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	Nama Mata Kuliah
	:
	Interface

	Kode Mata Kuliah
	:
	KBKK43105

	SKS
	:
	3

	Jenis
	:
	MK Wajib

	Jam pelaksanaan
	:
	Tatap muka di kelas
	= 3 x 50 menit per minggu

	
	
	Responsi
	= 1 x 50 menit per minggu

	Semester / Tingkat
	:
	4 / 2

	Pre-requisite
	:
	-

	Co-requisite
	:
	-

	Bidang Kajian
	:
	Sistem Komputer


DESKRIPSI SINGKAT MATA KULIAH
Mata kuliah ini mempelajari tentang pengertian dasar tentang konsep interfacing & Periferal Komputer yang berhubungan dengan rangkaian elektronika, Embedeed System, Robotika, dan penggunaan nya pada applikasi desktop, mobile dan web. Pembekalan pengetahuan serta kemampuan didalam menggunakan tools dalam interfacing komputer
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B.  RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS)
	Pertemuan ke-
	Kemampuan Akhir yang Diharapkan
	Bahan Kajian (Materi Ajar)
	Bentuk/
Metode/ Strategi Pembelajaran
	Kriteria Penilaian
(Indikator)
	Bobot
Nilai

	1
	· Mampu memberikan gambaran umum antarmuka computer ditinjau dari layer pada interfacing, rangkaian dasar dan sifat-sifat kelistrikannya
	· Pengenalan interfacing secara umum

· Rangkain dasar untuk Interfaceing pada komputer
	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)

	· Mahasiswa mampu mengetahui interfacing & peripheral komputer

· mahasiswa mampu mengetahui rangkaian untuk interfaceing pada komputer
	

	2
	· Mampu mengenal tentang interfacing layer
	· Penjelaskan interfacing layer:

· Electrical (physical)
· Signal
· Logic
· Protocol
· Code
· Algorithmic

	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)
	· mahasiswa mampu menjelaskan interfacing layer

· mahasiswa mampu menjelaskan apasaja komponen dalam interfacing layer

· Mahasiswa mampu mengetahui signal dignal dalam Interface komputer
	

	3
3
	· Mampu mengenal tentang handshaking dan protokol
	· Penjelaskan handshaking dan protocol:

· hardware handshaking
· Software handshaking
	· Ceramah/ Kuliah Pakar (80%)

· Diskusi (20%)
	· Mahasiswa mampu mengetahui dan menyebutkan apa itu hardware handshaking
· Software handshaking
	

	4
	· Mampu mengetahui Konsep Bus Interfacing


	· Penjelasan fungsi dan hardware dari Parallel Bus Interface (PBI)

	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)
· Diskusi (30%)
	· Mahasiswa mampu mengetahui fungsi dari Bus Interface

· Mahasiswa mampu mengetahui alat /device Bus Interface.
	

	5
	· Mampu mengetahui Konsep Komunikasi Serial
	· Konsep komunikasi dan transfer data berdasarkan interface serial

· Konsep penggunaan UART pada komunikasi serial


	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)
	· Mahasiswa mampu mengetahui alat /device Bus Interface.

· Mahasiswa mampu menyebutkan fungsi dari UART pada komunikasi Serial

· Mahasiswa mampu menyebutkan device yang ada pada komunikasi serial


	

	Pertemuan
ke-
	Kemampuan Akhir yang Diharapkan
	Bahan Kajian (Materi Ajar)
	Bentuk/
Metode/ Strategi Pembelajaran
	Kriteria Penilaian
(Indikator)
	Bobot
Nilai

	6
	· Mampu mengetahui Konsep Komunikasi Serial
	· Komunikasi serial

· RS- 232-C

· RS-422-A

· RS-449

· 
	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)
	· Mahasiswa mampu merancang  berbagai aplikasi sederhana seperti inisialisasi modem, mouse dan transfer data antar komputer dengan menggunakan komunikasi serial
· -Mahasiswa mampu menyebutkan perbedaan antara  RS- 232-C, RS-422-A dan RS-449

· -Mahasiswa mampu merancang perangkat keras dengan menggunakan RS 232-C


	

	7
	· Mampu mengetahui Konsep Komunikasi Paralel
	· Konsep komunikasi dan transfer data berdasarkan interface parallel

· Konsep perangkat keras dan perangkat lunak pada komunikasi Paralel


	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)
	· Mahasiswa mampu menjelaskan komunikasi dan proses transfer data pada komunikasi parallel

· Mahasiswa mampu menyebutkan perangkat keras / hardware yang di gunakan untuk komunikasi parallel
	

	8
	· Mampu mengetahui Konsep Komunikasi Paralel
	· Penggunaan Centronix

· PenggunaanIEEE-488/ GPIB

· Penggunaan PPI 8255
	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)
	· Mahasiswa mengetahui komunikasi parallel menggunakan Centronix, IEEE-488/ GPIB dan PPI 8255

