 Environmental issues [L1]
ITE-GPP-06 Ethical, legal, and privacy issues [L1]
ITE-GPP-07 Intellectual property [L1]
ITE-GPP-08 Project management principles [L1]
ITE-GPP-09 Communications [L1]
ITE-GPP-10 Teamwork and conflict management [L1]
ITE-GPP-11 Employability skills and careers in IT [L1]
ITE-GPP-12 Information systems principles [L1]

ITE-IMA Information Management [6%)]
ITE-IMA-01 Perspectives and impact [L1]
ITE-IMA-02 Data-information concepts [L2]
ITE-IMA-03 Data modeling [L3]
ITE-IMA-04 Database query languages [L3]
ITE-IMA-05 Data organization architecture [L3]
ITE-IMA-06 Special-purpose databases [L1]
ITE-IMA-07 Managing the database environment [L2]

ITE-IST Integrated Systems Technology [3%]
ITE-IST-01  Perspectives and impact [L1]
ITE-IST-02  Data mapping and exchange [L2]
ITE-IST-03  Intersystem communication protocols [L2]
ITE-IST-04  Integrative programming [L2]
ITE-IST-05  Scripting techniques [L2]
ITE-IST-06  Defensible integration [L1]

ITE-NET Networking [5%]
ITE-NET-01 Perspectives and impact [L1]
ITE-NET-02 Foundations of networking [L1]
ITE-NET-03 Physical layer [L2]
ITE-NET-04 Networking and interconnectivity [L3]
ITE-NET-05 Routing, switching, and internetworking [L2]
ITE-NET-06  Application networking services [L2]
ITE-NET-07 Network management [L3]

ITE-PFT Platform Technologies [1%)
ITE-PFT-01  Perspectives and impact [L1]
ITE-PFT-02  Operating systems [L3]
ITE-PFT-03  Computing infrastructures [L1]
ITE-PFT-04  Architecture and organization [L1]
ITE-PFT-05  Application execution environment [L1]

ITE-SPA System Paradigms [6%)]
ITE-SPA-01  Perspectives and impact [L1]
ITE-SPA-02 Requirements [L2]
ITE-SPA-03 System architecture [L1]
ITE-SPA-04 Acquisition and sourcing [L2]
ITE-SPA-05 Testing and quality assurance [L2]
ITE-SPA-06 Integration and deployment [L2]
ITE-SPA-07 System governance [L2]
ITE-SPA-08 Operational activities [L3]
ITE-SPA-09 Operational domains[[.3]
ITE-SPA-10 Performance analysis [L1]

ITE-SWF Software Fundamentals [4%)]
ITE-SWF-01 Perspectives and impact [L1]
ITE-SWF-02 Concepts and techniques [L2]
ITE-SWF-03 Problem-solving strategies [L1]
ITE-SWF-04 Program development [L3]
ITE-SWF-05 Fundamental data structures [L2]
ITE-SWF-06 Algorithm principles and development [L2]
ITE-SWF-07 Modern app programming practices [L1]

ITE-UXD User Experience Design [3%)]
ITE-UXD-01 Perspectives and impact [L1]
ITE-UXD-02 Human factors in design [L2]
ITE-UXD-03 Effective interfaces [L2]
ITE-UXD-04 Application domain aspects [L1]
ITE-UXD-05 Affective user experiences [L1]
ITE-UXD-06 Human-centered evaluation [L1]
ITE-UXD-07 Assistive technologies and accessibility [L1]
ITE-UXD-08 User advocacy [L1]

ITE-WMS Web and Mobile Systems [3%]
ITE-WMS-01 Perspectives and impact [L1]
ITE-WMS-02 Technologies [L2]
ITE-WMS-03 Digital media [L2]
ITE-WMS-04 Applications concepts [L2]
ITE-WMS-05 Development Frameworks [L2]
ITE-WMS-06 Vulnerabilities [L1]
ITE-WMS-07 Social software [L1]

Gambar 24 Domain Utama Teknologi Informasi
Berdasarkan 1T2017, suatu program harus memilih semua domain ed@siakekitar

40% dari kurikulumT. Selain itu, Gambar 2.5 menunjukkan bahwa program harus

memilih domain pelengkalT yang terakumulasi sekitar 20% dari kurikultim
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Supplemental IT Domains and Levels of Student Engagement

ITS-ANE Applied Networks [4%] ITS-CCO Cloud Computing [4%]
ITS-ANE-01 Proprietary networks [L2] ITS-CCO-01 Perspectives and impact [L1]
ITS-ANE-02 Network programming [L2] ITS-CCO-02 Concepts and fundamentals [L2]
ITS-ANE-03 Routing protocols [L2] ITS-CCO-03 Security and data considerations [L2]
ITS-ANE-04 Mobile networks [L2] ITS-CCO-04 Using cloud computing applications [L2]
ITS-ANE-05 Wireless networks [L2] ITS-CCO-05 Architecture [L2]
ITS-ANE-06 Storage area networks [L1] ITS-CCO-06 Development in the cloud [L2]
ITS-ANE-07 Applications for networks [L2] ITS-CCO-07 Cloud infrastructure and data [L2]
ITS-CEC Cybersecurity Emerging Challenges [4%] ITS-DSA Data Scalability and Analytics [4%)]
ITS-CEC-01 Case studies and lessons learned [L1] ITS-DSA-01 Perspectives and impact [L1]
ITS-CEC-02 Network forensics [L2] ITS-DSA-02 Large-scale data challenges [L2]
ITS-CEC-03 Stored data forensics [L2] ITS-DSA-03 Data managementisk, [L2]
ITS-CEC-04 Mobile forensics [L1] ITS-DSA-04 Methods, technigues, and tools [L2]
ITS-CEC-05 Cloud security [L1] ITS-DSA-05 Data governance [L2]
ITS-CEC-06 Security metrics [L1] ITS-DSA-06 Applications [L2]

ITS-CEC-07 Malware analysis [L1]

ITS-CEC-08 Supply chain and software assurance [L1]
ITS-CEC-09 Personnel and human security [L1]
ITS-CEC-10  Social dimensions [L1]

ITS-CEC-11 Security implementations [L1]
ITS-CEC-12  Cyber-physical systems and the IoT [L1]

ITS-IOT Internet of Things [4%)] ITS-MAP Mobile Applications [3%]
ITS-IOT-01  Perspectives and impact [L1] ITS-MAP-01 Perspectives and impact [L1]
ITS-IOT-02  IoT architectures [L2] ITS-MAP-02 Architectures [L1]
ITS-IOT-03  Sensor and actuator interfacing [L1] ITS-MAP-03 Multiplatform mobile application development [L2]
ITS-IOT-04 Data acquisition [L1] ITS-MAP-04 Servers and notifications [L1]
ITS-IOT-05 Wireless sensor networks [L2] ITS-MAP-05 Performance issues [L1]
ITS-IOT-06  Ad-hoc networks [L1] ITS-MAP-06 Views and gestures [L1]
ITS-IOT-07  Automatic control [L2] ITS-MAP-07 Interface implementations [L2]
ITS-IOT-08 Intelligent information processing [L2] ITS-MAP-08 Camera, state, and documents interaction [L1]
ITS-IOT-09  IoT application and design [L2] ITS-MAP-09 2D graphic and animation [L1]

ITS-SDM Software Develop and M [2%] ITS-SRE Social Responsibility [2%)]
ITS-SDM-01 Process models and activities [L2] ITS-SRE-01  Social context of computing [L2]
ITS-SDM-02 Platform-based development [L1] ITS-SRE-02  Goals, plans, tasks, deadlines, and risks [L2]
ITS-SDM-03 Tools and services [L2] ITS-SRE-03 Government role and regulations [L1]
ITS-SDM-04 Management [L2] ITS-SRE-04  Global challenges and approaches [L1]
ITS-SDM-05 Deployment, operations, maintenance [L2] ITS-SRE-05 Risk management [L1]

ITS-SRE-06 Sustainable Computing [L1]

ITS-VSS Virtual Systems and Services [4%]
ITS-VSS-01 Perspectives and impact [L1]
ITS-VS8S-02  Application of virtualization [L2]
ITS-VSS-03  User platform virtualization [L1]
ITS-VSS-04  Server virtualization [L1]

ITS-VSS-05 Network virtualization [L2]
ITS-VSS-06  Cluster design and administration [L2]
ITS-VSS-07 Software cluster applications [L2]
ITS-VSS-08  Storage [L1]

Gambar 25 Domain SupplementalTeknologi Informasi

Sebagai bahan untuk penyusunan kurikulum bidang Teknologi Informasi, IT 2008
mengelompokkan 3 pendekatan integrasi, yaitu Integrasi Pertama, Integrasi Menengah,
dan Integrasi Lanjut. Masingasing integrasi menginformasikan tentang judul dan
deskripsiintegrasj prerequisite yang harus ditempuh, cakupan area pengetahuan,
cakupan unit, serta program luaran yang ingin dicapai.
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Tabel 21 Integrasi Menengah

ITF: Pervasive Themes; Pervasive themes in IT;
Introduces students to the History of IT; IT & Related Organizational issues; History
academic discipline of IT. Disciplines; Application of IT; IT and its Related and
Pervasive IT themes; IT Domains, SP: Teamwork Informing Disciplines;
history; Organizational issues; Concepts & Issues; Social Application Domains;
IT Relationship of IT to other Context of Computing. MS: Applications of Math and
Fundamentals | computing disciplines None Hypothesis Testing. Statistics to IT biesgihj
Introduces students to the PF: Data Structures; Fundamental data structures
basics of programming, Programming Constructs; and programming constructs;
including data structures, Object-Oriented Object-oriented programming;
programming constructs, Programming; Algorithms & | Algorithms and problem
object-oriented programming, Problem Solving; Event- solving; Event-driven
algorithms and problem Driven Programming. [PT: programming: Recursion;
Programming | solving, event-driven Intersystems Overview of programming
Fundamentals | programming, and recursion. None Communications. 1 ajciiyj;hm
Principles of computer
hardware and low-level
software, including logic
circuits, assembly language,
/O, storage, program
execution; Basics of computer PT: Operating Systems;
operating systems, including Architecture & Organization.
configuration, file systems, T SA: Operating Systems, SP:
security, administration, Fundamentals; | Teamwork Concepts & Architecture and organization;
Computing interfacing, multitasking, Programming | Issues; Social Context of Computing infrastructures; a;bieigi i s
Platforms performance analysis Fundamentals | Computing. Operating systems kil m

Tabel 2.2 Integrasi Lanjut

$ S s ™ " fodel. Dats atmunntration.
Introsdustion 3o web IM ml&"’ms::m‘ Datahang mduaistration.
mwd-y:: Data Modeling, 1PT- Wlnlath-q;aﬁ‘
::-wuu.w;" D.lenhF.\ch-nge Integrative Coding. w';o Infonmation
Sesipa, wob navigatonal Digaal
Wy, databuse iTAeETson l-l‘wm/\nhkﬂ-r D«yulMdu. media. Web development; | b d el
Web Systerma | and modtia IT Systermn Deavelopment, Vulnerabilstics. Vulocrabilitios Lk bm
»
wnderstanding of
motworks work, inchuding the
topecs of LANS, WANs,
wrvice yadors, packets, and 5
mm swisches, NET: Founda Routing & hing: Physscal Mﬂyﬁdw—m‘«wq xbieg kg
Networking Intcenat peotovols 1T Systomn Layer, Secanty, Applscatiom Arcas I, m
hata onganisation wml
Bk a doopet retrseval, Data modeling.
of bow Dwtabase query Msguages.
databascs work, nclading Duatabase
e Sephor ot e ? N(M&qulgww Mhm;‘
ermalisation, ) Data | o Specifcation of dats
quory langaagos, socurity, Modeling. M. g Database © - Duts and abhadaf
Databascs and Web apg I Sy Special Furposs Databases, Aatabesd SmanestE 300 LhukkLm
Human factors; HCT
Trarodec tiom B the basic Mpects OF appdacation
concepts domusns. Hunas<contcred
o Buding huaman o aduanon. Dvelopeng
facson, perfocmance effoctive interfaces;
Human- analyses, cogmitive Famcrging rechnodogies.
Computer processing, usability wisdics, Humman-centered software, | Do die g
straction | emvisoamont, nduatomng_L¥T Symoms __LHCE: 3,2, 0,8, 3,6,7 Accewibiliey iikibm |
Technscal and wmu”u hnt
G » ng peoposabs, reports, | Colloge Prodewional
Jtoas | pecsestasens, foomal papwes | Englinh | SP: Commmnications Cortroms £h
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Tabel 2.3 Matriks hubungan capaian pembelajaran dan area pengetahuan

Program
Title Description Prer KAs Covered Units Covered Qutcomes
Security mechanisms;
Introduction to the concepts Fundamental aspects; Security
of data security, including IAS: Fundamental Aspects; Security services; Information states; Threat
policies, attacks, Mechanisms; Operational Issues; Policy: | analysis model; Vulnerabilities;
Information | vulnerabilities, encryption, | Networking; Attacks; Security Domains; Forensics; Attacks; Policy; Operational
Assurance information states, and Databases; Information States; Security Services; issues; Forensics; Security bre;griij;l;
& Security | forensics Web Systems | Threat Analysis Model; Vulnerabilities. domains m;
SIA: Requirements; Acquisition &
Sourcing; Integration & Deployment;
Project Management; Organizational
Context; Architecture. SP:
IT senior project-first Communications; Teamwork Concepts & | Requirements; Acquisition/
semester, including project | Networking; Issues; Intellectual Property; Legal Issues | sourcing; Integration; Project
proposal, feasibility studies, | Databases; in Computing; Organizational Context; management; Architecture;
intellectual property, Human- Professional & Ethical Issues & Teamwork concepts and issues;
IT Capstone | teamwork, budgets, Computer Responsibilities; History of Computing; Intellectual property;
I schedule management Interaction Privacy & Civil Liberties. Organizational context
IT senior project-second SA: Applications; Activities; Domains.
semester, including SIA: Integration & Deployment; Project
teamwork, professional Management; Testing & Quality Testing and QA: Organizational
communications (reports Assurance. SP: Communications; context; Professional b;d;e: f] g
IT Capstone | and presentations), design Teamwork Concepts & Issues; communications; Teamwork hoij:lhm
11 implementation, testing IT Capstone I | Intellectual Property. concepts and issues; n
Networking;
Databases;
Covers all the areas of Human- Professional and Ethical Issues and
Professional | ethics in the computing Computer Responsibilities; Privacy and Civil
profession Interaction SP: History of Computing Liberties bie;fig

Tabel 24 Penjelasan program outcomes pada tabel 2.1, 2.2, dan 2.3

Kompetensi

An ability to apply
knowledge of computing anc
mathematics appropriate to
the discipline

ITF; HCI. Developing Effective Interfaces; IM; IPT; MS; NET,;

Lingkup Kajian

PF; PT; WS; PerTheme4

An ability to analyze a
problem, and identify and
define the computing
requirementsppropriate to
its solution

HCIl.Human Factors, Developing Effective Interfaces,
Accessibility; IAS.Operational Issues, Threat Analysis Model;
IM.Concepts & Fundamentals; IPT.Software Security Practic
NET.Physical Layer, Application Areas; PT.Operating Systen
Computing Infrastrutires; SA.Operating Systems, Application
SIA.Requirements, Acquisition & Sourcing; WS.Information
Architecture; PerThemel,2,4,7

An ability to design,
implement, and evaluate a
computerbased system,
processgomponent, or
program to meet desired
needs

HCI.Human Factors, Aspects of Appliction Domains,
Evaluation, Developing Effective Interfaces, Accessibility;
IM.Concepts & Fundamentals; IPT.Data Mapping & Exchang
Integrative Coding, Software Security Practices; NET.Networ
Management; PF.Programmingstructs, ObjeeDriented
Programming, EverDriven Programming; PT.Computing
Infrastructures, Enterprise Deployment Software; SA.Operati
Systems, Applications, Activities; SIA.Integration &
Deployment, Testing & Quality Assurance; SP.Teamwork
Conceptk Issues; WS.Technologies, Digital Media,
Development, Vulnerabilities; PerThemel,4,7

An ability to function
effectively on teams to
accomplish a common goal

SIA. Project Management; SP. Teamw@incepts & Issues,
PerTheme7

An understanding of
professional, ethical, legal,
security and social issues ar
responsibilities

ITF. Pervasive Themes; IAS. Operational Issues, Security
Domains, Forensics, Vulnerabilities; SP. HistonCaimputing,
Privacy & Civil Liberties; WS. Social Software; PerTheme6
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. Kompetensi Lingkup Kajian

f An ability to communicate ITF. Pervasive Themes; SP. Communications, Organizationg
effectively with a range of Context; PerTheme?7
audiences
g An ability to analyze the ITF; HCI. Developing Effective Interfaces; IAS. Security
local and global impact of Domains; SP. Social Context of Computing, Legal Issues in
computing on individuals, Computing, Organizational Context, Professional & Ethical
organizations, and society Issues & Responsibilities, History of Computing, Privacy & C
Liberties; WS. Soal Software; PerThemel
h Recognition of the need for | ITF; PerTheme5,6
and an ability to engage in
continuing professional
development
i An ability to usecurrent ITF; HCI. Human Factors, Aspects of Application Domains,
techniques, skills, and tools | Evaluation, Developing Effective Interfaces, Software; IAS; IN
necessary for computing IPT; NET; PF; PT; SP. History of Computing; WS.
practice Technologies, Information Architecture, Digital Media,
Development, Vulnerabilities; PEheme2,4,5
i An ability to use and apply | ITF; HCI. Human Factors, Aspects of Applicatibemains,
current technical concepts Evaluation, Developing Effective Interfaces, Software; IAS; IN
and practices in the core IPT; NET; PF; PT; SP. History of Computing; WS.
information technologies Technologies, Digital Media, Development, Vulnerabilities;
PerThemel,2,4
k An ability to identify and ITF1; HCI. Human Factors, Software; SA. Operating Systems
analyze user needs atake Applications, Activities; SIA. Requirements, Organizational
them into account in the Context; PerThemel,4
selection, creation,
evaluation and
administration of computer
based systems
An ability to effectively HCI. Developing Effective Interfaces; IM. Data Modeling; IPT
integrate IThased solutions | Data Mapping & Exchange,
into the user environment Integrative Coding, Scripting Techniques; NET. Network
Management; PT. Computing
Infrastructures; SA; SIA. Acquisition & Sourcing, Integration &
Deployment, Testing &
Quality Assurance, Organizational Context; WS. Information
Architecture; PerTheme2
m An understanding of best ITF. Pervasive Themes; HCI. Evaluation; IAS. Security
practices and standards anc Mechanisms, Operational Issues,
their application Threat Analysis Model; IPT; NET. Foundations, Routing &
Switching, Physical Layer; SIA.
Architecture; SP. Professional & Ethical Issues &
Responsibilities; WS. Technologies,
Digital Media; PerTheme2,3
n An ability to assist in the ITF. History of IT, IT & Related Disciplines; SIA. Project
creation of an effective Management; PerTheme3
project plan
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2.4 Acuan Lainnya

2.4.1 SustainableDevelopment Goal6SDG)

Selain mengacu pada IABEE, prodi S1 Teknologi Informasi juga mehyikptint

Sustainable Development God8DG) yang diagendakan oleh P&Baralain sebagai

berikut

1. [SDGhimB8 ¢ yLIl (1SYAAlAYIlY

2. [SDGhHB ¢l yLIl 1St LI NFY

3. [SDGno® YSKARdzZLI Yy aSKFEd RFEy asSealk Kid SN

4, [SDGhn® t SYRARAllFY oSN}y dzfAll &

5. [SDGhp8& YS&aSGIFINIIFy 3ISYRSNI

6. [SDGncB8 ! AN 6SNBAK RIYy &alyadaglaar tFel|

7. [SDGhT8 9YySNHA O0SNBAK RIFy GSNEBFYy3I|L dz

8. [SDGhy 8 tS{SNEBIIY ftlFé&F1 RIFIY LISNIdzYodzKlIy S12y
9. [SDGn 6 LYRdAZAGNEI Ay2@0Fa&A RIFYy AYFNI &G NHz G dzNJ
10. [SDGMn 8 . SNJ] dzN¥ y3Iyel (SaSyely3aly

11. [SDGumMB Y2 it RIFEy LISYdA AYlyYy &ly3a oSNy Stlyedzl
12. [SDGMH B8 Y2y adzYaA RFEYy LINBRdzZl4A &lFy3a O0SNIIFy3I3o
13. [SDGmo 8 t Syl y 3l yly LISNHoI Ky AlfAY

14. [SDGun 8 91 2&aAadGSY fl dzil y

15. [SDGMp 8 91 2aAaiSY RIENIGIFY

16. [SDGMc 8 t SNRIF YIF AL yS {SIRAtLY RFEy 1S8StSYol dlly
17. [SDGL17] Kemitraan untuk mencapai tujuan

2.4.2 APITKOM

ARTKOM adalah merupakan Asosiasi Perguruan Tinggi llmu Komputer di seluruh
Indonesia. Selama lebih 25 (dua puluh lima) tahun, secara berkAlK@A melakukan
pertemuan yang melibatkan berbagai pemanddapentingan di bidang ilmu
informatika dan komputer untuk bertukar pikiran, melaksanakan studi/kajian untuk
merumuskan bersama pemetaan kompetensi dan pengelompokan domain rumpun ilmu
informatika dan komputer dengan mengadopgiest practicesinternasional dan
perkembangan bidang keilmuan yang secara dinaneiwarnai platform program studi

dan kurikulum yang berlaku di berbagai negara di rumpun ilmu informatika dan
komputer disesuaikan dengan situasi dan kondisi di Indonesia.
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Berbagai pemangkkepentingan yang terlibat dalam kajian adalah sebagai berikut:

a. Asosiasi Industri Pengguna Lulusan: ASPILUKI (Perangkak), APKOMINDO
(Perangkat Keras), APJII (Internet), AWARI (Warung Internet), IndéXiveless,
I2BC (Bisnis), MASTEL (Telco), IPKIN (Profesi}eleSftika (SDM), IMOCA
(Multimedia), KADIN (Perdagangan), ASKISINDO (Konsultan), dan PERBANAS (Bank);

b. Institusi Pemerintah (Regulator): Kdikbudristek Kemkominfo, Kemdagri,
Kemindustri, Lemhannas, Polri, Kejagung, Bank Indonesia, Lemsaneg;&M],ID
Kemhan, Kemkumham, BSN, dan KemESDM;

c. Asosiasi Internasional; IEEE, ACM, IASA, ISACA, {TEeyiad, dan OSI;

d. Perguruan Tinggi Regional/lnternasional: Asia (UTM, UKM, NTU, NUS, AIM, AIT),
Europe (MSM, ambridge, Oxford), Amerika (MIT, Stanford, GWU;SéAttle,
CMU), dan Australia (Curtin, Monash, ECU);

e. Lembaga Terkait Lainnya: JICA, JETRO, USAIDSBCOCWC, Open University, PIL,
Apconex, APICTAN, ASOCIO, dan lain sebagainya.

ARTKOM sebagai asosiasi pendidikan tinggi informatika dan komputer di seluruh

Indonesia, telah melakukan pemetaan kompetensi lulusan dengan membaginya ke

dalam 5 (lima) domain bidang ilmu, antara lagpmputer engineering(sistem
komputer/CE)computer sciencénformatika/ilmu komputer/CSkoftware engineering

(rekayasa perangkat lunak/SEpformation system (sistem informasi/lS), dan

information technologyteknologi informasi/IT). Pembagian ke dalam 5 (lima) domain

bidang ilmu ini juga telah diperkuat dengan Surat Dirjen Dikti No.1030/D/T/2010 tanggal

He ! Adzaddza Hamn LISNAKEFET atSyFrdalrly b2YSy1fl ad
Komputer, darLanskap | Kdzadzay el GSydaly3 tSyFrally b2YSy]
berada pada rumpun Bidang iinKomputer, yang menetapkan 5 (lima) domain bidang

studi, yaitu: (1) Sistem Komputer, (2) llmu Komputer/Informatika, (3) Sistem Informasi,

(4) Teknologi Informasi, dan (5) Rekayasa Perangkat Lunak, serta dengan hanya 3 (tiga)
penjenjangan kualifikasi yait$1l, S2 dan S3.

ARTKOM juga telah merumuskan suatu kerangka rumpun ilmu informafikenputing
Curriculum Framewo)kKerangka tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.4, terbagi atas
3 (tiga) domain, yaitu:

a. Domain pertama terdiri dari kumpulan area pengetahuan untuk membangun 18
(delapan belas) dasar ilmu di bidang informatika dan komputer.

b. Domain kedua berisikan kumpulan 40 (empat puluh) area pengetahuan sesuai
dengan bidang studi yang ingin ditekuni dengan model pembobotan yang berbeda
beda.

c. Domain ketiga berisikan kumpulan 9 (sembilan) area terkait dengan aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik sebagai referensi komponen lokal yang adaptif.
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o A MKWQM\ COMPUTING CURRICULA TAXONOMY FRAMEWORK: Kerangka Kurikulum Rumpun llmu Informatika

THE CORE KNOWLEDGE: Domain llmu Pengetahuan Inti Informatika
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Gambar2.6 Computing curriculum framework menurut ARFKOM

LfYdz LYF2NXFGALF RFEY 12YLMzi SN RAFy 33l LI
sejarah evolusi dan perkembangannya, ydiardware + Sofware + Brainware +
Information + System Perkembangan bidangeilmuan yang dinamis telah pula
mewarnai platform program studi dan kurikulum yang diterapkan di Indonesia. Saat ini
ARTKOM dan para pemangkepentingan bersepakat untuk mengadopirricula
2005 sebagai panduan dasar pengembangan kurikulum di bidang ilmu informatika dan
komputer.Curricula2005 ini merupakan pengembangan dari kurikulum terdahulu yang
di tahun 1996an hanya membagi bidang ilmu informatika dan komputer menjadi 3
(tiga) subbidang/kelompok, yaituComputer Engineerin(yang merupakan pecahn

atau bidang minat dari Teknik Elektr@pmputerSciencedanInformation System Di
Indonesia, ketiga subidang ini dikenal dengan sebutan Sistem Komputer (dulu Teknik
Komputer), Imu Komputer/Teknik Informatika, dan Sistem Informasi (dulu Manajemen
Informatika). Sesuai dengan perkembangan ilmu dan kebutuhan ja@amputer
Scienc&kemudian melahirkan konsentrasi baru ya8oftwareEngineeringsementara

dari Information Systemmelahirkan sukbidang Information TechnologyMelalui
standar terakhirnyag/ang disebut sebagai Curricula 2008npun ilmu informatika dan
komputer dibagi menjadi 5 (lima) Bidang Studi Utayeng menekankan pada
kemampuan individu dalam merencanakan, menentukan, dan mengelola teknologi
informasi, di mana fitur dan kapabilitas teknologi untuk nilai tambah, mencakup di
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antaranya:
a. C21dza LJ RI F aLis| a (péribgrdaya@mmbled orgadsadi. A A Sy G A
b. Menekankan pada proses tata kelola, perencanaan dan organisasi, pengadaan dan
implementasi, penerapan dgremeliharaan, serta pengawasan dan evaluasi sumber
daya teknologi informasi yang ada pada suatu institusi.
c. Spektrum fokus kurikulum dari sekedar mempelajari kecenderungan teknologi di
YI at YSYRFGFY3 KAy3I3lL YStIl 1dzl Yy GLISNI yOly
inovasi teknologi yang dibutuhkan organisasi.
d. Kurikulum akan sangat padat dengan isu tata kelola teknologi informasi.
Variasi Nama: Teknologi Informasi, Teknologi Informasi dan Komunikasi, Teknik Informasi,
Telematika, Teknologi Informatika, dan lain sebagainya.

Deskripsi spesifik untuk jenjang S1 Prodi Teknologi Informasi sesuai Permendikbud 154
Tahun 2014 dengan ditunjukkan paddpel berikut:

Tabel 25 Deskripsi spesifik untuk jenjang S1 Prodi Teknologi Informasi

Jenjang S1| Kompetensi 1 Menguasai konsep teoritis yang mengkaiji,
Kualifikasi | Umum menerapkan dan mengembangkan serta

6 (S1) mampu memformulasikan dan mampu
mengambil keputusan yang tepat dalam
penyelesaian masalah.

Kompetensi Inti 1 Mampu melakukan analisis, mendesain
secara professional, pengolahan basis data
dengan cara menggunakan tools rekayasa
perangkat lunak, jaringan komputer,
komputer grafis, dan aplikasi multimedia.

2 Mempunyai pengetahuan dalam penyusung
algorithma pemrograman yang efektif dan
efisien serta dapat merancang, membangur
dan mengelola Teknologi informasi secara
tepat dan akurat untuk pendukung
pengambilan keputusan.

3 Memiliki kemampuan untuknenjadi tenaga
profesional untuk pengolahan jaringan
komputer, komputer grafis, dan aplikasi
multimedia serta memiliki kemampuan
menulis laporan penelitian dengan baik sert
mengelola proyek Sistem Informasi,
mempresentasikan karya tersebut.
Kompetensi 1 Mampumengembangkan teoserta

Pilihan metode/teknik pada domaiManagement
and Governanc@MAGO) ataunformatics
ConceptgINCO).

Sedangkan capaian program untuk Prodi S1 Teknologi Informasi ditunjukkan pada tabel
berikut:
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Tabel 26 Capaian program untuk Prodi S1 Teknologi Informasi

\[o} Capaian Program Spesifik Dimensi Capaian
Program Umum

1 Mengidentifikasi, memformulasikan dan menerapkan Penguasaan bidang
teknologi informasi dan metodologinya untuk Komputasi
membantuindividu atau organisasi dalam mencapai
tujuannya

2 Mengintegrasikan solusi berbasis teknologi informasi Berpikir kritis dan taat
secara efektif pada suatu organisasi kaidah ilmiah

3 Menerapkan konsefxonsep dasar komputer yang Kecakapan
dibutuhkan dalanmengkonfigurasimengelola dan menggunakan teknik da
mengintegrasikan sumber daya teknologi Informasi | perangkat komputasi

4 Berkarya dengan perilaku etika seshaiang Terlibat secara
keprofesianteknologi informasi profesional dan sosial

5 Berkomunikasi secara efektif pada berbagai kalanga| Komunikasi yang efektif

6 Kesadaran untuk mengembangkan kemampuan diri | Pembelajaran sepanjang
sepanjang hayat hayat

7 Bekerjasama secara efektif baik sebagai anggota Kepemimpinan dan kerjq
maupun pemimpin tim kerja tim lintas disiplin

8 Mengidentifikasi kebutuhan untuk menjadi seorang | Cakap berwirausaha
wirausaha di bidantgknologi informasi

Dari capaian program tersebut diturunkan menjadi capaian pembelajaran sebagai

berikut:

Tabel 27 Capaian Pembelajaran

RanahTopik

Capaian Pembelajaran

1 Matematika dan
Statistika

masalah.

masalah.

I Menerapkan konsefronsep probabilitas dan statistik
untuk menganalisis data guna mendukung pemecaha

1 Menjelaskan konsep dan teori dasar logika dan strukt:
diskrit untuk mendukung permodelan damalisis

I Mampu menginterpretasikan dan menyajikan hasil
analisis data dalam bentuk dan format yang dimenger
oleh pihak yang berkepentingan.

2 Algoritma dan 1
Pemrograman

Menerapkan konsep dan teori pemrograman untuk

membangun dan mengembangkan sistem apliK&si

1 Menggunakan berbagai pendekatan pemrograman
dalam pengembangan sistem apliks.

1 Menerapkan mekanisme pengelolaan versi perangkat

lunak pada proyek pengembangan sistem aplikasi
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RanahTopik Capaian Pembelajaran

1 Menerapkan konsep dasar pemrograman pada
lingkungan berbasis web, termaswleb services.

3 Rekayasa Perangkat | § Menganalisis kebutuhateknis dari sebuah perangkat

Lunak lunak.

1 Menjelaskan tahapatahapan pengembangan
perangkat lunak.

4 Arsitektur Komputer 1 Menjelaskan arsitektur dasar dari suatu sistem
computer.

1 Menjelaskan komponen dari sistem operasi .

1 Memilih sistem operasi dasuatu sistem computer.

1 Mengidentifikasi dan mengklasifikasi kebutuhan serve
dan layanan yang dibutuhkan organisasi.

1 Mengidentifikasi dan menentukan kebutuhan media
penyimpanan data.

5 Sistem Terdistribusi 1 Menjelaskan model, topologarotokol dan standar

dalam jaringan.

Merancang topologi jaringan.

Mengelola darmengkonfigurasperangkat jaringan, bail

wired maupunwireless

1 Mengidentifikasi ancamaancaman jaringan dan
penanganannya.

6 SistemEnterprise 1 Menjelaskan arsitektur dasar dari suatu sistem yang
terintegrasi.

1 Mengembangkan, menerapkan, mengelola dan
mengintegrasikan data dan sistem informasi untuk
mendukung aktivitas organisasi.

1 Menggunakan berbagai teknik, teknologi dan perangk
pemrograman untuk mengelola, mengintegrasikan da
mengamankan berbagai sistem informasi dalam
organisasi.

1 Mengidentifikasi kebutuhan integrasi hardware dan
software.

1 Memilih, menginstalasimengkonfigurasdan
mengoperasikan perangkat lunak untuk Enterprise
Deployment.

1 Menjelaskan berbagai kerangka dan/atau best practic
untuk mengelola arsitektur enterprise, seperti SOA,,|
COBIT, Zachman.

7 Manajemen Teknologi| f Menjelaskan perkembangan teknologi informasi dan

Informasi penerapannya sertdampaknya terhadap berbagai
bidang termasuk ekonomi, budaya, politik, kesehatan
dan keamanan.

1 Menjelaskan keterkaitan antara teknologi informasi de
bidangbidang lainnya.

1 Menginstalasi, mengkonfigurasi, dan memelihara sist¢
operasi dan servedlientserviceslalam sebuah sistem
operasi print, file, DHCP, DNS, 4l
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RanahTopik Capaian Pembelajaran

1 Menginstalasi, mengkonfigurasi, dan memelihara
aplikasi dan server/client services dalam sebuah aplik
(basis dataweb, network services, dll

1 Menjelaskan berbagai aktivita&lministratifuntuk
mengelola sumber day@.

1 Menjelaskan tanggung jawab terhadap berbagai domi
yang dimiliki organisasi, yang meliputi: web, jaringan,
basis datadan sistem operasi .

1 Menjelaskan konsep dan teori dasar security dari suai
sistem informasi.

1 Mengidentifikasi kelemahan dan ancaman dari sebual
arsitektur teknologi informasi.

1 Menerapkanmetodekriptografi sebagai salah satu
upaya pengamanan data dan informasi.

1 Menjelaskarrisikorisikodan cara pemulihamgitigation
technigues) pada sistem informasi akibat terjadinya
bencana.

1 Menjelaskan konsep dasar dari pengelolaan proyek
teknologi informasil().

1 Menerapkan perangkat dan teknik untuk perencanaar
proyek seperti CPM, Gantt Chart, aplikasi pengelolaal
proyek.

1 Mengidentifikasi dan memformulasikan ruang lingkup
proyek serta menjelaskan aspakpekquality
assurancenya.

1 Mengidentifikasi dan mendokumentasikan risilsiko
proyek, serta menawarkan alternatif solusinya.

8 Human Computer 1 Menjelaskan konsep dan teori dasar perancangan dai

Interaction (HCI) evaluasi pada HCI.

1 Mengembangkan user interface berdasarkan prinsip
prinsip good design.

1 Menjelaskan proses heuristic evaluation pada sebuah
disain user interface.

1 Menjelaskan proses usability evaluation terhadap
sebuah sistem aplikasi.

1 Menerapkan teori dan konsegonsep user centred
design (UCD) pada proses pengembangan sistem
aplikasi.

9 Kecakapan Hidup 1 Berfikir kritis, mengidentifikasi akar masalah dan
pemecahannya secara komprehensif, serta mengamkt
keputusan yang tepat berdasarkan analisis informasi
data.

1 Mendemonstrasikan kemampuan komunikasi lisan da
tulisan yang berkaitan dengan aspek teknis dan-non
teknis.

1 Memimpin dan bekerja dalam tim, mandiri dan
bertanggung jawab terhadap pekerjaannya.

1 Memiliki integritas profesional dan berkomitmen
terhadap nilainilai etika.
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RanahTopik

Capaian Pembelajaran

1 Memiliki sikap untuk belajar seumur hidup (Hfeng

learning).

Tabel 28 Mata kuliah terkait ranah topik dan keilmuan

Ranah Topik (Topic
Area)

Ranah Keilmuan *)

Mata Kuliah Terkait

Matematika dan
Statistika

Statistics; Struktur
Diskrit; Math
Fundamentals

Kalkulus; Matematika Diskrit;
Aljabar Linier; Statistika dan
Probabilitas; RiseDperasional

Algoritma dan

Algoritma dan

Dasardasar Pemrograman;

Pemrograman Kompleksitas; Bahasa | Struktur Data dan Algoritma;
Pemrograman Disain dan Analisis Algoritma;
Pemrograman Berorientasi
Obyek; Web Programming
RPL Dasardasar SADT, Structured Analysis and
Pengembangan Design Technique (SistemAnalig

Perangkat Lunak

dan Perancangan);

Komputer Arsitektur

Arsitektur dan
Organisasi Komputer;
Sistem Operasi; Grafik
dan Visualisasi

Arsitektur danOrganisasi
Komputer; Sistem Operasi; Graf
dan Visualisasi

Sistem Terdistribusi

Jaringan dan
Komunikasi;

Dasar Infrastruktur Teknologi
Informasi; Komunikasi Data;

Kecakapan Hidup

Isu Sosial dan Praktik
Profesional;

HumanComputer
Interaction (HCI)

Human Computer
Interaction (HCI)

HCI; Emerging Technologies

Manajemen Teknologi
Informasi

IT Fundamentals;
Manajemen Proyek IT;
Information Assurance
and Security

Pengantar Teknologi Informasi,
Manajemen ProyeKT;
Manajemen Keamanan
Informasi; Manajemen Resiko

Sistem Enterprise

Arsitektur Enterprise;
Integrasi Sistem

Arsitektur Enterprise; Integrasi
Sistem
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Tabel 29 Aspek pembelajaran terkait ranah topik

Aspek Kompetensi Ranah Topik Jumlah Capaian
Pembelajaran

Pengetahuan Matematika dan Statistika 3
Ketrampilan Umum Algoritma dan Pemrograman 4
Rekayasa Perangkat Lunak 2
Arsitektur Komputer 5
Sistem Terdistribusi 4
Sistem Enterprise 6
Manajemen Teknologi Informasi 14
Human Computer Interaction (HCI) 5
Kecakapan Hidup
Jumlah 48

2.4.3 BloomTaxonomy HOTS

Taksonomi berasal dari dua kata dalam bahdamani yaitu tassein yang berarti
mengklasifikasi dan nomos yang berarti aturan sehingga taksonomi berarti hierark
klasifikasi atas prinsip dasar atau aturan. Benjamin Samuel Bloom yang merupakan
psikolog bidang pendidikan melakukan penelitian dan pengembangan mengenai
kemampuan berpikir dalam proses pembelajargang menurut Bloom, menghapal
merupakan tingkat terendah dalam kemampuan berpiltitinking behaviors) Masih
banyak level lain yang lebih tinggi yang harus dicapai agar proses pembelajaran dapat
menghasilkan siswa yang kompeten di bidangnya. Pada tahun 1956, Bloom, Englehart,
Furst, Hill dan Krathwolierhasil mengenalkan kerangka konsep kemampuan berpikir
yang dinamakan kaonomi Bloom.

Taksonomi Bloom adalah struktur hierarki yang mengidentifikadikahlianmulai dari
tingkat yang rendah hingga yang tinggi. Untuk mencapai tujuan yang lebih tinggi, level
yang rendah harus dipenuhi lebih dulu. Dalam kerangka konsep ini, tujuan pendidikan ini
oleh Bloom dibagi menjadi tiga domain/ranah kemampuan intelekfirsiellectual
behaviorsyaitu kognitif, afektif dan psikomotorik. Taksonomi Bloom mengalami dua kali
perubahan yaitu Taksonomi yang dikemukakan oleh Bloom sendiri dan Taksonomi yang
telah direvisi oleh Anderson dan KrathWohl (2001). Untuk pembahasan rmasigg
dijelaskan sebagai berikut
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1. Aspek Kognitif

a. PengetahuanKnowledgg ¢ C1
Pada level atau tingkatan terendah ini dimaksudkan sebagai kemampuan
mengingat kembali materyang telah dipelajari, misalnya: (a) pengetahuan
tentang istilah; (b) pengetahuan tentang fakta khusus; (c) pengetahuan tentang
konvensi; (d) pengetahuan tentang kecenshgan dan urutan; (e)
pengetahuan tentanglasifikasi dan kategori; (f) pengetahuan tentang kriteria;
dan (g) pengetahuan tentang metodologi.

b. PemahamanComprehensiohg C2
Pada level atau tingkatan kedua ini, pemahaman diartikan sebagai kemampuan
memahami materi tertentu, dapat dalam bentuk: (a) translasi (mengubah dari
satu bentuk ke bentuk lain); (b) interpretasi (menjelaskan atau merangkum
materi); (c) ekstrapolasi (mempeganjang/memperluas arti/memaknai data).

c. Penerapan Application) ¢ C3
Pada level atau tingkatan ketiga ini, aplikasi dimaksudkan sebagai kemampuan
untuk menerapkan informasi dalam situasi nyata atau kemampuan
menggunakan konsep dalam praktek atau situasi yang baru.

d. Analisa Analysi§ ¢ C4
Analisis adalah kategori atau tingkatan-4«elalam taksonomi Bloom tentang
ranah (domain) kognitif. Analisis merupakan kemampuan menguraikan suatu
materi menjadi bagiafbagiannya. Kemampuan menganalisis dapat berupa: (a)
analisis elemen (mengidentifikasagianbagian materi); (b) analisis hubungan
(mengidentifikasi  hubungan); (c) analisis pengorganisasian prinsip
(mengidentifikasi  pengorganisasian/organisasi).  Contoh:  Menganalisa
penyebab meningkatnya Harga pokok penjualan dalam laporan keuangan
dengan mensahkan komponerkomponennya.

e. Sintesis $ynthesi3¢ C5
Level kelima adalah sintesis yang dimaknai sebagai kemampuan untuk
memproduksi. Tingkatan kognitif kelima ini dapat berupa: (a) memproduksi
komunikasi yang unik; (b) memproduksi rencana atau kegiatan yang utuh; dan
(c) menghasilkan/memproduksi seperangkabungan abstrak.

f. EvaluasiEvaluatior) ¢ C6
Level ke6 dari taksonomi Bloom pada ranah kognitif adalah evaluasi.
Kemampuan melakukan evaluasi diartikan sebagai kemampuan menilai
WYIFYFIFGQ &adzridz 6SYRFKkKIf dzy i dzl (G dz2dzr y
jelas. Paling tidak ada dua bentuk tingkat (Igesaluasi menurut Bloom, yaitu:
(@) penilaian atau evaluasi berdasarkan bukti internal; dan (2) evaluasi
berdasarkan bukti eksternal.
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Revisi Taksonomi Bloom

Pada tahun 1994, salah seorang murid Bloom, Lorin Anderson Krathwohl dan para abhli
psikologi aliran kognitivisme memperbaiki taksonomi Bloom agar sesuai dengan
kemajuan zaman. Hasil perbaikan tersebut baru dipublikasikan pada tahun 2001 dengan
nama Revisi Taksonomi Bloom. Revisi hanya dilakukan pada ranah kognitif. Revisi tersebut
meliputi:

1. Perubahan kata kunci dari kata benda menjadi kata kerja untuk setiap level
taksonomi.

2. Perubahan hampir terjadi pada semua level hierarkhis, namun urutan level masih
sama Yyaitu dari urutan terendah hingga tertinggi. Perubahan mendasar terletak pada
level 5 dan 6. Perubahgrerubahan tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut.

a. Padalevel 1, knowledge diubah menjegtnemberingmengingat)

Pada level 2, comprehension dipertegas menjadierstandingmemahami)

Pada level 3, application diubah menjagplying(menerapkar)

Pada level 4, analysis menjaaiialyzingimenganalisis)

Pada level 5synthesisdinaikkan levelnya menjadi level 6 tetapi dengan

perubahan mendasar, yaitu creating (mencipta)

f. Pada level 6Evaluationturun posisisinya menjadi level 5, dengan sebutan

evaluating (menilai)

® oo o

Revisi Taksonomi Bloom sering digunakan dalam merumuskan tujuan belajar yang sering
kita kenal dengan istilah C1 sampai dengan C6, tiga level pertama (terbawah) merupakan
Lower Order Thinking Skills, sedangkan tiga level berikutigtaer Order Thinking Skill
Perubahan aspek kognitif pada Taksonomi Bloom digambarkan pada Gambar 2.7 dan
secara logika dapat diinterpretasikan sebagai berikut.

The Old Version The New Version

Gambar 27 Tingkatan Pencapaian Kognitif Taksonomi Bloom
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Dalam menyusun capaian pembelajaran dengan mengadopsi Taksonomi Bloom harus
menggunakan Kata Kerja Operasional sebagai berikut.

Tabel 210 Kata Kerja Operasional Domain Kognitif Taksonomi Bloom

Cl

Mengingat
(Remembering)

C2
Memahami
(Understanding

C3
Mengaplikasikan
(Applying)

c4
Menganalisis
(Analyzing)

C5
Mengevaluasi
(Evaluating)

C6
Mencipta
(Creating)

Mengutip Memperkirakan Menentukan Memecahkan | Membandingkan| Mengumpulkan
Menebitkan Menceritakan Menerapkan Menegaskan Menilai Mengatur
Menjelaskan Merinci Memodifikasi Menganalisis Mengarahkan Merancang

Memasangkan Memperluas Membangun Menyimpulkan Mengukur Membuat

Membaca Mencontohkan Mencegah Menjelajah Meangkum Memperjelas

Meninjau Mengemukakan Memproses Mengaitkan Mendukung Mengarang
Mentabulasi Menggali Memecahkan Mentransfer Memilih Menyusun

Memberi kode Mengubah Melakukan Mengedit Memproyeksi Mengkombinasi
Menulis Menguraikan Mensimulasikan |  Menemukan kan kan
Menyatakan Mempertahankan Mengurutkan Menyeleksi Mengkritik Memfasilitasi
Menunjukkan Mengartikan Membiasakan Mengoreksi Mengarahkan | Mengkonstruksi
Mengidentifikasi Menerangkan Mengklasifikasi Mendeteksi Memutukan Merumuskan
Menghafal Memprediksi Menyesuaikan Menelaah Memisahkan Menghubungkan
Mencatat Melaporkan Mengoperasikan Mengukur Menimbang Menciptakan
Meniru Membedakan Meramalkan Merasionalkan Menampilkan

2. AspekAfektif

Attitude juga merupakan faktor yang sulit diubah selama proses pembelajaran
karena attitude terbentuk sejak lahir. Ranah Afektif mencakup segala sesuatu yang
terkait dengan emosi, misalnya perasaan, nilai, penghargaan, semangat, minat,
motivasi, dan sikapLima kategori ranah ini diurutkan mulai dari perilaku yang
sederhana hingga yang paling kompleks digambarkan pada Gambar 2.6 dan
dijelaskan sebagai berikut.

Characterization
/' by Value Set

£ \

/  Organization

Gambar2.8 Tingkatan Pencapaian Afektif Taksonomi Bloom
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a. Penerimaan Receiveing; Al)
Mengacu kepada kemampuan memperhatikan dan memberikan respon
terhadap stimulasi yang tepat. Penerimaan merupakan tingkat hasil belajar
terendah dalam domain afektif. Dan kemampuan untuk menunjukkan atensi
danpenghargaan terhadap orang lain. Contoh: mendengar pendapat orang lain,
mengingat nama seseorang.

b. ResponsiveRespondinyg A2
Satu tingkat di atas penerimaan. Dalam hal ini siswa menjadi terlibat secara
afektif, menjadi peserta dan tertarik. Kemampuan berpartisipasi aktif dalam
pembelajaran dan selalu termotivasi untuk segera bereaksi dan mengambil
tindakan atas suatu kejadianofoh: berpartisipasi dalam diskusi kelas.

c. Nilai yang dianutYalue) ¢ A3
Mengacu kepada nilai atau pentingnya kita menterikatkan diri pada objek atau
kejadian tertentu dengan reakstaksi seperti menerima, menolak atau tidak
menghiraukan. Tujuadl dz2dzl Yy GSNESO6dzi RFLI G RA{TEF&ATA
2LINB &AL aAé d udnSmNdnunjukkanS ilki Yyahg dianut untuk
membedakan mana yang baik dan kurang baik terhadap suatu kejadian/obyek,
dan nilai tersebut diekspresikan dalam perilaku. Contoh: Mengusulkan kegiatan
Corporate Social Responsibikgsuai dengan nilai yang berlattan komitmen
perusahaan.

d. OrganisasiQrganizatior) ¢ A4
Mengacu kepada penyatuan nilai, siksigap yang berbeda yang membuat lebih
konsisten dapat menimbulkan konflkonflik internal dan membentuk suatu
sistem nilai internal, mencakup tingkah laku yang tercermin dalam suatu filsafat
hidup. Dan Kemampuan memtielk sistem nilai dan budaya organisasi dengan
mengharmonisasikan perbedaan nilai. Contoh: Menyepakati dan mentaati etika
profesi, mengakui perlunya keseimbangan antara kebebasan dan tanggung
jawab.

e. Karakterisasi Characterization) ¢ A5
Mengacu kepada karakter dan daya hidup sesorang. -mNik&i sangat
berkembang sehingga tingkah laku menjadi lebih konsisten dan lebih mudah
diperkirakan. Tujuan dalam kategori ini ada hubungannya dengan keteraturan
pribadi, sosial dan emosi jiwa. Kemampuamengendalikan perilaku
berdasarkan nilai yang dianut dan memperbaiki hubungan intrapersonal,
interpersonal dan sosial. Contoh: Menunjukkan rasa percaya diri ketika bekerja
sendiri, kooperatif dalam aktivitas kelompdkabel 2.8 berikut menunjukkan
Kata lerja Operasional yang digunakan untuk menunjukkan pencapaian
kemampuan pada level Afektif.
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Tabel 211 Kata Kerja Operasional Domain Afektif Taksonomi Bloom

Al A2 A3 A4 A5
Menerima Merespon Menghargai Mengorganisaikan Mengkarakterisasikan
Mengikuti Menyenangi Mengsumsikan Mengubah Membiasakan
Menganut Menyambut Menyakinkan Menata Mengubah perilaku
Mematuhi Mendukung Memperjelas Membangun Berakhlak mulia
Meminati Melaporkan Menekankan Membentuk pendapat Melayani

Memilih Menyumbang Memadukan Membuktikan
Menampilkan Mengimani Mengelola Memecahkan
Menyetujui Merembuk
Mengatakan Menegoisasi

Aspek Psikomotorik

Skillditekankan pada aspek psikomotorik yang membutuhkan koordinasi jasmani
sehingga lebih tepat dipraktekkan bukan dipelajari. Ranah Psikomotorik meliputi
gerakan dan koordinasi jasmani, keterampilan motorik dan kemampuan fisik.
Keterampilan ini dapat diasah jika sering melakukannya. Perkembangan tersebut
dapat diukur sudut kecegian, ketepatan, jarak, cara/teknik pelaksanaan. Ada 5
kategori dalam ranah psikomotorik yang digambarkan pada Gambar 2.7 dan
dijelaskan sebagai berikut.

a. Peniruanc P1
Terjadi ketika siswa mengamati suatu gerakan. Mulai memberi respons serupa
dengan yang diamati. Mengurangi koordinasi dan kontrol -otot saraf.
Peniruan ini pada umumnya dalam bentuk global dan tidak sempurna.

b. Manipulasic P2
Menekankan perkembangan kemampuan mengikuti pengarahan, penampilan,
gerakangerakan pilihan yang menetapkan suatu penampilan melalui latihan.
Pada tingkat ini siswa menampilkan sesuatu menurut petupgtiinjuk tidak
hanya meniru tingkah laku saja.

c. Ketetapang P3
Memerlukan kecermatan, proporsi dan kepastian yang lebih tinggi dalam
penampilan. Respon lebih terkoreksi dan kesalahan dibatasi sampai pada tingkat
minimum.

d. Artikulasic P4
Menekankan koordinasi suatu rangkaian gerakan dengan membuat urutan yang
tepat dan mencapai yang diharapkan atau konsistensi internal di natara
gerakangerakan yang berbeda.

e. Pengalamiaharg P5

Menurut tingkah laku yang ditampilkan dengan paling sedikit mengeluarkan
energi fisik maupun psikis. Gerakannya dilakukan secara rutin. Pengalamiahan
merupakan tingkat kemampuan tertinggi dalam domain psikomotorik.
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Non-discursive
Communication

/" Physical Activities \

Gambar2 .9 Tingkatan Pencapaian Psikomotorik Taksonomi Bloom

Tabel 212 sebagai berikut menunjukkan Kata Kerja Operasional yang digunakan untuk

menunjukkan pencapaian kemampuan pada level Psikomotorik.

Tabel 212 Kata Kerja Operasional Domain Psikomotorik Taksonomi Bloom

P1 P2 P3 P4 P5
Meniru Manipulasi Presisi Artikulasi Naturalisasi
Menyalin Kembali membuat Menunjukkan Membangun Mendesain
Mengikuti Membangun Melengapi Mengatasi Menentukan
Mereplikasi Melakukan Menyempurnakan Menggabungkan Mengelola
Mengulangi Melaksanakan Mengkalibrasi Beradaptasi
Mematuhi Menerapkan Mengendalikan Memodifikasi
Mengaktifkan Mengoreksi Mengalihkan Merumuskan
Menyesuaikan Mendemonstrasikan Menggantikan Mengalihkan
Menggabungkan Merancang Memutar Mempertajam
Melamar Memilah Mengirim Membentuk
Mengatur Melatih Memindahkan Memadamkan
Mengumpulkan Memperbaiki Mendorong Menggunakan
Menimbang Mengidentifikasikan Menarik Memulai
Memperkecil Mengisi Memproduksi Menyetir
Membangun Menempatkan Mencampur Menjelaskan
Mengubag Membuat Mengoperasikan Menempel
Membersihkan Memanipulasi Mengemas Mensketsa
Memposisikan Mereparasi Membungkus Mendengarkan
Mengkonstruksi Mencampur Menimbang
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3 EVALUASI KURIKULUM SEBELUMNYA

3.1 Alur EvaluasiKurikulum

Dalam buku Panduan Penyusunan Kurikulum Pendidikan Tinggi di Era Industri 4.0 yang
diterbitkan oleh Kementrian Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi (Kemenristekdikti)
tahun 2019 disebutkan bahwa perguruan tinggi harus menyusun kurikulum berbasis KKNI
dan Standar Nasional Pendidikan Tinggi untuk menjawab tantangan yang dihadapi
perguruan tinggi di era Revolusi Industri Z/&ntangan yang dimaksud antara lain mampu
menghasilkan lulusan yang memiliki kemampuan literasi, data, literasi, teknologi, dan
literasi manusia. Untuk menjawab tantangan tersebut perguruan tinggi harus melakukan
reorientasi pengembangan kuirkulum, dengan salah satu tahapannya adalah melakukan
evaluasi kurikulum dantracer study Evaluasi kurikulum yang dimaksud adalah
menjelaskan pelaksanaan kurikulum yang telah dan sedang berjalan, dengan menyajikan
hasil evaluasi kurikulum. Analisis kebutuhan dibuat berdasarkan kepada kebutuhan
pemangku kepentingan seperti perkembangan Iimadeahuan dan Teknologi (IPTEK)
(scientific visiop kebutthan masyarakatspcial needs dan kebutuhan pengguna lulusan
(stakeholder needsyang didapatkan dari hasihcer study

Sejalan dengan pelaksanaan pemutakhiran kurikulum yang diatur dalam buku panduan

penyusunan kurikulum yang diterbitkan oleh Kemenristekdikti, Universitas Telkom

menetapkan buku panduan penyusunan kurikulum 20frbasis Outcome Based

Education (OBE). Dalam buku panduan penyusunan tersebut kurikulum perlu

direncanakan, dikembangkan, dan dimutakhirkan dengan mempertimbangkan

perkembangan eksternal (perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta
kecenderungan perkembangan dunia industri) dankperbangan iternal (standar
nasional pendidikan tinggi, serta visi misi tujuan dari institusi) seperti ditunjukkan pada

Gambar 3.1. Dalam buku panduan penyusunan kurikulund,2@@sain kurikulum yang

disusun oleh setiap prodi mempunyai tujuan yang diturunkan dari pilar empat

pembangunan kurikulum 2@%/ang ditunjukkan pada Gambar 3.2. Adapun tujuan desain
kurikulum 202 adalah sebagai berikut:

1. Memperkuatlearning outcomdulusan berbasis OBB(tcome Based Educatijpn
agar sejalan dengan era industry 4.0 yang akan datang. Penguatan dilakukan dengan
menambahkan literasi baru yaitu literasi manusia, literasi data dan literasi teknologi.

2. Memperkuatindustry engagementengan merealisasikan Program WRAWIK
Ready Prograjnyang berupanternship, entrepreneurshiganresearchship.

3. Memperkuat metoda pembelajaran digital berbasssudentcentered learning
sebagai sarana media pembelajaran dimasa yang akan datang. Metoda pembelajaran
yang dikembangkan adal&tended learning, flipped learnidandistance learning

4. Merekognisi kegiatamommunity development and Innovationahasiswa sebagai
pengalaman pembelajaran untuk mencapeérning outcomdulusan. Kegiatan ini
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dapat berupa kegiatan Pekan Kreativitas Mahasiswa, Kuliah Kerja Nyata Tematik,
Lomba nasional atau internasional, sertifikasi dan lain lain yang setara.

Kebutuhan
Bangsa dan
MNegara

Pertumbuhan
Sains dan
Teknologi

Kebutuhan Tujuan
Tenaga Kerja Pendidikan
Derajat Relevansi Tinggi

Q RESOHFCES .

Gambar 31 Alur Pemutakhiran Kurikulum (Buku Panduan Penyusunan Kurikulum)

Program

Pendidikan

Student-centered
leaming based on
digital leaming

Indusinal new

literation 4.0

Learning outcome based-on OBE
Gambar3.2 Pilar Pembangunan Kurikulum 2020

3.2 Data

3.2.1 Tracer Study

Tracer study adalah penelitian mengenai situasi alumni khususnya dalam hal pencarian
kerja, situasi kerja, dan pemanfaatan pemerolehan kompetensi selama kuliah. Kegiatan
Tracer Study dilaksanakan oleh Unit Pengelolaan Alumni Kegiatan Tracer Study

41



dilaksanakan oleh unit Pengelolaan Alumni di bawah Direktorat Pusat Pengembangan
Karir & Pengelolaan Alumni Universitas Telkom. Tracer Study bertujuan untuk :

1. Mengetahui hasil pendidikan dalam bentuk transisi dari dunia pendidikan tinggi
ke dunia kerja.

2. Mengetahui luaran pendidikan yaitu penilaian diri terhadap penguasaan dan
pemerolehan kompetensi.

3. Mengetahui proses pendidikan berupa evaluasi proses pembelajaran dan
kontribusi pendidikan tinggi terhadap pemerolehan kompetensi serta input
pendidikan berupa penggalian lebih lanjut terhadap informasi lulusan.

Tracer study dilakukan satu tahun setelah kelulusan untuk melacak jejak karir lulusan.
Hasil tracer study tahun 2023 mencakup data lulusan angkatan 2022.

Terdapat lima kategori yang menjadi parameter dalam kegiatan tracer study ini, yaitu

kondisi saat ini dari para lulusan, waktu yang diperlukan untuk memperoleh pekerjaan

pertama, jenis perusahaan tempat mereka bekerja, pendapatan, serta kesesuaian
antara ingkat pendidikan yang dicapai dengan pekerjaan yang dijalani dan sejauh mana
hubungannya dengan program studi yang ditempuh.

Sebanyak 79 alumni program S1 Teknologi Informasi (dari 96 objek survei) telah
berpartisipasi dalam tracer study tahun 2023. Data menunjukkan Sebagian besar
lulusan S1 Teknologi Informasi, sebanyak 75,95% sudah bekerja, 3,80% memilih
pendidikan lanjutan]15,19% belum bekerja, dan 5.06% telah berwiraswasta, seperti
ditunjukkan pada Gambar3berikut ini.

5,06%

15,19%
3,80%

75,95%

m Bekerja (Freelance, Part Time, Full Time, Profesional, dan lainnya)
B Melanjutkan Pendidikan
m Belum Bekerja

B Wiraswasta

Gambar 33 Kondisi Alumsi S1 Teknologi Informasi [Tracer Study 2023]

Sementara itu, berdasarkan kategori perusahaan tempat bekerja (lokal,
multinational/international, dan Nasional) dari 75,95% yang sudah bekerja, terdapat
48,33% bekerja di perusahaan lokal dan 16,67% di perusahaan
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multinational/international yang menjadi persentase tertinggiagitara dua program
studi lain di Fakultas Informatika. Selain itu, sebanyak 35% bekerja di perusahaan
nasional sebagaimana ditunjukkan pada gambar berikut ini.

35,00%

48,33%

M Lokal m Multinational/International M Nasional ™

Gambar 34 Sebaran tempat bekerja alumnsi S1 Teknologi Infromasi [Tracer Study 2023]

Beberapa indikator lain dari hasil pelacakan alumni yang dilaksanakan pada tahun 2023
ditunjukkan padarabel 3.Iberikut ini.

Tabel 31 Indikator lainnya hasil tracer studi S1 Teknologi Informasi tahun 2023

O AiIKalo dpala
Waktu tunggu lulusan 3,75 bulan
Ratarata pendapatan Rp 6.630.000
Kesesuaian  tingkat  pendidikan| 9 Sebanyak 85% alumni S1 IT memiliki
dengan pekerjaan pekerjaan yang sesuai dengan tingki
pendidikannya.

I Sebanyak 11,67% alumni bekerjar
dengan kriteria setingkat lebih tinggi dar|
pendidikan S1

Masingmasing sebanyak 1,67% bekerjt
dengan setingkat lebih rendah dan tida
memerlukan pendidikan tinggi

4 Keeratan bidang pekerjaan dengal ¢ Sebanyak 56,57% alumni bekerja d
pendidikan sektor yang sangat erat dengan bidang |

9 Sebanyak 8,33% alumni bekerja pad
sektor yang erat dengan bidang IT

9 Sebanyak 20% alumni bekerja pad:

sektor yang cukup erat dengan bidang I

Sebanyak 10% bekerja pada sektor yar
kurang erat dengan bidang IT
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3.2.2 Market Signal

Alumni dengan kemampuan dan keahlian yang sesuai dengan kebutuhan industri
merupakan salah satu landasan dalam pembuatan kurikulum.202uk mendapatkan
informasi kebutuharkebutuhan industri pengguna lulusan maka perlu identifikasi
market signal. Data yang digunakan sebagai acuan market signal adalatatiata
pekerjaan yang dibutuhkan pada rentang waktu 20@ulusan pertama dengan
kurikulum 202) sampai lima tahun berikutnya. Berdasarkan hasil studi didapatkan data
untuk lapangan kerja berbasis tekngloinformasi terjadi peningkatan kebutuhan
pekerjaan antara 21% s/d 39% seperti yang ditunjukkan pada Gantbar 3.

