INFORMASI UMUM
TENTANG BUKU RANCANGAN PENGAJARAN (BRP) 
DAN

BUKU PEDOMAN KERJA MAHASISWA (BPKM)
UNIVERSITAS INDONESIA
Buku Rancangan Pengajaran (BRP) dan Buku Pedoman Kerja Mahasiswa (BPKM) adalah Rencana Pembelajaran Semester (RPS) yang digunakan di Universitas Indonesia. Peraturan Menteri Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi Republik Indonesia Nomor 44 Tahun 2015 tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi pada Pasal 12 mengamanatkan setiap pembelajaran yang diadakan di perguruan tinggi harus direncanakan dan didokumentasi dalam Rencana Pembelajaran Semester (RPS) atau dengan istilah lain.
BRP dipegang oleh Pengajar, sedangkan BPKM dipegang oleh Mahasiswa.
Mengacu pada peraturan menteri tersebut, BRP dan BPKM memuat:

(a) nama program studi, nama dan kode mata kuliah, semester, SKS, nama dosen pengampu;

(b) capaian pembelajaran lulusan yang dibebankan pada mata kuliah;

(c) subkompetensi atau kemampuan akhir yang direncanakan pada tiap tahap pembelajaran untuk memenuhi capaian pembelajaran lulusan;

(d) tahap-tahap pembelajaran beserta waktu dan persentase yang disediakan untuk mencapai kemampuan pada tiap tahap pembelajaran;

(e) bahan kajian yang terkait dengan kemampuan yang akan dicapai beserta daftar rujukan yang digunakan;

(f) metode pembelajaran;

(g) pengalaman belajar mahasiswa yang diwujudkan dalam deskripsi tugas yang harus dikerjakan oleh mahasiswa selama satu semester; serta

(h) evaluasi hasil pemelajaran yang memuat kriteria, indikator, dan bobot penilaian. 
Muatan dalam BRP dan BPKM sama, kecuali pada BRP dilengkapi pada bagian Lampiran dengan contoh tugas dan evaluasi (harian, UTS, dan UAS) yang diberikan oleh pengajar kepada mahasiswa.

Berikut ini adalah format BRP dan BPKM. Bagian-bagian yang bercetak miring merupakan penjelasan penyusunan sehingga tidak perlu dituliskan dalam BRP dan BPKM.
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BAB 1
INFORMASI UMUM
1. Nama Program Studi/jenjang studi
: Ilmu Komputer/S1
2. Nama mata kuliah


: Dasar Dasar Pemrograman 2
3. Kode mata kuliah



: CSGE601021
4. Semester ke-



: 2
5. Jumlah SKS



: 4 SKS
6. Metode pembelajaran


: Question-based Learning, Case-based Learning, 
  Cooperative Learning, Pair-discussion
7. Mata kuliah yang menjadi  prasyarat
: Dasar Dasar Pemrograman 1
8. Menjadi prasyarat untuk mata kuliah
: Struktur Data & Algoritma
9. Integrasi antara mata kuliah

: -
 
(jika ada)
10. Deskripsi mata kuliah 


: 
Deskripsi Umum:

Mata kuliah ini merupakan lanjutan dari Dasar Dasar Pemrograman 1, yang  berfokus pada paradigma pengembangan perangkat lunak skala medium, terutama dengan paradigma pemrograman berorientasi obyek. Dalam penyampaian materi, dosen akan menggunakan Bahasa Indonesia sebagai bahasa pengantar dan Bahasa pemrograman Java sebagai alat untuk belajar pemrograman.
Capaian Pembelajaran:

Kemudian capaian pembelajaran yang ingin dicapai adalah peserta mampu menjabarkan konsep-konsep dasar pemrograman dan menerapkannya untuk abstraksi permasalahan serta pemecahannya secara logis dan komputasional. 
Metode Pembelajaran:

