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1. Informasi Program Studi S1 Teknik Informatika 

Berbagai kemajuan di bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi (Information and Communication 
Technology/ ICT) telah terjadi pada abad ini. Perkembangan Teknologi Informasi yang merupakan gabungan 
antara perangkat keras dan perangkat lunak, juga dipicu oleh perkembangan Teknologi Komunikasi. 

Komunikasi saat ini telah jauh berkembang menjadi komunikasi yang bergerak (mobile). Dalam komunikasi 
bergerak, terlihat kecenderungan integrasi antara komunikasi data dan komunikasi voice, antara lain dengan 
semakin berkembangnya mobile devices (smartphone dan tablet PC) yang telah mengintegrasikan teknologi 
komunikasi berkecepatan tinggi seperti 3G. Perkembangan perangkat dan meningkatnya kualitas sambungan 
komunikasi, mengakibatkan content yang dipertukarkan tidak terbatas pada hanya berupa teks dan grafik saja, 
tapi juga berupa multimedia. 

Seiring dengan perkembangan ini, kebutuhan akan sumber daya manusia yang handal dalam keahlian teknis 
maupun praktis di bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi akan terus meningkat. Dengan melihat 
perkembangan ini, Program S1 Teknik Informatika (S1 IF) di Universitas Kristen Maranatha didirikan untuk 
memenuhi kebutuhan tersebut. 

Program Studi S1 Teknik Informatika merupakan Program Studi Strata Satu yang sudah berdiri sejak 
pertengahan tahun 2003 atas ijin SK DIKTI No. 928/D/T/2003 pada tanggal 7 Mei 2003 yang diperbaharui 
dengan SK DIKTI No. 2207/D/T/2005 tanggal 11 Juli 2005. Pada tanggal 12 Januari 2008, Program Studi S1 
Teknik Informatika memperoleh peringkat akreditasi pertama yaitu B. Kemudian pada tanggal 19 Oktober 
2013, peringkat akreditasi kedua yang diperoleh Program Studi S1 Teknik Informatika adalah B. 

1.1. Visi, Misi, Tujuan 

Visi 

Menjadi Program Studi yang unggul di Indonesia dalam pendidikan dan pengembangan Teknik Informatika 
pada tahun 2020 berdasarkan kasih dan keteladanan Yesus Kristus. 

Misi 

1. Menyelenggarakan pendidikan prima di bidang Teknik Informatika dengan konsentrasi pada 

pengembangan perangkat lunak, multimedia, jaringan, keamanan informasi dan sistem cerdas. 

2. Melakukan pengembangan bidang Teknik Informatika melalui kegiatan penelitian 

3. Melakukan pemanfaatan dan penerapan Teknik Informatika yang memberikan nilai tambah bagi 

masyarakat. 

Tujuan 

1. Mempersiapkan dan menghasilkan lulusan yang kompeten dalam analisis, rancangan dan 

implementasi Teknik Informatika di bidang pengembangan perangkat lunak, multimedia, jaringan, 

keamanan informasi dan sistem cerdas. 

2. Melaksanakan penelitian, penyelenggaraan seminar dan publikasi ilmiah dalam bidang Teknik 

Informatika. 

3. Memberikan sumbangsih keilmuan dalam bidang Teknik Informatika kepada masyarakat luas. 

4. Membangun kerja sama dengan institusi berskala nasional maupun internasional, serta membangun 

harmoni dan sinergi dengan dunia industri dalam bidang Teknik Informatika. 

5. Menyediakan lingkungan yang dapat menumbuhkan semangat dan jiwa wirausaha untuk sivitas 

akademik. 
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1.2. Nilai-nilai 

Universitas Kristen Maranatha memiliki nilai-nilai yang diyakini oleh seluruh sivitas akademiknya yaitu: 

1. Nilai Integritas (Integrity) 

Nilai dalam ranah “menjadi diri sendiri” (Value of being). Integritas adalah sebuah kualitas diri yang 

mendorong seseorang untuk menjadi jujur, hidup bermoral dan dapat diandalkan/ dipercaya, di mana 

kata-kata dan perbuatannya merupakan suatu keutuhan/ bersesuaian (tidak kontradiksi) kapan saja 

dan sewaktu bersama siapa saja. 

2. Nilai Kepedulian (Care) 

Nilai dalam ranah “berelasi” (Value in relating). Kepedulian adalah sebuah keseriusan hati dan 

tindakan yang lahir dari kasih yang mendalam dalam rangka memelihara relasi yang 

berkesinambungan dan mencegah terjadinya “kerusakan” relasi tersebut. 

3. Nilai Keprimaan (Excellence) 

Nilai dalam ranah “berkarya” (Value in working). Keprimaan adalah sebuah kualitas diri untuk 

mencapai hasil terbaik dan berbeda (exceptionally good/ distinguished) melalui ketekunan, sikap yang 

autentik dan standar yang dinamis. 

Dari nilai-nilai tersebut, secara khusus Program Studi S1 Teknik Informatika telah menetapkan nilai-nilai yang 
diyakininya dan diturunkan dari ketiga nilai-nilai tersebut. Diharapkan agar semua mahasiswa S1 Teknik 
Informatika dapat memegang teguh nilai-nilai tersebut. Adapun nilai-nilai tersebut, adalah: 

1. Respect Others (Menghormati sesama) 

Mahasiswa S1 Teknik Informatika menjadi seseorang yang dapat bersikap saling menghormati dengan 

sesama mahasiswa lainnya, kepada staf-staf IT dan kepada para dosen pengajarnya. 

2. Care for Others (Peduli akan sesama) 

Mahasiswa S1 Teknik Informatika dapat menjadi seseorang yang peduli akan sesama, saling 

membantu bilamana ada kesulitan yang dihadapi. Dengan demikian, mahasiswa diharapkan menjadi 

manusia yang peka atas kebutuhan sesamanya. 

3. Teamwork (Kerjasama tim) 

Mahasiswa S1 Teknik Informatika ditempa menjadi mahasiswa yang dapat bekerja sama dalam tim 

secara efektif. Hal ini sangatlah dibutuhkan, terutama dalam lingkup pekerjaan IT setelah lulus nanti. 

4. Achievement (Prestasi) 

Mahasiswa S1 Teknik Informatika diharapkan menjadi mereka yang berbeda dari yang lain, yang 

berprestasi dan dapat membuat sesuatu yang inovatif di bidangnya. 

1.3. Definisi 

Menurut wordreference.com, definisi dari teknik atau engineering adalah: 

The discipline dealing with the art or science of applying scientific knowledge to practical problems 
(Disiplin yang berkenaan dengan seni dan ilmu dari menerapkan pengetahuan ilmu pasti ke masalah-
masalah praktis) 

Dan definisi untuk informatika atau informatics adalah: 

The sciences concerned with gathering and manipulating and storing and retrieving and classifying 
recorded information 
(Sains yang memperhatikan tentang mengumpulkan dan memanipulasi dan menyimpan dan 
mengambil dan mengklasifikasikan data yang tersimpan) 
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Jadi definisi dari teknik informatika adalah: 

Disiplin yang berkenaan dengan seni dan ilmu dari menerapkan pengetahuan ilmu pasti ke masalah-
masalah praktis yang berkaitan dengan mengumpulkan, memanipulasi, menyimpan, mengambil, dan 
mengklasifikasikan data yang tersimpan. 

2. Profil Lulusan 

Profil lulusan dari Program Studi S1 Teknik Informatika adalah: 

1. Programmer: Sarjana komputer yang mampu menganalisis domain persoalan dan merepresentasikan 
solusi persoalan secara efektif dan efisien untuk membangun perangkat lunak komputer dalam 
beberapa bahasa pemrograman dan platform 

2. Software engineer: Sarjana komputer yang mampu untuk melakukan seluruh proses pembangunan 
perangkat lunak dalam skala kecil secara mandiri, atau dalam skala besar dalam tim kerja dengan 
proses yang baik, dengan menerapkan metodologi dan standar yang berlaku 

3. Data and knowledge engineer (*): Sarjana komputer yang mampu menghimpun, menyimpan, 
menganalisis dan memanfaatkan data untuk menjadi sumber pengetahuan, sehingga dapat dipakai 
dalam menyelesaikan persoalan di dunia kerja melalui pengembangan perangkat lunak 

4. Network and security engineer (*): Sarjana komputer yang memiliki pengetahuan dan kemampuan 
untuk merancang, melakukan implementasi, troubleshooting, serta administrasi jaringan komputer, 
sebagai bagian dari solusi terhadap kebutuhan infrastruktur dan keamanan jaringan komputer 

5. Multimedia and game engineer (*): Sarjana komputer yang mampu menyajikan informasi dalam 
bentuk aplikasi multimedia atau game, termasuk kemampuan dalam merancang, 
mengimplementasikan, memasarkan, dan melakukan penyesuaian berdasarkan respon pengguna 

(*) sesuai jalur peminatan 

3. Kurikulum  

3.1. Program Pendidikan dan Kurikulum 

Penempatan mata kuliah dalam tahun ajaran 2016/2017 adalah berdasarkan kurikulum yang disusun pada 
tahun 2015 dengan mengacu kepada Kerangka Kurikulum Nasional Indonesia (KKNI) yang terinci di bawah ini, 
sedangkan peta hubungan antar mata kuliah terdapat pada Gambar 1. 

Tabel 1 Mata Kuliah Semester 1 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN010 Dasar Pemrograman 3 + 2 - 

IN011 Pengantar Teknologi Informasi 2 - 

IN012 Pengenalan Aplikasi Komputer 2 - 

IN013 Matematika Informatika 2 - 

IN014 Bahasa Inggris 1 2 - 

MK024 Kewarganegaraan 2 - 

MK060 Fenomenologi Agama *) 
2 

- 

MK062 Pendidikan Agama Kristen *) 

 TOTAL 17  

*) Pilih salah satu  
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Tabel 2 Mata Kuliah Semester 2 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN020 Algoritma dan Struktur Data 1 2 + 1 IN010 Dasar Pemrograman (Nilai 

Minimal C) 

IN021 Pemrograman Web 1 3 + 1 - 

IN022 Jaringan Komputer 1 3 + 1 - 

IN023 Aljabar Linier dan Matriks 3 - 

IN024 Bahasa Inggris 2 2 IN014 Bahasa Inggris 1 

MK017 Pancasila 2 - 

 TOTAL 18  

 

Tabel 3 Mata Kuliah Semester 3 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN030 Algoritma dan Struktur Data 2 2 + 1 IN020 Algoritma dan Struktur Data 1 

IN031 Basis Data 1 3 + 1 - 

IN032 Rekayasa Perangkat Lunak 1 3 - 

IN033 Pengantar Arsitektur Komputer 2 - 

IN034 Teknologi Multimedia 3 - 

IN035 Matematika Diskrit 3 - 

MK039 Bahasa Indonesia 2 - 

 TOTAL 20  

 

Tabel 4 Mata Kuliah Semester 4 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN040 Pemrograman Berorientasi Objek 1 A*) 
3 + 1 IN030 Algoritma dan Struktur Data 2 

IN041 Pemrograman Berorientasi Objek 1 B*) 

IN042 Basis Data 2 3 + 1 IN031 Basis Data 1 

IN043 Rekayasa Perangkat Lunak 2 3 IN032 Rekayasa Perangkat Lunak 1 

IN044 Jaringan Komputer 2 3 IN022 Jaringan Komputer 1 

IN045 Sistem Operasi Komputer 3 IN033 Pengantar Arsitektur Komputer 

IN046 Statistika 3 - 

 TOTAL 20  

*) Pilih salah satu 

Tabel 5 Mata Kuliah Semester 5 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN050 Pemrograman Berorientasi Objek 2 A *) 

3 + 1 

IN040 Pemrograman Berorientasi Objek 

1 A 

IN051 Pemrograman Berorientasi Objek 2 B *) IN041 Pemrograman Berorientasi Objek 

1 B 

IN052 Pemrograman Web 2 3 + 1 IN021 Pemrograman Web 1 dan IN040 

PBO 1 A/ IN041 PBO 1 B 

IN053 Strategi Algoritmik 2 IN030 Algoritma dan Struktur Data 2 

IN054 Manajemen Proyek 3 - 

IN055 Proses Bisnis 3 - 

 Pilihan 1 4  

 TOTAL 20  

*) Pilih salah satu 
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Tabel 6 Mata Kuliah Semester 6 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN060 Pengantar Kecerdasan Buatan 2 + 1 IN053 Strategi Algoritmik 

IN061 Desain Antarmuka Pengguna 3 - 

IN062 Metode Penelitian Informatika 2 - 

IN063 Grafika Komputer 3 + 1 - 

IN064 Kewirausahaan 3 - 

IN065 Kerja Praktek 3 60 SKS dan IPK >= 2.00 

 Pilihan 2 3  

 TOTAL 21  

 

Tabel 7 Mata Kuliah Semester 7 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN070 Seminar Tugas Akhir 2 IN065 Kerja Praktek (Nilai Minimal C) 

MK061 Etika Profesi 2 - 

MK037 Kepemimpinan 2 - 

 Pilihan 3 4  

 Pilihan 4 4  

 TOTAL 14  

 

Tabel 8 Mata Kuliah Semester 8 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN080 Tugas Akhir 4 IN070 Seminar Tugas Akhir 

IN081 Kapita Selekta 3 - 

 Pilihan 5 4  

 Pilihan 6 3  

 TOTAL 14  

Catatan: Seminar Tugas Akhir (IN070) dan Tugas Akhir (IN080) dapat diambil bersamaan 

 

Tabel 9 Jalur Peminatan Data and Knowledge 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN056 Teknik Kompilasi 3 + 1 IN035 Matematika Diskrit 

IN163 Web Semantik 3 + 1 IN021 Pemrograman Web 1, IN031 

Basis Data 1 

IN068 Competitive Programming 3 + 1 - 

IN074 Pembelajaran Mesin 3 + 1 IN053 Strategi Algoritmik 

IN075 Sistem Pakar 3 - 

IN084 Pengantar Temu Balik Informasi 3 + 1 - 

IN085 Pemrosesan Bahasa Alami 3 - 

IN086 Temu Pengetahuan 3 + 1 - 

IN039 Topik Lanjut Data & Knowledge 3 + 1  

 

Tabel 10 Jalur Peminatan Multimedia dan Game 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 
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Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN151 Pengenalan Pemrograman Game 3 + 1 IN020 Algoritma dan Struktur Data 1 

IN161 Pemrograman Game 2D 3 + 1 IN151 Pengenalan Pemrograman Game 

IN171 Pemrograman Game 3D 3 IN161 Pemrograman Game 2D 

IN076 Pola Desain Perangkat Lunak 3 + 1  IN040 PBO 1 A/ IN041 PBO 1 B 

IN077 Teknologi Antarmuka A *) 

3 + 1 

IN040 Pemrograman Berorientasi Objek 

1 A 

IN078 Teknologi Antarmuka B *) IN041 Pemrograman Berorientasi Objek 

1 B 

IN082 Pemrograman Mobile A *) 

3 + 1  

IN040 Pemrograman Berorientasi Objek 

1 A 

IN083 Pemrograman Mobile B *) IN041 Pemrograman Berorentasi Objek 

1 B 

IN087 Pemrosesan Citra Digital 3 IN063 Grafika Komputer 

IN019 Topik Lanjut Multimedia & Game 3 + 1  

*) Pilih salah satu 

 

Tabel 11 Jalur Peminatan Network and Security 

Kode Mata Kuliah SKS Prasyarat 

IN058 Ethical Hacking 1 4 IN044 Jaringan Komputer 2 

IN079 Ethical Hacking 2 4 IN058 Ethical Hacking 1 

IN162 Administrasi Jaringan 3 + 1 IN022 Jaringan Komputer 1 

IN088 Administrasi Sistem 3 - 

IN089 Enterprise Resource Planning 3 - 

IN049 Topik Lanjut Network & Security 3 + 1  

 

3.2. Penjelasan Singkat Mata Kuliah-Mata Kuliah S1 IF 

Mata Kuliah  : Dasar Pemrograman 
Kode   : IN010  
SKS    : 5 SKS (dengan 2 SKS Praktikum) 
Semester  : 1 (satu) 
Prasyarat  : -  
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Mahasiswa mampu memahami teori dasar organisasi komputer sederhana, memahami konsep pemrograman, 
bahasa pemrograman, serta mengetahui paradigma pemrograman, mampu menyelesaikan masalah 
menggunakan analisa kasus dan pengulangan. Selain itu mahasiswa juga mampu menyelesaikan masalah 
menggunakan array dan fungsi, mampu menerapkan algoritma sederhana dalam program komputer untuk 
penyelesaian masalah, mampu menerapkan algoritma sederhana dengan menggunakan array dan fungsi untuk 
penyelesaian masalah, mampu merancang dan menerapkan program komputer secara efisien untuk 
menyelesaikan masalah, menggunakan pemrograman prosedural. 

Pustaka 

1. Liem, Inggriani. Diktat Kuliah Dasar Pemrograman (Paradigma Prosedural), KK Rekayasa Perangkat 

Lunak dan Data, Sekolah Tinggi Elektro dan Informatika ITB, 2008. 

2. Wirth, Niklaus. Algorithms + Data Structures = Programs, Prentice Hall, 1986. 

3. Knuth, DE. The Art of Computer Programming: Fundamental Algorithms, Addison-Wesley, 1997. 

4. Python Programming Language, http://www.python.org 
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5. Norton, P., Samuel, A., Aitel, D., Foster-Johnson, E., Richardson, L., Diamond, J., et al. (2005). 