· Mahasiswa mampu Merancang interface dengan menggunakan PPI 8255

· Mahasiswa mampu Menyalakan LED matrik 5x8 untuk menampilkan karakter A sampai Z dengan menggunakan port parallel


	

	Ujian Tengah Semester (UTS)


	

	10
	· Mampu mengetahui signal Analog to Digital Converter (ADC)

· Mampu mengetahui Interface Komputer ke Analog to Digital Converter (ADC) untuk Embedeed system dan  robotika
	· Penggunaan Interface komputer ke Embedeed system untuk signal ADC

· konfigurasi interface untuk embedeed system dan robotika
	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)
	· Mahasiswa mampu menyebutkan perbedaan sinyal Analog dan digital

· Mahasiswa mampu mengetahui penggunaan sinyal ADC pada interfacing komputer


	

	Pertemuan
ke-
	Kemampuan Akhir yang Diharapkan
	Bahan Kajian (Materi Ajar)
	Bentuk/
Metode/ Strategi Pembelajaran
	Kriteria Penilaian
(Indikator)
	Bobot
Nilai

	11
	· Mampu mengetahui signal Digital to Analog Converter (DAC) 

· Mampu mengetahui Interface Digital to Analog Converter (DAC) Untuk Embedeed system dan  robotika
	· Penggunaan Interface komputer ke Embedeed system / Robotika untuk signal (DAC)

· konfigurasi interface (DAC) untuk embedeed system dan robotika


	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)
	· Mampu mengetahui signal Digital to Analog Converter (DAC) 

· Mampu mengetahui Interface Digital to Analog Converter (DAC)  Untuk Embedeed system dan  robotika
	

	12
	· Aplikasi Antarmuka Komputer
	· Universal Serial Bus (USB)

· Bluetooth


	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)
· Diskusi (30%)
	· Aplikasi Antarmuka Komputer
	

	13
	· Aplikasi Antarmuka Komputer
	· Dasar Interface hardware, Embedeed, Robotika ke applikasi Desktop, Web dan Mobile 
	· Project Based Learning


	· Aplikasi Antarmuka Komputer
	

	14
	· Aplikasi Antarmuka Komputer
	· Pembuatan Interface untuk hardware, Embedeed, Robotika ke applikasi Desktop, Web ataupun Mobile
	· Project Based Learning
	· Aplikasi Antarmuka Komputer
	

	15
	· Mampu mengetahui Konsep Komunikasi Paralel
	· Penggunaan Centronix

· PenggunaanIEEE-488/ GPIB

· Penggunaan PPI 8255
	· Ceramah/ Kuliah Pakar (70%)

· Diskusi (30%)
	· Mahasiswa mengetahui komunikasi parallel menggunakan Centronix, IEEE-488/ GPIB dan PPI 8255

· Mahasiswa mampu Menyalakan LED matrik 5x8 untuk menampilkan karakter A sampai Z dengan menggunakan port parallel


	

	Ujian Akhir Semester (UAS)
	60 %


C.   RANCANGAN INTERAKSI DOSEN–MAHASISWA
	Kemampuan Akhir yang Diharapkan
	Mahasiswa mampu memahami konsep materi yang diberikan.

	Nama Kajian
	1. Prolog: Pengenalan interfacing secara umum Rangkain dasar untuk Interfaceing pada computer
2. Interfacing layer: Electrical (physical), Signal, Logic, Protocol, Code, Algorithmic
3. Handshaking dan protocol.
4. Fungsi dan hardware dari Parallel Bus Interface (PBI)
5. Komunikasi dan transfer data berdasarkan interface serial, UART, serial
6. Komunikasi serial, RS- 232-C, RS-422-A,RS-449
7. Komunikasi dan transfer data berdasarkan interface parallel
8. Penggunaan Centronix, IEEE-488/ GPIB, Penggunaan PPI 8255


	Nama Strategi
	Ceramah

	Minggu Penggunaan Strategi (Metode)
	1 – 7, 10 - 15

	Deskripsi Singkat Strategi (Metode)
pembelajaran
	Dosen mengulas materi sebelumnya, menjelaskan tujuan, hasil pembelajaran, materi, dan kesimpulan, serta mendorong mahasiswa untuk aktif bertanya dan mengemukakan pendapat terkait materi yang disampaikan.


	RANCANGAN INTERAKSI DOSEN–MAHASISWA

	Aktivitas Dosen
	Aktivitas Mahasiswa

	Mengulas materi yang telah diberikan pada pertemuan sebelumnya (untuk pertemuan 2) dst).
	Mengungkapkan apa yang telah dipahami dari materi yang telah disampaikan pada pertemuan sebelumnya.

	Menjelaskan tentang tujuan pembelajaran dari kegiatan pembelajaran.
	Menyimak penjelasan dosen.

	Mengarahkan mahasiswa untuk melibatkan diri dan aktif dalam kegiatan pembelajaran.
	Menyiapkan diri menerima materi yang akan disampaikan.

