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SILABUS PEMBELAJARAN 

Fakultas / Program Studi : Teknik Informatika 

Mata Kuliah   : Komputer Grafik 

Kode Mata Kuliah  : KB022424 

Semester   : V 

SKS    : 2 

 

Capaian Pemb. Mt.Kuliah : 

Setelah mengikuti matakuliah ini diharapkan mahasiswa mampu: 

 

Mahasiswa mampu mengolah gambar dan foto secara digital (digital imaging and drawing) 

serta terampil menggunakan software pengolah grafis berbasis vektor dan raster  

 

Deskripsi Mata Kuliah : 

Mata kuliah ini mempelajari struktur dasar grafik, grafika 2d yang kemudian berkembang 

menjadi grafik 3d dan pemrosesan pengenalan pola. 

 

Bahan Kajian   : 
 

1. Penghantar Silabus 

2. Agoritma dan perulangan angka grafik 

3. Algoritma dan implementasi dalam program 

4. Boundary-fill algorithm dan Flood fill algorithm 

5. Attribut garis dan pengenalan pola Arsir 

6. Teknik pemfilteran dan sampling 

7. Translasi, Rotasi dan skala 

8. Trasnformasi gabungan (2d) 

9. Tranformasi antara sistem koordinat, Raster 

10. Viewing objek 2d (transformasi koordinat 

       window ke viewport) 

11. Line clipping 

12. Curve Clipping, Text Clipping dan, Exterior 
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RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER 

TEKNIK INFORMATIKA 

STMIK HANDAYANI 

MATA KULIAH   KODE  RUMPUN MK BOBOT (sks)   SEMESTER 

KOMPUTER GRAFIK   KB022424 TEKNIK 

INFORMATIK

A 

T=2 P=0 V 

CAPAIAN PEMBELAJARAN 

(CP) 

Program Studi  1. Mampu mengidentifikasi, memformulasikan dan memecahkan permasalahan kebutuhan informasi dari 

suatu organisasi.  2. Mampu mengintegrasikan solusi berbasis teknologi informasi secara efektif pada suatu 

organisasi. 3. Mampu menerapkan konsep-konsep dasar komputer yang dibutuhkan dalam merancang dan 

mengimplementasikan solusi teknologi informasi. 4. Dapat berkarya dengan perilaku etika sesuai bidang 

keprofesian teknologi informasi.  

  

Mata Kuliah  Mahasiswa mampu mengolah gambar dan foto secara digital (digital imaging and 

drawing) serta terampil menggunakan software pengolah grafis berbasis vektor dan raster 

  

DISKRIPSI 

SINGKAT MK 

  Mata kuliah ini mempelajari struktur dasar grafik, grafika 2d yang kemudian berkembang menjadi grafik 3d dan pemrosesan 

pengenalan pola  

PUSTAKA Utama : 1. Diktat kuliah Algoritma Pemrograman grafik , Guslendra, UPI-YPTK, 1999. 

 

2. Pengolahan Citra Digital, Edisi Revisi, Prasetyo Eko, Penerbit Andi, 2012. 

 

3. Pengolahan citra diital, Putra Darma, Andi, 2010 

 

 

 

MEDIA PEMBELAJARAN Software Hardware 
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  laptop, dan LCD projector. 

TEAM 

TEACHING 

   

MATAKULIA

H SYARAT 

   

MG Ke- CP-MK                                            

(SESUAI TAHAPAN 

BELAJAR) 

MATERI PEMBELAJARAN 

(PUSTAKA) 

METODE 

STRATEGI 

PEMBELAJARAN 

(ESTIMASI 

WAKTU) 

ASSESSMENT 

INDIKATOR BENTUK BOBO

T 

1 Mahasiswa dapat 

mengerti secara 

global kerangka yang 

diperlukan untuk 

belajar komputer 

grfik dan persiapan 

awal untuk 

mplementasi konsep 

komputer grafik 

 

 

 Sistem kerja monitor dan 

komponen-komponen 

 Macam-macam peralatan 

untuk menampilkan output. 

 Sistem tranformasi 

koordinat 

 Persiapan untuk 

menggambar 

1. Ceramah 

2. Problem-based 

learning 

 

 

1. Setelah 

perkuliahanberakhir 

mahasiswa dapat 

memahami 

2. Peralatan pendukung 

yang diperlukan untuk 

Implementasi komputer 

grafik.  

3. Memaham persiapan- 

persiapan   yang 

diperlukan   

untuk implementasi 

konsep komputer 

grafik.  