Beginning Python. Canada: Wiley Publishing, Inc. 

6. Zelle, J. M. (2002). Python Programming: An Introduction to Computer Science. Wartburg College. 

7. Summerfield, M.(2010). Programming in Python 3. Addison Wesley. 

Perangkat Pendukung  : Python 

Mata Kuliah  : Pengantar Teknologi Informasi 
Kode   : IN011 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 1 (satu) 
Prasyarat  : -  

Mata kuliah ini memberikan pengetahuan dasar mengenai perangkat keras computer, perangkat lunak 
computer, memberikan pengetahuan tentang komunikasi data antar komputer serta teknologi terkini. Materi 
yang diberikan mencakup pengetahuan mengenai perangkat komputer, jaringan komputer, internet, teknologi 
nirkabel. Selain itu, mahasiswa juga diberikan pengetahuan mengenai teknologi terkini, pengembangan 
perangkat lunak, bahasa pemrograman, aplikasi web dan multimedia, keamanan sistem dan kecerdasan 
buatan. 

Pustaka 

1. Comer, D.E. Computer Networks and Internets, Prentice Hall, 2008 

2. Morley,D. Understanding Computers: Today & Tomorrow, Comprehensive, Course Technology, 2008. 

3. Mueller,S. Upgrading and Repairing PCs (18th Edition), Que, 2007. 

4. Donald H. Sanders, Computers Today, 4th Edition, McGraw-Hill Book, 2000. 

5. Efraim Turban, Rex Kelly Rainer, Richard E. Potter, Introduction to Information Technology, 2nd 

Edition 

Perangkat Pendukung  : - 

 

 

Mata Kuliah  : Pengenalan Aplikasi Komputer 
Kode   : IN012 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 1 (satu) 
Prasyarat  : -  

Mata kuliah menggambarkan dan menjelaskan aplikasi-aplikasi dasar yang dibutuhkan dalam teknologi 
informasi seperti sistem operasi Windows, aplikasi perkantoran seperti Microsoft Office (Word, Excel, Power 
Point dan Visio). Bahan kajian yang diberikan meliputi penggunaan Windows untuk mengelola file dokumen, 
penggunaan MS Office untuk membuat dokumen saintifik seperti skripsi atau laporan tugas akhir, untuk 
mengolah dan menganalisis data dalam bentuk tabel, menguasai berbagai jenis diagram dan untuk membuat 
bahan presentasi. 

Pustaka 

1. Boyce, J., Pierce, J., & e. a. (2007). 2007 Microsoft Office system inside out.  

2. Chandra, C., & Zakaria, T. M. (2008). Be Smart Be Professional with Microsoft Office 2007. Bandung: 

Informatika. 

3. Davis, G. H. (2007). How to Do Everything with Microsoft Office Word 2007. Osborne: McGraw-Hill. 

4. Jelen, B. (2007). Charts and Graphs for Microsoft Excel 2007. Que Publishing. 
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5. Parker, D. J. (2007). Visualizing Information with Microsoft Visio 2007 [1 ed.]. McGraw-Hill Osborne 

Media. 

6. Scheck, R. (2009). Create dynamic charts in Microsoft Office Excel 2007 and beyond. Washington: 

Microsoft Press. 

7. Shelly, G. B., Cashman, T. J., & Sebok, S. L. (2007). Microsoft Office PowerPoint 2007: Complete 

Concepts and Techniques (Sam 2007 Compatible Products). Course Technology. 

8. VanHuss, S. H., Forde, C. M., & Woo, D. (2008). Keyboarding & Formatting Essentials, Lessons 1–60, 

Second Edition (Microsoft Word 2007). Cengage Learning. 

9. Weverka, P. (2007). Microsoft Powerpoint 2007 for Dummies. For Dummies. 

Perangkat Pendukung : MS Windows 7/8/10, MS Office 2007/2010, MS Visio 2007 

Mata Kuliah  : Matematika Informatika 
Kode   : IN013 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 1 (satu) 
Prasyarat  : -  

Mata kuliah ini memberikan pengetahuan dasar logika matematika serta pemodelan fakta ke dalam bentuk 
logika, bertujuan supaya mahasiswa mampu menerapkannya pada bidang keilmuannya serta dapat 
mengembangkan pola berpikir (reasoning) terhadap masalah dan problem solving secara benar dan sistematis. 
Materi yang dibahas meliputi konsep argumen, logika silogisme, logika proposisi dan logika kuantifikasi (orde 
pertama, predikat), aturan-aturan aljabar proposisi, well-formed formula, tabel kebenaran, ekuivalensi logis, 
aturan-aturan quantifier, berbagai uji validitas, implikasi logis, aturan-aturan simplifikasi, aturan-aturan 
inferensi, teknik pembuktian formal (formal proofing), logika aljabar Boolean, fungsi Boolean, rangkaian logika 
dan teknik penyederhanaannya. 

Pustaka 

1. Copi, I. M., Cohen, C., & McMahon, K. (2014). Introduction to Logic, 14th edition, Pearson New 

International Edition. London: Pearson Education. 

2. Gensler, H. (2002). Introduction to Logic. New York: Routledge. 

3. Hurley, P. J. (2012). A Concise Introduction to Logic, 11th edition. Boston: Wadsworth Cengage 

Learning. 

4. Nolt, Rohatyn, & Varzi. (2000). Schaum’s Outline of Theory and Problems of Logic, 2nd edition. New 

York: McGraw-Hill. 

5. Rosen, K. H. (2012). Discrete Mathematics and Its Applications, 7th edition. New York: McGraw-Hill. 

6. Soesianto, D. (2006). Logika Matematika untuk Ilmu Komputer. Yogyakarta: Penerbit Andi. 

Perangkat Pendukung : - 

Mata Kuliah   : Bahasa Inggris 1 
Kode   : IN014 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 1 (satu) 
Prasyarat  : -  

Mata kuliah ini mengajarkan kemampuan berbahasa Inggris secara akademis kepada mahasiswa untuk 
mengasah kemampuan berkomunikasi dalam bahasa Inggris yang dibutuhkan untuk belajar dan berkarya di 
dalam bidang teknologi informasi. Pembahasan meliputi grammar review, reading, listening, writing, dan 
understanding culture di mana istilah-istilah bahasa Inggris yang sering digunakan di bidang Teknologi 
Informasi akan diintegrasikan di dalam materi-materi yang digunakan untuk latihan maupun tugas yang 
diberikan. 

Pustaka 
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1. R. Murphy, English Grammar in Use with Answers and CD-Rom, A Self Study Reference and Practice 

Book for Intermediate Learners of English, Cambridge University Press, 2012.  

2. S. Bailey, Academic Writing: A Handbook for International Students, 3nd Ed., Routledge, 2011. 

3. M. Fitzmaurice & C. O’Farrell, Developing Your Academic Writing Skills, Trinity College Dublin Press, 

2015. 

4. J. Harmer, The Practice of English Language Teaching, Pearson Education, 2001. 

5. C. Brimley Norris, Academic Writing in English, University of Helsinki Language Service, 2016. 

6. Readings and Articles related to Information Technology fields.  

7. Paper – paper ilmiah di portal Google Scholar (http://scholar.google.com) 

8. Paper – paper ilmiah di portal Garuda, DOAJ, dan lain – lain. 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah   : Kewarganegaraan 
Kode    : MK024 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 1 (satu) 
Prasyarat  : -  
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Mata kuliah ini akan membawa mahasiswa untuk mempelajari, memahami dan menghayati pengetahuan dan 
kemampuan dasar warganegara dalam hubungannya dengan negara, termasuk hak dan kewajiban bela 
negara. Topik meliputi pemahaman dan penghayatan mengenai kesadaran warganegara, yang meliputi hak 
dan kewajiban warganegara, kesadaran bela negara, demokrasi Indonesia dan hak asasi manusia, wawasan 
nusantara, ketahanan nasional, dan politik dan strategi nasional. 

Pustaka 

1. Deklarasi Universal HAM 

2. UUD 1945 dan Amandemen UUD 1945 

3. GBHN 1999-2004 (TAP MPR No. 4 tahun 1999 tentang GBHN) 

4. Undang-undang no. 22 tahun 1999 tentang Otonomi Daerah 

5. Undang-undang no. 25 tahun 1999 tentang Perimbangan keuangan pusat dan daerah 

6. Adi Sumardian, Ir., SH., dkk. Wawasan Nusantara, Yayasan Harapan Nusantara, 1982 

7. LEMHAMNAS, Wawasan Nusantara, Ismoyojati, Jakarta, 1995 

8. LEMHAMNAS, Bunga Rampai Ketahanan Nasional, PT. Ripres Utama, Jakarta, 1982 

9. Suwarso, Wawasan Nusantara, Ketahanan Nasional, Hak Cipta, Bandung 1981 

10. Ermaya, Suradinata, Alex Dinuth, Geopolitik dan Konsepsi Ketahanan Nasional, Cipta Tarigama, 

Jakarta 2001. 

11. Samuel P. Huntington, Joan Nelson, Partisipasi Politik di Negara Berkembang, (penterjemah: Drs. 

Sahat Simamora), Rineke Cipta, Jakarta, 1999 

12. Miriam Budihardjo, Partisipasi dan Partai Politik, Gramedia, Jakarta, 1982. 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah   : Fenomenologi Agama *) 
Kode    : MK060 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 1 (satu) 
Prasyarat  : -  
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Fenomenologi agama merupakan pengembangan dari filsafat fenomenologi yang mempelajari fenomena-
fenomena atau apa saja yang tampak dalam kesadaran manusia. Fenomenologi agama adalah suatu disiplin 
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ilmu tersendiri yang mempelajari agama sebagai suatu fakta atau peristiwa yang dapat diamati secara objektif 
dengan menggunakan analisa deskriptif. Pembahasan meliputi pemahaman agama melalui berbagai disiplin 
ilmu yang berbeda-beda, termasuk pemahaman agama secara antropologi, sosiologi dan psikologi; hakikat dan 
pola hubungan antar agama, dan hubungan agama dengan hal atau institusi lain. 

Pustaka 

1. Iman sesamaku dan imanku-Eka Dharmaputra 

2. Fenomenologi Agama-Mariasusai Dhavamony 

3. Aneka pendekatan studi agama-Peter Connolly 

4. Mitos keunikan agama Kristen-John Hick dan Paul F. Knitter 

5. Agama-agama manusia-Huston Smith 

6. Seven Theories of religion-Daniel L. Pals 

7. Spiritualitas Kaum Muda-Shelton Charles M. Sj. 

8. Antara tindakan dan pikiran-Jean Paiget 

9. Psikologi Kepribadian-Sumadi Suryabrata 

10. Agama Hindu dan Budha - Harun Hadiwijono 

11. Belajar memahami Ajaran Agama-Agama Besar-H. M. Arifin 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Pendidikan Agama Kristen *) 
Kode    : MK062 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 1 (satu) 
Prasyarat  : -  
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Dalam mata kuliah ini diajarkan tentang dialog agama, pengenalan akan Tuhan, diri manusia, moralitas 
kristiani, dan relevansi iman Kristen dengan Iptek, agama-agama, masyarakat, kebudayaan, politik, dan hukum. 
Pada akhir perkuliahan diharapkan Mahasiswa mampu menghubungkan inskripturasi dan inkarnasi Firman 
Tuhan sebagai sumber nilai dan pedoman iman bagi kepribadian kristiani yang menjunjung tinggi kasih, 
keadilan, dan kebenaran di tengah keluarga dan masyarakat. 

 

Pustaka 

1. Tim Dosen PAK LMKU, Diktat Pendidikan Agama Kristen. Bandung: LMKU UK Maranatha, 2012. 

2. Alkitab Indonesia Terjemahan Baru. Jakarta: Lembaga Alkitab Indonesia, 2000. 

3. John Stott, Isu-lsu Global Menantang Kepemimpinan Kristiani, trj. Jakarta: YKBK/OMF, 2005, 

4. Samuel Tumanggor, Demi Allah dan Demi Indonesia, Bandung: Satu Satu Publisher, 2006. 

5. Buku-buku terlampir dalam daftar pustaka Diktat PAK. 

6. Media elektronik: 

a. Solusi volume 12, VCD. Jakarta: Cahaya Bagi Negeri, Jakarta 2005. 

b. Aborsi: jeritan kematian di kesunyian, VCD. Semarang: Dept. Media Christopherus - Nafiri Fajar 

Media Group, tnp thn. 

c. An Inconvenient Truth: a global warminq, DVD. Paramount Classics, 2007. 

d. Mother Teresa: beacon of Asia I, DVD. Asodo-Arirang TV, tnp. thn. 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Algoritma dan Struktur Data 1 
Kode    : IN020 
SKS    : 3 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
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Semester  : 2 (dua) 
Prasyarat  : IN010 Dasar Pemrograman (Nilai minimal C) 

Mata kuliah ini bertujuan agar mahasiswa  mampu menerapkan konsep dasar Abstract Data Type, Stack, 
Queue, dan List Linear dalam penyelesaian masalah. 

Pustaka 

1. Ayub, M., & O.Karnalim. (2015). Diktat Algoritma Struktur Data dengan Python (bagian 1),. Fakultas 

Teknologi Informasi, UK Maranatha. 

2. Cormen, Leiserson, & Rivest. (2009). Introduction to Algorithms. Edisi ketiga. MIT Press. 

3. Goodrich, M. T., Tamassia, R., & Goldwasser., M. (2013). Data Structures and Algorithms in Python. 

John Wiley. 

4. Lee, K. D., & Hubbard, S. (2015). Data Structures and Algorithms with Python. Springer. 

5. Liem, I. (2008). Diktat Kuliah Algoritma dan Struktur Data,008. Bandung: KK Rekayasa Perangkat Lunak 

dan Data, Sekolah Tinggi Elektro dan Informatika ITB. 

6. Wirth, N. (1986 (versi Oberon 2004)). Algorithms + Data Structures = Programs. Prentice Hall. 

Perangkat pendukung  : Bahasa C++ 

Mata Kuliah  : Pemrograman Web 1 
Kode    : IN021 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 2 (dua) 
Prasyarat  : -  

Mata kuliah ini menggunakan konsep markup language sebagai basis penulisan representasi lambang dalam 
pemrograman web, memanfaatkan client-side scripting untuk membuat halaman web statis, menyusun 
persyaratan (requirements) pengembangan halaman web sesuai dengan kebutuhan customer atau pasar, 
menggunakan teknologi yang cocok untuk membuat tata letak dan antarmuka pengguna halaman web, dan 
mengevaluasi fungsionalitas halaman web berdasarkan persyaratan pengembangan yang telah disusun 

Pustaka 

1. Castro, Elizabeth.(2003).HTML For The World Wide Web 5th Edition.Peachpit Press.  
2. Cottrell, L. M.(2011). HTML & XHTML DeMYSTiFieD.USA: McGrawHill.  

3. Freeman, E., & Freeman, E.(2005).Head First HTML with CSS & XHTML.USA: O'Reilly.  

4. Freeman, E., & Robson, E. (2011). Head First HTML5 Programming. USA: O'Reilly.  

5. http://www.w3schools.com 

6. Mcgrath, Mike. (2011). HTML5 in Easy Steps. UK: Easy Steps Limited. 

 

Perangkat pendukung  : Notepad, Notepad++, Editplus, Dreamweaver, browser (IE, Mozilla, Chrome, 
Opera, dll) 

Mata Kuliah  : Jaringan Komputer 1 
Kode    : IN022 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 2 (dua) 
Prasyarat  : -  

Mata kuliah ini bertujuan untuk memahami konsep komunikasi data dan penerapan model referensi (OSI Layer 
dan TCP/IP Layer) pada jaringan komputer. Memahami dan menerapkan konsep protokol jaringan komputer. 
Mampu melakukan implementasi jaringan komputer dalam lingkup Local Area Network (kabel dan nirkabel). 
Merancang Local Area Network dan melakukan administrasi jaringan komputer dalam lingkup Local Area 
Network (kabel dan nirkabel). 
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Pustaka 

1. Matthews, J. Computer Networking, Internet Protocols in Action. USA: John Wiley & Sons, Inc, 2005. 

2. Odom, W. Computer Networking First Step. Yogyakarta: Andi Offset, 2005. 

3. Cisco System. CCNA Exploration 1, Network Fundamentals. USA: Cisco Networking Academy, 2007. 

4. Cisco System. CCNA Exploration 2, Routing Protocols and Concepts. USA: Cisco Networking Academy, 

2007. 

5. Malhotra, R. IP Routing. USA: O’Reilly & Associates, Inc., 2002. 

Perangkat pendukung  :  

 Perangkat Keras  : Komputer, kartu jaringan, kabel, switch, access point 

 Perangkat Lunak  : Router OS, Server OS, Network Simulator 

Mata Kuliah  : Aljabar Linier dan Matriks 
Kode    : IN023 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 2 (dua) 
Prasyarat  : -  

Mata kuliah ini dimaksudkan agar mahasiswa dapat menguasai prinsip sistem persamaan linier, sifat-sifatnya 
dan solusinya, konsep vektor, matriks, dan determinan, konsep ruang vektor dan operasi-operasi yang 
berkaitan, dan konsep transformasi linier. 