	Membahas materi.
	Menyimak dan mencatat hal-hal penting dari materi yang disampaikan oleh dosen.

Bertanya apabila ada materi yang kurang jelas.

	Mengajukan sejumlah pertanyaan terkait materi yang telah diberikan.
	Menjawab pertanyaan yang diberikan.

	Menyimpulkan materi.
	Menyimak kesimpulan.


	Kemampuan Akhir yang Diharapkan
	Mahasiswa mampu menuangkan konsep materi dan menyelesaikan suatu kasus yang diberikan dengan menggunakan metoda tertentu

	Nama Kajian
	1. Prolog: teknik riset operasi (TRO), Linier Programming, Model Matematika (Fungsi Matematik)
2. Metoda Grafik Maksimum
3. Metoda Grafik Minimum
4. Metoda Simpleks Maksimum
5. Metoda Simpleks Minimum
6. Penugasan (Assignment) dengan kondisi Karyawan = Tugas, Karyawan < Tugas dan Karyawan > Tugas
7. Transportasi dengan menggunakan metoda batu patok (stepping stone)
8. Teori Permainan dengan menggunakan metoda strategi permainan murni (Pure Strategy Game)

	Nama Strategi
	Problem Based Learning (PBL) / Kasus

	Minggu Penggunaan Strategi (Metode)
	1 – 7, 10 - 15

	Deskripsi Singkat Strategi (Metode)
pembelajaran
	Mahasiswa diminta untuk menyelesaikan kasus yang diberikan dengan menggunakan metoda yang telah dijelaskan

	RANCANGAN INTERAKSI DOSEN–MAHASISWA

	Aktivitas Dosen
	Aktivitas Mahasiswa

	Memberikan kasus yang harus diselesaikan dalam bentuk soal latihan.
	Menyelesaikan soal yang diberikan.

	Membahas hasil jawaban mahasiswa.
	Mempresentasikan jawaban dari setiap soal.

	emampuan Akhir yang Diharapkan
	Mahasiswa mampu menyelesaikan soal/ studi kasus yang berhubungan dengan materi pra- UTS dan pra-UAS.

	Nama Kajian
	1. Quiz 1 (Evaluasi) Pra-UTS
a. Prolog: teknik riset operasi (TRO), Linier b. Programming, Model Matematika (Fungsi Matematik)
c.  Metoda Grafik Maksimum
d. Metoda Grafik Minimum
e. Metoda Simpleks Maksimum
f.  Metoda Simpleks Minimum
    2. Quiz 2 (Evaluasi) Pra-UAS
a. Penugasan (Assignment) dengan kondisi Karyawan = Tugas, Karyawan < Tugas dan Karyawan > Tugas
b. Transportasi dengan menggunakan metoda batu patok (stepping stone)
c. Teori Permainan dengan menggunakan metoda strategi permainan murni (Pure Strategy Game)


	Nama Strategi
	Ujian

	Minggu Penggunaan Strategi (Metode)
	8 - 9 & 16 - 17

	Deskripsi Singkat Strategi (Metode)
pembelajaran
	Mahasiswa diminta untuk menyelesaikan soal- soal quiz sebagai bentuk evaluasi terhadap pemahaman mahasiswa atas materi-materi yang telah diberikan.


	RANCANGAN INTERAKSI DOSEN–MAHASISWA

	Aktivitas Dosen
	Aktivitas Mahasiswa

	Memberikan soal quiz.
	Menyelesaikan soal yang diberikan.


D.   PERSENTASE KOMPONEN PENILAIAN
	1.
	Kuis
	: 20%

	2.
	UTS
	: 30%

	3.
	UAS
	: 50%


E.   PENILAIAN DENGAN RUBRIK
	Jenjang
(Grade)
	Angka
(Skor)
	Deskripsi perilaku (Indikator)

	A
	> 80
	Penyelesaian Metoda SAW Benar, AHP Benar, ELECTRE Benar dan Profile Matching Benar

	B
	65 – 79
	Penyelesaian Metoda SAW Benar, AHP Benar, ELECTRE Benar dan Profile Matching Kurang Benar

	C
	55 – 64
	Penyelesaian Metoda SAW Benar, AHP Benar, ELECTRE Kurang Benar dan Profile Matching Kurang Benar

	D
	45 – 54
	Penyelesaian Metoda SAW Benar, AHP Kurang Benar, ELECTRE Kurang Benar dan Profile Matching Kurang Benar

	E
	≤ 44
	Penyelesaian Metoda SAW Kurang Benar, AHP Kurang Benar, ELECTRE Kurang Benar dan Profile Matching Kurang Benar


F.  PENENTUAN NILAI AKHIR MATA KULIAH
	Nilai  Angka (NA)
	Nilai Huruf (NH)

	NA > 80
	A

	65 < NA ≤ 79
	B

	55 < NA ≤ 64
	C

	45 < NA ≤ 54
	D

	NA < 45
	E