“Job Outlook u # Computing Jobs...
& Computing Industry Outlook Computer Support 266.900
£ o Specialists :
Web Developers — 7% B ho, 1 }
v v 7o Sofrware Developers, 18.400
1 Applications ’
- . 21%
Computer Systems Analysts 339, Computer Systems 567.800
1 Analysts -
Software Developers, 19%
Applications 31% Software Developers. 305.600
{ Systems Software B
S o, J
Information Security Analysts — 18% 36% Network and Computer 382.600
| | | Systems Administrators [SESEEEEEEE| ~O=0
Software Developers, Systems 13%
Software 1% Computer Programmers || 328,600
. 294 1
Computer Support Specialists |_ = . 31% Web Developers [l 148,500
- 11% Ci ter Network ]
Database Administrators ; omputer
26% Architeccts 146,200
Computer and Information 11% . 1
Research Scientists 21% Database Admimstrators g 120,00
Computer Network 09, Information Secunty 82.900
Architeccts 21% Analysts - S
Network and Computer 8% Computer and ]-T-j‘fﬂf?ﬂ‘mf’ﬂ 25.600
Systems Administrators 31% Research Scientists |
0% 10% 20% 30% 40% | 0 400,000 800,000

Gambar 35 Kebutuhan Pekerjaan di Lapangan Kerja Berbasis Teknologi Informasi

Dari penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa sampai dengan tahun 2024
kebutuhan terhadap pekerjaan di area komputasi masih sangat tinggi. BLS juga
menyampaikan dalam penelitian tersebut bahwa kebutuhan industri yang tinggi belum
dapat dipenuhi oleh luisan perguruan tinggi karena masih kurangnya soft skill seperti
komunikasi darkerja samdim serta kesesuaian skill dengan kebutuhan industri.

Dalam penelitian yang dilakukan oleh Gartner yang dipublish melalui publikasi website
tentang The Future of Work, diprediksi pada tahun 2027 akan terjadi perubahan cara
bekerja karena adanya disrupsi oleh perkembangan teknologi kecerdasdaan dan

mesin. Gartner menyebutkan ada enam kondisi yang akan terjadi pada dunia kerja dan
harus dihadapi oleh pemberi dan pencari kerja. Keenam kondisi tersebut atialeww

era of working, learning, opportunity, eorker, motivation, dan balance. A new era of
working menekankan bahwa pada masa tersebut fokus pekerjaan adalah menciptakan
inovasi. Beberapa pekerjaan seperti mengumpulkan data dan aksi supervisi dilakukan
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oleh algoritma. Model pekerjaan cenderung dalam bentuk tim yang memiliki fleksibilitas
tinggi dengan menerapkan konsep Scrum Masters.

Senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Gartner, World Economic Forum yaitu
perusahan nofprofit yang bergerak pada kajian politik, bisnis, teknologi untuk
mendukung agendagenda industry, menyebutkan pada publikasi yang berjudul Davos
2020: Here's Wat you need to know about the future of work pada tahun 2025 akan
terjadi pergeseran laju pekerjaan yang terotomatisasi, dimana pada tahun 2018
prosentase pekerjaan otomatisasi yang dilakukan oleh manusia adalah 71 %, sedangkan
pada tahun 2025 menjadi saliknya, mesin mendominasi pekerjaan terotomatisasi
sebesar 52% dan kondisi tersebut akan terus meningkat. Hal tersebut menunjukkan
sekitar satu juta pekerjaan akan hilang sepenuhnya pada tahun 2026. Sementara
Institute For Future (ITFT) dalam publikasipgag berjudul Future Work Skills 2020, ada
enam pemicu perubahan terhadap bidang pekerjaan, yaitu meningkatnya persentase
jumlah orang yang berusia lanjut (lebih dari 50 tahun), meningkatnya smart machines
dan smart system, berkembangnya dunia komputashentuknya ekologi media yang
baru, munculnyauperstructed organizationslan meningkatnya koneksi global.

Human Machine
2018 71 29

Gambar3. 6 Persentase Pelaksana Pekerjaan yang Terotomatisasi

Dari sisi area pekerjaan pada rentang tahun yang tersedia dan memberikan prospek
yang menjanjikan telah dipublikasikan oleh beberapa organisasi, diantaranya adalah
Resumeble.com yang merupakan perusahan yang bergerak pada bidang pelatihan dan
pembinaan. Reumeble.com menyebutkan dalam publikasinya yang berjudul Jobs of the
Future: 20252050 bahwa ada sepuluh pekerjaan yang kebutuhannya sangat tinggi pada
rentang 2025 sampai dengan 2050. Di antara sepuluh pekerjaan tersebut, pekerjaan
yang berkaitan denganeknologi informasi adalatbata Detective, Ethical Source
Manager, IT service Broker, Al specialist, 3D printing engimzer,UX designer
Sementara website Business Insider dalam publikasinya yang berjudul st 30gh

paying jobs of the futuremenggarisbawahi bahwa pekerjaan yang memiliki prospek
cerah adalah pekerjaan di bidang perawat dan pengembangan perangkat lunak (masih
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satu rumpun dengan teknologi informasi). Situs rd.com dalam publikasinya yang
berjudul The 21 Most WDemand Jobs for 2028enyebutkan bidangybersecuritydan
pengembang perangkat lunak merupakan pekerjaan yang masuk ke dalam daftar
pekerjaan yang sangat dibutuhkan.

Pada bagian berikutnya akan dipaparkan kebutuhan industri terhadap - hard
skill/technical skill darsoft-skill/nontechnical skill & other skill yang sesuai dengan
kebutuhan pekerjaan yang diuraikan sebelumnya.

3.2.2.1 Hardskillitechnical skills

Melalui surveyonline yang dilakukan oleh Corfi\, disimpulkan bahwa teknologi
informasi sangat berperan penting dalam kesuksesan bisnis perusahaan karena
merupakan key enabler untuk inovasi dan perkembangan organisasi. MCKinsey &
Company memproyeksikan kurang lebih 95 juta pegawai di seluruh dunia utmiian

skill terhadap teknologi yang meliputiechnical support, project management,
troubleshooting, problem solving, customer service, collaboratitam kemampuan
berkomunikasi secara efektif. Dalam buRuCurricula 2017, area pekerjaan teknologi
informasi dikelompokkan dalam 4 area, yaitu:

1. Infrastructuréinfrastruktur, yang meliputi network management, project
management, help deskanservice desk, cloud implantatiodan sebagainya.

2. DevelopmenPengembangan, yang meliputi pemrograman, pengembangan
perangkat lunak, pengembangan Internet of Things, pemrograman mobile, cloud
device, dan sebagainya.

3. Security/Keamanan, yang meliputi keamanan sistem.

Data, yang meliputi database management, analisis penyimpanan data, dan
sebagainya.
Untuk memenuhi area pekerjaan tersebut, diperlukan dukungan skill di bidang IT.
Burning Glass Technologies yang merupakan perusahan yang bergerak pada analisis
pasar pekerjaan untuk sektor edukasi membuat rangkuman tentang kebutuhan skill
yang akan dibutukan yang meliputiSystems Engineer, Network Engineer, Systems
Administrator, Systems Analyst, Solutions Architect, Business systems Analyst, and
Security EngineeSementarakillterkait 10T, docker, Cloud, dan Cybersecueiynasuk
yang paling tinggi p&embangannya, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3.5.
Sementara dalam publikasi Future Work Skills 2020 oleh ITFT disebutkan dalam sepuluh
skillyang harus dimiliki ada beberapa skill yang berkaitan dengan kemanhgudskill
yaitu computational thinking, transdisciplinary, dan cognitive load management
Computational thinkingberkaitan dengan mengelola banyak data/informasi untuk
menjadi landasan pengetahuantransdisciplinaryberkaitan dengan literasi dan
kemampuan untuk memahami konsep dari berbagsiptin yang berbeda, sementara
cognitive load managemenadalah kemampuan untuk memisahkan dan memilih
informasi yang penting, dan memahami bagaimana mengoptimalkan fungsi kognitif
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dengan menggunakan berbagai macam perangkat dan teknik.

Fastest Growing IT Skills

Projected Global 2 Year Growth

3% Skill Catagory

B <o comauting
. Cybersecurity
5 I ——
Hy 18 Systems Administration
. | DT

Gambar3.7 Kategori Keahlian

Selain kebutuhamard-skill yang sudah disediakan dalam kurikulum, mahasiswa atau
lulusan juga dapat meningkatkan dan memperluas keilmuannya dengan mengikuti
sertifikasi. Tabel 2.menunjukkan contoh sertikasi yang sesuai dengan bidang teknologi
informasi.

Tabel 32 Contoh Sertifikasi di Bidang Teknologi Informasi

1 Entrylevel networking and security 1 Project management (Project
(CompTA, Cisco) Management Institute, Axelos)

1 Professional networking and routing 1 Security (ISC2)
and switching (Cisco, Citrix) 1 Security management (ISC2)
{ Virtualization and networking (Citrix 1 Cloud computing (Amazon)
VMWware) 1 Risk management (ISACA)
f Windows servers anuhfrastructure 1 IT auditing (ISACA)
(Microsoft)

1 IT service management (Axelos)

3.2.2.2 Softskill/non-technical skills

Dalam bidang teknologi informasioft skillmerupakan pelengkap dahniard-skill yang
tidak boleh diabaikan. Sesuai dengan uraian sebelumnya, kebutuhan industri terhadap
lulusan yang tidak saja unggul dalaard-skilltetapi juga unggul dalamsoft-skill Dalam
buku IT Curricula disebutkan bahwa kemampuan berinteraksi dengan rekan kerja akan
sangat bermanfaat/penting di masa mendatang. Kesuksesan lulusan dapat dipengaruhi
bagaimana dalam berinteraksi dengan atasan, rekan sejawat, atau bawahan.
Berdasarkarsurvey yang dilakukan oleh Cohif, disebutkan ada sembilagoft-skill
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yang penting dimiliki oleh lulusan, yaiforoject management, customer service, verbal
dan written communication skills, teamwork, strong work ethic, motivation dan initative,
flexibility dan adaptability, analytical skills, dan innovation/creative problem solving
Kebutuhan setiap negara terhadap soft skill tersebut ditunjukkan pada tabel berikut.

Tabel 33 Kebutuhan Setiap Negara Terhadap Soft Skill Berdasarkan Survey dari CompITA

Middle  South

Soft-Skills/Mon-Technical Skills Australia Brazil Canada China Germany India Japan Malaysia  East™ Africa

Project Management 44% 54% 29% 505 33% 5% 355 B62% A8% 58% 34% 41%
Customer service 49% 59% 4% 45% 33% 48% 29% 5% 45% 2% 49% 41%
:::'I e e i [ N | X R 9% 3% 5% 2% | 19%  58% 6% | sa% | 29% | 4%
Teamwork 46% 50% 57% 45% 52% 54% 4% 2% 3% B6% 49% 49%
Strong work ethic 38% 35% E¥L 35% % 39% 23% 62% 3% 69% 41% 40%
Maotivation and initiative 24% 43% 5% 43% 31% 40% 39% 55% 26% 58% 40% 7%
Flexibility and adaptability 30% 38% 40% 58% 33% 40% 28% 24% 10% 5% 3% 43%
Analytical skills 28% 26% 30% 40% 31% 35% 25% 50% % 46% 26% 32%
Innovation/creative problem solving 24% 33% 25% 8% 24% 25% 20% 43% T 53% 21% 28%

*Middle East is an aggregation of data from Oman, Saudi Arabia and the UAE.

Secara keseluruhan Colifip menjabarkan kebutuhan technical skill dan soft skills yang
dibutuhkan oleh perusahaan beserta prosentasenya pada tabel berikut ini.

Tabel 34 Persentase Kebutuhan Kemampuan Lulusan di Perusahaan

Needed at
Technical Skills Company Meeded at
Security o Business Skills/Soft 5kills Company
Database/Information management 38% Flexibility 41%
PC support 6% Analytical skills 39%
Storage/Backup 33% Teamwork 37%
Networks 31% Customer service 3%
Cloud architecture 29% Innovetion/Problem solving 33%
Telecommunications 27 Project management 30%
Web development 27% Strong work ethic 29%
Server/Datacenter management 27 Meotivation 28%
Maobile device support 24% Business understanding 27%

Application development 23% Broad technology knowledge 27%

Big Data tools/analytics 23% Verbalfwritten communication 22%

Virtualization 21%

Dalam cakupan regional, pada tahun 2020 perkiraan jumlah penduduk usia kerja adalah
sekitar 131,11 juta atau meningkat meningkat 7.1% dari tahun 2015. Lulusan pendidikan
tinggi bidandTK di Indonesia (untuk semua jenjang) ada diangka 70.000 sampai dengan
150.000 per tahun (menurut data pangkalan data pendidikan tinggi Kemendikbud).
Kebutuhan terhadap lulusan teknologi informasi dan komputer pada jenjang K&KNI 7
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masih belum terpenuhi seluruhnya. Seperti ditunjukkan pada Gambar berikut:

Kebutuhan SDM Tl Berdasarkan Kompetensi
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Gambar 38 Kebutuhan SDM IT Berdasarkan Kompetensi

Tingginya kebutuhan terhadap lulusan teknologi informasi (sekitar 3,3 juta secara
global) dan serta proyeksi jumlah mahasiswa baru yang dikeluarkan oleh kementrian
pendidikan dan kebudayan dalam buku Proyeksi Siswa Tingkat Nasional T-2@202

sekitar 2279.294 orang pada tahun 2020 dengan trend kenaikan 9% s/d 10%, serta
jumlah program studi (prodi) teknologi informasi saat ini 136 prodi dengan rincian
jenjang (63.24% jenjang S1, 20.59% jenjang D3, 11.76% jenjang S2, dan sisanya jenjang
S3 dan D1) merigkan gambaran masih terbukanya kebutuhan terhadap lulusan
jurusan teknologi informasi baik pada skala global maupun regional.

3.2.3 Perkembangan Keilmuan

Pada tahun 2008 muncul inovasi yang mempelopori lahirnya era baru yaitu era second
machine age (sebutan yang diberikan oleh Erik Brynjolfsoon and Andrew McAfee dalam
publikasinya). Contohnya adalah diluncurkannya iPhone oleh Apple, lahirnya Facebook,
perilisan Android, Youtube yang muncul sebagai website ubedbagivideo, dan
teknologi jaringan 4G. Pada era ini ditandai dengan munculnya perangkat terotomatisasi
dan mesin berbasis perangkat lunak yang mulai menggantikan peran manusia.
Berkembangnyaweb sevices munculnya komputasi berbasis perangkaiobile
maraknya layanan dan pengguna media sosial, dukungan jaringan nirkabel dengan
kecepatan tinggi dan ekspandata centermembidargi lahirnya jurusan teknologi
informasi.

Sepuluh tahun berselang, kemampuan IT semakin banyak dan digunakan disekitar kita
untuk seluruh aspek kehidupan. Dalam IT Curricula 2017, inovasi di bidang IT yang
menjadi acuan dalam penyusunan panduan kurikulum diantaranya adalah sebagai
berikut:
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1. Aplikasi berbasimobile yang menguasdiigital platform dari tahun 2016. Hal
ini ditunjukkan dari aktivitas total penggunaanobile mencapai 2/3 waktu
penggunaamobile

2. Platform socigl mengkombinasikan antarsocial media, social collaboration,
dan social feedbadkevi'z 1 2YSyYy dF NE RFy af A1Sé0 (St K
kegiatan bisnis;

3. User experiengeyang menggantikan cara lamaer interface Dimana aplikasi
saat ini harus menyesuaikan dengan perangkat untuk mengaksessga,
experiencenemberikan pengguna dalam menggunakan aplikasi secara nyaman
dan cepat beradaptasi;

4. Internet of ThingslanBig Data merupakan sepuluh besar trend teknologi yang
diumumkan oleh Gartner pada tahun 2011. IoT platform dengan diintegrasikan
dengan analisis data dan cloud computing menyediakan kesempatan industry
untuk meningkatkan efisiensi dan produktivitas di berbagaaibi;

5. Cybersecurityberkembangnya social media dan penggunaan perangkéile
serta terintegrasinya berbagai perangkat dan platform juga meningkatan jumlah
serangan terhadap teknologi tersebut. Kebutuhan terhadap pengelolaan risiko
cybersecuritjuga semakin meningkat, mulai dari meningkatkan kewaspadaan,
mendeteksi, melakukan mitigasi, memberikan respon, serta melakukan
pemulihan terhadap insiden yang terjadi;

6. Automation tidak hanya sekedar mengerjakan pekerjaan rutin. Tantangan
terhadap robot dan komputer yang mampu melakukan proses pembelajaran
sendiri secara otomatis semakin meningkat.

Penelitian yang dilakukan oleh Gartner memprediksi pada tahun 2025 inovasi di bidang
IT ada tiga tema yang akan mentransformasi digital ekonomi yaitu:

1. berkembangnya digital mesh dari smart machines;
2. munculnya algorithmic business models dan automation;
3. platform IT yang mendorong atau mendukung munculnya ekosistem baru.

3.2.3.1 Cybersecurity

Berkembangnya teknologi diberbagai bidang memunculkan celah ketidakpastian
keamanan yang selalu sulit diantisipasi oleh cybersecurity professional. Melalui publikasi
Cybersecurity Futures 2025: Insights and Findings Steven Weber, David Kaufman, dan

Alan Chn mengemukakan peta jalan potensi pengembangan cybersecurity sampai

dengan 2025. Peta jalan dimulai dengan mengembangkan skenario untuk

LISy 3ISYolyaly O8oSNESOdNRGE ASLISNIA I dzt v dzy
revenge, dan trust us. Tahapan berikudngdalah pelaksanaan workshop/forum skala
internasional yang melibatkan berbagai pihak mulai dari pemerintah, bisnis, akademisi,

dan yang lainnya. Workshop ini bertujuan untuk menyusun riset kedepan dan aturan

aturan yang handal, intelektual, praktikal, daapat diimplementasikan secara luas
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(lintas negara).

Fase ketiga adalah menyimpulkan hasil diskusi workshop sebelumnya. Ada tiga hasil
observasi yang dilakukan serta lima element yang diusulkan dari hasil fase ketiga ini.
CasS GSNI PKANQBERKISHE &SyS{lylly 1SLI R
pemerintah dan wiraswasta terhadap tantangemtangan yang akan muncul pada
dunia cybersecurity. Kondisi ini sangat membuka peluang untuk para peneliti dan
mahasiswa terlibat dan ikut serta dalam pengembangarbersecurity menuju

Cybersecurity Future925.

3.2.3.2 Digital Innovation

Perkembangan inovasi digital menurut Gartner untuk tahun 2024 mencakup beberapa
tren utama yang akan berdampak signifikan pada berbagai industri. Salah satunya
adalahDemocratized Generative,Ali mana teknologi ini menjadi lebih terjangkau bagi
berbagai organisasi, memungkinkan pembuatan konten dan aplikasi di berbagai sektor.
Diperkirakan pada tahun 2026, lebih dari 80% organisasi akan menggunakan model Al
generatif dalam operasi mereka, mestikan kemampuan baru dalam pembuatan
konten, penemuan obat, dapemeliharaan prediktifSelain itu,Al Trust, Risk, and
Security Management (Al TRiSkftienjadi sangat penting karena organisasi perlu
memastikan penggunaan Al yang aman dan dapat dipercaya dengan ldaggkhh
pengamanan data dan privasi yang ketatistainable Technologyga menjadi fokus
utama, dengan integrasi pertimbangan ESG ke dalam teknologi untuk mengurangi jejak
karbon, limbah, dan mendukung ekonomi sirkular, yang dapat meningkatkan citra
merek dan menarik pelanggan yang peduli lingkungan

Tren lainnya termasukPlatform Engineering yang memungkinkan pengembang
membangun alat layanan mandiri untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas
pengembangan perangkat Ilunak, sertéAFAugmented Developmentyang
mengotomatisasi proses desain, pengkodean, dan pengujeelligent Applications
menggabungkan aplikasi tradisional dengan Al canggih, memungkinkan otomatisasi
tugas rutin dan memberikan wawasan mendalam, yang semuanya berkontribusi pada
peningkatan produktivitas dan percepatan transformasi digita

3.2.4 FGD dengan Pakar

FGD dengan Prof. Dr. Joko Lianto Buliali, M&g dilakukan pada hari Senin, 11
September 2023 di Ruang Rapat Lantai 3 Gedung D Panambulai.
Tabel 35 Hasil Pembahasan FGD dengan Pakar

No | Indiktor Reviu
1

Profil Lulusan V Tidak ada komentar
2 Capaian Pembel Vv Tidak ada komentar
(CPL/PLO)
3 Capaian Pembelajaran Mata \V/ Tidak ada komentar
Kul i ah
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\[o} Indikator Reviu Sesuai Reuvisi Hasil

(CPMK/CLO)
4 Spesialisasi/Konsentrasi Prodi \Y, Pertimbangkan dalam
implementasi konstrasi
5 Mata Kuliah Vv Revisi terkait MK Wajib,
Pilihan serta letak MK inti
pada semester tertentu

Serta hasiteviua SOl N RSGFAf Y
1 Dipertimbangkan jika akan memiliki dua (2) konsentrasi, apakah akan dibuat per
track atau digabung. Pertimbangkan jumlah dan kompetensi SDM.

1 Jangan terlalu banyak MK Pilihan dan tambahkan MK Wajib penciri
prodi/konsentrasi.

1 Hapus MK yang tidak terlalu erat dengan prodi dan pindahkan MK inti Prodi ke
semestersemester awal.

3.2.5 FGD dengan Akademik

CD5 RSy3aAly tNRFP 5N LNP WARA CSNRAIFYIZ {d¢d
September 2023 di Ruang Rapat Lantai 3 Gedupgrnambulai.
Tabel 36 Hasil Pembahasan FGD dengan Akademisi

Indikator Reviu Sesuai | Reuvisi ‘
Profil Lulusan \ Tidak ada komentar
2 [T LI ALY tSYOSEIl| v Tidak ada komentar
(CPL/PLO)
3 Capaian Pembelajaran Mata \Y; Tidak ada komentar
Ydzt A K
(CPMK/CLO)
4 Spesialisasi/Konsentrasi Prodi \% \% Tambahkan MK Penciri
Prodi
5 Mata Kuliah Y Perhatikan jalur MK
prerequisite, dan SKS
Capstone

Serta hasiteviua SOF N RSGIFAf Y
f ¢LYOolIK{FY aY 2F2A0 LISYOANR LINRBRAk]2yaSyidNd
1 Perhatikan MK prerequisite, jika tidak terlalu erat, maka boleh pada semester
gly3a alrYlrX yrFYdzy 2A1F &ly3aFrd RALSNI Azl yZ |
I Pertimbangkan penambahan SKS MK Capstone agar mahasiswa lebih serius
dalam pengerjaannya.
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3.2.6 FGD dengan Industri

FGD Rumpun Keilmuan Teknik yang dilakukan pada hari Rabu, 8 Maret 2023 di JS
Luwansa Hotel & Convention Center, Jakarta dengan 3 perusahaan yaitu Allo Bank, PT
Aero Systems Indonesia dawoTo.

Tabel 37 Hasil Pembahasan FGD dengan Industri Keilmuan Teknik

\[o] Instrumen Hasil Pembahasan Kesimpulan Diskusi

1 Persepsi responden| Ketika mendengar kata Fel apa Persepsi responden
terhadap reputasi|yang ada di b e n a| terhadap lulusan T&J
Universitas Telkom | 3. GoTo : Bandung & identik dengan teknologi
sebagai penghasil lulusan Teknologi. TelU mencetak walaupun sekarang sudah
berkualitas. talenta teknologi. Tel = bisa bergeser, tidak hanya

Binus. IT tapi juga ada

manajemen & kreatif.

Perbedaan dengan lulusan
univ lain tidak spesifik.

Tapi yang bisa di

highlight adalah bahwa
mereka prlu pemahaman
kontekstual & complex

problem solving. Selain

bisa berpikir dalam tapi

juga harus luas

b. PT. Aero Systems
Indonesia : Ingat Tel,
ingat STT Telkom. TeU
salah satu yang reputasinya
bagus.

c. Allo Bank : mengalami
pergeseran persepsi tentang
Tel-U. TelU awalnya =
STT Telkom = sekolah
teknik. Tidak terlalu
mengikuti TetU sampai
akhir-akhir ini. Tidak tahu
bahwa TelU adalah leburan
dari beberapa sekolah tinggi
yang tidak hanya teknik.
Sekarangersepsi sudah
berubah ketika #touch
dengan lulusath ul us an

Persepsi ketika menerima CV dari
mahasiswa TeU :

a. Allo Bank : di perusahaan
sebelumnya tidak pernah.
Baru di AlloBank mengenal
lulusan TelU. Baru tau
bahwa leburan beberapa
sekolah tinggi tersebut untuk
menciptakan lulusan siap
kerja. Sekarang
pemahamannya sudah
bergeser dari sekolah teknik.
Yang dicaridari lulusan Tel
U secara basi |
Tapi ada beberapa
kemampuan yang masih
harus ditingkatkan seperti
memecahkan masalah
kompleks & berpikir kritis,
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Instrumen

Hasil Pembahasan
karena market kejea n .

PT. Aero Systems
Indonesia : masih teknologi
person. Untuk jurusan lain
belum tereskpos di Aero
Systems.

GoTo : kalau secara spesifik
Tel-U belum ada ciri
khasnya. Masih ada benang
merah dengan lulusan univ
lain. Talenta teknologi
kebanyakan kemampuan
teknisnya dalam
mengoperasikan sesuatu
masih bisa. Tapi kadang
ketika menemui
permasalahan yang lebih
kompleks, belum memiliki
kemampuan yang mumpuni.
Univ sebaiknya memberi
pengetahuan terkait hal
tersebut. Supaya lebih
memiliki kemampuan
problems ol vi ng.

Posisi lulusan TeU dibandingkan

|l ul usan
a.

Il ai n:
GoTo : secaritemampuan
practicality setara dengan
lulusan sarjana dari univ
lain. Tapi yang penting di
highlight yang belum
dimiliki lulusan manapun
adalah terkait complex
problem solving. Misalnya
di GoTo ingin tidak ada
paperdocument tapi secara
legalitas tidak bisaBanyak
lulusan yang tidak bisa
memahami berbagai aspek
dalam penyelesaian masalah
untuk berkolaborasi dengan
pihak lain. Banyak fresh
grad yang lebih idealis. Univ
sebaiknya memberikan
exposure terhadap reality
industry baik dalam
kurikulum maupun
hubun@n antara dosen
dengan mahasi

PT. Aero Systems

Kesimpulan Diskusi
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No

Instrumen

Hasil Pembahasan
Indonesia : di Aero Systems
semua lulusan distandarisasi.
Lulusan TelU secara
progress sudah cukup baik.
Ratarata setelah 3 tahun
mulai bergerak naik
levelnya. 14% dari posisi
manajerial diisi oleh alumni
Tel-U (masuk dari fresh
grad). Terkait dengan
kemampuan complex
problem solving dibutuhkan
sebuah sinergitas, bukan
hanya dari sisi Tel saja.
Salah satu yang bisa
menjawab adalah internship.
Internship bisa hanesn
dalam menangani real
problem di industri &
memberikan feedback ke
kampus. TelJ perlu
mengundang berbagai user
(jangan hanya HC dept)
supaya bisa mendapatkan
feedback | ang

Allo Bank : Karena Allo
Bank baru 1 tahun & lulusan
Tel-U baru masuk di 3 bulan
terakhir jadi belum bisa
kasih data basedn Allo
Bank. Dari perusahaan
sebelumnya, lulusan Tl
tidak idealis. Masih bisa
aware ke real problems &
bisa solved the problem.
Tapi sekarang yang
dibutuhkan bukan hanya
depth saja ta

Kesimpulan Diskusi

Informasi tentang

kualitas dan kinerja
lulusan Universitas
Tel kom di

pe

Bagaimana kinerja & ciri khas
luusanTelU dal am bek

1.

GoTo : Tidak ada. di GoTo
ada 3 penilaian (atasan, peer,
subordinate). di HC gak bisa
menilai. HC tidak pernah
interaksi. Komentar user :
harus lebih bisa problem
sol ving.

PT. Aero System Indonesia:
30 orang lulusan yang masih
aktif bekerja. 18 orang aktif
magang (program 1 tahun).

Feedback atas lulusan
Tel-U sejauh ini positif.
Kinerja average. Masih
ada ruang untuk improve.
Terutama mengenai
complex problem

sol ving.
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Instrumen Hasil Pembahasan Kesimpulan Diskusi

14% dari populasi manajerial.
dari 9 kuadran HC, yang bisa
dihighlight adalah sebarannya
cukup positif yaitu sebagian
besar masuk ke talent,
sebagian besar lagi masuk di
tim HC ada lulusan Tel

yang saat ini sudah menjadi
senior di business support.
Kinerja average. Maksudnya
secara performance &
kompetensi ada di level
average. Ada ruang untuk
improve menjadi talent.
Karakteristik : willingness to
learn, adaptif terhadap
perubahan, dari IT menjadi
tidak IT (tidak idealis harus
IT). Negatifnya tidak pernah
menemukan. mendorong
proram internship jangan
tanggung?2. kalau bisa 1 tahun
secara konsi st

3. Allo Bank : complex problem
solving adalah sougtafter
soft skills. 17 lulusan yang
bekerja di Allo Bank. Allo
Bank yang reaclbut ke TejU
untuk lulusan Tel dapat
menduduki posisposisi di
Allo Bank. setelah melihat
profil dan tugas akhir dari
lulusanTel-U maka dibuatlah
program MT selama 3 bulan.
Kinerja dalam performance
belum bisa asses. Tapi dari
feedback mentor MT selalu
positif. Walaupun sudah
berusaha digali tapi tetap

feedbacknya positif.
Karakteristik : willingness to
| ear n, open.

3 Lingkup pekerjaan Biasanya lulusan T4l identik Kebutuhan industry dari
alumniUniversitas bekerja di bi da n| entrylevel untuk
Telkomdi perusahaan. a. PT. Aero System Indonesia : technical position. Butuh

level 1 entry level misal di IT | Softskill & point2 dari

support, network engineer. Pak Tizar (GoTo). Perlu
Tujuannya adalah supaya dibentuk kurikulum yang
fresh grad bisa belajar & seimbang  practical &
pengalaman dalam ilmiah sehingga lulusan
mengerjakan héahal dasar, juga punya skill lain selain
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Nor

Instrumen

Hasil Pembahasan
tidak langsung membuat
keputusan2 kompleks. Secara
umum saat ini masih sesuai
dengan bidang study. Tapi
tidak terlalu terkait dengan
software & technical tapi
sudah ke ranah

Allo Bank : saat ini di Allo
Bank untuk bidang
engineering, product design,
data scientist

GoTo : di GoTo sebagian
besar di support function.
Belum di manajerial tapi
sudah di level supervisor.
Kalau di bidang teknologi
masih banyak dari Binus,
UGM & India baik di bidang
data maupun teknologi. Di
bidang operasional sudah oke
tapi melihat yang kateks
belum bisa. Kalau sudah bisa
melihat konteks maka di
GoTo bisa tidak perlu
menghire exper

Apakah industri tau bahwa di Fel
U sudah banyak bidang selain
teknologi ?

a.

GoTo : Terkait kompetensi
supaya bisa complex problem
solving harus ada : Data
driven decision making
(membuat keputusan harus
based on data, bukan asumsi),
Analytical & Critical

Thinking (punya kemampuan
baca & analisis data),
Planning & organizing (keti
ada idea based on data bisa
mengeksekusi), Emotional
Intelligence (memanaje emosi
diri sendiri), Stake Holder
Manajemen (connect dengan
tim dari bidang lain). Di
bidang teknologi hahal
tersebut sulit didapatkan dari
lulusan dalam negeri.
Solusinya jangn terjebak di
extreme practical, kurang sisi
ilmiah, sehingga kurang

Kesimpulan Diskusi

technical, seperti
communi cati o
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\[o] Instrumen Hasil Pembahasan Kesimpulan Diskusi

analytical. Menambah baca
jurnal, SEM, dsb.

Kemampuan tersebut terkait
dengan manajerial level. Tapi
harus dimiliki dari level

bawah karena culture nya di
GoTo ada tribe

b. PT. Aero System Indonesia :
Di Aero System sesuai
dengan profile. Kalau nen
tech di support division.
Kalau di tech dari entry level.
Ada standar tertentu, misal
kemampuan teknis terkait
trend teknologi yang
berkembang. Kalau dari soft
skill, yang harus dhighlight
adalah harus di upgrade
communication skill. Bukan
hanya kemampuan untuk
bicara tapi how to influence.
beberapa posisi software
engineer lebih asik bekerja
dengan data tapi begitu
menjelaskan pekerjaan kepade
manusia langsung gagap.
Idealnya dkampus ada
knowledge mengenai
komunikasi & how to
influence karena mereka harus
meyakinkan atasan &
konsumen mengenai hasil
yang di kerjaka

c. Allo Bank : needs nya di luar
tech juga ada. Tapi karena
taunya TelU adalah sekolah
teknik, maka saat ini masih
terkait teknik. Untuk posisi di
luar teknik masih dari luar
Tel-U. Needs nya ada tapi
belum di search ke T&J.
Lulusan TelU punya potensi,
karena tidak terlalu idealis &
willing to learn. Tech
competency no doubt. Tapi
tetap ditambahkan
kemampuannya di program

MT
4 | Kompetensi yang Kompetensi softskills & hardskills | soft skill : problem
diharapkan responden yang diharapkan solving, contextual

a. GoTo : Skill penting untuk

dimiliki oleh lulusan bisa diobserve saat rekrutmei

analytical- logical
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Instrumen

Universitas

Hasil Pembahasan

karena di bidang teknologi,
data & produk harus ada stuc
kasus. Tim rekrutmen tidak
mau beli kucing dalam
karung. GoTo terima 35ribu
CV dalam sebulan tapi yang
diterima hanya sedikit. Oleh
karena itu, rekrutmen
dilakukan dengan cara
employer branding event,
misalnya melalui hackatahon
(observe langsung di event
tsb). Mahasiswa diencourage
untuk ikut evendevent
tersebut. Yang dilihat addla
problem solving & technical
capability. Skill yang kedua
adalah logic test (misalnya
dalam 1 metromini bisa
masukin berapa banyak bola
pingpong). Univ bisa
membuat suatu project yang
dalamnya harus bisa
melibatkan berpikir logis &
terstruktur.
Bagus : TelU perlu
meningkatkan softskill terkait
basic behavior competency
yaitu komunikasi, teamwork,
conceptuat analytical- logic
thinking (supaya tidak
tergopoh2 mengikuti
pergeseran & perkembangan
teknologi. misal mengenai
OOP- banyak kandidat yay
tidak paham konsep dasar
OOP), <cust ome
Allo Bank : KOGNITF
(structural thinking masalah
zaman sekarang sangat
scattered, harus punya
kemampuan untuk tidak
partial thinking, planning &
organizing),
INTERPERSONAL
(communication, collaboratiof
& teamwork, influence tidak
hanya bisa present tapi juga
bisa influence), leadership
(bukan hanya manage 1 leve
down tapi juga ke samping
tapi juga manage diri sendiri
& self leadership / inisiatif),
DIGITAL LEADERSHIP
(kemampuamenggunakan
teknologi digital untuk bekerje
- literasi digital, secara initif
menavigasi diri sendiri untuk
menggunakan a

Kesimpulan Diskusi

thinking. untuk mengukur
pake 360 fee
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Instrumen

Hasil Pembahasan

Apakah ada parameter tertentu yan
digunakan untuk mengukur karakte

Il ul usan
a.

yang app
GoTo : Behavior competency
penting untuk menjadi
komponen mata kuliah.
Paramater yang digunakan
adalah KPI & 360 feedback
(ada kuesioner terkait 5
kompetenst closed & open
questions). Hasil dari 360
feedback tersebut terkait dengi
perhitungan gaji dandmus.
Univ bisa menggunakan sisten
feedback ini untuk salah satu
indikator penilaian mata kuliah
(berupa peereviu & nilai
behavior competency) tanpa
mengesampi ngka
PT. Aero System Indonesia :
perilaku adalah ranah kualitatif
Di Aero Systems ada leveling
based on standarisasi mulai de
awareness s.d expert. ada
indikator untuk competency
model tidak hanya untuk
mahasiswa tapi juga untuk
dosen.

Allo Bank : sama dengan Tirza
& Bagus. untuk mengukur
kompetensi sangat delicate :
harus ada dulu kompetensi yar
mau diukur, baru diturunkan ke
perilaku apa yang dibutuhkan.
Kadang pake skala, tapi kadan
bisa black & white (either doing
it or not doingt )

Kesimpulan Diskusi

Kekurangan dan
kelebihanlulusan ketika
bekerja di perusahaan
responden.

Apakah ada perbedaan antara
lulusan yang masuk melalui

internship
a.

b.

at au
Allo Bank : belum bisa
memberikan pendapat.

PT. Aero System Indonesia :
prefer dari jalur internship
supaya tidak beli kucing dalam
karung. melalui internship dapa
dibuktikan dulu performance
dari lulusan & user lebih
confidence. Internship di aero
ada beberapa tahapan
penyaringan.
GoTo : internship, lomba2 yanc
dibikin GoTo, mind set
dibentuk bahwa karir gak cume
berkembang ke atas tapi juga
bisa ke samping, employee gei
employee (dapat komisi),
website (paling terakhir banget
Internship & lomba yang paling

Lulusan TelU lebih open
& mau bel aj a
Kekurangan : kemampuan
kontekstual, terlalu
praktikal & kurang logical
thinking.
Lulusan lebih diutamakan
dar i interns

bagus kualitas
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Instrumen

Masukan tentang konten

dan kegiatan
pembelajaran untuk
mahasiswa yang dapat
membantunya di dunia
kerija.

Hasil Pembahasan

Masukan
a.

untuk pe
GoTo : behavior competency
diembed dalam penilaian mata;
kuliah, berfikir logis & kaidah
ilmiah tidak dilupakan (in the
middle antara applied &
research univ)
PT. Aero System Indonesia :
ada engagement dengan indus
yang signifikan untuk kemudiar
para praktisi sharing knowledg:
baik sebagai bagian dari mata
kuliah maupun
Allo Bank : harus bisa belajar
fimenjahit bena
industry ketika kuliah tamu
dengan materi perkuliahan (ad
guideline materi kuliah tamu
yang diharapkan, sehingga bis
sharing experience yang terkai
dengan ilmu yang didapatkan
mahasiswa). Jgran terlalu
dibebaskan materi kuliah tamu
supaya mahasiswa bisa conne
the dots antara teori yang
dipelajari dengan yang dishare
saat kuliah ta

Apa yang menjadi pertimbangan

dalamh i
a.

re & promot
Allo Bank : ATITTUDE &
CHARACTER karena ketika
seseorang dipromote maka aki
menjadi role model dalam
perusahaan tersebut. Behavior,
menjadi penting karena
biasanya ketika suatu
perusahaan datang ke suatu ul
untuk mengambil lulusan make
sudah punya pemikiran bahwa,
secardechnical competency
sudah dimiliki
PT. Aero System Indonesia :
performance & kompetensi
(porsi lebih besar makin ke atal
levelnya adalah kompetensi
nonteknis- karakter, attitude).
Makin tinggi posisi seseorang
harus bisa walk the talk.
Prioritas dalam mengisi posisiz
adalah dari internal.

GoTo : ATITTUDE,
PERILAKU. di GoTo juga
performance & kompetensi
perilaku melalui 360 feedback.
Rating performance
menentukan bonus & kenaikan
Performance bisa terlihat
achieve dalam data. Tapi yang

menjadi bahan diskusi adalah

Kesimpulan Diskusi

Diadakannya behavior
competency sebagai bagia
dari penil ai
berpikir logis, engagement
dengan industry, guideline
untuk kuliah

Attitude & perilaku
penting
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Instrumen

Hasil Pembahasan

perilaku (HRDP sudah seperti
guru BP antara manajer yang
memperjuangkan anak2nya).
Apakah perilakunya
mencerminkan growth mindset
Mahasiswa harus diberikan
pemahaman bahwa kognitif
merupakan salah satu
kemampuan yang

Kesimpulan Diskusi

Peluandkerja samdebih
lanjut antara perusahaan
dengan Universitas
Tel kom.

@

GoTo : hackathon lebih
memungkinkan & kampus
mer deka

PT. Aero System Indonesia :
kerasama i set & i
Al l o Bank i n

Bisa dilakukarkerja
samadebih lanjut melalui
riset, internship dan
hackat hon.

I nf or masi Ta

Kemungkinan hire lulusan S2
dan S3
a. Allo Bank : Ada untuk
posisi sangat technical (SZ
dan analisis
b. Go To : Ada untuk manaje
ke atas dengan pengalami;
Kerja (S2 &S3 yang
bukan Freshgraduated). S
untuk data analis dan
scientist. S2 lulusan MBA
untuk product
devel opment .
c. PT. Aero System
Indonesia : Ada, namun
bukan prioritas (hanya
sebagai adde
Prodi S1 IT ada kuliah tamu
rutin dengan mengundang
pembicara dari luar (MK
Pendidikan Karakter & MK
Wawasan GlobdTK ) .
Penilaian dosen dilakukan
melalui EDOM.
Model kompetensi di Tel
salah satunya Profil
Profesional mandiri namun
masih dalam lingkup

kompetensi technical.

3.2.7 FGD dengan Unit Internal
FGDRSy 3l y
RAKI RANXR

ailF1SK2t RSNJ AYyiSNYI ¢
2f SK RANBLG2NT G

Tabel 38 Hasil Pembahasan FGD Internal

Stakeholder
Internal

Hasil Diskusi

ttaz

St I K

Tindak Lanjut

PPM

namun perlu ditingkatkan

Integrasi kegiatan abdimas ke | Melakukan
Mata kuliah sudah cukup baik,| dosen pembimbing MK abdimas
dalam hal pelaporan ke PPM.

dalam hal pelaporan ke PPM.

sosialisasi
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No Stakeholder Hasil Diskusi Tindak Lanjut
Internal

2 CAE Secara umum lulusan FIF 1 Meningkatkan kegiatan
kurang dalam hadkill bahasa berkelompok yang
Inggris dan komunikasi. menekankakerja samdim
dan komunikasi pada setiap
MK.

1 Meningkatkan porsi
keterampilan komunikasi
lisan bahasa inggris pada MK
Bahasa Inggris.

3 Kemahasiswaan Kurangnya minat dan talenta| Meningkatkan  jumlah SKS
mahasiswa dalam mengikuti| konversi hasil kegiatan
kompetisi baik pada skalal mahasi swa

nasional dan internasional.

3.2.8 Benchmark dan Positioning

3.2.8.1 Benchmarlk_uar Negeri

Buku IT Curiculla 2017 merangkum program teknologi informasi di berbagai belahan
dunia seperti di China, Jepang, India, Filipina, Australia, Saud Arabia, Amerika Serikat,
beberapa negara Eropa. Tabel berikut menunjukkan rangkuman serta contoh perguruan
tinggi yang memiliki program/jurusan teknologi informasi.

Tabel 39 Rangkuman Contoh Perguruan Tinggi yang Memiliki Program/Jurusan Teknologi Informasi

Negara/ Program IT Kampus yang Memiliki
Kawasan Program IT

China 9 Tergabung dengan jurusaamputer 9 The Chines&niversity of
science dan technolod€ST) dan Hong Kong (Electronic
software engineerin@SE). Information Engineering)

9 Dielaborasikan pada program yang dibul q Xi 6 an diveapoot o n
kementrian pendidikan China University (Data Science and

1 Ada empat sub disiplin di bawah Big Data Technology, Interne;
computingyaitu: network engineering, of Things Engineering)
information security, internet of things i Liaoning University of
engineeringdandigital media Technology (Electronic and
techniques Information Engineering)

I Ada empainterdisciplinaryyang terkait
dengan IT yaituhealth informatics,
bioinformatics, geographic information
science, dan information systems

management
Eropa 9 Dapat mencapai gelar Chartered IT 9 The University of Manchester
(Inggris professional jika minimal 50% dari kulial (IT Management for
Raya) yang diambil berbasis computing. Business)
9 Terdapat kriteria yang diatur oleh British|  Wrexham Glyndwr University
Computer Society (BCS), tapi bersifat (Cyber Security)
opsional. Khusus daerah Skotlandia tidg 9 Glasgow Caledonian
menerapkan/mengikuti kriteria yang University (Cyber Security
ditetapkan. and Networks)
1 Ada mekanisme konversi, yang 1 Queen's University Belfast
memperbolehkan mahasiswa di luar (Business Information
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Negara/

Kawasan

Program IT

Kampus yang Memiliki
Program IT

jurusan IT menjadi IT professional deng:
mengambil program satu tahun IT maste

Technology Including
Professional Experience)

Eropa  Mengacu kepada ACM computscience ESAIP Graduate School of
(Perancis) (CS2013) dan IEEE Software Engineeril Engineering (Baccalaureate 5
Body of Knowledge. Computer Science
1 Porsi untuk mata kuliah fisika, International Program)
matematika, dan kimia banyak dikurangi
untuk memberikan ruang mata kuliah
berbasis teknologi informasi
I Satu tahun belajar dasar umum
computing, peminatan IT dua tahun
berikutnya (tahun k& dan tahun k&).
Eropa 9 Total variasi program berbasis Aalto University, University
(Finlandia) information and communication of Jyvaskyl4, Technical
technologies (ICT)ebih dari 50 dengan University of Tampere, and
fokus area yang bermacamacam (cyber University of Oulu
security, bioinformatics, gemformatics,
big data, humaiechnolgy interaction,
dsb)
9 90% mahasiswa kuliah sambil bekerja
 Tidak ada kurikulum IT nasional, da
mengacu ke ACM, IEEE, AIS
Eropa 9 Pendidikan IT meliputi computer science University of Applied
(Austria) management, information system, dan Sciences St.Polten (Smart
berbagai variasi spesialisasi yang melipt Engineering of Production
medicalinformatics, economy Technologies and Processes)
informatics, dsb
9 Fokus: algoritma dan pemrograman
struktur, network engineering, informatio
security, operating system dan
specification of
hardware/software/network.
 Pendidikan dengan spesialisasi suc
dimulai sejak dini.
Eropa 1 Mengkombinasikan computer Schellhammer Business
(Spanyol) engineering, network, software School (Bachelor in IT and
engineering, computer science, dan juge Computing); Harbour Space
telecommunication University (Cyber Security)
9 Tersedia berbagdisiplin yang
menyediakan orientasi yang berbduiala,
sebagian besar menuju software
engineering atau computer science
Eropa 1 Memiliki model kompetensi IT sebagai NHL Stenden University of
(Belanda panduan learning outcomes untuk Applied Sciences (Informatior
dan program IT yang mencakup spektrum Technology (IT))
Polandia pengetahuan, ketrampilan, dan kualifika Fontys University of Applied
serta social. Sciences (ICT: Software
INEEfENTEE: 9 Setiap fakultas/program IT membangun Technology- Business
Izlefelr! program pengejaran secara mandiri ses Media Design)
lain) dengan model kompetensi IT yang ada
Jepang f Mengacu kepa dcarriciluino Chiba University, Osaka

Standard JO7 yang berbasis Computing
Curricula 2005.

Menyediakan lima model kurikulum yaitt

computer engineering, computer scienc

University, Tohoku
University.
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Negara/ Program IT Kampus yang Memiliki
Kawasan Program IT

information system, information
technology, dan software engineering.
i Sebagian besar program IT menyediaka
kurikulum berbasis JO7 dengan
penyesuaian kebutuhan industri.

India Program empat tahun sarjana I Mahatma Gandhi University

Cakupan area luas meliputi seluruh
fundasi pada area computer science
Cenderung lebilpraktikal dan sedikit
teori.

Memiliki dasar computing seperti: 9 Mapua Institute of
software development, data structure, Technology
desain algoritma, information 9 Silliman University
management, application development
web dan mobile, user experience,
network/system administration, dan
security

9 Fokus kepada administrasi infrastruktur
IT.

Australia 9 Dikelompokkan menjadi 2 tahap, 3 tahu|l § University of Queensland
pertama untuk fondasi IT dengan beber:
pilihan. Tahurberikutnya bersifat elektif

Saudi 1 Cenderung fokus ke programming, 1 Dar Al-Hekma University

Arabia software development yang berbasis
matematika.

9 Menyediakan model perkuliahan proyek
internships, dan peneitian untuk
menambah wawasan dketrampilan
mahasiswa.

I Sangat adaptive dengan perubahan di
dunia industry

Amgrika I IT mencakup computer science, I Colorado State Universifiy
Serikat management, dan information system. Global; George Mason
9 Menekankan pada integrasi dan University
performansi dari IT planning, Clayton State University
development, implementation, dan University of Tampa

_operation, serta pengembangan . Bay Atlantic University
infrastruktur untuk mendukung organisa: Upper lowa University

mencapai tujuannya. ; . ;
. . . Wright State University
f Kompetensi yang harus dicapai: softwari . ) .
Westcliff University

development, web and interactive medie
content, data management, database
systems, network system administration

A = =—a-a

Philipina

= =) = =] = =

3.2.8.2 BenchmarkDalamNegeri

Pada tingkat nasional, per tahun 2020 sesuai data ADR#tentrian Pendidikan dan
YSodzRRIF&FysS GSNRFLIG cn LINPRA &bl NBFYyF &Fy3a &
LYF2NXIF&AE RIEY o0dz2l Yy YSNHzLI 1+Fy LINBRA LISYRARA
prodi yang mendapatkan akreditasi A, 7 prodi dengan akrsid@adan 8 prodi dengan

akreditasi C, sementara sisanya tercatat belum terakreditasi seperti ditunjukkan pada

Tabel di bawah ini.
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Tabel 310 Akreditasi Program Studi Teknologi Informasi di Indonesia

Nama Program Studi Akreditasi

1 Sistem dan Teknologi Informasi S1nstitut Teknologi Bandung A
2 Teknologi Informasi St Universitas Gadjah Mada A
3 Teknologi Informasi St Universitas Sumatera Utara A
4 Teknologi Informasi St Universitas Aisyiyah Yogyakarta B
5 Teknologi Informasi St Universitas Telkom B
6 Teknologi Informasi S Universitas Udayana B
7 Teknologi Informasi St Universitas Jember B
8 Teknologi Informasi St STMIK PPKIA Pradnya Paramita B
9 Teknologi Informasi St Universitas Bumigora B
10 Teknologi Informasi St Universitas Brawijaya B
11 Teknologi Informasi St STMIK Amik Riau C
12 Teknologi Informasi St Universitas Jenderal Achmad Yani Yogyakarta C
13 Teknologi Informasi St Universitas Lambung Mangkurat C
14 Teknologi Informasi St Universitas Timor C
15 Teknologi Informasi St Universitas Qamarul Huda Badaruddin Bagu C
16 Teknologilnformasi S1- Universitas Muhammadiyah Purworejo C
17 Teknologi Informasi St Universitas Teknokrat Indonesia C
18 Teknologi Informasi St Institut Sains Dan Teknologi Annugayah C
19 Sistem dan Teknologi Informasi Sinstitut Teknologi damBisnis Bank -

Rakyat Indonesia
20 Sistem dan Teknologi Informasi SUniversitas Muhammadiyah Kotabumi -

21 Sistem dan Teknologi Informasi Sinstitut Teknologi dan Bisnis Semarang -

22 Sistem dan Teknologi Informasi SUniversitasAisyiyah Surakarta -

23 Sistem dan Teknologi Informasi SUniversitas Ivet =

24 Teknologi Informasi St Universitas Sari Mulia -

25 Teknologi Informasi St Universitas Bina Sarana Informatika -

26 Teknologi Informasi St Institut Teknologi Sepuluh Nopember -

27 Teknologi Informasi St Universitas Battuta -

28 Teknologi Informasi St Universitas Citra Bangsa -
29 Teknologi Informasi St Institut Teknologi dan BisnisIEKOM Bali -

30 Teknologi Informasi St Universitas Islam Negeri ARaniry Banda Aceh -

31 Teknologi Informasi St Universitas Muhammadiyah Yogyakarta -

32 Teknologi Informasi St Universitas Islam Negeri Walisongo Semarang -

33 Teknologi Informasi St Universitas Ibrahimy -

34 Teknologi Informasi St Universitas Amikom Purwokerto -

35 Teknologi Informasi St Universitas Dharmawangsa -

36 Teknologi Informasi St Universitas Teknologi Mataram -

37 Teknologi Informasi St Universitas Negeri Yogyakarta -
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Nama Program Studi Akreditasi

38 Teknologi Informasi St Institut Teknologi dan Bisnis Indonesia -

39 Teknologi Informasi St Universitas Teuku Umar -

40 Teknologi Informasi St Universitas Adiwangsa Jambi -

41 Teknologi Informasi St Institut Teknologi Telkom Surabaya -

42 Teknologi Informasi St Institut Bisnis Dan Informatika Kesatuan -

43 Teknologi Informasi St Institut Teknologi Tangerang Selatan -

44 Teknologi Informasi S Universitas Nurul Jadid -

45 Teknologi Informasi St Universitas Mitrandonesia -

46 Teknologi Informasi St Universitas Pembinaan Masyarakat Indonesia -

a7 Teknologi Informasi St Universitas Labuhanbatu -

48 Teknologi Informasi St Universitas Harapan Bangsa -

49 Teknologi Informasi St UniversitasProklamasi 45 -

50 Teknologi Informasi St Institut Teknologi dan Bisnis Bank Rakyat Indones -
51 Teknologi Informasi St STMIK Pelita Nusantara =

52 Teknologi Informasi St Universitas Mulia -

53 Teknologi Informasi St Universitas Muhammadiyah Palembang -

54 Teknologi Informasi St Institut Teknologi dan Bisnis Ahmad Dahlan -

55 Teknologi Informasi St STMIK Kreatindo Manokwari -

56 Teknologi Informasi St Institut Teknologi Dan Sains Nahdlatul Ulama -
Pekalongan
57 Teknologi Informasi St Universitas Internasional Batam -

58 Teknologi Informasi St Institut Teknologi Calvin -

59 Teknologi Informasi St Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara -

60 Teknologi Informasi St Universitas Amikom Yogyakarta -

Berdasarkan data di tabel tersebut, dalam buku kurikulum ini dilakukan perbandingan
terhadap 9 prodi yang memiliki akrediasi minimal B berdasarkan bidang keunggulan
atau penciri prodi. Rangkuman perbandingan tersebut ditunjukkan pada tabel berikut.

Tabel 3.11 Bidang Keunggulan Prodi

NETEY Nama Prodi Bidang Keunggulan/Penciri Prodi
Perguruan
Tinggi
1 Institut Sistem dan Kompetensi yangirancang untuk dimiliki oleh
Teknologi Teknologi lulusan program studi Sistem dan Teknologi
Bandung Informasi S1 Informasi meliputi:

1. Pemahaman atas dinamika persoalan siste
(bisnis, manajemen, regulasi);

2.  Analisis dan sintesis secara sistemik terhadi
suatu bidang persoalan danenghasilkan
solusi dalam bentuk desain dan implementa
pada kehidupan nyata;

3. Adaptasi dan interaksi dengan masyarak
pengguna;
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Nama
Perguruan
Tinggi

Nama Prodi

Bidang Keunggulan/Penciri Prodi

4. Penguasaan aspek interaksi dalam siste
yang besar (multi dimension);

Tujuan yang diharapkan:

a. Mengembangkaaplikastaplikasi sistem dan
teknologi informasi

b. Membangun kemampuan pemikiran dan
inovasi untuk menghasilkan peluang baru
dalam pengembangan dan pemanfaatan siste
dan teknologi informasi

Universitas
Gadjah Mada

Teknologi
Informasi

ProgramStudi Teknologi Informasilformation
Engineering adalah program studi yang lahir dari
bagian dari program studi teknik elektro. Program
studi teknik elektro mendorong substansi informa;
yang dahulunya merupakan bagian dari konsentri
programstudi teknik elektro. Sebagai akibatnya
teknologi informasi (Information Engineering)
adalah program studi yang lebih dekat dengan
engineering dibanding computing. Sehingga seca
harfiah program studi teknologi informasi
(Information Engineering) disebdengan teknik
informasi (information engineering).
Kurikulum Program Studi menawarkan tiga
konsentrasi yaitu:

1. rekayasa perangkat lunak,

2. rekayasa sistem informasi, dan

3. rekayasa sistem komputer.

Konsentraskonsentrasi tersebut lebihbersifat
penajaman dan pendalaman materi dari substal
kajian yang telah diperoleh mahasiswa melalt
matakuliakhmatakuliah wajib.

Kompetensi masingnasing kosentrasi adalah
sebagai berikut:

1. Rekayasa Perangkat Lunak
Pada konsentrasi terselmahasiswa akan
didorong untuk mempelajari berbagai hal pent|
yang menjadi kunci utama inovasi di teknologi
informasi (nformation Engineeringmeliputi
pemahaman terhadap rekayasa perangkat lun
pengembangan perangkat lunak, platform
teknologi, dan juga interaksi antara manusia d
komputer di era modern.

2. Rekayasa Sistem Informasi
Pada konsentrasi tersebut mahasiswa akan
didorong untuk mempelajari berbagai hal pent
yang menjadi tulang punggung sistem informa
modern seperti teknologi basis data, teknologi
big data, teknologi Cloud, dan juga teknologi
sistem informasi kontemporeeperti ERP,
CRM, dan yang lain

3. Rekayasa Sistem Komputer
Pada konsentrasi tersebut mahasiwa akan
mempelajari aspek perangkat keras dan lunak
komputer serta teknologi komunikasi berbasis
internet yang merupakan sarana pendukung
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Nama
Perguruan
Tinggi

Nama Prodi

Bidang Keunggulan/Penciri Prodi

utama dalam Teknologi Informadn{ormation
Engineering di era modern saat ini.

3 Universitas
Sumatera Utara

Teknologi
Informasi

Tuju

spesialis teknologi informasi yang memiliki kombine
yang benar antara pengetahuan dan praktek, yaitu
keahlian terpakai untuk mengelola infrastruktur
teknologi informasi organisasi dan oraogng yang

men

Kompetensi lulusan:

1.

an: untuk menghasilkan lulusan berkualifikasi

ggunakannya.

Mampuuntuk memilih produlproduk perangka
keras dan perangkat lunak yang sesuai uf
organisasi, mengintegrasikan produtoduk itu
dengan kebutuhan organisasi dan infrastru
serta melakukan instalasi, penyesuaian,
pemeliharaan aplikasiplikasi tersebt bagi para
pengguna komputer organisasi.

dapat menjawab kebutuhan perkembani
teknologi informasi yang berbasis teknolc
wireless antara lain seperti: pengelolaan jarin:
WiFi, mobile programming dan lailain

4 Universitas
Aisyiyah
Yogyakarta

Teknologi
Informasi

Tujuan untuk menghasilkan lulusan yang memilik

Profil

Ciri: Program studi teknologi informasi Universital

kombinasi pengetahuan dan keahlian praktis
untuk mengurus infrastruktur teknologi
informasi organisasi dan oraegang yang
menggunakannya.

ofil: Prodi yang menerapkan disiplin lImu
Teknologi Informasi dan tren teknologi pada
masa mendatang dengan melakukan
perencanaan ide terhadap inovasi teknologi y:
bercirikan Kesehatan dan basis NiNilai Islam
Berkemajuan.

0Ai syiyah menyel engg:¢
teknologi informasi yang berintegrasi pada
bidang ilmu kesehatan melalui mata kuliah
unggulan diantaranya sistem informasi
kesehatan, teknologi informasi kesehatam, da
sistem informasi manajemen rumah sakit.

5 Universitas
Udayana

Teknologi
Informasi

Visi prodi:

Menjadi Program Studi Teknologi Informasi yan
unggul, terkemuka, dan berbudaya. Unggul dan
Mandiri berarti sumber daya manusia yang
dihasilkan memiliki kompetensi tinggi, daya sain
dan kebijaksanaan, dalam pengembangan ilmu
teknologi informasi ditikberartkan pada
pengembangaBmart System and Applicationdar
Internet Mobile Platform

Misi:

Menyelenggarakan pendidikan tinggi berkualite
untuk menciptakan lulusan yang unggul dan
berkarakter luhur

Menyelenggarakan penelitian dan pengabdian
masyarakat dengan tingkat kemanfaatan yang
tinggi bagi masyarakat dan industri
Menjadikan prodIT sebagai salah satu
barometer dalam pengemband@ndi industri,
pemerintahan dan masyaraka
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Nama
Perguruan
Tinggi
Universitas
Jember

Nama Prodi

Teknologi
Informasi

Bidang Keunggulan/Penciri Prodi

Vi si: fi U npgrgenibangiaa ilma pengetahu
dan teknologi bidang teknologi informasi untuk
menunjang pertanian ind
Misi:

1. Menyelenggarakan pendidikan program sarjan
bidang teknologi informasi secara profesional.

2. Menyiapkan sumber daya manusia yang
berkualitas dalam penguasaan kompetensi ma
teknologi informasi terutama pada
pengembangan pertanian industrial.

3. Mengembangkan ilmu pengetahuan dan
teknologi di bidang teknologi informasi bagi
kepentingan kemanusiaan.

4. Memberdayakan masyarakat melalui penerape
teknologi informasi dan komunikasi

5. Mengembangkan jaringdwrja samalengan
pemangku kepentingast@keholdersdalam
bidang teknologi informasi

Tujuan:

1. Menghasilkan sarjana bidang teknologi informe
yang profesional yang mampuengembangkan
dan memanfaatkan perangkat teknologi inform
dan komunikasi dalam tugasnya sehingga mar
mengisi dan menciptakan peluang kerja di bide
teknologi informasi.

2.  Mengembangkan Program Studi Teknologi
Informasi Universitas Jember sebagai pusat
inovasi untuk membantu mengembangkan
pertanian industrial.

3. Menghasilkan karya inovatif dalam bidang
teknologi informasi untuk menunjang pertanian
industrial.

4. Menerapkan hasil karya inovatif yang berdaya
guna bagi masyarakat.

5. Menjalinkerja samdidang pengembangan
teknologi informasi dengan pemangku
kepentingan.

Profile jurusan:

1. Analisis System: Mampu menganalisis dan
menentukan algoritma atau metode berbasis
komputer yang sesuai untuk memecahkan
permasalahan teknologi informasi sesuai deng
permasalahan yang ada dilapangan

2. Development System: Mampu menerapkan
algorithma atau metode berbasis komputer pac
berbagai bidang teknologi informasi (Network
Security, Data Compression Multimedia
Technologies, Mobile Computing Intelligent
Systems, Information Management, Algorithms
andComplexity, HumarComputer Interaction,
Graphics and Visual Computing, dan Kn.)

