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SILABUS PEMBELAJARAN 

Fakultas / Program Studi : Teknik Informatika 

Mata Kuliah   : MULTIMEDIA DAN ANIMASI 

Kode Mata Kuliah  : KB022234 

Semester   : IV 

SKS    : 2 

 

Capaian Pemb. Mt.Kuliah : 

1. Mahasiswa dapat menjelaskan konsep dan jenis-jenis multimedia 

2. Mahasiswa dapat menjelaskan proses produksi konten multimedia 

3. Mahasiswa dapat menjelaskan jenisjenis kompresi data teks serta dapat melakukan 

kompresi data text beserta formatnya 

4. Mahasiswa dapat menjelaskan jenisjenis kompresi audio serta dapat melakukan 

kompresi data text dan audio beserta formatnya 

5. Mahasiswa mampu mengalokasikan produk dari sumber yang ada ke tempat tujuan 

degan biaya minimum dengan menggunakan metode-metode transportasi 

6. Mahasiswa dapat menjelaskan jenis jenis kompresi data citra bergerak dapat 

melakukan kompresi data citra bergerak beserta formatnya. 

7. Mahasiswa diharapkan dapat menjelaskan infrastruktur dan standarisasi jaringan 

multimedia. 

8. Mahasiswa diharapkan dapat menjelaskan QoS dan media akses jaringan multimedia 

9. Mahasiswa memiliki pengetahuan mengenai teknik distribusi data multimedia 

menggunakan berbagai macam metode. 

10. Mahasiswa memiliki pengetahuan mengenai konsep dan implementasi Realita 

Tertambah. AR dan VR 

11. Mahasiswa mampu menelaskan jenis kebudayaan baru yang muncul akibat 

perkembangan teknologi dan media digital 

 

Deskripsi Mata Kuliah : 
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Mata kuliah ini membahas cara membangun sistem multimedia, menggunakan aplikasi 

multimedia yang digunakan dalam dunia industri, proses produksi serta jaringan distribusi 

data multimedia dan pengetahuan yang berkaitan dengan digital culture 

Bahan Kajian   : 

Kompresi data teks. (e.g.Huffman coding, arithmetic coding, LempelZiv) 

Representasi Kompresi data suara dan audio beserta format berkas (file) nya 

Kompresi data audio dengan menggunakan aplikasi converter (e.g. Total Video Converter, 

Free Audio Konverter dll). 

Representasi dan Kompresi data citra statis (still image) beserta format berkas (file) nya. (e.g. 

RAW, BMP, PNG, JPEG, JPEG2000 dll) 

Kompresi data citra dengan menggunakan aplikasi converter 

Media Server 

Multimedia Streaming 

Broadcasting 

Hypermedia 

(misal: hypertext, XML, SMIL). 

Multimedia courseware 

Konsep Augmented Reality (AR). 

• Perbedaan AR dan VR 

• Komponen AR. 

• Perangkat AR 

• Implementasi AR di dunia industri 

• Teori dan konsep New Media. 

• Perkembangan 

   New Media 

1. TV Digital 2. Bioskop Digital 3. AR Games 4. Musik Digital 5. Demokrasi Digital  

6. Participatory Culture 7. Trend kebudayaan dijital 
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RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER 

TEKNIK INFORMATIKA 

STMIK HANDAYANI 

MATA KULIAH   KODE  RUMPUN MK BOBOT (sks)   SEMESTER 

MULTIMEDIA DAN ANIMASI   KB02223

4 

TEKNIK 

INFORMATIK

A 

T=2 P=0 IV 

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  Melalui matakuliah ini mahasiswa diharapkan memiliki kemampuan dalam membangun sistem multimedia melalui 

pemahaman akan konsep dari sub-sistem penyusunnya. 

  

DISKRIPSI 

SINGKAT MK 

  Mata kuliah ini membahas cara membangun sistem multimedia, menggunakan aplikasi multimedia yang digunakan dalam dunia industri, 

proses produksi serta jaringan distribusi data multimedia dan pengetahuan yang berkaitan dengan digital culture 

PUSTAKA Utama : - Ze-Nian Li and Mark. S. Drew, Fundamentals of Multimedia, Prentice-Hall, 

2003. ISBN 0130618721. 

-  K. Sayood, Introduction to Data Compression, Morgan-Kauffman, 2000. 

ISBN 1558605584. 

- Silva R., Oliviera J.C., Giraldi G.A., Introduction to Augmented Reality, 

National Laboratory for Scientific Computation. 

W.C. Hardy, QoS Measurement and Evaluation of Telecommunications 

- Quality of Service, Wiley, 2001. ISBN 0470845910. 

- Glenn Creeber and Royston Martin, Digital Culture Understanding New 
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Media, McGraw Hill. 