Pustaka 

1. Anton, H. (2014). Elementary Linear Algebra 11th Edition. Wiley. 

2. David, P. (2015). Linear Algebra: A Modern Introduction 4th Edition. Cengage Learning. 

3. Lay, D. C., Lay, S. R., & McDonald, J. J. (2016). Linear Algebra and Its Applications Fifth Edition. Pearson 

Education, Inc. 

4. Singh, K. (2014). Linear Algebra Step by Step. Oxford: Oxford University Press. 

5. Sterling, M. J. (2009). Linear Algebra for Dummies. Wiley Publishing, Inc. 

Perangkat pendukung  : Microsoft Excel (optional) 

 

Mata Kuliah  : Bahasa Inggris 2 
Kode    : IN024 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 2 (dua) 
Prasyarat  : IN014 Bahasa Inggris 1 

Mata kuliah ini dimaksudkan agar mahasiswa dapat berbicara dalam bahasa Inggris dengan lebih percaya diri 
dan berani, baik mengenai kehidupan sehari-hari maupun dalam topik Teknologi Informasi. Dengan 
penitikberatan dalam diskusi dan interaksi antar sesama mahasiswa peserta, mata kuliah ini akan mengajarkan 
introducing self, telephoning, arranging meetings, job interviewing, introducing company products, dan secara 
khusus conversation di dalam lingkungan IT. 

Pustaka 

1. Toastmasters International Competent Communicator Manual (latest available).  

2. M.E.Flatley, K. Rentz, and P. Lentz, M:Business Communication, McGraw-Hill, 2012.  

3. S. McLean, Business Communication for Success, 2010.  

4. A. Sedniev, Magic of Public Speaking, 2014.  

5. Readings and Articles related to Information Technology fields.  

it.maranatha.edu

it.maranatha.edu


 

13 

6. Paper – paper ilmiah di portal Google Scholar (http://scholar.google.com) 

7. Paper – paper ilmiah di portal Garuda, DOAJ, dan lain – lain. 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Pancasila 
Kode    : MK017 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 2 (dua) 
Prasyarat  : -  
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Mata kuliah ini dimaksudkan agar mahasiswa memahami Pancasila yang merupakan pedoman hidup 
Indonesia. Pembahasan meliputi pemahaman Pancasila, kedudukan, fungsi dan peran Pancasila dalam 
rangkaian sejarah perjuangan bangsa, ideologi negara, sistem ketatanegaraan, UUD 1945, GBHN, pengamalan 
pandangan hidup dan pengamalan dasar negara. 

Pustaka 

1. Kapita Selekta Pendidikan Pancasila, Dikti, 2001. 

2. UUD 1945 

3. Tap MPR: No.IV/ MPR/ 1999 

4. Tap MPR: No.XVIII/MPR/ 1998 

5. Kep. Dirjen DIKTI No. 265/Dikti/ Kep/ 2000 

6. Makalah: Prof. Drs. Koento W. “Reposisi/ Reorientasi Dik. Pancasila menghadapi tantangan abad XXI” 

7. “MKU PT. Kristen di Indonesia: Pancasila”, UKM, Bandung 2000. 

8. “Sejarah Perjuangan Bangsa Indonesia” Teks 1,2,3,4. 

9. “Sejarah Perjuangan Bangsa Indonesia sebagai titik tolak memahami asal mula Pancasila” (Makalah: 

Pelatihan Dosen Dik Pancasila, Juli 2001) 

10. “Pendidikan Pancasila,” MKU-UKM, 2000. 

11. “Pancasila secara ilmiah populer” Natanagoro 

12. “Perkuliahan Pancasila di PT” Drs. AW Widjaja 

13. Amandemen UUD 1945: Kesatu, Kedua, Ketiga 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Algoritma dan Struktur Data 2 
Kode    : IN030 
SKS    : 3 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 3 (tiga) 
Prasyarat  : IN020 Algoritma dan Struktur Data 1 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa dengan kemampuan untuk menguasai dan mampu 
menerapkan konsep Tree dalam penyelesaian masalah, konsep Graph dalam penyelesaian masalah, konsep 
Hash dalam penyelesaian masalah, konsep Matrix Sparse dalam penyelesaian masalah 

Pustaka 

1. Liem, Inggriani. Diktat Kuliah Algoritma dan Struktur Data, KK Rekayasa Perangkat Lunak dan Data, 

Sekolah Tinggi Elektro dan Informatika ITB, 2008. 

2. Wirth, Niklaus. Algorithms + Data Structures = Programs, Prentice Hall, 1986. 

3. Drozdek, A. Data Structures and Algorithms in Java, edisi kedua, Thompson Learning, 2005. 

4. Cormen, Leiserson, Rivest. Introduction to Algorithms. MIT Press-Mc Graw Hill, 1990. 

5. Stroustrup, B. C++ Programming Language (3rd edition). Addison Wesley, 1997. 

6. Nyhoff, L. (2005). ADTs, Data Structures, and Problem Solving with C++. Pearson Prentice Hall. 
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7. Roberge, J., Brandle, S., & Whittington, D. (2003). C++ Data Structure. Jones and Bartkett Publishers, 

Inc. 

Perangkat pendukung  : Bahasa C++ 

Mata Kuliah  : Basis Data 1 
Kode    : IN031 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 3 (tiga) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini disusun agar mahasiswa memahami konsep dasar, prinsip-prinsip dan struktur basis data, juga 
penerapannya pada perangkat lunak yang digunakan untuk mengelola dan memanggil basis data (Database 
Management System/ DBMS). Materi meliputi pengenalan basis data, normalisasi data, desain Entity 
Relationship Diagram (ERD), dan penerapan ERD ke tabel. 

Pustaka 

1. Silberschatz, H.F. Korth, S. Sudarshan, Database Systems Concept, McGraw Hill Companies, New York, 

1997 

2. Ir. Fathansyah, Basis Data, Penerbit Informatika Bandung, 2001 

3. G. Wiederhold, Database Design, Second Edition, McGraw-Hill, New York, 1983 

4. Patrick O’neil, Database: Principles, Programming, and Performance, Morgan Kaufman, San Fransisco, 

California, 1995 

Perangkat pendukung  : Oracle 

Mata Kuliah  : Rekayasa Perangkat Lunak 1 
Kode    : IN032 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 3 (tiga) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini menawarkan teknik-teknik pengembangan perangkat lunak yang dilandasi pada analisis aliran 
data (data flow diagram). Mahasiswa akan dibimbing untuk melakukan analisis kebutuhan perangkat lunak 
berdasarkan kebutuhan/ problem riil. Analisis aliran data dimulai dengan identifikasi entitas (aktor) yang 
berperan dalam pemanfaatan perangkat lunak, dikaitkan dengan proses / prosedur yang perlu dilakukan oleh 
satu atau sekelompok aktor. Secara bertahap mahasiswa kemudian diminta untuk mendefinisikan setiap 
proses secara terperinci sampai dengan pembentukan spesifikasi proses dan kamus data. Pada akhirnya, 
mahasiswa akan dibimbing untuk mengimplementasikan rancangan yang telah dibuat dengan bahasa 
pemrograman yang dikuasainya, serta melakukan testing dan mendokumentasikannya dalam sebuah 
dokumen pengembangan perangkat lunak. 

Pustaka 

1. Jalote, P. (2014). An Integrated Approach to Software Engineering, 3rd Ed. Narosa Publishing House. 

2. Pressman, R. S. (2015). Software Engineering: A Practitioner’s Approach, 8th Ed. McGraw-Hill. 

3. Schwalbe, K. (2015). Information Technology Project Management, 8th Ed. Cengage Learning. 

4. Sipser, M. (2013). Introduction to the Theory of Computation, 3rd Ed. Cengage Learning. 

5. Sommerville, I. (2015). Software Engineering, 10th Ed. Addison-Wesley. 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Pengantar Arsitektur Komputer 
Kode    : IN033 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 3 (tiga) 
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Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini bertujuan agar mahasiswa dapat memberikan rekomendasi arsitektur perangkat komputer, 
berdasarkan cara kerja dan fungsi setiap komponen pembentuknya, untuk memenuhi kebutuhan khusus 
terkait dengan masalah kemampuan, kecepatan, dan kapasitas pengolahan yang dapat dilakukan, serta 
memahami proses pengolahan dan komunikasi data di dalam dan antar perangkat komputer. 

Pustaka 

1. Duntemann, J. (2009). Assembly Language Step-by-Step: Programming with Linux. Wiley. 

2. Frampton, M. (2014). Big Data Made Easy: A Working Guide to the Complete Hadoop Toolset. Apress. 

3. Hesham El-Rewini, M. A.-E.-B. (2005). Advanced Computer Architecture and Parallel Processing. 

Wiley-Interscience. 

4. Ivan Ganchev, M. C. (2014). Wireless Networking for Moving Objects: Protocols, Architectures, Tools, 

Services and Applications. Springer International Publishing. 

5. Kusswurm, D. (2014). Modern X86 Assembly Language Programming: 32-bit, 64-bit, SSE, and AVX. 

Apress. 

6. Rajasekaran, S. (2014). Multicore computing: algorithms, architectures, and applications. Chapman 

and Hall/CRC. 

7. Rajkumar Buyya, C. V. (2013). Mastering Cloud Computing: Foundations and Applications 

Programming, S. Thamarai Selvi. Waltham: Elsevier Inc. 

8. Seyfarth, R. (2011). Introduction to 64 Bit Intel Assembly Language Programming for Linux. 

CreateSpace Independent Publishing Platform. 

9. Wu, F. (2015). Advances in Visual Data Compression and Communication: Meeting the Requirements 

of New Applications. CRC Press/Taylor & Francis. 

Perangkat pendukung  : - 

 

 

 

 

Mata Kuliah  : Teknologi Multimedia  
Kode    : IN034 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 3 (tiga) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini mengharapkan agar mahasiswa dapat memahami konsep dasar multimedia dan teknologi yang 
mendukung bidang multimedia, serta mampu untuk menggunakan beberapa aplikasi multimedia untuk 
merancang dan membuat aplikasi multimedia interaktif 2 dimensi dan 3 dimensi. 

Pustaka 

1. Derakhshani, D. (2014). Introducing Autodesk Maya. SYBEX. 

2. Shafiq ur Réhman, L. L. (2010). Mobile Multimedia Processing: Fundamentals, Methods, and 

Applications. Springer-Verlag Berlin Heidelberg. 

3. Solem, J. E. (2012). Programming Computer Vision with Python. Sebastopol: O'Reilly. 

4. Team, A. C. (2011). Adobe Premiere Elements 10 Classroom in a Book. Adobe. 

5. Yun Q. Shi, H. S. (2008). Image and video compression for multimedia engineering: fundamentals, 

algorithms, and standards. CRC Press. 
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6. Ze-Nian Li, M. S. (2014). Fundamentals of Multimedia. Springer International Publishing. 

7. Zölzer, U. (2008). Digital Audio Signal Processing. Hamburg: A John Wiley & Sons, Ltd, Publication. 

Perangkat pendukung  : Adobe Flash, Adobe Premiere, Adobe Photoshop, CoolEdit Pro, & Autodesk Maya 
2014. 

Mata Kuliah  : Matematika Diskrit 
Kode    : IN035 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 3 (tiga) 
Prasyarat  : -  

Mata kuliah ini memberikan landasan matematika yang merupakan fondasi utama bagi teknik informatika dan 
ilmu komputer, bertujuan untuk membekali mahasiswa skill matematika sebagai fondasi utama keilmuannya. 
Materi yang dibahas meliputi teori himpunan, relasi, fungsi, induksi matematika, kombinatoris, relasi 
rekurensi, kompleksitas algoritma, teorema Big-O, aljabar boolean, graf, pohon, dan teori automata serta 
aplikasinya. 

Pustaka 

1. Epp, S. S. (2010). Discrete Mathematics With Applications, 4th Edition. New York: Brooks Cole. 

2. Grossman. (2002). Discrete Mathematics for Computing, 2nd edition. New York: Palgrave-Macmillan. 

3. Hopcroft, J. E., Motwani, R., & Ullman, J. D. (2006). Introduction to Automata Theory, Languages and 

Computations, 3rd edition . New York: Addison-Wesley. 

4. Johnsonbaugh, R. (2008). Discrete Mathematics, 7th edition. New York: Pearson Education. 

5. Linz, P. (2011 ). An Introduction to Formal Languages and Automata, 5th Edition. London: Jones & 

Bartlett. 

6. Lipschutz, L. (2007). Schaum’s Outline of Discrete Mathematics, 3rd revised edition. New York: 

McGraw-Hill. 

7. Munir, R. (2005). Matematika Diskrit, Edisi ke-3. Bandung: Penerbit Informatika. 

8. Rosen, K. H. (2012). Discrete Mathematics and Its Applications, 7th edition. . New York: McGraw-Hill. 

9. Sipser, M. (2012 ). Introduction to the Theory of Computation, 3rd International Edition. Boston: 

Cengage Learning. 

Perangkat pendukung  : Microsoft Excel (optional) 

 

Mata Kuliah  : Bahasa Indonesia 
Kode    : MK039 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 3 (tiga) 
Prasyarat  : -  
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Mata kuliah ini mempelajari hakikat menulis karangan ilmiah, penggunaan bahasa Indonesia yang baik dan 
benar dalam tulisan ilmiah, mahasiswa mampu menggunakan teknik penulisan yang benar dan lazim dalam 
karangannya. 

Pustaka 

1. Akhadiah, Sabarti. 1996. Pembinaan Kemampuan Menulis Bahasa Indonesia . Jakarta: Erlangga. 

2. Depdikbud. 1992. Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia yang Disempurnakan. Jakarta: Pusat 

Pembinaan dan Pengembangan Baahsa Indonesia. 

3. 1994. Tata Bahasa Baku Bahasa Indonesia. Jakarta: Pusat Pembinaan dan Pengembangan Bahasa 

Indonesia. 
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4. Keraf, Gorys. 1992. Argumentasi, Deskripsi, Eksposisi. Jakarta: Gramedia. 

5. Manurung, Rosida T. 2006. Teknik Penulisan Karya Ilmiah. Bandung: DSU. 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Pemrograman Berorientasi Objek 1 A*) 
Kode    : IN040 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 4 (empat) 
Prasyarat  : IN020 Algoritma dan Struktur Data 1 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa agar dapat memahami dan mampu menerapkan 
konsep Pemrograman Berbasis Objek (kelas, objek, enkapsulasi, inheritance, polymorphism, interface, dsb) 
sehingga dapat merancang program komputer secara efisien untuk menyelesaikan masalah dengan 
menggunakan pemrograman berorientasi objek. 

Pustaka 

1. Clark, D. (2013). Beginning C# Object-Oriented Programming. Apress. 

2. Gross, C. (2007). Beginning C# 2008: From Novice to Professional. APRESS. 

3. Handoyo, E. D. (2011). Pemrograman Berorientasi Objek C# Yang Susah Jadi Mudah!! Penerbit 

Informatika. 

4. McLaughin, B. D., Pollice, G., & West, D. (2007). Head First Object-Oriented Analisys and Design. 

O’Reilly Media. 

5. Purdum, J. (2012). Beginning Object-Oriented Programming with C#. Wrox. 

Perangkat Pendukung  : Visual Studio 

Mata Kuliah  : Pemrograman Berorientasi Objek 1 B*) 
Kode    : IN041 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 4 (empat) 
Prasyarat  : IN020 Algoritma dan Struktur Data 1 

Mahasiswa memahami dan mampu menerapkan konsep class, objek, enkapsulasi, inheritance, abstract class, 
polymorphism, interface, event handler, dan exception. Selain itu mahasiswa juga mampu merancang dan 
menerapkan program komputer secara efisien untuk menyelesaikan masalah menggunakan konsep 
pemrograman berorientasi objek. 

Pustaka 

1. Deitel, P., & Deitel, H. (2011). Java How To Program (9th ed.). Prentice Hall. 

2. Horstmann, C. S., & Cornell, G. (2008). Core Java Advanced Features (8th ed., Vol. II). California: 

Prentice Hall. 

3. Horstmann, C. S., & Cornell, G. (2008). Core Java Fundamentals (8th ed., Vol. I). California: Prentice 

Hall. 

4. Liguori, R., & Liguori, P. (2014). Java 8 Pocket Guide Instant Help for Java Programmers. Sebastopol: 

O'Reilly. 

5. Oracle Academy. (2015). Java Fundamentals.  

Perangkat Pendukung  : JDK, Notepad++, JGrasp, JCreator 

Mata Kuliah  : Basis Data 2 
Kode    : IN042 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 4 (empat) 
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Prasyarat  : IN031 Basis Data 1 

Mata kuliah ini mengajarkan mahasiswa agar mampu mendemonstrasikan pemrograman basis data 
menggunakan Views, View, Store Procedure, Function, Trigger, Cursor. 

Pustaka 

1. Atkinson, P., & Vieira, R. (2012). Beginning Microsoft SQL Server 2012 Programming [1. Auflage]. 

Wrox. 