3. Acceptence: Mampu membangun perangkat
lunak sesuai dengan teknik Rekayasa Perangk
Lunak yang benar, dan mampu memodelkan s
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Nama Nama Prodi Bidang Keunggulan/Penciri Prodi

Perguruan
Tinggi

menyelesaikan permasalahan pertanian indust
yang berkaitan dengan teknologi informasi

4. Penguasaan Pengetahuan: Mempunyai
pengetahuan dalam mengembangkan algoritm
atau metode yang diimplementasikan dalam
teknologi informasi. Mempunyai pengetahuan
tentang pertanian industrial dan memodelkann
dalam bentuk algoritmik

5. Kemampuan Manajerial: Dalam bidang
manajerial, lulusan A% diharapkan memiliki
kemampuan (pengelolaan) manajerial tim dan
kerja sama timtéam worl, manajemen diri,
mampu berkomunikasi baik lisan maupun tertu
dengan baik dan mampu melakukan presentas

7 STMIK PPKIA Teknologi Visi:

Pradnya Paramita | Informasi Pada Tahun 2020 menjadi Program Studi unggulan

Wilayah Jawa Timur yang menghasilkan sarjan

yang professional di bidan@eknologi Informasi

khususnya yang relevan dengan profesi Administra

Basisdata, Pemrogram Perangkat Lunak, Arsite

Infrastruktur  Teknologi Informasi (IT), dan

Pengembang Internet of Things yang dilandasi ole

ketagwaan terhadap Tuhan Yang Maha Esa d.

integritas pada Negara Kesatuan Republi

Indonesia.

Misi:

1. Pembentukan Karakter: Menghasilkan sumber
daya manusia yang profesional di bidang
Teknologi informasi dan memiliki kemampuan
bersaing dan memimpin di pasar kerja Global
yang dilandasi oleh ketagwaan terhadap Tuha
Yang Maha Esa dan integritas pada Negara
Kesatuan Republik Indonesia.

2. Pendidikan dan Pengajaran: Menyelenggarake
pendidikan dan pengajaran di bidang Teknoloc
Informasi khususnya dalam bidang profesi
Administrasi Basisdata, Pemrogram Perangkal
Lunak, Arsitek Infrastruktur Teknologi Informas
(IT), dan Pengembang Internetiings

3. Riset dan Pengembangan: Menyelenggarakan
kegiatan riset dan pengembangan bidang
Teknologi Informasi, menghasilkan publikasi
ilmiah bertaraf nasional dan internasional, serti
menghasilkan kekayaan intelektual yang
berkarakter Indonesia, khususnya yang ratev
dengan bidang profesi Administrasi Basisdata,
Pemrogram Perangkat Lunak, Arsitek
Infrastruktur Teknologi Informasi (IT), dan
Pengembang Internet of Things

4. Pengabdian pada Masyarakat: Menyelenggara
kegiatan pengabdian masyarakat sebagai wuju
penerapan dari hasil penelitian di bidang
Teknologi Informasi khususnya yang relevan
dengan bidang Administrasi Basisdata,
Pemrogram Perangkat Lunak, Arsitek
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Nama Nama Prodi Bidang Keunggulan/Penciri Prodi

Perguruan
Tinggi

Infrastruktur Teknologi Informasi (IT), dan
Pengembang Internet of Things

Target Profesional:

1. Database Administratokompeten dalam
merancang, membangun dan mengelola basis
yang populer, seperti Oracle dan MySQL.

2. SoftwareProgrammer/EngineeiKompeten
dalam membuat aplikasi berbasis Web, Desktc
dan Mobile device dengan algoritme komputas
yang efisien dan skalabel untlrikernet of Things
danCloud Computing

3. IT Architect Kompeten dalam merancang dan
membangun solusi bagi arsitektur teknologi
informasi modern, seperti Cloud computing

4. Internet of ThingsKkompeten dalam merancang
dan membangun solusi bagi sistem berbasis
internet of things, seperti komunikasi sensor,
jejaring TCPIP, dasmart City

8 Universitas Teknologi Berdirinya Program Studi Teknologi informasi ini

Bumigora Informasi didasarkan dari kebutuhan lokal dan nasional untuk

tenaga ahli bidang komputer khususeygovernance

Permasalahan dan tantangan teknologi yang belun

bisa terselesaikan sestaiget, membuat para ahli

bidang teknologi dan pimpinan Universitas Bumigol
bersepakat untuk mendirikan program studi S1

Teknologi Informasi. Ke depannya, program studi S

Teknologi Informasi Universitas Bumigora akan

bersaing dan menjadi kampus komputeggul.

9 Universitas Teknologi 1 Berada di bawah jurusan Sistem Informasi

Brawijaya Informasi Y Program Studi Teknologi Informasi
berkonsentrasi untuk menghasilkan lulusan ya
berkualitas di bidang teknologi Informasi,
memiliki kemampuan untukerkompetisi di
dunia kerja. Kurikulum mengacu ACM Curricul!

1 Beberapa profil bidang pekerjaan yang ses
dengan teknologi informasi diantaranya :

0 Integrator Sistem
Peran yang memiliki kemampuan yang
dapat mengintegrasikan sistem
yakni: integrasi antara unsumsur
teknologi (hardware, jaringan, software da
data) serta orangrang dan proses integras
antara beberapa sistem yang terpisah;
integrasi antara sistem ygasedang
dikembangkan dengan sistem yang sudah
ada (mengintegrasikan teknologi yang ade
dan baru); integrasi antar sistem dengan
perangkat keras yang berbeda (berbasis
dekstop damobilg); mengintegrasikan
komponen ke dalam satu sistem dan
akhirnya melakuén validasi sistem;
Integrasi teknologi yang berbeda dan
integrasi teknologi ke dalam organisasi
Contoh profesi dari profil ini adalah:
developer sistem integratif damdleware
programmer
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Nama Nama Prodi Bidang Keunggulan/Penciri Prodi

Perguruan
Tinggi

0o Pengelola dan Pengembang Teknolog

Jaringan
Peran yang memiliki kemampuan dapat
memilih, merancang, meteploy,
mengintegrasikan dan mengelola
(administrator) jaringan dan infrastruktur
komunikasi di dalam sebuah organisasi.
Pengetahuan ini meliputi komunikasi data,
telekomunikasi, inteiitranetworkingdan
keamanan infrastruktur. Yang dibahas juge
meliputi data multimedia, media
penyimpanan dan distribusi informasi, sert;
World Wide Web.
Contoh profesi dari profil ini adalah:
Administrator jaringan, administrator systel
serta Pengelola keamanastsin

o Pengelola Data dan Informasi
Peran yang memiliki kemampuan untuk
membuat kebijakakebijakan, prosedur
prosedur dan cara paling efektifest
practiceg dalam mengelolah informasi dan
data untuk memastikan bahwa data dapat
dipahami, dipercaya, visible, dapat diakses
dan dioptimasi untuk penggunaanya serta
dapat dioperasikan.
Contoh profesi dari profil ini adalah:
Database administrator, database
progranmer, informasi bisnis analis, dan
data warehouse desainer

0 Pengembang Sistem Informasi
Peran yang memiliki kemampuan untuk
dapat melakukan analisis kebutuhan dan
persyaratan, perancangan, implementasi d
evaluasi aplikasi (atau sistem informasi,
sistem berbasis komputer atau solusi
teknologi) untuk mendukung pencapaian
tujuan organisasi.
Contoh profesi dari profil ini adalah:
KonsultanlT, Penganalisis Sistem Informas
perusahaan, dan Manajer Proy&k

3.2.8.3 Benchmarknternal TelkomUniversity

Terdapat 5 prodi sarjana di Universitas Telkom yang menginduk kepada keilmuan
komputasi yaitu: prodi Informatika dan Rekayasa Perangkat Lunak serta Teknologi
Informasi yang berada dalam Fakultas Informatika (FIF), kemudian ada prodi Sistem
Informasi di Falltas Rekayasa Industri (FRI), serta prodi Sistem Komputer yang ada di
bawah Fakultas Teknik Elektro (FTE). Detail dari kelima prodi tersebut ditunjukkan pada
tabel berikut.

Dari kajian ciri khas dan kekhasan prodi yang tercantum dari visi, misi, dan tujuan, setiap
prodi memiliki penciri yang berbedzeda antara satu prodi dengan prodi yang lain.
Dengan perbedaan dan kekhasan dari masnaging prodi, setiap calon mahasiswa
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dapat memilih sesuai dengan minat dan kemampuannya. Lulusan juga akan
mendapatkan keilmuan sesuai dengan desain kurikulum dengan ciri dan kekhasan
masingmasing prodi.

Tabel 312 Ciri dan Kekhasan Prodi

No Prodi Akreditasi Ciri dan Kekhasan Prodi
(Fakultas)

Teknologi BAN PT akreditasi B Visi:
Informasi (1637/SK/BAN Menjadi Prodi Berstandar Internasional pada tahun
(FIF) PT/Akred/S/V/2019) 2028 dalam mengembangkan inovasi dan

kewirausahaan di bidang Cybersecurity dan Digital

Innovation yang mengedepankan tujuan pembangu

berkelanjutan (sustainable development goals).

Misi:

1. Menyelenggarakan pendidikan tinggi yang
berkualitas internasional sesuai dengan stand
kompetensi dalam bidang Teknologi Informas
yang berfokus pada ranah Cybersecurity de
Digital Innovation.

2. Melaksanakan penelitian  dalam  rangke
pengembangan ilmu pengetahuan dan teknolg
dalam bidang Teknologi Informasi, khususnyz
pada ranah Cybersecurity dan Digita
l nnovati on yang ber ma
nasional, serta menyebarluaskan hasil peneliti¢
dalam bentuk publikasi nasional dan
internasional

3. Menyelenggarakan pengabdian kepad
masyarakat dan komunitas profesi denga
mengedepankan  tujuan pembangunan
berkelanjutan (sustainable development goal
khususnya pada ranah Cybersecurity dan Digit
Il nnovation

4. Berkolaborasi dengan industri, pemerintah, da
alumni dalam rangka mengembangkan inova
ataupun kewirausahaan berbasis Teknolo
Informasi yang bermanfaat bagi kemanusiaan.

Tujuan

1. Dihasilkannya lulusan yang berkompetensi glok
di bidang Teknologi Informasi khususnya ranah
Internet of Things (loTdlanCybersecurity
berkarakter serta berintegritas.

2. Dihasilkannya karya ilmiah pada bidang
Teknologi Informasi khususnya ranhtiernet of
Things (loT)danCybersecurityang bermanfaat
untuk pembangunan nasional serta disebarluas
pada publikasi terindeks secara internasional.

3. Dilaksanakannya kegiatan dan penerapan prod
berbasis Teknologi Informasi yang berkontribus
dalam peningkatan kesejahteraan masyarakat.

2 Informatika | BAN PT akreditasi A Visi:

(FIF) (0054/SK/BAN Menjadi Fakultas berkelas dunia yang unggul da
PT/Akred/S/1/2016) pendidikan, penelitian, dan kewirausahaan bid
informatika dan komputer yang bermanfaat un
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Akreditasi

Ciri dan Kekhasan Prodi

Prodi
(Fakultas)

masyarakat dan berperan aktif dalam meningka

pendidikan berstandar internasional.
Mengembangkan dan menyebarluaskan ilmu
pengetahuan dan teknologi bidang computing
yang diakui secara internasional.

3. Memanfaatkan ilmu pengetahuan dan teknolog
untuk kesejahteraan dan kemajuan bangsa me
pengembangan kompetensi entrepreneurial bid
Information and Communication Technology
(ICT).

?Menyelenggarakan dan mengembangkan
2

Rekayasa
Perangkat
Lunak (FIF)

BAN PT akreditasi B
(747/KPT/1/2018)

Visi
Menjadi program studi berbasis riset d@chne
preneur pada tahun 2023, yang berperan aktif da
pengembangan ilmu Rekayasa Perangkat Lunak
pada sistem berskala besar dan kompleks denga
menggunakan proses rekayasa perangkat lunak
secara otomatis.

Ll =<
:

Menyelenggarakan danengembangkan
pendidikan berkelas dunia berbasis Teknologi
Informasi;

Melaksanakan riset, mengembangkan dan
menyebarluaskan hasil riset dalam bidang
Rekayasa Perangkat Lunak pada sistem berska
besar dan kompleks dengan menggunakan pro
rekayasa perangkat lunak secara otomatis untu
menjawab kebutuhan masyarakat dan itrifjus

3. Memanfaatkan ilmu Rekayasa Perangkat Luna
untuk memberikan solusi pada masalah
masyarakat dan lingkungan.

e

Tujuan

1. Menghasilkan lulusan yang memiliki integritas,
kompetensi, jiwa kewirausahaan dan daya sain
nasional dan internasional;

2. Terciptanya budaya riset, inovasi dan jiwa
kewirausahaan di kalangan sivitas akademika;

3. Menghasilkan karya penelitian dan produk inov.
berskala internasional yang bermanfaat dalam
meningkatkan kualitas hidup masyarakat dan
mendukung pembangunan ekonomi nasional
melalui pengembangan budaya technopreneur.

Sistem
Informasi
(FRI)

BAN PT akreditasi A
(891/SK/BAN-
PT/Akred/S/111/2018)

Visi:

Menjadi program studi sisteinformasi yang bertaraf
internasioanl yang berperan dalam perkembang
keilmuan di bidang Sistem Informasi untuki
mendukung industri berskala enterprise dan indus
digital.

Misi:
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Akreditasi

Ciri dan Kekhasan Prodi

Prodi
(Fakultas)

1. Menyelenggarakan pendidikan sistem inform

bertaraf internasional yang mendukung indus
berskala enterprise serta terintegrasi den
penelitian dan layanan kepada masyarakat.

2. Mengembangkan dan menyebarluaskan il
pengetahuan dan teknologi di bidang sist
informasi untuk industri berskala enterprise d
industri digital yang diakui secara internasional.

3. Memanfaatkan ilmu pengetahuan dan teknolog
bidang sistem informasi dalam skala enterprise
industri  digital melalui kerja sama dengan
pemerintah, masyarakat dan industri un
meningkatkan  kesejahteraan dan kemaj
peradaban bangsa.

Profil Lulusan Sistem Informasi Universitas Telkom
yang merupakan peran yang dapat dilakukan setela
menjalani semua proses pembelajaran di program s
Sistem Informasi:

Information System Developer
Database Specialist

IS Consultant

Technopreneur

Studi Lanjut

Oo0oooo

Sistem
Komputer
(FTE)

BAN PT akreditasi B
(0942/SK/BAN
PT/Akred/S/VI1/2016)

Visi:
Menjadi Program Studi S1 berstandar internasiong
berperan aktif dalam ilmu pengetahuan dan teknolo
di bidang sistem komputer berbasis teknolog
informasi dan komunikasi.

Misi:

1. Menyelenggarakan pendidikan tinggi yang
berstandar internasional untuk menghasilkan
lulusan yang menguasai ilmu dan teknologi
komputer.

2. Mengembangkammenyebarluaskan, dan
memanfaatkan ilmu pengetahuan dan teknolog
bidang sistem komputer, sertekbga sama
dengan industri/institusi, guna meningkatkan
kesejahteraan dan kemajuan masyarakat.

3. Mengembangkan dan membina jejaring dengar
perguruan tinggi dan industri terkemuka dalam
dan luar negeri dalam rangkerja sama
pendidikan dan penelitian.

4. Mengembangkan sumber daya untuk mencapal
keunggulan dalam pembelajaran, penelitian da
pengabdian kepada masyarakat.

5. Profil lulusan pada Program Studi S1 Sistem
Komputer adalah seorang profesional dalam
bidang berikut.

o Insinyur Perangkat Keras

Insinyur Jaringan Komputer

Spesialis Keamanan Komputer

Pemrogram Sistem

Peneliti

Wirausaha Teknologi.

OO0 O0O0oOo
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3.2.9 Data Lainnya
Pada tahun 2021, Prodi IT akan mengajukan akreditasi Indonesian Accreditation

Board for Engineering EducatigfABEE) sehingga struktur kurikulum 2020 dilakukan
penyesuaian dengan kriteria umum yang diatur oleh IABEE yang tertera pada tautan:

https://iabee.or.id/akreditasi/kriteriaakreditasibidangcomputing/penjelasan

kriteria-umum/ dengan kriteria kurikulum:
1. Mencakup bidang:

a. Matematika

b. Topik dasar dan lanjut dalam bidang ilmu computing, minimum 50% dari
keseluruhan total SKS perkuliahan. Ta@kniputingharus mencakup:

i. Teknik, keterampilan dan perangkat yang diperlukan untuk praktek
computing
ii. Prinsip dan praktek untukecure computingtaucyber security
iii. Dampak lokal dan global dari sohkssilusi computing baik pada individu,
organisasi maupun masyaraka

c. Pendidikan umum (moral, etika, social budaya, lingkungan, dan manajemen),
maksimum 30% dari selurdbtal SKS perkuliahan.

2. Pengembangan kurikulum harus mempertimbangkan masukan dari para pemangku
kepentingan

a. Program Studi hendaknya menunjukkan bagaimana kurikulum disusun dan
bagaimana memastikan kesesuaiannya dengan kebutuhan masyarakat, industri
dan dunia profesi.

b. Program Studi harus memiliki prosedur yang efektif, terdokumentasi, dan
diterapkan secara sistematik yang menggambarkan cara untuk memenuhi
kebutuhan pemangku kepentingan dan untuk meninjau ulang secara periodik
untuk memastikan kesesuaiannya dengan mmstiusi, kebutuhan pemangku
kepentingan, dan kriteria ini.

c. Program Studi hendaknya memberikan kesempatan yang cukup bagi para
pemangku kepentingan untuk membahas tujuan pendidikan Program Studi dan
untuk mendorongdkerja samgang lebih erat.

3. Pengembangan kurikulum harus mempertimbangkan masukan dari para pemangku

kepentingan
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a. Program Studi harus menjelaskan bagaimana isi dan struktur kurikulum disusun
secara selaras untuk memenuhi capaian pembelajaran.

b. Program Studi harus menjelaskan bagaimana persyaratan khusus setiap area
kurikuler yang tercantum dalam Kriteria Umum ataupun Kriteria Disiplin dapat
dipenuhi, baik dalam hal beban maupun kedalaman materi.

c. Program Studi harus menetapkan silabus untuk setiap mata kuliah yang
digunakan untuk memenuhi persyaratan matematika, ilmu pengetahuan, dan
kriteria-disiplin yang berlaku lainnya.

d. Program Studi harus melaksanakan kegiatan pendidikan bagi mahasiswa untuk
memenuhi capaian pembelajaran.

e. Program Studi harus mendesain kurikulum secara sistematis agar mahasiswa
dapat memenuhi capaian pembelajaran dalam tafahun akademik yang
disediakan.

f. Program Studi diwajibkan untuk memberi informasi kepada dosen dan
mahasiswa secara memadai melalui berbagai cara seperti buku panduan,
program orientasi, dan laitain tentang kurikulum dan bagaimana capaian
pembelajaran akan diwujudkan melalui proses pefafaran.

4. Kurikulum harus disiapkan untuk memastikan bahwa mahasiswa memperoleh
pengalaman praktek computing dan penyelesaian persoalan berdasar
algorithm/computational thinking.

a. Program Studi harus memberikan kesempatan kepada mahasiswa untuk
mengembangkan kompetensi keterampilacomputing dalam penerapan
praktis, menggabungkan teori dan pengalaman bersama dengan penggunaan
pengetahuan dan keterampilan lainnya yang relevan.

b. Program Studi harus menentukan mata kuliahta kuliah yang mendukung
persyaratan disiplin yang utama dan untuk memberikan kesempatan bagi
mahasiswa untuk memperoleh pengalaman praktis dalam menerapkan mata

kuliah di lingkungan kerja yang sebenarnya
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3.3 Analisis

3.3.1 SWOT

3.3.1.1 Strength
Strengthmerupakan hahal yang dapat menjadi kekuatan/kemampuan yang unggul,

termasuk di dalamnya tenaga kerja, mahasiswa dan mahasiswi, pelayanan, fasilitas dan

sebagainya. Kekuatan/kemampuan yang unggul ini dapat dieksploitasi untuk

meminimumkan ancaman ataupumenghilangkan dampak yang diakibatkan oleh

ancaman lingkungarstrengthyang dimiliki oleh Prodi IT adalah:

1.

Akreditas BAN PT terakhir adalah B, untuk jurusan IT di seluruh Indonesia hanya
ada 3 Perguruan Tinggi yang memiliki akreditasi A.

Komposisi dosen sudah ideal karena 100% dosen Program Studi Sarjana Teknologi
Informasi berpendidikan S2 dan S3.

Sumber daya pustakawan, laboran/programmer/analis/operator serta tenaga
administrasi sudah sangat mencukupi.

Banyaknya fasilitas kegiatan -karikuler akademik yang diselenggarakan oleh
Fakultas atau Kelompok Keahlian.

Universitas Telkom sebagai PT pemilik prodi IT mempunyai peluang lebih besar
dalam mendapatkan Penelitian dan Pengabdian kepada Masyarakat dengan
gradelebih tinggi.

Struktur Tata Pamong dan juga tugas pokok dari para pemangku jabatan telah
didokumentasikan dengan jelas dalam SK tentang SOTK, sehingga setiap
pemangku jabatan dapat lebih memahami dan menjalankan tugasnya secara
proporsional.

Memiliki tata pamong yang memenuhi asas: kredibel, transparan, akuntabel,
bertanggung jawab, dan adil.

Adanya pengelolaan dokumen SOP secara terpusat, yang dilakukan unit Sistem
Penjaminan Mutu (SPM), sehingga monitoring terhadap pelaksanaan SOP ini
dapat selalu dilakukan.

Adanya sistem penjaminan mutu di tingkat Universitas, yang sudah dijalankan

dengan baik sampai level Program Studi.
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Terdapat dukungan unitinit di tingkat Universitas, dalam penjalinkarja sama
dengan mitra.

Adanya mekanisme evaluasi internal yang berkelanjutan, dengan adanya Audit
internal serta evaluasi penilaian kontrak manajemen yang berkala.

Jumlah mahasiswa semakin meningkat setiap tahun

Rekrutmen dan seleksi mahasiswa baru dikelola secara terpusat oleh Direktorat
Admisi, sehingga mekanisme penerimaan dan seleksi mahasiswa baru sudah
diselenggarakan dengan baik dan konsisten dari tahun ke tahun.

Sistem seleksi mahasiswa baru yang serentak di seluruh Indonesia,
memungkinkan Program Studi Sarjana Teknologi Informasi menyaring calon
mahasiswa dalam cakupan yang lebih luas, sehingga dapat menjaring mahasiswa
yang berkualitas dari berbagai daerah.

Sistem Rekrutmen melalui Jalur Prestasi Unggulan (JPU) memberikan peluang
bagi mahasiswa yang mempunyai potensi akademik tinggi tetapi tidak mampu
secara ekonomi untuk kuliah di Universitas Telkom.

Layanan kepada mahasiswa dalam konseling, pembinaan minat dan bakat, soft
skills, beasiswa, dan kesehatan sudah dikelola dengan baik di tingkat Universitas
maupun Fakultas.

Peraturan dan kode etik untuk karyawan (dosen dan tenaga kependidikan), serta
mahasiswa sudah terdokumentasikan dan tersosialisasikan dengan baik dalam
surat keputusan.

Akuntabilitas pengelolaan dana sudah didukung dengan aturan yang baku.
Direktorat PPM  menggunakan  website  dengan alamat  web:
http://ppm.telkomuniversity.ac.id/ dan http://igracias.telkomuniversity.ac.id sub
menu: PPM >> Acara >> Penelitian, Publikasi, dan Abdimas sebagai sarana untuk
mempermudah pengelolaan dan penyebararoinfasi tentang penelitian dan
pengabdian kepada masyarakat.

Kualitas penelitian sejumlah dosesudah bagus yang ditandai dengan
dipublikasikannya prosiding Internasional terindeks Scopus.

Telah tersedia jurnal ilmiah yang telah H&SN yang ada di Fakultas Informatika
sehingga dapat digunakan sebagai sarana untuk mempublikasikan karya ilmiah

dari dosen.
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22. Dukungan infrastruktur yang memadai, mulai dari gedung perkuliahan, gedung

laboratorium, dan infrastruktur pendidikan yang lain.

3.3.1.2 Weakness
Weaknesanerupakan segala sesuatu yang menjadi kelemahan atau kekeatkala

yang menyebabkan universitas sulit untuk berkembang atau meningkatkan segalanya

yang ada. Kelemahan yang dimiliki oleh Prodi IT adalah:

1.

Jumlah dosen tidak tetap di Program Studi Sarjana Teknologi Informasi masih
besar yaitu di atas 30% untuk mata kuliah umum/mata kuliah institusi

Tidak adanyatenaga pendukung administratif yang ditugaskan khusus untuk
Program Studi, sehingga sistem pendelegasian tugas di tingkat Program Studi
belum baik, dan masih kurang efisien.

Beberapamata kuliah sudah didukung dengan adanya buku ajar, namun masih
banyak mata kuliah lainnya yang belum dilengkapi dengan buku ajar.

Sumber pendanaan dari luar PT masih kurang karena karya ilmiah dosen
Program Studi Sarjana Teknologi Informasi (di luar HAKI) sebanyak 61,9% masih
didanai oleh Perguruan Tinggi sendiri.

Keaktifan dosen sebagai penyaji seminar dibanding sebagai peserta masih harus
ditambah, namun jumlah kegiatan yang diikuti oleh dosen sudah lebih dari cukup
kuantitasnya.

Sumber pendanaan masih didominasi ofetion fee.

Penelitian yang bersumber dari dana hibah internasional jumlahnya masih

kurang

3.3.1.3 Opportunity
Opportunitymerupakan kesempatan bagi universitas untuk berkembang. Peluang yang

ada tersedia di lingkungan perusahaan dan umumnya tidak bisa disediakan oleh

universitas. Universitas hanya menyesuaikan diri dengan kesempatan yang muncul.

Peluang dari Prodi IT adalah:

1.

Perkembangan revolusi industri 4.0, yang meliputi perkembangan teknologi
Artificial Intelligence, Internet of Thing, Big Data, Robotics, Cloud Computing, E
Learning, Augmented RealitBio Teknologi, menunjukkan peluang peran serta

Teknologinformasi dengan porsi yang besar.
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2. Pesatnya perkembangan Teknologi Informasi, tentu akan menimbulkan
peningkatan kebutuhan ahkdihli pada bidang Teknologi Informasi, sehingga dapat
memberikan peluang meningkatnya minat calon mahasiswa terhadap Program
Studi Sarjana Teknologi Informasi.

3. Semakin banyaknya kesempatan untuk mendapatkan beasiswa baik dari
pemerintah, swasta maupun luar negeri, sehingga dapat memberikan
kesempatan bagi dosen untuk studi lanjut dengan biaya dari luar PT.

4. Peminatan calon mahasiswa terhadap Program Studi Sarjana Teknologi Informasi
yang tinggi.

5. Peluang untuk menjalikerja samalengan pihak industri sangat terbuka lebar.

6. Sumber pendanaan dari eksternal melalui hibah penelitian dan pengabdian
kepada masyarakat semakin besar peluangnya.

7. Adanya dana internal untuk mendukung penelitian dan layanan/pengabdian
kepada masyarakat.

8. Kenaikan jenjang karir dosen (JFA) sangat dipengaruhi oleh keaktifan dosen dalam
melaksanakan penelitian dan mempublikasikan hasilnya, sehingga dapat memacu
dosen untuk terus berkarya.

9. Media untuk mempublikasikan hasil penelitian seperti konferensi internasional

atau jurnal terindeks semakin banyak.

3.3.1.4 Threat

Threatmerupakan suatu situasi yang dapat mengurangi kemampuan atau Universitas
untuk melindungi dan memperbaiki kedudukan kompetitifnya dalam pasar. Selain itu,
ancaman ini pun tidak dapat pula dihilangkan, namun dapat diperkecil intensitasnya
untuk muncul. Anaman dari Prodi IT adalah:

1. Teknologinformasiyangberkembangoegitu pesatdisruptive technologydapat
memicu perubahan yang sangat cepat, sehingga peninjauan untuk updating visi,
misi harus sering dilakukan.

2. Mulai banyaknya perguruan tinggi lagang menyelenggarakan Program Studi
Sarjana Teknologi Informasi, akan meningkatkan persaingan dalam mendapatkan

calon mahasiswa yang berkualitas.
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Semakin banyak Program StudBarjana Teknologi Informasi sejenis yang
melakukanpenerimaan mahasiswa dengan berbagai jalur masuk

Biaya pendidikan terus menerus naik yang tidak sebanding dengan kemampuan
daya beli masyarakat.

Perubahan kebijakan terhadap persyaratan bagi para peneliti dapat menjadi
kendala tersendiri bagi para dosen muda untuk mendapatkan hibah penelitian
karena berkaitan dengan status JFA yang belum memenuhi syarat.

Kompetisi pekerjaan tidak lagi bersifat local, tetapi kompetisi global.
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3.4 Alur Pemutakhiran Kurikulum

Untuk mengevaluasi dan memutakhirkan kurikulum, prosedur pada gambar di bawah
akan dilakukan sesuai periode yang ditentukan.

- Industri

- Kriteria IABEE
- Kriteria KKNI

Pelaksanaan Perkukahan

Pembelajaran berdasarkan '
RPS 1

1 Check
: Assessment: l 1
g - Mengevaluasi kegiatan belajar ; : '
mengajar (kesesuain dengan RPS) Evaluasi:
1 - Mengevaluasi materi dan kesesuaian - Mengukur ketercapaian PLO 1
1 PLO-CLO - Melakukan dan mengevaluasi feeddack dari 1
- Mengevaluasi feedback dar lulusan (exit survey) maupun lulusan yang .
! mahasiswa, dosen, tenaga pendidikan sudah menjadi pegawal ;
1 tentang maten maupun akiivitas
\ perkuliahan (termasuk EDOM) [
____________________ _I- 1
per semester 1 l
1
! Perbaikan dan
1 T . proses Perbakan/Fenyesuatan
1 pembelgjaran dan Kurikulum
' evalsast belagar
1

Gambar 39 Alur Pemutakhiran Kurikulum menggunakan siklus Plan Do Check Act (PDCA)
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4 PROFIL LULUSAN

4.1 Alur Penentuan Profil Lulusan

Alur penentuan profil lulusan bigfilihat pada gambar di bawabh ini.

VMTS, Benchmark dan

Kebijakan R Masukan
Universitas, positioning stakeholder
Fakultas, (asosiasi,

dan Prodi FGD dengan industri,
pakar sesuai masyarakat)
Evaluasi |~ | |/ | keilmwan ] ‘melalui FGD
Kurikulum : atau )
Lama : ANALISIS SWorT ?(uesmner
£ . i KE]\;I,‘;zg:JAN TRACER STUDY
I:‘:t::::;r‘ "f/ (SCIENTIFIC NEED ASSESSMENT
1
(MARKET SIGNAL)
AN
Kriteria |-
Akreditasi || Lulusan yang
1 dihasilkan seperti Apa peran lulusan?
apa?

PROFIL
| LULUSAN

Gambar 41 Alur Penentuan Profil Lulusan

Berdasarkan gambar di atas, profil lulusan bisa ditentukan olehtresl study(market

signa) dan analisis SWOT kemampuan prsientific vision)Tracer studydilakukan

dzy idzZl YSyel gl o LISNIFyerly a! LI -YIS&XyYIK:d#h dza |
Pertanyaan tersebut diberikan kepadtakeholder(asosiasi, industri, atau masyarakat)

pada saat dilakukaRocus Group Discussi@GD) maupun melalui kuesioner. Sedangkan
FyrtAaAad {2h¢ {SYFYLdzZy LINRPRA RAfI1dz2lly dzyi
f dzft dza | y el y3 RAKIF&AE 1Y 2f SK LINE RAKE @ !
mempertimbangkan masukan dari bedpmi hal seperti (1) FGD dengan pakar yang

berkaitan dengan teknologi informasi, B¢nchmarksecara langsung maupun dengan
benchmarNiteratur berdasarkan dataata yang ada di internet, (3) mempertimbangkan

Visi, Misi, Tujuan, dan Sasaran (VTMS) prodi, kebijakan fakultas maupun universitas,

maupun (4) kriteria akreditasi.
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4.2 Data dan Analisis
4.2.1 Masukan dari Pakar

4.2.1.1 Prof. Dr. Ir. Ridi Ferdiana, S.T., M.T., IPM (Akademisi, Universitas Gadjah

Mada)
Reviuterhadap kurikulum Program Studi S1 Teknologi Informasi mengindikgsskian
peningkatan yang signifikan dengan adanya penambahan Mata Kuliah (MK) Wajib yang
mencirikan keunikan prodi/konsentrasi. Penambahan ini memberikan kesempatan
kepada mahasiswa untuk mendalami bidang yang spesifik sesuai minat mereka. Selain
itu, penataan MKorerequisite juga menjadi perhatian utama, di mana jika hubungannya
tidak terlalu erat, mahasiswa diperbolehkan mengambilnya pada semester yang sama
untuk mempermudah proses pdmlajaran. Namun, jika keterkaitan tersebut sangat
diperlukan, disarankan untuk menjadwalkannya pada semester yang berbeda guna
menghindari kebingungan dan memastikan pemahaman yang mendalam. Selain itu,
penambahan SKS pada MK Capstone memberikan damp#k dengan mendorong
mahasiswa untuk lebih serius dalam pengerjaannya. Hal ini dapat meningkatkan kualitas
lulusan dengan memastikan mereka memiliki pemahaman yang mendalam serta
keterampilan praktis yang diperlukan dalam dunia industri. Dengan demikian,
perubahanperubahan ini dapat meningkatkan kualitas pendidikan dan relevansi prodi
Teknologi Informasi dengan tuntutan pasar dan perkembangan teknologi yang pesat.

4.2.1.2 Prof. Dr. Joko Lianto Buliali, M.Sc (Ketua Departemen Akreditasi dan
Kurikulum IndoCEISS)
Pertimbangan akan memiliki dua konsentrasi dalam Program Studi S1 Teknologi
Informasi harus memperhatikan apakah akan dibuat per track atau digabung. Hal ini
perlu dipertimbangkan dengan cermat, mengingat jumlah dan kompetensi Sumber Daya
Manusia (SDM) vyan tersedia. Jika pilihan mengarah pada dua konsentrasi,
pembentukan per track atau penggabungan juga harus mempertimbangkan efisiensi
dan ketersediaan tenaga pengajar serta infrastruktur yang mendukung.

Penting juga untuk tidak memperbanyak Mata Kuliah (MK) Pilihan yang ditawarkan,
namun sebaliknya, menambahkan MK Wajib yang mencerminkan kekhasan
prodi/konsentrasi. Hal ini dapat memperkuat identitas program studi dan memberikan
landasan yang kokoh bagi hasiswa dalam bidang yang mereka minati. Selain itu,
pengurangan MK yang tidak terlalu erat dengan prodi serta penempatan MK inti Prodi
ke semesteisemester awal menjadi langkah yang bijak. Dengan demikian, mahasiswa
dapat memperoleh pemahaman yang kuatada fondasi ilmu yang esensial sejak awal,
yang kemudian dapat diperdalam melalui pemilihan konsentrasi dan MK pilihan yang
relevan. Dengan demikian, pendekatan ini tidak hanya memperkuat struktur kurikulum
namun juga memastikan efisiensi dan kualitas pelajaran yang lebih baik.

86



4.2.1.3 Muhammad Subada, S.T., MBA. (Advisory Board S1 Teknologi
Informasi/Director and Chief Technology Officer MNC Financial Services)
Inovasi digital menjadi aspek yang semakin relevan dalam mempersiapkan mahasiswa
menjadi pemimpin dan inovator di era teknologi informasi yang berkembang pesat.
Lebih dari sekadar transformasi digital, inovasi digital melibatkan pengenalan dan
implementasiide-ide baru, metode, dan teknologi untuk menciptakan nilai tambah
serta solusi inovatif. Untuk mendukung persiapan mahasiswa dalam hal ini, diperlukan
penambahan Mata Kuliah Komunikasi/Presentasi sebagai bagian integral dari
kurikulum. Kemampuan komunikadan presentasi dianggap krusial untuk membekali
mahasiswa dengan keterampilan yang diperlukan dalam menyampaikan ide dan solusi
teknologi secara efektif kepada berbagai audiens, baik dalam konteks profesional
maupun akademis.

Program studi juga diharapkan menempatkan fokus pada evaluasi dan penyesuaian
pilihan mata kuliah yang ditawarkan berdasarkan visi keilmuan yang jelas. Tujuan dari
pendekatan ini adalah untuk memastikan bahwa mahasiswa mendapatkan
pengetahuan dan keteramlgin yang kohesif serta terintegrasi dengan baik, yang akan
mendukung mereka dalam mencapai kompetensi yang diperlukan dalam bidang
Teknologi Informasi. Dengan demikian, perubapanubahan ini tidak hanya
memperkuat struktur kurikulum namun juga memastikeahwa mahasiswa dilengkapi
dengan keterampilan yang relevan dan diperlukan dalam menghadapi tantangan dunia
nyata yang kompleks di era digital ini.

4.2.1.4 Syofian Kurniawan, ST., M.T.I. (Advisory Board S1 Teknologi Informasi/
Kepala Seksi Penyidikan Dit. Pengendalian AH KA Kementerian
KOMINFO)
Mengintegrasikan pengetahuan dalam bidang teknologi informasi dan keamanan siber
menjadi imperatif dalam menghasilkan solusi inovatif dan efektif dalam menghadapi
ancaman yang terus berkembang di ranah keamanan siber. Oleh karena itu, kurikulum
Program Stdi harus dirancang sedemikian rupa sehingga mencakup mata kuliah inti
yang memberikan dasar yang kuat dalam prigsipsip keamanan siber, teknologi
informasi, dan aspek hukum yang relevan.

Selain itu, penting bagi program studi untuk menawarkan pilihan mata kuliah yang
memungkinkan mahasiswa untuk melakukan spesialisasi lebih lanjut dalam area
tertentu dari keamanan siber sesuai dengan minat dan kebutuhan industri. Hal ini akan
memberikan keempatan bagi mahasiswa untuk mendalami aspgek spesifik dalam
keamanan siber yang relevan dengan karir mereka di masa depan.

Dengan demikian, kurikulum yang terintegrasi dan berimbang antara teknologi
informasi dan keamanan siber akan mempersiapkan mahasiswa dengan landasan yang
kokoh serta keterampilan yang dibutuhkan untuk menghadapi tantangan yang
kompleks dalam ranah keamamaiber di era digital saat ini.
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4.2.2 Benchmark Literatur

4.2.2.1 Kompetensi S1 Teknologi Informasi menurt ARFT KOM

Pengetahuan

1. Menguasai konsep teoritis yang mengkaji, menerapkanmengembangkan serta
mampu memformulasikan dan mampu mengambil keputusan yang tepat dalam
penyelesaian masalah.

2. Memiliki pengetahuan sesuai dengan capaian pembelajaran program studi S1
Teknologi Informasi.

Keterampilan Umum

1. Mampu melakukan analisis, mendesain secara professional, pengolahan basis data
dengan cara menggunakan tools rekayasa perangkat lunak, jaringan komputer,
komputer grafis, dan aplikasi multimedia.

2. Mempunyai pengetahuan dalam penyusunan algoritma pemrograman yang efektif
dan efisien serta dapat merancang, membangun dan mengelola Teknologi
informasi secara tepat dan akurat untuk pendukung pengambilan keputusan.

3. Memiliki kemampuan untuk menjadi tenaga profesional untuk pengolahan jaringan
komputer, komputer grafis, dan aplikasi multimedia serta memiliki kemampuan
menulis laporan penelitian dengan baik serta mengelola proyek Sistem Informasi,
mempresentasikan karytersebut.

4. Memiliki kecakapan hidup level program studi S1.

Keterampilan Khusus

1. Mampu mengembangkan teori serta metode/teknik pada domiglianagement

and Governanc@MAGO) ataunformatics Concept@NCO).

4.2.2.2 Profil Lulusan menurut Computing Curricula

The educational outcomes that define the IT graduate profile follow:

1. Analyze complex, realorld problems to identify and define computing
requirements and apply computational approaches to the prokdeiing
process.

2. Design, implement, and evaluate a computbagsed solution to meet a given set of
computing requirements in the context of the IT discipline.

3. Communicate effectively with diverse audiences the technical information that is
consistent with the intended audience and purpose.

4. Make informed judgments and include unigue perspectives of others in computing
practice based on legal and ethical principles.

5. Function effectively on teams and employ saffd peeradvocacy to address bias
in interactions, establish goals, plan tasks, meet deadlines, manage risk, and
produce deliverables.

6. ldentify and analyze user needs and consider them during the selection, integration,
and administration of computdbased systems.

Pengetahuan

1. Menguasai konsep teoritis yang mengkaji, menerapkan dan mengembangkan
serta mampu memfemulasikan dan mampu mengambil keputusan yang tepat
dalampenyelesaian masalah.
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2. Memiliki pengetahuan sesuai dengan capaian pembelajaran program studi S1

Teknologi Informasi.

Keterampilan Umum

1. Mampu melakukan analisis, mendesain secara professional, pengolahan basis

data dengan cara menggunakan tools rekayasa perangkat lunak, jaringan
komputer, komputer grafis, dan aplikasi multimedia.

Mempunyai pengetahuan dalam penyusunan algoritma pemrograman yang
efektif dan efisien serta dapat merancang, membangun dan mengelola
Teknologi informasi secara tepat dan akurat untuk pendukung pengambilan
keputusan.

Memiliki kemampuan untuk menjadi tenaga profesional untuk pengolahan
jaringan komputer, komputer grafis, dan aplikasi multimedia serta memiliki
kemampuan menulis laporan penelitian dengan baik serta mengelola proyek
Sistem Informasi, mempresentasikan katgesebut.

4. Memiliki kecakapan hidup level program studi S1.

Keterampilan Khusus

Mampu mengembangkan teori serta metode/teknik pada domigianagement and
GovernancéMAGO) ataunformatics Concept@NCO).

4.2.2.3 Profil Lulusan Menurut Computing Curricula:

The educational outcomes that define the IT graduate profile follow:

1.

Analyze complex, reaorld problems to identify and define computing
requirements and apply computational approaches to the prokdeing
process.

Design, implement, and evaluate a computlrased solution to meet a given
set of computing requirements in the context of the IT discipline.

Communicate effectively with diverse audiences the technical information that
is consistent with the intended audience and purpose.

Make informed judgments and include unique perspectives of others in
computing practice based on legal and ethical principles.

Function effectively on teams and employ-satfd peeradvocacy to address
bias in interactions, establish goals, plan tasks, meet deadlines, manage risk,
and produce deliverables.

Identify and analyze user needs and consider them during the selection,
integration, and administration of computérased systems.
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4.2.3 Analisis SWOT

Analisis SWOT terhadap lulusan disajikan dalam tabel berikut ini.
Tabel 41 Daftar Softskill yang Dibutuhkan di Dunia Kerja

KEKUATAN

No. Masukan untuk Kurikulum Program Tindak Lanjut

1. Memiliki reputasi yang baik di | § Tetap pertahankan dan terus tingkath
industri, diakuimenghasilkan lulusan kualitas lulusan agar tetap diakui indus
yang berkualitas di bidang teknologi.| §  Promosikan keunggulan lulusan kepé

industri untuk meningkatkan penempat
kerja.

2. Lulusan  memiliki karakteristik | 1 Adakan pelatihan dan workshop unt
willingness to learn dan adaptiff meningkatkan adaptability dan problel
terhadap perubahan. solving skills.

3 Ada engagement signifikan dengal| | Fasilitasi lebih banyak program maga
industri melalui kegiatan sepertif dan kerja samadengan industri untul
internship dan kuliatamu. mengembangkan soft skills.

KELEMAHAN |

1. Perlu revisi dan penambahan mat| § Kurangi jumlah mata kuliah pilihan dz
kuliah penciri prodi/konsentrasi, serte tambahkan mata kuliah wajib vyar
terlalu banyak mata kuliah pilihan menjadi ciri khas prodi.
yang tidak esensial. 1 Hapus mata kuliah yanglak relevan dar

tempatkan mata kuliah inti pada semes
awal.

2. Lulusan FIF kurang dalam|§ Tambahkan porsi keterampile
keterampilan bahasa Inggris dar komunikasi lisan bahasa Inggris dale
komunikasi. mata kuliah Bahasa Inggris.

1 Adakan kegiatan berkelompok vyau
menekankan kerja sama tim dan
komunikasi di setiap mata kuliah.
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memecahkan masalah  komplek!

masih kurang, perlu ditingkatkan.

3. Kemampuan lulusan dalam|

Adakan pelatihan dan workshop unt
meningkatkan kemampuan proble
solving darberpikir kritis.

Libatkan mahasiswa dalam proyek nyi

yang membutuhkan problem solving.

PELUANG

meningkatkan soft skills
mahasiswa melalui program
pelatihan dan workshop.

1. Peluangkerja samaebih lanjut : :
melalui riset, internship, dan 1 UG TS, SEr S
hackathon ' ' industri melalui program magang

' yang lebih panjang dan konsiste

1 Adakan hackathon dan kompetis
yang melibatkan mahasiswa dar
industri.

2. Mahasiswa bisa mendapatkan . .
pengetahuan dan pengalaman I Adakan kuliah tamu rutin dengal
nyata dari kuliah tamu dan panduan materi yang terkait
program internship. dfangan mata ku.Ilah.

9 Libatkan mahasiswa dalam
proyekproyek nyata yang releva
dengan studi mereka.

3. Memungkinkan untuk

I Adakan program pelatihan soft
skills seperti komunikasi,
teamwork, dan leadership.

I Implementasikan penilaian 360
feedback untuk mengukur dan
meningkatkan soft skills
mahasiswa.

ANCAMAN

teknologi yang membutuhkan

update kurikulum secara

1. Persaingan ketat dengan Tinakatk cuali -
universitas lain dalam T Tingkatkan kualitas - pengajars
menghasilkan lulusan yang dan fasilitas untuk bersain
berkualitas. dengan universitas lain.

9 Promosikan keunggulan prograr
studi kepada calon mahasiswa
dan industri.

2. Perubahan cepat dalam

f Adakan reviu dan update

kurikulum secara berkala untt
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berkala menyesuaikan dengas
perkembangan teknologi.

1 Libatkan pakar industri dalam
pengembangan kurikulum untuk
memastikan relevansi.

3. Kurangnya minat dan talenta Berik . it d duk
mahasiswa dalam mengikuti T erikan nsentit dan dukunga
kompetisi skala nasional dan untuk mahasiswa yang mengik
internasional. kompetisi.

1 Adakan program pengembangal
talenta yang fokus pada
peningkatan keterampilan
kompetitif mahasiswa.

Berdasarkan hasil analisis data dan masukan berdasarkartriaasit study, masukan
pakar akademik, industri, literatur dan analisis SWOT, maka lulusan program studi

Teknologi Informasi harus memiliki ketrampilaerikut ini:

1 Menguasaibahasa pemrograman, metodologi pengembangan perangkat lunak,
arsitektur dan jaringan komputer, teknik pengamanan data, manajemen basis
data, serta teknologi dan framework pengembangan aplikasi web dan mobile
untuk menciptakan solusi teknologi yang efisiaman, dan usefriendly.

2 Mampu menganalisis dan menyelesaikan masalah teknis yang kompleks dengan
pendekatan yang efektif dan efisien.

3 Mampu mengevaluasi informasi secara kritis dan logis untuk membuat keputusan
yang tepat berdasarkan data yang tersedia.

4 Mampu menyampaikan ide dan informasi secara jelas dan efektif, baik secara
lisan maupun tulisan, untuk memastikan pemahaman yang tepat.

5 Mampu bekerja sama dalam tim lintas disiplin untuk mencapai tujuan bersama
melalui kolaborasi yang efekiif.

6  Memiliki kemampuan untuk memimpin dan mengelola proyek serta anggota tim
dengan keterampilan kepemimpinan yang efekiif.

7 Mampu merencanakan, mengelola, dan menyelesaikan proyek teknologi

informasi sesuai dengan waktu dan anggaran yang ditetapkan.
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8 Memahami prinsigorinsip dasar bisnis dan industri teknologi informasi untuk
mengidentifikasi peluang bisnis dan mengembangkan strategi yang efektif.

9 Menguasai penggunaan teknologi digital dalam berbagai konteks dan mampu
mengaplikasikannya untuk digitalisasi dan otomasi.

10 Memiliki sikap proaktif dalam terus belajar dan mengembangkan keterampilan
baru sesuai dengan perkembangan teknologi.

11 Mampu beradaptasi dengan cepat terhadap perubahan teknologi dan situasi

kerja yang dinamis, memastikan fleksibilitas dalamgkungarkerja.

4.3 Profil Lulusan

A. Profil Lulusan Penciri Prodi

1. [PEO 01PBikap: Lulusan mampu bekerja sama dalam tim (harmony), bersikap secara
profesional (excellence), religius, nasionalis, dan bertanggungjawab (integrity)
GSNKIFRFLI LIS{TSNEBFIFY RFEY YFa@lFrNI(1lFao

2. [PEO 02Pengetahuan: Profesional teknologi informasi yang mampu menggunakan
pengetahuan computing untuk menganalisis permasalahan computing yang
12YLX S1a RFEY YSYOSNR{lIY &2fdzAaAA RSy3ly LISYR

3. [PEO 03Keterampilan Umum: Lulusan mampu membangun kreativitas dan inovasi
untuk diimplementasikan di dalam dunia profesional maupun kewirausahaan secara
YI'YRANR O0SNbBlFaira OBoSNASOdANAGE RFEYy YSyRdz d:

4. [PEO 04]Keterampilan Khusus: Profesional teknologi informasi yang mampu
merancang, mengimplementasikan, mengintegrasikan, dan mengevaluasi sistem
berbasis komputer terutama cybersecurity dan digha)’ y 2 @ G A 2 Y @

Prospek Pekerjaan Lulusan:

1. Software Developer/Enginedviengembangkan aplikasi perangkat lunak, baik
untuk kebutuhan bisnis, hiburan, maupun edukasi.

2. Network and Systems Administratdiengelola dan memelihara infrastruktur
jaringan dan sistem komputer di berbagai organisasi, termasuk perusahaan,
lembaga pemerintahan, dan institusi pendidikan.

3. Cybersecurity Analydtienjaga keamanan informasi dan sistem komputer dari
ancaman siber.

4. Database AdministratoMengelola dan mengorganisir data perusahaan,
memastikan data tersebut aman, terstruktur dengan baik, dan mudah diakses.
Pekerjaan ini diperlukan di berbagai sektor, termasuk kesehatan, keuangan, dan
e-commerce
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5. Web Developeembangun dan memelihara situs web, baik untuk
perusahaan, organisasi, maupun Klien individual.

6. Mobile Application DevelopeMengembangkan aplikasi untuk perangkadbile
sepertismartphonedan tablet.

7. IT ConsultantMemberikan nasihat dan solusi teknologi kepada perusahaan
untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas operasional. Konstiltdapat
bekerja secara independen atau di perusahaan konsultasi.

8. Project ManagerMengelola proyek teknologi informasi dari awal hingga selesai,
memastikan proyek berjalan sesuai dengan rencana, anggaran, dan waktu yang
ditetapkan.

9. System AnalysMenganalisis sistem dan proses bisnis untuk mengidentifikasi
area yang dapat ditingkatkan dengan teknologi informasi.

10. Product ManagerMengelola pengembangan produk teknologi dari konsep
hingga peluncuran, bekerja sama dengan tim pengembang, desainer, dan
pemasar untuk memastikan produk sesuai dengan kebutuhan pasar dan
pengguna

11. Entrepreneur/Startup FoundeMendirikan dan mengelola perusahaan teknologi
sendiri, menciptakan produk dan layanan inovatif untuk memenuhi kebutuhan
pasar.

12. Technical Support Specialistemberikan dukungan teknis dan membantu
menyelesaikan masalah yang dihadapi pengguna perangkat lunak dan perangkat
keras.

13. Educator/TrainerMengajar teknologi informasi di institusi pendidikan atau
memberikan pelatihan di perusahaan untuk meningkatkan keterampilan teknis
karyawan.

B. ProfilLulusandanProfesiyangmunculdenganadanyakecerdasarbuatan

1. Al Security SpecialistMerancang dan mengimplementasikan sistem
keamanan yang menggunakan kecerdasan buatan untuk mendeteksi dan
menanggulangi ancamamsiber secara otomatis. Bekerja di perusahaan
keamanan siber, lembaga pemerintah, atau perusahaan teknologi besar.

2. Machine Learning EngineeMengembangkan model pembelajaran mesin
untuk berbagai aplikasi, termasuk analisis keamanan dan prediksi ancaman.
Peluang kerja di perusahaan teknologi, startup Al, dan lembaga riset.

3. Cybersecurity Data Scientisflenganalisis data dan menggunakan algoritma
Al untuk mendeteksi pola serangan dan mengembangkan strategi
pencegahan. Bekerja di sektor perbanksmcommerce dan perusahaan
keamanan.

4. Digital Forensics ExperMenggunakan kecerdasan buatan untuk analisis
forensik digital yang cepat dan akurat, membantu mengidentifikasi pelaku
serangan siber. Bekerja di lembaga penegak hukum, firma forensik digital, atau
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perusahaan keamanan.

5. AlDriven Incident Responddvlenggunakan alat kecerdasan buatan untuk
mendeteksi dan merespons insiden keamanan siber dengan cepat dan efisien.
Peluang kerja di tim respon insiden perusahaan besar atau penyedia
layanankeamanan.

C. ProfilLulusan dan Profesi hasil diskusi dengan Stakeholder
1. Stakeholder internal

Tabel 4.2 Hasil diskusi profil lulusan dengan stakeholder internal

Stake Holder\ PL/PEO PEO | PEO | PEO | PEO
01 (0 03 04

PPM: Integrasi kegiatambdimas ke Mata kuliah sudah

cukup baik, namun perlu ditingkatkan dalam hal \% \%

pelaporan ke PPM

CAE: Secara umum lulusan FIF kurang dalam hal skill

bahasa Inggris dan komunikasi

Kemahasiswaan: Kurangnya minat dan talenta

mahasiswa dalammengikuti kompetisi baik pada skala \% \%

nasional dan internasional

2. Stakeholder eksternal

Tabel 4.3 Hasil diskusi profil lulusan dengan stakeholder eskternal
Instrument Hasil Pembahasan PEO PEO PEO ‘ PEO ‘

01 02 03 04
1 Persepsi Allo Bank: Awalnya memandan
responden TelU sebagai institusi teknik
terhadap sekarang mengakui kesiapan ker
reputasi lulusannya dengan saran untu
Universitas pengembangan kemampualebih

Telkom sebagai| beragam.
penghasil lulusan| PT. Aero Systems Indonesi
berkualitas. Mengakui Tel untuk reputasi

positif dan  kemajuan  karir E E
lulusannya, tetapi menekankar
kebutuhan eksposur lebih luas
untuk jurusan norteknis.
GoTo: Menghargai T&l sebagai
penghasil talenta teknologi namur
menyarankan peningkatan dalan
pemecahan masalah kompleks.
2 Informasi Allo Bank: Allo Bank mengharg:
tentang kualitas | keterampilan pemecahan masala
dan kinerja | kompleks pada lulusan THl
lulusan memiliki 17 lulusan yang bekerja
Universitas dan telah menciptakan program
Telkom di | manajemen trainee khusus \% \% V V
perusahaan. Meskipun kinerja belum

sepenuhnya dievaluasi, umpa
balik mentor selalu positif dan
lulusan menunjukkan keingina
untuk belajar dan keterbukaan.
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Instrument

Hasil Pembahasan

PT. Aero System Indonesia: Lulus
TetU memiliki kinerja rataata
dengan potensi untuk berkembang
menjadi talenta utama, dengan 3(
orang bekerja dan 18 magang
Mereka adaptif dan memiliki
keinginan untuk belajar, menonjo
dalam manajemen dengan 149
dari posisi manajerial diisi oleh
lulusan Tel.

GoTo: GoTo tidak memberika
penilaian khusus terhadap lulusa
TelU karena HC tidak berinteraks
langsung. Namun, ada kebutuha
akan peningkatan kemampuar
problem solving di antara lulusar
TelU.

PEO
04

Lingkup
pekerjaan alumni
Universitas
Telkom di
perusahaan.

Allo Bank: Lulusan Fel saat ini
bekerja di bidang engineering
product design, dan data science

Allo Bank.

PT. Aero System Indonesia: Lulus
TelU cocok untuk posisi entievel

seperti IT support dan network
engineer, memberi merekal
pengalaman dasar sebelum berali
ke keputusan bisnis yang lebi
kompleks.

GoTo: Lulusan T&l umumnya
bekerja di fungsi pendukung GoT
dan belum di posisi manajerial
dengan kebutuhan untuk
meningkatkan pemahaman
konteks sebelum bergerak ke posi
yang lebih lanjut.

Kompetensi yang
diharapkan
responden
dimiliki oleh
lulusan
Universitas
Telkom.

Allo Bank: Menekankan pentingny
kemampuan  kognitif  seperti
pemikiran struktural dan
perencanaan, kemampuan
interpersonal termasuk komunikas
dan pengaruh, kepemimpinan
serta kemampuan untuk
memanfaatkan teknologi digital
secara intuitif.

PT. Aero System Indonesi@etU

harus fokus pada pengembanga
soft skills seperti komunikasi, kerj
tim, dan kemampuan analitis serta
konseptual, termasuk pemahamal
konsep dasar seperti OOP untu
tidak tertinggal dalam perubahan
teknologi.

GoTo Mengharapkan lulusan Tl
memiliki  kemampuan problem

solving dan kapabilitas teknis yan
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Instrument

Hasil Pembahasan

diobservasi melalui
partisipasi dalam event sepert
hackathons serta logika dar
pemikiran terstruktur.

dapat

PEO
01

PEO
02

PEO
03

PEO
04

Kekurangan dan
kelebihan lulusan
ketika bekerja di
perusahaan
responden.

Allo Bank belum memberikan
pendapat

PT. Aero System Indonesia leb
memilih  lulusan melalui jalur
internship  untuk  membuktikan
performa dan  meningkatkan
kepercayaan user

GoTo menekankan pentingnya jalu
internship dan lomba dalam
membentuk mind set karir serta
memberikan insentif komisi kepadze
karyawan.

Masukan tentang
konten dan
kegiatan
pembelajaran
untuk mahasiswa
yang dapat
membantunya di
dunia kerja.

Allo Bank: Menekankan pentingny
kesinambungan antara mater
perkuliahan dan  pengalamar
praktis yang disampaikan olet
pembicara tamu untuk
memperkuat pemahaman teoretis
mahasiswa. Fokus pada sikap da
karakter sebagai bagian pentin
dari model perusahaan.

PT. Aero System Indonesia
Menyarankan keterlibatan praktis
industri dalam pengajaran untuk
memperkaya konten akademik
dengan pengetahuan aplikatif dar
praktis. Mengutamakan performa
dan kompetensi notteknis dalam
keputusan perekrutan dan
promosi.

GoTo: Menginginkan integras
kompetensi perilaku dalam
penilaian akademik, dengan foku
pada logika berpikir dan penerapa
metode ilmiah.Menilai  sikap,
perilaku, dan mindset
pertumbuhan, menggunakan
umpan balik 360 derajat untuk
mengevaluasi perilaku karyan.

Peluang kerja
samalebih lanjut
antara
perusahaan
dengan
Universitas
Telkom.

Allo Bank: internship

PT. Aero System Indonesikerja
samariset & internship
GoTo: hackathon
memungkinkan &
merdeka

lebih
kampus
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5 CAPAIAN PEMBELAJARANULUSAN

5.1 ProsesPenentuanCapaianPembelajaranLulusan

Capaian pembelajaran merupakan internalisasi ddumulasi ilmu pengetahuan,
ketrampilan sikap, dan kompetensi yang dicapai melalui proses pendidikan yang
terstruktur dan mencakup suatu bidang ilmu/keahlian tertentu. Capaian pembelajaran
ditentukan berdasarkan acuan nasional (KKNI dan SI) Ri&uan internasional (AGM

IEEE 1T2017), serta profil lulusan. Alur penentuan capaian pembelajaran diperlihatkan

dalam Gambar 5.1.
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Pengetahuan

Gambar 51 Alur penentuan capaian pembelajaran

Proses penyusunan capaian pembelajaran melalui tahapan berikut:

1. Capaian pembelajaran disusun dengan mengacu pada KKNI Infokom Aptikom 2019

Berdasarkan KKNI, terdapat deskripsi umum kompetensi yang harus dipenuhi oleh
setiap sumber daya manusia Indonesia sebagai implementasi sistem pendidikan
nasional dan sistem pelatihan kerja yang dilakukan di Indonesia pada setiap jenjang
kualifikasi. Berdsarkan acuan Permenristekdikti Nomor 44 tahun 2015 tentang
Standar Nasional Pendidikan Tinggi dan Perpres Rl Nomor 8 Tahun 2012 tentang
KKNI, UU PT No.12 Tahun 2012, lulusan program studi rumpun limu Informatika dan
Komputer memiliki kompetensi umum terikaikap dan keterampilan umum sebagai

berikut:
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A. Sikap

Setiap lulusan program studi rumpun limu Informatika dan Komputer harus
memiliki sikap sebagai berikut:

1.

Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap
religius

Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan tugas
berdasarkan agama, moral dan etika;

Dapat berperan sebagai warga negara yang bangga dan cinta tanah air,
memiliki nasionalisme serta rasa tanggungjawab pada negara dan bangsa,

Dapat berkontribusi dalam peningkatan mutu kehidupan bermasyarakat,
berbangsa, dan bernegara berdasarkan Pancasila;

Dapat bekerja sama dan memiliki kepekaan sosial serta kepedulian
terhadap masyarakat dan lingkungan;

Dapat menghargai keanekaragaman budaya, pandangan, agama, dan
kepercayaan, serta pendapat atau temuan orisinal orang lain;

Taat hukum dan disiplin dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara;

8. Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang

9.

keahliannya secara mandiri;
Menginternalisasi nilai, norma, dan etika akademik;

10. Menginternalisasi semangat kemandirian, kejuangan, dan kewirausahaan.

B. Keterampilan Umum

Lulusan Program Sarjana wajib memiliki keterampilan umum sebagai berikut:

1.