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

 

2 Mahasiswa dapat 

memiliki 

kemampuan 

Untuk 

mengimplentasikan 

output sederhana 

dalam aplikasi 

  

Algoritma garis DDA 

Algoritma garis Bresenham 

Algoritma titik tengah 

Lingkaran Conic Curve 

 

1. Ceramah 

2. Problem-based 

learning 

 

 

1. memahami  cara 

membuat.  

sederhana lingkaran 

dan elips 

2. dapat 

mengembangkan 

untuk 

membuat kurva 

lainnya 

 

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

10% 
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3 Mahasiswa dapat 

memahami konsep

  

pengarsiran daerah 

(filled-area 

primitives) 

Mahasiswa dapat 

memahami konsep 

Pengarsiran daerah

 (filled-area 

primitives) 

  

  

melalui contohsoal.

   

  

  

Boundary-fill algorithm 

Flood fill algorithm 

Pendalaman materi 

 

Contoh kasus program 

 

1. Ceramah 

2. Problem-based 

learning 

 

 

Setelah perkuliahan 

selesai mahasiswa 

dapat mengarsir 

bangun sederhana. 

 

Contohnya: mengarsir 

 

lingkaran, segiempat 

dan 

segitiga 

 

Pemahaman logika 

Filled area primitives  

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

10% 

4 Mahasiswa dapat 

memahami atribut-

atribut 

dari ouput sederhana 

Mahasiswa dapat 

memahami atribut-

atribut 

dari ouput garis 

kurva arsir melalui 

latihan 

 

 

Atribut –atribut garis Atribut-

atribut kurva  

Atribut-atribut pengarsiran 

(macam-macam pola arsiran) 

-Atribut-atribut 

karakter(atribut teks dll) 

 

1. Ceramah 

2. Problem-based 

learning 

 

1. Mengimplementasika

n algoritma dalam 

membuat bentuk-

bentuk garis, warna 

garis  

2. Pemahaman atribut 

garis 

Pemahaman attribur 

kurva 

Pemahaman arsir 

Dan karakter atribut 

 

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

10% 
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5 Mahasiswa dapat 

memahami konsep 

antialiasing sebagai 

metode untuk 

memperbaiki output 

sederhana. 

 

 Supersampling straight 

line 

 Area sampling straight 

line 

     segment 

 Teknik pemfilteran 

  Antialiasing area 

boundaries 

 

 

1. Ceramah 

2. Problem-based 

learning 

 

 

Mengimplementasikan 

algoritma antialiasing 

untuk memperbaiki ouput 

sederhana   

 

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

10% 

6 Mahasiswa dapat 

memahami konsep 

tranformasi objek 

dua dimensi. 

 

 

 Tranlasi 

 Rotasi 

 Penskalaan 

 Representasi matrik 

tranformasi 

     objek dua dimensi.  

 Sistem Koordinat 

Homogen 

1.Ceramah 

2.Problem-based      

learning 

Mengimplementasikan 

algoritma translasi, 

rotasi,penskalaan. 

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

10% 
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7 Mahasiswa mampu 

memahmi 

tranformasi 

gabungan dari 

berbagai tranformasi 

objek 

dua dimensi, animasi 

objek dua dimensi. 

 

 Tranformasi gabungan 

 General pivot point-point 

rotation 

 General pivot-point 

scaling 

 

1.Ceramah 

2.Problem-based      

learning 

Mengimplementasika

n 

algoritma dalam  

membuat 

tranformasi

 gabungan rotasi, 

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

 

8 EVALUASI TENGAH SEMESTER (EVALUASI FORMATIF-EVALUASI YG DIMAKSUDKAN UNTUK MELAKUKAN IMPROVEMENT 

PROSES PEMBELAJARAN BEDASARKAN ASSESSMENT YANG TELAH DILAKUKAN) 

9,10 Mahasiswa mampu 

untuk memahami 

konsep tranformasi 

objek diantara sistem 

koordinat, tranformasi 

affine,metode raster 

Mahasiswa dapat 

memahami viewing 

objek 

dua   dimensi   

(transformasi   

koordinat 

window ke viewport) 

  

Coordinat reference frame 

Tranformasi koordinat 

window ke viewport , Tugas 

program 2d 

 

1.Ceramah 

2.Problem-based      

learning 

Megimplementasika 

viewing reference frame 

Mengimplementasikan  

tranformasi koordinat 

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

10% 
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11 Mahasiswa dapat 

memahami viewing 

objek dua dimensi, 

melalui latihan dan 

traformasikan ke 

objek 

 

Pendalaman materi, Contoh 

kasus program 

 

1.Ceramah 

2.Problem-based      

learning 

   

Pemahaman objek 

2D 

tranformasi objek  

  

   

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

10% 

12 Mahasiswa dapat 

memahmi operasi-

operasi clipping 

Mahasiswa  dapat  

memahami    operasi-

operasi clipping 

 

 Point Clipping 

 Line Clipping 

 Line clipping 

menggunakan 

 Nonrectanguler Clip 

Windows 

 Polygon Clipping 

 Curve Clipping 

 Text Clipping 

 Exterior Clipping 

1.Ceramah 

2.Problem-based      

learning 

1. Mengerti peng-

clipping-an titik 

2. Mengerti peng-

clipping-an 

garis 

(cohen- 

3. Definisi 

pemahaman 

metode konsep back 

ward chaining  

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

10% 

13 Mampu memahami 

dan 

mengimplementasika

n   materi yang 

dibahas pada  

pertemuan 10 s.d. 12

  

Responsi (latihan soal) 

Materi pertemuan 10 s.d. 