2. Dewson, R. (2012). Beginning SQL Server 2012 for Developers [3 ed.]. Apress. 

3. Nilsen, P. (2007). SQL Server 2005 Bible. Wiley Publishing, Inc. 

4. Vieira, R. (2007). Professional SQL Server 2005 Programming. Wiley Publishing, Inc. 

5. Yeremia, H., & Zakaria, T. M. (2015). Diktat Praktikum Basis Data Lanjutan. Bandung: -. 

6. Zakaria, T. M. (2011). Diktat Kuliah Basis Data Lanjutan. Bandung: -. 

Perangkat Pendukung  : MS SQL Server 2005/2008 

Mata Kuliah  : Rekayasa Perangkat Lunak 2 
Kode    : IN043 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 4 (empat) 
Prasyarat  : IN032 Rekayasa Perangkat Lunak 1 

Dalam mata kuliah ini, mahasiswa diharapkan dapat melakukan pengembangan perangkat lunak dan 
kecakapan yang berhubungan dengan proses pengembangan perangkat lunak, serta mampu meningkatkan 
efektivitas penggunaan komputer untuk memecahkan masalah tertentu dengan didasarkan perancangan 
berorientasi obyek menggunakan UML 

Pustaka 

1. Pressman dan Roger S; Software Engineering: A Practitioner’s Approach, 7th Edition, McGraw-Hill, 

New York; 2001 

2. Dennis, Allan, dkk; System Analysis and Design UML 2.0: An Object-Oriented Approach; John Wiley 

and Sons; 2009 

3. Gustafson, dan David A, Software Engineering, Schaum’s Outline Series; McGraw Hill; 2002 

4. Grady Booch, James Rumbaugh dan Ivar Jacobson; The Unified Modelling Language User Guide; 

Addison Wesley; 2009 

5. Dennis, dan Barbara; Systems Analysis and Design: An Object-Oriented Approach with UML; 2015 

Perangkat Pendukung  : Microsoft Visio, Argo UML, Microsoft Word 

Mata Kuliah  : Jaringan Komputer 2 
Kode    : IN044 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 4 (empat) 
Prasyarat  : IN022 Jaringan Komputer 1 

Mata kuliah ini bertujuan untuk memberikan kemampuan tingkat lanjut bagi mahasiswa dalam bidang jaringan 
komputer serta mengenal keamanan jaringan komputer. Materi tingkat lanjut yang akan dibahas meliputi 
Dynamic Routing, VLAN, Router Technology, WAN, serta Introduction to Security. Penekanan pada mata kuliah 
ini adalah pada pengembangan jaringan komputer dengan jangkauan geografis luas, disertai dengan berbagai 
teknologi yang menyusunnya, serta pemahaman teknik manajemen dan pengamanannya. 

Pustaka 

1. Cisco System. (2007). CCNA Exploration 3, LAN Switching and Wireless. USA: Cisco Network Academy. 
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2. Cisco System. (2007). CCNA Exploration 4, Accessing the WAN. USA: Cisco Network Academy. 

3. ECCouncil. (2013). Ethical Hacking and Countermeasure Course. 

4. http://www.tutorialpoint.com/java/java_networking.htm, diakses pada Februari 2016. (n.d.). 

5. Malhotra, R. (2002). IP Routing. UAS: O'Reilly & Associates, Inc. 

6. R. B. (2005). The Tao od Network Security Monitoring. Boston, Pearson Education. 

Perangkat Pendukung  :  

 Perangkat Keras  : Komputer, kartu jaringan, kabel, switch, access point 

 Perangkat Lunak  : Router OS, Server OS, Network Simulator 

Mata Kuliah  : Sistem Operasi Komputer 
Kode    : IN045 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 4 (empat) 
Prasyarat  : IN033 Pengantar Arsitektur Komputer 

Mata kuliah ini bertujuan untuk mengenalkan berbagai aspek penting yang terdapat pada Sistem Operasi 
modern. Materi yang diajarkan meliputi pengantar ke sistem komputer, pengenalan sistem - sistem dan 
manajemen yang ada di dalam sebuah sistem operasi yaitu manajemen proses, sinkronisasi dan deadlock, 
manajemen memori, memori virtual, manajemen sistem berkas, manajemen I/O (Input / Output), dan 
sekuritas Sistem Komputer. 

Pustaka 

1. M. Lister, R. D. (1993). Fundamentals of Operating Systems. Macmillan Education UK. 

2. Colin J. Theaker, G. R. (1993). Concepts of Operating Systems. Macmillan Education UK. 

3. Frampton, M. (2014). Big Data Made Easy: A Working Guide to the Complete Hadoop Toolset. Apress. 

4. Jean Bacon, T. H. (2003). Operating Systems: Concurrent and Distributed Software Design. Addison 

Wesley. 

5. Rajkumar Buyya, C. V. (2013). Mastering Cloud Computing: Foundations and Applications 

Programming, S. Thamarai Selvi. Waltham: Elsevier Inc. 

Perangkat Pendukung  : Microsoft Windows, Linux, MacOS 

 

 

 

 

Mata Kuliah  : Statistika 
Kode    : IN046 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 4 (empat) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini memberikan dasar-dasar ilmu peluang dan statistika, bertujuan agar mahasiswa dapat 
memahami dan menggunakan konsep peluang dan statistika serta kaitan keduanya, juga memberikan 
mahasiswa keahlian untuk menggunakan besaran-besaran statistik dasar dan statistika inferensi yang akan 
dibutuhkan di berbagai bidang baik di bidang IT maupun non-IT. Materi yang dibahas meliputi statistika 
deskriptif (besaran-besaran statistik dasar, sampel, populasi, data berkelompok, kelas interval), teori peluang, 
peluang bersyarat, teorema Bayes, variabel acak dan nilai ekspektasi, distribusi peluang diskrit dan kontinu, 
distribusi besaran statistik untuk sampling, estimasi parameter, selang kepercayaan, uji hipotesis, level 
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keberartian, regresi linier sederhana, korelasi, regresi non-linier sederhana dan linierisasinya, analisis variansi 
(ANOVA) serta pengenalan beberapa software statistika (optional). 

Pustaka 

1. Devore, J. (2012). Probability and Statistics for Engineering and the Sciences, 8th edition. Boston: 

Brooks/Cole Cengage Learning. 

2. Ross, S. (2004). Introduction to Probability and Statistics for Engineers and Scientists, 3rd edition. 

London: Elsevier Academic Press. 

3. Spiegel, S. (2008). Schaum's Outline of Theory and Problems of Statistics, 4th edition. New York: 

McGraw-Hill. 

4. Walpole, & Myers. (1995). Ilmu Peluang dan Statistika untuk Insinyur dan Ilmuwan, Edisi ke-4. 

Bandung: Penerbit ITB. 

5. Walpole, Myers, Myers, & Ye. (2007). Probability and Statistics for Engineers and Scientists, 8th 

edition. Boston: Pearson Prentice Hall. 

Perangkat Pendukung  : Microsoft Excel, R statistical software (optional) 

Mata Kuliah  : Pemrograman Berorientasi Objek 2 A *) 
Kode    : IN050 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : IN040 Pemrograman Berorientasi Objek 1 A 

Mata kuliah ini bertujuan untuk mempersiapkan mahasiswa agar dapat mengerti secara mendalam dan 
mampu mengimplementasikan bahasa pemrograman C#, teknologi .NET, dan konsep Pemrograman 
Berorientasi Objek dalam membuat sebuah aplikasi secara individual ataupun berkelompok. Selain itu 
mahasiswa juga mampu untuk melakukan integrasi antara beberapa aplikasi yang dibangun dengan 
menggunakan bahasa pemrograman C# atau lainnya. 

Pustaka 

1. Clark, D. (2013). Beginning C# Object-Oriented Programming. Apress. 

2. Gross, C. (2007). Beginning C# 2008: From Novice to Professional. APRESS. 

3. McLaughin, B. D., Pollice, G., &amp; West, D. (2007). Head First Object-Oriented Analysis and Design. 

O’Reilly Media. 

4. Purdum, J. (2012). Beginning Object-Oriented Programming with C#. Wrox.  

5. Law, Risal. 2014. Pemrograman Berorientasi Objek dengan Visual C#. 

6. Law, Risal. 2015. Mari Belajar Menggunakan Pemrograman Berorientasi Objek Visual C# 6.0. 

Perangkat Pendukung  : Visual Studio 

 

Mata Kuliah  : Pemrograman Berorientasi Objek 2 B *) 
Kode    : IN051 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : IN041 Pemrograman Berorientasi Objek 1 B 

Mahasiswa dapat menganalisis, memecahkan masalah, dan membuat solusi dengan menggunakan tampilan 
antar muka yang menerapkan konsep pemrograman berorientasi objek secara efisien yang dilengkapi dengan 
penggunaan basis data. Selain itu, mahasiswa juga mampu menerapkan pengujian pada aplikasi yang sudah 
dirancang. 

Pustaka 
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1. Dea, C., Heckler, M., Grunwald, G., Pereda, J., & Phillips, S. M. (2014). JavaFX 8 Introduction By 

Example. New York: Apress. 

2. Deitel, P., & Deitel, H. (2011). Java How To Program (9th ed.). Prentice Hall. 

3. Liang, D. (2015). Introduction to Java Programming Comprehensive Version (10th ed.). New Jersey: 

Pearson. 

4. Sharan, K. (2015). Learn JavaFX 8 Building User Experience and Interfaces with Java 8. New York: 

Apress. 

5. Vos, J., Gao, W., Weaver, J., Chin, S., & Iverson, D. (2014). Pro JavaFX 8 A Definitive Guide to Building 

Desktop, Mobile, and Embedded Java Clients. New York: Apress. 

Perangkat Pendukung  : JDK, Netbeans, Ecllipse, MySQL database server 

Mata Kuliah  : Pemrograman Web 2 
Kode    : IN052 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : IN021 Pemrograman Web 1 & IN040 PBO 1 A/ IN041 PBO 1 B 

Menerapkan koneksi basis data sebagai media penyimpanan data dari sebuah halaman web, mengolah data 
dari basis data menjadi informasi yang disajikan melalui halaman web, menyusun persyaratan (requirements) 
pengembangan halaman web dinamis sesuai dengan kebutuhan kustomer atau pasar, menggunakan teknologi 
yang cocok untuk membuat tata letak dan antarmuka pengguna halaman web yang dinamis, dan mengevaluasi 
fungsionalitas halaman web berdasarkan persyaratan pengembangan yang telah disusun. 

Pustaka 

1. Beighley, L., & Morrison, M. (2008). Head First PHP & MySQL. California: O'Reilly Media. 

2. Pitt, C. (2012). Pro PHP MVC. New York: Apress. 

3. Prettyman, S. (2015). Learn PHP 7: Object Oriented Modular Programming using HTML5, CSS3, 

JavaScript, XML, JSON, and MySQL. New York: Apress. 

4. Suehring, S., & Valade, J. (2013). PHP, MySQL, JavaScript & HTML5 All-in-One For Dummies. New 

Jersey: John Wiley & Sons, Inc. 

5. Ullman, L. (2012). PHP Advanced and Object-Oriented Programming 3rd Edition. California: Peachpit 

Press. 

Perangkat Pendukung  : Notepad++, MySQL Database Server, Apache Web Server, Web IDE 

 

 

 

 

Mata Kuliah  : Strategi Algoritmik 
Kode    : IN053 
SKS    : 2 SKS  
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : IN030 Algoritma dan Struktur Data 2 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa untuk dapat memanfaatkan beberapa strategi yang 
digunakan dalam memecahkan masalah secara efektif sesuai dengan karakteristik masalah tersebut, memilih 
strategi yang tepat untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Materi yang diberikan meliputi: kompleksitas, 
algoritma brute-force, algoritma greedy, algoritma divide and conquer, algoritma DFS dan BFS, algoritma 
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backtracking, algoritma branch and bound, algoritma heuristik, pemrograman dinamis, Pattern matching and 
string/text algorithm. 

Pustaka 

1. Cormen, Leiserson, & Rivest. (1990). Introduction to Algorithms. MIT Press-Mc Graw Hill. 

2. Dasgupta, S., Papadimitriou, C., & Vazirani, U. (2006). Algorithms.  

3. Goodrich, M. T., & Tamassia, R. (2002). Algorithm Design: Foundation, Analysis, and Internet 

Examples. John Wiley & Sons. 

4. Levitin, A. (2012). Introduction to The Design and Analysis of Algorithms. Pearson.  

5. Sedgewick, R., & Wayne, K. (2011). Algorithms (4th Edition). Princeton. 

Perangkat Pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Manajemen Proyek 
Kode    : IN054 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini menawarkan teknik-teknik yang perlu dilakukan dalam pengelolaan proyek teknologi informasi, 
secara khususnya pengelolaan proyek perangkat lunak. Bahan kajian dimulai dengan melakukan identifikasi 
permasalahan yang biasa terjadi dalam proyek-proyek teknologi informasi, dan berdasarkan analisis tersebut 
mahasiswa dibimbing untuk dapat membatasi ruang lingkup sebuah proyek teknologi informasi. Setelah 
proses identifikasi permasalahan, mahasiswa diajak untuk mulai mengenali dan menerapkan teknik-teknik 
pengelolaan sumber daya dan waktu sehingga dapat memenuhi kebutuhan proyek. Selain pembahasan secara 
teoritis, mahasiswa juga akan diarahkan untuk menggunakan perangkat teknologi pendukung dalam 
pengelolaan proyek. Di akhir perkuliahan diharapkan mahasiswa dapat mendokumentasikan perjalanan 
sebuah proyek perangkat lunak sebagai landasan penting guna mendukung administrasi dan kebijakan 
organisasi. 

Pustaka 

1. Committee, PMI Standard. (n.d.). A Guide To The Project Management Body Of Knowledge 5th Ed. 

2013: Project Management Institute, Inc. 

2. Meredith, J. R., Mantel, S. J., & Shafer, S. M. (2012). Project Management: A Managerial Approach 8th 

Ed. John Wiley & Sons Inc. 

3. Phillips, J. (2010). IT Project Management: On Track from Start to Finis 3rd Ed. McGraw-Hill Education. 

4. Schwalbe, K. (2011). Managing Information Technology Projects 6th Ed. Cengage Learning. 

5. Schwalbe, K. (2015). Information Technology Project Management 6th Ed. Cengage Learning. 

Perangkat Pendukung  : Microsoft Project, Trello. 

 

 

 

Mata Kuliah  : Proses Bisnis 
Kode    : IN055 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini bertujuan untuk memahami berbagai faktor yang berhubungan dengan pengenalan proses 
bisnis dan hubungannya dengan Teknologi Informasi khususnya dalam suatu Enterprise System. Mahasiswa 
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diharapkan dapat memahami konsep Dasar Sistem, Informasi dan SI Memahami konsep Manajemen proses, 
Supply Chain serta membuat Permodelan Sistem Informasi dengan menggunakan BPMN ( software Bizagi). 

Pustaka 

1. Burlton, R. (2001). Business Process Management: Profiting From Process. USA: Pierson. 

2. Burlton, R. (2015). Handbook of Business Management2, Strategic Alligment, Governence, People and 

Culture. London: Springer. 

3. Kirchof, E. (2015). Modeling Business Processes. Kindle Edition. 

4. O' Brien, J. (2008). Management Information Systems: Managing Information Technologyu in Business 

Enterprise. USA: Mc Graw Hill Higher Education, Digital Edition. 

5. Stephen A. White, C. B. (2011). BPMN 2,0 HAndbook Second Edition: Methods, Concepts, Case Studies 

and Standart in Business Process Management Notation. Future Strategies Inc. 

Perangkat Pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Pengantar Kecerdasan Buatan 
Kode    : IN060 
SKS    : 3 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : IN053 Strategi Algoritmik 

Mata kuliah ini bertujuan agar mahasiswa mampu menerapkan metode pencarian pada sistem cerdas, 
menentukan pendekatan sistem cerdas yang sesuai dengan problem yang dihadapi, menentukan representasi 
pengetahuan dan mekanisme penalarannya, menerapkan dan mengevaluasi pendekatan sistem cerdas yang 
digunakan. 

Pustaka 

1. Brachman, R. J., & Levesque., H. J. (2004). Knowledge Representation and Reasoning. Morgan 

Kaufmann. 

2. Luger, & George, F. (2008). Artificial Intelligence: Structures and Strategies for Complex Problem 

Solving 6th Ed. . Addison Wesley. 

3. Russell, J.Stuart, & Norvig, P. (2009). Artificial Intelligence: A Modern Approach 3rd ed. Prentice Hall. 

4. Sterling, L., & Shapiro., E. Y. (1994). The Art of Prolog: Advanced Programming Techniques. MIT Press. 

5. Watson, & Mark. (2005). Practical Artificial Intelligence Programming in Java. Open Contest - Free 

eBook (Creative Commons License). 

Perangkat Pendukung  : Bahasa Prolog, Bahasa LISP 

Mata Kuliah  : Desain Antarmuka Pengguna 
Kode    : IN061 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini memberikan pengenalan pada aspek user-interface dalam pengembangan perangkat lunak 
komputer (aplikasi game, web, aplikasi mobile). Topik bahasan mencakup prinsip dan garis besar perancangan 
user-interface yang menunjang penggunaan perangkat lunak: model konseptual, tipe dialog, organisasi 
fungsional dari perangkat lunak, dan teori user experience. Pemahaman terhadap aspek user-interface 
meningkatkan kemampuan dalam menciptakan perangkat lunak yang efektif, efisien, dan mudah dipahami. 

