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	Course Title (English)
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	Introduction to Object Oriented Programmaing

	Short Description

Silabus ringkas
	Kuliah ini mengajarkan dasar pemrograman berorientasi obyek. Bahasa C++ digunakan sebagai bahasa pengantar. Bahasa C++ (dan C) banyak digunankan dalam pengembangan berbagai sistem, baik yang berupa perangkat lunak murni (graphics, GUI, applications) sampai ke yang berhubungan dengan perangkat keras (misalnya pada embedded system). Kuliah berisi teori dan praktek, dimana akan diberikan tugas-tugas pemrograman dan ujian.

	Goals

Tujuan Instruksional Umum (TIU)
	Mahasiswa diharapkan dapat:

· Memecahkan masalah menjadi sebuah algoritma (langkah-langkah) yang akan dijalankan oleh komputer, kemudian mengimplementasikannya menjadi sebuah program komputer

· Mengenali bahasa C++ yang meliputi penggunaan input/output dalam C++, struktur kendali (control structures, looping, branching), functions, array, strings, dan struktur data (obyek) lainnya

· Memahami konsep pemrograman yang berorientasi obyek (misal konsep classes, overloading function)

· Memahami abstraksi data dengan menggunakan classes
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	Strategi Pedagogi dan Pesan Untuk Pengajar:

Perlu banyak latihan (tugas pemrograman) karena skill sangat penting dalam kuliah ini.
Ada mahasiswa yang belum mengenal bit, byte, bilangan basis 2 dan basis 16. Perlu diajarkan dahulu.




Uraian Rinci Materi Kuliah

	Mg#
	Topik
	Sub Topik
	Tujuan Instruksional Khusus (TIK)
	Activity

K/P/R/X/U

	1
	Pendahuluan
	Review tentang sistem komputer, overview bahasa pemrograman, trend, alat bantu (flow chart, compiler, devel. tools)
	memberikan latar belakang, cara-cara mengerjakan tugas (compiling, submit assignments)
	K

	2
	Sedikit mengenai Software Engineering
	Aspek-aspek dari pemrograman, dokumentasi
	Landasan teori, best practice
	K

	3
	Algoritma
	…
	Memberikan pengantar mengenai algoritma
	K

	
	Algortima #2
	…
	Lebih jauh lagi mengenai algoritma. Tugas.
	K

	4
	C++ basic expression
	token, expressions, statement, variables, assignments, input/output
	Dasar C++ sehingga cukup untuk membuat program sederhana. Mulai melakukan pemrograman dengan tugas
	K & P

	5
	Control structure
	loop, branching
	Memahami flow. Tugas.
	K & P

	6
	Functions
	function, recursion, local variable, call by reference
	Memahami cara memecah masalah menjadi blok (misal melalui function)
	K & P

	7
	Predefined data types
	array, pointer
	Memahami data types
	K & P

	8
	Strings & array
	strings and multidimensional array, matrix
	Memahami data types yang lebih kompleks
	K & P

	9
	-
	-
	UTS
	U

	10
	Data types lainnya
	linked list, tree
	Memahami data struktur lainnya yang cocok dengan algoritma yang akan dikembangkan
	K & P

	11
	Data abstraction
	Classes, operator overloading, friend function
	Manfaat dari object-oriented adalah pada data abstraction ini, operator overloading, dll.
	K & P

	12
	Lebih jauh mengenai Classes 
	Contoh-contoh classes lainnya
	Lebih memahami konsep classes
	K & P

	13
	Lebih jauh tentang I/O
	streams I/O, character I/O, file processing
	Menangani input output
	K & P

	14
	Contoh aplikasi pemrograman berbasis obyek C++
	Contoh sebuah masalah yang dipecahkan dengan aplikasi yang dikembangkan dengan C++
	Menggabungkan semuanya menjadi sebuah paket yang jadi
	K

	
	-
	-
	UAS
	U
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