- M. Bosi dan R.E. Goldberg, Introduction to Digital Audio Coding and 

Standards, Springer, 2006. ISBN 1402073571. 

- K. Jack, Video Demystified, 4th ed., Elsevier, 2005. ISBN 0750678224. 

MEDIA PEMBELAJARAN Software Hardware 

  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 Setelah 

mengikuti 

kuliah 

diaharapkan 

Mahasiswa 

dapat 

menjelaskan 

konsep 

dan jenis-jenis 

multimedia 

 Definisi. 

 Jenis-jenis 

multimedia. 

 Aplikasi 

multimedia. 

   Bidang-bidang 

aplikasi 

multimedia 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa 

mampu: 

 Menjelaskan 

definisi 

multimedia, 

jenis-jenis 

multimedia dan 

aplikasinya. 

 Menyebutkan 

dan 

memberikan 

contoh 

penerapan 

pada bidangbidang yang 

berhubungan 

dengan 

aplikasi 

multimedi 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi 
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2,3 Setelah 

mengikuti 

kuliah 

diharapkan 

Mahasiswa 

dapat 

menjelaskan 

proses 

produksi konten 

multimedia 

Jenis-jenis konten 

multimedia. 

Jenis-jenis sumber 

daya 

produksi konten 

multimedia, baik 

perangkat lunak, 
perangkat  keras, 

maupun sumber 

daya manusianya 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa 

mampu : 

1. Menyebutkan 

Dan menjelaskan 

jenis-jenis konten 

multimedia. 

2. Menyebutkan dan 

menjelaskan jenis-jenis 

sumber daya 

produksi konten 

multimedia seperti 

perangkat lunak, 

perangkat keras dan 

sumber daya manusia 

3. Menjelaskan 

tahapantahapan dalam 

menghasilkan konten 

multimedia 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi 

10% 

4 Setelah 

mengikuti 

kuliah 

diharapkan 

Mahasiswa 

dapat 

menjelaskan 

jenisjenis 

kompresi data 

teks serta dapat 

melakukan 

kompresi 

data text 

beserta 

formatnya 

Kompresi data 

teks. 

(e.g.Huffman 

coding, 

arithmetic 

coding, 

LempelZiv) 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa mampu: 

1. Menjelaskan teknik 

kompresi 

2. data teks dengan 

menggunakan berbagai 

metode 

3. Melakukan Kompresi 

data text 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi 

10% 
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5 Setelah 

mengikuti 

kuliah 

diharapkan 

Mahasiswa 

dapat 

menjelaskan 

jenisjenis 

kompresi audio 

serta dapat 

melakukan 

kompresi 

data text dan 

audio 

beserta 

formatnya 

 Representasi 

Kompresi data 

suara dan audio 

beserta format 

berkas (file) nya 

 Kompresi data 

audio dengan 

menggunakan 

aplikasi converter 

(e.g. Total Video 

Converter, Free 

Audio Konverter 

dll). 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa mampu 

menjelaskan: 

 Menjelaskan 

teknik kompresi 

data audio dengan 

menggunakan 

berbagai 

metode 

 Melakukan Kompresi 

data audio 

 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi 

10% 

6,7 Mahasiswa 

mampu 

mengalokasika

n produk dari 

sumber yang 

ada ke tempat 

tujuan degan 

biaya minimum 

dengan 

menggunakan 

metode-metode 

transportasi 

 Representasi 

dan Kompresi 

data citra statis 

(still image) 

beserta format 

berkas (file) nya. 

(e.g. RAW, BMP, 

PNG, JPEG, 

JPEG2000 dll) 

 Kompresi data 

citra dengan 

menggunakan 

aplikasi converter 

(e.g. Adobe 

Photoshop, 

ACDSee dll) 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa mampu 

menjelaskan: 

 Menjelaskan 

teknik kompresi 

citra statis 

dengan 

menggunakan 

berbagai 

metode 

 Melakukan 

Kompresi citra 

statis 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi  

10% 

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

PROSES PEMBELAJARAN BEDASARKAN ASSESSMENT YANG TELAH DILAKUKAN) 
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9 Setelah 

mengikuti 

kuliah 

diharapkan 

Mahasiswa 

dapat 

menjelaskan 

jenis jenis 

kompresi data 

citra bergerak 

dapat 

melakukan 

kompresi data 

citra 

bergerak beserta 

formatnya 

 Representasi 

dan Kompresi 

data citra 

bergerak (video) 

beserta format 

berkas (file) nya. 