Pustaka 

1. Bootstrap. (n.d.). Retrieved Juni 30, 2016, from Bootstrap: http://getbootstrap.com/ 
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2. Google. (n.d.). Google Design. Retrieved Juni 30, 2016, from Google Design: 

https://design.google.com/ 

3. Plaisant, C. (n.d.). Human-Computer Interaction Lab University of Maryland. Retrieved Juni 30, 2016, 

from Human-Computer Interaction Lab University of Maryland: http://hcil.umd.edu/catherine-

plaisant/ 

4. Shneiderman, B. (n.d.). Designing the User Interface, new 6th Edition. Retrieved Juni 30, 2016, from 

Designing the User Interfac: http://cs.umd.edu/hcil/DTUI6/ 

5. Shneiderman, B., Catherine, P., Maxine, C., & Steven, J. N. (2009). Designing the User Interface: 

Strategies for Effective Human-Computer Interaction (6th Edition). Pearson. 

Perangkat Pendukung  : Visio, Browser 

Mata Kuliah  : Metode Penelitian Informatika 
Kode    : IN062 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini mengenalkan hal-hal yang penting dalam melakukan penelitian ilmiah, khususnya di bidang 
Teknik Informatika. Bahan kajian yang diberikan meliputi penelusuran bahan-bahan kajian seperti jurnal ilmiah 
untuk memenuhi kebutuhan sebuah riset ilmiah, dan pengetahuan tentang berbagai hal yang berkaitan 
dengan teknik-teknik dalam melaksanakan penelitian ilmiah khususnya yang berkaitan dengan Teknologi 
Informasi. 

Pustaka 

1. Booth, W., Colomb, G., & Williams, J. (2008). The Craft Of Research, 3rd Edition. Chicago: The 

University of Chicago Press. 

2. DOAJ.org. (2016, June 30). Directory of Open Access Journals. Retrieved from Directory of Open 

Access Journals: http://www.doaj.org 

3. Emanuel, A. W. (2016). Petunjuk Praktis Metode Penelitian Teknologi Informasi. Yogyakarta, 

INDONESIA: Penerbit Andi. 

4. Google. (2016, June 30). Google Scholar. Retrieved from Google Scholar: http://scholar.google.com 

5. Maturidi, A. (2014). Metode Penelitian Teknik Informatika. Sleman, Indonesia: Penerbit Deepublish. 

Perangkat Pendukung  : Koneksi Internet, Microsoft Word 

Mata Kuliah  : Grafika Komputer 
Kode    : IN063 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini bertujuan agar mahasiswa mampu menguasai teori, dan penerapan grafika komputer termasuk 
di dalamnya primitif grafis, pengolahan citra dasar, dan grafis 3 Dimensi 

Pustaka 

1. Ashikhmin, M. (2009). Fundamentals of Computer Graphics. CRC Press. 

2. Gortler, S. J. (2012). Foundation of 3D Computer Graphics . MIT Press. 

3. Guha, S. (2014). Computer Graphics Through OPENGL: From Theory To Experiments: second edition. 

CRC Press. 

4. Heard, D. D., & Pauline, B. M. (2010). Computer Graphics With Open GL ( 4th Edition) . Pearson. 

5. Jana, D. P., & Mukherjee, D. (2010). Computer Graphics: Algorithms and Implementations. PHI. 
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Perangkat Pendukung  : Visual Studio, Netbeans 

Mata Kuliah  : Kewirausahaan 
Kode    : IN064 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini mengajarkan mahasiswa bagaimana merancang bisnis kewirausahaan dengan alat bantu 
teknologi. Bagaimana membeli bisnis yang sudah ada, waralaba, meneruskan bisnis keluarga serta 
merencanakan berbagai strategi bisnis dalam bidang marketing, sumber daya manusia, keuangan. 
Kemampuan menganalisis dan menerapkan strategi bisnis dalam menghadapi persaingan juga akan di ajarkan 
dalam mata kuliah ini. 

Pustaka 

1. Abrams, R. (2012). Enterpreuneurship. USA: Planningshop. 

2. N. Duening, R. .. (2015). Technology Enterpreuneurship. Burlington: Elsevier Science, Academic Press. 

3. Rangkuti, Business Plan: ( 2003). Teknik Membuat Perencanaan Bisnis & Analisis Kasus, PT. Pustaka 

Gramedia Utama, Jakarta, Indonesia  

4. Rangkuti, F. (2013). T-Analisa SWOT Teknik Membedah Kasus Bisnis. Jakarta, Indonesia: Pt Gramedia 

Pustaka Utama. 

5. Saiman, L. (2011). Kewirausahaan: Teori, Praktek dan Kasus - Kasus. Indonesia: Erlangga. 

Perangkat pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Kerja Praktek 
Kode    : IN065 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : Menyelesaikan minimal 60 SKS dan IPK >= 2.00 
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa terkait pengalaman kerja nyata pada bidang IT. 
Mahasiswa akan mengimplementasikan ilmu pengetahuan teknologi yang telah diperoleh pada suatu masalah 
spesifik. Selain mendapatkan pengalaman kerja, mahasiswa akan dilatih untuk berpikir secara saintifik dan 
menyusun pola pemikiran tersebut dalam laporan tertulis. 

Pustaka 

1. Buku Panduan Jurusan Teknik Informatika Tahun Akademik 2014/2015. (2014). 

2. Dokumen Berkas Kerja Praktek. (2009). 

3. Website Kerja Praktek. (2011). Retrieved from kp.itmaranatha.org 

Perangkat pendukung  : - 

 

 

 

Mata Kuliah  : Seminar Tugas Akhir 
Kode    : IN070 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : IN065 Kerja Praktek (Nilai minimal C) 
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Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Memahami prosedur-prosedur terkait dengan proses pengajuan, pengerjaan, penyelesaian tugas akhir serta 
mencari, menganalisis, dan menyarikan informasi ilmiah dan non-ilmiah secara mandiri dan kritis dalam bidang 
kajian yang terkait sehingga menghasilkan sebuah proposal penelitian. 

Pustaka 

Buku Panduan Program Studi S1 Teknik Informatika. 

Perangkat Pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Etika Profesi 
Kode    : IN071 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa dengan pengetahuan mengenai etika profesi dalam 
bidang teknologi informasi (IT). Mahasiswa diajak untuk memahami pengertian etika dan moral untuk 
mengasah keterampilan berpikir kritis dalam pekerjaan/ profesi IT. Mata kuliah ini akan memperkenalkan 
standar profesi, kode etik, etika penggunaan Internet dan kebebasan berekspresi dalam media sosial. Selain 
itu, mata kuliah ini akan membahas tentang kejahatan/ ancaman dalam dunia cyber, sertifikasi profesional di 
bidang IT, peraturan dan regulasi serta kayaan intelektual (software patent). 

Pustaka 

1. George W. Reynolds, 2003, Ethics in Information Technology, Thomson Learning, Inc. 

2. Herman T. Tavani, Ethics and Technology: Ethical Issues in an Age of Information and Communication 

Technology, Wiley, 2006. (Pustaka utama) 

3. Bowyer, W. Kevin., Ethics and Computing, Living Responsibly in a Computerized World, 2nd Ed., IEEE 

Press , The IEEE Inc., New York, 2001 

4. Baumer, David and Poindexter, J.C., Cyberlaw and E-Commerce, MC Graw - Hill, Irwin, 2002 

5. UU Paten No.14 tahun 2001, UU Merek No.15 tahun 2001, UU Hak Cipta No.19 tahun 2002 

6. http://folder.idsirtii.or.id/pdf/uu-ite-11-2008.pdf 

Perangkat Pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Kepemimpinan 
Kode    : MK037 
SKS    : 2 SKS 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : - 
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Mata kuliah ini akan menanamkan konsep-konsep kepemimpinan yang mendasar yang dibutuhkan di dunia 
kerja maupun dalam kehidupan sehari-hari. Pelaksanaan dari perkuliahan akan berupa proyek-proyek yang 
harus diselesaikan untuk mengasah kemampuan kepemimpinan dari setiap mahasiswa, sehingga mahasiswa 
akan dapat memiliki portofolio hasil kerja yang dapat ditunjukkan pada saat mencari kerja. Mata kuliah ini 
bertujuan untuk memberikan nilai tambah kepada mahasiswa S1 IF UKM, yang mana memang saat ini menjadi 
tuntutan dari pasar kerja di Indonesia. 

Pustaka 

1. Richard L. Huges, Robert C. Ginnett, Gordon J. Curphy, Leadership Enhancing the Lesson of 

Experience, Mc. Graw-Hill, New York, 2002. (buku utama) 

2. John C. Maxwell, The 21 Irrefutable Laws of Leadership, Interaksara, Batam, 2001. 
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3. John C. Maxwell, The 21 Qualities of Leaders, Interaksara, Batam, 2001. 

4. John C. Maxwell, 17 Kualitas Pemain Tim Sejati, Interaksara, Batam, 2001. 

5. John C. Maxwell, Mengembangkan Kepemimpinan di Dalam Diri Anda, Binarupa Aksara, Jakarta, 1995. 

6. John C. Maxwell, Leading from the Lockers, Interaksara, Batam, 2003. 

7. Stephen R. Covey, Principle Centered Leadership, Binarupa Aksara, Jakarta, 1997. 

8. Rob Yeung, Memimpin Tim dengan Sukses, Elex Media Komputindo, 2002. 

9. Richard Y. Chang, Sukses Melalui Kerja Sama Tim, PPM, 2001. 

10. Sandy Pokras, Membangun Tim Berkinerja Tinggi, Elex Media Komputindo, 2004. 

11. Hermanto Edy Djatmiko, Rahasia Sukses the best CEO Indonesia, 2004.  

12. Paul G. Stoltz, Adversity Quotient, Interaksara, 2003. 

13. Stephen R. Covey, Seven habits of highly effective people, Binarupa Aksara, Jakarta, 1997.  

14. Jim Collins, Good to great, Karisma Publishing Groups: Batam Centre, 2004. 

Perangkat Pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Tugas Akhir 
Kode    : IN080 
SKS    : 4 SKS 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : IN070 Seminar Tugas Akhir dan sudah menempuh 120 SKS 
Syarat Lulus   : Nilai Minimal C 

Membangun aplikasi perangkat lunak yang berkaitan dengan memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki 
berkaitan dengan konsep pengembangan perangkat lunak dan kecakapan yang berhubungan dengan proses 
pengembangan perangkat lunak melalui penerapan pengelolaan proyek mandiri sampai dengan analisis 
penggunaan atau eksperimen di mana terdapat proses membangun, menguji dan mengevaluasi perangkat 
lunak dalam berbagai area kekinian riset (seperti yang berkaitan dengan bidang robotika, pengenalan suara, 
sistem cerdas, teknologi bergerak, pengolahan bahasa natural), termasuk yang berkaitan dengan interaksi 
antara manusia dan komputer yang dilengkapi dengan penerapan pengelolaan proyek mandiri sampai dengan 
analisis penggunaan atau eksperimen sehingga mampu menghasilkan sebuah karya ilmiah yang dapat 
dipublikasikan. 

Pustaka 

Buku Panduan Program Studi S1 Teknik Informatika. 

Perangkat Pendukung  : - 

Mata Kuliah  : Kapita Selekta 
Kode    : IN081 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini bertujuan untuk: 

o Memperkenalkan perkembangan dunia teknologi informasi terkini 

o Memperkenalkan perkembangan dunia teknologi informasi berkaitan dengan rekayasa perangkat 

lunak 

o Memperkenalkan perkembangan dunia teknologi informasi dalam dunia industri 

o Memperkenalkan perkembangan dunia teknologi informasi dalam dunia perbankan 

o Memperkenalkan perkembangan dunia teknologi informasi dalam bidang jaringan dan sekuritas 

o Memperkenalkan perkembangan dunia teknologi informasi dalam bidang game dan multimedia. 

Pustaka: - 
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Perangkat Pendukung  : - 

3.2.1. Jalur Peminatan Data and Knowledge 

Mata Kuliah  : Teknik Kompilasi 
Kode    : IN056 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : IN035 Matematika Diskrit 

Mata kuliah ini bertujuan agar mahasiswa mampu mempelajari konsep dan teori dalam pembangunan 
kompiler, interpreter, dan translator bahasa pemrograman. Mahasiswa juga akan belajar mengenai empat 
level bahasa dalam teori otomata. Pada akhir perkuliahan, mahasiswa diharapkan dapat membuat translator 
sederhana. 

Pustaka 

1. Friedman, D. P., Wand, M., & Haynes, C. T. (2001). Essentials of Programming Languages - 2nd Edition. 

MIT Press. 

2. Grune, D., Jacobs, H. C., & Langendoen, K. (2000). Modern Compiler Design. Wiley. 

3. John, S. (2001). Building Parsers With Java. Addison Wesley. 

4. Ulman, J., & Hopcroft, J. (1979). Introduction to Automata Theory, Languages, and Computation. 

Addison-Wesley. 

5. Ulman, J., Sethi, R., Aho, A., & Lam, M. S. (2006). Compilers: Principles, Techniques, and Tools (2nd 

Edition). Addison Wesley.. 

Perangkat Pendukung  : Eclipse, Jlex, Jflex 

Mata Kuliah   : Web Semantik 
Kode    : IN163 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : IN021 Pemrograman Web 1 dan IN031 Basis Data 1 

Dalam mata kuliah ini, mahasiswa diharapkan dapat melakukan pengembangan aplikasi web untuk 
representasi pengetahuan berbasis semantic, menggunakan struktur data native XML serta inferensi SPARQL. 

Pustaka 

1. Hebeler, J., Fisher, M., Blace, R., dan Perez-Lopez, A; Semantic Web Programming; Wiley Publishing, 

2009 

2. Segaran, T., Evans, C., dan Taylor, J; Programming the Semantic Web; O’Reilly, 2009  

3. Antoniou, G., dan van Harmelen, F; A Semantic Web Primer; The MIT Press, 2012  

4. Davies, J., dan Fensel, D; TOWARDS THE SEMANTIC WEB Ontology-driven Knowledge Management; 

John Wiley & Sons, 2009 

5. Davies, J., Studer, R., dan Warren, P; Semantic Web Technologies Trends and Research in Ontology-

based Systems; John Wiley & Sons, 2009 

6. Allemang D, dan Hendler J; Semantic Web for the Working Ontologist: Effective Modeling in RDFS and 

OWL; Morgan Kaufmann, 2011 

 

 

Mata Kuliah  : Competitive Programming 
Kode    : IN068 
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SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : - 

Menyelesaikan masalah yang berhubungan dengan problem solving secara optimal, sekaligus menjadi terbiasa 
dan mampu bersaing dengan kompetitor lainnya dalam bidang algoritma dan pemrograman. 

Pustaka 

1. Halim, Steven. Competitive Programming Book 3, 2015. 

2. Steven S. Skiena Miguel A. Revilla. Programming Challenges. 2006. 

3. Samsul, Ahmed. 2016. Art of Programming Contest. 

4. Knuth, DE. The Art of Computer Programming: Fundamental Algorithms, Addison-Wesley, 1997. 

5. Sedgewick, R., &amp; Wayne, K. (2011). Algorithms (4th Edition). Princeton. 

6. Dasgupta, S., Papadimitriou, C., &amp; Vazirani, U. (2006). Algorithms. 

Perangkat Pendukung  : Bahasa Pemrograman C, Bahasa Pemrograman C++, Bahasa Pemrograman Java. 

 

Mata Kuliah  : Pembelajaran Mesin 
Kode    : IN074 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : IN053 Strategi Algoritmik 

Mata kuliah ini menawarkan teknik-teknik pembelajaran mesin yang dapat dimanfaatkan dalam berbagai 
situasi dunia pekerjaan. Titik berat algoritma diberikan melalui pendekatan statistik dan probabilistik. Hal ini 
kemudian dilanjutkan dengan penerapan yang lebih mendalam melalui: pohon keputusan, regresi linear dan 
logistik, jaringan syaraf tiruan dan algoritma genetika. Mahasiswa juga akan diperkenalkan dengan bahasa 
pemrograman yang secara khusus ditujukan untuk perhitungan statistik. 

Pustaka 

1. Barnes, J. (2015). Azure Machine Learning. Microsoft Press. 

2. Daumé, H. (2015). A Course in Machine Learning (ver. 0.9). Retrieved from http://ciml.info 

3. James, G., Witten, D., & Hastie, T. (2014). An Introduction to Statistical Learning: With Applications in 

R. Springer-Verlag. 

4. Mitchell, T. M. (1997). Machine Learning. McGraw-Hill Science/Engineering/Math. 

5. Ng, A. (2016). Machine Learning Yearning. Retrieved from http://www.mlyearning.org/ 

6. Smola, A. (2010). Introduction to Machine Learning. Cambridge University Press. 

Perangkat Pendukung  : Eclipse, WEKA. 

Mata Kuliah  : Sistem Pakar 
Kode    : IN075 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini bertujuan agar mahasiswa mampu menerapkan metode inferensi dan representasi 
pengetahuan dalam membangun aplikasi sistem pakar dengan mengembangkan metode sistem cerdas dan 
penalaran dengan logika fuzzy. 

 

Pustaka 
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1. Durkin, J. (1994). Expert Sistems Design and Development. Prentice Hall. 

2. Giarratano, J., & Riley, G. (2005). Expert Sistems: Principles and Programming. Thomson Course 

Technology. 

