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CAPAIAN PEMBELAJARAN

CPL- PRODI yang Dibedakan pada MK

CPL 2. Kemampuan untuk merancang sistem terintegrasi dengan mempertimbangkan tingkat kinerja dan keandalan yang ingin
dicapai serta faktor-faktor keberlanjutan (ekonomi, sosial dan lingkungan)

CPL 3 Kemampuan untuk merancang dan melaksanakan eksperimen dan simulasi di laboratorium dan/atau lapangan untuk
menyelesaikan permasalahan di industri, masyarakat dan pemerintahan

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK 2228.2.9 — Mampu mencari solusi dari formulasi model programa dinamis dan melakukan analisis atas solusi yang dihasilkan

CPMK 2228.2.10 — Mampu mencari solusi dari formulasi model markov dan goal programming serta melakukan analisis atas soulusi
yang dihasilkan

CPMK 2228.2.11 — Mampu mencari solusi dari formulasi model antrian dan melakukan analisis atas solusi yang dihasilkan

CPMK 2228.2.12 — Mampu mencari solusi dari formulasi model game (permainan) dan melakukan analisis atas solusi yang
dihasilkan

CPMK 2228.3.2 — Mampu memodelkan persoalan-persoalan yang bersifat stokastik ke dalam formulasi analisis jaringan, programa
dinamis, analisis markov, teori antrian dan teori permainan (game theory)

DESKRIPSI SINGKAT

Mata Kuliah ini merupakan pengembangan dari pemodelan matematika yang bersifat linier dan pengenalan model non Linier. Ruang
lingkup mata kuliah ini meliputi penggunaan matematika dalam masalah manajemen khususnya pengambilan keputusan yang
didasarkan pada pemodelan permasalahan nyata.

BAHAN KAJIAN/MATERI
PEMBELAJARAN

1. Dynamic Programming
2. Game Theory




Teori Antrian

Goal Programming
Markov Chain

Graph and Network Theory
. Metaheuristik

Nookw
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ke- penﬁ)belaj;ran Bahasan Pembelajaran Mahasiswa Kriteria & Bobot
Indikator (%)
Luring:
e Kuliah
e Diskusi
e Tugas
CPMK  2228-2-9 ?;';”;It;‘r‘]at L ﬁifg;;iﬂm Tugas  50%
Mampu mencari solusi | Dynamic Programming ) . UTS 50%

1-3 dari formulasi model | - Probabilistik p(reggurlltaan g; 4(-2I§2/(|)”)] f(?(r)mru;;s]a dirr?:r(rj]?sl, Pengukuran
programa dinamis dan | - Stokastik P prog babilisti CPMK 2228-
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Luring:

e Kuliah
e Diskusi
[PB:
99
olxgasgs)ll' 1. Ketepatan m_epjelaskan
CPMK  2228-212 | o o Melakukan d:ﬂqe tmhggga”a"s's dasar Tugas  50%
Mampu mencari solusi y analisis dan g y . UTS 50%
dari formulasi model 1. Dasar Game memberikan [PT+KM 2. Ketepatan _menjelaskan Pengukuran
4-5 : Theory Game - (1+1)x(2x60™)] | dan menganalisis zero sum
game (permainan) dan 2 Zero Sum Game solusi game CPMK 2228-
lakukan analisis atas | "\ theo game . 2-12
metax Lo Non Zero Sum Game ry Ketepatan ~ menjelaskan
solusi yang dihasilkan [PT+KM d .
an menganalisis non zero
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sum games
Daring:
Elearning :
Google Classroom
Luring:
e Kauliah
e Diskusi
[PB: 1. Ketepatan
1x(2x50)] menjelaskan dan
Teori Antrian e Tugas 2: menganalisis dasar PROJECT
E:AIZ:\T?FI)E men§§r2i8s_§l-ulsli 1. Dasar teori Melakukan teori antrian 50%
dari formulasi model antrian _ anaI|S|s_ dan [PT+KM D2 Kete_patan UTS 50%
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markov  dan goal | 2. Penerapan goal [PB: teori goal Pengukuran
programming serta programming 1x(2x50”)] programming CPMK
melakukan analisis atas e Tugas3: Ketepatan ~ menganalisis 2228-2-10
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analisis dan
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- o . Penerapan Markov chain
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(1+1)x(2x60”)]
Daring:
Elearning :
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CPMK 2228-3-2 Luring:
Mampu memodelkan | Markov Chain LUnng. 1. Ketepatan UAS 50%
. e Kuliah !
persoalan-persoalan 1. Dasar teori Graph e  Diskusi [PT+KM menjelaskan dan Pengukuran
12-13 yang bersifat stokastik and Network [PB: (1+1)x(2x607)] menganalisis dasar CPMK
ke dalam formulasi | Penerapan Graph and 1x(2.x50”)] teori  Graph  and 2228-3-2
analisis jaringan, | Network . Network
- . e Tugas 5:
programa dinamis,




analisis markov, teori Melakukan Ketepatan ~ menganalisis
antrian  dan  teori analisis dan Penerapan Graph and
permainan (game memberikan Network
theory) solusi dengan
teori  graph
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(1+1)x(2x60”)]
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yang bersifat stokastik 5 p etaheuristl Melakukan Plejgazkurano
ke dalam formulasi : Nelznerr;alpar} ik analisis dan [PT+KM Ketepatan ~ menjelaskan CPI\%IK
14-15 analisis jaringan, _eta euristi memberikan (1+1)x(2x60”)] | dan menganalisis
. 9% 3. Simulated - .- 2228-3-2
programa dlnamls: ANealing solu_5| dengan Penerapan Metaheuristik
analisis markov, teori 4. Genetic teori
antrian  dan  teori ' Algorithm metaheuristik
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Daring:
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RINGKASAN INDIKATOR/BOBOT PENELITIAN (CPL/CPMK)

CPL

CPMK

INDIKATOR PENILAIAN

CPL 2. Kemampuan untuk merancang sistem
terintegrasi dengan mempertimbangkan tingkat
kinerja dan keandalan yang ingin dicapai serta
faktor-faktor keberlanjutan (ekonomi, sosial dan
lingkungan)

CPMK 2228.29 — Mampu mencari solusi dari formulasi model
programa dinamis dan melakukan analisis atas solusi yang dihasilkan

e CPMK 2228.2.9 (25%)
UTS 50%
TUGAS 50%

CPMK 2228.2.10 — Mampu mencari solusi dari formulasi model markov
dan goal programming serta melakukan analisis atas soulusi yang
dihasilkan

e CPMK 2228.2.10 (25%)
UTS 50%
TUGAS 50%

CPMK 2228.2.11 — Mampu mencari solusi dari formulasi model antrian
dan melakukan analisis atas solusi yang dihasilkan

e CPMK 2228.2.11 (25%)
UTS 50%
TUGAS 50%

CPMK 2228.2.12 — Mampu mencari solusi dari formulasi model game
(permainan) dan melakukan analisis atas solusi yang dihasilkan

e CPMK 2228.2.12 (25%)
UTS 50%
e TUGAS 50%

CPL 3 Kemampuan untuk merancang dan
melaksanakan eksperimen dan simulasi di
laboratorium dan/atau lapangan untuk
menyelesaikan  permasalahan  di  industri,
masyarakat dan pemerintahan

CPMK 2228.3.2 — Mampu memodelkan persoalan-persoalan yang
bersifat stokastik ke dalam formulasi analisis jaringan, programa
dinamis, analisis markov, teori antrian dan teori permainan (game
theory)

e CPMK 2228.3.2 (100%)
UTS 50%
TUGAS 50%