Adapun terkait metode pembelajaran yang digunakan, kuliah ini merupakan campuran antara kuliah mimbar dengan praktikum di laboratorium. Ketika di kelas, dosen akan menyampaikan materi dengan ceramah interaktif, kemudian beberapa saat dosen akan memberikan permasalahan kepada mahasiswa dan mahasiswa akan berusaha untuk mencari solusi komputasi dari permasalahan tersebut.
Ruang Lingkup Bahan Kajian:
Kuliah ini akan membahas topik-topik dasar pemrograman dengan pendekatan Object-Oriented Programming, seperti konsep kelas dan objek, tipe primitif dan tipe reference/objek, flow control, method dan access specifier, konsep array of objects, sorting dan searching, advanced recursion, inheritance, polymorfisme, konsep interface, dan collections (list, map, stack, queue, set).
BAB 2
KOMPETENSI  DAN SUBKOMPETENSI
2.1 
Kompetensi (Capaian Pembelajaran)
Setelah mengikuti kuliah ini, mahasiswa mampu menerapkan konsep-konsep dasar pemrograman untuk abstraksi permasalahan serta pemecahannya secara logis dan komputasional (C3).
Afeksi ( program yang tidak melanggar norma
2.2 Subkompetensi (Kemampuan pada Akhir Tahap Pembelajaran)
2.2.1 Mahasiswa mampu menjelaskan konsep kelas dan objek pada pemrograman berorientasi objek. (C2)

2.2.2 Mahasiswa mampu menjelaskan perbedaan dari tipe data primitif dan tipe data objek (C2)

2.2.3 Mahasiswa mampu menerapkan control flow secara tepat untuk menyelesaikan permasalahan komputasi (C3)

2.2.4 Mahasiswa mampu membuat class dan method dengan benar dan sesuai best practice (C3)
2.2.5 Mahasiswa mampu menggunakan arrays, arrays of objects, dan array lists untuk menyelesaikan permasalahan komputasi (C3).
2.2.6 Mahasiswa mampu menggunakan konsep recursion untuk menyelesaikan permasalahan komputasi yang cocok (C3).
2.2.7 Mahasiswa mampu menggunakan konsep inheritance dan polimorfisme untuk meningkatkan modularitas program (C3).

2.2.8 Mahasiswa mampu menggunakan konsep I/O, serta exception yang tepat untuk menangani kasus kesalahan pada program (C3).

2.2.9 Mahasiswa mampu menggunakan collections (list, stack, queue, set, map) dan konsep generic classes dan generic methods yang tepat untuk menyelesaikan permasalahan tertentu (C3).
2.2.10 Mahasiswa mampu menerapkan unit testing framework pada proyek perangkat lunak (C3).
2.3 Bagan Alir Kompetensi
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BAB 3
BAHASAN  DAN  RUJUKAN
3.1 Subkompetensi, Pokok Bahasan, Subpokok Bahasan, Estimasi Waktu, dan Rujukan

	Subkompetensi
	Pokok Bahasan
	Subpokok Bahasan
	Estimasi Waktu
	Rujukan

	2.2.1
	Pengantar Kuliah
	a. Administrasi kuliah
b. Python vs Java
c. Pengenalan bahasa pemrograman Java
d. Kompilasi dan menjalankan program Java
	2 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.1

	
	Pengenalan Objek dan Kelas
	a. Konsep objek
b. Konsep Kelas
c. Konsep Methods dan Instance Variables
d. Konsep lain seperti local variables, object references, dan parameter implisit
	2 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.2, Ch.3

	2.2.2
	Tipe Data Fundamental
	a. Number Types
b. Number Systems
c. Representasi two’s complement
d. Representasi IEEE floating point
e. Konstanta

f. Operasi aritmatika dan fungsi matematika

g. Memanggil method static

h. Konsep dan operasi pada String
i. Membaca masukan
	4 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.4

	2.2.3
	Flow Kontrol: Condition
	a. If statement
b. Comparing Values
c. Multiple Alternatives
d. Ekspresi boolean
	2 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.5

	
	Flow Kontrol: Loop
	a. Loop tunggal (while, for, enhanced loop)
b. Loop bersarang
	2 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.6

	2.2.4
	Methods & Access Specifier
	a. Lebih dalam lagi tentang konsep kelas dan objek
b. Prinsip encapsulation
c. Static vs Non-static
	4 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.8

	2.2.5
	Konsep Array
	a. Array 1 dimensi
b. Array multidimensi

c. ArrayList
d. Array Objek
	4 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.7

	2.2.6
	Rekursif
	a. Konsep dasar rekursif
b. Membuat program rekursif
	4 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.13

	2.2.7
	Inheritance
	a. Konsep inheritance
b. Superclass dan subclass
c. Composition

d. casting
	4 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.9, Ch.10

	
	Polimorfisme
	a. kelas abstrak
b. interface

c. konsep overriding
	2 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.9, Ch.10

	2.2.8
	Input/Output
	a. Membaca file teks
b. Membaca file biner
	2 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.11, Ch.19

	
	Exception
	a. Checked Exception
b. Unchecked Exception

c. Menangkap Exception
d. Merancang kelas Exception sendiri
	2 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.11