3. Jackson, P. (1999). Introduction to Expert Sistems. Addison Wesley. 

4. Russel, & Norvig, P. (2009). Artificial Intelligence: A Modern Approach (3rd edition). Prentice Hall. 

5. Siler, W., & Buckley, J. (2005). Fuzzy Expert Systems and Fuzzy Reasoning. John Wiley. 

Perangkat Pendukung  : CLIPS 

Mata Kuliah  : Pengantar Temu Balik Informasi 
Kode    : IN084 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini bertujuan agar mahasiswa mampu mempelajari konsep dan teori dari sebuah sistem temu balik 
informasi beserta implementasinya (mesin pencari). Mahasiswa akan mempelajari teknik-teknik umum dari 
sistem temu balik informasi seperti penentuan relevansi, pembangunan indeks, kompresi file indeks, dan non-
text retrieval. Mahasiswa juga akan belajar bagaimana mengevaluasi sebuah sistem temu balik informasi. 

Pustaka 

1. Croft, B., Metzler, D., & Strohman, T. (2009). Search Engines: Information Retrieval in Practice. 

Addison Wesley. 

2. Frieder, D., & Grossman, O. (2004). Information Retrieval: Algorithms and Heuristics 2nd Edition. 

Springer. 

3. Raghavan, P., & Manning, C. D. (2008). Introduction to Information Retrieval. Cambridge University 

Press. 

4. Witten, I. H. (1999). Managing Gigabytes. Morgan Kaufman. 

Perangkat Pendukung  : Eclipse Juno, Lucene. 

Mata Kuliah  : Pemrosesan Bahasa Alami 
Kode    : IN085 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : - 

Menentukan representasi pengetahuan secara semantic, schemata, dan frame serta dapat menerapkan teknik 
representasi pengetahuan yang digunakan pada sistem cerdas 

Pustaka 
1. Clark, A., Fox, C., & Lappin, S. (Eds.). (2010). The Handbook of Computational Linguistics and Natural 

Language Processing. New Jersey: Wiley-Blackwell. 

2. Hopcroft, J. E., Motwani, R., & Ullman, J. D. (2006). Introduction to Automata Theory, Languages, and 

Computation (3rd Edition). New Jersey: Pearson. 

3. Jurafsky, D., & Martin, J. H. (2008). Speech and Language Processing, 2nd Edition. New Jersey: 

Prentice Hall. 

4. Manning, C. D., Raghavan, P., & Schütze, H. (2008). Introduction to Information Retrieval. Cambridge: 

Cambridge University Press. 

5. Russell, S., & Norvig, P. (2009). Artificial Intelligence: A Modern Approach (3rd Edition). New Jersey: 

Pearson. 

Perangkat Pendukung  : OpenNLP 
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Mata Kuliah  : Temu Pengetahuan 
Kode    : IN086 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini mengenalkan berbagai aspek yang berkaitan dengan OLAP (OnLine Analytical Processing), Data 
Mata kuliah ini mengenalkan hal-hal yang penting dalam teknik pengetahuan atau knowledge discovery. Bahan 
kajian yang diberikan meliputi menguasai perbedaan teknik-teknik dalam temu pengetahuan, menerapkan 
konsep pembagian data untuk pelatihan, pengujian dan validasi teknik-teknik temu balik, menguasai teknik 
pembentukan kelas-kelas tujuan dalam proses klasifikasi, mampu menguasai teknik dasar dalam proses 
klusterisasi dan pembentukan aturan, dan mengevaluasi performa teknik temu pengetahuan dalam bidang 
permasalahan tertentu. 

Pustaka 

1. Han, J., Kamber, M., & Pei, J. (2012). Data Mining Concepts and Techniques. Waltham: Morgan 

Kaufmann Publisher. 

2. Kusrini, K., & Luthfi, E. (2009). Algoritma Data Mining. Yogyakarta: Penerbit Andi. 

3. Machine Learning Group at the University of Waikato. (2016, June 30). Weka 3: Data Mining Software 

in Java. Retrieved from Weka 3: Data Mining Software in Java: http://www.cs.waikato.ac.nz/ml/weka/ 

4. Tan, P., Steinbach, M., & Kumar, V. (2014). Introduction to Data Mining. Essex: Pearson Education 

Limited. 

5. Witten, I., Frank, E., & Hall, M. (2011). Data Mining: Practical Machine Learning Tools and Techniques, 

3rd Edition. Burlington: Morgan Kaufmann Publisher. 

Perangkat Pendukung  : Weka, Java, MS SQL Server, MySQL (XAMPP) 

3.2.2. Jalur Peminatan Multimedia dan Game 

Mata Kuliah  : Pengenalan Pemrograman Game 
Kode    : IN151 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : IN020 Algoritma dan Struktur Data 1 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa agar dapat memahami konsep struktur data bentukan 
dan alokasi data dalam memori sehingga dapat membuat ADT dengan menggunakan pointer serta 
menerapkannya pada kasus yang terkait dengan bidang game digital. 

Pustaka 

1. Bourg, D. M., & Bywalec, B. (2013). Physics for Game Developers: Science, math, and code for realistic 

effects. O'Reilly. 

2. Handoyo, E. D. (2014). Pemrograman Dasar C-Java-C# yang Susah Jadi Mudah (Edisi Revisi). Penerbit 

Informatika. 

3. Jones, B. L., Aitken, P., & Miller, D. (2013). C Programming in One Hour a Day, Sams Teach Yourself. 

Sams Publishing. 

4. Kalicharan, N. (2008). Data Structures In C. CreateSpace Independent Publishing Platform. 

5. Van Verth, J. M., & Bishop, L. M. (20105). Essential Mathematics for Games and Interactive 

Applications. A K Peters/CRC Press. 

 

Mata Kuliah  : Pemrograman Game 2D 
Kode    : IN161 
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SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : IN151 Pengenalan Pemrograman Game 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa agar dapat memahami dan menerapkan konsep & teori 
pembuatan game 2D, memasarkannya, serta melakukan berbagai penyesuaian berdasarkan respons 
pengguna. 

Pustaka 

1. Adams, E. (2013). Fundamental of Game Design ( 3rd Edition). New Riders. 

2. Lobao, A. (2008). Beginning XNA 2.0 Game Programming from Novice to Professional. APPRESS. 

3. Monogame Tutorial. (n.d.). Retrieved 6 30, 2016, from Monogame Tutorial: 

http://www.monogame.net/documentation/?page=Tutorials 

4. Reed, A. (2010). Learning XNA 4.0. O'Reilly Media. 

5. Robert, N. (2014). Game Programming Patterns. Genever Benning. 

Mata Kuliah  : Pemrograman Game 3D 
Kode    : IN161 
SKS    : 3 SKS  
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : IN161 Pemrograman Game 2D 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa agar mampu memahami konsep dan penerapan 
konsep konsep yang berkaitan dengan pengembangan aplikasi permainan 3 Dimensi 

Pustaka 

1. Chamillard, A. (2015). Beginning C# Programming with Monogame. Burning Teddy. 

2. Eberly, D. H. (2006). 3D Game Engine Design: A Practical Approach to Real-Time Computer Graphics. 

CRC Press. 

3. Lobao, A. (2008). Beginning XNA 2.0 Game Programming from Novice to Professional. APPRESS. 

4. Lukosek, G. (2016). Learning C# By Developing Game with Unity 5.x . Packt Publishing . 

5. Luna, F. (2012). Introduction to 3D Game Programming with DirectX11. Mecury Learning and 

information. 

Mata Kuliah  : Pola Desain Perangkat Lunak 
Kode    : IN076 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : IN040 PBO 1 A / IN041 PBO 1 B 

Dalam mata kuliah ini, mahasiswa diharapkan untuk mampu merancang, menerapkan, dan menganalisis 
creational patterns design, structural patterns, dan behaviorial patterns dalam menyelesaikan masalah. 

Pustaka 

1. Gamma, E., Helm, R., Johnson, R., & Vlissides, J. (1995). Design Patterns: Elements of Reusable Object-

Oriented Software. Addison-Wesley International. 

2. Holub, A. (2004). Holub on Patterns: Learning Design Patterns by Looking at Code. Apress. 

3. Holzner, S. (2006). Design Patterns for Dummies. Wiley Publishing Inc. 

4. McDonald, J. (n.d.). Design Patterns. DZone Refcards. Retrieved from http://www.dzone.com 

5. Sugrue, J. (2010). Design Pattern Uncovered. JavaLobby. Retrieved from 

http://java.dzone.com/articles/design-patterns-uncovered 
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6. Tutorials Point, S. E. (2016). Java Design Patterns: Problem Solving Approaches. Retrieved from 

http://www.tutorialspoint.com 

Perangkat Pendukung  :  

 Bahasa Java, JDK, Eclipse, Netbeans 

 Bahasa C#, .NET Framework, MS Visual Studio 

Mata Kuliah   : Teknologi Antarmuka A *) 
Kode    : IN077 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : IN040 Pemrograman Berorientasi Objek 1 A 

Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa agar mampu menggunakan teknologi UI terbaru dalam 
perancangan dan pembuatan aplikasi multimedia/ game, memasarkannya, hingga melakukan penyesuaian 
berdasarkan respons dari pengguna. 

Pustaka 

1. Eisenberg, R., & Bennage, C. (2008). Sams Teach Yourself WPF in 24 Hours. Sams Publishing. 

2. Liberty, J., Galloway, J., & Japikse, P. (2014). Pro Windows 8.1 Development with XAML and C#. 

Apress. 

3. Nathan, A. (2013). Windows 8.1 Apps with XAML and C# Unleashed. Sams Publishing. 

4. Nathan, A. (2014). XAML Unleashed. Sams Publishing. 

5. Petzold, C. (2013). Programming Windows: Writing Windows 8 Apps With C# and XAML. Microsoft 

Press. 

Perangkat Pendukung  : Visual Studio 

Mata Kuliah  : Teknologi Antarmuka B *) 
Kode    : IN078 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : IN041 Pemrograman Berorientasi Objek 1 B 

Dalam mata kuliah ini, mahasiswa diharapkan untuk mampu menggunakan teknologi UI terbaru dalam 
perancangan dan pembuatan aplikasi multimedia, menggunakan teknologi UI terbaru dalam perancangan dan 
pembuatan aplikasi game, memasarkan aplikasi multimedia. 

Pustaka 

1. Duarte, A. (2013). Vaadin 7 UI Design by Example. Packt Publishing. 

2. Frankel, N. (2013). Learning Vaadin 7 2nd Edition. Packt Publishing. 

3. Gronroos, M. (2014). Book of Vaadin 7. Vaadin Ltd. 

4. Jaroslav, H., & Kvasnovsky, O. (2013). Vaadin 7 Cookbook. Packt Publishing. 

5. Taylor, C. (2012). Vaadin Recipes. CreateSpace Independent Publishing Platform. 

Perangkat Pendukung  : Bahasa Pemrograman Java, Java Development Kit, Apache/ Jetty Server, 
IntellijIDEA Ultimate 
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Mata Kuliah  : Pemrograman Mobile A *) 
Kode    : IN082 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : IN040 Pemrograman Berorientasi Objek 2 A (Nilai Minimum C) 

Mengajarkan konsep dan implementasi pemrograman Mobile di Windows 10 dengan menggunakan teknologi 
C# dan melatih diri agar terbiasa untuk membuat sebuah aplikasi Mobile secara cepat dan efisien untuk 
menyelesaikan masalah - masalah yang berhubungan dengan layout, database, dan service. 

Pustaka 

1. TutorialsPoint. 2015. Windows 10 App Development. 

2. Miles, Rob. 2011. Windows Phone Programming in C#. 

3. Anbarasan, Karthikeyan. 2012. Windows Phone Development Step-by-Step Tutorial  

4. Tabor, Bob. 2015. Microsoft Windows Platform for Absolute Beginner. 

5. Bott, Ed. 2015. Introducing Windows 10 for IT Professionals. Microsoft Press. 

Perangkat Pendukung  : Microsoft Visual Studio, Microsoft Blend, Windows SDK, Windows Phone SDK, 
NoSQL Database (BrightstarDB), Windows Phone App Studio (online), Construct 2. 

Mata Kuliah  : Pemrograman Mobile B 
Kode    : IN083 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : IN041 Pemrograman Berorientasi Objek 1 B 

Mata kuliah ini bertujuan untuk memberikan kemampuan untuk membuat aplikasi mobile Android dengan 
bahasa Java. Materi meliputi cara pembentukan layout, listener, sensor, database SQLite, dan komunikasi 
jaringan. Penekanan pada mata kuliah ini adalah pada pengembangan aplikasi mobile disertai pemahaman 
teknik penggunaan fitur-fitur dari Android untuk menyelesaikan suatu persoalan. 

Pustaka 

1. D, F., & Dobbs, J. (2011). Android Application Development For Dummies. USA: Wiley Publishing Inc. 

2. Griffiths, D., & Griffith, D. (2015). Head First Android Development. O'Reilly. 

3. Hyun Jun La, & Soo Dong Kim. (2010). Balanced MVC Architecture for Developing Service-based 

Mobile Application. IEEE International Conference on E-Business Engineering. IEEE. 

4. Izadi, M. R. (2012). Fat/Thin client for mobile applicationsand the proposed way forward. Stockholm, 

Sweden: KTH Information andCommunication Technology. 

5. M, S., & A, D. T. (n.d.). Designing An M-Learning Application for a Ubiquitous Learning Environment in 

The Android Based Mobile Devices Using Web Service. Indian Journal of Computer Science and 

Engineering, 2(1). 

6. Murphy, M. L. (2010). Beginning Android 2. Apress. 

Perangkat Pendukung  : JDK, Android SDK, Android Studio, IntelliJIDEA, Ecllipse Android bundled, Netbeans 
dengan GlassFish Server. 

Mata Kuliah  : Pemrosesan Citra Digital 
Kode    : IN087 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : IN063 Grafika Komputer 
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Mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa agar Mampu memahami konsep dan penerapan 
pengolahan citra digital, termasuk di dalamnya filtering, thresholding, adjustment, dan operasi morfologis 
pada citra digital. 

Pustaka 

1. Burger, W. (2013). Principles of Digital Image Processing (Undergraduate Topics in Computer Science). 

Springer. 

2. McAndrew, A. (2015). A Computational Introduction to Digital Image Processing, Second Edition. 

Chapman and Hall. 

3. Pakhira, M. K. (2011). Digital Image Processing and Pattern Recognition [. PHI. 

4. Russ, J. C. (2016). The Image Processing Handbook, Seventh Edition. CRC Press. 

5. Salomon, C. (2011). Fundamentals of Digital Image Processing: A Practical Approach with Examples in 

Matlab. Wiley. 

Perangkat Pendukung  : Visual Studio, Netbeans, OpenCV. 

 

3.2.3. Jalur Peminatan Network and Security 

Mata Kuliah  : Ethical Hacking 1 
Kode    : IN058 
SKS    : 4 SKS 
Semester  : 5 (lima) 
Prasyarat  : IN044 Jaringan Komputer 2 

Mata Kuliah Ethical Hacking 1 akan membahas mengenai konsep-konsep ethical hacking dan mengajarkan 
konsep untuk melakukan implementasi keamanan teknologi informasi. Tahapan-tahapan proses hacking 
(reconnaisance, scanning, gaining access, maintaining access dan covering/ clearing tracks) menjadi landasan 
praktis untuk praktek evaluasi dan implementasi keamanan. 

Pustaka 

1. EC-Council. (2015). Module 01 Introduction to Ethical Hacking. In Ethical Hacking and 

Countermeasures v9. EC-Council. 

2. EC-Council. (2015). Module 02 Footprinting and Reconnaissance. In Ethical Hacking and 

Countermeasures v9. EC-Council. 

3. EC-Council. (2015). Module 03 Scanning Networks. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-

Council. 

4. EC-Council. (2015). Module 04 Enumeration. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-Council. 

5. EC-Council. (2015). Module 05 System Hacking. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-

Council. 

6. EC-Council. (2015). Module 08 Social Engineering. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-

Council. 

7. EC-Council. (2015). Module 10 Session Hijacking. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-

Council. 

8. EC-Council. (2015). Module 11 Hacking Webservers. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-

Council. 

9. EC-Council. (2015). Module 12 Hacking Web Applications. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. 

EC-Council. 

10. EC-Council. (2015). Module 13 SQL Injection. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-Council. 

Perangkat Pendukung  : Certified Ethical Hacking Tools, EC-Council, Linux (Backtrack, Kali), Virtual Box. 
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Mata Kuliah  : Ethical Hacking 2 
Kode    : IN079 
SKS    : 4 SKS 
Semester  : 7 (tujuh) 
Prasyarat  : IN058 Ethical Hacking 1 

Mata kuliah Ethical Hacking 2 akan menerapkan tahapan-tahapan proses hacking (reconnaisance, scanning, 
gaining access, maintaining access dan covering/clearing tracks) sebagai implementasi teknik pengamanan 
serta evaluasi keamanan jaringan komputer, sistem operasi komputer, dan aplikasi komputer. Mata kuliah 
diakhiri dengan tryout dan ujian online sertifikasi Certified Ethical Hacker. 

Pustaka 

1. EC-Council. (2015). Module 06 Malware Threats. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-

Council. 

2. EC-Council. (2015). Module 07 Sniffing. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-Council. 

3. EC-Council. (2015). Module 09 Denial-of-Service. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-

Council. 

4. EC-Council. (2015). Module 14 Hacking Wireless Networks. In Ethical Hacking and Countermeasures 

v9. EC-Council. 