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;

2. Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur;

3. Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu

pengetahuan teknologi yang memperhatikan dan menerapkan nilai
humaniora sesuai dengan keahliannyardasarkan kaidah, tata cara dan
etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi, gagasan, desain atau kritik
seni, menyusun deskripsi saintifik hasil kajiannya dalam bentuk skripsi atau
laporan tugas akhir, dan mengunggahnya dalam laman perguruan tinggi;

Menyusun deskripsi saintifik hasil kajian tersebut di atas dalam bentuk
skripsi atau laporan tugas akhir, dan mengunggahnya dalam laman
perguruan tinggi;

Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian
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masalah di bidang keahliannya, berdasarkan hasil analisis informasi dan
data;

6. Mampu memelihara dan mengembangkan jaringan kerja dengan
pembimbing, kolega, sejawat baik di dalam maupun di luar lembaganya;

7. Mampu bertanggungjawab atas pencapaian hasil kerja kelompok dan
melakukan supervisi dan evaluasi terhadap penyelesaian pekerjaan yang
ditugaskan kepada pekerja yang berada di bawah tanggungjawabnya;

8. Mampu melakukan proses evaluasi diri terhadap kelompok kerja yang
berada di bawah tanggung jawabnya, dan mampu mengelola pembelajaran
secara mandiri;

9. Mampu mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan
menemukan kembali data untuk menjamin kesahihan dan mencegah
plagiasi.

Sementara pada deskripsi khusus jenjang S1, KKNI Infokom membagi menjadi tiga
aspek, yaitu: pengetahuan, keterampilan umum, dan keterampilan khusus,
dengan detail sebagai berikut:

1. Pengetahuan

a. Menguasai konsep teoritis yang mengkaji, menerapkan dan
mengembangkan serta mampu memformulasikan dan mampu mengambil
keputusan yang tepat dalam penyelesaian masalah.

b. Memiliki pengetahuan sesuai dengan capaian pembelajaran program studi
S1 Teknologi Informasi.

2. Keterampilan umum

a. Mampu melakukan analisis, mendesain secara professional, pengolahan
basis data dengan cara menggunakanls rekayasa perangkat lunak,
jaringan komputer, komputer grafis, dan aplikasi multimedia.

b. Mempunyai pengetahuan dalam penyusunan algoritma pemrograman yang
efektif dan efisien serta dapat merancang, membangun dan mengelola
Teknologi informasi secara tepat dan akurat untuk pendukung pengambilan
keputusan.

c. Memiliki kemampuan untuk menjadi tenaga profesional untuk pengolahan
jaringan komputer, komputer grafis, dan aplikasi multimedia serta memiliki
kemampuan menulis laporan penelitian dengan baik serta mengelola
proyek Sistem Informasi, mempresentasikan kaeyaebut.

d. Memiliki kecakapan hidup level program studi S1.
3. Keterampilan khusus
Mampu mengembangkan teori serta metode/teknik pada domain
Management and Governance (MAGE3u Informatics Concepts (INCO)

Dalam rangka mencapai kualifikasi lulusan program studi S1 Teknologi Informasi
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yaitu penguasaan terhadap teknologi yang dipergunakan untuk mengelola
informasi, pada dokumen KKNI Infokom 2019 didefinisikan tujuh Ranah Topik
yang memayungi tujuh belas Ranah Keilmuzody of knowledge Daftar tujuh
Ranah Topik dan tujuh belas Ranah Keilmuan pada program studi Teknologi
Informasi adalah sebagai berikut:

Ranah Topik:

1. Matematika and Statistika
Algoritma dan Pemrograman
Infrastruktud T
Interaksi Manusia dan Komputer
Manajemen Teknologi Informasi

© g > w N

Sistem Enterprise

7. Praktik Profesional
RanahKeilmuan:

1. Statistika
Struktur Diskrit
DasaiDasar Matematika
Algoritma dan Kompleksitas
Bahasa Pemrograman
Teknologi Platform
Jaringan dan Komunikasi
Administrasi Sistem

© N o g s~ DN

Interaksi Manusia dan Komputer

=
o

. Dasadasar Teknologi Informasi

=
[N

. Manajemen Informasi

=
N

. Penjaminan dan Keamanan Informasi

=
w

. Arsitektur Enterprise

=
N

. Integrasi Sistem

=
(921

. Isu Sosial dan Praktik Profesional

=
(o2}

. Kerja Praktik/Magang
17. Skripsi/Tugas Akhir

Selain ranah topik dan ranah keilmuan, serta daftar mata kuliah yang digambarkan
keterkaitannya sebagai sebuah peta jalan, pada KKNI Infokom juga didefinisikan Capaian
Program dari Program Studi S1 Teknologi Informasi, yang juga menjadi dasar dalam
penentuan Capaian Pembelajaran. Berikut adalah detail Capaian Program Prodi S1
Teknologi Informasi berdasar KKNI Infokom:
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Tabel5.1 Detail Capaian Program Prodi S1 Teknologi Informasi berdasar KKNI Infokom

Capaian Program Spesifik

Dimensi CapaianProgram Umum

Mengidentifikasi, memformulasikan dan menerapka
1 teknologi informasi dan metodologinya untuk Penquasaan bidang komoutasi
membantu individu atau organisasi dalam mencapa 9 9 P
tujuannya
2 Menglntegra_5|kan solusi berbas_ls te_knolnmrmay Berpikir kritis dan taat kaidah ilmiah
secara efektif pada suatu organisasi
Menerapkan konsekonsep dasar komputer yang .
3 dibutuhkan dalam mengkonfigurasi, mengelola dan K:rc;kaf;rll(noemnggrar;?kan Tl e
mengintegrasikan sumber daya teknologi informasi perang P
4 Berkarya_ dengan per_ll_aku euka sesuai bidang Terlibat secara profesional dan sosial
keprofesian teknologi informasi
5 Berkomunikasi secara efektif pada berbagai kalangi Komunikasi yang efektif
6 Kesad_aran untuk mengembangkan kemampuan diri Pembelajaran sepanjang hayat
sepanjang hayat
Bekerjasama ecara efektif baik sebagai anggota — T L
7 maupun pemimpin tim kerja Kepemimpinan dan kerja tim lintas disiplil
8 M_engldentlfl!(a§| kebutuhan u_n_tuhenjad_l seorang Cakap berwirausaha
wirausaha di bidang teknologi informasi

2. Capaian pembelajaran disusun dengan mengacu pada SINFDIK

Mengacu pada deskripsi CP KKNI di atas, rumusan CP lulusan dinyatakan ke dalam
tiga unsur berdasarkan SN Dikgakni sikap, pengetahuan,dan keterampilan yang
terbagi dalam keterampilan umum dan khusus. Unsur sikap dalam CP merupakan
sikap yang dimiliki oleh lulusan pendidikan tinggi. Unsur pengetahuan memiliki

LISY3ISNIAFY @Fy3 aSil NI RSKEYWQ dRIANENI /4 LISY Yoz
Kl NdzA RAldzralA 2¢tSK fdzZ dzaly LINRINFY aidzR
YSNHzLI {Fy 3t odzyadly dzyadz2NJ W{SYlIYLldzZy {SNEBI
GFy33dzy3a 26l 06Q RIFENAR RSAINALAA /t YYbL® !

kemampuan ulusan program studi sesuai bidang keilmuan/keahlian tertentu,
sedang keterampilan umum mencirikan kemampuan lulusan sesuai tingkat dan jenis
program pendidikan tidak tergantung pada bidang studinya.

Secara detail, unsur tersebut diartikan sebagai berikut:

(1) Sikap merupakan perilaku benar dan berbudaya sebagai

hasil dari

internalisasi dan aktualisasi nilai dan norma yang tercermin dalam kehidupan

spiritual dan sosial melalui proses

pembelajaran, pengalaman kerja

mahasiswa, penelitian, dan/atapengabdian kepada masyarakat yang

terkait pembelajaran.

()

Pengetahuan merupakan penguasaan konsep, teori, metode, dan/atau

falsafah bidang ilmu tertentu secara sistematis yang diperoleh melalui
penalaran dalam proses pembelajaran, pengalaman kerja mahasiswa,

penelitian dan/atau pengabdian

kepada masyarakatngya terkait

pembelajaran. Yang dimaksud dengan pengalaman kerja mahasiswa adalah
pengalaman dalam kegiatan di bidang tertentu pada jangka waktu tertentu
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yang berbentuk pelatihan kerja, kerja praktik, praktik kerja lapangan atau
bentuk kegiatan lain yang sejenis.

(3) Keterampilan merupakan kemampuan melakukan unjuk kerja dengan
menggunakan konsep, teori, metode, bahan, dan/atau instrumen, yang
diperoleh melalui pembelajaran, pengalaman kerja mahasiswa, penelitian
dan/atau pengabdian kepada masyarakat yang terkaihpelajaran. Unsur
keterampilan dibagi menjadi dua yakni keterampilan umum dan
keterampilan khusus yang diartikan sebagai berikut:

a. Keterampilan umum merupakan kemampuan kerja umum yang wajib
dimiliki oleh setiap lulusan dalam rangka menjamin kesetaraan
kemampuan lulusan sesuai tingkat program dan jenis pendidikan tinggi;

b. Keterampilan khusus merupakan kemampuan kerja khusus yang wajib
dimiliki oleh setiap lulusan sesuai dengan bidang keilmuan program
studi.

3. Capaian pembelajaran dijabarkan berdasarkan unsur sikap, keterampilan, dan
pengetahuan yang diharapkan dari profil lulusan
Penjabaran unsuunsur tersebut melibatkan kontribusi, konektivitas, dan
keselarasan antara institusi pendidikan dan pihak industri sebagai pengguna lulusan.
Hal tersebut untuk menjamin mutu sikap, kemampuan, keterampilan, dan
pengetahuan lulusan.

Perumusan masinmasing unsur deskripsi CP diuraikan dalam parameter berikut:

Tabel5.2 Perumusan masingnasing unsur deskripsi CP

PARAMETER CP

Unsur sikap harus mengandung makna yang sesuai dengan rincian unsur
yang ditetapkan di dalam SN DIRK Penambahan pada unsur sikaj
SIKAP dimungkinkan bagi program studi untwkenambahkan ciri perguruan tinggi
pada lulusan atau bagi program studi yang lulusannya membutuhkarsi&idgap

khusus untuk menjalankan profesi tertentu.

Unsur keterampilan umum harus mengandung makna yang sesuai dengan ri
KETERAM - unsur keterampilan umum yang ditetapkan di dalam SNITDIIRenambahan
PILAN UMUM pada unsur keterampilan dimungkinkan bagi program studi untuk menambat

ciri perguruan tinggi pada lulusan.

Unsur keterampilan khusus harus menunjukkan kemampuan kerja di bidang |

terkait program studi, metode atau cara yang digunakan dalam kerja tersebu
KETERAM -

tingkat mutu yang dapat dicapai, serta kondisi/proses dalam mencapai |
PILAN KHUSUS Y A B i : .

tersebut. Lingkup dan tykat keterampilan harus memiliki kesetaraan deng;

lingkup dan tingkat kemampuan kerja yang tercantum di dalam deskripsi
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PARAMETER CP
KKNI menurut jenis dan jenjang pendidikan. Jumlah dan macam keteramp
khusus ini dapat dijadikan tolok ukur kemampuan minimal lulusan dari su

jenis program studi yang disepakati.

PENGETA-
HUAN

Unsur pengetahuan harus menunjukkan dengan jelas bidang/cabang ilmu
gugus pengetahuan yang menggambarkan kekhususan program studi, d¢
menyatakan tingkat penguasaan, keluasan, dan kedalaman pengetahuarn
harus dikuasai lulusannya. Hasil rumupangetahuan harus memiliki kesetaraa
dengan Standar Isi Pembelajaran dalam SN IDIkDalam pemetaan atau

penggambaran bidang keilmuan tersebut dapat menggunakan referensi rul

iimu atau bidang keahlian yang
keilmuan/pengethuan yang dibangun oleh program studi sejenis.

telah ada atau kelompok bidg

5.2 Capaian Pembelajaran Lulusan

Dalam penyusunan kurikulum Pendidikan Tinggi harus menerapkan acuan KKNI yang

berbasis capaian pembelajaran. Capaian pembelajaran adeg@mampuan yang
diperoleh melalui internalisasi pengetahuan, sikap, keterampilan, kompetensi, dan
akumulasi pengalaman kerja. Capaian pembelajdraarfing Outcomégrogram studi

Teknologi Informasi Universitas Telkom disusun berdasarkan acuan Capaian Program
serta Capaian Pembelajaran Program Studi S1 Teknologi Informasi yang didefinisikan

pada KKNI berdasarkan OBE bgldmu Informatika dan Komputer yang didefinisikan

oleh Aptikom tahun 2019. Tabel berikut menunjukkan Capaian Program Program Studi

Teknologi Informasi S1 yang didefinisikan pada KKNI Aptikom 2019.

Tabel5.3 CP Program Studi S1 Teknologi Informasi yang didefinisikan pada KKNI Aptikom 2019

Capaian Program Spesifik

Dimensi Capaian Program Umum

Mengidentifikasi, memformulasikan dan menerapka

1 teknologi |_nfo_rmaS| dan metodolo_glnya untuk | Penguasaan bidang komputasi
membantundividu atau organisasi dalam mencapai
tujuannya

5 Menglntegra_3|kan solusi berbas_ls te_knologl informas Berpikir kritis dan taat kaidah ilmiah
secara efektif pada suatu organisasi
Menerapkan konsekonsep dasdtomputer yang .

3 dibutuhkan dalam mengkonfigurasi, mengelola dan NEELEE menggur_lakan TGl

. . o .| perangkat komputasi

mengintegrasikan sumber daya teknologi informasi

4 Berkarya_ dengan per_ll_aku et'ka.‘ sesual bidang Terlibat secara profesional dan sosial
keprofesian teknologi informasi

5 Berkomunikasi secara efektif pada berbagai kalangdg Komunikasi yang efektif

6 Kesad_aran untuk mengembangkan kemampuan diri Pembelajaran sepanjang hayat
sepanjang hayat

7 Bekerjasama'ece.lra .efektlf. EETREGEEL SN Kepemimpinan dan kerja tim lintas disiplif
maupun pemimpin tim kerja
Mengidentifikasi kebutuhan untuk menjadi seorang .

8 ) S . . Cakap berwirausaha
wirausaha di bidang teknologi informasi
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Sementara Capaian Pembelajaran Program Studi T8/#nologi Informasi yang
dikelompokkan berdasarkan ranah topik, sesuai dengan KKNI Aptikom 2019 dapat
dilihat pada Tabel berikut.

Tabel5.4 CP Program Studi S1 Teknologi Informasi berdasarkan ranah topik

\[o] Ranah Topik ‘ Capaian Pembelajaran

1 Matematika dan 1.1 Menerapkan konsdmnsep probabilitas dan statistik untuk
Statistika menganalisis data guna mendukung pemecahan masalah

1.2 Menjelaskan konsep dan teori dasar logika dan struktur diskrit un
mendukung pemodelan dan penganalisaan masalah

1.3 Memecahkan solusi dengan menggunakan bahasa matematika

sesuai
2 Algoritma dan 2.1 Menerapkan konsep dan teori dasar pemrograman komputer u
Pemrograman membangun dan mengembangkan apliKBki

2.2 Menggunakan berbagai pendekatan pemrograman da
pengembangan sistem aplikBEK

2.3 Memecahkan masalah komputasi dengan penggunaan struktur
yang sesuai

2.4 Membangun aplikasi sederhana di lingkungan berbasis web
perangkat bergerak

2.5 Menerapkan mekanisme pengelolaan versi perangkat lunak [
proyek pengembangan sistem aplikas{

2.6 Menulis, merdebug dan menguiji script dari sebuah bahasa
pemrogramarscriptdi sebuah sistem operasi tertentu

3 Infrastrukturl T 3.1 Menjelaskan arsitektur dasar dari suatu sistem komputer

3.2 Memilih sistem operasi dari suatu sistem komputer

3.3 Menjelaskan model, topologi, protokol dan stamiddam jaringan
3.4 Membuat desain jaringan lokal (LAN)

3.5 Membuat desain jaringan berbasis luas (WAN)

3.6 Menjelaskan komponen dari infrastrukttr

3.7 Mengidentifikasi kebutuhan infrastruktur data center Organisasi

3.8 Menjelaskan berbagai aktivitas administratif untuk mengelola sum
dayalT, yang meliputi: web, jaringan, storage, basis data, dan sist
operasi

3.9 Menginstalasi, mengkonfigurasi, dan memelihara sistem operasi
server/client servicedalam sebuah sistem operasi (print, file, DHCH
DNS, dll)

3.10 Menginstalasi, mengkonfigurasi, dan memelihara aplikasi d
server/client serviceddalam sebuah aplikasi (basis data, we
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Ranah Topik

Capaian Pembelajaran

network servicedll)

3.11 Menginstalasi, mengkonfigurasi, dan memelihara jaringan (
server/client servicedalam sebuah jaringaswitch, router dll)

3.12 Menganalisis layandm yang sesuai untuk lingkungafoud

3.13 Menganalisis isu yang muncul dari penggunadoud serta
dampaknya terhadap negosiasi kontrak dengan penyedia layd
cloud

3.14 Merancang sistem loT yang sesuai dengan kebutuhan organisas
3.15 Menginstalasi dan mengkonfigurasi lingkungerage

3.16 Mengimplementasikan virtualisasi untuk aplikasi, desldepyer
dan platform jaringan

Interaksi Manusia
dan

4.1 Menjelaskan berbagai metodologi pengembangan sistem informag

4.2 Menjelaskan dimensi teoritis terkait faktor manusia dalanerimaan

Komputer antar muka komputer
4.3 Menganalisis, merancang dan mengevaluasi antara muka berdas
prinsip-prinsipUser Centered Desigfty CD)
4.4 Menganalisis dampak dari antar muka yang baik dalam penerim
dan optimalisasi kinerja dari sistem informasi.
Manajemen 5.1 Menjelaskan berbagai isu dalam pengelolaan sistem dan teknd
Teknologi informasi, mulai dari perumusan kebutuhan, akuisisi starrcing,
Informasi testingdan jaminan kualitas, integrasi ddeploymentoperasional,

serta monitoring dan evaluasi.

5.2 Menjelaskan prinsiprinsip pengelolaan ruang lingkup, waktu
sumber daya, dan biaya untuk memastikan kesuksesan proyek si
informasi

5.3 Menerapkan perangkat dan teknik untuk perencanaan proyek sej
CPM, Gantt Chart, PrograManajemen Project

5.4 Mengidentifikasi dan mendokumentasikan resgsiko proyekiT,
serta menawarkan alternatif solusinya

5.5 Menjelaskan konsep dan teori dasar keamanan dari suatu si
informasi

5.6 Menjelaskan kerentanarvu(nerabilitag keamanan dan potensi
pelanggaran

5.7 Menjelaskan berbagai metoda kriptografi sebagai salah satu uj
pengamanan data dan informasi

5.8 Menjelaskamesikaresiko dan cara pemulihamitigationtechniquep
pada sistem informasi akibat terjadinya bencana

5.9 Mengidentifikasi dan merancang katalog layanan dan pibses
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Ranah Topik

Capaian Pembelajaran

5.10 Mengelola dan mengevaluasi kualitas laydman
5.11 Mengelola insiden layandih

5.12 Mengidentifikasi dan merancang basis data sesuai dengan kebut
organisasi

5.13 Mengimplementasikan rancangan basis data pada suatu DBMS

5.14 Mengadministrasi dan mengkonfigurasi DBMS, mulai d3
konfigurasi dan instalasipackup dan recovery replikasi dan
pengamanan basis data untuk memastikan integritas, ketersed
dan peningkatan kinerja DBMS

Sistem Enterprise

6.1 Menjelaskan arsitektur dasar dari suatu sistem yang terintegrasi

6.2. Mengembangkan, menerapkan, mengelolaxtamintegrasikan data
dan sistem informasi untuk mendukung aktivitas organisasi

6.3. Menggunakan berbagai teknik, teknologi dan perangkat pemrogra
untuk mengelola, mengintegrasikan dan mengamankan berb
sistem informasi dalam organisasi

6.4. Mengidentifikasi kebutuhan integrasirdwaredansoftware

6.5. Memilih, menginstalasi, mengkonfigurasi dan mengoperasik
perangkat lunak untuk Enterprise Deployment

6.6. Menjelaskan berbagai kerangka dan/atmst practice untuk
mengelola arsitektur enterprise, seperti SOATL] COBIT,
Zachman

Praktik
Profesional

7.1 Berpikir kritis, mengidentifikasi akar masalah dan pemecahan
secara komprehensif, serta mengambil keputusan yang te
berdasarkan analisis informasi dan data

7.2 Mendemonstrasikan kemampuan komunikasi lisan dan tulisan y
berkaitan dengan aspek teknis dan-tekmis

7.3 Memimpin dan bekerja dalam tim, mandiri dan bertanggung jaw
terhadap pekerjaannya

7.4 Memiliki integritas profesional dan berkomitmen terhadap-nilai
etika

7.5 Memiliki sikap untuk belajar seumur hiduifglong learning.
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5.3 Matri ks Capaian Pembelajaran Lulusan dengan Profil Lulusan

Berdasarkan uraian pada sub bab sebelumnya, berikut ini Capaian Pembelajd)an (CP
atau ProgramLearning Outcome (PL@jogram studi STeknologi Informasi Telkom
Universityyang telah dirumuskan:

Tabel5.5 Capaian Pembelajaran (CPL)

SIKAP

PLO 01 | Mampu menerapkan pemikiran logis, krit@stematis, dan inovatif dalan
konteks pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan dan tekn
dengan menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan t
berdasarkan agama, moral, dan etika

PLO 02 | Mampu menunjukkan kinerjamandiri, bermutu, dan terukur dalan
mengimplementasikan bidang keilmuan dalam memberikan kontri
kepada masyarakat luas

PENGETAHUAN

PLO 03 | Menguasai konsep dasar sains dan/atau matematika serta pymsipip
teknologi informasi dakkomputer

PLO 04 | Menguasai metode dan proses analisis, perencanaan, pengelolaan,
evaluasi yang berkaitan dengan sumber daya informasi dan data.
PLO 05| Menguasai prinsifCybersecuritglan Digital Innovationuntuk memberikan
solusi yang dapat digunakan untuk memecahkan permasalahan di in
dan masyarakat.

KETERAMPILAN UMUM

PLO 06 | Mampu mengaplikasikan konsep kewirausahaan dan bisnis sebagai
untuk menjadi seorang wirausaha di bidaegnologi informasi

PLO 07 | Mampu beerja samadalam tim multi disiplin dan berkomunikasi seca
efektif baik lisan maupun tulisan

PLO 08 | Mampu merencanakan dan menyelesaikan tugas di dalam batas@san
yang ada dan mengevaluasi hasilggaara sistematis

PLO 09 | Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyeles
masalah, berdasarkan hasil analisis terhadap informasi/data dan imp
dari keputusan

KETERAMPILAN KHUSUS

PLO 10| Mampu membangunmengembangkan, dan mengintegrasikan platfo
teknologi informasi dengan memperhatikan aspek keamanan dan pr
digitalisasi

PLO 11 | Mampu merancang solusi berbasis Teknologi Informasi untuk memecsa
permasalahan di industri danasyarakat
PLO 12| Mampu menerapkan dan mengevaluasi kon&epsep pengetahuar
teknologi informasi yang berbasiSybersecuritydan Digital Innovation
dalam mengamankan sistem dan informasi yang didistribusikan mg
2F NAy 3l y 1 2YLdziSNI
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A. CPL danstakeholder
Berdasarkan hasil diskusi dengan berbagai stakeholder yang meliputi pakar akademik,
industri, dan unit internal, capaian pembelajaran lulusan (CPL) yang tertera pada tabel X
telah mengakomodasi kebutuhan dan harapan mereka sdaargprehensif.

Tabel5.6 Hasil diskusi capaian CPL dengan stakeholder

CPL

No Instrument Hasil Pembahasan

123456 7 8 91011 12
1 |Persepsi Allo Bank:Awalnya N |N N N N (N N

responden memandang TelU
terhadap sebagai institusi
reputasi teknik, sekarang
Universitas mengakuikesiapan
Telkom kerjalulusannya
sebagai dengan saran untuk
penghasil pengembangan
lulusan kemampuanlebih
berkualitas. beragam.

PT. Aero Systems

Indonesia:

Mengakui TelU

akan reputasi positif
dankemajuan karir
lulusannya, tetapi
menekankan
kebutuhan eksposur
lebih luas untuk
jurusan nonteknis.
GoTo:Menghargai
TelU sebagai
penghasitalenta
teknologi namun
menyarankan
peningkatan dalam
pemecahan masalah

kompleks.
2 |(Informasi Allo Bank:Allo Bank N N N N IN N
tentang menghargai

kualitas dan keterampilan

kinerja lulusan| pemecahan masalah
Universitas komplekspada
Telkom di lulusan Tel,
perusahaan. | memiliki 17 lulusan
yang bekerja, dan
telah menciptakan
program
management
traineekhusus.
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CPL
No Instrument Hasil Pembahasan

Meskipun kinerja
belum sepenuhnya
dievaluasi, umpan
balik mentor selalu
positif dan lulusan
menunjukkan
keinginan untuk
belajar dan
keterbukaan.

PT. Aero System
Indonesia:Lulusan
TeklU memiliki
kinerja ratarata
dengan potensi
untuk berkembang
menjadi talenta
utama, dengan 30
orang bekerja dan
18 magang. Mereka
adaptif dan memiliki
keinginan untuk
belajar, menonijol
dalammanajemen
dengan 14% dari
posisi manajerial
diisi oleh lulusan Tel
U.

GoTo:GoTo tidak
memberikan
penilaian khusus
terhadap lulusan
TelU karena HC
tidak berinteraksi
langsung. Namun,
ada kebutuhan akan
peningkatan
kemampuan
problem solvingdi
antara lulusan Tel

U.
3 |Lingkup Allo Bank:Lulusan N [N [N
pekerjaan TelU saat ini
alumni bekerja di bidang
Universitas engineering,

product design dan
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CPL
No Instrument Hasil Pembahasan

Telkom di data scienceli Allo
perusahaan. | Bank.

PT. Aero System
Indonesia:Lulusan
TelU cocok untuk
posisientry-level
seperti IT support
dannetwork
engineer memberi
mereka pengalaman
dasar sebelum
beralih ke keputusan
bisnis yang lebih
kompleks.
GoTo:Lulusan TeU
umumnya bekerja di
fungsi pendukung
GoTo dan belum di
posisi manajerial,
dengan kebutuhan
untuk meningkatkan
pemahaman konteks
sebelum bergerak ke
posisi yang lebih

lanjut.

4 |Kompetensi Allo Bank: N N N N N [N N
yang Menekankan
diharapkan pentingnya
responden kemampuarkognitif
dimiliki oleh seperti pemikiran
lulusan struktural dan
Universitas perencanaan,
Telkom. kemampuan

interpersonal
termasuk
komunikasi dan
pengaruh,

kepemimpinan,
serta kemampuan
untuk
memanfaatkan
teknologi digital
secara intuitif.

PT. Aero System
Indonesia TetU
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CPL
No Instrument Hasil Pembahasan

harus fokus pada
pengembangaisoft
skillsseperti
komunikasi, kerja
tim, dan
kemampuan analitis
sertakonseptual
termasuk
pemahaman konsep
dasar sepertbOP
untuk tidak
tertinggal dalam
perubahan
teknologi.

GoTo
Mengharapkan
lulusan Tel
memiliki
kemampuan
problem solvingdan
kapabilitas teknis
yang dapat
diobservasi melalui
partisipasi dalam
eventseperti
hackathonsserta
logika dan pemikiran
terstruktur.

5 |Kekurangan Allo Bankbelum N IN IN
dan kelebihan | memberikan
lulusan ketika | pendapat

bekerja di PT. Aero System

perusahaan Indonesia lebih

responden. memilih lulusan
melalui jalur

internshipuntuk
membuktikan
performa dan
meningkatkan
kepercayaan user
GoTo menekankan
pentingnya jalur
internship dan
lombadalam
membentuk mind
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CPL
No Instrument Hasil Pembahasan

set karir serta
memberikan insentif
komisi kepada

karyawan.
6 |Masukan Allo Bank: N N [N N N N N
tentang Menekankan
konten dan pentingnya
kegiatan kesinambungan
pembelajaran | antaramateri
untuk perkuliahan dan

mahasiswa pengalaman praktis
yang dapat yang disampaikan
membantunya| oleh pembicara

di dunia kerja. | tamu untuk
memperkuat
pemahaman
teoretis mahasiswa.
Fokus pada sikap
dan karakter sebagai
bagian penting dari
model perusahaan.
PT. Aero System
Indonesia
Menyarankan
keterlibatan praktisi
industri dalam
pengajaran untuk
memperkaya konten
akademik dengan
pengetahuan
aplikatif dan praktis.
Mengutamakan
performa dan
kompetensi non
teknis dalam
keputusan
perekrutan dan
promosi.
GoTo:Menginginkan
integrasi
kompetensi perilaku
dalam penilaian
akademik dengan
fokus pada logika
berpikir dan
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CPL
No Instrument Hasil Pembahasan

penerapan metode
ilmiah.Menilaisikap,
perilaku, dan
mindset
pertumbuhan,
menggunakan
umpan balik 360
derajat untuk
mengevaluasi
perilaku karyawan.

7 |Peluangkerja | Allo Bank: N N N
samalebih internship
lanjut antara | PT. Aero System
perusahaan Indonesiakerja
dengan samariset &
Universitas internship
Telkom. GoTo:hackathon

lebih memungkinkan
& kampus merdeka

5.4 Matriks Capaian Pembelajaran Lulusan dengan PLOIABEE
Berikut pemetaan ini Capaian Pembelajaran (CPL) Prodi S1 IT édrgadABEE

1. [IABEEPLOO01] Kemampuan menganalisis persoalan computing yang kompleks serta
menerapkan prinsiprinsip computing dan disiplin ilmu relevan lainnya untuk
mengidentifikasi solusi, dengan mempertimbangkan wawasan perkembangan ilmu
transRA & A LX Ay @

2. [IABEEPLO02] Kemampuan mendesain, mengimplementasi dan mengevaluasi solusi
berbasis computing yang memenuhi kebutuHabutuhan computing pada sebuah
RAAALIX AY LINRPINIY

3. IABEE [ hno® YSYIlYLdzZy o6SN]2YdzyAlll&aA RIfFY 0S8
[IABEEPLO04] Memahami tanggung jawab profesional dan dapat melakukan
penliaian berdasar informasi dalam praktek computing berdasar pada pprsigp
83t RFEYy SGALL @

5. [IABEEPLOO05] Mampu melakukan fungsi anggota atau pemimpin tim secara efektif
dalam kegiatan yang sesuai dengan disiplin ilmu program studi.

6. [IABEEPLOO06] Menerapkan teori ilmu komputer dan dasar pengembangan
perangkat lunak untuk menghasilkan solusi berbasis computing.
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Bagian ini menunjukan pemetaan PLO Prodi S1 IT dengan Learning Outcome (LO)
Indonesian Accreditation Board for Engineering Education (IABEE), dimana LO IABEE
antara lain:
a. Kemampuan menganalisis persoalan computing yang kompleks serta menerapkan
prinsip-prinsip computing dan disiplin ilmu relevan lainnya untuk mengidentifikasi
solusi, dengan mempertimbangkan wawasan perkembangan ilmu-Rahst A LI A y &
b. Kemampuan mendesain, mengimplementasi dan mengevaluasi solusi berbasis
computing yang memenuhi kebutuhdebutuhan computing pada sebuah
RAAALIE AY LINRPINI YO
c. YSYIFYLlzry o0SNJ2YdzyA{llaA RFEFY OSNBFIFA {2
d. Memahami tanggung jawab profesional dan dapat melakukan penliaian berdasar
informasi dalam praktek computing berdasar pada prinsINA y & A LJ £ S3II f RI Yy
e. Mampu melakukan fungsi anggota atau pemimpin tim secara efektif dalam
1S3AlLGry @ly3 aSadzzA RSy3dIly RAAALIAY Af Ydz
f.  Mengidentifikasi dan menganalisis kebutuHegbutuhan pengguna dan
mempertimbangkannya dalam memilih, membuat, mengintegrasi, mengevaluasi,
dan mengadministrasi sistem berbasis computing.
Tabel5.7 Pemetaan PLO Prodi dengan LO IABEE

Kriteria Capaian Pembelajaran Program | (a| ( b| (c| (d| (e ( f
Studi

1. Menunjukkan sikap bertakwa kepada Tuhan Ya
Maha Esa, yang terwujuthlam sikap saling
menghargai dan bertanggung jawab di dalam
masyarakat yang berag
2. Menunjukkan sikap profesional dalam bentuk
kepatuhan pada etika profesi, kemampudetja
samadalam tim multi displin, pemahaman tentar
pembelajaran sepanjang hayat, dan respon
terhadap isu sosial dan perkembangan teknolog
(PLO2) .

3. Menguasai konsep dasar sains dan/atau
matematika serta prinsjprinsip informatika dan \%
computer (PLO3).

4. Menguasai metode dan proses analisis,
perencanaan, pengelolaan, serta evaluasi yang
berkaitan dengan sumber daya informasi dan d;
(PLO4) .

5. Menguasai prinsip Internet of Things dan
Cybersecurity untuk memberikan alternatif
alternatif solusi yang dapat digunakan untuk \% \%
memecahkan permasalahan di industri dan
masyarakat (PLO5) .

6. Mampu mengaplikasikan konsep kewirausahaa!
dan bisnis sebagai dasar untuk melakwiarulasi \%
wi rausaha (PLO6) .
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Kriteria Capaian Pembelajaran Program
Studi

Mampu | Mampu berkomunikasi secara efektif baik lisan |
maupun tulisan (PLO7)

o

Mampu merencanakan dan menyelesaikan tug
dalam batasabatasan yang ada dan mengevalu
hasilnyasecara i st emati s (PLO

Mampu mengambil keputusan secara tepat dal:
konteks penyelesaian masalah, berdasarkan he
analisis terhadap informasi/data dan implikasi d
keputusan (PLO9).

10.

Mampu membangumengembangkan, dan
mengintegrasikan pl at
dengan memperhatikan aspek keamanan (secu
dan kenyamanan penggu

11.

Mampu merancang solusi berbasis Teknologi
Informasi untuk memecahkaermasalahan di
i ndustri dan masyar ak

12.

Mampu mengimplementasikan wawasan keilmu
dalam bidang Internet of Things dan Cybersecu

(PLO12) .
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6 BAHAN KAJIAN

6.1 ProsesPenentuanBahanKajian

Berdasarkan CPL dan/atau Body of Knowledge IT Curricula 2017 Program Studi
(prodi) Teknologi Informasi membentuk mata kuliah baru, dan evaluasi serta
rekonstruksi terhadap mata kuliah lama atau sedang berjalan pada Program Studi
S1 Teknologi Informasi, Wersitas Telkom.

Terkait Bahan Kajian untuk bidang teknologi informasi2@2D [12] memberikan
petunjuk area apa saja yang masuk dalam ranah teknologi informasi beserta nilai
kepentingan maksimalnya yang ditunjukkan Gambar 3. Dari gambar tersebut,
prodi mendapat gambaramengenai bahan kajian mana saja yang seharusnya
menjadi fokus dari bidang teknologi informasi dibanding program studi
computing lainnya. Selain itu, prodi juga mendapatkan gambaran seberapa
penting bahan kajian itu di antara bahan kajian laifyabel 6.Inemperlihatkan
bahan kajian yang sudah ditentukan beserta sumbérensinya.

Tabel6.1 Bahan Kajian

Kode Bahan Nama Bahan Referensi Competency Area Bobot
Kajian Kajian P y (HOTS)
Kompetensi Utama
BKO1 Virtual Systems IT-2017 Infrastructure 4
and Services (Virtualization, Cloud
Computing)
BKO02 Internet of Things | IT-2017 Networking and 2
Communication;
Systems Integration
BKO3 Jaringan IT-2017 Networking 6
Komputer
BK04 Teknologi Sistem IT-2017 Systems Integration 4
Terintegrasi and Architecture
BKO5 Teknologi IT-2017 Platform 3
Platform Technologies
BKO06 Pengembangan CC2020 Software 6
Aplikasi Berbasis Development
Platform
BKO7 Prinsipprinsip IT-2017 Information 2
Keamanan Siber Assurance and
Security
BKO08 Praktek IT-2017 Professionalism; 4
Profesional Global Globalization
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Kode Bahan
Kajian

Nama Bahan : Bobot
Kajian Referensi Competency Area (HOTS)

BK09 Manajemen Data IT-2017 Information
dan Informasi Management

BK10 Fundamental IT-2017 Software
Perangkat Lunak Development

BK11 DesainUser IT-2017 HumanComputer
Experience Interaction

BK12 Tata kelola dan CG2020 Information
Kebijakan Assurance and
Keamanan Siber Security

BK13 Manajemen CG2020 Project
Proyek Management

BK14 Teknologi dan CG2020 Information
Implementasi Assurance and
Keamanan Siber Security

BK15 Sistem Web dan IT-2017 Software

Mobile

Development

BK16 Struktur Diskrit IT-2017 Mathematics and
Algorithmic
Foundations
BK17 Matematika IT-2017 Mathematical
Foundations
BK18 Kewirausahaan Renstra Professional
Telkom Development;
University Entrepreneurship
BK19 Cloud Computing | IT-2017 Cloud Computing
BK20 AplikasiMobile IT-2017 Mobile Computing
BK21 Pengembangan IT-2017 Software
danManajemen Engineering
Perangkat Lunak
BK22 Tanggung Jawab | IT-2017 Social Issues and
Sosial Professional Practice
BK23 Pembentukan SN DIKRT Ethics, Law, and
Karakter Professionalism
BK24 Penelitian dan Permen Research Methods
Pengembangan Ristek DIKT
No. 44 Th.
2015
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6.2 Matriks Bahan Kajian dan Capaian Pembelajaran Lulusan

Tabel 6.2 menunjukkan hubungan antara bahan kajian dan capaian pembelajaran
lulusan (CPL). Tabel ini menjelaskan bagaimana setiap komponen kurikulum
berkontribusi pada pengembangan keterampilan dan pengetahuan yang
dibutuhkanlulusan.

Tabel6.2 Bahan Kajian dan relasinya terhadap capaian pembelajaran lulusan

[PEO 01] \[o] Bahan Kajian

BKO08 Praktek Profesional Global

BK10 Fundamental Perangkat Lunak
BK16 Struktur Diskrit
BK17 Matematika

BK18 Kewirausahaan

BK22 Tanggung Jawab Sosial
BK23 Pembentukan Karakter

BK24 Penelitian dan Pengembangan
BKO08 Praktek Profesional Global

BK13 Manajemen Proyek

BK22 Tanggung Jawab Sosial
BK23 Pembentukan Karakter

O »| W[ N | 0 N| Oof O A W| N| =

BK24 Penelitian dan Pengembangan

[PEO 02] N[o] Bahan Kajian

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK16 Struktur Diskrit
BK17 Matematika

BK09 Manajemen Data dan Informasi

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber

BK13 Manajemen Proyek
BK17 Matematika

BK21 Pengembangan dan Manajemen Perangkat Lunak

BKO1 Virtual Systems and Services

BKO03 Jaringan Komputer

BKO04 Teknologi Sistem Terintegrasi
BKO5 Teknologi Platform

Al Wl N P O O B W] N P W N P
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BKO06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

5

6 BKO7 Prinsipprinsip Keamanan Siber
7 BK10 FundamentdPerangkat Lunak
8

9

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber

BK13 Manajemen Proyek

10 | BK14 Teknologi dan Implementasi Keamanan Siber
BK19 Cloud Computing

[PEO 03] Bahan Kajian

BKO08 Praktek Profesional Global

BK13 Manajemen Proyek

BK18 Kewirausahaan
BKO08 Praktek Profesional Global

BK13 Manajemen Proyek

BK22 Tanggung Jawab Sosial

BK24 Penelitian dan Pengembangan

BK06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BK11 Desain UseExperience

BK13 Manajemen Proyek
BK15 Sistem Web dan Mobile

BK24 Penelitian dan Pengembangan

BKO2 Internet of Things

BKO03 Jaringan Komputer

BKO5 Teknologi Platform

BK06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BKO09 Manajemen Data dan Informasi

BK11 Desain User Experience

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber
BK15 Sistem Web dan Mobile
BK19 Cloud Computing

©| 0| N| o af Al W[ N | O B WO M| | B WO N P WO N P

=
o

BK24 Penelitian dan Pengembangan

[PEO 04] Bahan Kajian

BKO1 Virtual Systems and Services
2 BKO2 Internet of Things

3 BKO03 Jaringan Komputer
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BKO04 Teknologi Sistem Terintegrasi

BKO5 Teknologi Platform

BKO06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BKO7 Prinsipprinsip Keamanan Siber

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK11 Desain User Experience

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber

BK14 Teknologi dan Implementasi Keamanan Siber

BK15 Sistem Web dan Mobile

BK19 Cloud Computing

BK20 AplikasiMobile

BK21 Pengembangan dan Manajemen Perangkat Lunak

BK24 Penelitian dan Pengembangan

BKO1 Virtual Systems and Services

BKO2 Internet of Things

BKO03 Jaringan Komputer

BK04 Teknologi Sistem Terintegrasi

BKO5 Teknologi Platform

BK06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK11 Desain User Experience

BK15 Sistem Web dan Mobile

BK19 Cloud Computing

BK20 Aplikasi Mobile

BK21 Pengembangan ddeanajemen Perangkat Lunak

BK22 Tanggung Jawab Sosial

BKO1 Virtual Systems and Services

BKO2 Internet of Things

BKO03 Jaringan Komputer

BK04 Teknologi Sistem Terintegrasi

BKO5 Teknologi Platform

BKO06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BKO7 Prinsipprinsip Keamanan Siber

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber

BK14 Teknologi dan Implementasi Keamanan Siber

BK19 Cloud Computing

BK24 Penelitian dafPengembangan
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7 KEDALAMAN DAN KELUASAN KAJIAN

7.1 Proses Penentuan Kedalaman dan Keluasan Kajian

Penentuan kedalaman materi beserta keluasan kajian untuk mahasiswa Teknologi
Informasi ditentukan dari proses pemetaan antara profil lulusan yang diharapkan
dengan bahan kajian yang digunakan pada penyusunan mata kuliah pada
kurikulum. Proses pemetaan idigunakan untuk menentukan jenis mata kuliah
pada kurikulum yang dibuat, bobot SKS, serta tingkat pemahaman mahasiswa
terhadap mata kuliah tersebut berdas@ksonomi Bloom

Bobot bahan kajian setiap MK ditentukan daaksonomi Bloomberdasarkan
pada keterkaitan mata kuliah tersebut terhadap kompetensi profil lulusan.
Kompetensi profil lulusan diturunkan ke dalam capaian pembelajaran.
Pembobotan yang dilakukan adalah sebagai berikut:
1. Mengingat (1)
Kategori ini melibatkan kemampuan untuk mengingat fakta dasar, konsep,
atau informasi yang sudah dipelajari sebelumnya.
2. Memahami (2)
Pada tingkat inimahasiswa diminta untuk menunjukkan pemahaman
mereka tentang materi dengan menjelaskan konsep atau ide dengan kata
kata mereka sendiri.
3. Menerapkan (3)
Kategoriini melibatkan penggunaan pengetahuan yang sudah dipelajari
untuk menyelesaikan masalah atau menerapkan konsep dalam situasi baru.
4. Menganalisis4)
Pada tingkat ininahasiswa diharapkan dapat memecah informasi menjadi
bagianbagian yang lebih kecil untuk memahami struktur dan hubungan
antara bagiarbagian tersebut.
5. Mengevaluasig)
Kategori ini melibatkan kemampuan untuk membuat penilaian atau
keputusan berdasarkan kriteria dan standar tertentu.
6. Mencipta @)
Tingkatan tertinggi ini melibatkan kemampuan untuk menggabungkan

elemenelemen yang sudah ada untuk membentuk sesuatu yang baru atau
orisinal.
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7.2 Kedalamandan KeluasanKajian

Tabel 7.1 menunjukkan pemetaan antara capaian pembelajaran terhadap materi
bahan kajian beserta bobotnya. Mekanisngembobotan yang digunakan
berdasarkan pada jenis kompetensinya, yaitu utama, pendukung, atau pilihan

serta kedalaman bahan kajian berdasarkan Taksonomi Bloom.

Tabel7.1 Bahan Kajian dan Bobot Bahalajian serta relasinya dengan Capaian pembelajaran lulusan

[PEO 01] | No Bahan Kajian

D

BKO08 Praktek Profesional Global

BK10 Fundamental Perangkat Lunak
BK16 Struktur Diskrit
BK17 Matematika

BK18 Kewirausahaan

BK22 Tanggung Jawab Sosial
BK23 Pembentukan Karakter

BK24 Penelitian dan Pengembangan
BKO08 Praktek Profesional Global

BK13 Manajemen Proyek

BK22 Tanggung Jawab Sosial
BK23 PembentukaKarakter

g »| W| N| P| 0 N| O O | W| N| ~
o M Ol O | O A| O] W| | | O

BK24 Penelitian dan Pengembangan

[PEO 02] | No Bahan Kajian

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK16 Struktur Diskrit
BK17 Matematika

BKO09 Manajemen Data dan Informasi

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber

BK13 Manajemen Proyek
BK17 Matematika

BK21 Pengembangan dan Manajemen Perangkat Lunak

BKO1 Virtual Systems and Services

BKO03 Jaringan Komputer

BK04 Teknologi Sistem Terintegrasi
BKO5 Teknologi Platform

Bl W N | O O B W N| R W N -
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BKO06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BKO7 Prinsipprinsip Keamanan Siber

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber

BK13 Manajemen Proyek

BK14 Teknologi dan Implementasi Keamanan Siber

[PEO 03]

BK19 Cloud Computing

Bahan Kajian

BKO08 Praktek Profesional Global

W Wl g bl O M| O

BK13 Manajemen Proyek

BK18 Kewirausahaan

BKO08 Praktek Profesional Global

BK13 Manajemen Proyek

BK22 Tanggung Jawab Sosial

BK24 Penelitian dan Pengembangan

BK06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BK11 Desain User Experience

BK13 Manajemen Proyek

BK15 Sistem Web dan Mobile

BK24 Penelitian dan Pengembangan

BKO2 Internet of Things

BKO03 Jaringan Komputer

BKO5 Teknologi Platform

BK06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BKO09 Manajemen Data dan Informasi

BK11 Desain User Experience

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber

BK15 Sistem Web dan Mobile

Ol 0| Nl o g B W] N| | O B W] N P & WO N| P W] N|

BK19 Cloud Computing

=
o

[PEO 04]

BK24 Penelitian dan Pengembangan

Bahan Kajian

BKO1 Virtual Systems and Services

O Wl A M Bl O O W O M| O | O ] O Of O] O] | W| O] »

BKO2 Internet of Things

BKO03 Jaringan Komputer
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BKO04 Teknologi SistenTerintegrasi

BKO5 Teknologi Platform

BKO06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BKO7 Prinsipprinsip Keamanan Siber

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK11 Desain User Experience

BK12 Tata kelola dan Kebijakafeamanan Siber

BK14 Teknologi dan Implementasi Keamanan Siber

BK15 Sistem Web dan Mobile

BK19 Cloud Computing

BK20 Aplikasi Mobile

BK21 Pengembangan dan Manajemen Perangkat Lunak

BK24 Penelitian dafPengembangan

BKO1 Virtual Systems and Services

BKO2 Internet of Things

BKO03 Jaringan Komputer

BK04 Teknologi Sistem Terintegrasi

BKO5 Teknologi Platform

BK06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BK10 Fundamental Perangkat Lunak

BK11 Desain User Experience

BK15 Sistem Web dan Mobile

BK19 Cloud Computing

BK20 Aplikasi Mobile

BK21 Pengembangan dan Manajemen Perangkat Lunak

BK22 Tanggung Jawab Sosial

BKO1 Virtual Systems and Services

BKO2 Internet of Things

BKO03 Jaringan Komputer

BK04 Teknologi Sistem Terintegrasi

BKO5 Teknologi Platform

BKO06 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform

BKO7 Prinsipprinsip Keamanan Siber

BK12 Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber

BK14 Teknologi dan Implementasi Keamanan Siber

BK19 Cloud Computing

BK24 Penelitian dan Pengembangan

O W Wl B N O Wl B O N &~ O P N W & &l O Of W | O N | O P N W | W & B O MV O W| b
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Tabel 72 menyajikan pemetaan antar®rogram Learning Outcomeg®LO),Body of
KnowledggBOK), da@ourse Learning Outcom@&LO). Tabel ini memberikan gambaran
jelas tentang bagaimana setiap komponen kurikulum mendukung capaian pembelajaran
yang diharapkan, memastikan keterkaitan yang kuat antara tujuan program, materi yang
diajarkan, dan hasil pembelajaran setiajatakuliah

Tabel7.2 Pemetaan antara PLO, BOK, dan CLO
PLO 210] ¢ CLO
PLO 1 Praktek Profesiondblobal, Fundamental Perangkat | CLO-01.1

Lunak, Struktur Diskrit, Matematika,
Kewirausahaan, Tanggung Jawab Sosial,

. CLO-01.2
Pembentukan Karakter, Penelitian dan
Pengembangan
PLO 2 Praktek Profesional Global, Manajemen Proyek, CLO-02.1
Tanggung JawaBosial, Pembentukan Karakter, CLO-02.2
Penelitian dan Pengembangan
CLO-02.3
CLO-02.4
PLO 3 Virtual Systems and Services, Jaringan Komputer, | CLO-03.1

Teknologi Sistem Terintegrasi, Teknologi Platform, CLO-03.2
Fundamental Perangkat Lun&ruktur Diskrit,

Matematika
PLO 4 Manajemen Data dan Informasi, Fundamental CLO-04.1
Perangkat Lunak, Tata kelola dan Kebijakan CLO-04.2

Keamanan Siber, Manajemen Proyek, Matematika,
Pengembangan dan Manajemen Perangkat Lunak

PLO 5 Virtual Systems and Services, Jaringan Komputer, | CLO-05.1
Teknologi Sistem Terintegrasi, Teknologi Platform, | ~| 505 2
Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform, Prinsip

prinsip Keamanan Siber, Fundamental Perangkat Ao 085
Lunak, Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber,
Manajemen Rayek, Teknologi dan Implementasi
Keamanan Siber, Cloud Computing
PLO 6 Praktek Profesional Global, Manajemen Proyek, CLO-06.1
Kewirausahaan CLO-06.2
CLO-06.3
PLO 7 Praktek Profesional GlobaJanajemen Proyek, CLO-07.1
Tanggung Jawab Sosial, Penelitian dan CLO-07.2
Pengembangan
CLO-07.3
CLO-07.4
PLO 8 Pengembangan Aplikasi Berbasis Platform, Desain | CLO-08.1
User Experience, Manajemen Proyek, Siswab CLO-08.2
danMobile, Penelitian dan Pengembangan
CLO-08.3
PLO 9 Internet of ThingsJaringan Komputer, Teknologi CLO-09.1

Platform, Pengembangan Aplikasi Berbasis Platforn ~ 5.gg 2
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BOK CLO

Manajemen Data dan Informasi, Desdiser CLO-09.3
ExperienceTata kelola dan Kebijakan Keamanan CLO-09.4
Siber,Cloud ComputingPenelitian dan ’
Pengembangan

PLO 10 Virtual Systems and Servicésternet of Things CLO-10.1
Jaringan Komputer, Teknologi Sistem Terintegrasi, | ¢ 0.10.2
Teknologi Platform, Pengembangan Aplikasi
Berbasis Platform, Prinsiprinsip Keamanan Siber, CLO-10.3
Fundamental Perangkat Lunak, Deddser CLO-10.4
ExperienceTata kelola dan Kebijakan Keamanan
Siber, Teknologi dan Implementasi Keamanan Sibe
SistemWebdanMobile, Cloud Computing
Pengembangan dan Manajemen Perangkat Lunak,
Penelitian dan Pengembangan

PLO 11 Virtual Systems and Servicésternet of Things CLO-11.1
Jaringan Komputer, Teknologi Sistem Terintegrasi, | ¢ .11 .2
Teknologi Platform, Pengembangan Aplikasi
Berbasis Platform, Fundamental Perangkat Lunak, CLO-11.3
DesainUser ExperienceSistemWebdanMobile,
Cloud ComputingAplikasi Mobile, Pengembangan
dan Manajemen Perangkat Lunak, Tanggung Jawal
Sosial

PLO 12 Jaringan Komputer, Teknologi Sistem Terintegrasi, | CLO-12.1
Teknologi Platform, Pengembangan Aplikasi CLO-12.2

Berbasis Platform, Prinsiprinsip Keamanan Siber,
Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber,
Teknologi dan Implementasi Keamanan Silg3oud

Computing
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8 pemMATA KULIAH

8.1 Alur PenentuanMata Kuliah

Pemilihan mata kuliah pada kurikulum 2020 prodi Teknologi Informasi dilakukan
dalam beberapa tahapan. Tahapan pertama dilakigkaaiuasi antara ranah topik
(bahan kajian) yang dikeluarkan oleh ACM 1Z202@engan ranah topik (bahan
kajian) KKNARATKOM untuk disesuaikan dengan tujuan dari kurikulum prodi
Teknologi Informasi. Dari hasil evaluasi kedua acuan tersebut, didapatkan ranah
keilmuan untuk masingnasing ranah topik. Setiap ranah keilmuan terdapat mata
kuliah yang terkait. Bobot dari setiap na@h keilmuan ditentukan untuk
menentukan beban SKS dari setiap mata kuliah. Setiap ranah topik diuraikan
capaian pembelajarannya. Capaigpembelajaran diturunkan dari capaian
program yang ditetapkan sebelumnya. Mata kuliah yang sudah memiliki capaian
pembelajaran ini dipetakan aspek kompetensi KKNI nya (pengetahuan,
ketrampilan umum, ketrampilan khusus). Pada akhir penyusunan mata kuliah
ditentukan organigram mata kuliah, sehingga terlihat keterkaitan antara satu
mata kuliah dengan mata kuliah yang lain. Alur penentuan mata kuliah
ditunjukkan pada Gambar 8.1.

Telaah Kellmuan dan Keahlian visidan asial Prodl Tahap inventarisasi informasi dan
(T Curricula 2017 dan Toknalegi " IKebutushan Masyarakat Industri pengumpulan data,melibatkan
APTIEOM) Ascsiasi,stakehalder PT, Prodi
L 4
Profil Lulusal Baglan kritls dimana peran lulusan
Program dan Course ditentukan dan disesuaikan dengan |enjang
Learning Outcome merijuk KKNI dan 5N DIkt

Penentuan dan Pemilihan o rar) —
Bahan Kajian Cakupan pen n mater

Penentuan Matakuliah,

Bobot SKS dan Pembuatan Merujuk pada SN Dikti untuk SKS dan
Strulctur Kurikulum rangkalan/urutan penguasaan kajian
Pembuatan Rencana Memilih strategi yang tepat dan
Pembelajaran Skswa mendeskripsikan indikator kedulusan

Gambar 81 Gambar alur penentuan mata kuliah
Tabel 8.1 menyajikan pemetaan antdPeogram Learning OutcoméBLO)Body of
Knowledge(BOK), mata kuliah, da@ourse Learning Outcomé€LO). Tabel ini
memberikan gambaran menyeluruh tentang bagaimana setiap mata kuliah yang telah
ditentukan dapat berkontribusi dalam mencapai tujuan program, mengintegrasikan
pengetahuan inti, dan mengukur hasil pembelajaran setiap mata kuliah. Dengan
pemetaan ini, program studi dapat memastikan bahwa kurikulum dirancang secara

128



komprehensif dan kohesif dan mampu mencapai capaian pembelajaran
yangditetapkan.
Tabel8.1 Pemetaan antara PLO, BOK, dan CLO
PLO BOK Mata Kuliah Terkait CLO
PLO Praktek Profesional Global, Logika Matematika, Kalkulus, CLO-
1 FundamentaPerangkat Lunak, Bahasa Indonesia, Pendidikan 01.1
Struktur Diskrit, Matematika, Karakter, Aljabar Linear dan
Kewirausahaan, Tanggung Jawab Matriks, Algoritma
Sosial, Pembentukan Karakter, Pemrograman, Struktur Data,
Penelitian dan Pengembangan Matematika DiskritBahasa
Inggris Teori Peluang,
Kewirausahaan,
KewarganegaraarPenulisan
Proposal, Bahadaggris Il
PancasilaBahasa Indonesia, CLO-
Pendidikan Karakter, Agama, 01.2
Keterampilan dan Profesionalisme
Teknologi Informasi,
Kewarganegaraarerja Praktik
PLO Praktek Profesional Global, Pengantar Teknologi Informasi, CLO-
2 Manajemen Proyek, Tanggung Jawah Wawasan GlobdlTK, Metodologi 02.1
Sosial, Pembentukan Karakter, Penelitian dan Tata Tulis llmiah
Penelitian dan Pengembangan Pendidikan Karakter, Teknologi CLO-
Informasi Untuk Masyarakat 02.2
Teknologilnformasi Untuk CLO-
Masyarakat, Tugas Akhir 02.3
Kerja Praktik, Proyek Teknologi CLO-
Informasi 024
PLO Virtual Systems and Servicegringan Logika Matematika, Kalkulus, CLO-
3 Komputer, Teknologi Sistem Aljabar Linear dan Matriks, 03.1
Terintegrasi, Teknologi Platform, Matematika Diskrit, Teori Peluang
Fundamental Perangkat Lunak, Berpikir Komputasional & CLO-
Struktur Diskrit, Matematika Pengenalan Pemrograman 03.2
Algoritma Pemrograman, Struktur
Data, Sistem Multimedia,
Organisasi dan Arsitektur
Komputer, Jaringan Komputer,
Sistem Operasi, Arsitektur Integrasi
Sistem
PLO Manajemen Data dan Informasi, Statistika dan Analitik Data, Teori CLO-
4 Fundamental Perangkat Lunak, Tata | Peluang, Manajemen Layanan 04.1
kelola dan Kebijakan Keamanan Siber| Teknologi Informasi, Sistem
Manajemen Proyek, Matematika, Manajemen Basis Data, Rekayasa
Pengembangan dan Manajemen Perangkat Lunak
Perangkat Lunak Statistika dan Analitik Data, CLO-
Manajemen Layanan Teknologi 04.2
Informasi, Sistem Manajemen
Basis Data, Rekayasa Perangkat
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PLO BOK Mata Kuliah Terkait CLO
Lunak, Manajemen Proyek
PLO Virtual Systems and Servicegringan | Algoritma Pemrograman, CLO-
5 Komputer, Teknologi Sistem Pemeliharaan dan Administrasi 05.1
Terintegrasi, Teknologi Platform, Sistem, Sistem Operasi, Keamanan
Pengembangan Aplikasi Berbasis Siber, Pemrograman Berorientasi
Platform, Prinsigprinsip Keamanan Obyek, Pengujian Penetrasi dan
Siber, Fundamental Perangkat Lunak,| Etika Peretasan
Tata kelola dan Kebijakan Keamanan | keamanan Siber, Komputasi Awan | CLO-
Siber, Manajemen Proyek, Teknologi | qanvirtualisasi 05.2
dan Implemetasi Keamanan Siber, s I s s " N
Cloud Computing enga aman engguna, roye CLO-
Teknologi Informasi 05.3
PLO Praktek Profesional Global, Pengantar Teknologi Informasi, CLO-
6 Manajemen Proyek, Kewirausahaan | Keterampilan dan Profesionalisme | 06.1
Teknologi Informasi, Wawasan
GlobalITK, Kewirausahaan
Kewirausahaan, Proyek Teknologi | CLO-
Informasi 06.2
Kewirausahaan, Manajemen CLO-
Proyek 06.3
PLO PraktekProfesional Global, Keterampilan dan Profesionalisme | CLO-
7 Manajemen Proyek, Tanggung Jawab| Teknologi Informasi, Kerja Praktik | 07.1
Sosial, Penelitian dan Pengembangan| g eterampilan dan Profesionalisme | CLO-
Teknologi Informasi, Penulisan 07.2
Proposal
Metodologi Penelitian dan Tata CLO-
Tulis llmiah, Proyek Teknologi 07.3
Informasi
Penulisan Proposal, Kerja Praktik | CLO-
07.4
PLO Pengembangan Aplikasi Berbasis Manajemen Proyek, Metodologi CLO-
8 Platform, Desain User Experience, Penelitian dan Tata Tulis limiah, 08.1
Manajemen Proyek, SisteWlebdan Penulisan Proposal
Mobile, Penelitian dan Pengembangan Pengalamafengguna, Manajemen | CLO-
Proyek, Tugas Akhir 08.2
Berpikir Komputasional & CLO-
Pengenalan Pemrograman, 08.3
Manajemen Proyek
PLO Internet of ThingsJaringan Komputer, | Manajemen Layanaheknologi CLO-
9 Teknologi Platform, Pengembangan Informasi, Jaringan Komputer, 09.1
Aplikasi Berbasis Platform, Interaksi Manusia Komputer,
Manajemen Data dan Informasi, Sistem Cerdas, Pemrograman Web
DesainUser ExperienceTata kelola Penulisan Proposal
dan Kebljakan.Keamanﬁn Siber, Statistika dan Analitik Data, Sistem | CLO-
Cloud ComputingPenelitian dan Manajemen Basis Data, Interaksi | 09.2

Pengembangan

Manusia Komputer, Sistem Cerdas,
Pemrograman Platform & 10T

130




PLO BOK Mata Kuliah Terkait CLO
Sistem Cerdas, Pengalaman CLO-
Pengguna 09.3
Sistem Cerdas, Manajemen CLO-
Layanan Teknologi Informasi 09.4
PLO Virtual Systems and Servicésternet Pemeliharaan dan Administrasi CLO-
10 of Things Jaringan Komputer, Sistem, Organisasi dan Arsitektur | 10.1
Teknologi Sistem Terintegrasi, Komputer, Komputasi Awan dan
Teknologi Platform, Pengembangan | Virtualisasi, Pemrograman
Aplikasi Berbasis Platform, Prinsip Platform & IOT, Aplikasi
prinsip Keamanan Siber, Fundamental Perangkat Bergerak, Pengalaman
Perangkat Lunak, Desain User Pengguna
Experience, Tata kelola dan Kebijakan Pemrograman Web, Pemrograman| CLO-
Keamanan Siber, Teknologi dan Berorientasi Obyek, Komputasi 10.2
Implementasi Keamanan Siber, Sisten| awan dan Virtualisasi, Pengujian
WebdanMobile, Cloud Computing Penetrasi dan Etika Peretasan,
Pengembangan dan Manajemen Pengujian Penetrasi dan Etika
Perangkat Lunak, Penelitian dan Peretasan, Tugas Akhir
Pengembangan - .
Interaksi Manusia Komputer, CLO-
Keamanan Siber, Pemrograman 10.3
Berorientasi Obyek, Komputasi
Awan dan Virtualisasi, Arsitektur
Integrasi Sistem, Tugas Akhir
Keamanan Siber, Pemrograman CLO-
Web, Aplikasi Perangkat Bergerak, | 10.4
ArsitekturIntegrasi Sistem
PLO Virtual Systems and Servicésternet Sistem Multimedia, Jaringan CLO-
11 of Things Jaringan Komputer, Komputer, Sistem Operasi 11.1
Teknologi Sistem Terintegrasi, Aplikasi Perangkat Bergerak, Kerja| CLO-
Teknologi Platform, Pengembangan | praktik 11.2
Aplikasi Berbasis Platform, X ; X -
Fundamental Perangkat Lunak, Desaif SistemMultimedia, ..]arlngarT CLO-
User ExperienceSistemWebdan Komputer, In_terak5| Manu§|a 11.3
Mobile, Cloud ComputingAplikasi ozt S Dl
Mobile, Pengembangan dan Pemrograman Platform & 10T,
Manajemen Perangkat Lunak, Relfaya.sa Perangkat Lunak,
Tanggung Jawab Sosial Aplikasi Perangkat Bergerak
PLO Jaringan Komputer, Teknologi Sistem | Komputasi Awan dan Virtualisasi, | CLO-
12 Terintegrasi, Teknologi Platform, Pemrograman Platform & 10T, 12.1
Pengembangan Aplikasi Berbasis Pengujian Penetrasi dan Etika
Platform, Prinsigorinsip Keamanan Peretasan
Siber, Tata kelola dan Kebijakan Keamanan Siber, Pengujian CLO-
Keamanan Siber, Teknologi dan Penetrasi dan Etika Peretasan, 12.2

Implementasi Keamanan Sib&pud

Computing

Tugas Akhir
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8.2 Matriks RelasiMata Kuliah dan BahanKajian besertaBobotnya

Skema perhitungan beban pengajaran untuk mahasiswa menggunakan skema satuan
kredit semester (SKS). Aturan dalam perhitun@¢8mengikuti Permendikbud No. 49
Tahun 2014 pasal 15, yaitu:

1. Beban belajar mahasiswa sebagaimana dimaksud dalam Pasal 1@)akatuf d,
dinyatakan dalam besaran satuan kredit semester (SKS)

2. Satu SKSsetara dengan 160 (seratus enam puluh) menit kegiatan belajar per
minggu per semester

3. Setiap mata kuliah paling sedikit memiliki bobot 1 (satu) SKS

4. Semester merupakan satuan waktu kegiatan pembelajaran efektif selama 16 (enam
belas) minggu.

Selanjutnya beban mata kuliah yang akan dipelajari diukur tingkat kedalamannya dengan
cara menilik keterkaitan mata kuliah tersebut dengan bahan kajian beserta bobot dari
kompetensi yang diharapkan dapat tercapai. Mata Kuliah dan relasinya dengan Bahan
Kajan beserta bobotnya). Hasilnya berupa alokasi waktu per mata kuliah, di mana aturan
yang digunakan mengacu pada Permendikbud No. 49 Tahun 2014 pasal 16, yaitu:

1. 1 (satu) SKS pada bentpgmbelajaran kuliah, responsi dan tutorial, mencakup:

1.1.kegiatan belajar dengan tatap muka 50 (lima puluh) menit per minggu per
semester;

2.1 kegiatan belajar dengan penugasan terstruktur 60 (lima puluh) menit per
minggu per semester; dan

3.1.kegiatan belajar mandiri 60 (enam puluh) menit per minggu per semester.