	2.2.9
	Generic Collection
	a. Pengenalan abstract data type (ADT)
b. Linked List
c. Stack, Queue
d. Set
e. Map
	4 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.15, Ch.16

	
	Kelas Generik dan Method Generik
	a. Motivasi kelas & method generik
b. Type Erasure
	2 x 50 menit
	Buku Big Java Ch.21

	2.2.10
	Unit Testing
	a. Konsep testing
b. Konsep unit testing
c. Junit
	2 x 50 menit
	-


3.2 Daftar Rujukan 
Bagian ini memuat senarai rujukan yang ditulis secara lengkap menurut konvensi penulisan rujukan pada bidang masing-masing, seperti MLA atau APA. Contoh:
Cay S. Horstmann. Big Java. 4th Edition. John Wiley & Sons, 2010.
Paul Deitel , Harvey Deitel. Java How to Program. 8th Edition. Pearson. 2010.
BAB  4
TAHAP PEMBELAJARAN
	Subkompetensi
	Tahap Pembelajaran
	Media Teknologi

	
	O

(%)
	L

(%)
	U

(%)
	

	2.2.1
	Pengantar oleh Pengajar tentang capaian pembelajaran; muatan; metode perkuliahan; evaluasi hasil pemelajaran; dan kontrak perkuliahan (30%)  
	Pembelajaran aktif melalui diskusi kelompok kecil tentang paradigma pemrograman (50%)
	Klarifikasi dari Pengajar atas hasil diskusi kelompok kecil, bisa menggunakan Question-based Learning (QBL) (20%)
	Proyektor, laptop

	2.2.2
	Pengajar membahas beberapa permasalahan Question-based Learning (QBL) tanpa harus secara langsung memberikan jawaban (40%)
	Pembelajaran aktif melalui diskusi kelompok kecil. Masing-masing kelompok kecil diberikan permasalahan berhitung/pemrograman (40%)
	Klarifikasi dari Pengajar atas hasil diskusi kelompok kecil, bisa menggunakan Question-based Learning (QBL) (20%)
	Proyektor, laptop

	2.2.3
	Pengantar oleh Pengajar tentang capaian pembelajaran; muatan; metode perkuliahan; evaluasi hasil pemelajaran (20%)
	Pembelajaran aktif melalui diskusi secara berpasangan (Pair Discussion). Untuk setiap pasang mahasiswa, diberikan sebuah permasalahan komputasi, dan mereka akan berpikir untuk mencari langkah-langkah solusi menggunakan kontrol flow yang tepat (40%) – asumsi mahasiswa sudah mendapat topik kontrol flow di DDP1
	Perlu diperhatikan bahwa jawaban yang dihasilkan ketika diskusi dapat lebih dari satu. Di akhir, pengajar akan membahas beberapa jawaban dan mencoba memancing peserta untuk berpikir membandingkan satu cara dengan cara yang lainnya (QBL) (40%)
	Proyektor, laptop

	2.2.4
	Pengajar membahas topik inti dengan Question-based Learning (QBL) tanpa harus secara langsung memberikan jawaban (20%)
	Pembelajaran aktif melalui diskusi grup dan Case-based Learning, dengan pemicu berupa sebuah kasus masalah rancang pemrograman, lalu mahasiswa diminta untuk merancang kelas-kelas yang cocok untuk domain permasalahan tersebut (40%)
	Di akhir, peserta akan melakukan presentasi, dan pengajar akan memberikan komentar dan klarifikasi di akhir (40%)
	Proyektor, laptop

	2.2.5
	
	
	
	

	2.2.6
	
	
	
	

	2.2.7
	
	
	
	

	2.2.8
	
	
	
	

	2.2.9
	
	
	
	

	2.2.10
	
	
	
	


Catatan: 