5. EC-Council. (2015). Module 15 Hacking Mobile Platforms. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. 

EC-Council. 

6. EC-Council. (2015). Module 16 Evading IDS, Firewalls, and Honeypots. In Ethical Hacking and 

Countermeasures v9. EC-Council. 

7. EC-Council. (2015). Module 17 Cloud Computing. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-

Council. 

8. EC-Council. (2015). Module 18 Cryptography. In Ethical Hacking and Countermeasures v9. EC-Council. 

Perangkat Pendukung  : VirtualBox, Linux BackTrack, Kali Linux. 

Mata Kuliah  : Administrasi Jaringan 
Kode    : IN162 
SKS    : 4 SKS (dengan 1 SKS Praktikum) 
Semester  : 6 (enam) 
Prasyarat  : IN022 Jaringan Komputer 1 

Mata kuliah Administrasi Jaringan mengajarkan kepada mahasiswa mengenai analisis kebutuhan jaringan agar 
dapat melakukan desain topologi jaringan. Mahasiswa juga akan diajarkan mengenai implementasi jaringan 
beserta pengelolaan dan troubleshooting menggunakan MikroTik RouterOS. Ujian Sertifikasi MikroTik Certified 
Network Associate (MTCNA) akan dilakukan di akhir perkuliahan bagi mahasiswa yang lulus tryout. 

Pustaka 

1. MikroTik. (2016). Module 1 Introduction. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 

2. MikroTik. (2016). Module 2 DHCP. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 

3. MikroTik. (2016). Module 3 Bridging. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 

4. MikroTik. (2016). Module 4 Routing. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 

5. MikroTik. (2016). Module 5 Wireless. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 

6. MikroTik. (2016). Module 6 Firewall. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 

7. MikroTik. (2016). Module 7 QoS. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 

8. MikroTik. (2016). Module 8 Tunnels. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 
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9. MikroTik. (2016). Module 9 Misc. In MikroTik Certified Network Associate. MikroTik Academy. 

 

Mata Kuliah  : Administrasi Sistem  
Kode    : IN088 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini mengenalkan hal-hal yang penting dalam administrasi layanan / server, khususnya pada server 
berbasis Sistem Operasi Debian. Bahan kajian yang diberikan meliputi berbagai kebutuhan implementasi 
server, detil konfigurasi server, pengamanan server, dan proses-proses troubleshooting dalam server. 

Pustaka 

1. Debian Admin. (2016, June 30). Debian Admin. Retrieved from Debian Admin: 

http://www.debianadmin.com 

2. Debian Organization. (2015, December 31). Debian. Retrieved from The Universal Operating System: 

http://www.debian.org 

3. Kemp, S. (2016, June 30). Debian Administration. Retrieved from Debian Administration: 

https://debian-administration.org 

4. Sobell, M. (2013). A Practical Guide to Linux Command, Editors, and Shell Programming, 3rd Edition. 

Prentice Hall. 

5. Soyinka, W. (2016). Linux Administration: A Beginner's Guide, 7th Edition. McGraw Hill Education. 

Perangkat Pendukung  : Debian 7 atau yang lebih baru, Virtuabox VMS. 

Mata Kuliah  : Enterprise Resource Planning 
Kode    : IN089 
SKS    : 3 SKS 
Semester  : 8 (delapan) 
Prasyarat  : - 

Mata kuliah ini memberikan pemahaman mengenai konsep sistem ERP, bagaimana sistem ERP membantu 
banyak perusahaan dalam mengintegrasikan berbagai fungsi bisnis serta mendukung operasi dari proses bisnis 
yang efisien. Mata kuliah ini memperkenalkan berbagai fungsi bisnis pembelian, penjualan, produksi, konsep 
financial accounting dan management accounting, serta mempelajari siklus dan proses pengelolaan sumber 
daya manusia. 

Pustaka 

1. Hamilton, S. (2003). Maximizing Your ERP System. USA: McGraw-Hill. 

2. Norris, G. D. (2000). E-Business and Erp Transforming the Enterprise. Canada: John Wiley & Sons, INC. 

3. O’Leary, D. E. (2000). Enterprise Resource Planning System. New York: Cambridge University Press. 

4. SAP. (2006). Modul Fundamental. SAP AG. 

5. Shields, M. G. (2001). E- Business and ERP. Canada: John Wiley & Sons, INC. 

Perangkat Pendukung  : SAP Business One 

3.3. Syarat Lulus Minimal C 

Pada program studi S1 Teknik Informatika, terdapat beberapa mata kuliah yang diwajibkan memiliki nilai 
minimal C yaitu: 

1. IN010 Dasar Pemrograman 

2. IN065 Kerja Praktek 
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3. IN070 Seminar Tugas Akhir 

4. IN080 Tugas Akhir 

5. MK024 Kewarganegaran 

6. MK060 Fenomenologi Agama/ MK062 Pendidikan Agama Kristen 

7. MK017 Pancasila 

8. MK039 Bahasa Indonesia 

9. MK061 Etika Profesi 

10. MK037 Kepemimpinan 
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4. Struktur Organisasi 

Ketua Program Studi S1 Teknik Informatika : Robby Tan, S.T., M. Kom. 

Sekretaris Program Studi S1 Teknik Informatika : Wenny Franciska Senjaya, S. Kom., M.T. 

   

Kepala Laboratorium Komputer  : Timotius Witono, S. Kom., M.T. 
Sendy Ferdian, S. Kom. 
Billy Susanto P. S.T., M.T. 

   

Koordinator Tugas Akhir : Meliana Christianti Johan, S. Kom., M.T. 

Koordinator Kerja Praktek : Oscar Karnalim, S.T., M.T. 

   

Dosen Wali Angkatan 2010 
(NRP Ganjil 1072001-1072095) 

: Diana Trivena Yulianti, S. Kom., M.T. 
 

Dosen Wali Angkatan 2010 
(NRP Ganjil 1072097-1072191) 

: Wenny Franciska Senjaya, S. Kom., M.T. 

Dosen Wali Angkatan 2010 
(NRP Genap 1072002-1072096) 

: Robby Tan, S.T., M. Kom. 
 

Dosen Wali Angkatan 2010 
(NRP Genap 1072098-1072190) 

: Maresha Caroline Wijanto, S. Kom., M.T. 

   

Dosen Wali Angkatan 2011 (NRP Ganjil) : Dr. Ir. Mewati Ayub, M.T. 

Dosen Wali Angkatan 2011 (NRP Genap) : Oscar Karnalim, S.T., M.T. 

   

Dosen Wali Angkatan 2012 (NRP Ganjil) : Dr. Andi Wahju Rahardjo Emanuel, BSEE., 
MSSE. 

Dosen Wali Angkatan 2012 (NRP Genap) : Meliana Christianti Johan, S. Kom., M.T. 

   

Dosen Wali Angkatan 2013 (NRP Ganjil) : Daniel Jahja Surjawan, S. Kom., M.T. 

Dosen Wali Angkatan 2013 (NRP Genap) : Erico Darmawan Handoyo, S. Kom., M.T. 

   

Dosen Wali Angkatan 2014 (NRP Ganjil) : Ir. Teddy Marcus Zakaria, M.T. 

Dosen Wali Angkatan 2014 (NRP Genap) : Wenny Franciska Senjaya, S. Kom., M.T. 

   

Dosen Wali Angkatan 2015 (NRP Ganjil) : Robby Tan, S.T., M. Kom. 

Dosen Wali Angkatan 2015 (NRP Genap) : Maresha Caroline Wijanto, S. Kom., M.T. 

   

Dosen Wali Angkatan 2016 (NRP Ganjil) :  Dr. Bernard R. Suteja, S.Kom., M. Kom. 

Dosen Wali Angkatan 2016 (NRP Genap) :  Billy Susanto P., S.T., M.T. 
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Gambar 2 Struktur Organisasi Program Studi S1 Teknik Informatika 

5. Daftar Dosen Pengajar 

Adelia, S. Kom., M.T. adelia@it.maranatha.edu 

Dr. Andi Wahju Rahardjo Emanuel, B.S.E.E., M.S.S.E. andi.wre@it.maranatha.edu 

Andreas Widjaja, S. Si., M. Sc., Ph. D. andreas.widjaja@it.maranatha.edu 

Dr. Bernard Renaldy Suteja, S. Kom., M. Kom. bernard.rs@it.maranatha.edu 

Billy Susanto P., S.T., M.T. billy.sp@it.maranatha.edu 

Daniel Jahja Surjawan, S. Kom., M.T. daniel.js@it.maranatha.edu 

Diana Trivena Yulianti, S. Kom., M.T. diana.trivena@it.maranatha.edu 

Djoni Setiawan Kartawihardja, S.T., M.T. djoni.setiawan@it.maranatha.edu 

Doro Edi, S.T., M. Kom. doro.edi@it.maranatha.edu 

Erico Darmawan Handoyo, S. Kom., M.T. erico.dh@it.maranatha.edu 

Dr. Hapnes Toba, M. Sc. hapnestoba@it.maranatha.edu 

Hendra Bunyamin, S.Si., M.T. hendra.bunyamin@it.maranatha.edu 

Julianti Kasih, S.E., M. Kom. julianti.kasih@it.maranatha.edu 

Maresha Caroline Wijanto, S. Kom., M.T. maresha.cw@it.maranatha.edu 

Meliana Christianti Johan, S. Kom., M.T. meliana.christianti@it.maranatha.edu 

Dr. Ir. Mewati Ayub, M.T. mewati.ayub@it.maranatha.edu 

Niko Ibrahim, S. Kom., M.I.T. niko.ibrahim@it.maranatha.edu 

Oscar Karnalim, S.T., M.T. oscar.karnalim@it.maranatha.edu 

Oscar Wongso, S. Kom., M.T. oscar.wongso@it.maranatha.edu 

Peter Hyong-Jik Kim, B.F.A., M.A. peter.kim@itmaranatha.org 

Radiant Victor Imbar, S. Kom., M.T. radiant.vi@it.maranatha.edu 

Risal, S.T., M.T. risal@it.maranatha.edu 

Robby Tan, S.T., M. Kom. robby.tan@it.maranatha.edu 

Saron Kurniawati Yefta, S. Kom., M.T. saron.k.yefta@it.maranatha.edu 

Sendy Ferdian, S. Kom. sendy.fs@it.maranatha.edu 

Setia Budi, S. Kom., M. Comp. setia.budi@it.maranatha.edu 

Sulaeman Santoso, S. Kom., M.T. sulaeman.santoso@it.maranatha.edu 

Tanti Kristanti, S.T., M.T. tanti.kristanti@it.maranatha.edu 

Ir. Teddy Marcus Zakaria, M.T. teddy.mz@it.maranatha.edu 

Timotius Witono, S. Kom., M.T. timotius.witono@it.maranatha.edu 

Tiur Gantini, S.T., M.T. tiur.gantini@it.maranatha.edu 

Tjatur Kandaga, S. Si., M.T. tjatur.kandaga@it.maranatha.edu 

Wenny Franciska Senjaya, S. Kom., M.T. wenny.fs@it.maranatha.edu 

Yenni Merlin Djajalaksana, Ph.D. yenni.md@it.maranatha.edu 

Email Program Studi S1 Teknik Informatika: if@it.maranatha.edu 

Robby Tan, S.T., M.Kom. 

Ketua Program Studi S1 Teknik Informatika 

Wenny Franciska Senjaya, S.Kom., M.T. 

Sekretaris Program Studi S1 Teknik Informatika 

Staf Tata Usaha dan Kerumahtanggaan Fakultas IT 

Oscar Karnalim, S.T., M.T. 

Koordinator Kerja Praktek 

Meliana Christianti J., S.Kom., M.T. 

Koordinator Tugas Akhir 
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6. Ketentuan Teknis Pengambilan Kerja Praktek 

1. Syarat mengambil Kerja Praktek 
a. Menyelesaikan minimal 60 SKS 
b. IPK >= 2.0 
c. Telah / sedang mengambil mata kuliah yang berkaitan dengan topik Kerja Praktek yang diambil 

2. Jenis Kerja Praktek yang diperbolehkan 
a. Membuat program/ aplikasi sesuai ketentuan yang ditetapkan oleh KBK Rekayasa Perangkat 

Lunak, KBK Sistem Informasi, atau KBK Multimedia dan Jaringan. 
b. Magang Kerja 

i. Ditujukan terutama bagi mahasiswa yang belum selesai Kerja Praktek atau Tugas Akhir 
tetapi sudah diterima kerja di suatu perusahaan yang bergerak di bidang Teknologi 
Informasi. 

ii. Mahasiswa yang bersangkutan harus mempunyai indeks prestasi kumulatif (IPK) minimal 
2.75. 

iii. KP magang kerja dilaksanakan selama 6 bulan full time. 
iv. Deskripsi pekerjaan yang akan dilakukan selama magang kerja harus disepakati oleh 

Fakultas IT dan Instansi tempat magang kerja pada awal magang kerja. 
v. Bagi mahasiswa lain selain dalam kategori di atas, bisa mengambil magang kerja asalkan 

sesuai dengan ketentuan pada nomor 3. 
3. Prosedur mengambil Kerja Praktek 

a. Persiapan Kerja Praktek (dilakukan sebelum mengambil mata kuliah KP pada perwalian): 
i. Mengumpulkan Proposal KP berserta Form Pengajuan Kerja Praktek, Form Keterangan 

Kerja Praktek dari Instansi, Fotokopi Transkrip Nilai terakhir, dan fotokopi DKBS ke 
Koordinator Kerja Praktek. Tiap semester disediakan dua kali kesempatan untuk 
pengumpulan proposal KP yaitu sebelum UTS dan sebelum UAS. Bagi peserta KP magang 
pengajuan Proposal KP harus dilampiri dengan rencana kerja (job description) dari 
tempat magang kerja. 

ii. Mengisi Form kelengkapan seperti yang dikumpulkan kepada Koordinator KP di website 
Kerja Praktek (http://kp.itmaranatha.org). 

iii. Format proposal KP terdiri dari: 
1. Latar belakang masalah, 
2. Rumusan masalah, 
3. Tujuan pembahasan, 
4. Ruang lingkup kajian, 
5. Sumber data, dan  
6. Sistematika penyajian. 

iv. Koordinator KP akan mengadakan rapat bersama Ketua KBK untuk menentukan KBK tiap 
Proposal. 

v. Proposal harus dipresentasikan oleh mahasiswa dalam rapat KBK untuk ditentukan 
apakah layak atau tidak layak, kemudian ditentukan dosen pembimbingnya.  

vi. Proposal yang sudah dinyatakan layak memiliki masa berlaku selama 2 (dua) semester 
(harus mulai diambil SKSnya paling lambat pada 2 semester berikutnya). Jika melewati 
batas waktu tersebut maka proposal dinyatakan tidak berlaku lagi. 

vii. Proposal yang sudah diambil SKSnya memiliki masa berlaku paling lama 2 (dua) semester 
sejak pengambilannya. 

viii. KBK & Pembimbing berhak mengubah, menambah atau mengurangi ruang lingkup 
proposal KP. 

b. Sudah mempunyai topik proposal yang sudah disetujui oleh salah satu KBK (Rekayasa Perangkat 
Lunak, Sistem Informasi, atau Multimedia dan Jaringan) pada semester sebelumnya. 

c. Memasukkan mata kuliah Kerja Praktek pada saat perwalian. 
d. Mengikuti kuliah Kerja Praktek (tidak berlaku bagi mahasiswa magang kerja yang bertempat kerja 

di luar Bandung) 
e. Khusus bagi yang magang kerja:  

i. Jenis pekerjaan yang berkaitan dengan bidang Teknologi Informasi dengan persetujuan 
Koordinator Kerja Praktek dan koordinator magang. 
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ii. Pekerjaan / produk kerja tersebut merupakan jenis pekerjaan yang menghasilkan satu 
atau lebih: 

1. Aplikasi / Program 
2. Dokumentasi Aplikasi / Hasil Observasi 
3. Standard Operating Procedure 
4. Bentuk lain dengan persetujuan Koordinator Kerja Praktek dan koordinator 

magang 
5. Menyerahkan surat keterangan dari perusahaan tempat kerja yang 

menyebutkan jenis pekerjaan dan tanggal awal bekerja 
6. Tipe pekerjaan adalah ekuivalen 6 bulan full time / sesuai project perusahaan 

dengan definisi full time adalah minimal 140 jam sebulan 
7. Bagi mahasiswa yang secara bersamaan mengambil magang TA yang 

merupakan perpanjangan magang Kerja Praktek, total waktu magang (KP + TA) 
adalah ekuivalen 6 bulan full time / sesuai project perusahaan 

4. Pelaksanaan bimbingan Kerja Praktek 
a. Peserta KP wajib untuk menghadap dosen pembimbing setidak-tidaknya 2 (dua) minggu sekali 

(dibuktikan dengan adanya tanda tangan pembimbing dan materi diskusi pada Form Bimbingan 
pada Form Kerja Praktek). 

b. Jika dalam 2 (dua) minggu (14 hari) tidak melakukan bimbingan, maka mahasiswa akan 
mengalami penurunan level nilai mutu.  

c. Jika dosen pembimbing berhalangan ketika ditemui karena alasan yang jelas, maka peserta KP 
berhak meminta pembimbing mengisi Form Alasan Tidak Bimbingan pada Form kerja Praktek. 

d. Peserta KP wajib untuk menghadap dosen pembimbing lapangan setidak-tidaknya 4 (empat) 
minggu sekali (dibuktikan dengan adanya tanda tangan pembimbing lapangan dan materi diskusi 
pada Form Bimbingan lapangan pada Form Kerja Praktek). 

e. Bagi peserta KP yang magang di perusahaan, wajib untuk menghadap dosen pembimbing setidak-
tidaknya 1 (satu) bulan sekali (dibuktikan dengan adanya tanda tangan pembimbing dan materi 
diskusi pada form bimbingan pada Form Kerja Praktek), dengan membawa perincian tugas dan 
aktivitas setiap hari yang telah dilaksanakan. 