2. 1 (satu) SKS pada bentuk pembelajaran kuliah, responsi dan tutorial, mencakup:
1.1.kegiatan belajar tatap muka 100 (seratus) menit per minggu per semester; dan
2.1 kegiatan belajar mandiri 60 (enam puluh) menit per minggu per semester.

3. 1 (satu) SKSpada bentuk pembelajaran praktikum, praktik studio, praktik bengkel,
praktik lapangan, penelitian, pengabdian kepada masyarakat, dan/atau bentuk
pembelajaran lain yang setara, adalah 160 (seratus enam puluh) menit per minggu
per semester.

Selanjutnya dihitung total alokasi waktu yang diperlukan untuk menyelesaikan semua

mata kuliah dengan membandingkannya dengan aturan yang ditetapkan pemerintah

pada Permendikbud No. 49 Tahun 2014 pasal 17 ayat (2) poin d, yaitu total diperlukan

144 SKS unk program diploma empat dan program sarjana

Tabel & menyajikan daftar mata kuliah, relasinya dengan bahan kajian, dan bobot
masingmasing. Tabel ini menunjukkan kontribusi setiap mata kuliah terhadap
pemahaman bahan kajian, memastikan integrasi kurikulum yang harmonis. Dengan
demikian, program studi menjam lulusan memiliki keterampilan dan pengetahuan
yang dibutuhkan di dunigrofesional.
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Tabel8.2 Matriks Relasi antara BOK dengaviata Kuliah

Bobot
Bahan
Mata Kuliah Bahan Kajian REE
pada
Mata
Kuliah
Logika Matematika BK17 Matematika 4 4 3
2 | Berpikir Komputasional & BK10 Fundamental 6 6 4
— Pengenalan Pemrograman Perangkat Lunak
g 3 | Kalkulus BK17 Matematika 4 4 3
g 4 | Pengantar Teknologi Informasi| BKO8 Praktek Profesional Glohh 3 3 2
& 5 | Pancasila BK23 Pembentukan Karakter 3 3 2
6 | Bahasa Indonesia BKO8 Praktek Profesional Glolf 3 3 2
7 | Pendidikan Karakter BK23Pembentukan Karakter 4 4 3
8 | Statistika dan Analitik Data BK09 Manajemen Data dan 4 4 3
Informasi
9 | Aljabar Linear dan Matriks BK17 Matematika 4 4 3
| 10 | Algoritma Pemrograman BK10 Fundamental Perangkat 6 6 4
= L
17 unak
g 11 | MatematikaDiskrit BK16 Struktur Diskrit 4 3
& 12 | Bahasa Inggris BKO8 Praktek Profesional Gloj 3 3 2
13 | Pemeliharaan dan Administras| BK0O5 Teknologi Platform 3 3 2
Teknologi Informasi
14 | Agama BK23 Pembentukan Karakter 3 2
15 | TeoriPeluang BK17 Matematika 3 2
16 | Struktur Data BK10 Fundamental Perangkat
Lunak
o 17 | Sistem Multimedia BKO03 Jaringan Komputer 4 4 3
$ | 18 | Manajemen Layanan Teknolog BK12 Tata kelola dan Kebijaka| 4 4 3
2 Informasi Keamanan Siber
£ | 19 | Organisasi dan Arsitektur BK04 Teknologi Sistem 4 4 3
n Komputer Terintegrasi
20 | Keterampilan dan BKO08 Praktek Profesional Glolj 4 4 3
Profesionalisme Teknologi
Informasi
21 | Wawasan GlobdllK BKO08 Praktek Profesional Glotj 3 3 2
22 | Jaringan Komputer BKO3 Jaringan Komputer 6 6 4
23 | Interaksi Manusia Komputer | BK11 Desain User Experience 4 4 3
< 24 | Kewirausahaan BK18 Kewirausahaan 3 3 2
& | 25 | Sistem Operasi BKO1 Virtual Systems and 4 5 3
a Services
g BKO5 Teknologi Platform
@ 26 | Sistem Cerdas BKO09 Manajemen Data dan 4 3
Informasi
27 | Sistem Manajemen Basis Data| BKO9 Manajemen Data dan 6 6 4
Informasi
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Implementasi Keamanan Siber

28 | Teknologi Informasi Untuk BK22 Tanggung Jawab Sosial 5
Masyarakat
29 | Keamanan Siber BKO3 Jaringaliomputer 1
BKO7 Prinsiprinsip Keamanan 2
Siber
BK12 Tata kelola dan Kebijaka 1
Keamanan Siber
BK14 Teknologi dan 1
Implementasi Keamanan Siber
30 | Pengalaman Pengguna BKO06 Pengembangan Aplikasi 1 4
Berbasis Platform
BK10Fundamental Perangkat 2
Lunak
o) BK15 Sistem Web dan Mobile 1
% 31 | Pemrograman Berorientasi BKO06 Pengembangan Aplikasi 6
2 Obyek Berbasis Platform
& | 32 | Pemrograman Web BK12 Tata kelola dan Kebijaka 1
Keamanan Siber
BK15 Sistem Web daviobile 4
33 | Pemrograman Platform & 10T | BKO2 Internet of Things 2
BKO5 Teknologi Platform 1
BKO06 Pengembangan Aplikasi 1
Berbasis Platform
BK19 Cloud Computing
34 | Rekayasa Perangkat Lunak BK10 Fundamental Perangkat
Lunak
BK21 Pengembangan dan 1
Manajemen Perangkat Lunak
35 | Aplikasi Perangkat Bergerak | BKO6 Pengembangan Aplikasi 1
Berbasis Platform
BK10 Fundamental Perangkat 1
Lunak
BK15 Sistem Web dan Mobile 1
BK20 Aplikasviobile
36 | Komputasi Awan dan BKO1 Virtual Systems and 1
© Virtualisasi Services
2 BKO5 Teknologi Platform 1
[}
% BK19 Cloud Computing 2
| 37 | Arsitektur Integrasi Sistem BKO4 Teknologi Sistem
Terintegrasi
38 | Kewarganegaraan BK23 Pembentukan Karakter 3
39 [ Manajemen Proyek BK13 Manajemen Proyek
40 | Pengujian Penetrasi dan Etika| BKO7 Prinsiprinsip Keamanan 1
Peretasan Siber
BK14 Teknologi dan 4
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41 | Metodologi Penelitian dan Tate BK24 Penelitian dan 3 2
Tulis limiah Pengembangan

42 | Penulisan Proposal BK24 Penelitian dan 3 2
Pengembangan

~ | 43 | Kerja Praktik BK22 Tanggung Jawab Sosial 5 3

g 44 | Proyek Teknologi Informasi BK13Vianajemen Proyek 5 3

g 45 | Bahasa Inggris Il BKO08 Praktek Profesional Glok 3 2

& | 46 | Pilihan Peminatan | 5 3

47 | Pilihan Peminatan I 5 3

48 | Pilihan Bebas | 5 3

co | 49 | Tugas Akhir BK24 Penelitian dan 6 4
Jai Pengembangan

é 50 | Pilihan Bebas II 5 3

& | 51 | Pilihan Bebas Il 5 3

Total SKS 145

Pemetaan mata kuliah terhadap bahan kajian dan bobot digunakan untuk menentukan porsi SKS de
setiap mata kuliah. Proses perhitungan SKS setiap mata kuliah menggtorakala sebagai berikut:

Hasil dari perhitungan SKS dibulatkan ke satuan terdekat, agar didapatkan nilai SKS yang buk
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8.3 Matriks Relasi Mata Kuliah dan Tujuan Pembangunan Berkelanjutan
(SDG)

Dalam upaya mencapai tujuan pendidikan tinggi yang tidak hanya memberikan ilmu
pengetahuan tetapi juga berkontribusi pada pembangunan berkelanjutan, kurikulum
program studi ini dirancang untuk mengintegrasikan Tujuan Pembangunan
Berkelanjutan (SDG) ke dalam berbagai mata kuliah. Tujuan Pembangunan
Berkelanjutan yang ditetapkan oleh Perserikatan Bai@pagsa mencakup 17 tujuan
yang meliputi berbagai aspek kehidupan dpembangunan, dari pendidikan dan
kesetaraan gender hingga tindakan terhadap perubahan iklim dan kerja layak.
Berikut adalah pemetaan mata kuliah dalam kurikulum ini terhadap SDG, yang
menunjukkan kontribusi setiap mata kuliah terhadap satu atau lebih tujuan
pembangunan berkelanjutan:

Tabel8.3 Matriks Relasi Mata Kuliah dan Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDG)

SDG Nama Mata Kuliah
SDG 1: Tanpa Kemiskinan Teknologi Informasi Untuk Masyarakat
SDG 4Pendidikan Berkualitas Logika Matematika, Berpikir
Komputasional & Pengenalan

Pemrograman, Kalkulus, Pengantag
Teknologi Informasi, Bahasa Indonesig
Pendidikan Karakter, Statistika dar
Analitik Data, Aljabar Linear dan
Matriks, Algoritma Pemrograman,
Matematika Diskrit, Bahasdnggris,
Teori  Peluang, Struktur Data,
Keterampilan dan Profesionalisme
Teknologi  Informasi, Metodologi
Penelitian dan Tata Tulis limiah
Penulisan Proposal, Bahasa Inggris

Tugas Akhir
SDG 8: Pekerjaan Layak dan Pertumbuh{ Keterampilan dan Profesionalismg
Ekonomi Teknologi Informasi, Kewirausahaan

Kerja Praktik
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SDG
SDG 9: Industri, Inovasi, dan Infrastruktu

Nama Mata Kuliah
Pemeliharaan dan Administras
Teknologi Informasi, Sistem
Multimedia, Manajemen Layanan
Teknologi Informasi, Organisasi da
Arsitektur Komputer, Jaringan
Komputer, Interaksi Manusia
Komputer, Sistem Operasi, Sisten
Cerdas, Sistem Manajemen Basis Dat

Keanmanan Siber, Pengalaman
Pengguna, Pemrograman Berorientas
Obyek, Pemrograman Web,

Pemrograman Platform & |OT,
Rekayasa Perangkat Lunak, Aplikg
Perangkat Bergerak, Komputasi Awa|
dan Virtualisasi, Arsitektur Integras
Sistem, Manajemen Proyek, Pengujia
Penetrasi dan Etika Peretasan, Proye
Teknologi Informasi

SDG 16: Perdamaian, Keadilan, da
Kelembagaan yang Tangguh

Pancasila, Agama, Kewarganegaraa
Pendidikan Karakter

SDG 17: Kemitraan untuk Mencapg
Tujuan

Wawasan Global TIK
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8.4 Matriks Relasi Mata Kuliah Multidisiplin

Pendekatan multidisiplin dalam kurikulum memungkinkan mahasiswa untuk melihat
masalah dari berbagai perspektif, meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir
kritis, kreatif, dan solutif. Berikut adalah tabel mata kuliah yang menggunakan
pendekatan multidiglin dalam kurikulum ini.

Tabel8.4 Matriks Relasi Mata Kuliah Multidisiplin

Mata Kuliah

Disiplin Terkait

Deskripsi

Pendidikan Karakter | Psikologi, Sosiologi, | Nilainilai moral dan etika,
Pendidikan pengembangan kepribadian yang baik

Kewirausahaan Ekonomi, Manajemen, | Pengetahuan darketerampilan dasar
Psikologi dalam memulai dan mengelola usaha.

Wawasan Global TIK| Teknologi Informasi, | Isisu  global dalam teknologi
Ekonomi, Hukum | informasi, regulasi, dan etika.
Internasional

Manajemen Proyek | Manajemen, Teknik, | Prinsipprinsip  dasar manajemen
Psikologi proyek dalam berbagai konteks.

Interaksi  Manusia | Teknologi Informasi, | Desain antarmuka pengguna dan

Komputer Psikologi, Desain analisis perilaku pengguna.

Sistem Cerdas Teknologi Informasi, | Konsep dari teknologi informasi dan
Matematika, Kognitif ilmu kognitif untuk sistem adaptif.

Metodologi lImu Sosial, llmu Alam, | Metodologi penelitian dan

Penelitian dan Tata | Bahasa keterampilan menulis karya ilmiah.

Tulis llmiah

Pendidikan Agama | Agama, Sosiologi, | Nilainilai agama dan penerapannya
Psikologi dalam kehidupan sehahari.

Pancasila lImu Politikk, Hukum, | Dasar ideologi negara dan
Sejarah penerapannya dalam masyarakat darn

negara.
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9 STRUKTUR KURIKULUM

9.1 ProsesPenentuanStruktur Kurikulum

Kurikulum pendidikan tinggi adalah seperangkat rencana dan pengaturan
mengenai isi, bahan kajian, maupun bahan pelajaran serta cara penyampaiannya,
dan penilaian yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan
pembelajaran di perguruan tinggi. Kkulum harus dilihat sebagai program untuk
mencapai kompetensi lulusan yang harus dilaksanakan dalam kegiatan
pembelajaran. Kompetensi lulusan didasarkan pada visi dan misi program studi
yaitu menjadi program studi berkelas dunia yang berperan aktif dalam
pengembangan ilmu pengetahuan di bidang Teknologi Informasi, khususnya
CybersecuritganInternet of Thingpada tahun 2024.

Oleh karena itu, kurikulum seharusnya memuat standar kompetensi lulusan yang
terstruktur dalam kompetensi utama, pendukung dan lainnya yang mendukung
tercapainya tujuan, terlaksananya misi, dan terwujudnya visi program studi.
Kurikulum memuat mata kuliah/odul/blok yang mendukung pencapaian
kompetensi lulusan dan memberikan keleluasaan pada mahasiswa untuk
memperluas wawasan dan memperdalam keahlian sesuai dengan minatnya, serta
dilengkapi dengan deskripsi mata kuliah/modul/blok, silabus, rencana
pembelajaan dan evaluasi. Kurikulum harus dirancang berdasarkan relevansinya
dengan tujuan, cakupan dan kedalaman materi, pengorganisasian yang
mendorong terbentuknya hard skills dan keterampilan kepribadian dan perilaku
(soft skill3 yang dapat diterapkan dalam berbagai situasi dan kondisi.

Secara teoritis terdapat dua macam pendekatan struktur kurikulum, yaitu (1)
pendekatan serial; dan (2) pendekatan paralel, dengan mempertimbangkan
kesesuaiannya terhadap karakteristik bahan kajian yang telah dirumuskan,
efektivitas pentahapan pendidikan ga masingmasing program studi, serta
ketersediaan sumber daya yang diperlukan untuk impelementasinya, seperti
diilustrasikan pada Gambar 9.1.
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Gambar9.1 Struktur kurikulum model serial vs. Paralel
Pendekatan serial adalah pendekatan yang menyusun mata kuliah berdasarkan
logika atau struktur keilmuannya. Pada pendekatan serial ini, mata kuliah disusun
dari yang paling dasar (berdasarkan logika keilmuannya) sampai di semester akhir
yang merupakan mat&uliah lanjutan ddvanced. Setiap mata kuliah saling
berhubungan, dengan ditunjukkan dari adanya mata kuliah prasysmat (
requisitg. Mata kuliah yang tersaji di semester awal akan menjadi syarat bagi
mata kuliah di atasnya.

Pendekatan parallel adalah pendekatan yang menyusun mata kuliah berdasarkan
strategi pembelajaran, sehingga prasyaratefrequisite tidak mendapatkan
penekanan. Integrasi antamateri dilakukan lebih awal. Selain kedua pendekatan

di atas, ada juga pendekatan lain yang menggunakan model hibrida seperti yang
terlihat dalam Gambar 9.2.

Gambar9.2 Struktur kurikulum model hibrida
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9.2

Struktur kurikulum bisa disusun dengan lebih bervariasi, dimana kurikulum harus
dilihat sebagai program yang harus dilaksanakan untuk mencapai kompetensi
lulusan. Kurikulum pada Program Studi Teknologi Informasi disusun dengan
pendekatan hybrid, dimana makuliah disusun berdasarkan logika keilmuan dari
yang paling dasar sampai mata kuliah lanjutatvéncedl yang dilaksanakan di
semester tinggi/akhir. Mata kuliah Tingkat | menekankan pada pencapaian
kompetensi tingkat dasar, Tingkat Il menekankan pada@eaian kompetensi
utama, Tingkat Ill pada pencapaian kedalaman kompetensi, dan pada Tingkat IV
pada pencapaian keluasan kompetensi.

Setiap mata kuliah saling berhubungan yang ditunjukkan dengan adanya mata
kuliah prasyaratfre-requisite sebelum suatu mata kuliah dilaksanakan. Mata
kuliah yang tersaji di semester awal akan menjadi syarat bagi mata kuliah di
semester atasnya. Namun yang menjadi catatan adalah Mata Kuliah prasyarat
hanya pada mata kuliah pencapaian kompetensi utama, katearayaknya
prasyarat menjadi penyebab melambatnya kelulusan mahasiswa karena bila salah
satu mata kuliah prasyarat tersebut gagal dia harus mengulangatdin
berikutnya. Selain itu terdapat beberapa mata kuliah yang diberikan secara
paralel untuk membekali mahasiswa dengan pengetahuan yang dapat
mendukung kompetensi mata kuliah lain.

Struktur Kurikulum

Struktur kurikulum program studi S1 Teknologi Informasi terdiri dari 6 mata
kuliah Universitas (12 SKS1%),40 mata kuliahwajib program studi {18
SKS81,3%), 2 mata kulialpilihan peminatan (6 SKS/4%), dan 3 mata
kuliahpilihan bebaq9 SK8,2%) sehingga mahasiswa harus menganibil 5
mata kuliah yang setara dengan 5l&KS untuk dapat menyelesaikan
studinya.Lebih jauh, kurikulum ini terdiri dari Mata Kuliah Wajib Kurikulum
(MKWK) sebanyak 12 SKS, Mata Kuliah Wajib Universitas (MKWU)
sebanyak 8 SKS, Mata Kuliah Wajib Program Studi (MKWP) sebanyak 125
SKSMata kuliah pilihan bebas boleh diambil dari bidang di luar teknologi
informasi yang relevan dengan kebutuhan akademik mahasi&dapun

mata kuliah Capstone diakomodasi oleh MK Proyek Teknologi Informasi.

Pada kurikulum 2020, mahasiswa diberi kebebasan untuk memilih
beberapa jalur studi. Jalur studi yang tersedia adalah:

9 Jalur reguler 4 tahun
1 Jalur MBKM

Jalur reguler merupakan jalur normal yang akan menjadi jalur paling
banyak ditempuh oleh mahasiswa dalam waktu 4 tahun.

Selain jalur reguler, dalam rangka Merdeka Belajar, mahasiswa
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dimungkinkan untuk mengambil kuliah di perguruan tinggi lain yang telah
menjalinkerja samadengan Universitas Telkom, baik perguruan tinggi di
dalam negeri maupun di luar negeri. Struktur kurikulum untuk setiap jalur
tersebut akan dijelaskan pada subbab berikut ini
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Berikut ini daftar mata kuliah per semester beserta bobotnya Jalur Reguler.

9.2.1 Struktur Kurikulum Jalur Reguler

Tabel9.1 Susunan Mata Kuliah per Semester untuk Jalur Regular

Semester 1 1st Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK1AAB3 Logika Matematika 3 - 1 CBK1AAB3 Mathematical Logic 3
2 CBK1BAB4 Berpikir Komputasional & Pengenalan Pemrograman| 4 - 2 CBK1BAB4 Computational Thinking & Introduction to| 4
Programming
3 CBK1CAB3 Kalkulus 3 - 3 CBK1CAB3 Calculus 3
4 CBK1DAB2 Pengantar Teknolognformasi 2 - 4 CBK1DAB2 Intrduction to Information Technology 2
5 UBKXBCB2 | Pancasila 2 - 5 UBKXBCB2 Pancasila Education 2
6 UBKXCCB2 | Bahasa Indonesia 2 - 6 UBKXCCB2 Indonesian Language 2
7 CBK1EAB3 Pendidikan Karakter 3 - 7 CBK1EAB3 Character Education 3
Jumlah SKS 19 Total Credits 19
Semester 2 2nd Semester
No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK1FAB3 Statistika dan Analitik Data 3 - 1 CBK1FAB3 Statistics and Data Analytics 3
2 CBK1GAB3 | Aljabar Linear daMatriks 3 - 2 CBK1GAB3 Linear Algebra and Matrices 3
3 CBK1HAB4 | Algoritma Pemrograman 4 - 3 CBK1HAB4 Programming Algorithm 4
4 CBK1IAB3 Matematika Diskrit 3 - 4 CBK1IAB3 Discrete Mathematics 3
5 UCKXADB2 | Bahasa Inggris 2 - 5 UCKXADB2 English 1 2
6 CBK1JAB2 Pemeliharaan dan Administrasi Teknologi Informasi 2 - 6 CBK1JAB2 Information Technology Maintenance and 2
Administration
7 UAKXxCB2 Agama 2 - 7 UAKXxCB2 Religion 2
Jumlah SKS 19 Total Credits 19
TOTAL SKS TINGKAT 1 38
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Semester 3 39 Semester
No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK2AAB2 Teori Peluang 2 - 1 CBK2AAB2 Probability Theory 2 -
2 CBK2BAB4 Struktur Data 4 - 2 CBK2BAB4 Data Structure 4 -
3 CBK2CAB3 Sistem Multimedia 3 - 3 CBK2CAB3 Multimedia System 3 -
4 CBK2DAB3 Manajemen Layanan Teknologi Informasi 3 - 4 CBK2DAB3 Management of Information Technology 3 -
Services
5 CBK2EAB3 Organisasi dan Arsitektur Komputer 3 - 5 CBK2EAB3 Computer Organization and Architecture 3 -
6 CBK2FAB3 Keterampilan dan Profesionalisme Teknologi 3 - 6 CBK2FAB3 Information Technology Professionality 3 -
Informasi
7 CBK2GAB2 Wawasan GloballK 2 - 7 CBK2GAB2 ICT Global Insight 2 -
Jumlah SKS 20 Total Credits 20
Semester 4 4" Semester
No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK2HAB4 Jaringan Komputer 4 - 1 CBK2HAB4 Computer Network 4 -
2 CBK2IAB3 Interaksi Manusia Komputer 3 - 2 CBK2IAB3 Human and Computer Interaction 3 -
3 UCKXBDB2 Kewirausahaan 2 - 3 UCKXBDB2 Entrepreneurship 2 -
4 CBK2JAB3 Sistem Operasi 3 - 4 CBK2JAB3 Operating System 3 -
5 CBK2KAB3 Sistem Cerdas 3 - 5 CBK2KAB3 Avrtificial Intelligence 3 -
6 CBK2LAB4 Sistem Manajemen Basis Data 4 - 6 CBK2LAB4 Database Management System 4 -
7 CBK2MAB1 Teknologi Informasi untuk Masyarakat 1 Ya 7 CBK2MAB1 Information Technology for the 1 Yes
Communities
Jumlah SKS 20 Total Credits 20
TOTAL SKS TINGKAT 2 40
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Semester 5 5th Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK3AAB3 Keamanan Siber 3 Ya 1 CBK3AAB3 Advanced Database 3 Yes
2 CBK3BAB3 Pengalaman Pengguna 3 - 2 CBK3BAB3 Project Management 3 -

3 CBK3CAB4 PemrogramarBerorientasi Objek 4 - 3 CBK3CAB4 Object Oriented Programming 4 -

4 CBK3DAB3 Pemrograman Web 3 - 4 CBK3DAB3 Web Programming 3 -

5 CBK3EAB3 Pemrograman Platform & IoT 3 - 5 CBK3EAB3 Platform & loT Programming 3 -

6 CBK3FAB3 Rekayasa Perangkat Lunak 3 - 6 CBK3FAB3 Software Engineering 3 -
Jumlah SKS 19 Total Credits 19

Semester 6 6t Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK3GAB3 Aplikasi Perangkat Bergerak 3 - 1 CBK3GAB3 Mobile Application 3 -
2 CBK3HAB3 Komputasi Awan dan Virtualisasi 3 Ya 2 CBK3HAB3 Cloud Computing and Virtualisation 3 Yes
3 CBKB3IAB3 Arsitektur Integrasi Sistem 3 - 3 CBKB3IAB3 System Integration Architecture 3 -
4 UBKXACB2 Kewarganegaraan 2 - 4 UBKXACB2 Civic Education 2 -
5 CBK3KAB3 Manajemen Proyek 3 - 5 CBK3KAB3 Project Management 3 -
6 CBK3LAB3 PengujiarPenetrasi dan Etika Peretasan 3 Ya 6 CBK3LAB3 Penetration Testing and Ethical Hacking 3 Yes
7 CBK3MAB2 Metodologi Penelitian dan Tata Tulis limiah 2 - 7 CBK3MAB2 Research Methodology and Scientific Writing | 2 -
Jumlah SKS 19 Total Credits 19
TOTAISKS TINGKAT 3 38
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Semester 7 7h Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK4AAA2 Penulisan Proposal 2 - 1 CBK4AAA2 Proposal Writing 2 -

2 CBK4BAB3 Kerja Praktik 3 - 2 CBK4BAB3 Coop 3

3 CBK4AAC3 Proyek Teknologi Informasi 3 - 3 CBK4AAC3 Project Information Technology 3 -

4 CBK4xBB3 Pilihan Peminatan | 3 - 4 CBK4xBB3 Compulsory Elective | 3 -

5 CBK4xBB3 Pilihan Peminatan Il 3 - 5 CBK4xBB3 Compulsory Elective Il 3 -

6 CBK4CAB2 Bahasdnggris Il 2 - 6 CBK4CAB2 English 1l 2 -

7 CBK4xBB3 Pilihan | 3 - 7 CBK4xBB3 Elective | 3 -
Jumlah SKS 19 Total Credits 19

Semester 8 8th Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK4BAA4 Tugas Akhir 4 1 CBK4BAA4 Final Project 4 -
2 CBK4xBB3 Pilihan II 3 2 CBK4xBB3 Elective Il 3 -
3 CBK4xBB3 Pilihan 111 3 3 CBK4xBB3 Elective Il 3 -
Jumlah SKS 10 Total Credits 10
TOTAL SKS TINGKAT 4 29
TOTAL SKS 145
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Tabel9.2 Daftar Mata Kuliah Agama dan Etika

Credit
1 UAKXACB2 Agama Islam 2 1 UAKXACB2 Islamic Religion 2
2 UAKXBCB2 Agama Kristen 2 2 UAKXBCB2 Christian Religion 2
3 UAKXCCB2 Agama Katolik 2 3 UAKXCCB2 Catholic Religion 2
4 UAKXDCB2 Agama Hindu 2 4 UAKXDCB2 Hindu Religion 2
5 UAKXECB2 AgamaBuddha 2 5 UAKXECB2 Buddhist Religion 2
6 UAKXFCB2 Agama Kong Hu Cu 2 6 UAKXFCB2 Kong Hu Cu Religion 2
7 UAKXGCB2 Penghayat Kepercayan 2 7 UAKXGCB2 Believers in God 2
Terhadap Tuhaivang
Maha Esa

Tabel9.3 Daftar Mata Kuliah Pilihan

Kode Mata
Kuliah

Nama Mata Kuliah

Peminatan No

1 | CBK4ABB3 Sistem Cerdas Internet of Things 3

2 | CBK4BBB3 Jaringan Sensor Nirkabel 3

PILIHAN PEMINATAN DIGITAL 3 | CBK4CBB3 Pengembangan Aplikasi Rantai Blok 3
INNOVATION 4 | CBK4DBB3 Layanan Mikro dan Arsitektur Berorientasi Layanan 3

5 | CBK4EBB3 Pengembangan Gim d&mulasi 3

6 CBK4FBB3 Teknologi Realitas Maya dan Realitas Berimbuh 3

7 CBK4GBB3 Jaminan dan Keamanan Informasi 3

8 CBK4HBB3 Manajemen Risiko Teknologi Informasi 3

9 | CBK4IBB3 Forensik Komputer dan Jaringan 3

PILIHAN PEMINATAN CYBER SECURITY 10 | CBK4JBB3 Keamanan Web dan Aplikasi 3
11 | CBK4KBB3 Keamanan Jaringan 3

12 | CBK4LBB3 Perangkat Berbahaya dan Intelijen Ancaman Siber 3
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Peminatan

Kode Mata

Nama Mata Kuliah

PILIHAN BEBAS

Kuliah

13 | CBK4MBB3 Analisis Adopsi Inovasi Teknologi 3
14 | CBK4NBB3 Tata Kelola Teknologi Informasi 3
15 | CBK40OBB3 Sistem Informasi 3
16 | CBK4PBB3 Pengujian Perangkat Lunak 3
17 | CBK4QBB3 Kualitas Informasi 3
18 | CBK4RBB3 Kompetisi TIK 3
19 | CBK4SBB3 Jaringan Nirkabel 3
20 | CBK4TBB3 KesehatatEl Berbasis Internet of Things 3
21 | CBK4UBB3 Teknik Antarmuka Perangkat Keras 3
22 | CBK4VBB3 Sistem Waktu Nyata 3
23 | CBK4WBB3 Jaringan Terdefinisi Perangkat Lunak & Virtualisasi Fudgsingan 3
24 | CBK4XBB3 Komputer Kuantum dan Internet 3
25 | CBK4YBB3 Simulasi Jaringan 3
26 | CBK4zBB3 SistemKendali Internet of Things 3
27 | CBK41BB3 Arsitektur Pusat Data 3
28 | CBK42BB3 Rekayasa Instruksi 3
29 | CBK43BB3 Komputasi Bioinformatika 3
30 | CBK44BB3 Forensik Multimedia 3
31 | CBK45BB3 Internet of Things untuk Edukasi 3
32 | CBK46BB3 Pengembangan Aplikasi Cepat 3
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9.2.2 Struktur Kurikulum Jalur MBKM

Semester 1

Berikut ini daftar mata kuliah per semester beserta bobotnya Jalur MBKM.

Tabel9.4 Susunan Mata Kuliah per Semester untuk Jalur MBKM

1st Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK1AAB3 Logika Matematika 3 1 CBK1AAB3 Mathematical Logic 3
2 CBK1BAB4 Berpikir Komputasional & 4 2 CBK1BAB4 Computational Thinking & | 4

Pengenalan Pemrograman Introduction
3 CBK1CAB3 Kalkulus 3 3 CBK1CAB3 Calculus 3
4 CBK1DAB2 Pengantar Teknologi 2 4 CBK1DAB2 Intrduction to Information 2
Informasi Technology
5 UBKXBCB2 Pancasila 2 5 UBKXBCB2 Pancasila Education 2
6 UBKXCCB2 Bahasdndonesia 2 6 UBKXCCB2 Indonesian Language 2
7 CBK1EAB3 Pendidikan Karakter 3 7 CBK1EAB3 Character Education 3
Jumlah SKS 19 Total Credits 19
Semester 2 2nd Semester
No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK1FAB3 Statistika dan Analitik 3 1 CBK1FAB3 Statistics and Data 3
Data Analytics
2 CBK1GAB3 Aljabar Linear dan Matriks | 3 2 CBK1GAB3 Linear Algebra and 3
Matrices
3 CBK1HAB4 Algoritma Pemrograman 4 3 CBK1HAB4 Programming Algorithm 4
4 CBK1IAB3 Matematika Diskrit 3 4 CBK1IAB3 Discrete Mathematics 3
5 UCKXADB2 Bahasa Inggris 2 5 UCKXADB2 English 1 2
6 CBK1JAB2 Pemeliharaan dan 2 6 CBK1JAB2 Information Technology 2
Administrasi Teknologi Maintenance and
Informasi Administration
7 UAKXxCB2 Agama 2 7 UAKXxCB2 Religion 2
8 UBKXACB2 Kewarganegaraan 2 8 UBKXACB2 Civic Education 2
Jumlah SKS 21 Total Credits 21
TOTAL SKS TINGKAT 1 40
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Semester 3

34 Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK2AAB2 Teori Peluang 2 - 1 CBK2AAB2 Probability Theory 2 -
2 CBK2BAB4 Struktur Data 4 - 2 CBK2BAB4 Data Structure 4 -
3 CBK2CAB3 Sistem Multimedia 3 - 3 CBK2CAB3 Multimedia System 3 -
4 CBK2DAB3 Manajemen Layanan 3 - 4 CBK2DAB3 Management of 3 -
Teknologinformasi Information Technology
Services
5 CBK2EAB3 Organisasi dan Arsitektur 3 5 CBK2EAB3 Computer Organization 3 -
Komputer and Architecture
6 CBK2FAB3 Keterampilan dan 3 6 CBK2FAB3 Information Technology 3 -
Profesionalisme Teknologi Professionality
Informasi
7 CBK2GAB2 Wawasan Global ITK 2 7 CBK2GAB2 ICT Global Insight 2 -
8 CBK4CAB2 Bahasa Inggris Il 2 CBK4CAB2 Englishl -
Jumlah SKS 22 Total Credits 22
Semester 4 4th Semester
No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK2HAB4 Jaringan Komputer 4 - 1 CBK2HAB4 Computer Network 4 -
2 CBK2IAB3 Interaksi Manusia Komputer 3 - 2 CBK2IAB3 Human and Computer 3 -
Interaction
3 UCKXBDB2 Kewirausahaan 2 - 3 UCKXBDB2 Entrepreneurship 2 -
4 CBK2JAB3 Sistem Operasi 3 - 4 CBK2JAB3 Operating System 3 -
5 CBK2KAB3 Sistem Cerdas 3 - 5 CBK2KAB3 Artificial Intelligence 3 -
6 CBK2LAB4 Sistem Manajemen Basis Datgd 4 - 6 CBK2LAB4 Database Management 4 -
Systems
7 CBK2MAB1 Teknologi Informasi untuk 1 Ya 7 CBK2MAB1 Information Technology 1 Yes
Masyarakat for the Communities
8 CBK3KAB3 Manajemen Proyek 3 - 8 CBK3KAB3 Project Management 3 -
Jumlah SKS 23 Total Credits 23

TOTAL SKS TINGKAT 2




Semester 5 5 Semester
No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK3AAB3 Keamanan Siber 3 Ya 1 CBK3AAB3 Advanced Database 3 Yes
2 CBK3BAB3 Pengalaman Pengguna 3 - 2 CBK3BAB3 Project Management 3 -
3 CBK3CAB4 Pemrograman 4 - 3 CBK3CAB4 Object Oriented 4 -
Berorientasi Objek Programming
4 CBK3DAB3 Pemrograman Web 3 - 4 CBK3DAB3 Web Programming 3 -
5 CBK3EAB3 Pemrograman Platform & 3 - 5 CBK3EAB3 Platform & loT 3 -
loT Programming
6 CBK3FAB3 Rekayasa Perangkiatinak 3 - 6 CBK3FAB3 Software Engineering 3 -
Jumlah SKS 19 Total Credits 19
Semester 6 6 Semester
No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK3GAB3 Aplikasi Perangkat 3 - 1 CBK3GAB3 Mobile Applications 3 -
Bergerak
2 CBK3HAB3 Komputasi Awan dan 3 - 2 CBK3HAB3 Cloud Computing and 3 -
Virtualisasi Virtualisation
3 CBKB3IAB3 Arsitektur Integrasi Sistem | 3 - 3 CBKS3IAB3 System Integration 3 -
Architecture
4 CBK3LAB3 Pengujian Penetrasi dan 3 Ya 4 CBK3LAB3 Penetration Testing and 3 Yes
Etika Peretasan Ethical Hacking
5 CBK3MAB2 Metodologi Penelitian dan | 2 - 5 CBK3MAB2 Research Methodology 2 -
Tata Tulis llmiah and Scientific Writing
6 CBK4BAB3 Kerja Praktik 3 - 6 CBK4BAB3 Coop 3 -
Jumlah SKS 17 Total Credits 17
TOTAL SKS TINGKAT 3 36
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Semester 7 7t Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK4AAA2 Penulisan Proposal 2 1 CBK4AAA2 Proposal Writing 2
2 CBK4AAC3 Proyek Teknologi 3 2 CBK4AAC3 Projectinformation 3

Informasi Technology
3 CBK4xBB3 MK MBKM | 3 3 CBK4xBB3 MK MBKM | 3
4 CBK4xBB3 MK MBKM I 3 4 CBK4xBB3 MK MBKM 11 3
5 CBK4xBB3 MK MBKM IlI 3 5 CBK4xBB3 MK MBKM I 3
6 CBK4xBB3 MK MBKM IV 3 6 CBK4xBB3 MK MBKM IV 3
Jumlah SKS 17 Total Credits 17
Semester 8 8h Semester

No Kode Nama SKS RPL No Code Name Credit RPL
1 CBK4BAA4 Tugas Akhir 4 1 CBK4BAA4 Final Project 4
2 CBK4xBB3 MK MBKM V 3 2 CBK4xBB3 MK MBKM V 3
3 CBK4xBB3 MK MBKM VI 3 3 CBK4xBB3 MK MBKM VI 3
4 CBK4xBB3 MK MBKM VII 3 4 CBK4xBB3 MK MBKM VII 3
5 CBK4xBB3 MK MBKM VIII 3 5 CBK4xBB3 MK MBKM VIII 3
Jumlah SKS 16 Total Credits 16
TOTAL SKBNGKAT# 33
TOTAL SKS 154
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9.1.1 Mata Kuliah Pilihan untuk Konversi MBKM menggunakan MKMB
Berikut ini daftar mata kuliah konverso MBKM menggunakan MK Merdeka
Belajar (MBKM)

Tabel9.5 MK Konversi MBKM menggunakan MKMB

No ‘ Jenis Program KodeMK Nama Mata Kuliah

1 MKMRMBKM CBK4AEB2 | IDENTFIKASI MASALAH PAD/BER PHYSICAL
SYSTEM

2 CBK4BEB2 IDENTFIKASI MASALAH PADA PERANGKAT LUN

3 CBK4CEB2 IDENITFIKASI MASALAH PADA SAINS DATA

4 CBK4DEB2 IDENITFIKASI MASALAH PADA SISTEM CERDAS

5 CBK4EEB3 PERANCANGAN SOLUSI RABER PHYSICAL
SYSTEM

6 CBK4FEB3 PERANCANGAN SOLUSI PADA PERANGKAT LU

7 CBK4GEB PERANCANGAN SOLUSI PADA SAINS DATA

8 CBK4HEB PERANCANGAN SOLUSI PADA SISTEM CERDA

9 CBKA4IEB ANALISIS SOLUSI PEVBER PHYSICAL SYSTEM

10 CBK4JEB ANALISIS SOLUSI PADA PERANGKAT LUNAK

11 CBK4KEB ANALISIS SOLUSI PADA SAINS DATA

12 CBKALEB ANALISIS SOLUSI PADA SISTEM CERDAS

13 CBK4MEB IMPLEMENTASI SOLUS| FBNBER PHYSICAL
SYSTEM

14 CBKANEB IMPLEMENTASI SOLUSI PADA PERANGKAT LU|

15 CBK4OEB IMPLEMENTASI SOLUSI PADA SAINS DATA

16 CBK4PEB IMPLEMENTASI SOLUSI PADA SISTEM CERDAS

17 CBK4QEB SERTIFIKABDANGCYBER PHYSICAL SYSTEM

18 CBK4REB SERTIFIKABDANGERANGKAT LUNAK

19 CBK4SEB SERTIFIKABDANG SAINS DATA

20 CBKATEB SERTIFIKABDANG SISTEM CERDAS

21 MK PLSVRAP UDKXAEB4 Entrepreneurship Validasi Ide

22 UDKXBEB4 Entrepreneurship Validasi Konsumen

23 UDKXCEB4 | Entrepreneurship Strategi Pemasaran

24 UDKXDEB4 Entrepreneurship Validasi Produk

25 UDKXEEB4 Entrepreneurship Validasi Model Bisnis

26 UDKXFEB4 Entrepreneurshig Pengembangan Bisnis

27 UDKXGEB4 Entrepreneurshig PengembangaRurwarupa

28 UDKXHEB4 Entrepreneurshig Pengembangan Produk

29 UEKXAEB4 Internshipg Keterampilan Komunikasi

30 UEKXBEB4 Internshipg Kerja Sama dan Kolaborasi dalam Tim

31 UEKXCEB4 Internshipg Keselamatan Kerja
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(\[o] Jenis Program KodeMK Nama Mata Kuliah

32 UEKXDEB4 Internshipg Praktik Profesional

33 UEKXEEB4 Internshipg Proyek Industri

34 UFKXAEB4 Researchship Pendahuluan dan Metodologi Riset

35 UFKXBEB4 ResearchshigPengelolaan dan Analisis Data Riset

36 UFKXCEB4 ResearchshigPerancangan dan Pengujian Riset

37 UFKXDEB4 Researchshigp Pengembangan dan Implementasi
Riset

38 UFKEEB4 ResearchshigLaporan Riset dan Publikasi limiah

39 UGKXAEB4 | Wawasan dan Budaya Nusantara

40 UGKXBEB4 | Kepemimpinan

41 UGKXCEB4 | Public Speaking

42 UGKXDEB4 | Pemecahan Masalah Kompleks

43 UGKXEEB4 | Berpikir Kritis dan Kreatif

44 MK PL$/ata kuliah UHKXAEB5 Merdeka Belajag Magang 1

45 Merdeka Belajar UHKXBEB5 | Merdeka Belajag Magang 2

46 (MKMB) Universitas UHKXCEB5 | Merdeka Belajag Magang 3

47 UHKXDEB5 Merdeka Belajag Magang 4

48 UIKXAEB5 Merdeka Belajag Penelitian 1

49 UIKXBEB5 Merdeka Belajag, Penelitian 2

50 UIKXCEB5 Merdeka Belajag, Penelitian 3

51 UIKXDEB5 Merdeka Belajag Penelitian 4

52 UJKXAEB5 Merdeka Belajag Membangun Desa 1

53 UJKXBEB5 Merdeka Belajag Membangun Desa 2

54 UJKXCEB5 Merdeka Belajag Membangun Desa 3

55 UJKXDEBS Merdeka Belajag Membangun Desa 4

56 UKKXAEB5 Merdeka Belajag Studi Independen 1

57 UKKXBEB5 Merdeka Belajag Studi Independen 2

58 UKKXCEB5 Merdeka Belajag Studi Independen 3

59 UKKXDEB5 | Merdeka Belajag Studi Independen 4

60 ULKXAEBS5 Merdeka Belajag Kegiatan Wirausaha 1

61 ULKXBEB5 Merdeka Belajag KegiatarWirausaha 2

62 ULKXCEB5 Merdeka Belajag Kegiatan Wirausaha 3

63 ULKXDEB5 Merdeka Belajag Kegiatan Wirausaha 4

64 UMKXAEB5 Merdeka Belajag Asistensi Mengajar 1

65 UMKXBEB5 Merdeka Belajag Asistensi Mengajar 2

66 UMKXCEB5 | MerdekaBelajarg Asistensi Mengajar 3

67 UMKXDEB5 Merdeka Belajag Asistensi Mengajar 4

68 UNKXAEB5 Merdeka Belajag Bela Negara 1

69 UNKXBEB5 Merdeka Belajag Bela Negara 2

70 UNKXCEB5 Merdeka Belajag Bela Negara 3
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(\[o] Jenis Program KodeMK Nama Mata Kuliah

71 UNKXDEB5 MerdekaBelajarg Bela Negara 4

72 UOKXAEB5 Merdeka Belajag Proyek Kemanusiaan 1
73 UOKXBEB5 | Merdeka Belajag Proyek Kemanusiaan 2
74 UOKXCEB5 | Merdeka Belajag Proyek Kemanusiaan 3
75 UOKXDEB5 Merdeka Belajag Proyek Kemanusiaan 4
76 MKPLSMata Kuliah UPKKAER Keuangan untuk Mahasiswa Nidauangan
77 Pilihan UPKBER Komputasi untuk Mahasiswa NEomputasi
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9.1.2 Diagram RelasiAntar Mata Kuliah
Organigram atau diagram relasi antar mata kuliah bisa dilihat padgambar dibawah ini.
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10 RENCANA PEMBELAJARAN

10.1 Penentuan Rencana Pembelajaran Semester dan Metode
Pembelajaran

Tahapan penentuan Rencana Pembelajaran Semester (RPS) dan Metode
Pembelajaran dilakukan setelah tahap penyusunan struktur kurikulum selesai
dibentuk sesuai dengan tahapan penyusunan kurikulum pada gambar berikut ini:

Tracer Study
Need Assessment
(Market signal)

Analisis SWOT
Kemampuan P5
{Scientific vision)

4)

7y Rancangan Peambalajaran
1] Metode pembelajaran

Gambar 101 Letak Tahapan Penentuan RPS dan Metode Pembelajaran

1. Penentuan RPS
Rencana Pembelajaran Semester (RPS) merupakan dokumen rencana
pembelajaran yang disusun sebagai panduan bagi mahasiswa dalam melaksanakan
kegiatan perkuliahan selama satu semester untuk mencapai capaian pembelajaran
yang telah ditetapkan. RPS berisi peagaln detail dari setiap mata kuliah pada
kurikulum Program Studi Teknologi Informasi. Di dalam RPS dijelaskan
kemampuan/kompetensi apa yang harus dikuasai mahasiswa dan -etzm
kajian yang diperlukan beserta metode penyampaiannya. Mahasiswa juga dapat
mengetahui indikator untuk mengukur kelulusan terhadap setiap kompetensi
sekaligus bobot nilai yang akan diperoleh jika lulus pada kajian tersebut.

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) Prodi S1 Teknologi Informasi disusun
dengan mengacu pada standar penyusunan kurikulum Permendikbud ns8nor
tahun 2023 tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi, bagian keempat tentang
Standar Proses Pembelajaran pasal 12 yang isinya antara lain:

1) Perencanaan proses pembelajaran sebagaimana dimaksud dalam Rasal 1
ayat (2) hurufidisusun untuk setiap mata kuliah dan disajikan dalam rencana
pembelajaran semester (RPS) atau istilah lain.
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2) RPS atau istilah lain ditetapkan dan dikembangkan oleh dosen secara
mandiri atau bersama dalam kelompok keahlian suatu bidang ilmu
pengetahuan dan/atau teknologi dalam program studi.

3) RPS paling sedikit memuat:

a) nama program studi, nama dan kode mata kuliah, semeSKG
nama dosen pengampu;

b) capaian pembelajaran lulusan yang dibebankan pada mata kuliah;

c) kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap
pembelajaran untuk memenuhi capaian pembelajaran lulusan;

d) bahan kajian yang terkait dengan kemampuan yang akan dicapai;
e) metode pembelajaran;

f) waktu yang disediakan untuk mencapai kemampuan pada tiap
tahap pembelajaran;

g) pengalaman belajar mahasiswa yang diwujudkan dalam deskripsi
tugas yang harus dikerjakan oleh mahasiswa selama satu semester

h) kriteria, indikator, dan bobot penilaian; dan
i) daftar referensi yang digunakan.

{ SRIFy3lly LI R LJ- & I fa. marciptaRah Suasacalibtlajay o Ko |
yang menyenangkan, inklusif, kolaboratif, kreatif, dan efektif; b. memberikan
kesempatan belajar yang sama tanpa membedakan latar belakang pendidikan,

sosial, ekonomi, budaya, bahasa, jalur penerimaan mahasiswa, dan kebutuhan

khusus mahasiswa;. menjamin keamanan, kenyamanan, dan kesejahteraan

hidup sivitas akademika; dan d. memberikan fleksibilitas dalam proses pendidikan

untuk memfasilitasi pendidikan berkelanjutan sepanjang hayab

Penyusunan RPS dilakukan oleh dosen atau tim dosen yang ditunjuk yang
memiliki keahlian sesuai dengan kompetensi pada mata kuliah yang akan dibuat
RP&ya. Kemampuan akhir yang didefinisikan dalam RPS tersebut mengacu pada
kemampuan akhir lulusan yang dimnkan pada mata kuliah tersebut.
Komponen isi RPS dibuat sehingga sesuai dengan Permendikbud yang disebutkan
di atas. Sesudah RPS terbentuk selanjutnya dilakukan diseminasi di Kelompok
Keahlian yang menaungi bidang keahlian sesuai dengan RPS yang diokat u
menjamin kelengkapan dan kedalaman kompetensi yang diharapkan terpenuhi.
Langkah selanjutnya dilakukan sinkronisasi materi atau bahan ajar antar
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Kelompok Keahlian untuk memastikan tidak ada yang duplikasi atau yang
terlewatkan. Isi RPS dari setiap mata kuliah dapat dilihat pada lampiran.

Metode Pembelajaran

Metode Pembelajaran (Learning System) yang dikembangkan di Universitas
Telkom, adalah metode pembelajaran yang berpusat kepada mahasiswiart
centered learningsCL). Metode Pembelajaran ini bertujuan agar lulusan memiliki
pengetahuan, ketrampilan, kreatifitas, kemandirian, inovasi, kepemimpinan serta
sikap mental dan etika profesi, sehingga dapat meningkatkan relevansi dan
kualitas pendidikan secara berkelanjaotgang berorientasi kepada solusi menuju
kesejahteraan dan kemakmuran bangsa serta kemanaosiaa

Beberapa contoh metode pembelajaran SCL diantaranya: pembelajaran
kolaboratif €ollaborative learning pembelajaran kooperatif cOoperative
learning, pembelajaran berbasis kasusge based learningtau pembelajaran
berbasis masalah pfoblem based learning pembelajaran berbasis
riset/produk/proyek ¢esearchproduct/project based learninjg dan jenigenis
pembelajaran lain sesuai dengan inovasi tentang pembelajaran efektif, efisien,
dan mencapai standar mutu.

Di dalam proses pembelajaran SCL, dosen memiliki peran yang penting, seperti:
1 Bertindak sebagai fasilitator dan motivator dalam proses pembelajaran
1 Mengkaji kompetensi matakuliah yang perlu dikuasai mahasiswa di
akhirpembelajaran
1 Merancang strategi dan lingkungan pembelajaran dengan menyediakan
berbagai pengalaman belajar yang diperlukan mahasiswa dalam rangka
mencapai kompetensi yang dibebankan pada matakuliah yang diampu.
1 Membantu mahasiswa mengakses informasi, menata dan
memprosesnya untuk dimanfaatkan alam memecahkan permasalahan
nyata.
1 Mengidentifikasi dan menentukan pola penilaian hasil belajar
mahasiswa yang relevan dengan kompetensinya.
Adapun peran yang harus dilakukan mahasiswa dengan metode SCL adalah:
1 Menguasai kompetensi matakuliah yang dipaparkan dosen

1 Mengikuti strategi pembelajaran yang ditawarkan dosen

1 Belajar secara aktif (dengan cara mendengar, membaca, menulis,
diskusi, dan terlibat dalam pemecahan masalah serta lebih penting lagi
terlibat dalam kegiatan berpikir tingkat tinggi seperti analisis, sintesis
dan evaluasi), baik secara individu maupun kedok.

1 Mengoptimalkan kemampuan dirinya.

Metode Pembelajaran di atas dapat dikemas dalam beragam jenis
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penyelenggaraan program, diantaranya:

1 Pembelajaran berbasimata kuliah(coursebased learning dimana
perkuliahandiselenggarakan dengan porsi tatap muka dan tutorial lebih
banyak daripada porsi penelitian.

1 Pembelajaran berbasis penelitianegearchbased learning dimana
perkuliahan diselenggarakan dengan porsi kegiatan pembelajaran
mandiri dan penelitian (dalam kerangka thesis) lebih banyak daripada
porsi tatap muka dan tutorial.

I Pembelajaran berbasis pengembangan produkroquctbased
learning, dimanaperkuliahandiselenggarakan dengan porsi kegiatan
pembelajaran yang diarahkan menuju suatu muara berupa
pengembangan produk untuk merepresentasikan seluruh capaian
pembelajaran.

1 Pembelajaran berbasikasuspermasalahan groblembased learning
ataucasebased learniny dimangperkuliahandiselenggarakan dengan
porsi kegiatanberkelompokuntuk memecahkarkasuspermasalahan
sesuai bidang keilmuan

I Pembelajaran berbasis proyekprdjectbased learning dimana
kurikulum diselenggarakan dengan porsi kegiatan pembelajaran yang
diarahkan melaluberbagai pengembangan produk secara berjenjang
untuk merepresentasikan seluruh capaian pembelajaran.

3. Metode Pembelajaran Digital
Pembelajaran digital adalah metode pengajaran yang memanfaatkan teknologi
dalam menyampaikan materi belajar secara lebih personal kepada setiap siswa
tanpa ada batasan waktu, tempat, jalur dan pendekatan pembelajaran.
Menurut Pedoman Akademik Telkom Universibhun 2022 dimana ¢nis
pembelajaran untuk model blended learning (pembelajaran bauran
menggunakan kombinasi pembelajaran tatap muka ketsgroom learning
atau pembelajaran daring ofline learniny, sementara untuk model
pembelajaran daring periu (fully online learning hanya menggunakan
pembelajaran daring (online learning).

Setiap pertemuan perkuliahan wajimemiliki kegiatan belajar yang bersifat
interaktif antara tenaga pengajar dan mahasiswa baik untuk perkuliahan model
pembelajaran kelas tatapuka €lassroom learning pembelajaran daring
(online learningatau pembelajaran daring penutulfy onlinelearning dengan
jenis interaksi dan batasan jumlah pertemuan sebagai berikut.
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Tabel10.1 Batasan Jumlah Pertemuan

Jenis Interaksi Antara Tenaga Pengajar dan Peserta Didik

. . oo Mini Maksi
pada Kegiatan Belajar Terbimbing fnimum aksimum

a. Pembelajaran Bauran pada Sistem Pendidikan Reguler
i Tatap Muka Kelas

ii. Tatap Muka Daring/ Tutorial Daring Sinkron/
Tutorial Daring Asinkron 4 Pertemuan 7 Pertemuan

9 Pertemuan 12 Pertemuan

b. Pembelajaran Bauran pada Sistem Pendidikan Jarak
Jauh [Distance Learning]

i Tatap Muka Kelas/ Tatap Muka Daring -

ii. Tutorial Daring Sinkron/ Tutorial Daring 12 Pertemuan

Asinkron

4 Pertemuan

Pelaksanaan kegiatan belajar melalui tugas terstruktur, tugas mandiri dan belajar
mandiri termediasi dengan aplikasi Cell®@Brning Management Syste{taMS).

4. Metode Pembelajramelalui Sertifikasi

Selain dibekali keunggulan kompetensi, karakter, dan komitmen untuk
membuat perbedaan, mahasiswa Universitas Telkom juga diberi pelatihan
profesional dan sertifikasi, yang sangat bermanfaat ketika alumni meniti
peluang karir di dunia global. Oleh sebah terdapat sertifikasi tertentu yang
dapat disetarakan dengan mata kuliah tertentu. Jenis sertifikasi yang bisa
disetarakan dengan suatu mata kuliah adalah sertifikasi yang kompetensinya
relatif sama dengan kompetensi mata kuliah tersebut. Selain itu genggara
sertifikasi adalah instansi yang telah teruji kualitasnya.

5. Metode Pembelajaramelalui KKN Tematik

Kuliah Kerja Nyata (KKN) adalah bentuk kegiatan pengabdian kepada
masyarakat oleh mahasiswa dengan pendekatan lintas keilmuan dan sektoral
pada waktu dan daerah tertentu. Pelaksanaan kegiatan KKN biasanya
berlangsung antara satu sampai dua bulan dan bep®indi daerah setingkat
desa. Direktorat Jenderal Pendidikan Tinggi di Indonesia telah mewajibkan
setiap perguruan tinggi untuk melaksanakan KKN sebagai kegiatan
intrakurikuler yang memadukan tri dharma perguruan tinggi yaitu: pendidikan,
penelitian, dan pngabdian kepada masyarakat. Adapun KKN Tematik yang
dimaksud adalah KKN dengan mengusung tema tertentu, misalnya mengenai
lingkungan, pemberdayaan masyarakat, peduli bencana ataupun kepentingan
masyarakat di bidang pariwisata. Universitas Telkom telah beikan
mahasiswa kesempatan untuk terlibat dalam KKN Tematik yang bernama
Citarum Harum. Mengingat effort yang dilakukan mahasiswa dalam KKN
Tematik tersebut, maka Universitas Telkom memberikan apresiasi dalam
bentuk penyetaraan SKS sebanyak SKS.

6. Metode Pembelajaran melalui Pekan Kreativitas Mahasiswa (PKM)
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Pekan Kreativitas Mahasiswa (PKM) adalah suatu wadah yang dibentuk oleh
Direktorat Jenderal Pembelajaran dan Kemahasiswaan Kementerian Riset,
Teknologi, dan Pendidikan Tinggi Republik Indonesia dalam memfasilitasi
potensi yang dimiliki mahasiswa Indonesuk mengkaji, mengembangkan,

dan menerapkan ilmu dan teknologi yang telah dipelajarinya di perkuliahan
kepada masyarakat luas. Program ini merupakan penerus dari Program Karya
Alternatif Mahasiswa yang dibentuk pada tahun 1997, yang lalu berganti
menjadiProgram Kreativitas Mahasiswa tahun 2001 demi memperluas cakupan
dan mengurangi batasan bagi mahasiswa dalam berkreasi. [1] Pada awalnya,
PKM memiliki lima sub program, yaitu PiMnelitian (PKMP), PKREnerapan
Teknologi (PKM), PKMKewirausahaan (PKM), PKMPengabdian kepada
Masyarakat (PKNW) dan PKMPenulisan Artikel limiah (PKM Finalis dari
masingmasing PKM akan dilombakan dalam Pekan limiah Nasional (PIMNAS).

Mahasiswa Universitas Telkom aktif dalam mengajukan proposal untuk
mengikuti kegiatarkegiatan kemahasiswaan ini setiap tahunnya, sehingga
dirasa perlu untuk memberikan apresiasi kepada mahasiswa mengifigat

yang harus dilakukan oleh mahasiswa dalam bentuk penyetaraan SKS, yang
terdiri atas:

1 Mahasiswa yang berhasil menyusun proposal PKM dan melakukan submit
namun tidak berhasil didanai RISTEKDdKan disetarakan dengan2lSKS.

1 Mahasiswa yang berhasil menyusun proposal PKM, melakukan submit dan
lolos didanai RISTEKOIkan disetarakan dengan3SKS.

1 Mahasiswa yang berhasil menyusun proposal, melakukan submit, didanai
RISTEKDIIKhingga menuju PIMNAS akan disetarakan deng@rs&s.

1 Mahasiswa yang berhasil menyusun proposal, melakukan submit, didanai
RISTEKDIKhingga menuju PIMNAS dan meraih juara (3 besar), akan
disetarakan dengan-8 SKS

Dalam upaya untuk memotivasi dan mengapresiasi keikutsertaan mahasiswa

dalam berbagai kompetisi mahasiswa (tidak hanya PKM) yang dikelola oleh

Direktorat Jenderal Pembelajaran dan Kemahasiswaan (Dirjen Belmawa)

Kemenristekdikti, Universitas Telkom memberikan apresiasi berupa

penyetaraan SKS dengan ketentuan sebagai berikut:
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10.2 Rencana Pembelajaran Semester

10.2.1 Deskripsi Singkat Mata Kuliah

Dibawah ini merupakan deskripsi singkat atau silabus 40 kata dari setiap mata kuliah
program studi Teknologi Informasi beserta daftar pustaka yang diperlukan.