(e.g. AVI, MPEG, 

WMV, FLV dll) 

 Kompresi data 

video dengan 

menggunakan 

aplikasi converter 

(e.g. Total Video 

Converter, Any 

Video Converter 

dll) 

 Representasi 

dan Kompresi 

data citra 

bergerak (video) 

animasi, beserta 

format berkas 

(file) nya. (e.g. 

SWF, FLA dll) 

 Flash dan 

Animasi Web 

(e.g. Adobe 

Flash dll) 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

 Menjelaskan teknik 

kompresi citra bergerak 

dengan menggunakan 

berbagai metode. 

 Melakukan Kompresi citra 

bergerak. 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi  

10% 
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10 Setelah 

mengikuti 

kuliah 

mahasiswa 

diharapkan 

dapat 

menjelaskan 

infrastruktur dan 

standarisasi 

jaringan 

multimedia. 

 Jaringan 

multimedia 

melalui kabel. 

 Jaringan 

multimedia 

nirkabel. 

 Standarisasi 

jaringan 

multimedia 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Menyelesaikan 

soal infrastruktur 

dan standarisasi 

jaringan 

multimedia 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi  

10% 

11 Setelah 

mengikuti 

kuliah 

mahasiswa 

diharapkan 

dapat 

menjelaskan 

QoS 

dan media akses 

jaringan 

multimedia 

 Quality of 

Service (QoS). 

 Perancangan 

Jaringan 

multimedia kabel 

dan nirkabel. 

 Media akses 

jaringan 

multimedia (misal: 

set-top 

box, handheld 

device).
 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa mampu 

menjelaskan: 

 Menjelaskan kebutuhan 

QoS dalam jaringan 

multimedia. 

 Merancang jaringan 

kabel dan nirkabel untuk 

      multimedia. 

 Menyebutkan jenis-jenis 

      peralatan atau media     

akses jaringan 

multimedia 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi  

10% 
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12,13 Setelah 

mengikuti 

kuliah 

mahasiswa 

memiliki 

pengetahuan 

mengenai teknik 

distribusi data 

multimedia 

menggunakan 

berbagai macam 

metode. 

 Media Server 

 Multimedia 

      Streaming 

 Broadcasting 

 Internet Radio 

 Video on 

demand 

 Internet Protocol 

based Television 

(IP-TV) / digital 

TV.Video 

conferencing. 

 Hypermedia 

(misal: hypertext, 

XML, SMIL). 

 Multimedia 

courseware 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa mampu: 

Menjelaskan dan 

membedakan teknik-teknik 

pada distribusi data 

multimedia 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi  

20% 

14 Setelah engikuti 

Kuliah 

mahasiswa 

memiliki 

pengetahuan 

mengenai 

konsep 

dan 

implementasi 

Realita 

Tertambah. 

 Konsep 

Augmented 

Reality (AR). 

 Perbedaan AR 

dan VR 

 Komponen AR. 

 Perangkat AR 

 Implementasi 

AR di dunia 

industri 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa mampu 

menjelaskan prinsip-prinsip 

AR berikut pembedaannya 

dengan VR. 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi  
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15 Setelah 

mengikuti 

Kuliah 

Mahasiswa 

mampu 

menelaskan 

jenis 

kebudayaan 

baru yang 

muncul 

akibat 

perkembangan 

teknologi dan 

media 

dijital 

 Teori dan konsep 

New Media. 

 Perkembangan 

   New Media 

1. TV Digital 

2. Bioskop 

Digital 

3. AR Games 

4. Musik Digital 

5. Demokrasi 

Digital 

6. Participatory 

Culture 

7. Trend 

kebudayaan 

dijital 

Aktifitas 

pembelajaran 

menggunakan 

metode ceramah, 

diskusi, tanya 

jawab 

Mahasiswa mampu 

menjelaskan kebudayaan 

baru yang lahir akibat 

munculnya New Media. 

Sikap, Pengetahuan, Ketrampilan, 

Disiplin & Presensi  

 

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) 

     

 

 

FORMAT RANCANGAN TUGAS QUIS dan PR 
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Nama Mata Kuliah : Multimedia dan Animasi    SKS     : 2 sks 

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

      

 

A.TUJUAN TUGAS: 

 

Mahasiswa mampu memahami sistem multimedia, menggunakan aplikasi multimedia yang digunakan dalam dunia industri, proses produksi 

serta jaringan distribusi data multimedia dan pengetahuan yang berkaitan dengan digital culture 

 

B. URAIAN TUGAS: 

 

a. Obyek Garapan : 

 

1. Pengantar Multimedia, 

2. Produksi Konten Multimedia, 

3. Representasi Data Multimedia, 

4. Jaringan Multimedia, 

5. Distribusi Multimedia, 

6. Realitas Tertambah (Augmented Reality), dan Virtual Reality 

7. Kebudayaan Digital (Digital Culture) 
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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. 