Dalam hal metode pembelajaran mata kuliah ini, diterapkan dua metode pembelajaran aktif sebagai berikut.  (1) Diskusi kelompok kecil (small group discussion) diadakan di dalam kelas dengan kelompok diskusi beranggotakan 3—4 orang. Dalam diskusi kelompok kecil, mahasiswa dibagi atas kelompok-kelompok kecil beranggotakan 3—4 orang. Kelompok-kelompok kecil mahasiswa tersebut mendiskusikan topik yang sama yang diberikan oleh pengajar. Umpan balik diberikan pengajar di akhir kelas setelah diskusi kelompok kecil. (2) Praktik penyuntingan individual diadakan dengan cara mahasiswa secara individual mengerjakan latihan penyuntingan teks yang disediakan oleh pengajar di dalam kelas. Umpan balik diberikan oleh pengajar di akhir kelas dalam pengecekan bersama hasil pengerjaan latihan.
BAB 5
RANCANGAN  TUGAS DAN LATIHAN
Bagian ini terdiri atas dua bagian, yaitu 5.1 Tujuan Tugas dan 5.2 Kriteria Penilaian. Tugas adalah kegiatan yang dilakukan oleh pemelajar di luar kelas. Tugas yang diberikan dalam tatap muka tidak didaftarkan dalam bab ini, tetapi diintegrasikan dalam Bab 4 Tahap Pembelajaran.
5.1 Tujuan Tugas (Kemampuan Akhir yang Diharapkan)

Bagian ini didahului dengan uraian capaian penugasan, yang kemudian diikuti dengan Tabel Uraian Tugas yang berisikan kompetensi/subkompetensi, objek garapan, ruang lingkup, cara pengerjaan, batas waktu, dan luaran tugas yang dihasilkan. 
Lajur Subkompetensi diisi dengan nomor subkompetensi. 
Lajur Penugasan berisi informasi tentang apa yang diminta oleh pembelajar untuk dikerjakan oleh pemelajar. 
Lajur Cara Pengerjaan berisi informasi tentang bagaimana dan di mana tugas dikerjakan. 
Lajur Batas Waktu berisi informasi tentang rentang waktu tugas dikerjakan oleh pemelajar.
Lajur Luaran Tugas yang Dihasilkan berisi informasi tentang apa yang harus ditunjukkan, ditampilkan, atau diserahkan oleh pemelajar.  

Contoh: 

Apabila dihadapkan pada teks yang akan dipublikasi, mahasiswa mampu menerapkan kaidah kebahasaan tulis bahasa Indonesia dalam menyunting beberapa jenis teks berbahasa Indonesia secara bertanggung jawab.
Tabel Uraian Tugas
	Subkompetensi
	Penugasan* 
	Ruang Lingkup
	Cara Pengerjaan
	Batas Waktu
	Luaran Tugas yang Dihasilkan

	2.2.2
	Teks yang akan disunting
	Penyuntingan dengan tanda-tanda koreksi
	Individual di rumah (PR)
	1 minggu
	Teks suntingan

	2.2.3
	Teks elektronik yang akan disunting
	Penyuntingan dengan program track changes berbasis Word
	Individual di rumah (PR)
	1 minggu
	Teks suntingan

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


*Contoh penugasan terlampir.

5.2 Kriteria Penilaian

Bagian ini berisi informasi dengan persentase tentang kriteria penilaian tugas. 
Contoh:
Nilai akhir tugas diberikan dengan kriteria penilaian sebagai berikut.

Praktik penyuntingan individual yang tampil pada teks suntingan sebagai luaran tugas: (1) mampu memperbaiki kesalahan berbahasa (30%); (2) mampu menjelaskan alasan kesalahan berbahasa (30%); (3) mampu menunjukkan konsistensi dalam menerakan koreksian bahasa (20%); (4) mampu menerapkan tanda-tanda penyuntingan (20%).

BAB 6
EVALUASI HASIL PEMELAJARAN
6.1 Evaluasi Akhir
Bagian ini berisi informasi tentang bentuk, frekuensi (berapa kali evaluasi diadakan), dan bobot (dengan persentase) evaluasi hasil pemelajaran. Evaluasi dapat berupa evaluasi sumatif (dengan persentase) atau evaluasi formatif. Contoh:
	Bentuk
	Instrumen
	Frekuensi
	Bobot (%)

	Makalah/Presentasi
	Lembar penilaian
	3
	

	Kuis
	Tes
	2
	

	UTS
	Soal ujian
	1
	

	UAS
	Soal ujian
	1
	

	dll.
	
	
	

	Total
	100


Catatan: Contoh soal evaluasi terlampir.
6.2 Asesmen

Bagian ini berisi informasi tentang subkompetensi beserta ranah dan tingkat kompetensi (ranah mengacu pada kompetensi kognitif, motorik, dan psikomotorik, sedangkan tingkat mengacu pada tahap kompetensi tiap ranah; jenis asesmen (misalnya soal pilihan ganda, esai, penugasan, dll.) yang sesuai dengan subkompetensi dan dikaitkan dengan evaluasi akhir yang tercantum dalam tabel pada 6.1); serta nilai kelulusan. 