Semester 1.
1. Logika Matematika (CBK1AAB3)

Mata kuliah Logika Matematika memberikan paparamang rinci terkait logika
matematikadalam ilmu komputer (computer science). Mata kuliah ini memiliki
lima topik utama, yaitu: logika proposisi, logika predikat orde pertama, metode
pembuktian matematiselementer, induksi matematika, dan teori himpunan
elementer. Topiktopik ini dibagi ke dalam empat sub capaian pembelajaran (sub
course learning outcomes). Topik pertama membahas logika proposisi, pada topik
ini mahasiswa mempelajari penentuan nilai kebenaran formule#ogroposisi,
konversi kalimat bahasa alami ke dalam formula proposisional (dan sebaliknya),
dan inferensi dalam kalkulus proposisonal. Topik kedua terkait logika predikat orde
pertama, pada topik ini mahasiswa mempelajari penentuan interpretasi dan
kebenaan dari formula logika predikat orde pertama yang sederhana, konversi
kalimat sederhana dalam bahasa alami ke formula logika predikat orde pertama
(dan sebaliknya), metode inferensi untuk kalkulus predikat orde pertama, dan
pengenalan Prolog sebagai bahagsemrograman deklaratibgika. Topik ketiga
terkait metode pembuktian matematis elementer dan induksi matematika, pada
topik ini mahasiswa mempelajamempelajari metode pembuktiamatematika
elementer dan dugenisinduksi matematika (induksi matematika biasa dan induksi
kuat). Terakhir topik empat terkait teori himpunan elementer, pada topik ini
mahasiswa mempelajaridefinisi dan notasi himpunan, relasi antar himpunan,
operasi himpunarlementer, dan prinsip inkluseksklusi.

The Mathematical Logic course provides a detabgabsitionof mathematical logic
within computer scienceThis course covefg/e main topics: propositional logic,
first-order predicate logic, elementary methods ofmathematical proof,
mathematical induction, and elementary set theofyese topics are divided into
four sub course learning outcomes. The first topic discusses propositional logic,
where students learn about determining theuth value of propositionalogic
formulas,convertingnatural langwage sentences intg@ropositional formulagand
vice versa), anthferencein propositional calculusThe second topic covers first
order predicate logic, where students study theerpretation and truth of simple
first-order predicate logic formulas, conversionof simple natural language
sentences into firsbrder predicate logidormulas (and vice versa)inference
methods for firstorder predicate calculus, andn introduction to Prolog as a
declarativelogic programminganguage.The third topic focusesn elementary
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methods of mathematical proof and mathematical induction, where students learn
about elementary methods of mathematical proof and two types of mathematical
induction (ordinary and strong induction). Lastly, the fourth topic relates to
elementary set theorywhere students studihe definition and notation of sets,
relationships between sets,elementary setoperations, and theprinciple of
inclusionexclusion.
Pustaka:
Utama:
1. K. H. Rosen, Discrete Mathematics and Its Applications, 8th Edition.
McGrawHill, 2019
Pendukung:
1. S. S. Epp. Discrete Mathematics with Applications, 5th Edition.
Brooks/Cole Cengage Learning, 2018.
2. M. Huth and M. Ryan, Logic in Computer Science: Modelling and
Reasoning about Systems (Chapter 1 and 2), 2nd Edition, 2004.
3. M. Bramer, Logic Programming with Prolog (Chapter 1 and 2), 2nd
Edition, Springer, 2013.
4. M. BenAri, Mathematical Logic for Computer Science (Chapter
1,2,3,5,8), 2 Edition, 2000.
5. H. J. Gensler, Introduction to Logic, Routledge, New York, 2010.

o

V. Klenk, Understanding Symbolic Logic, Pearson Prentice Hall, 2008.
7. R. Munir, Matematika Diskrit (5th edition [revised]), Informatika, 2012.

2. Berpikir Komputasional & Pengenalan Pemrograman (CBK1BAB4)

Mata kuliah Berpikir Komputasional dan Pengenalan Pemrogaman ini
menurapakan matakuliah wajib yang mengajar kepada mahasiswa bagaimana
berpikir komputasional dalam memahami model komputasi dasar, meliputi tipe
data dasar dan berfikir algoritmik, yang sgldanya diharapkan mampu
menggunakan dan memanfaatkan struktur kontrol perulangan dan percabangan
untuk merancang solusi dalam pemecahan masalah komputasi.

The Computational Thinking and Introduction to Programming course is a
mandatory course that teaches students how to think computationally in
understanding basic computational models. This includes basic data types and
algorithmic thinking. Students are gacted to be able to use and leverage control
structures such as loops and branching to design solutions for computational
problemsolving.

Pustaka:

Utama:
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1. Computational Thinking for the Modern Problem Solver, Riley, D. D., &
Hunt, K. A. CRC press. (2014).

2. Pengenalan Algoritma Pemrograman. Prasti Eko Yunanto, Bunyamin,
Said Al Faraby, TelU Press, 2023

Pendukung:
1. Computational Thinking. Denning, P. J., & Tedre, M. MIT Press. (2019)

2. DIKTAT CELOE CCH1A4 Dasar Algoritma & Pemrograman Prodi S1
Informatika. Dade Nurjanah, Jimmy Tirtawangsa, Prasti Eko Yunanto,
Said Al Faraby,. 2019

3. Diktat Kuliah Algoritma Pemrograman Prosedural, Inggriani Liem, ITB,
1999

4. Algoritma dan Pemrograman: dalam bahasa pascal, C, dan C++, Rinaldi
Munir dan Leony Lidya, Penerbit Informatika, Bandung, 2016

5. Learning Go Programming, Shubhangi Agarwal, BPB Publications, 2021

3. Kalkulus (CBK1CAB3)

Mata kuliah ini memberikan fondasi matematika untuk mahasiswa dalam
membentuk pola pikir logis, kritis dan sistematis untuk menyelesaikan beragam
masalah pada ranah Teknologi Informasi dengan konsep kalkulus. Dalam mata
kuliah ini mahasiswa diperkenalkaantang konsep matematika dengan proses
limit yang meliputi sistem bilangan real, fungsi real, kekontinuan fungsi, turunan,
penerapan turunan, integral, dan penerapan integral. Konsep disampaikan melalui
definisi, sifatsifat dan teorema, perhitungan, intgretasi dan penerapannya pada
penyelesaian suatu masalah.
This course provides a mathematical foundation for students to form a logical,
critical and systematic mindset to solve various problems in the Information
Technology domain with the concept of calculus. In this course, students are
introduced to mathematial concepts with the limit process which includes the real
number system, real functions, function continuity, derivatives, application of
derivatives, integrals, and application of integrals. The concepts are conveyed
through definitions, properties artleorems, calculations, interpretations and their
application to problem solving.
Pustaka:
Utama:
1. Hass, J. R., Weir, M. D., & Thomas, G. B. (2024). Thomas Calculus: Early
transcendentals. Pearson Global Edition
2. Stewart, J., Redlin, L., Watson, S. (2024). Precalculus Mathematics for
Calculus. Cengage Learning Inc.

Pendukung:
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1. Setiawan, E.B, Prasetyowati, S.S., & Ihsan, A.F. (2024). Kalkulus. Penerbit
Informatika

4. Pengantar Teknologi Informasi (CBK1DAB2)

Pada mata kuliah ini dikenalkan kajian sederhana disiplin ilmu Teknologi Informasi
kepada mahasiswa baru yang meliputi perkembangan mutakhir hardware,
software, dan media komunikasi, konsep dasar representasi data dan logika
pemrograman, serta terapan tekitogi informasi pada kehidupan sehdaari.

In this course, a simple study of the discipline of Information Technology is
introduced to new students which includes the latest developments in hardware,
software, and communication media, basic concepts of data representation and
programming logic, anthe application of information technology in everyday life.

Pustaka:
Utama:

1. Noersasongko, Edi; Pulung Nurtantio Andono dan T. Sutojo. 2019.
Pengantar Teknologi Informasi. 1st ed. ISBN: @7®29-72122,
Udinus Press.

2. Kadir, Abdul dan Terra Ch. Triwahyuni. Pengantar Teknologi Informasi.
2nd ed. ISBN278979-29-21595.

Pendukung:

1. Supriyanto, Aji. Pengantar Teknologi Informasi. Jakarta: Salemba
Infotek.

2. Pfaffenberger, Bryan and Bill Daley. Komputers in your Future. New
Jersey: Prentice Hall.

5. Pancasil§UBKXBCB2)

Pada mata kuliah ini mempelajari urgensi mempelajari pendidikan Pancasila untuk
masa depan, membangun paradigma baru dalam dirinya sendiri berdasanilailai
Pancasila melalui kemampuan menjelaskan dan menganalisis Pancasila dalam
berbagai kajian.

This course studies the urgency of studying Pancasila education for the future,
building a new paradigm in itself based on the values of Pancasila through the
ability to explain and analyse Pancasila in various studies.

Pustaka:
Utama:
1. UndangUndang Dasar Negara Kesatuan Rl 1945
2. Buku Ajar Mata Kuliah Wajib Umum Pendidikan Pancasila Untuk
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Perguruan Tinggi, Dirjen Pembelajaran dan Kemahasiswaan,
Kemenristek dikti RI, cetakan I, 2016

3. Direktorat Pembelajaran dan Kemahasiswaan Direktorat Jenderal
Pendidikan Tinggi. 2013. Materi Ajar Mata Kuliah Pendidikan Pancasila.
Jakarta: Departeman Pendidikan Nasional Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan Republik Indonesia.

. Aiken, H. D.. 2009. Abad Ideologi, Yogyakarta: Penerbit Relief.

5 1fAZ 1aQFR {FAR® Hanndp® bSIFINF t+FyOl aa
Jakarta: Pustaka LP3ES.

6. Bakry, Noor Ms. 2010. Pendidikan Pancasila. Pustaka Pelajar:
Yogyakarta.

7. Branson, M. S. 1998. The Role of Civic Education, A Fortcoming
education policy Task Force Position. Paper from the Communitarian
Network.

8. Kaelan. 2013. Negara Kebangsaan Pancasila: kultural,historis, filosofis,
yuridis dan aktualisasinya. Yogyakarta: Paradigma

Pendukung:

1. Latief, Yudi. 2011. Negara Paripurna. Historis, rasionalitas dan aktualitas
Pancasila, Jakarta: Gramedia

2. Koentjoroningrat.2004. Kebudayaan mentalitas dan pembangunan.
Jakarta: Gramedia

3. Ohmae, Kenichi. 1995. The End of the Nativate: the Rise of Regional
Economies. New York: Simon and Schuster Inc.

Alur Pikir BPIP.2019. BPIP Deputi Hukum

5. Ohmae, Kenichi. 1995. The End of the Nativate: the Rise of Regional

Economies. New York: Simon and Schuster Inc.

6. Bahasa Indonesia (UBKXCCB2)
Kuliah ini memberikan kesempatan mahasiswa berlatih menulis terbimbing dari
kata hingga menjadi karya ilmiah, meliputi ejaan, istilah, definisi, kata, kalimat,
paragraf, pemilihan topik, penyusunan kerangka, penyusunan karya ilmiah,
konvensi karya tulis riliah, keplagiatan, dan berlatih mempresentasikannya
dengan baik.
This course provides opportunities for students to practice guided writing from
words to scientific papers, including spelling, terms, definitions, words, sentences,
paragraphs, topic selection, outline preparation, scientific paper preparation,
scientificpaper conventions, plagiarism, and practice presenting them well.
Pustaka:
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Utama:

1. Alwi, Hasan. 2003. Tata Bahasa Baku Bahasa Indonesia (Edisi Ketiga).
Jakarta: Balai Pustaka.

2. Puspandari, Diyas. 2019. Handout Bahasa Indonesia. Universitas
Telkom.

Pendukung:

1. Dijuroto, Toto dan Bambang Suprijadi. 2002. Menulis Artikel dan Karya
liImiah. Bandung: Rosdakarya.

2. Widjono, 2007. Bahasa Indonesia. Mata Kuliah Pengembangan
Kepribadian di Perguruan Tinggi. Jakarta: Grasindo.

7. Pendidikan Karakter (CBK1EAB3)

Mata Kuliah Pendidikan Karakter merupakan mata kuliah wajib bagi mahasiswa
Fakultas Informatika pada semester 1. Mata kuliah ini mendorong mahasiswa untuk
mengembangkan nilaiilai luhur budaya harmoni, keunggulan, dan integritas di
Universitas Telkom. Pdidikan Karakter bertujuan membangun jiwa
kepemimpinan, memberikan kemampuan komunikasi untuk membangun
hubungan dankerja sama membudayakan kolaborasi, serta mengembangkan
pemikiran kritis dalam menghadapi masalah, serta kreativitas dan inovasi pada
mahasiswa. Dalam mata kuliah ini, mahasiswa dituntut untuk aktif dalam
perkuliahan, baik di dalam kelas maupun dalam kegiatan di luar kelas dengan pola
kelompok kecil mandiri €8 orang). Perkuliahan dilakukan sebanyak 16 Kkali
pertemuan dengan metode yang bamniasi, seperti diskusi, presentasi, pemberian
tugas, dan tugas besar.

Character Education is a compulsory course for students of the Faculty of
Informatics in semester 1. This course encourages students to develop noble values
of a culture of harmony, excellence, and integrity at Telkom University. Character
Education aimsa build leadership spirit, provide communication skills to build
relationships and cooperation, cultivate collaboration, and develop critical thinking

in dealing with problems, as well as creativity and innovation in students. In this
course, students muse active in lectures, both in class and in activities outside the
classroom with an independent small group patterr5(people). Lectures are
conducted 16 times with various methods, such as discussions, presentations,
assignments, and large assignments

Pustaka:
Utama:
1. Emotional Intelligence by Daniel Goleman Ph.D.
2. Social Intelligence by Daniel Goleman Ph.D.
Pendukung:
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1. Materi HEI dari Telkom University

Semester 2:

1. Statistika darAnalitik Data (CBK1FAB3)
Mata kuliah Statistika merupakan mata kuliah wajib yang bertujuan untuk
memberikan pemahaman kepada mahasiswa tentang statistika deskriptif, materi
yang akan diberikan adalah je#pnis data, ekplorasi data satu dimensi, dua
dimensi dan multi dimensi sexteksplorasi data teks.
Statistics course is a compulsory course that aims to provide students with an
understanding of descriptive statistics, the material that will be given is the types of
data, exploration of onglimensional, twedimensional and muklilimensional data
and exjporation of text data.
Pustaka:

Utama:

1. Forsyth.D, Probability and Statistics for Computer Science, Springer
International Publishing , 2018, ISBN 87819644103
2. Indwiarti, Rohmawati, A. Aniq, Gunawan, H. Putu, Pengantar Statistika:
Eksplorasi Data dengan Ms. Excel dan R, KBM Indonesia , 2021
3. Gunawan, H. Putu, Rohmawati, A. Aniq, Indwiarti, Teknik Regresi untuk
Data Scientist, KBM Indonesia, 2022
Pendukung:

1. Pearson.R.K., Exploratory Data Analysis Using R, Taylor & Francis, 2018.

2. Aljabar Linear dan Matriks (CBK1GAB3)

Pada mata kuliah ini, mahasiswa diperkenalkan dengan konsep matriks, ruang
vektor dan transformasi linear. Konsep matriks diperkenalkan mulai dari
pengertian, jenigenis matriks dan operasiperasi pada matriks dan penerapannya
untuk menyelesaikan sistepersamaan linear. Materi ruang vektor diperkenalkan
mulai dari definisi, sub ruang dan basis ruang vektor. Materi transformasi linear
meliputi definisi, matriks transformasi linear, kernel, range dan ruang Eigen

This course provides opportunities for students to practice guided writing from
words to scientific papers, including spelling, terms, definitions, words, sentences,
paragraphs, topic selection, outline preparation, scientific paper preparation,
scientificpaper conventions, plagiarism, and practice presenting them well.
Pustaka:

Utama:

1. H. Anton, C. Rorres. Elementary Linear AlgebAaplication Versiorg
11th Edition, John Wiley, 2013
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Pendukung:
1. Mahmud Imrona, Aljabar Linear Dasar, Edisi kedua, Erlangga, 2013
3. Algoritma Pemrograman (CBK1HAB4)

Mata kuliah ini merupakan mata kuliah bersifat wajib yang mempelajari cara
merancang, menguji, mendemonstasikan, dan mengimplementasikan solusi
algoritma untuk persoalapersoalan komputasi. Pokok bahasan mata kuliah terdiri
atas modularisasi program mengtakan subprogram fungsi dan prosedur,
penggunaan tipe bentukan (alias dan struktur) dan array (1 dimensi, 2 dimensi),
pencarian nilai ekstrim (minimum/maksimum), pencarian nilai tertentu dengan
menggunakan algoritma sequential search dan binary searcta pengurutan
data menggunakan algoritma selection sort dan insertion sort.

This course is a compulsory course that studies how to design, test, demonstrate,
and implement algorithmic solutions to computational problems. The subject
matter of the course consists of program modularisation using function and
procedure subprogramshé use of form types (aliases and structures) and arrays
(1-dimensional, d&imensional), extreme value search (minimum/maximum),
search for specific values using sequential search and binary search algorithms, and
data sorting using selection sort and in#en sort algorithms.

Pustaka:
Utama:
1. Beecher, K., 2017. Computational thinking. BCS.
2. Robert Sedgewick, Kevin Wayne, 2011. Algorithms (4th Edition)
Pendukung:

1. Alan A. A. Donovan. 2015. ®Googramming Language, The (Addison
Wesley Professional Computing Series) 1st Edition

4. Matematika Diskrit (CBK1IAB3)

Matematika Diskrit memberikan paparan yang rinci terkait struktur diskrit dar sifat
sifatnya yang relevan untuk ilmu komputer. Kuliah ini mendukung materi struktur
diskrit yang digunakan pada struktur data dan fondasi relevan lain dalam algoritma.
Ada empatopik utama dalam kuliah ini yang berkaitan dengan empat sub capaian
pembelajaran (sub course learning outcome). Topik pertama membahas relasi,
fungsi, dan relasi rekurensi homogen sederhana. Pada topik ini mahasiswa
mempelajari definisi relasi dan furigbeserta representasi dan karakteristik
matematisnya. Selain itu mahasiswa juga mempelajari relasi rekurensi yang akan
digunakan selanjutnya dalam analisis algoritma. Topik kedua terkait matematika
kombinatorika. Pada topik ini mahasiswa mempelajari das&nik berhitung,
prinsip sarang merpati, serta permutasi dan kombinasi beserta perumumannya.
Topik ketiga terkait graf dan pohon. Pada topik ini mahasiswa akan mengkaji
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definisi formal graf, sifasifat graf, dan beberapa algoritma graf elementer
(pewarnaan simpul, pencarian lintasan terpendek, dan konstruksi pohon perentang
minimum). Terakhir, pada topik ke empat mahasiswa mengkaji teori bilangan
elementer, yang meliputketerbagian, faktor persekutuan terbesar dan kelipatan
persekutuan terkecil beserta aplikasinya, dan aritmetika modular elementer, serta
algoritma yang terkait dengan hhhl tersebut.

Discrete Mathematics provides a detailed exposure to discrete structures and their
properties relevant to computer science. This course supports the discrete structure
material used in data structures and other relevant foundations in algorithms. There
are four main topics in this course that relate to four sub course learning outcomes.
The first topic deals with relations, functions, and simple homogeneous recurrence
relations. In this topic, students learn the definition of relations and functions along
with their mathematical representations and characteristics. In addition, students
also learn about recurrence relations that will be used later in algorithm analysis.
The second topic is related to mathematical combinatorics. In this topic, students
learn the basics of counting techniques, the pigeon nest principle, as well as
permutations and combinations and their generality. The third topic is related to
graphs and trees. In this topic, students will study the formal definition of graphs,
properties of gaphs, and some elementary graph algorithms (vertex colouring,
shortest path finding, and minimum spanning tree construction). Finally, in the
fourth topic, students study elementary number theory, which includes divisibility,
greatest common factor and &t common multiple and their applications, and
elementary modular arithmetic, as well as algorithms related to them.

Pustaka:
Utama:

1. K. H. Rosen, Discrete Mathematics and Its Applications, 8th Edition.
McGrawHill, 2019

Pendukung:

1. S. S. Epp. Discrete Mathematics with Applications, 5th Edition. Brooks/
Cole Cengage Learning, 2018

2. Lehman, T. Leighton, and A. R. Meyer. Mathematics for Computer
Science. Lecure notes at MIT, 2017

3. T.Jenkyns, B. Stephenson. Fundamentals of Discrete Math for Computer
Science. Springer, 2013

4. K. L. Bogart, R.L. Drysdale, and C. Stein. Discrete Mathematics for
Computer Science. Key College Pub., 2006

5. LibenNowell. Discrete Mathematics for Computer Science. John Wiley
& Sons, 2017.

6. R. Munir, Matematika Diskrit (5th edition [revised)]), Informatika, 2012.
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5. Bahasa Inggris (UCKXADB?2)

Bahasa Inggris adalah mata kuliah (MK) universitas dengan fokus pada
keterampilan berbicara yang diintegrasikan ketrampilan berbahasa Inggris lain
seperti grammar, listening, dan reading. Konten belajar bahasa yang dipilih adalah
Cross Culture Understandjrdalam konteks profesi sesuai dengan program studi.
English is a university course with a focus on speaking skills integrated with other
English language skills such as grammar, listening, and reading. The chosen
language learning content is Cross Culture Understanding in the context of the
profession accaling to the study programme.
Pustaka:
Utama:
1. Foreign language learning principles (STARTALK endorsed principles;
The 5Cs; Thematic Lesson Planning (Integrating language, culture, and
content;)
2. NCSSFL/ACTFL Can Do Statements (Performance Indicator for language
learners): Intermediate Low Intermediate high.
3.1 2FaGSRSQA { AE 5AYSarz2y 2 F
https://geerthofstede.com/nationalkculture.html.

4. Modul online yangersedia di LMS elearning CeLOE untuk Bahasa Inggris
1

Pendukung:

1. Azar, B.S, Koch, R.S, & Hagen S.A. 2016. Understanding and Using English
Grammar (5th Ed Workbook). Pearson Education, Inc.

2. Redman, S. (2017). English Vocabulary in Uselnknenediate and
Intermediate (4th Ed). Cambridge: Cambridge University Press.

6. Pemeliharaan dan Administrasi Teknologi Informasi (CBK1JAB2)

Mata kuliah "Pemeliharaan dan Administrasi Teknologi Informasi" di Program Studi
Teknologi Informasi, Fakultas Informatika, Universitas Telkom, dirancang untuk
memberikan pemahaman mendalam mengenai pengelolaan dan pemeliharaan
sistem komputer. Mahasiswa kan mempelajari berbagai topik, termasuk
manajemen akun pengguna, instalasi perangkat lunak, konfigurasi jaringan,
pemantauan sistem, pemulihan bencana, dan layanan jaringan seperti DNS dan NIS.
Melalui kombinasi kuliah, diskusi, dan praktik di kelas, rena akan
mengembangkan keterampilan praktis yang diperlukan untuk menjalankan-tugas
tugas administrasi sistem dengan efektif dan efisien.

CKS WLYF2NXIGA2Y ¢SOKy2f238 alAyaSylyoS
Information Technology Study Programme, Faculty of Informatics, Telkom
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University, is designed to provide andepth understanding of managing and
maintaining computer systems. Students will study a variety of topics, including user
account management, software installation, network configuration, system
monitoring, disasterecovery, and network services such as DNS and NIS. Through
lectures, discussions, and classroom practice, students will develop the practical
skills necessary to carry out system administration tasks effectively.
Pustaka:
Utama:
1. Evi Nemeth, Garth Snyder, Trent R. Hein, Ben Whaley, Dan Mackin,
2017," UNIX and Linux System Administration Handbook", Addison
Wesley, 5th edition,
2. Thomas A. Limoncelli; Christina J. Hogan; Strata R. Chalup, 2016, " The
Practice of System and Network Administration”, Volume 1: Devops and
Other Best Practices for Enterprise It.
Pendukung:
1. Thomas A. LimoncellStrata R. Chalup , Christina J. Hogan, 2014, " The
Practice of Cloud System Administration ", Addison Wesley.
2. Aleen Frisch , 2009, "Essential System Administration”, O'Reilly, 3rd
Edition

Agama Islam (UAKXACB2)

MK Agama Islam mempunyai peranan dan posisi yang strategis, karena KBM nya
tidak sekedar pengembangan intelektualitas, meningkatkan wawasdsidm®an

dan keterampilan pengalaman ajaran Islam, akan tetapi juga untuk mengasah
golbu (hati), yang melahirkarelmanan, ketagwaan dan akhlakul karimah.

This subject has a strategic role and position, because its lecture is not only the
development of intellectuality, increasing Islamic insight and skills in the experience
of Islamic teachings, but also to hone qolbu (heart), which gives birth to faith,
devotion and akhlakul karimah.

Pustaka:
Utama:
1. Al-Qur'an Hadist

2. Hidayatullah, Deden Syarif. Islam Pedoman Hidup dan Kehidupan,
Edwrite Publishing. Bandung. 2020.

3. Pengembangan Kepribadian PAI pada Perguruan Tinggi Umum, Depag,
Dirjen Pendidikan Tinggi Islam, Jakarta 2009

Pendukung:
1. Buku Prof, Miftah Faridl, dll
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8. Agama Kristen (UAKXBCB?2)
Mata Kuliah Agama dan Etika Kristen ini bertujuan untuk pembentukan karakter
LI N} YIFKFaAagl s F3FNIYSy2FERA a3ISYSNIaiar |yl
di tengahtengah keluarga, gereja, masyarakat dan bangsa ini. Tapi juga berada dan
berdampak bagiessama dan sekitarnya.

This Christian Religion and Ethics course aims to build the character of students, so
that they become a "generation of God's arrows" who are not just in the midst of
their family, church, community and nation. But also being and having an impact
on othersand their surroundings.
Pustaka:
Utama:
1. Alkitab, LAI.
2. Brotosudarmo, Drie S, 2008. Agama Kristen Untuk Perguruan Tinggi.
Yogyakarta: ANDI.
Pendukung:
1. Becker, Dieter, 1993. Pedoman Dogmatika. Jakarta: BPK Gunung Mulia.
2. Niftrik , G.C van & Boland, B.J., 1987. Dogmatika Masakini. Jakarta: BPK
Gunung Mulia.
3. Verkuyl, J, 1993. Etika Kristen Bagian Umum. Jakarta: BPK Gunung
Mulia.
4. Darmaputra, Eka, 1987. Etika Sederhana Untuk Semua. Jakarta: BPK
Gunung Mulia.
Marx , Dorothy I. Itu 'Kan Boleh?. Bandung: Kalam Hidup.
6. Yudho, Bambang, 2006. How To Overcome Occultism?. Yogyakarta:
ANDI.
7. Hawkins, Craig S, 2004. Seluk Beluk Sihir. Yogyakarta: ANDI.

9. Agama Katolik (UAKXCCBZ2)

Mata kuliah ini membahas pentingnya membangun kesadaran serta peningkatan
kapasitas mahasiswa Katolik yang memahami asal usul, hakikat dan tujuan hidup
manusia yang bermartabat. Mahasiswa beragama Katolik yang terinspirasi pola
hidup Yesus Kristus dalankitdb, yang mampu bekerja sama umat beragama lain,
menanggapi permasalahan aktual dan mewujudkan Gereja sehati sejiwa berbagi
sukacita (menggereja dan memasyarakat).

This course discusses the importance of building awareness and increasing the
capacity of Catholic students who understand the origin, nature and purpose of
human life with dignity. Catholic students who are inspired by the pattern of life of
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Jesus Christ in the Bible, who are able to work together with people of other
religions, respond to actual problems and realise a Church of one heart and soul
sharing joy (church and society).

Pustaka:
Utama:
1. Lembaga Biblika Indonesia.2001.Alkitab Deuterokanonika.Jakarta:LBI
2. Tim Komkep KWI.2012.YouCat (Youth Cathecism).Yogyakarta:Kanisius
3. Konferensi Waligereja Indonesia (KWI).1997.Iman Katolik: Buku
Informasi dan Referensi. Yogyakarta: Kanisius
4. Ign. Ismartono, SJ. 1993.Pendidikan Agama Katolik.Jakarta:Obor
Pendukung:
1. Mgr. Ign. Suharyo.2009.Catholic Way.Yogyakarta:Kanisius
2. Paus Yohanes Paulus 11.2007.Katekismus Gereja  Katolik
(KGK).Ende:Penerbit Nusa Indah
3. Paus Benediktus XVI.2009.Kompendium Katekismus Gereja Katolik.
Yogyakarta: Kanisius

4. Dokumentasi Dan Penerangan KWI.Dokumen Ajaran Sosial Gereja.
Yogyakarta:Kanisius Dokumentasi dan Penerangan KWI. Terj: R.
Hardiwiryana, SJ.1993.Dokumen Konsili Vatikan Il.Jakarta:Obor
FX Sugiyana Pr.2013.CREDO Syahadat Iman Katolik.Yogyakarta:Kanisius
Indra Sanjaya Pr.2003.Tentang Alkitab. Yogyakarta:Kanisius
Paus Yohanes Paulus 11.2006.KITAB HUKUM KANONIK (Codex luris
Canonici). Jakarta. Lembaga Biblika Indonesia

8. Komisi Kateketik KWI.2011.Kurikulum Pendidikan Agama Katolik di
Perguruan Tinggi Umum.Jakarta: Komkat KWI

9. Paus Fransiskus.2013.Ensiklik Evangelii Gaudium: Suka Cita Injil. Jakarta:
DokPen KWiI

10.t I dzZ&4 CNl yaAaldzZaoHnmp®IyaArltAl [ dzRI (2
Bersama. Jakarta:Obor

11. Gregory C. Higgins.2006.8 Dilema Moral Zaman Ini. Yogyakarta:
Kanisius, Diteriemahkan dari buku Where Do You Stand *?
GregoryHiggins, Paulis Press, oleh Y. Mey Setiyana.

12. Rudy Gunawan FX, Editor.2009.Martabat seharga Rp. 5.000 Anak Muda
Bicara Korupsi.Jakarta:Penerbit SPASI, didukung kedutaan besar
Belanda, Hivos, ICCO, ICW

13. Tim Jaringan Kerja Antar Umat Beragama (JAKATARUB).2014.
Melangkahi Luka: 12 Kisah Perjalanan Menuju Damai.Bandung:SFCGI
(Search For Common Ground Indonesia), untukharmoni.com.
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10. Agama Hindu (UAKXDCB2)

Agama dan Etika Hindu berisi ajaran Ketuhanan, kemanusiaan, moralitas, alam
semesta, dan memotivasi untuk memiliki budi pekerti luhur, dilandasi-milksii
universal Hindu. Mengajarkan etos kerja, konsep berpikir yang jelas, komitmen, dan
integritas, dedkasi, loyalitas, rasa persaudaraan, kebersamaan dan
bertanggungjawab.
Hindu Religion and Ethics contains teachings on God, humanity, morality, the
universe, and motivates to have noble character, based on universal Hindu values.
It teaches work ethics, clear thinking, commitment and integrity, dedication, loyalty,
brotherhodal, togetherness and responsibility.
Pustaka:
Utama:
1. | Gusti Made Ngurah, Drs, dkk, 2012, Pendidikan Agama Hindu Untuk
Perguruan Tinggi, Surabaya, Paramitha.
2. Tititb | Made, DR, 2011, Weda Sabda Suci Pedoman Praktis Kehidupan,
Paramita, Surabaya.
Pendukung:
1. t dzZRek DX {1 X a!%X HWamMHZI . KIF3FIGIR Doilnsz
2. UNHI, 2011, Yoga Marga Rahayu, Denpasar, UNHI.
3. Titib, DR. | Made, 2010, Teologi dan Singbmbul Dalam Agama Hindu,
Surabaya, Paramita.
4. Gelgel Prof. DR. | Putu, SH, M.Hum, Suma | Made, SH, M.Pd, Surapati |
Nengah Drs, SH, MH, dkk, 2009, Hukum Hindu, Jakarta, Direktorat
Jendral Bimbingan Masyarakat Hindu Departemen Agama RI.
5. Sudharta, Tjok Rai. MA, dan Punia Atmaja Ilda Bagus Oka, Drs, 2010
UPADESA Tentang Ajat@aran Agama Hindu, Paramita, Surabaya.
6. Pudja G, MA, Sudharta Tjokorda Rai, MA, 2012, Manawa Dharma Sastra
(Manu Dharmacastra) atau Manu Smrti Compedium Hukum Hindu,
Surabaya, Paramita.

11. AgamaBuddha(UAKXECB?)

Agama Buddha merupakan usaha menghasilkan manusia Indonesia yang mampu
memahami, menghayati, dan mengamalkan/menerapkan Dharma sesuai dengan
Ajaran Buddha yang terkandung dalam Kitab Suci Tipitaka/Tripitaka sehingga
menjadi manusia yang bertanggung jawate$uai dengan prinsip Dharma) dalam
kehidupan seha#hari.

Buddhism is an effort to produce Indonesian people who are able to understand,
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live, and practice/apply the Dharma in accordance with Buddhist teachings
contained in the Tipitaka/Tripitaka Scriptures so that they become responsible
human beings (in accordance with the principles of Dharma) in daily life.

Pustaka:
Utama:

1. PokokPokokDasar Agama Buddha, MulyadiwWahyono,SH. Jakarta Tahun
2002.

2. Tim Penyusun.2003 Materi Kuliah Sejarah Perkembangan Agama
Buddha, CV.DewiKayanaAbadi Jakarta.

3. Abhidhammatthasangaha, Penyusun Pandit Jinaratana Kaharudin.
Cetakan Pertama Tahun 2005.

Pendukung:

1. DhammapadaSabddabda Buddha Gotama, KemenagBimas Buddha
JabarTahun 2011

Dhammapada Atthakatha, Pustaka Narada Jakarta 2007

ltivuttaka, KitabSuci Agama Buddha, di terbitkan oleh Lembaga
Anagarini Indonesia Tahun 2007

4. Riwayat Buddha Gotama, PenerbitLembaga Pengkajian dan
Pengembangan Keagamaan Buddha Indonesia, Tahun 2010

5. Kapita selekta Agama Buddha, Tim Penyusun Penerbit CV. Dewi Kayana
Abadi Jakarta 2003

6. Agama Buddha dan limuPengetahuan, DR.Buddhadasa P. Kirthisinghe,
Tahun 2004

12. Agama Kong Hu Cu (UAKXFCB2)

Materi ini mencakup urgensi agama dalam kehidupan sefati dengan sikap

yang benar, pemahaman terhadap sumber hukum Kong Hu Cu, mengetahui sejarah

Kong Hu Cu, mampu menjelaskan Jalan Suci yang dibawakan Ajaran Besar (Thai

Hak), mampu menjelaskan tentaigY Sy St AGA KI 1S1 G GAF LI LISNJ
peran Kong Hu Cu dalam pengembangan sains dan teknologi.

This material includes the urgency of religion in daily life with the right attitude,
understanding the sources of Confucian law, knowing the history of Confucianism,

being able to explain the Sacred Way brought by the Great Teachings (Thai Hak),

being abé to explain about "examining the essence of each matter”, knowing the

role of Confucianism in the development of science and technology.

Pustaka:
Utama:
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1. Kitab Sishu (2012). Kitab Suci Agama Khonghucu, Penerbit: Majelis
Tinggi Agama Konghucu Indonesia (MATAKIN).

Pendukung:

1. Keputusan Bersama Menteri Agama, Jaksa Agung, dan Menteri Dalam
Negeri Republik Indonesia (2011). Jakarta: Menteri Dalam Negeri.

2. ---(1984). Tata Agama dan Tata Laksana Upacara Agama Khong hu cu,
Penerbit: MATAKIN.

3. Negoro, T.K Beng Setio (2005). Rahasia Kehidupan Jilid I. Bandung: Karya
Bengras.

13. Penghayat Kepercayaan Terhadap Tuviang Maha EQWJAKXGCB?2)

Mata kuliah ini membahas tentang pemahaman dan penghayatan kepercayaan
terhadap Tuhan Yang Maha Esa dalam berbagai konteks budaya dan spiritual di
Indonesia. Mahasiswa akan mempelajari sejarah, -nilai, dan praktik dari
berbagai kelompok penghayat kepayaan. Topik yang dibahas mencakup filsafat
kepercayaan, peran ritual dan tradisi, serta interaksi antara kepercayaan lokal dan
agamaagama resmi. Melalui diskusi, penelitian, dan studi kasus, mahasiswa akan
mengeksplorasi bagaimana kepercayaan terhadéphan Yang Maha Esa
diwujudkan dalam kehidupan sehdrari dan kontribusinya terhadap keberagaman
spiritual dan budaya di Indonesia.
This course explores the understanding and practice of faith in the Almighty God
within various cultural and spiritual contexts in Indonesia. Students will study the
history, values, and practices of different belief groups. Topics include the
philosophy ©faith, the role of rituals and traditions, and the interaction between
local beliefs and official religions. Through discussions, research, and case studies,
students will examine how faith in the Almighty God is manifested in daily life and
its contribuion to spiritual and cultural diversity in Indonesia.
Pustaka:

Utama:-

Pendukung:
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Semester 3:
1. Teori Peluang (CBK2AAB?2)
Mata kuliah Teori Peluang merupakan mata kuliah wajib yang mempelajari konsep
dasar peluang, peubah acak, dan distribusi peubah acak. Cakupan materi yang
dipelajari dalam mata kuliah ini adalah menghitung peluang dan peluang
bersyarat, pemahaman tentangeubah acak, distribusi peubah acak diskrit dan
kontinu.
The Theory of Chance course is a compulsory course that studies the basic concepts
of chance, random variables, and the distribution of random variables. The scope of
material studied in this course is calculating the odds and conditional odds,
understandng of random variables, distribution of discrete and continuous random
variables.
Pustaka:
Utama:
1. Saepudin, Deni, dkk., 2023, Teori Peluang, Penerbit Informatika
2. Forsyth, David . 2018, Probability and Statistics for Computer Science,
Springer International Publishing AG
Pendukung:

1. Walpole, E. Ronald, Myers, H. Raymond, 2011, Probability & Statistics
for Engineers & Scientists, Prentice Hall

2. Struktur Data (CBK2BAB4)
Pada mata kuliah ini diajarkan berbagai macam struktur data yang dapat
diimplementasikan dalam program komputer. Bahasan mencakup: Abstract Data
Type (ADT), pointer, representasi struktur linear list dan pripitihitifnya (array,
linked list, variasi tiked list, stack, queue), representasi data #ioear dan
primitif-primitifnya (tree, graph, multi linked list), berupa proses insert, delete,
traversal studi kasus lainnya.
This course teaches various kinds of data structures that can be implemented in
computer programmes. Topics include:Abstract Data Type (ADT), pointers, linear
list structure representation and its primitives (array, linked list, linked list variation,
stack, queue), notinear data representation and its primitives (tree, graph, multi
linked list), insert, delete, traversal other case studies.
Pustaka:
Utama:
1. Diktat Kuliah Struktur Data
2. Modul Praktikum Struktur Data
Pendukung:
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1. Data Structures, Algorithms, & Software Principles in C
2. Data Structures and Algorithm

3. Sistem Multimedia (CBK2CAB3)

Pada mata kuliah ini mahasiswa belajar tentang komponen multimedia, konsep
kompresi pada multimedia, jaringan komputer, distribusi multimedia pada jaringan
kabel maupun nirkabel dan keamanan pada multimedia untuk membentuk suatu
sistem multimedia secara tpadu. Setelah mengikuti perkuliahan ini mahasiswa
akan mempunyai gambaran bagaimana sistem multimedia bekerja secara terpadu.

In this course, students learn about multimedia components, compression concepts
in multimedia, computer networks, multimedia distribution on wired and wireless
networks and security in multimedia to form an integrated multimedia system.
After attending ths lecture, students will have an overview of how multimedia
systems work in an integrated manner.

Pustaka:
Utama:

1. Havaldar, Parag; Medioni, Gerard. 2010. Multimedia Systems:
Algorithms, Standards, and Industry Practices. Cengage Learning.

2. Li, ZeNian; Drew, Mark S. 2004. Fundamentals of Multimedia. Prentice
Hall.

Pendukung:
1. Ohm, JenfRainer. 2004. Multimedia Communciation Technology.
Springer Verlag
2. Rahman, Syed Mahbubur. 2008. Multimedia Technologies: Concepts,
Methodologies, Tools and Application. Information Science Reference.

4. Manajemen Layanan Teknologi Informasi (CBK2DAB3)

Matakuliah ini mempelajari terkait dengan metode pengelolaan sistem teknologi
informasi yang terpusat pada perspektif konsumen layanan teknologi informasi
terhadap bisnis perusahaan. Pada saat ini, banyak perusahaan yang menggunakan
layanan teknologi infanasi untuk menunjang usaha mereka agar lebih baik lagi
sehingga dibutuhkan pengetahuan terkait manajemen layanan teknologi informasi.
Mahasiswa mampu memahami dan merancang solusi terhadap tantangan dalam
manajemen layanan teknologi informasi diantarany@alah menjaga jalannya
layanan Tl setiap saat, mengoptimalkan biaya TI, mengelola risiko dan kompleksitas
TI, mencapai kepatuhan hukum dan peraturan, mengelola perubahan volume yang
lebih tinggi, dan menyelaraskan layanan Tl dengan kebutuhan bisnis.

This course studies methods of managing information technology systems that are
centred on the perspective of consumers of information technology services on the

182



company's business. At present, many companies use information technology
services to support their business to be better so that knowledge is needed related
to information technology service management. Students can understand and
design solutions to chiahges in information technology service management
including keeping IT services always running, optimizing IT costs, managing IT risk
and complexity, achieving legal and regulatory compliance, managing higher
volume changes, and aligning IT services Witsiness needs.
Pustaka:
Utama:
1. Axelos Global Best Practice. 2019. ITIL FoundatioriL 4 Edition.
Londoringgris: The Stationary Office

2. Brewster, Ernest; Richard Griffiths; Aidan Lawes; John Sansbury. 2012.
IT Servide Management A Guide for ITIL® Foundation Exam Candidates,
Second Edition. BCS, The Chartered Institute for IT.

3. Ravi Ravindran, Griffin, P. M., & Prabhu, V. V. 2018. Service Systems
Engineering and Management. London: CRC Press, Taylor & Francis
Group, LLC

4. Erl, Thomas, Erl. 2017. Service Oriented Architechumadysis and
Design for Services and Microservices, Second Edition. Prentice Hall.

Pendukung:
https://www.isaca.org/cobit/pages/default.aspx
https://www.iso.org/standards.html
https://www.pmi.org/pmbok-guide-standards
https://www.opengroup.org/togaf

a k~ wn

https://cmmiinstitute.com/cmmi

5. Organisasi daArsitektur Komputer (CBK2EAB3)

Organisasi dan Arsitektur Komputer adalah mata kuliah wajib yang terletak pasa
semester 3. Program yang dibuat akan lebih optimal jika programmer memahami
cara kerja perangkat keras komputer. Pada mata kuliah ini mahasiswa diajarkan
tentang cara kerja permkat keras komputer yang meliputi cara kerja
Input/Output, sistem bus, RAM, harddisk dan jejeisis memori eksternal lainnya,
serta cara kerja prosesor dalam arsitektur SAP dan MIPS. Setelah mengikuti mata
kuliah ini, diharapkan mahasiswa mendapatkan garan lebih detil tentang
bagaimana setiap komponen di dalam komputer bekerja. Dengan demikian ketika
mahasiswa tersebut nantinya membuat program, maka mahasiswa akan
mendapatkan gambaran bagaimana setiap bbess program dieksekusi oleh
CPU, sehinggaahapannya program yang dihasilkan telah mempertimbangkan
efektifitas dalam eksekusinya.
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Computer Organisation and Architecture is a compulsory course located in semester
3. Programs created will be more optimal if programmers understand how
computer hardware works. In this course, students are taught about how computer
hardware works, includg how Input/Output works, bus systems, RAM, hard drives
and other types of external memory, as well as how processors work in SAP and
MIPS architectures. After taking this course, students are expected to get a more
detailed picture of how each componeantthe computer works. Thus, when the
student later creates a programme, the student will get an idea of how each line of
the programme is executed by the CPU, so that the hope is that the resulting
programme has considered effectiveness in its execution.

Pustaka:
Utama:

1. Stallings, W. (2022). Computer Organization and Architecture: Designing for
Performance. New York, NY: Pearson.Stallings; Predtte

2. Malvino, A. P. (2011). Digital Computer Electronics. New Delhi: Tata Mcgraw
Hill Education Pvt. Ltd.

3. Patterson, D. A., & Hennessy, J. L. (2028mputer Organization and
Design: The Hardware/Software Interface. Brantford, Ontario: W. Ross
MacDonald School Resource Services Library.

Pendukung:

1. Abdurohman, Maman. (2017). Organisasi dan Arsitektur Komputer. 4th ed.
2017.

2. Harris, David Money & Sarah L. Harris. (2007). Digital Design and Computer
Architecture. 1st ed. 2007.

6. Keterampilan dan Profesionalisme Teknologi Informasi (CBK2FAB3)

Mata kuliah ini dirancang untuk membekali mahasiswa dengan keterampilan dan
pemahaman yang diperlukan untuk menjalankan profesi di bidang teknologi
informasi dengan sikap profesional dan etika yang tinggi. Mata kuliah ini mencakup
berbagai aspek penting daketerampilan dalam dunia kerja teknologi informasi,
termasuk nilanilai kemanusiaan, etika profesi, konsep kewirausahaan, kerja tim,
dan komunikasi efektif.

This course is designed to equip students with the skills and understanding required
to carry out a profession in the field of information technology with a high
professional and ethical attitude. The course covers various important aspects and
skills in he world of information technology work, including human values,
professional ethics, entrepreneurial concepts, teamwork, and effective
communication.
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Pustaka:
Utama:

1. Reynolds, George W. 2014. Ethics in Information Technology, Fifth
Edition. Strayer Universit€@engage Learning.

2. Kizza, Joseph Migga. 2017. Ethical & Social Issues in Information Age,
Sixth Edition. Springer International Publishing.

Pendukung:
1. World Intellectual Property Organization (WIPQO), http://www.wipo.int
2. Kode etik dari lembagkembaga profesi TIK (IEEE, ACM)

3. Peraturan Perundanbndangan Republik Indonesia (misal Undang
Undang Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2016 tentang Perubahan
Atas UndangJndang Nomor 11 Tahun 2008 Tentang Informasi Dan
Transaksi Elektronik)

4. Direktorat Jenderal Hak Kekayaan Intelektual Kementerian Hukum dan
Hak Asasi Manusia Republik Indonesia, (2011) tentang Komplikasi
Peraturan Perundangndangan Hak Kekayaan Intelektual

5. http://www.gartner.com

7. Wawasan Global TIK (CBK2GABZ2)

Tujuan dari mata kuliah ini adalah membangun pemahaman terhadap
perkembangan teknologi informasi maupun -isu global terkini dari sudut
pandang praktisi. Selain itu mahasiswa harus mampu menggunakan perangkat
pendukung (tools atau aplikasi) yang mendog keahlian mahasiswa sesuai
bidang /peminatan di program studi.
The objectives of this course are to buildusaderstanding of the development of
information technology and current global issues from the perspective of
practitioners. Additionally, students must be able to use supporting tools or
applications that enhance their skills according to their field ecigfization within
the study program.
Pustaka:

Utama:

1. Task Group on Information Technology Curricula. 2017. Information
Technology Curricula 2017: Curriculum Guidelines for Baccalaureate
Degree Programs in Information Technology. Association for Computing
Machinery, New York, NY, USA.

Pendukung:
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Semester 4:
1. Jaringan Komputer (CBK2HAB4)

Mata kuliah ini memberikan pengetahuan terkait dasar jaringan komputer dan cara
kerja Internet, yang akan berguna untuk mahasiswa sebagai pengguna jaringan,
membangun sistem berbasis jaringan, maupun sebagai bekal untuk mempelajari
aspek jaringan komputéebih lanjut (misal: perancangan, analisis unjuk kerja, dll.).
Prinsip, protokol, dan teknologi yang dipelajari adalah yang ada pada lapisan
aplikasi, transport, internet, dan link di jaringan TCP/IP. Dipelajari pula beberapa
perkembangan dan isisu pentng di jaringan, contoh: jaringan nirkabel, software
defined network, keamanan jaringan, dll.

This course provides knowledge related to the basics of computer networks and how
the Internet works, which will be useful for students as network users, developing
network-based systems, and also as a basis for studying further aspects of computer
networks (eg design, performance analysis, etc.). The principles, protocols, and
technologies studied are those at the application, transport, internet, and link layers
of TCP/IP networks. Some important developments and issues in the network are
also studied, foexample: wireless networks, software defined networks, network
security, etc.

Pustaka:
Utama:

1. (Kurose & Ross, 2021) James F. Kurose, Keith Ross, Computer
Networking: A Tofpown Approach, 8th ed, Pearson, 2021

Pendukung:
1. Networks standards and specifications (RFCs, IEEE standards, etc.)

2. Interaksi Manusia Komputer (CBK2IAB3)

Mata kuliah Interaksi Manusia dan Komputer merupakan materi fundamental di
Informatika. Interaksi Manusia dan Komputer merupakan mata kuliah yang
mengajarkan mahasiswa tentang bagaimana Interaksi Manusia Komputer serta
perannya dalam mewujudkan perangkanhak yang tepat dan bermanfaat bagi
usernya. Dalam mata kuliah ini juga disampaikan tentang tahhpp dalam
proses perancangan antarmuka pengguna (User Interface/Ul ) termasuk
didalamnya pengujian usability, serta tréen desain Ul yang terkini. Pada
perkuliahan ini akan membekali mahasiswa informatika berfikir analitis dan logis.

Human and Computer Interaction course is a fundamental material in Informatics.
Human and Computer Interaction is a course that teaches students about how
Human Computer Interaction and its role in realising software that is appropriate
and useful for itasers. In this course, it is also delivered about the stages in the
User Interface (Ul) design process including usability testing, as well as the latest Ul
design trends. This course will equip informatics students to think analytically and
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logically.
Pustaka:
Utama:
1. Galitz, Wilbert O. 2007. The Essential Guide to Ul Design. Third Edition.
2. Valverde R, 2011. Principles Of Human Computer Interaction, Lambert
Academic Publishing.
Pendukung:
1. Cooper,Alan, Robert Reimann, David Cronin. 2007. About Fagdée3.
Essential of Intraction Design, Wiley Publishing, Inc.

2. Jenny Preece, Yvonne Rogers, Helen Sharp. 2002. Interaction
Design_beyond Huma@omputer¢interaction, J. Wiley & Sons

3. Kewirausahaan (UCKXBDB?2)

Pada kuliah ini mempelajari konsep dasar kewirausahaan; merelisasikan inovasi
dan pengembangan ide dengan menyusun business plan; mempelajari mengenai
bekerja sama bernegosiasi (proses pitching), bertanggung jawab (menyusun
laporan keuangan); relasi usaha yang meliputi implementasi dan evaluasi business
plan serta mengikuti market day.

This course studies the basic concepts of entrepreneurship; realising innovation and
developing ideas by preparing a business plan; learning about working together,
negotiating (pitching process), being responsible (preparing financial reports);
business elations which include implementing and evaluating business plans and
participating in market day.

Pustaka:
Utama:

1. Manajemen Kewirausahaan, Dr. H. Abdu Manap, S.E., M.M., Penerbit
Mitra Wacana Media, 2018

2. Rhenald Kasali, dkk.,Modul Kewirausahaan, 2010
3. John C. Maxwell, The Five Level of Leadership, MIC 2014

Pendukung:
1. The Cashflow Quadrant, Robert T. Kiyosaki, PT. Gramedia Pustaka
Utama, 2013

Silicon Valley Mindset, Indra Utoyo, PT. Gramedia Pustaka Utama, 2016

Business is FUN!, Coach Yohanes G. Pauly, REJOFE Global Publishing,
2017

4. Finance for Nonfinancial Managers, Katherine Wagner, PT. Bhuana limu
Populer, 2005.

187



4. Sistem Operasi (CBK2JAB3)

Pada mata kuliah ini mahasiswa belajar tentang bagaimana sumberdaya komputer
(CPU, memori, I/O) dikelola oleh sistem operasi guna memenuhi kebutuhan user.
Mahasiswa diajarkan konsédnsep dasar pada sistem opeasi seperti: proses,
penjadwalan, virtual menmy, virtual machine dan keamanan. Setelah mengikuti
perkuliahan ini mahasiswa akan mempunyai gambaran lengkap bagaimana sistem
operasi bekerja dan mengelola sumber daya secara lengkap. Mahasiswa juga
diharapkan untuk dapat menggunakan sistem operasi dambumat program
sederhana sistem operasi.

In this course students will learn about how the computer's resources (CPU,
memory, 1/O) are managed by the operating system to meetiessis need.
Students are taught basic concepts in operating systems such as: process,
scheduling, virtual memory, vigl machines and security. After attending this
lecture students will have a complete understanding of how the operating system
works and manages resources. Students are also expected to use and make simple
programs on the operating system.

Pustaka:
Utama:

1. Stallings, W. (2019Villiam Stalling, Operating Systems: Internals and
Design Principles (9th Edition), Pearson, 2018

Pendukung:

1. Michael Kerrisk, The Linux Programming Interface, No Starch Press,
2010

5. Sistem Cerdas (CBK2KAB3)

Mata kuliah Sistem Cerdas merupakan kuliah wajib yang mempelajari tiga teknik
dalam membangun kecerdasan mesin, yaitu Searching, Reasoning, dan Learning.
Setiap teknik dan metode diajarkan secara proporsional, antara teori dan latihan.
Pembahasan teori béwit latihan dilakukan secara umum, mulai dari motivasi, ide
dasar, perbedaan antar teknik dan metode yang ada, hingga desain dan
implementasinya secara detail melalui sejumlah studi kasus. Mata kuliah menjadi
fundamental bagi pengembangan mata kuliah sgltnya yang terkait dengan
sistem cerdas.

The Intelligent Systems course is a compulsory course that studies three techniques
in building machine intelligence, namely Searching, Reasoning, and Learning. Each
technique and method is taught proportionally, between theory and practice.
Discussion othe theory after the exercise is done in general, starting from
motivation, basic ideas, differences between existing techniques and methods, to
design and implementation in detail through several case studies. The course
becomes fundamental for the devploent of further courses related to intelligent
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systems.
Pustaka:
Utama:

1. Suyanto, “Artificial Intelligence: SearchiRgasoninglanning
Learning" Edisi Revisi, Penerbit Informatika, Bandung, 2020.

2. Russel, Stuart and Norvig, Peter, "Artificial Intelligence: A Modern
Approach" Edisi 4, Prentice Hall International, Inc., 2020.

Pendukung:

1. Suyanto, "Machine Learning: Tingkat Dasar dan Lanjut", Penerbit
Informatika, Bandung, 2018

2. Bedy Purnama, "Pengantar Machine Learning Konsep dan Praktikum
dengan Contoh Latihan Berbasis R dan Python",Penerbit Informatika,
Bandung, 2019

3. Suyanto, "Swarm Intelligence: Komputasi Modern untuk Optimasi dan
Big Data Mining", Penerbit Informatika, Bandung, 2019

4, {d2l yi2T b9o@2tdziA2y I NB [/ 2YLlzil GA2YyY
6DSYSGA1LlI Qb t SYSNDOAG LYF2NNIGALF X

6. Sistem Manajemen Basis Data (CBK2LAB4)

Mata kuliah ini merupakan mata kuliah wajib program studi yang mempelajari
konsep dasar basis data, arsitektur sistem basis data, struktur file dan indeks,
pemrosesan query, pemrosesan transaksi, dan pemulihan basis data, pemodelan
konseptual dengan menggakan Entity Relationship Diagram (ERD), pemodelan
logikal dengan model Relasional, Normalisasi, dan implementasi menggunakan
Structured Query Language (SQL). Mata kuliah ini merupakan pondasi dalam
pengelolaan sumber daya informasi dan data untuk mendgkdreknologi
Informasi.
This course is a compulsory course that studies the basic concepts of database,
database system architecture, file and index structure, query processing,
transaction processing, and database recovery, conceptual modelling using Entity
Relationship Diagram (ERD), logical modelling with Relational model,
Normalisation, and implementation using Structured Query Language (SQL). This
course is the foundation in managing information and data resources to support
Information Technology.
Pustaka:

Utama:

1. Henry F. Korth, Abraham Silberschatz. 2011. Database System Concepts
7th Edition. McGrawHill

2. Raghu Ramakrishnan and Johannes Gehrke. 2003. Database
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Management Systems Third Edition. McGitdil.

3. Abraham Silberschatz, Henry Korth and S. Sudardbatabase System
Concepts. McGrawHill Education (2020)

Pendukung:
1. 9t YFANARZ bl @F0KSZ aCdzyRFYSydalrt 2F 51F Gt
Pearson, 2016

7. Teknologi Informasi Untuk Masyarakat (CBK2MAB1)

Mata kuliah Teknologi Informasi untuk Masyarakat merupakan salah satu mata
kuliah yang memberi kesempatan kepada mahasiswa untuk mendarma baktikan
keahliannya di bidang teknologi informasi untuk masyarakat luas. Mahasiswa
terjun langsung ke lingkungan masgkat dan berinteraksi langsung dengan
kelompok masyarakat seperti misalnya kelompok tani, organisasi sosial, sekolah
sekolah, atau kelompok masyarakat lainnya. Mahasiswa diberi waktu sekitar satu
bulan untuk merancang dan melaksanakan program pengabdiapada
masyarakat tersebut termasuk di dalamnya tahapan untuk menyerap aspirasi
kebutuhan masyarakat yang akan disasar. Bentuk kegiatan yang bisa dilakukan
misalnya penyuluhan, pelatihan, atau memberikan solusi teknis ringan lainnya yang
sangat dibutuhkamleh masyarakat yang berkaitan dengan teknologi informasi.

The Information Technology for Society course provides opportunitisgitants

to dedicate their expertise in information technology to the wider community.
Students go directly to the community and interact directly with community groups
such as farmer groups, social organizations, schools, or other community groups.
Students are given about one month to design and implement the community
service program including the stage to absorb the aspirations of the needs of the
community to be targeted. Forms of activities that can be carried out include
counselling, training, or prxdding other light technical solutions that are urgently
needed by the community related to information technology.

Pustaka:
Utama:
1. Panduan KP, Magang dan Abdimas, 2020
Pendukung:
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Semester 5:

1. Keamanan Siber (CBK3AAB3)
Mata kuliah ini bertujuan memberikan pemahaman tentang pengertian keamanan,
pengertian sistem dan pengertian keamanan siber, evaluasi keamanan siber,
mengamankan sistem informasi, keamanan email, keamanan web, eksploitasi
keamanan siber, enkripsi dan degsi, kriptografi, steganografi, firewall, cyber law,
dan keamanan sistem nirkabel
This course aims to provide an understanding of the notion of security, the notion
of system and the notion of cybersecurity, cybersecurity evaluation, securing
information systems, email security, web security, cybersecurity exploits, encryption
and decrytion, cryptography, steganography, firewalls, cyber law, and wireless
system security.
Pustaka:

Utama:

Pendukung:

2. Pengalaman Pengguna (CBK3BAB3)
Pengalaman Pengguna (User Experience) merupakan disiplin ilmu yang
mempelajari pengalaman pengguna mencakup semua aspek interaksi pengguna
akhir dengan perusahaan, layanannya, dan produknya. Pengalaman yang diberikan
website atau software kepada penggunarggar interaksi yang dilakukan menarik
dan menyenangkan. Sebagai pengingat bersama, UX bukan User Interface (Ul).
User Experience is a discipline that studies user experience including all aspects of
enduser interaction with companies, their services, and their products. The
experience that a website or software provides to its users to make the interaction
interesting and enjoyable. As a friendly reminder, UX is not User Interface (Ul).
Pustaka:
Utama:
1. Platt, A. 2016. The Joy of UX: User Experience and Interactive Design for
Developers (Usability). Addiséiesley.
2. Craft, C. 2012. User experience innovation: User centered design that
works.
3. Maioli,L. 2018. Fixing Bad UX Designs: Master proven approaches, tools,
and techniques to make your user experience great again. PACKT.
4. Hassenzahl, M. 2011. User Experience and Experience Design. The
Interaction Design Foundation.
Pendukung:
1. .NRBS6YS 5 HamMH® | IAETS ! &SN 9ELISNASYOS
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Making It Work. Morgan Kaufmann.

3. Pemrograman Berorientasi Obyek (CBK3CAB4)

Mata kuliah ini mempelajari konsénsep pada object oriented programming
(OOP), seperti class dan object, encapsulation, inheritance, interface, dan abstract
class. Secara spesifik kondamsep tersebut akan dipelajari dengan bantuan
bahasa pemrogramadava. Selain konsep OOP, pada mata kuliah ini juga akan
dipelajari class diagram, exception, dan JDBC sebagai dasar pembangunan aplikasi
berorientasi objek. Selain itu akan dipelajari juga arsitektur MVC sebagai arsitektur
standar dalam pembangunan aplik&grorientasi objek.

This course studies concepts in objaiénted programming (OOP), such as classes
and objects, encapsulation, inheritance, interfaces, and abstract classes.
Specifically, these concepts will be learnt with the help of Java programming
language. In additio to OOP concepts, this course will also study class diagrams,
exceptions, and JDBC as the basis for building ebjexited applications. In
addition, the MVC architecture will also be learnt as standard architecture in the
development of objeebrientedapplications.

Pustaka:
Utama:
1. Head First Jav&Kathy Sierra, Bert Bates, Trisha Gee. 3rd ed. 2022,
O'Reilly
2. Java How to Program. Paul J. Deitel & Harvey Deitel. 11th ed. 2017,
Pearson
Pendukung:

1. The Java Language Specification. James Gosling et. al. Java SE 11 Edition.
2018, Oracle America Inc

2. Logika Pemrograman Java. Abdul Kadir. 2023, Elex Media Komputindo

4. Pemrograman Web (CBK3DAB3)

Mata kuliah ini mempelajari konsep dan teknologi pemrograman dalam platform
web. Konsep dan teknologi tersebut akan dipelajari dengan bantuan bahasa
scripting HTML & CSS dan bahasa pemrograman Javascript & PHP. Selain itu pada
mata kuliah ini juga akan dinjari framework dengan arsitektur MVC sebagai
arsitektur standar dalam pembangunan aplikasi berbasis web.

This course studies the concepts and technologies of programming on a web
platform. These concepts and technologies will be learnt with the help of HTML &
CSS scripting languages and Javascript & PHP programming languages. In addition,
this course will ats study frameworks with MVC architecture as a standard
architecture in the development of wddased applications.

192



Pustaka:
Utama:

1. Learning PHP, MySQL & JavaScript: A-I8t&iep Guide to Creating
Dynamic Websites. Robin Nixon. 6th ed. 2021, O'Reilly

2. Laravel: Up & Running: A Framework for Building Modern PHP Apps.
Matt Stauffer. 3rd ed. 2023, O'Reilly

Pendukung:
1. PHP & MySQL: Novice to Ninja. Tom Butler. 7th ed. 2022, SitePoint

2. Dasar Pemrograman Web Dinamis Menggunakan PHP. Abdul Kadir.
2020, Andi Offset

5. Pemrograman Platform & IOT (CBK3EAB3)

Mata kuliah ini adalah mata kuliah wajib yang diadakan pada semester 5. Mata
kuliah ini memberikan pemahaman mendalam mengenai arsitektur platform
perangkat keras, seperti: penggunaan platform perangkat keras, penggunaan
protokol komunikasi, pengindraan.epgontrolan, perakitan platform perangkat
keras, kontrol platform perangkat keras. Selain itu, matkuliah ini juga memberi
pemaaman dasadasar loT, seperti;: komunikasi komputer dan mesin, analisis data,
serta keamanan pada loT. Mahasiswa dituntut untukifabdik di dalam kelas
maupun di laboratorium dengan pola kelompok kecil mandid (@ang), melalui
perkuliahan variatif yang meliputi diskusi, presentasi, pemberian tugas mandiri,
penelusuran makalah, dan tugas besar. Perkuliahan dilaksanakan sebériyalk 1
pertemuan, yang dirancang untuk memberikan pengalaman praktis dan teoritis
yang komprehensif dalam bidang Pemrograman Platform dan loT.