12. 

Problem-Based 

learning 

Ketepatan dalam 

membuat line,polygon dan 

curve di materi pertemuan 

10 s.d. 12  

Pengerjaan soal-soal. 20% 
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14 Mahasiswa dapat 

memahami 

tranformasi 

objek tiga dimensi 

Mahasiswa dapat 

mendiskripsikan dan 

Memahami 

pembangkitan 

permukaan objek 

 

 

tranformasi 3D : Translasi 

tranformasi 3D : Rotasi 

tranformasi 3D : Penskalaan 

tranformasi 3D : Gabungan 

tranforamsi 3D 

Representasi parametrik 

permukaan 

Bezier Surface 

B-Spline Surface 

Rational b-Spline Surface 

 

1.Ceramah 

2.Problem-based      

learning 

 Mengimplementasikan 

tranformasi tranlasi 

 Mengimplementasikan 

tranformasi rotasi 

 Mengimplementasikan 

tranformasi skaling 

 

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

 

15 Mahasiswa dapat 

memanfaatkan 

komponen 

OpenGL untuk 

menggambar objek 

geometri 

 

Penggambaran primitif 

geometrik titik 

Penggambaran primitif 

geometrik garis 

 

1.Ceramah 

2.Problem-based      

learning 

Mengimplementasikan 

algoritma dalam membuat 

objek dengan 

menggunakan komponen 

OpenGL 

 

Diskusi, tanyajawab, dan 

pemberian tugas terkait materi 

yang telah diberikan. 

 

16 EVALUASI AKHIR SEMESTER (EVALUASI YANG DIMAKSUDKAN UNTUK MENGETAHUI CAPAIAN AKHIR HASIL BELAJAR 

MAHASISWA) 

Catatan : 1 sks = (50' TM + 50' PT + 60' BM)/ Minggu BM = Belajar 

Mandiri 

   T = Teori (aspek ilmu pengetahuan)  

 TM = Tatap 

Muka (Kuliah) 

  PS = Praktikum Simulasi 

(160 menit/minggu) 

  P = Praktek (aspek keterampilan kerja) 

 

 

 

 

 

 

 PT = 

Penugasan 

Terstruktur. 

  PL = Praktikum laboratorium (160 

menit/minggu) 
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FORMAT RANCANGAN TUGAS QUIS dan PR 

 

Nama Mata Kuliah : Komputer Grafik    SKS     : 3 sks 

Program Studi  : Teknik Informatika    Pertemuan ke :,2,3,5,6,9,10,13,14,15  

      

 

A.TUJUAN TUGAS: 

 

Mahasiswa mampu memahami konsep materi yang diberikan. 

 

B. URAIAN TUGAS: 

 

a. Obyek Garapan : 

 

1. Penghantar Silabus 

2. Agoritma dan perulangan angka grafik 

3. Algoritma dan implementasi dalam program 

4. Boundary-fill algorithm dan Flood fill algorithm 

5. Attribut garis dan pengenalan pola Arsir 

6. Teknik pemfilteran dan sampling 

7. Translasi, Rotasi dan skala 

8. Trasnformasi gabungan (2d) 

9. Tranformasi antara sistem koordinat, Raster 

10. Viewing objek 2d (transformasi koordinat 

window ke viewport) 

11. Line clipping 

12. Curve Clipping, Text Clipping dan, Exterior 

Clipping 

13. Objek 3d 
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b. Yang harus dikerjakan dan batasan-batasan 

 

1. Discovery Teoritis (Quis) 

 
 Spesifikasi Tugas Keterkaitan Tugas 

1 Membaca literatur materi kuliah yang akan diberikan Kesiapan Mhs Untuk meneirma materi baru 

2 Mengingat materi kuliah minggu lalu Pemahaman mahasiswa dari materi minggu lalu 

 
2. Discovery Analisis (Mengerjakan soal pemahaman) PR 

 Spesifikasi Tugas Keterkaitan Tugas 

1 Membaca literatur materi kuliah yang Sudah diberikan Melengkapi materi yang belum diberikan di kelas 

2 Memahami materi kuliah minggu lalu Mengerjakan Soal pemahaman yang diberikan 

 
 

c. Metode/Cara Pengerjaan (acuan cara/langkah pengerjaan) 