5. Prosedur Ujian Sidang Kerja Praktek (USKP) 
a. Menyerahkan dokumen KP dan draft laporan KP ke Koordinator Kerja Praktek. 

i. Berikut ini dokumen yang harus disertakan 
a. Form Checklist Kelengkapan Pengajuan KP 
b. Form Ijin Maju Sidang KP 
c. Form Berita Acara KP 
d. Form Penilaian Pembimbing dan Penguji (sesuai KBK) 
e. 2 lembar Form revisi 
f. Surat Pernyataan Pembimbing dan Penguji 
g. Surat Pernyataan Mahasiswa 
h. 2 berkas draft laporan 

b. Sudah menyelesaikan bab 1, 2, 3, 4, 5 dan 6 dari Laporan Kerja Praktek dan program aplikasi yang 
dihasilkan sudah selesai menjalani tahap testing dan / atau implementasi. 

c. Jalannya USKP: 
i. Peserta: dosen pembimbing, 1 orang dosen penguji, dan maksimum 10 orang mahasiswa 

yang sedang mengambil Kerja Praktek 
ii. Lamanya USKP: 1-2 jam 
iii. Fokus USKP adalah proses keseluruhan pengembangan aplikasi, dan laporan 

pelaksanaan testing dan / atau implementasi beserta temuan yang diperoleh 
iv. Pada akhir USKP, akan diadakan judisium untuk menentukan nilai hasil Kerja Praktek 

beserta revisi akhir yang diminta oleh dosen penguji. 
v. Setelah judisium selesai, mahasiswa USKP akan diberikan pengumuman tenggat waktu 

revisi dan penyerahan syarat-syarat administrasi penyerahan hasil Kerja Praktek yang 
disyaratkan oleh Universitas dan Fakultas. 

1. Syarat administrasi Penyelesaian Kerja Praktek: 
a. Form Cheklist Kelengkapan Penyelesaian KP (dengan bukti penyerahan 

CD Kerja Praktek ke Fakultas, Perpustakaan, Instansi atau Pembimbing) 
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b. Form Bimbingan (sudah ditandatangani Ketua Program Studi) 
c. Form Bimbingan Lapangan 
d. Form Alasan Tidak Bimbingan 

vi. Apabila hasil USKP dari mahasiswa adalah D, maka USKP dinyatakan gagal. 
6. Ketentuan Ujian Sidang Kerja Praktek bagi mahasiswa yang magang kerja 

a. USKP dilaksanakan setelah 6 bulan magang, berisi laporan pertanggungjawaban magang dengan 
laporan magang final. Teknis pelaksanaan sama dengan yang tercantum dalam point 5. 

7. Format penulisan laporan Kerja Praktek 
Format laporan dapat diunduh di situs Web Fakultas Teknologi Informasi. 

7. Ketentuan Teknis Pengambilan Tugas Akhir 

1. Syarat mengambil Tugas Akhir 
a. Menyelesaikan minimal 120 SKS 
b. IPK >= 2.0 
c. Lulus Kerja Praktek minimal C 
d. Sedang mengambil Seminar Tugas Akhir (STA) atau sudah lulus STA 

2. Jenis Tugas Akhir yang diperbolehkan 
a. Membuat program/ aplikasi sesuai ketentuan yang ditetapkan oleh KBK Rekayasa Perangkat 

Lunak, KBK Sistem Informasi, atau KBK Multimedia dan Jaringan. 
b. Magang kerja 

i. Ditujukan terutama bagi mahasiswa yang hanya tinggal mengambil Tugas Akhir dan 
sudah diterima kerja di suatu perusahaan yang bergerak di bidang Teknologi Informasi. 

ii. Mahasiswa yang bersangkutan harus mempunyai indeks prestasi kumulatif (IPK) minimal 
2.75. 

iii. TA magang kerja dilaksanakan selama 6 bulan full time. 
iv. Deskripsi pekerjaan yang akan dilakukan selama magang kerja harus disepakati oleh 

Fakultas IT dan Instansi tempat magang kerja pada awal magang kerja, dan proposal TA 
disetujui oleh KBK terkait 

3. Prosedur mengambil Seminar Tugas Akhir (STA) 
a. Memasukkan mata kuliah Seminar Tugas Akhir pada saat perwalian 
b. Sudah mempunyai topik proposal yang akan diajukan pada kelas Seminar Tugas Akhir 
c. Lulus Kerja Praktek minimal C 
d. Pelaksanaan Seminar Tugas Akhir 

i. Seminar Tugas Akhir hanya berlaku 1 semester dan tidak dapat diperpanjang 
ii. Seminar Tugas Akhir dibagi menjadi 2 tahap, pada tahap pertama seluruh peserta STA 

mengumpulkan topik STA. Jika pada tahap pertama dinyatakan tidak layak untuk 
diteruskan ke Tugas Akhir maka peserta STA dapat mengajukan topik STA berbeda pada 
tahap kedua. 

iii. Berikut ini pelaksanaan Seminar Tugas Akhir dalam 1 tahap 
1. Minggu 1  

Presentasi format laporan dari tiap KBK. Setelah pertemuan pertama pada kelas 

STA, seluruh mahasiswa mengajukan topik STA pada waktu yang ditentukan 

oleh Koordinator TA. 

2. Minggu 2-3  
Mahasiswa berkonsultasi topik dengan dosen PIC yang telah ditetapkan  

3. Minggu 4-5  
Mahasiswa berkonsultasi draft laporan (bab 1-3 awal) dengan dosen PIC  

4. Minggu 6  
Pengumpulan dokumen dan draft laporan ke Koordinator TA untuk kemudian 

ditentukan evaluator 1 dan evaluator 2 

5. Minggu 7 
Pelaksanaan seminar proposal 

e. Pelaksanaan Bimbingan 
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Peserta Seminar TA wajib untuk menghadap dosen PIC minimal 4 kali pada hari dan jam kelas STA 

(dibuktikan dengan adanya tanda tangan pembimbing dan materi diskusi pada formulir berita 

acara kelas STA). 

4. Prosedur mengambil Tugas Akhir 
a. Memasukkan mata kuliah Tugas Akhir pada saat perwalian 
b. Sudah atau sedang mengambil mata kuliah Seminar Tugas Akhir 
c. Mengikuti kuliah Tugas Akhir (tidak berlaku bagi mahasiswa magang kerja yang bertempat kerja 

di luar Bandung) 
d. Tugas Akhir dapat diperpanjang maksimal 1 kali 
e. Khusus bagi yang magang kerja 

i. Jenis pekerjaan yang berkaitan dengan bidang Teknologi Informasi dengan persetujuan 
KBK terkait 

ii. Pekerjaan / produk kerja tersebut merupakan jenis pekerjaan yang menghasilkan satu 
atau lebih: 

1. Aplikasi / Program 
2. Dokumentasi Aplikasi / Hasil Observasi 
3. Standard Operating Procedure 
4. Bentuk lain dengan persetujuan KBK terkait 

iii. Menyerahkan surat keterangan dari perusahaan tempat kerja yang menyebutkan jenis 
pekerjaan dan tanggal awal bekerja 

iv. Tipe pekerjaan adalah ekuivalen 6 bulan full time dengan definisi full time adalah 
minimal 140 jam sebulan 

v. Bagi yang mengambil magang TA yang merupakan perpanjangan magang Kerja Praktek, 
total waktu magang (KP + TA) adalah ekuivalen 6 bulan full time 

vi. Disetujui pada saat Seminar Proposal Tugas Akhir 
f. Pelaksanaan Bimbingan 

i. Peserta TA wajib untuk menghadap dosen pembimbing setidak-tidaknya 2 (dua) minggu 
sekali (dibuktikan dengan adanya tanda tangan pembimbing dan materi diskusi pada 
form bimbingan Tugas Akhir). 

ii. Peserta TA wajib melakukan bimbingan minimal 8× untuk status topik baru dan 12× 
untuk status topik perpanjang 

iii. Bagi peserta TA yang magang di perusahaan, wajib untuk menghadap dosen 
pembimbing setidak-tidaknya 1 (satu) bulan sekali (dibuktikan dengan adanya tanda 
tangan pembimbing dan materi diskusi pada form bimbingan Tugas Akhir), dengan 
membawa perincian tugas dan aktivitas setiap hari yang telah dilaksanakan. 

5. Seminar selama Tugas Akhir 
a. Seminar Proposal 

i. Menyerahkan dokumen STA dan draft laporan Tugas Akhir ke Koordinator Tugas Akhir 
1. Berikut ini dokumen yang harus disertakan (minggu ke-6) 

a. Form checklist kelengkapan 
b. 1 buah pas foto 4×6 (pose resmi) 
c. Formulir Berita Acara Kelas STA 
d. 1 lembar fotokopi DKBS 
e. 1 lembar fotokopi transkrip nilai terakhir 
f. 1 lembar fotokopi formulir history KP/TA 
g. 1 lembar fotokopi izin maju STA yang telah ditanda tangan dosen PIC 
h. 1 berkas formulir berita acara sidang dan penilaian 
i. 2 berkas draft laporan 

ii. Sudah menyelesaikan bab 1 s/d bab 3 awal dari Laporan Tugas Akhir 
iii. Jalannya Seminar Proposal 

1. Peserta: evaluator 1, evaluator 2 dan mahasiswa yang sedang mengambil 
Seminar TA dan/ atau Tugas Akhir minimal 5 orang 

2. Lamanya Seminar Proposal ±30 menit 
3. Fokus Seminar Proposal adalah pemahaman mengenai persyaratan dan 

spesifikasi dari aplikasi yang diminta beserta teknologi yang disiapkan untuk 
membuat aplikasi. 
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4. Evaluator 1 dan Evaluator 2 akan memberikan saran perbaikan yang harus 
dijalankan dan dipertanggungjawabkan pada saat Seminar Proposal 

5. Pada akhir Seminar Proposal, akan diadakan judisium untuk menentukan layak/ 
tidak layaknya proposal TA tersebut dilanjutkan sebagai Tugas Akhir 

6. Apabila Seminar proposal TA dinyatakan layak, akan diumumkan kepada 
mahasiswa yang bersangkutan dan dapat dilanjutkan ke pengambilan/ 
pelaksanaan TA 

7. Apabila pada Seminar Proposal tahap pertama dinyatakan tidak layak oleh 
evaluator 1 dan evaluator 2, mahasiswa akan diberi kesempatan mengulang 
kembali pada tahap kedua. Apabila Seminar Proposal pada tahap kedua tetap 
gagal maka mahasiswa yang bersangkutan harus mengulang kembali mata 
kuliah Seminar Tugas Akhir dengan topik yang baru pada semester berikutnya. 

b. Seminar Pra-Sidang 
i. Menyerahkan dokumen pra-sidang dan draft laporan Tugas Akhir ke Koordinator Tugas 

Akhir 
1. Berikut ini dokumen yang harus disertakan 

a. Form checklist kelengkapan 
b. 1 lembar foto copy form kehadiran bimbingan TA 
c. 1 lembar foto copy ijin maju pra-sidang yang telah ditanda tangan 

dosen pembimbing (form ijin maju yang digunakan adalah lembar yang 
sama dengan form ijin maju STA) 

d. 1 lembar foto copy DKBS (jika mengambil mata kuliah lain selain 
KP/STA/TA) 

e. 1 berkas formulir berita acara sidang 
f. 3 berkas draft laporan 

ii. Sudah menyelesaikan bab 1, 2, 3, dan 4 dari Laporan Tugas Akhir dan program aplikasi 
sudah berjalan dengan baik 

iii. Jalannya Seminar Pra-Sidang 
1. Peserta: dosen pembimbing, 2 orang dosen penguji (minimal salah satu harus 

yang menjadi evaluator saat Seminar Proposal), dan minimal 5 orang 
mahasiswa yang sedang mengambil Tugas Akhir/ Seminar Tugas Akhir sebagai 
penonton 

2. Lamanya Seminar Pra-Sidang: 1.5 - 2 jam 
3. Fokus pra-sidang adalah proses pengembangan aplikasi yang siap diujicobakan, 

dan juga strategi untuk menghadapi fase berikutnya yaitu tahap testing dan 
kesimpulan (bab 5 dan 6 laporan Tugas Akhir) 

4. Pada saat Seminar Pra-Sidang mahasiswa diwajibkan mendemonstrasikan 
kemampuan pemrograman dalam wujud perubahan coding/ perilaku program 
sesuai dengan permintaan dosen penguji 

5. Dosen penguji akan memberikan saran perbaikan yang harus dilaksanakan dan 
dipertanggungjawabkan pada saat Ujian Sidang Tugas Akhir 

6. Pada akhir Seminar Pra-Sidang, akan diadakan yudisium untuk menentukan 
layak/ tidak layak hasil TA untuk maju ke Ujian Sidang Tugas Akhir 

7. Apabila hasil prasidang TA dinyatakan layak, akan diumumkan kepada 
mahasiswa yang bersangkutan beserta lama waktu yang diberikan untuk 
melanjutkan ke tahap berikutnya 

8. Apabila hasil prasidang TA dinyatakan tidak layak, maka hasil TA dinyatakan 
gagal dan mahasiswa yang bersangkutan diwajibkan mengulang Tugas Akhir 
dengan topik yang baru (mengulang dari Seminar Tugas Akhir) 

c. Ujian Sidang Tugas Akhir 
i. Menyerahkan dokumen ujian sidang tugas akhir dan draft laporan Tugas Akhir ke 

Koordinator Tugas Akhir 
1. Berikut ini dokumen yang harus disertakan 

a. Form checklist kelengkapan 
b. 1 lembar foto copy form kehadiran bimbingan TA 
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c. 1 lembar form ijin maju USTA yang telah ditanda tangan dosen 
pembimbing (form ijin maju yang digunakan adalah lembar yang sama 
dengan form ijin maju STA dan Pra-Sidang) 

d. 1 lembar foto copy DKBS (jika mengambil mata kuliah lain selain 
KP/STA/TA) 

e. 1 berkas formulir berita acara sidang dan penilaian 
f. 3 berkas draft laporan 

ii. Sudah menyelesaikan bab 1, 2, 3, 4, 5 dan 6 dari Laporan Tugas Akhir dan aplikasi 
program sudah selesai menjalani tahap testing 

iii. Jalannya Ujian Sidang Tugas Akhir 
1. Peserta: dosen pembimbing, 2 orang dosen penguji (minimal salah satu harus 

yang menjadi penguji saat Seminar Pra-Sidang) 
2. Lamanya USTA: 1.5 jam 
3. Fokus USTA adalah proses keseluruhan pengembangan aplikasi, 

pertanggungjawaban revisi saat Seminar Pra-Sidang dan laporan pelaksanaan 
testing dan / atau implementasi beserta temuan yang diperoleh 

4. Pada akhir USTA, akan diadakan yudisium untuk menentukan nilai hasil Tugas 
Akhir beserta revisi akhir yang diminta oleh dosen penguji. 

5. Setelah yudisium selesai, mahasiswa USTA akan diberikan pengumuman nilai 
yang dicapai beserta tenggat waktu revisi dan penyerahan syarat-syarat 
administrasi penyerahan hasil TA yang disyaratkan oleh Universitas dan 
Fakultas. 

6. Apabila hasil USTA dari mahasiswa adalah D, maka USTA dinyatakan gagal dan 
mahasiswa wajib mengulang Tugas Akhir dengan topik baru. 

iv. Jika status KP perpanjang dan paralel dengan TA, maka sidang KP harus sudah 
dilaksanakan sebelum USTA dan status KP harus sudah Lulus sebelum pelaksanaan 
USTA. 

6. Dokumen Prasyarat Pasca Tugas Akhir 
Setelah dinyatakan lulus USTA dan telah menyelesaikan revisi yang diberikan pada saat USTA, mahasiswa 

harus melengkapi prasyarat pasca TA. Berikut ini prasyarat pasca TA yang harus dilengkapi: 

a. CD berisi laporan TA dengan hasil revisi paling akhir. CD ini diserahkan ke Perpustakaan, Fakultas, 
Pembimbing, dan Instansi. 

b. CD berisi jurnal TA 
c. Formulir kehadiran bimbingan 
d. Formulir alasan tidak bimbingan 
e. Formulir history KP/TA 
f. 1 lembar fotokopi form kehadiran bimbingan TA dan diserahkan ke pembimbing 
g. Formulir penyelesaian KP/TA yang diserahkan ke Koordinator TA 
h. 1 buah text book (diserahkan kepada perpustakaan) 

7. Format Penulisan Laporan Tugas Akhir 
Format laporan dapat diunduh di situs Web Fakultas Teknologi Informasi dan situs web Program Studi S1 

Teknik Informatika. 
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