This course is a compulsory course held in semester 5. This course provides an
depth understanding of hardware platform architecture, such as: hardware
platform usage, communication protocol usage, sensing, controlling, hardware
platform assembly, hardare platform control. In addition, this course also provides
an understanding of the basics of loT, such as: computer and machine
communication, data analysis, and security in 10T. Students are required to be active
both in the classroom and in the labooay with an independent small group
pattern (24 people), through varied lectures that include discussions,
presentations, giving independent assignments, tracing papers, and large
assignments. Lectures are held for 16 meetings designed to provide comgpwehe
practical and theoretical experience in Platform Programming and |oT.

n

Pustaka:
Utama:

1. Purdum, Jack. 2015. Beginning C for Arduino: Learn C Programming for
the Arduino (1st. ed.). Apress : USA.
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2. Amariei, Cornel. 2015. Arduino Development Cookbook. Packt
Publishing : Birmingham, UK.

3. Oner, Vedat Ozan. 2023. Developing 10T Projects with ESR82nd
Edition: Unlock the full Potential of ESP32 in 10T development to create
productiongrade smart devices. Packt Publishing

4. Gondosubroto, Renaldi. 2024. Internet of Things from Scratch: Build 10T
solutions for Industry 4.0 with ESP32, Raspberry Pi, and AWS 1st Ed.
PacktPublishing

Pendukung:

1. Cameron, Neil. Electronics Projects with the ESP8266 and ESP32:
Building Web Pages, Applications, and WiFi  Enabled
Devicedlsted. Apress

6. Rekayasa Perangkat Lunak (CBK3FAB3)

Mata kuliah Rekayasa Perangkat Lunak merupakan mata kuliah yang mengajarkan
mahasiswa mengenai badan ilmu rekayasa perangkat lunak. Mata kuliah ini
meliputi rekayasa kebutuhan, perancangan, konstruksi, dan pengujian perangkat
lunak. Pada mata kuliah inijeliaskan dua paradigma yang ada dalam rekayasa
perangkat lunak, yaitu prosedural dan berbasis objek.

Software Engineering is a course that teaches students about the body of software
engineering knowledge. This course covers requirements engineering, design,
construction, and testing of software. This course explains two paradigms that exist
in software egineering, namely procedural and objdesed.

Pustaka:
Utama:
1. Roger S. Pressman. Software Engineering, 6th edition. 2005
2. lan Sommerville. Software Engineering, 6th edition. 2001.

3. Jeffry L. Wihitten, Lonnie D. Bentley, System Analyis and Design
Methods 7ed, M&Graw Hill, 2007

Pendukung:
1. Software Engineering Body of Knowledge (SWEBOK). 2004

2. Computing and Information Science. Software Engineering Slides.
Cornell University. 2009

http://www.csbdu.in/econtent/Software%20Engineering/
Edward Yourdon, Modern Structured Analysis, 1st edition, 1988
Kendall, System Analysis and Design, 8th edition, 2013

o g A~ w

Umkdiagram.org,-, The UnifiedModeling Language [Online], URL:
https://www.uml-diagrams.org/, Tanggal Akses: 14 Februari 2019

194



Semester 6:
1. Aplikasi Perangkat Bergerak (CBK3GAB3)

Mata kuliah ini mempelajari mengenai: (1) Sejarah dan pemanfaatan aplikasi
perangkat bergerak; (2) konsep dasar pemrograman dan Ul aplikasi perangkat
bergerak; (3) Pemanfaatan network, database, dan library dalam pembuatan
aplikasi perangkat bergerak

This course studies about: (1) History and use of mobile applications; (2) basic
concepts of programming and Ul of mobile applications; (3) utilisation of networks,
databases, and libraries in making mobile applications.

Pustaka:
Utama:

1. Flutter Apprentice. Kevin D Moore, Vincent Ngo, Stef Patterson,
Alejandro Ulate Fallas. 4th ed. 2024, Kodeco Inc

2. Flutter Cookbook. Simone Alessandria. 2nd ed. 2023, Packt Publishing
Pendukung:

1. Flutter Apps Development: Build CreRatform Flutter Apps with Trust.
Mouaz M. AlShahmeh. 2023,

2. Flutter for Beginners. Thomas Bailey & Alessandro Biessek. 2nd ed.
2021, PackPublishing

2. Komputasi Awan dan Virtualisasi (CBK3HAB3)

Mata kuliah ini bertujuan memberikan pemahaman tentang konsep, teknologi, dan
praktik dalam komputasi awan dan virtualisasi. Mahasiswa akan mempelajari
arsitektur cloud, model layanan seperti laaS, PaaS, SaaS, serta teknik pemrograman
paralel dan sistem telistribusi berskala besar. Selain itu, mata kuliah ini membahas
teknologi virtualisasi, termasuk hypervisors, isolasi sumber daya, dan keamanan.
Melalui kombinasi teori dan praktik, mahasiswa diharapkan mampu mengelola dan
mengembangkan solusi cloud, serhemahami tantangan keamanan dan efisiensi
dalam lingkungan virtualisasi.

This course aims to provide an understanding of the concepts, technologies, and
practices in cloud computing and virtualization. Students will learn about cloud
architecture, service models such as laaS, PaaS, SaaS, as well as parallel
programming techniges and largescale distributed systems. Additionally, the
course covers virtualization technologies, including hypervisors, resource isolation,
and security. Through a combination of theory and practice, students are expected
to manage and develop cloudlgtons and understand the security and efficiency
challenges in virtualization environments.

Pustaka:
Utama:
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1.

SURIANARAYANAN, Chellammal; CHELLIAH, Pethuru Raj. Essentials of
Cloud Computing: A Holistic, CleNdtive Perspective. Springer Nature,
2023.

2. Rehmany. B.Cloud Computing BasickermanMercury Learning and
Information,2018.
Pendukung:
1. SantanaP.(n.d.).Cloud Computing Demystified for Aspiring
ProfessionalslermanPackt Publishing, 2023.
2. Huawei Technologies Catd..Cloud Computing

TechnologySingapuraSpringer Nature Singapor2022.

3. Arsitektur Integrasi Sistem (CBK3IAB3)

Mata kuliah ini dibagi menjadi 3 kelompok pembahasan. Pembahasan pertama
mengenai pengenalan organisasi, yang meliputi pengenalan sistem enteprise,
orang, organisasi, fungsional silos, information system, sistem integrasi di ERP,
serta arsitektur sistem darprise. Bagian kedua mengenai tipe dan teknologi
integrasi sistem. Pada bagian terakhir mahasiswa akan mempelajari dan
mempraktikan konsep webservices dan XML, serta menyusun arsitektur sistem
berbasis serviceriented architecture dan microservices aitelcture.

This course is divided into 3 discussion groups. The first discussion is about the
introduction of organisations, which includes the introduction of enterprise systems,
people, organisations, functional silos, information systems, system integration in
ERP and enterprise system architecture. The second part is about system
integration types and technologies. In the last section, students will learn and
practice the concepts of webservices and XML, as well as compile a system
architecture based on serviceiented architecture and microservices architecture.

Pustaka:

Utama:

1.

Motiwalla, L.F. and Thompson, J., 2012. Enterprise systems for
management (p. 245). Boston, MA: Pearson.

Linthicum, D.S., 2003. Next generation application integration: from
simple information to Web services. Addisdresley Longman
Publishing Co., Inc.

Bernard, S.A., 2012. An introduction to enterprise architecture.
AuthorHouse.

Hohpe, G. and Woolf, B., 2004. Enterprise integration patterns:
Designing, building, and deploying messaging solutions. Addison
Wesley Professional.

Erl, T., 2004. Servig€ariented Architecture: A Field Guide to Integrating
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XML and Web Services, Prentice Hall PTR, NJ, USA.

6. Wolff, E., 2016. Microservices: flexible software architectéwddison
Wesley Professional.

Pendukung:
1. Richards, M., 2015. Microservices vs. seroidented architecture.
O'Reilly Media.

2. Erl, T., 2016. Serviggiented architecture: analysis and design for
services and microservices. Prentice Hall Press.

7. KewarganegaraafUBKXACB?2)
Pada mata kuliah ini, mahasiswa diajarkan mulai dari pengetahuan mendasar
tentang kewarganegaraan Indonesia , meliputi definisi, pengembangan sikap
positif, semangat kebangsaan, cinta tanah air dan bela negara, integrasi nasional,
norma konstitusional, UUNRI tahun 1945 dan ketentuan hukum tertentu, hak dan
kewajiban, demokrasi, wawasan nusantara.
In this course, students are taught starting from the basic knowledge of Indonesian
citizenship, including definitions, development of positive attitudes, national spirit,
love for the country and state defence, national integration, constitutional norms,
the 1945 Constitution of the Republic of Indonesia and certain legal provisions,
rights and obligations, democracy, archipelago insight.
Pustaka:

Utama:

1. Pancasila

2. UUD NKRI 1945

3. UU Nomor 20 tahun 2001 jo UU nomor 31 tahun 1999 tentang tindak
pidana korupsi.

4. Buku ajar mata kuliah wajaib Umum Pendidikan Kewarganegaraan
untuk Pendidikan tinggi, Dirjen Pembelajaran dan Kemahasiswaan,
Kemenristek Dikti RI, cetakan |, 2016.

Pendukung:

1. Pendidikan Kewarganegaraan untuk Perguruan Tinggi, H.Kaelan M,
Paradigma,Yogyakarta 2000

2. Pendidikan Kewarganegaraan, S.Sumarsono, Gramedia Pustaka Utama,
Jakarta 2001

8. Manajemen Proyek (CBK3KAB3)

Mata kuliah ini memberikan pemahaman pada mahasiswa tentang bagaimana
prinsip dasar pengelolaan sebuah proyek, tahapan, serta memahami bagaimana
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sebuah proyek dikatakan sukses dilihat dari pemenuhan kebutuhan utama proyek.

Pengalaman proyek akan diberikan dalam bentuk perencanaan tahapan utama dan
pendukung pada proyek, sehingga menghasilkan dokumentasi yang baik dengan
cara komunikasi jelas darsgmatis.

This course gives students an understanding of how the basic principles of managing
a project, stages, and knowledge of how a project is said to be successful which is
seen from the primary needs of the project. Project experience will be provided in a
planning the main and supporting stages of the project to produce proper
documentation using clear and systematic communication.

Pustaka:
Utama:

1. 2019. Information Technology Project Management, Schwalbe Kathy
9th Edition

2. 2021. A Guide to the Project Management Body of Knowledge 7th
Edition,

Pendukung:

1. 2018. Head First PMP, 4rd Edition, Jennifer Greene, Andrew Stellman,
hQwSAftfe aSRAL

Pengujian Penetrasi dan Etika Peretasan (CBK3LAB3)

Mata kuliah ini membahas teknik, metode, dan etika yang terlibat dalam pengujian
penetrasi sistem untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi kerentanan keamanan.
Mahasiswa akan mempelajari pendekatan sistematis dalam mengevaluasi
keamanan infrastruktur TI maui simulasi serangan dan analisis risiko. Topik yang
dibahas mencakup alat dan teknik penetrasi, seperti scanning, enumeration,
exploitation, dan posexploitation, serta penerapan teknologi untuk menilai
kelemahan keamanan. Selain itu, mata kuliah uigiaj menyoroti isu etika dalam
pengujian penetrasi, termasuk kepatuhan hukum, privasi data, dan tanggung jawab
profesional. Melalui studi kasus dan simulasi, mahasiswa akan mendapatkan
pengalaman praktis dalam melakukan evaluasi keamanan yang menyeluruh,
mengidentifikasi celah keamanan, dan merancang strategi perlindungan yang
efektif untuk mengurangi risiko serangan cyber.

This course covers the techniques, methods, and ethics involved in system
penetration testing to identify and evaluate security vulnerabilities. Students will
learn a systematic approach in evaluating IT infrastructure security through attack
simulation am risk analysis. Topics covered include penetration tools and
techniques, such as scanning, enumeration, exploitation, andgxpbditation, and

the application of technologies to assess security weaknesses. In addition, the
course also highlights ethicabsues in penetration testing, including legal
compliance, data privacy, and professional responsibility. Through case studies and
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simulations, students will gain practical experience in conducting thorough security
evaluations, identifying security gaps, and designing effective protection strategies
to reduce the risk of cybetttacks.

Pustaka:
Utama:

1. Lea, Perry. 2018. Internet of Things for Architects: Architecting loT
solutions by implementing sensors, communication infrastructure, edge
computing, analytics, and security. Packt Publishing Ltd.

2. Wabher, Peter. 2018. Mastering Internet of Things: Design and create
your own loT applications using Raspberry Pi 3. Packt Publishing Ltd.

3. Tamboli, Anand. 2019. Build Your Own loT Platform. Apress.
Pendukung:

1. Susnea, loan, and Marian Mitescu. 2005. Microcontrollers in practice.
Vol. 18. Springer Science & Business Media.

2. Buyya, Rajkumar, and Amir Vahid Dastjerdi, eds. 2016. Internet of
Things: Principles and paradigms. Elsevier.

3. Li, Shancang, and Li Da Xu. 2017. Securing the internet of things.
Syngress.

10. Metodologi Penelitian dan Tata Tulis limiah (CBK3MAB2)

Mata kuliah ini membahas konsep, teknik, dan langlkeitgkah dalam melakukan
penelitian ilmiah serta menulis laporan ilmiah yang terstruktur dan bermutu.
Mahasiswa akan mempelajari metodologi penelitian yang meliputi perumusan
masalah, pengumpulan data, aisis data, dan interpretasi hasil. Topik yang
dibahas mencakup pendekatan kuantitatif dan kualitatif dalam penelitian, teknik
sampling, serta validitas dan reliabilitas data. Selain itu, mata kuliah ini juga akan
membahas tata cara penulisan ilmiah ydoagk, termasuk struktur laporan, kutipan
dan referensi, serta normaorma penulisan akademik yang berlaku. Melalui
latihan praktis, mahasiswa akan mengembangkan keterampilan dalam merancang
penelitian yang metodologis dan menulis laporan ilmiah yang jelas
komprehensif, sesuai dengan standar akademik dan ilmiah yang diakui.

This course discusses the concepts, techniques, and steps in conducting scientific
research and writing structured and quality scientific reports. Students will learn
research methodology which includes problem formulation, data collection, data
analysis,and interpretation of results. Topics covered include quantitative and
qualitative approaches in research, sampling techniques, and data validity and
reliability. In addition, this course will discuss good scientific writing procedures,
including report sucture, citations and references, and applicable academic
writing norms. Through practical exercises, students will develop skills in designing
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methodological research and writing clear and comprehensive scientific reports, in
accordance with recognised academic and scientific standards.

Pustaka:
Utama:

1. Creswell, John W. Research Design: Qualitative, Quantitative, and Mixed
Methods Approaches. Thousand Oaks: Sage Publications, 2014.

Pendukung:

Semester 7:
1. Penulisan Proposal (CBK4AAA2)

Penulisan Proposal merupakan penyusunan rencana Tugas Akhir (TA) dalam bentuk
Proposal TA. Penulisan Proposal merupakan awal dari rangkaian Tugas Akhir yang
dimaksudkan untuk melatih kemandirian dan tanggung jawab ilmiah mahasiswa,
secara khusus diharapkamahasiswa mampu menganalisis, mengidentifikasi,
merangkum dan mengaplikasikan semua pengalaman belajarnya untuk
memecahkan masalah dalam rumpun bidang computing secara sistematis, logis,
kreatif, kritis, orisinal dan berbobot (memiliki nilai tambah/kohtrsi atau
mengangkat teknologi baru) berdasarkan data/informasi terkini yang akurat dan
didukung analisis yang tepat.

Proposal writing is the preparation of a Final Project (TA) plan in a TA Proposal.
Proposal writing is the beginning of a series of Final Projects which are intended to
train students' scientific independence and responsibility. Students are expected to
be able to analyse, identify, summarise and apply all their learning experiences to
solve problems in the computing field systematically, logically, creatively, critically,
original and weighty (have added value / contribution or raise new technology)
based on accurate current data / information and supported by appropriate
analysis.

Pustaka:
Utama:

1. John W. Creswell, Research Design: Qualitative, Quantitative, and Mixed
Methods Approaches, Edisi 5, Sage, 2018

Pendukung:

2. Kerja Praktik (CBK4BAB3)

Kerja Praktik (KP) merupakan implementasi dari pengetahuan dan ketrampilan
terkait dengan keilmuan yang diperoleh mahasiswa selama kegiatan perkuliahan.
Dalam pelaksanaan KP, mahasiswa dituntut untuk mengembangkan diri,
mengembangkan inovasi keilmuwan I'Bnd berkontribusi dalam membantu
pemecahan masalah di berbagai perusahaan/instansi maupun industri.
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Practical Work is the implementation of knowledge and skills related to the science
obtained by students during lecture activities. In the implementation of KP, students
are required to develop themselves, develop IT scientific innovations and contribute
to helping solve problems in various companies / agencies and industries.

Pustaka:
Utama:
1. Panduan Pelaksanaan Kerja Praktik Fakultas Informatika
Pendukung:
Proyek Teknologi Informasi (CBK4AAC3)

Mata kuliah ini bertujuan untuk memberikan pengalaman praktis dalam
pengembangan dan implementasi proyek teknologi informasi. Mahasiswa akan
merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi solusi teknologi informasi yang
relevan dengan kebutuhan bisnis atau angsasi. Topik yang dibahas meliputi
perencanaan proyek, analisis kebutuhan, desain sistem, pengembangan perangkat
lunak, pengujian, dan implementasi. Selain itu, mata kuliah ini juga menekankan
manajemen proyek, kolaborasi tim, serta dokumentasi dan petap proyek.
Melalui proyek praktis, mahasiswa akan memperoleh keterampilan dalam
mengelola siklus hidup proyek teknologi informasi, menangani tantangan praktis,
dan menyajikan solusi yang inovatif dan berorientasi pada hasil.

This course aims to provide practical experience in the development and
implementation of information technology projects. Students will design, develop,
and evaluate information technology solutions relevant to business or
organisational needs. Topics eogd include project planning, requirements
analysis, system design, software development, testing, and implementation. In
addition, the course also emphasises project management, team collaboration, and
project documentation and reporting. Through praatiprojects, students will
acquire skills in managing the life cycle of information technology projects, handling
practical challenges, and presenting innovative and remigintated solutions.

Pustaka:
Utama:
1. Panduan Pelaksanaan Kerja Praktik Fakultas Informatika
Pendukung:

Bahasa Inggris 1l (CBK4CAB2)

Mata kuliah ini menunjang kompetensi mahasiswa untuk mengungkapkan ide
secara tulisan dan lisan menggunakan bahasa Inggris yang berterima dan runtut
dengan unsur kebahasaan yang benar dan sesuai konteks bidang teknologi
informasi. Mata Kuliah ini berfokyzada dua keterampilan bahasa Inggris yaitu:

menulis (70%) dan berbicara (30%) dalam konteks akademik. Tujuan instruksi
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umum dari mata kuliah ini adalah mahasiswa mampu mengungkapkan ide dengan
memiliki keterampilan menulis esai yang utuh dan keterampilan berpresentasi
dengan slides sesuai esai yang telah ditulis dengan menggunakan bahasa Inggris
yang berterima dan runtutMahasiswa juga diharapkan mampu menyajikan esai
dalam bentuk introductory paragraf (berisi konteks dan tujuan), body pragraph
(berisi argumen/elaborasi dan bukti), dan concluding paragraf (berisi simpulan dan
saran). Selain dari itu, mahasiswa juga mampmmuodifikasi esai menjadi slides,
serta menyampaikan dan berinteraksi tanya jawab dai@esentasinya.

This course enhances students ability to express ideas both in writing and orally
using clear and appropriate English for the field of information technology. It
emphasizes two key skills: writing (70%) and speaking (30%) in an academic context.
The objedve is for students to develop comprehensive essay writing and
presentation skills, using coherent and acceptable English. Students will learn to
present essays through structured introductory paragraphs (context and
objectives), body paragraphs (argumeetaborations and evidence), and
concluding paragraphs (conclusions and suggestions). Additionally, students will be
able to transform essays into slides, deliver presentations effectively, and engage in
gquestiorand-answersessions.

Pustaka:
Utama:

1. Fazio, Gene et.al. (1990). Practicing Paragraphs. Chicago: Hold, Rinehart,
and Winston, Inc.

2. Greene, Anne E. (2013). Writing Science in Plain English. Chicago: The
University of Chicago.

3. Harlington, David and LeBeau, C. (2008). Speaking Speech. Japan:
Macmillan House.

4. Jordan, R.R. (1999). Academic Writing Course. New York: Longman.

LeBeau, C. & Harrington, D. (2003). Getting Ready for Speech: A
Beginner Guide to Public Speaking. Oregon: Language Solution, Inc.

6. Kusmayanti, Ima N. (2014). Basic English for ICT Engineering Students.
Bandung: Language Center Telkom University.

7. Kusmayanti, Ima N. (2012). Communicative English for ICT Engineering
Students. Bandung: Dewa Ruchi.

8. Kusmayanti, Ima N. (2010). English for Academic Writing. Bandung:
Institut Teknologi Telkom.

9. a0/ KINIKeéz aX 9 hQ5Sftft Cd® 6HnaAnmMoOD ! Ol
Edition. Cambridge: Cambridge University Press.

10. Kusmayanti, Ima N. (2010). English for Academic Writing. Bandung:

202



Institut Teknologi Telkom.

11. Oshima, A. & Hogue, Ann. (2005). Writing Academic English. New York:
Longman.

12. Powell, Mark. (2010). Dynamic Presentations. Cambridge: Cambridge
University Press.

13. Powell, Mark. (2002). Presenting in English: How to Give Successful
Presentations. Boston: Thomson.

14. Reinhart, Susan M. (2013). Giving Academic Presentation. 2nd Edition.
Michigan: The University of Michigan.

15. Reynold, Garr. (2008). Presentationzen: Simple ldeas on Presentation
Design and Delivery. California: New Riders.

16. Sari, Florita D. (2004). From Sentence to Essay. Bandung: STT Telkom
Pendukung:

Semester 8:
1. Tugas Akhir (CBK4BAA4)

Tugas Akhir adalah mata kuliah yang mencakup pembuatan karya ilmiah atau
produk yang diperoleh dari hasil penelitian atau pemecahan suatu masalah yang
dilakukan secara sistematis melalui kegiatan analisis (usulan solusi dan hasilnya).

Final Project is a course that includes the creation of scientific work or products
obtained from the results of research or solving a problem that is carried out
systematically through analytical activities (proposed solutions and results).

Pustaka:
Utama:

1. Buku Pedoman Pelaksanaan Tugas Akhir Penelitian dan Tugas Akhir
Capstone Fakultas Informatika, 2020

Pendukung:
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Mata Kuliah Pilihan Peminatan Digital Innovation:
1. Sistem Cerdas Internet of Things (CBK4ABB3)

Mata kuliah ini mengeksplorasi integrasi teknologi cerdas dengan Internet of Things
(IoT) untuk menciptakan sistem yang mampu mengumpulkan, menganalisis, dan
mengambil tindakan berdasarkan data secara otomatis. Mahasiswa akan
mempelajari konsep dasar lodsitektur sistem loT, protokol komunikasi, serta
penerapan kecerdasan buatan dalam pengolahan data IoT. Selain itu, mata kuliah
ini juga membahas tentang sensor, aktuator, keamanan, dan privasi dalam IoT.
Melalui proyek praktis, mahasiswa akan merancaag cthengimplementasikan
solusi 10T yang cerdas untuk berbagai aplikasi seperti rumah pintar, kota pintar,
kesehatan, dan industri 4.0.

This course explores the integration of smart technologies with the Internet of
Things (l0T) to create systems capable of collecting, analysing, and taking action
based on data automatically. Students will learn the basic concepts of 0T, loT
system archicture, communication protocols, and the application of artificial
intelligence in loT data processing. In addition, this course also discusses sensors,
actuators, security, and privacy in loT. Through practical projects, students will
design and implemergmart 10T solutions for various applications such as smart
home, smart city, healthcare, and industry 4.0.
Pustaka:

Utama:

1. Greengard, Samuel. The Internet of Thiriggmbridge: MIT Press, 2015.
Pendukung:

1. Vermesan, Ovidiu, dan Peter Friess, eds. Internet of Thirgam
Research and Innovation to Market Deployment. River Publishers, 2014.

2. Jaringan Sensor Nirkabel (CBK4BBB3)

Mata kuliah ini: (i) menjelaskan pringgpinsip utama yang mendasari rancangan
dan operasional jaringan sensor nirkabel dengan benar dan lengkap; (ii)
menjelaskan prinsiprinsip untuk mendukung aspek skalabilitas, mobilitas,
pengaturan sumber daya, dae&manan jaringan sensor nirkabel; (iii) membangun
aplikasi sederhana berbasis jaringan sensor nirkabel.

This course: (i) explain the main principles underlying the design and operation of
wireless sensor networks correctly and completely; (i) explain the principles to
support the scalability, mobility, resource management, and security aspects of
wireless snsor networks; (iii) build simple applications based on wireless sensor
networks.
Pustaka:

Utama:
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1. Waltergeneus Dargie and Christian Poellabuer, Fundamentals of
Wireless Sensor Networks : Theory and Practice , Wiley 2012.

Pendukung:

3. Pengembangan Aplikasi Rantai BIoBK4CBB3)

Blockchain merupakan teknologi yang sangat Efektuk menyimpan informasi
dan transaksi dngan aman dan teftlsisi. Pengembangan Aplikasi Rantai Blok
adalah mata kuliah yang mengajarkan mahasiswa untuk membangun aplikasi yang

menerapkan blockchain untuk menyelesaikan masalah yang ada pada kehidupan
seharihari.

Blockchain is a highly effective technology for securely and distributively storing
information and transactions. The Blockchain Application Development course
teaches students how to build applications that implement blockchain to solve real

life problems.

Pustaka:
Utama:

1. Drescher, Daniel. Blockchain BasicBtofs+Technical Introduction in 25
Steps. New York: Apress, 2017.

Pendukung:

1. Mougayar, William. The Business Blockchain: Promise, Practice, and
Application of the Next Internet Technology. Hoboken: Wiley, 2016.

4. Layanan Mikro dan Arsitektur Berorientasi Layanan (CBK4DBB3)

Mata kuliah ini membahas konsep dan implementasi layanan mikro (microservices)
dan arsitektur berorientasi layanan (Servideented Architecture, SOA) dalam
pengembangan perangkat lunak modern. Mahasiswa akan mempelajari prinsip
prinsip dasar, perbedaaman keunggulan dari kedua pendekatan ini, termasuk
modularitas, skalabilitas, dan fleksibilitas. Mata kuliah ini juga mencakup teknik
desain dan pengembangan layanan mikro, penggunaan API, pengelolaan layanan,
orkestrasi, dan penanganan kesalahan. Setlaintopik-topik seperti keamanan,
monitoring, dan penerapan DevOps dalam konteks layanan mikro juga akan
dibahas. Melalui studi kasus dan proyek praktis, mahasiswa akan mendapatkan
pengalaman dalam merancang, mengimplementasikan, dan mengelola sistem
berbasis layanan mikro dan SOA untuk aplikasi nyata.

This course covers the concepts and implementation of microservices and-service
oriented architecture (SOA) in modern software development. Students will learn
the basic principles, differences, and advantages of these two approaches, including
modularity, scalability, and flexibility. The course also covers microservice design
and development techniques, APl usage, service management, orchestration, and
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error handling. In addition, topics such as security, monitoring, and the application
of DevOps in the context of microservices will also be covered. Through case studies
and practical projects, students will gain experience in designing, implementing,
andmanaging microservices and SO#sed systems for real applications.

Pustaka:
Utama:

1. Richardson, Chris. Microservices Patterns: With Examples in Java.
O'Reilly Media, 2018.

Pendukung:

1. Davis, Cornelia. Cloud Native Patterns: Designing ChEolgeant
Software. O'Reilly Media, 2019.

Pengembangan Gim dan SimulgBK4EBB?3)

Mata kuliah ini membahas konsep, teknik, dan alat yang diperlukan untuk
mengembangkan game dan simulasi interaktif. Mahasiswa akan mempelajari
dasardasar desain game, termasuk mekanik permainan, narasi, dan antarmuka
pengguna. Selain itu, mata kuliah inéncakup aspek teknis seperti pemrograman
game, grafika komputer, fisika dalam game, kecerdasan buatan untuk karakter non
pemain (NPC), dan pengoptimalan performa. Mahasiswa juga akan mempelajari
simulasi berbasis komputer untuk berbagai aplikasi sepetttiihan, pendidikan,

dan penelitian. Melalui proyek praktis, mahasiswa akan mendapatkan pengalaman
langsung dalam merancang, mengembangkan, dan menguji game dan simulasi
menggunakan berbagai platform dan alat pengembangan, seperti Unity atau
Unreal Engine

This course covers the concepts, techniques, and tools required to develop
interactive games and simulations. Students will learn the fundamentals of game
design, including game mechanics, narrative, and user interface. In addition, the
course covers teclital aspects such as game programming, computer graphics, in
game physics, artificial intelligence for nplayer characters (NPCs), and
performance optimisation. Students will also learn compbeesed simulations for
various applications such as trainjngducation, and research. Through practical
projects, students will gain hands experience in designing, developing, and
testing games and simulations using various development platforms and tools, such
as Unity or Unreal Engine.

Pustaka:
Utama:

1. Buttfield-Addison, Paris, Jon Manning, dan Tim Nugent. Unity Game
Development Cookbook. O'Reilly Media, 2020.

Pendukung:
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1. Gregory, Jason. Game Engine Architecture. CRC Press, 2018.

6. Teknologi Realitas Maya dan Realitas Beriml@BK4FBB3)

Mata kuliah ini memberikan pemahaman mendalam tentang konsep, teknik, dan
aplikasi dari teknologi Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR). Mahasiswa
akan mempelajari prinsiprinsip dasar VR dan AR, termasuk perbedaan dan
keunggulan masinmasing eknologi, perangkat keras dan perangkat lunak yang
digunakan, serta metodologi desain dan pengembangan konten. Topik yang
dibahas meliputi rendering 3D, pelacakan gerak, interaksi pengguna, serta
tantangan dan solusi dalam menciptakan pengalaman yang iim8etain itu, mata

kuliah ini juga mencakup aplikasi praktis VR dan AR di berbagai bidang seperti
hiburan, pendidikan, pelatihan, kesehatan, dan industri. Melalui proyek praktis,
mahasiswa akan merancang, mengembangkan, dan menguji aplikasi VR dan AR
menggunakan alat dan platform terkini seperti Unity, Unreal Engine, dan perangkat
AR/VR lainnya.

This course provides an-deepth understanding of the concepts, techniques, and
applications of Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) technologies.
Students will learn the basic principles of VR and AR, including the differences and
advantages okach technology, hardware and software used, as well as design and
content development methodologies. Topics covered include 3D rendering, motion
tracking, user interaction, and challenges and solutions in creating immersive
experiences. In addition, tleurse also covers practical applications of VR and AR
in various fields such as entertainment, education, training, healthcare, and
industry. Through practical projects, students will design, develop, and test VR and
AR applications using the latest toalsd platforms such as Unity, Unreal Engine,
and other AR/VR devices.

Pustaka:
Utama:

1. Schmalstieg, Dieter, dan Tobias Hollerer. Augmented Reality: Principles
and Practice. AddiseWesley Professional, 2016.

2. Jana, Abhijit. Programming for Mixed Reality: Leverage the full spectrum
of AR and VR with Unity and MRTK. Packt Publishing, 2018.

Pendukung:

1. Schmalstieg, Dieter, dan Tobias Hollerer. Augmefedlity: Principles
and Practice. AddiseWesley Professional, 2016.
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Mata Kuliah Pilihan Peminatan Cyber Security:
1. Jaminan dan Keamanan Informasi (CBK4GBB3)

Mata kuliah ini membahas konsep, metode, dan teknik untuk menjamin keamanan
informasi dalam sistem komputer dan jaringan. Mahasiswa akan mempelajari
prinsipprinsip dasar keamanan informasi, termasuk kerahasiaan, integritas, dan
ketersediaan data. Topik gg dibahas mencakup kriptografi, manajemen risiko,
kontrol akses, serta deteksi dan pencegahan intrusi. Selain itu, mata kuliah ini juga
mencakup kebijakan keamanan, audit keamanan, keamanan jaringan, disn isu
privasi. Melalui studi kasus dan proyek ki, mahasiswa akan mendapatkan
pengalaman dalam mengidentifikasi ancaman dan kerentanan, serta merancang
dan mengimplementasikan solusi keamanan yang efektif untuk melindungi
informasi dan infrastruktur TI.

This course discusses concepts, methods, and techniques to ensure information
security in computer systems and networks. Students will learn the basic principles
of information security, including data confidentiality, integrity, and availability.
Topics overed include cryptography, risk management, access control, and
intrusion detection and prevention. In addition, the course also covers security
policy, security auditing, network security, and privacy issues. Through case studies
and practical projectsstudents will gain experience in identifying threats and
vulnerabilities, as well as designing and implementing effective security solutions to
protect information and IT infrastructure.

Pustaka:
Utama:

1. Stallings, William. Cryptography and Network Security: Principles and
Practice. Pearson Education, 2016.

Pendukung:

1. Whitman, Michael E., Herbert J. Mattord, dan Andrew Gr&imciples
of Information Security. Cengage Learning, 2018.

2. Manajemen Risiko Teknologi Informasi (CBK4HBB3)

Mata kuliah ini memperkenalkan konsep, strategi, dan praktik dalam manajemen
risiko teknologi informasi (T1) untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, dan mengelola
risiko yang terkait dengan infrastruktur Tl suatu organisasi. Mahasiswa akan
mempelajari metodtogi dan kerangka kerja untuk melakukan analisis risiko,
termasuk identifikasi ancaman, kerentanan sistem, dan dampak potensial. Topik
yang dibahas mencakup pemodelan risiko, strategi mitigasi, pengembangan
rencana pemulihan bencana, serta kepatuhan regjukrkait keamanan informasi.
Mata kuliah ini juga mencakup pendekatan berbasis risiko dalam pemilihan
teknologi, manajemen proyek TI, dan integrasi keamanan dalam siklus hidup
pengembangan perangkat lunak. Melalui studi kasus dan proyek praktis,
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mahasiswa akan memperoleh keterampilan dalam merancang dan menerapkan
strategi manajemen risiko Tl yang efektif untuk melindungi aset informasi dan
mendukung kesinambungan operasional organisasi.

This course introduces concepts, strategies and practices in information technology
(IT) risk management to identify, evaluate and manage risks associated with an
organisation's IT infrastructure. Students will learn methodologies and frameworks
for conduting risk analysis, including the identification of threats, system
vulnerabilities, and potential impacts. Topics covered include risk modelling,
mitigation strategies, disaster recovery plan development, as well as regulatory
compliance related to inforation security. The course also covers -biaked
approaches in technology selection, IT project management, and integration of
security in the software development lifecycle. Through case studies and practical
projects, students will gain skills in designand implementing effective IT risk
management strategies to protect information assets and support organisational
operational continuity.

Pustaka:
Utama:

1. Swanson, Marianne, Barbara Guttman, dan Elaine Barker. NIST Special
Publication 80&87: Guide for Applying the Risk Management
Framework to Federal Information Systems. National Institute of
Standards and Technology (NIST), 2018.

2. Whitman, Michael E., and Herbert J. Mattord. Principles of Risk
Management and Insurance. Pearson Education, 2018.

Pendukung:

Forensik Komputer dan Jaringan (CBK41BB3)

Pada mata kuliah ini mahasiswa belajar kaidah forensik digital dan
implementasinya pada suatu media tertentu dengan mengikuti framework forensik
digital yang sesuai.

In this course, students learn the principles of digital forensics and their
implementation on specific media by following the appropriate digital forensics
framework.

Pustaka:
Utama:

1. Casey, E. 2015. Handbook of Digital Forensics and Investigation.
Elsevier

2. Messier, R. 2017. Network Forensics. Wiley.
3. Carrier, B. 2005. File system forensic analysis. Pearson Education, Inc.
Pendukung:
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4. Keamanan Web dan Aplikasi (CBK4JBB3)

Dalam mata kuliah ini, mahasiswa akan belajar tentang el#esser keamanan web,
beberapa ancaman pada aplikasi web dan cara pertahanannya. Mahasiswa akan
mendapatkan teknik dan pemahaman yang lebih dalam tentang keamanan dunia
maya, kerentanan umum yang admuncul di Internet, serta teknik untuk
mengatasi kerentanan tersebut.

In this course, students will learn about the basics of web security, some threats to
web applications and how to defend against them. Students will gain techniques
and a deeper understanding of cyber security, common vulnerabilities that appear
on the Inernet, as well as technigues to overcome these vulnerabilities.

Pustaka:
Utama:
1. Hanging Wu, Liz ZhadVeb Security: A WhiteHat

2. Bryan Sullivan, Vincent Liuweb Application Security, A Beginner's
GuideMcGrawHill Osborne Media (2011)

Pendukung:
1. https://owasp.org/www-projecttop-ten/
2. https://fowasp.org/www-projectweb-securitytesting-guide/stable/

5. Keamanan Jaringan (CBK4KBB3)

Mata kuliah ini membahas konsep, teknik, dan praktik terkait keamanan jaringan
untuk melindungi sistem informasi dari ancaman dan serangan. Mahasiswa akan
mempelajari aspek dasar keamanan jaringan, termasuk protokol kriptografi,
kontrol akses, dan pemantan keamanan. Topik yang dibahas mencakup deteksi
dan pencegahan intrusi, manajemen risiko keamanan, keamanan data, serta teknik
mitigasi seperti firewall, IDS/IPS, dan VPN. Selain itu, mata kuliah ini juga mencakup
kebijakan keamanan, keamanan wirelessn dauisu hukum dan etika dalam
keamanan jaringan. Melalui studi kasus dan proyek praktis, mahasiswa akan
mendapatkan pengalaman dalam merancang, mengimplementasikan, dan
mengelola strategi keamanan jaringan yang efektif untuk mengatasi ancaman cyber
yangsemakin kompleks.

This course discusses concepts, techniques, and practices related to network
security to protect information systems from threats and attacks. Students will learn
the basic aspects of network security, including cryptographic protocols, access
control, andsecurity monitoring. Topics covered include intrusion detection and
prevention, security risk management, data security, as well as mitigation
techniques such as firewalls, IDS/IPS, and VPNs. In addition, the course also covers
security policy, wireles®esurity, and legal and ethical issues in network security.
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Through case studies and practical projects, students will gain experience in
designing, implementing, and managing effective network security strategies to
address increasingly complex cyber threats.

Pustaka:
Utama:

1. Social Network Analysis: Methods and Applications, Stanley Wasserman
and Katherine Faust. Cambridge University Press. 1994

2. Social Network Analysis for Start Up, Maksim Tsvetovat and Alexander
Kouznetsov. O'Reilly. 2011

Pendukung:
1. Computer Science Papers

Perangkat Berbahaya dan Intelijen Ancaman SIBBK4LBB3)

Mata kuliah ini membahas berbagai jenis malware dan teknik intelijen ancaman
siber untuk mendeteksi, menganalisis, dan merespons ancaman siber. Mahasiswa
akan mempelajari jenignis malware, seperti virus, trojan, dan ransomware, serta
metode penyebaranrg. Topik yang dibahas mencakup analisis malware, teknik
mitigasi, dan pemulihan, serta konsep intelijen ancaman siber, termasuk
pengumpulan dan analisis data ancaman. Melalui studi kasus dan proyek praktis,
mahasiswa akan mendapatkan pengalaman dalam mamgjgan alat dan teknik
canggih untuk mengidentifikasi dan menangani malware serta mengembangkan
strategi perlindungan terhadap ancaman siber.

This course discusses various types of malware and cyber threat intelligence
techniques to detect, analyse, and respond to cyber threats. Students will learn
about the types of malware, such as viruses, trojans, and ransomware, and their
methods of spreadTopics covered include malware analysis, mitigation and
recovery techniques, and cyber threat intelligence concepts, including threat data
collection and analysis. Through case studies and practical projects, students will
gain experience in using advancmols and techniques to identify and deal with
malware and develop cyber threat protection strategies.

Pustaka:
Utama:

1. Mandiant. MTrends: The Advanced Persistent Threat Report.
Mandiant, 2020.

Pendukung:

1. Skoudis, Ed, dan Lenny Zeltser. Malware: Fighting Malicious Code.
Prentice Hall, 2003.
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Mata Kuliah Pilihan Bebas:
1. Analisis Adopsi Inovasi Teknologi (CBK4MBB3)

Mata kuliah ini mengeksplorasi teori dan praktik dalam menganalisis adopsi inovasi
teknologi di berbagai sektor. Mahasiswa akan mempelajari model dan teori adopsi
inovasi, faktoffaktor yang mempengaruhi penerimaan teknologi, serta strategi
untuk mendorongadopsi teknologi baru. Topik yang dibahas mencakup analisis
pasar, perilaku pengguna, difusi inovasi, dan dampak teknologi terhadap organisasi
dan masyarakat. Melalui studi kasus dan proyek praktis, mahasiswa akan
mengembangkan keterampilan dalam menilpdtensi adopsi teknologi dan
merancang strategi implementasi yang efektif.

This course explores the theory and practice of analysing the adoption of
technological innovations in various sectors. Students will study models and
theories of innovation adoption, factors that influence technology acceptance, and
strategies to encouragythe adoption of new technologies. Topics covered include
market analysis, user behaviour, diffusion of innovation, and the impact of
technology on organisations and society. Through case studies and practical
projects, students will develop skills inessing technology adoption potential and
designing effective implementation strategies.

Pustaka:
Utama:

1. Christensen, Clayton M. The Innovator's Dilemma: When New
Technologies Cause Great Firms to Fail. Harvard Business Review Press,
2016.

Pendukung:

2. Tata Kelola Teknologi Informasi (CBK4NBB3)

Mata kuliah ini membahas konsep, prinsip, dan praktik dalam tata kelola teknologi
informasi (T1) untuk mendukung tujuan strategis organisasi. Mahasiswa akan
mempelajari struktur tata kelola TI, termasuk peran dan tanggung jawab
manajemen TI, pengembangaeldjakan, dan pengelolaan risiko Tl. Topik yang
dibahas mencakup manajemen layanan TI, keamanan informasi, kepatuhan
regulasi, dan manajemen aset TI. Mata kuliah ini juga mengeksplorasi kerangka
kerja tata kelola seperti COBIT (Control Objectives for rimtion and Related
Technologies) dan ITIL (Information Technology Infrastructure Library). Melalui
studi kasus dan simulasi, mahasiswa akan mendapatkan pemahaman tentang
implementasi praktis tata kelola Tl untuk meningkatkan efisiensi operasional,
mendukurg inovasi, dan menjaga keamanan informasi organisasi.

This course discusses concepts, principles, and practices in information technology
(IT) governance to support organisational strategic objectives. Students will learn
the structure of IT governance, including IT management roles and responsibilities,
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policy development, and IT risk management. Topics covered include IT service
management, information security, regulatory compliance, and IT asset
management. The course also explores governance frameworks such as COBIT
(Control Objectives for Informati@md Related Technologies) and ITIL (Information
Technology Infrastructure Library). Through case studies and simulations, students
will gain an understanding of the practical implementation of IT governance to
improve operational efficiency, support in@don, and maintain organisational
information security.

Pustaka:
Utama:

1. Gad JSelig, 2015. Implemé¢imng Effetve IT Governance and IT
Management- A Pratical Guide to World Class Current and Emerging
Best Pratices- 2nd Ediion.

2. Robert R. Moeller, 2013. Exeoe®@ guide to IT governancdmproving
systems processes with service management, COBIT, and ITIL.

3. Steven De Haes and Wim Van Grembergen, 2015. Enterprise
Governance of
Information Technology: Achieving Alignment and Value, Featuring
COBIT 5.

4. Alan Calder and Steve Watkins, 2015. IT GovernaAoenterndional
guideto data security and 1SO27001/ ISO27002.

5. Gad J Selig, 2018. IT Governanca&n Integrated Framework and
RoadmapHow to Plan, Deploy and Sustain for Cofitpee Advantage.

Pendukung:
1. Martha Heller, 2016. The CIO Parad®attling theContradictions of IT
Leadership
2. Helmut Schindlwick, 2017. IT Governanddow to Reduce Costs and
Improve

3. Data Quality through the Implementation of IT Governantst Edition.

4. James Brett, 2019. Evolving Digital Leadership: How to Be a Digital
Leader in

Tomorrows Disruptive World

6. Steven De Haes and Wim Van Grembergen, 2015. Enterprise
Governance of Information Technology: Achieving Alignment and Value,
Featuring COBIT&Second Edition.

Kenneth Sigler and James L. Rainey, Ill, 2016. Securing an IT Organization
through Governance, Risk Management, and Audit.
9. Irma BecerrgFernandez, Rajiv Sabherwal, 2015. Knowledge
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Management: Systems and Process2ad Edition.

10. Kathy Schwalbe, 2019. Information Technology Project Management
Ninth

11. Edition.
12. The Open Group, 2018. The TOGAF Standard, Version 9.2.

13. Richard Hunter and George Westerman, 2009. The real businesg of IT
How CIOs create and communicate business value.

3. Sistem Informasi (CBK40BB3)

Mata kuliah ini berisi tentang analisis dan pengembangan sistem informasi dalam
lingkup organisasi, yang meliputi pengenalan konsep sistem informasi, organisasi,
peran sistem informasi dalam organisasi, jgeiss sistem informasi, dan analisis
serta pengmbangan sistem informasi dalam organisasi.

This course contains the analysis and development of information systems within
the scope of the organisation, which includes an introduction to the concept of
information systems, organisations, the role of information systems in
organisations, types ofhformation systems, and analysis and development of
information systems in organisations.

Pustaka:
Utama:
1. Whitten, J. Bentley I. 2005. Systems Analysis and Design Methods. 7th
Edition. West Lafayette (IN): McGral/I.
Pendukung:
1. Botha, T., Van Rensburg, M., Du Toit, G. S., & Motlatla, M. D. C. (2016).

Introduction to business management. B. Erasmus, J. W. Strydom, & S.
RudanskyKloppers (Eds.). Oxford University Press Southern Africa.

2. Laudon, K. C., & Laudon, J. P. (2017). Management information systems:
managing the digital firm. 15th Edition. Pearson.

3. McLeod, R., & Schell, G. P. (2006). Management information systems.
10th Edition. USA: Pearson/Prentice Hall.

4. Pengujian Perangkat Lunak (CBK4PBB3)

Mata kuliah ini membahas metodologi, teknik, dan alat untuk menguiji perangkat
lunak guna memastikan kualitas dan kehandalan sistem. Mahasiswa akan
mempelajari tahapan pengujian, seperti perencanaan, desain kasus uji, eksekusi,
dan analisis hasil. Topik ygndibahas mencakup pengujian fungsional, non
fungsional, otomatis, dan manual, serta teknik seperti uji unit, integrasi, sistem, dan
penerimaan. Selain itu, mata kuliah ini mencakup praktik terkini dalam pengujian
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perangkat lunak seperti pengujian berbasis risiko dan pengujian keamanan. Melalui
proyek praktis, mahasiswa akan memperoleh pengalaman dalam
mengimplementasikan strategi pengujian yang efektif untuk mengidentifikasi dan
memperbaiki cacat perangkat lunakogdum peluncuran produk.

This course discusses methodologies, techniques, and tools for testing software to
ensure system quality and reliability. Students will learn the stages of testing, such
as planning, test case design, execution, and analysis of results. Topics covered
include functional, nodunctional, automated, and manual testing, as well as
techniques such as unit, integration, system, and acceptance testing. In addition,
the course covers current practices in software testing such abassd testing

and security teting. Through practical projects, students will gain experience in
implementing effective testing strategies to identify and fix software defects before
product launch.

Pustaka:
Utama:

1. Pressman, Roger S. Software Engineering: A Practitioner's Approach.
McGrawHill Education, 2014.

Pendukung:

1. Myers, Glenford J., Corey Sandler, dan Tom Badgett. The Art of
Software Testing. Wiley, 2011.

Kualitas Informasi (CBK4QBB3)

Mata kuliah ini membahas konsep, metode, dan praktik dalam mengukur,
mempertahankan, dan meningkatkan kualitas informasi dalam berbagai konteks.
Mahasiswa akan mempelajari kriteria kualitas informasi, termasuk akurasi,
keandalan, relevansi, dan kegunaanopik yang dibahas mencakup teknik
pengumpulan, validasi, dan analisis data untuk memastikan kualitas informasi,
serta peran teknologi informasi dalam manajemen kualitas data. Selain itu, mata
kuliah ini juga membahas standar, regulasi, dan strategi marajenmtuk
mempromosikan kualitas informasi dalam organisasi. Melalui studi kasus dan
proyek praktis, mahasiswa akan mengembangkan keterampilan dalam
mengevaluasi, memelihara, dan meningkatkan kualitas informasi untuk
mendukung pengambilan keputusan yangittebaik dan operasi yang efisien.

This course addresses the concepts, methods, and practices of measuring,
maintaining, and improving information quality in various contexts. Students will
learn information quality criteria, including accuracy, reliability, relevance, and
usability. Topicsovered include data collection, validation and analysis techniques
to ensure information quality, as well as the role of information technology in data
quality management. In addition, the course also discusses standards, regulations,
and management stitegies to promote information quality in organisations.

215



Through case studies and practical projects, students will develop skills in
evaluating, maintaining, and improving information quality to support better
decisiommaking and efficient operations.

Pustaka:
Utama:

1. Rowley, Jennifer, and G. J. Farrow. Organizing Knowledge: An
Introduction toManaging Access to Information. 4th ed., Ashgate, 2013.

Pendukung:

Kompetisi TIK (CBK4RBB3)

Mata kuliah ini mengajarkan tentang kompetisi dalam Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK), fokus pada strategi, teknik, dan aspek penting dalam persaingan
di industri TIK. Mahasiswa akan mempelajari dinamika pasar TIK, termasuk inovasi
produk, strategipemasaran, dan adaptasi terhadap perubahan teknologi. Topik
yang dibahas meliputi analisis kompetitif, diferensiasi produk, strategi penetapan
harga, serta pengembangan strategi kompetitif yang berkelanjutan. Selain itu, mata
kuliah ini juga mengeksplorasswisu regulasi, kebijakan, dan etika yang
mempengaruhi kompetisi di industri TIK. Melalui studi kasus dan simulasi
kompetitif, mahasiswa akan mendapatkan wawasan dan keterampilan praktis
dalam merancang dan mengimplementasikan strategi kompetitif dfaldlam
konteks TIK.

This course teaches about competition in Information and Communication
Technology (ICT), focusing on strategies, techniques, and important aspects of
competition in the ICT industry. Students will study ICT market dynamics, including
product innovation, meketing strategies, and adaptation to technological change.
Topics covered include competitive analysis, product differentiation, pricing
strategies, as well as the development of sustainable competitive strategies. In
addition, the course also exploreguatory, policy, and ethical issues that affect
competition in the ICT industry. Through case studies and competitive simulations,
students will gain insights and practical skills in designing and implementing
effective competitive strategies in the I@hiext.

Pustaka:
Utama:
Pendukung:

Jaringan Nirkabel (CBK4SBB3)

Mata kuliah ini membahas konsep, teknologi, dan aplikasi jaringan nirkabel dalam
berbagai lingkungan komunikasi modern. Mahasiswa akan mempelajari prinsip
dasar jaringan nirkabel, termasuk teknik modulasi, multiple access schemes, dan
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manajemen saluran. Topik yang dibahas mencakup standar jaringan nirkabel
seperti WiFi, Bluetooth, dan LTE, serta teknologi masa depan seperti 5G dan
jaringan seluler generasi berikutnya. Mata kuliah ini juga mencakup keamanan
jaringan nirkabel, performa jagan, dan integrasi dengan teknologi 1oT. Melalui
studi kasus dan proyek praktis, mahasiswa akan mendapatkan pengalaman dalam
merancang, mengimplementasikan, dan mengelola jaringan nirkabel untuk
mendukung konektivitas dan aplikasi yang kritis dalam &gab konteks industri

dan konsumen.

This course discusses the concepts, technologies, and applications of wireless
networks in various modern communication environments. Students will learn the
basic principles of wireless networks, including modulation techniques, multiple
access schemesydchannel management. Topics covered include wireless network
standards such as WiFi, Bluetooth, and LTE, as well as future technologies such as
5G and nexgeneration mobile networks. The course also covers wireless network
security, network performancand integration with 10T technologies. Through case
studies and practical projects, students will gain experience in designing,
implementing, and managing wireless networks to support critical connectivity and
applications in various industrial and consmgontexts.

Pustaka:
Utama:

1. Kurose, James F., and Keith W. Ross. Computer Networking:-A Top
Down Approach. 7th ed., Pearson, 2016.

Pendukung:

1. Ghosh, Madhurima, and Tetsuro Ueda. Wireless Mesh Networks:
Architectures and Protocols. Springer, 2007.

E-Health Berbasis Internet of Things (CBK4TBB3)

Pada mata kuliah ini mahasiswa belajar tentang konsep dasar dan klasifikasi
telemedisin dan hahal lain mempengaruhi performansi teknologi kesehatan
nirkabel. Hahal lain tersebut meliputi pengaruh perangkat keras dan perangkat
lunak komputer, penjadwafaeksekusi proses dalam menentukan response time
teknologi kesehatan nirkabel. Metode penyusunan dokumen kebutuhan dan
perancangan yang sesuai untuk telemedisin juga dipelajari. Selain itu mahasiswa
juga mempelajari teknik optimasi sistem dan aspskek €knis penting dalam
telemedisin. Mahasiswa juga diharapkan dapat menjelaskan visi telemedisin di
masa datang

In this course, students learn about the basic concepts and classification of
telemedicine and other things that affect the performance of wireless health
technology. These other things include the influence of computer hardware and
software, process exettan scheduling in determining the response time of wireless
health technology. Methods of preparing requirements and design documents
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10.

suitable for telemedicine are also studied. In addition, students also learn system
optimisation techniques and important technical aspects in telemedicine. Students
are also expected to explain the vision of telemedicine in the future.
Pustaka:

Utama:

1. Halit Eren & John g. Webster, Telehealth and Mobile Health, CRC PRess
2016

2. Bernard Fong, A.C.M. Fong & C.K.Li, Telemedicine Technologies, Wiley
2011

Pendukung:

Teknik Antarmuka Perangkat Keras (CBK4UBB3)

Mahasiswa akan mempelajari tentang kondemsep dalam bidang elektronik
yang menjadi dasar loT meliputi: Daslsar Rangkalian Listrik, Rangkaian Listrik,
Komponen Elektronik Dasar, Dioda, Transistor, Operational Amplifier, Switch,
Rangkaian Logika, AMXC, Timer dan Counter, Multiplexer dan Demultiplexer,
Sensors, dan Microcontroller.

Students will learn about concepts in electronics that are the basis of 10T including:
Fundamentals of Electricity, Electrical Circuits, Basic Electronic Components, Diodes,
Transistors, Operational Amplifiers, Switches, Logic Circuits, ADC/DAC, Timers and
Counters, Multiplexers and Demultiplexers, Sensors, and Microcontrollers.
Pustaka:

Utama:

1. Albert Paul Malvino, Prinsiprinsip elektronika, Erlangga (versi Bahasa
Indonesia) atau Electronic Principle (versi Bahasa Inggris)

2. Robert Boylestad & Louis Nashelsky, Electronic Devices and Circuit
Theory, Prentice Hall.

Pendukung:

Sistem Waktu Nyata (CBK4VBB3)

Pada mata kuliah ini mahasiswa belajar tentang konsep dasar dan klasifikasi
sistemwaktu nyata dan hddal lain mempengaruhi performansi sistem waktu
nyata. Halhal lain tersebut meliputi pengaruh perangkat keras dan perangkat lunak
komputer, penjadwalan edekusi proses dalam menentukan response time sistem
waktu nyata. Metode penyusunan dokumen kebutuhan dan perancangan yang
sesuai untuk sistem waktu nyata juga dipelajari. Selain itu mahasiswa juga
mempelajari teknik optimasi sistem dan asgadpek teknis enting dalam sistem
waktu nyata. Mahasiswa juga diharapkan dapat menjelaskan visi sistem waktu
nyata di masa datang.
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11.

In this course, students learn about the basic concepts and classificationirhesal
systems and other things that affect the performance of-teaé systems. These
other things include the influence of computer hardware and software, process
execution scheduling in determining the response time of #teak systems.
Methods of drafting requirements and design documents suitable fortiraal
systems are also studied. In addition, students also learnt system optimisation
techniques and important techmitaspects in regime systems. Students are also
expected to explain the vision of raahe systems in the future.
Pustaka:

Utama:

1. Laplante, P.A. 2012. ReEime Systems Design and AnalyEwols For
The Practitioner. 4th. IEEE Press & John Willey and Son.
2. Cottet, Francis; Joelle Delacroix; Claude Kaiser; Zoubir Mammeri. 2002.
Scheduling in Redlime Systems. John Wiley & Son.
Pendukung:
1. Williams, Rob. 2006. Redime Systems Development. 1st ed. Elsevier
2. Zurawski, Richard. 2006. EmbeddedSystems

Jaringan Terdefinisi Perangkat Lunak & Virtualisasi Flagsgarn(CBK4WBB3)
Mata kuliah Software Defined Networking (SDN) dan Network Function
Virtualization (NFV) bertujuan untuk memberikan pemahaman komprehensif
tentang dua teknologi penting dalam bidang jaringan komputer. SDN dan NFV
menawarkan fleksibilitas, efisiensi, dan lsidlitas dalam pengelolaan jaringan,
serta memungkinkan operator jaringan untuk mengelola daengkonfigurasi
infrastruktur jaringan melalui perangkat lunak dengan lebih mudah.
The Software Defined Networking (SDN) and Network Function Virtualization (NFV)
course aims to provide a comprehensive understanding of two important
technologies in the field of computer networking. SDN and NFV offer flexibility,
efficiency, and scalalyi in network management, allowing network operators to
manage and configure network infrastructure more easily through software.
Pustaka:

Utama:

1. GoranssonPaul.et al. Software Defined Networks: A Comprehensive
ApproachJermanElsevier Scienc016.

2. Doherty,Jim.SDN and NFV Simplified: A Visual Guide to Understanding
Software Defined Networks and Network Function
Virtualization.Britania RayaPearson Educatio2016.

Pendukung:
1. Pujolle,Guy.Software Networks: Virtualization, SDN, 5G, and
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12.

13.

Security Britania RayaWiley,2020.

2. Wood, Timothy, et al. "Toward a softwabased network: integrating
software defined networking and network function virtualization." IEEE
Network 29.3 (2015): 361.

Komputer Kuantum dan Internet (CBK4XBB3)

Mata kuliah ini menggali teknologi dan aplikasi dari komputer kuantum serta
dampaknya terhadap infrastruktur internet. Mahasiswa akan mempelajari dasar
dasar komputasi kuantum, seperti qubit dan superposisi, serta algoritma kuantum
seperti algoritma Shorah Grover. Selain itu, mata kuliah ini juga akan membahas
tantangan dalam mengembangkan komputer kuantum yang dapat diandalkan dan
skenario penggunaannya dalam pemecahan masalah yang sulit. Topik lain
termasuk keamanan kuantum, komunikasi kuantum, dan psitepengaruh
komputer kuantum terhadap arsitektur dan keamanan internet. Melalui diskusi
mendalam dan studi kasus, mahasiswa akan mendapatkan wawasan tentang
perkembangan terbaru dalam komputasi kuantum dan implikasinya terhadap
infrastruktur internet di nasa depan.

This course explores the technology and applications of quantum computers and
their impact on internet infrastructure. Students will learn the basics of quantum
computing, such as qubits and superposition, as well as quantum algorithms such
as the Shor and@rover algorithms. In addition, the course will also discuss the
challenges in developing reliable guantum computers and scenarios for their use in
solving difficult problems. Other topics include quantum security, quantum
communication, and the potentiahfluence of quantum computers on internet
architecture and security. Throughdiepth discussions and case studies, students
will gain insight into the latest developments in quantum computing and their
implications for future internet infrastructure.

Pustaka:
Utama:

1. Hidary, Jack D. Quantum Computing: An Applied Approach. Springer,
20109.

Pendukung:

1. Nielsen, Michael A., and Isaac L. Chuang. Quantum Computation and
Quantum Information. Cambridge University Press, 2010.

Simulasi Jaringan (CBK4YBB3)

Mata kuliah Simulasi Jaringan membahas pripsipsip dan teknikeknik untuk
memodelkan dan mensimulasikan jaringan komputer. Mata kuliah ini memberikan
pemahaman tentang bagaimana simulasi dapat digunakan untuk menganalisis
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kinerja jaringan, merancang protokol jaringan baru, dan menguji skenario jaringan
yang kompleks sebelum implementasi di dunia nyata.

The Network Simulation course discusses the principles and techniques for modeling
and simulating computer networks. This course provides an understanding of how
simulation can be used to analyze network performance, design new network
protocols, and testomplex network scenarios before r@arld implementation.

Pustaka:
Utama:

1. Law,Averill M., andKelton,W. DavidSimulation modeling and
analysisKolombiaMcGrawHill, 2000.

2. James F. Kurose, Keith Ross, Computer Networking: ADdwp
Approach, 8th ed, Pearson, 2021

Pendukung:

1. Fall, Kevin, and Kannan Varadhan. The ns Manual (formerly ns Notes and
Documentation). The VINT project £005.

2. Riley, George F., and Thomas R. Henderson. "TH& metwork
simulator." Modeling and tools for network simulation. Berlin,
Heidelberg: Springer Berlin Heidelberg, 2010.

3. Hariyani, Yuli Sun. Rohmat Tulloh, et ak3Nfituk Pemula. Deepublish,
Yogyakarta, 2024.

14. Sistem Kendali Internet of Things (CBK4ZBB3)

Mata kuliah ini membahas konsep, desain, dan implementasi sistem kendali dalam
konteks Internet of Things (I0T). Mahasiswa akan mempelajari prinsip dasar kontrol
dan pengaturan dalam lingkungan loT, termasuk sensor, aktuator, dan perangkat
pintar. Topik yag dibahas mencakup arsitektur sistem kendali, algoritma kontrol
seperti  PID  (ProportiondhtegratDerivative), dan teknik komunikasi
antarperangkat. Selain itu, mata kuliah ini juga mencakup integrasi kecerdasan
buatan untuk pengambilan keputusan otonwatberbasis data dari sensor IoT.
Melalui proyek praktis, mahasiswa akan merancang dan mengimplementasikan
sistem kendali 10T untuk berbagai aplikasi seperti rumah pintar, otomasi industri,
dan kota pintar, serta menguji keefektifan solusi dalam kontekggaeman dan
monitoring secara jarak jauh.