	Subkompetensi
	Ranah dan Tingkat
	Jenis Asesmen (Per Setiap Kompetensi)
	Nilai Kelulusan

	
	C 1—6 
A 1—5 
P 1—4  
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


6.3 Pedoman Kriteria Penilaian

Bagian ini diisi dengan ekuivalensi nilai yang berlaku di UI untuk nilai kelulusan mahasiswa dan kriteria nilai (angka atau rubrik) pada bentuk-bentuk evaluasi yang dituliskan pada 6.1. 
Contoh:
Konversi nilai akhir (nilai kelulusan mahasiswa) mengikuti ketentuan konversi nilai yang berlaku di Universitas Indonesia sebagai berikut.
	Nilai Angka
	Nilai Huruf
	Bobot

	85—100 
	A
	4,00

	80—<85
	A-
	3,70

	75—<80
	B+
	3,30

	70—<75
	B
	3,00

	65—<70
	B-
	2,70

	60—<65
	C+
	2,30

	55—<60
	C
	2,00

	40—<55
	D
	1,00

	<40
	E
	0,00


Adapun kriteria penilaian bentuk-bentuk evaluasi yang diadakan dalam mata kuliah ini adalah sebagai berikut. 

a. Presentasi materi:

        Nilai 90:    
apabila mahasiswa dapat mempresentasikan materi dengan bahasa Indonesia yang tepat, penjelasan yang dapat dipahami, menguasai materi, bahasa tubuh yang baik.
             Nilai 70-89:    
apabila mahasiswa dapat mempresentasikan materi dengan penjelasan yang dapat dipahami, menguasai materi dengan baik, bahasa tubuh yang baik.

             Nilai 60-69:    
apabila mahasiswa dapat mempresentasikan materi dengan penjelasan yang dapat dipahami dengan bahasa tubuh yang baik.
b. Diskusi kelompok:

        Nilai   90-100:    
apabila mahasiswa dapat menentukan metode dan alat bantu pemanduan dengan tepat ke dalam makalah kelompok.
             Nilai 70-89:    
apabila mahasiswa dapat menentukan metode dan alat bantu pemanduan dengan ketepatan 75-80%.
             Nilai 60-69:    
apabila mahasiswa dapat menentukan metode dan alat bantu pemanduan dengan ketepatan 60-74%.       

c. Makalah individual:

Nilai 90-100      :    apabila mahasiswa dapat menerapkan bagan teori pengelolaan gagasan Minto dengan ketepatan 80-90%, runtut dan bahasa yang benar.
Nilai  70-89       :    apabila mahasiswa dapat menerapkan bagan teori pengelolaan gagasan Minto dengan ketepatan 60-79% dan dengan bahasa yang baik.
Nilai 60-69        :    apabila mahasiswa dapat menerapkan bagan teori pengelolaan gagasan Minto dengan ketepatan 59% dengan bahasa yang baik. 
d. 
Ujian Tengah Semester (UTS)
(1) Mampu menuangkan gagasan dalam bentuk wacana sesuai dengan topik yang ditentukan secara runut dan runtut (25%);

(2) Mampu menerapkan kaidah dalam ejaan, tata kata, tata kalimat, dan tata paragraf bahasa Indonesia (25%);

(3) Mampu memperbaiki kesalahan berbahasa (20%); 

(3) 
Mampu menunjukkan konsistensi dalam menerakan koreksian bahasa (15%); 

(4) 
Mampu menerapkan tanda-tanda penyuntingan (15%).      

BAB 7
SATUAN ACARA PENGAJARAN
Bagian ini merupakan Satuan Acara Perkuliahan (SAP), yang berisikan rekapitulasi sebagian uraian dalam bab-bab terdahulu.
	Pertemuan ke-
	Subkompetensi
	Aktivitas

(Deskripsi Tahap Pembelajaran yang menunjukkan SCAL terdiri atas 3 komponen: O, L, dan U)
	Pokok Bahasan/

Subpokok Bahasan
	Media 

Teknologi
	Rujukan

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


LAMPIRAN
CONTOH TUGAS DAN SOAL EVALUASI (UTS, UAS, DAN LAIN-LAIN)
Pada BPKM, bagian ini ditiadakan.


BUKU PEDOMAN KERJA MAHASISWA (BPKM)
MATA KULIAH
                                                  .......................... (tuliskan nama mata kuliah)
oleh

                                               ............................. (tuliskan nama lengkap 

         dengan gelar akademik) 
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