 

1. Discovery Teoritis (Quis) 

 
 Spesifikasi Tugas Batasan Tugas 

1 Dosen Menyampaikan Pertanyaan Quiz di awal pertemuan Dapat Diselesaikan 20 menit 

2 Mahasisa Menjawab Pertanyaan Dapat menjawab 80 % 

3 Menerima hasil koreksi dari dosen Disimpan oleh Mahasiswa 

 
2. Discovery Analisis (Mengerjakan soal pemahaman - PR) 

 
 Spesifikasi Tugas Batasan Tugas 

1 Diberikan pada setiap pokok bahasan Maksimal 30 soal 

2 Cara Pengerjaan Mandiri  

3 Cara pelaporan hasil Tugas Mandiri, ditulis di buku kertas folio 
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d. Deskripsi Luaran tugas yang dihasilkan: 

 

Pemahaman mahasiswa dari konsep teori dan analisis minimal 80 % 

 

C.KRITERIA PENILAIAN 

 

 

POLA PENILAIAN KOMPETENSI : Quis dan PR Soal 

 
KRITERIA : Pemahaman Teori dan Analisis 

DIMENSI Sangat Memuaskan Memuaskan Batas Kurang Memuaskan Di bawah standard SKOR 

Skor (Skor 100) (Skor  80) (Skor 60) (Skor 40) (Skor20)  

Quis Mengerjakan seluruh 

soal  dengan benar 

Mengerjakan 80% 

soal  dengan benar 

Mengerjakan 60% 

soal  dengan benar 

Mengerjakan 40% 

soal  dengan benar 

Mengerjakan 20% 

soal  dengan benar 

30% 

Tugas PR Mengerjakan seluruh 

soal  dengan benar 

Mengerjakan 80% 

soal  dengan benar 

Mengerjakan60% soal  

dengan benar 

Mengerjakan 40% 

soal  dengan benar 

Mengerjakan 20% 

soal  dengan benar 

70% 
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1. D. Rubrik Penilaian 

 

Jenjang/Grade Angka/Skor Deskripsi/Indikator Kerja 

E <=45 Merupakan perolehan mahasiswa yang tidak melaksanakan tugas dan sama sekali tidak 

memahami materi. 

D 45-51 Merupakan perolehan mahasiswa yang mengikuti perkuliahan dan mengerjakan tugas 

seadanya, tidak memiliki kemauan dan tanggung jawab untuk memahami materi. 

C 51.01-61 Merupakan perolehan mahasiswa yang mengikuti perkuliahan dengan cukup baik, berusaha 

memahami materi namun kurang persisten sehingga baru mampu menyeleseaikan sebagian 

dari masalah / tugas  dengan akurasi yang kurang. 

C+ 61.01-66 Merupakan perolehan mahasiswa yang mengikuti perkuliahan dengan baik, berusaha 

memahami materi namun baru mampu menyeleseaikan sebagian masalah / tugas dengan 

akurasi cukup. 

B- 66.01-71 Merupakan perolehan mahasiswa yang mengikuti perkuliahan dengan baik, mampu memahami 

materi dan mampu menyelesaikan masalah / tugas dengan akurasi cukup. 

B 71.01-76 Merupakan perolehan mahasiswa yang mengikuti perkuliahan dengan baik, mampu memahami 

materi dan mampu menyelesaikan masalah / tugas dengan akurasi bagus. 

B+ 76.01-81 Merupakan perolehan mahasiswa yang mengikuti perkuliahan dengan baik, mampu memahami 

materi dan mampu menyelesaikan masalah / tugas dengan akurasi bagus. 
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                        Mengetahui 

                                                                                     Kaprodi Teknik Informatika 

 

 

 

                       Billy Eden William Asrul,S.Kom,MT 

 

A- 81.01-85 Merupakan perolehan mahasiswa yang mengikuti perkuliahan dengan sangat baik, memahami 

materi dengan sangat baik, memiliki tingkat proaktif dan kreatifitas tinggi dalam mencari 

informasi terkait materi, mampu menyelesaikan masalah / tugas dengan akurasi sangat baik. 

A 85.01-100 Merupakan perolehan mahasiswa superior, yaitu mereka yang mengikuti perkuliahan dengan 

sangat baik, memahami materi dengan sangat baik bahkan tertantang untuk memahami lebih 

jauh, memiliki tingkat proaktif dan kreatifitas tinggi dalam mencari informasi terkait materi, 

mampu menyelesaikan masalah dengan akurasi sempurna bahkan mampu mengenali masalah 

nyata pada masyarakat / industri dan mampu mengusulkan konsep solusinya. 