This course discusses the concept, design, and implementation of control systems in
the context of the Internet of Things (10T). Students will learn the basic principles of
control and regulation in an 10T environment, including sensors, actuators, and
smat devices. Topics covered include control system architecture, control
algorithms such as PID (ProportioiaiegratDerivative), and communication
techniques between devices. In addition, the course also covers the integration of
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artificial intelligence for automated decisionaking based on data from IoT
sensors. Through practical projects, students will design and implement 10T control
systems for various applications such as smart homes, industrial automation, and
smart cities,and test the effectiveness of the solutions in the context of remote
control and monitoring.

Pustaka:
Utama:

1. Ray, Pradip Kumar, and Pethuru Raj. Internet of Things: A Hands
Approach. Packt Publishing, 2019.

Pendukung:

Arsitektur Pusat Dat€CBK41BB3)

Mata kuliah ini membahas desain, implementasi, dan manajemen arsitektur data
center untuk mendukung kebutuhan komputasi modern dan aplikasi skala besar.
Mahasiswa akan mempelajari konsep dasar seperti pemilihan perangkat keras
(hardware), virtualisasi, damknologi penyimpanan data terdistribusi. Topik yang
dibahas mencakup skalabilitas, keandalan, keamanan, dan efisiensi energi dalam
desain data center. Selain itu, mata kuliah ini juga mencakup teknologi cloud
computing, softwareadefined data center (SDI)Qlan integrasi dengan teknologi
terbaru seperti komputasi edge dan Internet of Things (IoT). Melalui proyek praktis,
mahasiswa akan merancang blueprint arsitektur data center, mengevaluasi solusi
teknologi, dan mengimplementasikan strategi manajemen kntemastikan
kinerja optimal dan keamanan data center dalam konteks aplikasi modern dan
masa depan.

This course discusses the design, implementation, and management of data centre
architecture to support modern computing needs and lasgale applications.
Students will learn basic concepts such as hardware selection, virtualisation, and
distributed datastorage technologies. Topics covered include scalability, reliability,
security, and energy efficiency in data centre design. In addition, the course also
covers cloud computing technology, softwalefined data centre (SDDC), and
integration with emergig technologies such as edge computing and Internet of
Things (IoT). Through practical projects, students will design data centre
architecture blueprints, evaluate technology solutions, and implement
management strategies to ensure optimal performance aaig dentre security in

the context of modern and future applications.

Pustaka:
Utama:

1. Alvarez, Osman, et al. Data Center Networks: Topologies, Architectures
and FaukTolerance Characteristics. Springer, 2013.
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Pendukung:

16. Rekayasa Instruk6CBK42BB3)

Mata kuliah ini fokus pada pengembangan keterampilan teknis dan kreatif dalam
menanggapi tantangan teknik dan desain yang diberikan secara cepat dan efektif.
Mahasiswa akan terlibat dalam serangkaian latihan dan proyek yang dirancang
untuk merangsang pemiilan inovatif dan solusi cepat dalam berbagai konteks
teknik. Topik yang dibahas meliputi metodologi desain cepat, prototyping iteratif,
penyelesaian masalah terstruktur, dan aplikasi teknologi terbaru dalam rekayasa.
Melalui pendekatan praktis dan kolalatif, mahasiswa akan mengembangkan
keterampilan dalam merancang solusi teknis yang responsif, efisien, dan inovatif
untuk memenuhi tantangan teknik yang dihadapi dalam dunia nyata.

This course focuses on developing technical and creative skills in responding quickly
and effectively to given engineering and design challenges. Students will engage in
a series of exercises and projects designed to stimulate innovative thinking and
rapid solutions in a variety of engineering contexts. Topics covered include rapid
design methodologies, iterative prototyping, structured problem solving, and
applications of the latest technologies in engineering. Through a practical and
collaborative approdrt, students will develop skills in designing responsive, efficient
and innovative technical solutions to meet raadrld engineering challenges.

Pustaka:
Utama:

1. Kerzner, Harold. Project Management: A Systems Approach to Planning,
Scheduling, and Controlling. Wiley, 2017.

Pendukung:

17. Komputasi Bioinformatika (CBK43BB3)

Mata kuliah ini memperkenalkan konsep, alat, dan teknik komputasi yang
digunakan dalam bioinformatika untuk menganalisis data biologis dan genetika.
Mahasiswa akan mempelajari das#asar biologi molekuler, teknik pengumpulan
data biologis seperti sekuenN2A dan protein, serta algoritma dan metode
komputasi untuk analisis data ini. Topik yang dibahas mencakup pemodelan
molekuler, analisis filogenetik, identifikasi pola dalam data biologis, serta aplikasi
bioinformatika dalam pengembangan obat dan pengobabtdalalui proyek praktis

dan studi kasus, mahasiswa akan mendapatkan pengalaman dalam menggunakan
perangkat lunak dan algoritma bioinformatika untuk memahami struktur dan
fungsi molekul biologis, serta mengambil keputusan informasi berbasis data untuk
aplikasi biologi dan kesehatan.

This course introduces the concepts, tools and computational techniques used in
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bioinformatics to analyse biological and genetic data. Students will learn the basics
of molecular biology, techniques for collecting biological data such as DNA and
protein sequences, and computational algorithms and methods for analysing these
data. Topts covered include molecular modelling, phylogenetic analysis,
identification of patterns in biological data, and applications of bioinformatics in
drug and treatment development. Through practical projects and case studies,
students will gain experienca using bioinformatics software and algorithms to
understand the structure and function of biological molecules, and make data
driven informed decisions for biological and healthcare applications.

Pustaka:
Utama:

1. Lesk, Arthur M. Introduction to Bioinformatics. Oxford University Press,
2013.

Pendukung:

1. Gibas, Cynthia, and Per Jambeck. Developing Bioinformatics Computer
Skills. O'Reilly Media, 2001.

Forensik Multimedia (CBK44BB3)

Mata kuliah ini mengajarkan metodologi, teknik, dan alat untuk mengumpulkan,
menganalisis, dan memvalidasi bukti digital dalam konteks forensik multimedia.
Mahasiswa akan mempelajari teknik pengambilan citra, analisis audio dan video,
serta teknik pemuliha data dari berbagai media digital seperti gambar, audio, dan
video. Topik yang dibahas meliputi identifikasi manipulasi digital, autentikasi
sumber, dan penelusuran digital. Mata kuliah ini juga mencakup aspek hukum dan
etika dalam penggunaan bukti digidalam proses hukum. Melalui studi kasus dan
proyek praktis, mahasiswa akan memperoleh keterampilan dalam merancang
strategi forensik multimedia, menggunakan perangkat lunak dan teknik canggih
untuk memvalidasi bukti digital, dan memberikan laporan yasgedrinci untuk
kepentingan investigasi dan litigasi.

This course teaches methodologies, techniques and tools to collect, analyse and
validate digital evidence in the context of multimedia forensics. Students will learn
image capture techniques, audio and video analysis, and data recovery techniques
from varopus digital media such as images, audio, and video. Topics covered include
identification of digital manipulation, source authentication, and digital
traceability. The course also covers the legal and ethical aspects of using digital
evidence in legal preedings. Through case studies and practical projects, students
will gain skills in designing multimedia forensic strategies, using advanced software
and techniques to validate digital evidence, and providing detailed reports for
investigation and litigatia purposes.
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20.

Pustaka:
Utama:

1. Agrawal, Anuj, et al. Multimedia Forensics and Security: Foundations,
Innovations, andi\pplications. CRC Press, 2017.

Pendukung:

Internet of Things untuk Edukasi (CBK45BB3)

Mata kuliah ini membahas penerapan Internet of Things (loT) dalam konteks
pendidikan untuk meningkatkan pengalaman belajar dan pengajaran. Mahasiswa
akan mempelajari konsep dasar 0T, termasuk sensor, aktuator, dan perangkat
pintar yang digunakan dalam djkungan pendidikan. Topik yang dibahas mencakup
desain dan implementasi sistem loT untuk memonitor dan mengontrol lingkungan
belajar, pengumpulan dan analisis data sensor untuk optimasi proses
pembelajaran, serta integrasi kecerdasan buatan untuk persaslpengalaman
belajar. Selain itu, mata kuliah ini juga mencakup studi kasus tentang aplikasi loT
dalam pembelajaran jarak jauh, pembangunan kelas pintar, dan pengembangan
kurikulum berbasis teknologi. Melalui proyek praktis, mahasiswa akan merancang
solusi loT yang inovatif untuk meningkatkan efisiensi, interaktivitas, dan efektivitas
pendidikan di berbagai konteks.

This course addresses the application of the Internet of Things (loT) in an
educational context to enhance the learning and teaching experience. Students will
learn the basic concepts of |oT, including sensors, actuators, and smart devices used
in educatimal environments. Topics covered include the design and implementation
of IoT systems to monitor and control learning environments, collection and analysis
of sensor data for learning process optimisation, and integration of artificial
intelligence for pesonalisation of learning experiences. In addition, the course also
includes case studies on IoT applications in distance learning, smart classroom
construction, and technologyased curriculum development. Through practical
projects, students will desigmriovative |0T solutions to improve the efficiency,
interactivity, and effectiveness of education in various contexts.
Pustaka:

Utama:

1. RoblesBykbaev, Vladimir, et al. Internet of Things: Novel Advances and
Envisioned Applications for Educational Contexts. Springer, 2019.

Pendukung:

Pengembangan Aplikasi Cepat (CBK46BB3)

Mata kuliah Pengembangan Aplikasi Cepat dirancang untuk membekali mahasiswa
dengan pengetahuan dan keterampilan dalam membangun aplikasi perangkat
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lunak secara efisien dan efektif menggunakan metode pengembangan cepat. Mata
kuliah ini diharap dapat membantu memfasilitasi mahasiswa dalam
mengembangkan aplikasi Proyek(Tugas Akhir) maupun penelitian.
The Rapid Application Development course is designed to equip students with the
knowledge and skills to build software applications efficiently and effectively using
rapid development methods. This course is expected to help facilitate students in
developing applications for their projects (final assignments) and research.
Pustaka:

Utama:

1. Martin, James. Rapidpplication development. Macmillan Publishing
Co., Inc., 1991.

2. Martin, Robert Cecil. Agile software development: principles, patterns,
and practices. Prentice Hall PTR, 2003.

Pendukung:

1. Kautsar, Irwan Alnarus, et al. "Ussgntered Approach and Le@ode
Framework for Prototyping and Incontmsed Education." 2023 7th
International Conference on New Media Studies (CONMEDIA). IEEE,
2023.

2. Frappe Technologies. Frappe Framework v 14. frapiOiy.
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11 SKEMA EKUIVALENSI, IMPLEMENTASI, DAN SKPI

11.1 SkemaEkuivalensi

Ekivalensi kurikulum wajib dilakukan setiap terjadi pergantian kurikulum.
Ekivalensi bertujuan untuk mengetahui mata kuliah mana saja pada kurikulum
2024 yang ada padanannya dengan mata kuliah pada kurikulu2@ @@n mata

kuliah yang mana saja yang tidak ada padanannya. Dengan adanya ekivalensi,
setiap mahasiswa S1 Teknologi Informasi dapat dipastikan telah memenuhi
seluruh mata kuliah pada kurikulum 202

Untuk menjamin proses ekivalensi berjalan dengan baik dan tidak ada mahasiswa
yang dirugikan, maka disusun aturan umum ekivalensi dan aturan khusus yang
berlaku untuk angkatan tertentu. Aturan ekivalensi menjadi acuan bersama bagi
Prodi, dosen wali, dan rhasiswa.

11.1.1 Aturan Umum Ekivalensi

Aturan umum ekivalensi berlaku untuk semua mahasiswa S1 Teknologi
Informasi. Berikut ini aturan umum ekivalensi:

T Ketika kurikulum 202 sudah diberlakukan, maka kurikulum yang berjalan
hanya kurikulum 202

T Semua mata kuliah kurikulum 20yang sudah lulus tetap diakui, baik ada
padanannya atau tidak ada padanannya, dimana Kode, Nama mata kuliah,
dan SK®iya sama seperti pada kurikulumZD

T Mata kuliah kurikulum 280 yang belum lulus dan ada padanannya pada
kurikulum 202, maka padanan mata kuliah tersebut harus diambil.

1 Mahasiswa wajib mengambil mata kuliah yafigaruskan untuk diambil di
aturan khusus ekivalensi sesuai dengan angkatan mahasiswa yang
bersangkutan.

1 Untuk mata kuliah pada kurikulum 20yang dipecah menjadi 2 mata kuliah
pada kurikulum 202, maka:
o Jika mata kuliah tersebut sudah lulus, maka tidak perlu mengambil
mata kuliah pecahannya.
o Jika mata kuliah tersebut belum lulus, maka kedua mata kuliah
pecahannya wajib diambil.

o Jika mahasiswa akan mengulang yang sudah lulus tersebut, maka
mahasiswa harus mengulang kedua mata kuliah pecahannya.
Langkah ini sangat tidak disarankan karena dapat menambah lama
waktu untuk lulus studi.

1 Jika setelah mengikuti aturan umum dan aturan khusus tetapi total SKS
kurang dari 144 SKS, maka mahasiswa diharuskan menggenapinya dengan
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mengambil tambahan mata kuliah pilihan bebas.

1 Batas minimal nilai lulus suatu mata kuliah mengikuti batas nilai minimal
mata kuliah padanannya pada kurikulum 20ZPada umumnya batas
minimal nilai lulus mata kuliah adalah D, kecuali: Agama, Pendidikan
Karakter, Pancasila, Kewarganegaraan, Bahasa Indonesia, Mata kuliah
Pilihan, dan mata kuliah tingkat IV batas minimal lulus adalah C.

T Mata kuliah wajib pada kurikulum 20 yang menjadi tidak wajib pada
kurikulum 202 boleh diajukan untuk dilrop di akhir masa perkuliahan. Jika
mata kuliah tersebut dilrop, maka padanan mata kuliah tersebut harus
diambil. Mata kuliah tersebut adalah:

o

Pengenalan Pemrograman

Statistika

Sistem Digital

Pengantar Teori Peluang

Analisis Kompleksitas Algoritma
Keprofesian Teknologi Informasi
Pemodelan dan Implementasi Basis Data
Basis Data Lanjut

Pemrograman Perangkat Keras

O O 0O 0O o o o o o

Keamanan Sistem
o Pengembangan dafplikasiOT

I Tabel ekivalensi setiap mata kuliah yang ada di kurikulug® €rhadap
mata kuliah yang ada di kurikulum 2D3atau sebaliknya disajikan dalam
tabel berikut.
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Tabel11.1 Perubahan struktur MK 2020 ke 2024
Kurikulum 2020

Padanan pada Kurikum 2024

Semester Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
1 CliiB3 Logika 3 1 CBK1AAB3| Logika 3
Matematika Matematika
CII1A3 Pengenalan 3 1 CBK1BAB4| Berpikir 4
Pemrograman Komputasional
& Pengenalan
Programman
Kalkulus 3 1 CBK1CAB3| Kalkulus 3
CTJ1A2 | Pengantar 2 1 CBK1CAB3| Pengantar 2
Teknologi Teknologi
Informasi Informasi
UKJIXB Pendidikan 2 1 UBKXBCB2| Pancasila 2
Pancasila
UKJXC2| Bahasa 2 1 UBKXCCB2 Bahasa 2
Indonesia Indonesia
CII1E3 Pendidikan 3 1 CBK1EAB3| Pendidikan 3
Karakter Karakter
Jumlah SKS 18
Kurikulum 2020 Padanan pada Kurikum 2024
Semester Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
cll1c2 Statistika 2 2 CBK1FAB3 | Statistika dan 3
Analtik Data
CTJ1B3 Aljabar Linear | 3 2 CBK1GAB3| Aljabar Linear | 3
dan Matriks dan Matriks
ClI1F4 Algoritma 4 2 CBK1HAB4| Algoritma 4
Pemrograman Pemrograman
alilGs Matematika 3 2 CBK2IAB3 Mateimatika 3
2 Diskrit Diskrit
UWJXA2 | Bahasa 2 718 UCKXADB2| Bahasa 2
Inggris Inggris
ClI1I3 Sistem Digital | 3 6 CBKIxBB3 Pilihan Bebas | 3
UAJIX_2 Agama 2 7 UAKXxCB2| Agama 2
Jumlah SKS 19
Kurikulum 2020 Padanan pada Kurikum 2024
Semester Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
CTJ2A2 | Pengantar 2 3 CBK2AAB2 | Teori Peluang 2
Teori
Peluang
ai2B4 Struktur 4 3 CCBK2BAB4 Struktur Data 4
Data
CTJ2B3 | Sistem 3 3 CBK2CAB3 | Sistem 3
Multimedia Multimedia
3 CrJ2C3 | Manajemen 3 3 CBK2DAB3 | Manajemen 3
Layanan Layanan
Teknologi Teknologi
Informasi Informasi
Cll2C2 Analisis 2 2 CBK1JAB2 Pemeliharaan 2
Kompleksitas dan
Algoritma Administrasi
Teknologi
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Informasi
CTJ2D2| Keprofesian 2 é 3 CBK2FAB3 | Keterampilan 3
Teknologi dan
Informasi Profesionalisme
Teknologi
Informasi
ClI2A3 Organisasi 3 é 3 CBK2EAB3 | Organisasi dan 3
dan Arsitektur
Arsitektur Komputer
Komputer
Jumlah SKS 19
Semester Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
al2i4 Jaringan 4 e 4 CBKRIAB4 | Jaringan 4
Komputer Komputer
CTJ2F3 Pemodelan 3 e 4 CBK2LAB4 | Sistem 4
dan Manajemen
Implementasi Basis Data
Basis Data
dI3A3 Interaksi 3 e 4 CBK2IAB Interaksi 3
Manusia dan Manusia
4 Komputer Komputer
UWJIXF2 | Kewirausahaan| 2 e 4 UCKBDB2 | Kewirausahaan| 2
CI2H3 Sistem Operasi| 3 e 4 CBK2JAB3 | SistemOperasi 3
CD2G3 SistemCerdas 3 e 4 CBK2KAB3| Sistem Cerdas | 3
CieI2 Wawasan 2 é 3 CBK2GAB2| Wawasan 2
GloballTK Global TIK
Jumlah SKS 20
Semester Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
CTJ3A3 | Basis Data 3 é 4 CBK2LAB4 | Sistem 4
Lanjut Manajemen
Basis Data
ClI3G3 Manajemen 3 é 6 CBK3KAB3 | Manajemen 3
Proyek Proyek
CTJ2H1| Teknologi 1 e 3 CBK2MAB1| Teknologi 1
Informasi Informasi
untuk untuk
Masyarakat Masyarakat
5 CTJ3B3 | Pemrograman | 3 e 5 CBK3EAB3 | Pemrograman | 3
Perangkat Platform &
Keras loT
CTJ3C3| Pemrograman | 3 é 5 CBK3DAB3 | Pemrograman | 3
Web Web
Cli3B4 Pemrograman | 4 e 5 CBKEBAB4 Pemrograman | 4
Berorientasi Berorientasi
Objek Objek
AaT3D3 Jaringan 3 e 718 CBK4xBB3 | Pilihan Bebas | 3
Enterprise
Jumlah SKS 20
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Kurikulum 2020 Padanan pada Kurikum 2024

231

Semester Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
CTJ3E3 | Keamanan Sistem| 3 5 CBK3AB3 Keamanan Siber 3
CTJ3F3 | Pengembangan 3 6 CBK3LAB3| Pengujian 3
dan Aplikasi loT Penetrasi dan
Etika Peretasan
CTJ4U3 | Pengalaman 3 5 CBK3BAB3| Pengalaman 3
Pengguna Pengguna
CTJ3h3 | Rekayasa 3 5 Rekayasa 3
6 Perangkat Lunak Perangkat Lunak
CTJ3I3 Aplikasi 3 6 CBK&AB3 | Aplikasi 3
Perangkat Perangkat
Bergerak Bergerak
UKJIXA2| Pendidikan 2 6 UBKXACB2| Kewarganegaraan| 2
Kewarganegaraan
CTJ3J3 | Arsitektur 3 6 CBK3JAB3 | Arsitektur 3
Integrasi Sistem Integrasi Sistem
Jumlah SKS 20
Kurikulum 2020 Padanan pada Kurikum 2024
Semester Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
Cll4A2 Penulisan 2 e 7 CBK4AAA2 Penulisan 2
Proposal Proposal
Cll4B3 Kerja 3 e 7 CBK4BAB3 Kerja 3
Praktik Praktik
CTJ4_3 Pilihan 3 e 718 CBK4xBB3 Pilihan 3
Wajib | Peminatan |
CTJ4_3 Pilihan 3 e 718 CBK4xBB3 Pilihan 3
; Wajib Il Peminatan
Il
CTJ4_3 Pilihan | 3 e 718 CBK4xBB3 Pilihan 3
Bebas |
CTJ4 3 Pilihan 11 3 e 718 CBK4xBB3 Pilihan 3
Bebas II
CTJ413 Proyek 3 e 7 CBK4AAC3 | Proyek 3
Teknologi Teknologi
Informasi Informasi
Jumlah SKS 20
Kurikulum 2020 Padanan pada Kurikum 2024
Semester Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
CTJ4_3 Pilihan Il 3 e 1 CBK4xBB3 Pilihan 3
Bebas Il
8 CTJ4A2 Bahasa 2 é 2 CBK4cAB2 Bahasa 2
Inggris Il Inggris Il
ClI4E4 Tugas 4 e 3 CBK4BAA4 Tugas 4
Akhir Akhir
Jumlah SKS 9
TOTAL SKS 145



Mata kuluiah Agama

Mata Kuliah Pilihan

Kurikulum 2020

Padanan pada Kurikum 2024

Kode Nama Semester Kode MK Nama

MK

UAJXA2 | Agama 2 2 UAKXACB2 | Agama 2
Islam Islam

UAJXB2 | Agama 2 2 UAKXBCB2 | Agama 2
Kristen Kristen

UAJXC2 | Agama 2 2 UAKXCCB2 | Agama 2
Katolik Katolik

UAJXD2 | Agama 2 2 UAKXDCB2 | Agama 2
Hindu Hindu

UAJXE2 | Agama 2 2 UAKXECB2 | Agama 2
Buddha Buddha

UAJXF2 | Agama 2 2 UAKXFCB2 | Agama 2
Kong Hu Kong Hu
Cu Cu

Kurikulum 2020

Padanan pada Kurikum 2024

No Kode Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
MK
! CTI4R3 g;?;taknzg 10T s Tidak ada padanannya, jika lulus SKS diakui.
2 CTJAF3 | Jaringan sensor| 3 718 CBK4BBB3| Jaringan 3
nirkabel Sensor
Nirkabel
3 CTJ4H3 E-Healt 3 718 CBKATBB3| EHealth 3
berbasis loT Berbasis
Internet of
Things
4 CTJ413 Teknik 3 718 CBK4UBB3| Teknik 3
Antarmuka Antarmuka
Perangkat Perangkat
Keras Keras
5 CTJ4AM3 | Forensik 3 718 CBK4IBB3 | Forensik 3
Komputer dan Komputer dan
Jaringan Jaringan
6 CTJ4AN3 | Jaringan 3
Ez:gﬁzllfat Tidak ada padanannya, jika lulus SKS diakui.
Lunak
! CTJ403 E\?vr;?uta& 3 Tidak ada Padanannya, jika lulus SKS diakui.
8 CTJ4P3 | Kemanan Web 3 718 CBK4JBB3| Keamanan 3
Web dan
Aplikasi
9 CTJ4J3 | Sistem Operasi 3 Tidak ada padanannya, jika lulus SKS diakui.
Lanjut
10 CTJ4L3 Sistem Waktu 3 718 CTJ4L3 Sistem Waktu 3
Nyata Nyata
1 CTI4ES Sgc;gslf;dan s Tidak adgadanannya, jika lulus SKS diakui.
12 CTJ4Q3 | Integrasi 3
Aplikasi Tidak ada padanannya, jika lulus SKS diakui.
Enterprise
13 CTJ4S3 | Sistem 3
Komputasi Tidak ada padanannya, jika lulus SKS diakui.
Layanan
14 CTI4K3 Jgrlngan s Tidakada padanannya, jika lulus SKS diakui.
Nirkabel
15 CTJ4T3 Analisis 3
Jaringan Sosial Tidak ada padanannya, jika lulus SKS diakui.
Terapan
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16 CTI4V3 Pemrograman s Tidak ada padanannya, jika lulus SKS diakui.
Jaringan

17 CTJ4W3 | Sistem 3 718 CBK40OBB3| Sistem 3
Informasi Informasi

18 CTJ493 Tata Tulis 3
:\IAn;Itiz:an Tidak ada padanannya, jika lulus SKS diakui.
Penelitian

19 CTJ463 Tata Kelola 3 718 CBK4NBB3| Tata Kelola 3
Teknologi Teknologi
Informasi Informasi

20 CTJ423 Manajemen 3 7/8 CBK4HBB3| Manajemen 3
Risiko Risiko
Teknologi Teknologi
Informasi Informasi

21 CTJ433 Manajemen 3 718 CBK4GBB3| Jaminan dan 3
Keamanan Keamanan
Informasi Informasi

22 CTJ453 Kompetisi TIK 3 718 CBK4RBB3| Kompetisi TIK 3

23 CTJ473 Kualitas 3 718 CBK4QBB3| Kualitas 3
Informasi Informasi

24 CTJ483 Pengembangan| 3 718 CBK4CBB3| Pengembangan| 3
Aplikasi Aplikasi Rantai
Blockchain Blok

25 CTJ443 | Analisis Adopsi 3 718 CBK4MBB3| Analisis Adopsi 3
Inovasi Inovasi
Teknologi Teknologi

26 CTJ4B3 Sistem Cerdas 3 7/8 CBK4ABB3| Sistem Cerdas 3
10T Internet of

Things

Tabel11.2 Perubahan struktur MK 2024 ke 2020

Kurikulum 2024 Padanan pada Kurikum 2020

Semester Kode MK Nama SKS Semester Kode Nama SKS
MK
CBK1AAB3| Logika 3 1 Cll1B3 Logika 3
Matematika Matematika
CBK1BAB4| Berpikir 4 1 CII1A3 Pengenalan 3
Komputasional Pemrograman
& Pengenalan
Programman
CBK1CAB3| Kalkulus 3 1 Kalkulus 3
1 CBK1CAB3| Pengantar 2 1 CTJ1A2 | Pengantar 2
Teknologi Teknologi
Informasi Informasi
UBKXBCB2| Pancasila 2 1 UKJXB2 | Pendidikan 2
Pancasila
UBKXCCB2 Bahasa 2 1 UKJXC2| Bahasa 2
Indonesia Indonesia
CBK1EAB3| Pendidikan 3 1 CII1E3 Pendidikan 3
Karakter Karakter
Jumlah SKS 19
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Kurikulum?2024 Padanan pada Kurikurg020

Semester Kode MK Nama SKS Semester Kode Nama SKS
MK
2 CBK1FAB3 | Statistika dan 3 2 Cll1c2 Statistika 2
Analitik Data
CBK1GAB3| Aljabar Linear 3 2 CTJ1B3 | Aljabar Linear 3
dan Matriks dan Matriks
CBK1HAB4| Algoritma 4 2 ClI1F4 Algoritma 4
Pemrograman Pemrograman
CBK2IAB3 | Mateimatika 3 2 Cll1G3 Matematika 3
Diskrit Diskrit
UCKXADB2| Bahasa 2 2 UWJXA2 | Bahasa 2
Inggris Inggris
CBK1JAB2 | Pemeliharaan 2 3 Cl2C2 Analisis 2
dan Kompleksitas
Administrasi Algoritma
Teknologi
Informasi
UAKXxCB2| Agama 2 2 UAJX_2 | Agama 2
Jumlah SKS 19
Semester Kode MK Nama SKS Semester Kode Nama SKS
MK
CBK2AAB2 | Teori Peluang 2 3 CTJ2A2 | Pengantar 2
Teori
Peluang
CCBK2BAB4 Struktur Data 4 3 Cli2B4 Struktur 4
Data
CBK2CAB3 | Sistem 3 3 CTJ2B3 | Sistem 3
Multimedia Multimedia
CBK2DAB3 | Manajemen 3 3 CTJ2C3| Manajemen 3
Layanan Layanan
Teknologi Teknologi
3 Informasi Informasi
CBK2EAB3 | Organisasi dan 3 3 ClI2A3 Organisasi 3
Arsitektur dan
Komputer Arsitektur
Komputer
CBK2FAB3 | Keterampilan 3 3 CTJ2D2 | Keprofesian 2
dan Teknologi
Profesionalisme Informasi
Teknologi
Informasi
CBK2GAB2 | Wawasan 2 4 Cll22 Wawasan 2
Global TIK Global TIK
Jumlah SKS 20
Kurikulum2024 Padanan pada Kurikurg020
Semester Kode MK Nama SKS Semester Kode Nama SKS
MK
4 CBK2HAB4 | Jaringan 4 4 Cll2J4 Jaringan 4
Komputer Komputer
CBK2IAB3 Interaksi 3 4 CII3A3 Interaksi 3
Manusia Manusia dan
Komputer Komputer
UCKXBDB2| Kewirausahaan 2 4 UWJIXF2 | Kewirausahaan 2
CBK2JAB3 | Sistem Operasi 3 4 CIlI2H3 Sistem Operasi 3
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CBK2KAB3 | SistemCerdas 3 4 ‘ CTJ2G3 ‘ SistemCerdas 3
CBK2LAB4 | Sistem 4 Jika MK Pemodelan dan Implementasi Basis Da
Manajemen (CTJ2F3) atau Basis Data Laf@ItI3A3sudah
Basis Data lulus, mata kuliah ini tidagerlu diambil
CBK2MAB1| Teknologi 1 5 CTJ2H1 | Teknologi 1
Informasi Informasi
untuk untuk
Masyarakat Masyarakat
Jumlah SKS

Kurikulum2024 Padanan pada Kurikurd020

Semester Kode MK Nama SKS Semester Kode Nama SKS
MK
CBK3AAB3| Keamanan 3 6 CTJ3E3 | Keamanan 3
Siber Sistem
CBK3BAB3| Pengalaman 3 6 CTJ4U3 | Pengalaman 3
Pengguna Pengguna
CBK3CAB4| Pemrograman | 4 5 ClI3B4 Pemrograman 4
Berorientasi Berorientasi
Objek Objek
CBK3DAB3| Pemrograman | 3 5 CTJ3C3 | Pemrograman 3
S Web Web
CBK3EAB3| Pemrograman | 3 5 CTJ3B3 | Pemrograman 3
Platform & Perangkat
loT Keras
CBK3FAB3| Rekayasa 3 6 CTJBB Rekayasa 3
Perangkat Perangkat
Lunak Lunak
Jumlah SKS 19
Kurikulum 2024 Padanan pada Kurikum 2020
Semester Kode MK Nama SKS Semester Kode Nama SK
MK S
CBK3GAB3| Aplikasi 3 CTJ3I3 Aplikasi 3
Perangkat 6 Perangkat
Bergerak Bergerak
CBK3HAB3 | Komputasi 3
Awan dan Mata Kuliah wajib baru, tidak ada padanannya
Virtualisasi
CBK3JAB3 | Arsitektur 3 CTJ333 Arsitektur 3
Integrasi 6 IntegrasiSistem
Sistem
UBKXACB2| Kewarganega 2 UKJIXA2 Pendidikan 2
6 raan 6 Kewarganegaraa
n
CBK3KAB3 | Manajemen 3 6 ClI3G3 Manajemen 3
Proyek Proyek
CBK3LAB3 | Pengujian 3 CTJ3F3 Pengembangan 3
Penetrasi dan dan Aplikasi loT
: 6
Etika
Peretasan
CBK3MAB2| Metodologi 2
Z::?IlgltznTulis Mata kuliah wajib baru, tidak ada padanannya
limiah
Jumlah SKS 19

235




Kurikulum?2024 Padanan pada Kurikurg020

Semester Kode MK Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
CBK4AAA2| Penulisan 2 7 Cll4A2 Penulisan 2
Proposal Proposal
CBK4BAB3| Kerja 3 7 Cli4B3 Kerja 3
Praktik Praktik
CBK4AAC3| Proyek 3 7 CTJ413 Proyek 3
Teknologi Teknologi
Informasi Informasi
CBK4xBB3| Pilihan 3 CTJ4_3 Pilihan 3
7 Peminatan Wajib |
|
CBK4xBB3| Pilihan 3 CTJ4_3 Pilihan 3
Peminatan Wajib Il
1]
CBK4CAB2| Bahasa 2 718 CTJA3 Bahasa 2
Inggris I Inggrisll
CBK4xBB3| Pilihan 3 CTJ4_3 Pilihan | 3
Bebas |
Jumlah SKS 19
Kurikulum?2024 Padanan pada Kurikurg020
Semester Kode MK Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
8 CBK4BAA4| Tugas 4 8 Cll4E4 Tugas 4
Akhir Akhir
CBK4xBB3| Pilihan 3 718 CTJ42 Pilihan 11 3
Bebas Il
CBK4xBB3| Pilihan 3 718 CTJ4_3 Pilihan 111 3
Bebas I
Jumlah SKS 10
TOTAL SKS 145

Kurikulum?2024 Padanan pada Kurikurd020

Mata kuluiah Agama

Kode MK Nama SKS Semester Kode MK Nama SKS
UAKXACB2 Agama Islam 2 2 UAJIXA2 Agama 2
Islam
UAKXBCB2 Agama 2 2 UAJXB2 Agama 2
Kristen Kristen
UAKXCCB2 Agama 2 2 UAJXC2 Agama 2
Katolik Katolik
UAKXDCB2 Agama 2 2 UAJIXD2 Agama 2
Hindu Hindu
UAKXECB2 Agama 2 2 UAJIXE2 Agama 2
Buddha Buddha
UAKXFCB2 Agama Kong 2 2 UAJIXF2 Agama 2
Hu Cu Kong Hu
Cu
UAKXGCB2 Penghayat 2 Mata Kuliah baru, tidak adzadanannya
Kepercayaan
Terhadap
Tuhan YME
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Kurikulum 2024 Kurikulum 2020

No Kode MK Nama MK SKS Semester Kode Nama MK SKS
MK
4 1 | CBK4ABB3| Sistem Cerdas Interne| 3 7/8 CTJ4B3| Sistem Cerdas 3
f_( of Things 10T
@ 2 | CBK4BBB3 | Jaringan Sensor 3 7/8 CTJ4F3| Jaringan sensor 3
o Nirkabel nirkabel
<Z,: 3 | CBK4CBB3| Pengembangan 3 7/8 CTJ4F3| Jaringan sensor 3
'<T; Aplikasi Rantai Blok nirkabel
Z 4 | CBK4DBB3| Layanan Mikro dan 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak agedanannya
E Arsitektur Berorientasi
; Layanan
< 5 | CBK4EBB3| Pengembangan Gim 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannya
% dan Simulasi
a 6 | CBK4FBB3 | Teknologi Realitas 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannya
Maya dan Realitas
Berimbuh
5 7 | CBK4GBB3| Jaminan dan 3 718 CTJ433| Manajemen 3
8 Keamanan Informasi Keamanan
2 Informasi
L 8 | CBK4HBB3| Manajemen Risiko 3 7/8 CTJ423| Manajemen 3
m . . L .
> Teknologi Informasi Risiko Teknologi
g Informasi
|<£ 9 | CBK4IBB3 | Forensik Komputer 3 718 CTJ4M | Forensik 3
< dan Jaringan 3 Komputer dan
g Jaringan
| 10 | CBK4JBB3 | Keamanan Web dan 3 718 CTJ4P3| Kemanan Web 3
- Aplikasi
% 11 | CBK4KBB3 | Keamanan Jaringan 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannya
= 12 | CBK4LBB3 | Perangkat Berbahaya| 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannya
o dan Intelijen Ancaman
Siber
13 | CBK4MBB3| Analisis Adopsi Inovas 3 718 CTJ443| Analisis Adopsi 3
Teknologi Inovasi Teknologi
14 | CBK4NBB3| Tata Kelola Teknologi 3 718 CTJ463| Tata Kelola 3
Informasi Teknologi
Informasi
15 | CBK40OBB3| Sistem Informasi 3 718 CTJ4W | Sistem Informasi 3
3
16 | CBK4PBB3| Pengujian Perangkat 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannya
Lunak
17 | CBK4QBB3| Kualitas Informasi 3 718 CTJ473| Kualitas 3
Informasi
18 | CBK4RBB3| Kompetisi TIK 3 718 CTJ453| Kompetisi TIK 3
* 19 | CBK4SBB3 | Jaringan Nirkabel 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannya
S| 20| CBK4TBB3 | EHealth Berbasis 3 7/8 CTJ4H3| EHealhberbasis| 3
8 Internet of Things loT
5 21 | CBK4UBB3| TeknikAntarmuka 3 7/8 CTJ413 | Teknik 3
= Perangkat Keras Antarmuka
a Perangkat Keras
22 | CBK4VBB3| Sistem Waktu Nyata 3 718 CTJ4L3| Sistem Waktu 3
Nyata
23 | CBK4WBB3| Jaringan Terdefinisi 3
P.erangkat'Lunak & Mata kuliahpilihan baru, tidak ada padanannya
Virtualisasi
Fungsiaringan
24 | CBKA4XBB3 | Komputer Kuantum s Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannyg
dan Internet
25 | CBK4YBB3| Simulasi Jaringan 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannyg
26 | CBKA4ZBB3 | Sistem Kenda}ll s Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannyg
Internet of Things
27 | CBK41BB3 | Arsitektur Pusat Data 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannyg
28 | CBK42BB3 | Rekayasa Instruksi 3 Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannyg
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29 | CBK43BB3 | Komputasi 3 é
Bioinformatika
30 | CBK44BB3 | Forensik Multimedia 3 é Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannyg

Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannyg

31 | CBK45BB3 | Internet of Things 3 e . . .
untuk Edukasi Mata kuliah pilihan barujdak ada padanannya
32 | CBK46BB3 | Pengembangan 3 é

Mata kuliah pilihan baru, tidak ada padanannygq

Aplikasi Cepat

11.1.2 Aturan Khusus Ekivalensi

Aturan khusus ekivalensi setiap angkatan beredi® yang dijelaskan pada bagian
dibawah ini

11.1.2.1Aturan Khusus Ekivalensi Angkatan182020
Aturan ekivalensi khusus untuk angkatan 2@0D20 adalah sebagai berikut:

1. Berikut ini daftar mata kuliah kurikulum 20yang diekivalensikan khusus dengan
mata kulliah kurikulum 202
Tabel11.3 Daftar Mata Kuliah Ekivalensi angkatan 202020

Kurikulum 2020 ‘ Kurikulum 2024
Kode MK Nama MK SKS Kode MK Nama MK SKS
CIlI1A3 3 e CBK1BAB4| Berpikir 4
Komputasional &
Pengenalan Pemrograman
Pengenalan
Pemrograman
Cliic2 _ 2 e CBK1FAB3| Statistika dan Analitik 3
Statistika
Data
CIILI3 | Sistem Digital 3 | e | CBK4xBB3| pijhan Bebas 3
CTJ2A2 | pengantar Teori Peluang 2 é CBK2AAB2| Teori Peluang 2
Cli2c2 - . 2 e CBK1JAB2| Pemeliharaan dan 2
Analisis Kompleksitas . - .
. Administrasi Teknologi
Algoritma .
Informasi
CTJ2D2 . . 2 e CBK2FAB3| Keterampilan dan 3
Keprofesian Teknologi . -
) Profesionalisme
Informasi ) .
Teknologi Informasi
CTJ2F3 | Pemodelan dan Implementasi 3 e CBK2LAB4 4
Basis Data Sistem Manajemen
CTJ3A3 Basis Dataanjut 3 é Basis Data
CTJ3B3 | Pemrograman Perangkat 3 e CBK3EAB3| Pemrograman 3
Keras Platform & IOT
CTI3D3 | jaringan Enterprise 3 e CBK4XBB3|  pilihan Bebas 3
CTJ3E3 | Keamanan Sistem 3 e CBK3AAB3| Keamanan Siber 3
CTJ3F3 | Pengembangan dan Aplikasi 3 é CBK3LAB3| Pengujian Penetrasi 3
10T dan Etika Peretasan

2. Jika mahasiswa telah lulus mata kuliah kurikulum 2020 di atas, maka tidak perlu
mengambil mata kuliah padanannya pada kurikulum 2020.

3. Bagi mahasiswa yang telah lulus mata kuliah Sistem Digital Seriagan
Enterprise, maka mata kuliah pilihan tersebut bisa disetarakan dengan mata kuliah
Pilihan Bebas

4. Jika masih terdapat mata kuliah semested Burikulum 2020 yang ada padanannya
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pada kurikulum 2020 yang belum lulus, maka untuk memudahkan perencanaan
studi, mahasiswa diminta untuk mengisi tabel rencana studi berdasarkan struktur
mata kuliah pada kurikulum 2024 yang disediakan oleh Prodi atau dosen wali.

11.1.2.2 Aturan Khusus Ekivalensi Angkatan220

Aturan ekivalensi khusus untuk angkatan 2021 adalah sebagai berikut:

1. Berikut ini daftar mata kuliah kurikulum 2020 yang diekivalensikan khusus dengan

mata kulliah kurikulum 2024

Tabel11.4 Daftar Mata Kuliah Ekivalensi angkatan 2021

Kurikulum 2020

Kurikulum 2024

Kode MK Nama MK SKS Kode MK Nama MK SKS

CII1A3 Pengenalan 3 CBK1BAB4 | Berpikir Komputasional & 4
Pemrograman Pengenalan Pemrograman

cliicz Statistika 2 CBK1FAB3 | Statistika dan Analitik Data 3

ClI1i3 Sistem Digital 3 CBK4xBB3 | Pilihan Bebas 3

CTJ2A2 Pengantar Teori 2 CBK2AAB2 | Teori Peluang
Peluang

Cli2c2 Analisis 2 CBK1JAB2 | Pemeliharaan dan Administrasi 2
Kompleksitas Teknologi Informasi
Algoritma

CTJ2D2 Keprofesian 2 CBK2FAB3 | Keterampilan dan 3
Teknologi Profesionalisme Teknologi
Informasi Informasi

CTJ2F3 Pemodelan dan 3 CBK2LAB4 | Sistem Manajemen Basis Data 4
Implementasi
Basis Data

CTJ3A3 Basis Data Lanjut | 3

CTJ3B3 Pemrograman 3 CBK3EAB3 | Pemrograman Platform & 10T 3
Perangkat Keras

CTI3D3 Jaringan 3 CBK4xBB3 | Pilihan Bebas 3
Enterprise

CTJ3E3 Keamanan Sistem| 3 CBK3AAB3 | Keamanan Siber 3

CTJ3F3 Pengembangan 3 CBK3LAB3 | Pengujian Penetrasi dan Etika 3
dan Aplikasi IOT Peretasan

2. Jika mahasiswa telah lulus mata kuliah kurikulum 2028tas, maka tidak perlu
mengambil mata kuliah padanannya pada kurikulum 2020.

3. Bagi mahasiswa yang telah lulus mata kuliah Sistem Digital serta Jaringan Enterprise,
maka mata kuliah pilihan tersebut bisa disetarakan dengan mata kuliah Pilihan

Bebas

4. Jikasemuamata kuliah semestet-6 kurikulum 2020sudahlulus, maka mahasiswa
wajib mengikutrencana studnormal sbb:
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Tabel11l5 Rencana Studi mahasiswa 2021

Kode MK Nama MK SKS ‘ Ambil di:
Semester 7
CBK4AAA2 Penulisan Proposal 2 20241
CBK4BAB3 Kerja Praktik 3 20241
CBK4AAC3 Proyek Teknologi Informasi 3 20241
CBK4xBB3 Pilihan Peminatan | 3 20241
CBK4xBB3 Pilihan Peminatan I| 3 20241
CBK4CAB2 Bahasa Inggris Il 2 20241
CBK4xBB3 PilihanBebas | 3 20241
Jumlah SKS 19
Semester 8
CBK4BAA4 Tugas Akhir 4 20242
CBK4xBB3 Pilihan Bebas Il 3 20242
CBK4xBB3 Pilihan Bebas IlI 3 20242
Jumlah SKS 10

5. Jika masih terdapat mata kuliah semeste Burikulum 2020 yang agsmdanannya
pada kurikulum 2020 yang belum lulus, maka untuk memudahkan perencanaan
studi, mahasiswa diminta untuk mengisi tabel rencana studi berdasarkan struktur
mata kuliah pada kurikulum 2024 yang disediakan oleh Prodi atau dosen wali.
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11.1.2.3Aturan Khusus Ekivalensi AngkatanZ2D

Aturan ekivalensi khusus untuk angkatan 2022 adalah sebagai berikut:

1. Berikut ini daftar mata kuliah kurikulum 2020 yang diekivalensikan khusus dengan
mata kulliah kurikulum 2024:
Tabel11.6 Daftar Mata Kuliah Ekivalensi angkatan 2022

Kurikulum 2020

Kurikulum 2024

Kode Nama MK SKS Kode MK Nama MK SKS
MK
ClI1A3 Pengenalan Pemrograman 3 e CBK1BAB4 Berpikir 4
Komputasional &
Pengenalan
Pemrograman
Cliic2 Statistika 2 e CBK1FAB3 Statistika dan Analitik 3
Data
Cl113 Sistem Digital 3 e CBK4xBB3 Pilihan Bebas 3
CTJ2A2 | Pengantar Teori Peluang 2 e CBK2AAB2 Teori Peluang 2
Cll2Cc2 Analisis Kompleksitas 2 e CBK1JAB2 Pemeliharaan dan 2
Algoritma Administrasi Teknologi
Informasi
CTJ2D2 | Keprofesian Teknologi 2 e CBK2FAB3 Keterampilan dan 3
Informasi Profesionalisme
Teknologi Informasi
CTJ2F3 | Pemodelan dan 3 e CBK2LAB4 Sistem Manajemen 4
Implementasi Basis Data Basis Data
CTJ3A3 | Basis Data Lanjut 3 e
CTJ3B3 | Pemrograman Perangkat | 3 e CBK3EAB3 Pemrograman 3
Keras Platform & 10T
CTI3D3 | Jaringan Enterprise 3 é CBK4xBB3 Pilihan Bebas 3
CTJ3E3 | Keamanan Sistem 3 e CBK3AAB3 Keamanan Siber 3
CTJ3F3 | Pengembangan dan 3 é CBK3LAB3 PengujiarPenetrasi 3
Aplikasi IOT dan Etika Peretasan

2. Jika mahasiswa telah lulus mata kuliah kurikulum 2020 di atas, maka tidak perlu
mengambil mata kuliah padanannya pada kurikulum 2020.

3. Bagi mahasiswa yang telah lulus mata kuliah Sistem Digital, maka mata kuliah pilihan
tersebut bisa disetarakan dengan mata kuliah Pilihan Bebas

4. Jika semua mata kuliah semeste# kurikulum 2020 sudah lulus, maka mahasiswa
wajib mengikuti rencana studi normal sbb:
Tabel11.7 Rencana Studmahasiswa 2022

Kode MK Nama MK SKS  Ambil di:
Semester 5
CBK3AAB3 Keamanan Siber 3 20241
CBK3BAB3 Pengalaman Pengguna 3 20241
CBK3CAB4 Pemrograman Berorientasi Obyek 4 20241
CBK3DAB3 Pemrograman Web 3 20241
CBK3EAB3 Pemrograman Platform & 10T 3 20241
CBK3FAB3 Rekayasa Perangkat Lunak 3 20241
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Kode MK INEERY SKS Ambil di:

Jumlah SKS 19

Semester 6
CBK3GAB3 Aplikasi Perangkat Bergerak 3 20242
CBK3HAB3 Komputasi Awan dan Virtualisasi 3 20242
CBK3IAB3 Arsitektur Integrasi Sistem 3 20242
UBKXACB2 Kewarganegaraan 2 20242
CBK3KAB3 Manajemen Proyek 3 20242
CBK3LAB3 Pengujian Penetrasi dan Etika Peretasan 3 20242
CBK3MAB2 Metodologi Penelitian dan Tata Tulis lImiah 2 20242
Jumlah SKS 19

Semester 7
CBK4AAA2 Penulisan Proposal 2 20251
CBK4BAB3 Kerja Praktik 3 20251
CBK4AAC3 Proyek Teknologi Informasi 3 20251
CBK4xBB3 Pilihan Peminatan | 3 20251
CBK4xBB3 Pilihan Peminatan I| 3 20251
CBK4CAB2 Bahasa Inggris Il 2 20251
CBK4xBB3 Pilihan Bebas | 3 20251
Jumlah SKS 19

Semester 8
CBK4BAA4 Tugas Akhir 4 20252
CBK4xBB3 Pilihan Bebas II 3 20252
CBK4xBB3 Pilihan Bebas IlI 3 20252
Jumlah SKS 10

5. Jika masih terdapat mata kuliah semestet Rurikulum 2020 yang ada padanannya
pada kurikulum 2020 yang belum lulus, maka untuk memudahkan perencanaan
studi, mahasiswa diminta untuk mengisi tabel rencana studi berdasarkan struktur
mata kuliah pada kurikulum 2024 yang disediakan oleh Prodi atandeoak
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11.1.2.4Aturan Khusus Ekivalensi AngkatanZ3)

Aturan ekivalensi khusus untuk angkatan 2023 adalah sebagai berikut:

1. Berikut ini daftar mata kuliah kurikulum 2020 yang diekivalensikan khusus dengan

mata kulliah kurikulum 2024

Tabel11.8 Daftar Mata Kuliah Ekivalensi angkatan 2023

Kurikulum 2020

Kurikulum 2024

Kode Nama MK SKS Kode MK Nama MK SKS
MK
ClI1A3 Pengenalan 3 CBK1BAB4| Berpikir Komputasional & 4
Pemrograman Pengenalan Pemrograman
Cliic2 Statistika 2 CBK1FAB3| Statistika dan Analitik Data 3
ClI1i3 Sistem Digital 3 CBK4xBB3| Pilihan Bebas 3

2. Jika mahasiswa telah lulus mata kuliah kurikulum 2020 di atas, maka tidak perlu
mengambil mata kuliapadanannya pada kurikulum 2020.

3. Bagi mahasiswa yang telah lulus mata kuliah Sistem Digital, maka mata kuliah pilihan
tersebut bisa disetarakan dengan mata kuliah Pilihan Bebas

4. Jika semua mata kuliah semeste# kurikulum 2020 sudah lulus, maka mahasiswa
wajib mengikuti rencana studi normal sbb:
Tabel11.9 Rencana Studi mahasiswa 2023

Kode MK Nama MK SKS  Ambil di:

Semester 3
CBK2AAB2 Teori Peluang 2 20241
CBK2BAB4 Struktur Data 4 20241
CBK2CAB3 Sistem Multimedia 3 20241
CBK2DAB3 Manajemen Layanan Teknologi Informasi 3 20241
CBK2EAB3 Organisasi dan Arsitektur Komputer 3 20241
CBK2FAB3 Keterampilan dan Profesionalisme Teknologi Informasi 3 20241
CBK2GAB2 Wawasan Global TIK 2 20241
Jumlah SKS 20

Semester 4
CBK2HAB4 Jaringan Komputer 4 20242
CBK2IAB3 Interaksi Manusia Komputer 3 20242
UCKXBDB2 Kewirausahaan 2 20242
CBK2JAB3 Sistem Operasi 3 20242
CBK2KABS3 Sistem Cerdas 3 20242
CBK2LAB4 Sistem Manajemen Basis Data 4 20242
CBK2MAB1 Teknologi Informasi Untuk Masyarakat 1 20242
Jumlah SKS 20

Semester 5
CBK3AAB3 Keamanan Siber ’ 3 ’ 20251
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Kode MK Nama MK SKS  Ambil di:
CBK3BAB3 Pengalaman Pengguna 3 20251
CBK3CAB4 Pemrograman Berorientasi Obyek 4 20251
CBK3DAB3 Pemrograman Web 3 20251
CBK3EAB3 Pemrograman Platform & 10T 3 20251
CBK3FAB3 Rekayasa Perangkat Lunak 3 20251
Jumlah SKS 19

Semester 6
CBK3GAB3 Aplikasi Perangkat Bergerak 3 20252
CBK3HAB3 Komputasi Awan dan Virtualisasi 3 20252
CBKS3IAB3 Arsitektur IntegrasSistem 3 20252
UBKXACB2 Kewarganegaraan 2 20252
CBK3KAB3 Manajemen Proyek 3 20252
CBK3LAB3 Pengujian Penetrasi dan Etika Peretasan 3 20252
CBK3MAB2 Metodologi Penelitian dan Tata Tulis lImiah 2 20252
Jumlah SKS 19

Semester 7
CBK4AAA2 Penulisan Proposal 2 20261
CBK4BAB3 Kerja Praktik 3 20261
CBK4AAC3 Proyek Teknologi Informasi 3 20261
CBK4xBB3 Pilihan Peminatan | 3 20261
CBK4xBB3 Pilihan Peminatan II 3 20261
CBK4CAB2 Bahasa Inggris Il 2 20261
CBK4xBB3 Pilihan Bebas | 3 20261
Jumlah SKS 19

Semester 8
CBK4BAA4 Tugas Akhir 4 20262
CBK4xBB3 Pilihan Bebas II 3 20262
CBK4xBB3 Pilihan Bebas IlI 3 20262
Jumlah SKS 10

5. Jika masih terdapat mata kuliah semesi2ikurikulum 2020 yang ada padanannya
pada kurikulum 2020 yang belum lulus, maka untuk memudahkan perencanaan studi,
mahasiswa diminta untuk mengisi tabel rencana studi berdasarkan struktur mata
kuliah pada kurikulum 2024 yang disediakan oleh Prodi ataundesk.
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11.2 Skema Implementasi

11.2.1 Perhitungan dan Penyiapan Sumber Day&anusia

Perhitungan kebutuhan jumlah kelas dan kebutuhan dosen serta asisten per kelas
dapat dilihat padalabell1.10

Tabel11.10 Tabel kebutuhan dosen dan asisten

Jumlah Kebutuhan

Kode MK kelas per :

1 CBK1AAB3 [Logika Matematika 4 4 2

Berpikir Komputasional &

2 CBK1BAB4 4 4 2
Pengenalan Pemrograman
3 CBK1CAB3 |Kalkulus 4 4 2
4 CBK1DAB2 [Pengantar Teknologi Informasi 4 4 2
5 UBKXBCB2 [Pancasila 4 4 2
6 UBKXCCB2 |Bahasa Indonesia 4 4 2
7 CBK1EAB3 |Pendidikan Karakter 4 4 2
8 CBK1FAB3 |Statistika darAnalitik Data 4 4 2
9 CBK1GAB3 |Aljabar Linear dan Matriks 4 4 2
10 CBK1HAB4 |Algoritma Pemrograman 4 4 2
11 CBK1IAB3 |Matematika Diskrit 4 4 2
12 UCKXADB2 |Bahasa Inggris 4 4 2

13 CBKLIAB? Pemellha_raan dan Admlnlstra5| 4 4 5
Teknologi Informasi

14 UAKXxCB2 |Agama 4 4 2
15 CBK2AAB2 [Teori Peluang 4 4 2
16 CBK2BAB4 |Struktur Data 4 4 2
17 CBK2CAB3 |Sistem Multimedia 4 4 2
18 CBK2DAB3 Manajemen Layanan Teknologi 4 4 5
Informasi
19 CBK2EAB3 Organisasi dan Arsitektur 4 4 5
Komputer
Keterampilan dan
20 CBK2FAB3 |Profesionalisme Teknologi 4 4 2
Informasi
21 CBK2GAB2 |Wawasan GlobarllK 2 2 1
22 CBK2HAB4 |Jaringan Komputer 4 4 2
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Jumlah Kebutuhan ‘

No Kode MK kelas per :

23 CBK2IAB3 [Interaksi Manusia Komputer 4 4 2
24 UCKXBDB2 |Kewirausahaan 4 4 2
25 CBK2JAB3 |Sistem Operasi 4 4 2
26 CBK2KAB3 |Sistem Cerdas 4 4 2
27 CBK2LAB4 |Sistem Manajemen Basis Data 4 4 2
o8 CBK2MAB1 Teknologi Informasi Untuk 4 4 5
Masyarakat
29 CBK3AAB3 |Keamanan Siber 4 4 2
30 CBK3BAB3 |Pengalaman Pengguna 4 4 2
31 CBK3CAB4 Pemrograman Berorientasi 4 4 2
Obyek
32 | CBK3DAB3 |<OmPutasi Awan dan 4 4 2
Virtualisasi
33 CBK3EAB3 |Pemrograman Platform & IOT 4 4 2
34 CBK3FAB3 |Rekayasa Perangkat Lunak 4 4 2
35 CBK3GAB3 |Aplikasi Perangkat Bergerak 4 4 2
36 CBK3HAB3 |Pemrograman Web 4 4 2
37 CBK3IAB3 |Arsitekturintegrasi Sistem 4 4 2
38 UBKXACB2 |Kewarganegaraan 4 4 2
39 CBK3KAB3 [Manajemen Proyek 4 4 2
40 CBK3LAB3 Pengujian Penetrasi dan Etika 4 4 5
Peretasan
a1 CBK3MAB2 MeFodoIc?gl Penelitian dan Tata 4 4 5
Tulis limiah
42 CBK4AAA2  |Penulisan Proposal 5 5 1
43 CBK4BAB3 |Kerja Praktik 1 1 0
44 CBK4AAC3 |Proyek Teknologi Informasi 4 4 2
45 CBK4CAB2 |Bahasa Inggris Il 4 4 2
46 CBK4BAA4  [Tugas Akhir 1 1 0
47 CBKAABB3 S|§tem Cerdas Internet of 5 5 1
Things
48 CBK4BBB3 |Jaringan Sensor Nirkabel 2 2 1
49 CBKACBB3 Eﬁ)rll(gembangan Aplikasi Rantai 5 5 1
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Jumlah Kebutuhan ‘

No Kode MK kelas per :

50 CBKADBB3 Layaqan M|!<ro dan Arsitektur
Berorientasi Layanan

51 CBKAEBB3 Pgngempangan Gim dan
Simulasi

52 CBKAFBB3 Tekn_ologl R(_ealltas Maya dan
Realitas Berimbuh

53 CBKAGBB3 Jaminan .dan Keamanan
Informasi

54 CBKAHBB3 Manajemen Risiko Teknologi
Informasi

55 CBK4IBB3  [Forensik Komputer dan Jaringa

56 CBK4JBB3 |Keamanan Web dan Aplikasi

57 CBK4KBB3 |Keamanan Jaringan

58 CBKALBB3 PergpgkaBerbahayg dan
Intelijen Ancaman Siber

59 CBKAMBB3 Analisis Adop5| Inovasi
Teknologi

60 CBKANBB3 Tata Kelgla Teknologi
Informasi

61 CBK40OBB3 |Sistem Informasi

62 CBK4PBB3 [Pengujian Perangkat Lunak

63 CBK40QBB3 |Kualitas Informasi

64 CBK4RBB3 |[KompetisiTIK

65 CBK4SBB3 [Jaringan Nirkabel

66 CBKATBB3 E-Health Berbasis Internet of
Things

67 CBKAUBB3 Teknik Antarmuka Perangkat
Keras

68 CBK4VBB3 |Sistem Waktu Nyata
Jaringan Terdefinisi Perangkat

69 CBK4WBB3 |Lunak & Virtualisasi
FungsiJaringan

70 CBK4XBB3 |Komputer Kuantum dan Interne

71 CBK4YBB3 |Simulasi Jaringan

72 CBKAZBB3 Sls.tem Kendali Internet of
Things

73 CBK41BB3 |Arsitektur PusaData

74 CBK42BB3 |Rekayasa Instruksi
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\[o]

Kode MK

CBK43BB3

Jumlah

kelas per
penawaran

Kebutuhan ‘

Dosen

Asisten

75 Komputasi Bioinformatika 2 2 1

76 CBK44BB3 |Forensik Multimedia 2 2 1

77 CBK45BB3 Internet. of Things untuk 5 5 1
Edukasi

78 CBK46BB3 |Pengembangan Aplikasi Cepat 2 2 1
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Sedangkan rincian ketersediaan dosen untuk setiap mata kuliah beserta kualifikasinya dapat diliffatedthl1

Tabel11.11 Contoh tabel ketersediaan dosen

MATA KULIAH ‘ IDENIT TAS DOSEN PENDIDIKAN DOSEN
Instansi
Nama SKS Kelas | NIDN Nama Strata Keahlian PeTri?l‘égi'a” JFA
Digital Image Procesing
Dr. Eng WIKKY Signal Procesing,Patter Ritsumeikan Universitas
CBK1AAB3 | Logika Matematika 3 4 0425118205 FAWWAZ AL WKF S3 Recognition, Machine Universit Lektor Telkom
MAKI, S.T., M.Eng. Learning, Artificial y
Intelegent
CBK1AAB3 | Logika Matematika 3 4 | oa10028603 FHIRANHITA, | p | gp | SoftComputing,Data | \propom | Lekior | UNiversitas
S.T.M.T. Mining Telkom
DANANG Graph Theory,
. . TRIANTORO Application Security, Asisten | Universitas
CBKIAABS | Logika Matematika 3 4 | 0415068704\ ippiansyaH, | PTO | S2 | anificial Intelligent, Soft ITB Ahli | Telkom
S.Si, M.T Computing
National
ST [ ol Sl Computer Graphic and Vi) Asisten | Universitas
CBK1BAB4 | & Pengenalan 4 4 | 0530057801 LUKMAN,S.T., | Ack | s3 F,’wultime d% University of | 35| Z0 B
Pemrograman M.Cs., Ph.D. Science &
Technology
Berpikir Komputasional . . . . .
CBK1BAB4 | & Pengenalan 4 4 | 0423120003 HASMAWAIT, |y | oo Data Science CIVERSIES | ElEE | e
S.Kom., M.Kom. Telkom Ahli Telkom
Pemrograman
Berpikir Komputasional . . . . . .
CBK1BAB4 | & Pengenalan 4 4 0422067205 BUNYAMIN, UAI S2 Data Smence_ & Maching  Universitas NJAD Universitas
M.Kom. Learning Telkom Telkom
Pemrograman
Berpikir Komputasional e . . . . .
Dr. GAMMA Artificial lintelligence, Univ. Gadjah Universitas
CBK1BAB4 | & Pengenalan 4 4 0415059205 KOSALA, S.Si. GKL S3 Computer Vision Mada Lektor Telkom
Pemrograman
Dr. DEN Universitas
CBK1CAB3 | Kalkulus 3 4 0407047501 SAEPUDIN, S.Si., DNS S3 Optimasi dan Pemodela ITB Lektor Telkom
M. Si.
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