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CPL-P2

Mampu menjelaskan konsep dan teori digital marketing terkait dengan analisis produk dan
pasar digital, perilaku konsumen digital, strategi menarik pelanggan di bisnis digital,
pengembangan konten marketing, penggunaan teknik dan alat pemasaran digital, dan
scaleup pasar untuk meningkatkan loyalitas pelanggan digital

CPL-P3

Mampu menjelaskan konsep dan teori financial technolofy yang terkait dengan industri
keuangan, akuntansi dasar, manajemen keuangan dan manajemen resiko, technologi digital
yang bisa digunakan di industri keuangan, pengembangan aplikasi dan platform modern,
analisis data dan statistik, pengolahan pembayaran digital, regulasi dan kebijakan produk
fintech dan keamanan data keuangan.

CPL-KK

CPL-KK1

Mampu memanfaatkan technolofy digital untuk menciptakan inovasi, model bisnis dan
strategi pengembangan bisnis, serta mengidentifikasikan kebutuhan sumber daya dalam
membangun usaha rintisan.

CPL-KK3

Mampu mengimplementasikan digitak marketing framework untuk mengembangkan
solusi produk, menarik pelanggan untuk melakukan pembelian dan meningkatkan
branding serta loyalitas konsumen

Capaian Pembelajaran
Matakuliah (CPMK)

CPMK-1

Mahasiswa mampu membuat program komputer dengan bahasa pemrograman tertentu
untuk merealisasikan algoritma-algoritma penyelesaian masalah tertentu

CPMK-2

Mahasiswa mampu menggunakan program sebagai alat bantu dalam melakukan suatu
pekerjaan

CPMK-3

Mahasiswa mampu memanfaatkan program komputer untuk mendukung penerapan digital
business untuk bisnis level usaha kecil

CPMK-4

Mahasiswa mampu membuat, mengelola dan menerapkan pengetahuan dan keterampilan
dengan memanfaatkan program komputer untuk pengembangan financial techteknologi
yang mendorong kegiatan bisnis digital

CPMK-5

Mahasiswa mampu menerapkan keterampilan teknis dan keterampilan non-teknis untuk
menunjang bidang Bisnis Digital

CPMK-6

Mahasiswa mampu mengkaji, mengembangkan dan menerapkan inovasi dalam teknologi
secara kreatif dan berkelanjutan
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Korelasi CMPK Terhadap Sub-
CPMK
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Sub CPMK-9.1
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Deskripsi Singkat Matakuliah

Matakuliah computer programming 2 merupakan matakuliah yang membahas tentang konsep dasar
pemrograman berbasis objek atau Object Oriented Programming (OOP) serta pembuatan program
berbasis studi kasus.
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Bahan Kajian / Materi
Pembelajaran

Basic Concept of Computer Programming 2
String

Data Casting

Modul dan Paket

00

Kelas dan Objek
Inheritance/Pewarisan
Penimpaan (Overriding)
9. Enkapsulasi

10. BOT

11. WEB Scraping

12. Google Translate

PN RN

Pustaka

Utama

1. How To Learn Phyton. https:/ /www.codecademy.com/learn/learn-python-3/modules/learn-
python3-strings

Pendukung
1. https://www.w3schools.com/python/ref_string format.asp
2. https://realpython.com/python-string-formatting/
3. https://dbader.org/blog/cool-new-features-in-python-3-6
4. https://realpython.com/python-modules-packages/

Mata Kuliah Syarat

Computer Programming 1

Minggu
ke -

Sub-CPMK
(Kemampuan akhir tiap
tahapan belajar)

Bahan Kajian Bentuk dan Metode Waktu

(Materi Pembelajaran) Pembelajaran (menit) Penilaian

(Media dan Sumber Belajar) Kriteria dan Indikator Bg}}o)ot
0

Bentuk
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Mahasiswa/i mampu: Pengantar Computer L.
1. menjelaskan dasar-dasar Programmine 2 Bentuk: IKriteria :
dari perkuliahan 8t J Ceramah dan diskusi e Ketepatan dan
computer programming penguasaan Ketepatan
. Aktifitas di kelas: materi Menjelaskan
2. Mengimplementasikan Metode: Diskusi 200 min | e Kedalaman Konsep dasar
P
tentang OOP analisis computer
Media: komputer/laptop dan Bentuk : programing 2
internet e Analisis
Mahasiswa/i mampu: String and Escape Bentuk: Krlizria : tan d
. S : o ) e Ketepatan dan
1. Memampula's1 string Characters Ceramah, Responsi, Asistensi eneuasaan
2. Mengoperasikan escape p tg 3
characters . . . materl Ketepatan
3. mengoperasikan strin, Aktifitas di kelas: . e Kemampuan | \p ik
’ §OP & Metode: Diskusi, Presentasi, dan . ‘o cehgoperasixan
memotong string, Proiect ’ ’ 200 min Analisis escape character
menghitung panjang ) e Kemampuan | dan memanipulasi
tring, melakuk: . Komunikasi tri
String, mefaiuian Media: Komputer/laptop dan . Strng
penggabungan string dan ternet Bentuk :
melakukan perkalian rierne e Project
string e Presentasi
. . . Format String Bentuk: Kriteria :
MahaSISWa/l mémp.u' Ceramah, Responsi, Case Studies e Ketepatan dan
1. Memanipulasi string penguasaan
) l(\l/‘lam]utan) " Aktifitas di kelas : materi Ketepatan
- Viampu memecankan Metode: Diskusi 200 min | ¢ Kedalaman memanipulasi
string, mengubah case analisis kasus .
string, mencari kata pada . string
LY . Media: Komputer/laptop dan Bentuk :
string, dan menghitung  nternet « Non test
jumlah string. Case Studiés
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Mahasiswa/i mampu:

Memeriksa Jenis Tipe Data

Bentuk:
Ceramah, Responsi, Asistensi

Kriteria :
e Ketepatan dan
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1. Mampu dan memahami penguasaan
tlpe data Casting Aktiﬁtas di kelas H materi
2. Mampu memeriksa jenis Metode: Diskusi dan Collaborative 200 min | © Komunikasi | Ketepatan analisis s
tipe data dan menjelaskan learning M yang efektif tipe data casting
jenis-jenis konversi tipe Bentuk :
]data ) P Media: Komputer/laptop, internet e Asistensi
dan plaform similarweb, Google o Project
Analytics
Mahasiswa/i mampu: Pengertian Modul Bentuk: Kriteria :
1. Memz?hami dan . Ceramah e Ketepatan dan
mengimplementasikan penguasaan Keakif:
i caktifan
5 ﬁo‘hﬂ dan pgl;et K Aktifitas di kelas : maten. il ;
. ampu. menjelaskan Metode: Diskusi 200 min | ® Keaktifan @englmp ementas 10
pengertian modul, cara berdiskusi ikan modul dan
3 ﬁembuat qulll l'k Media: Komputer/laptop, internet, B‘_’nt“lf : paket.
- Vampy me(riqe askan tools Not Just Analytics e Diskusi
pengertian dan cara o Analisis
membuat paket
Responsi
Kriteria :
Bentuk: Co . e Ketepatan dan
Mahasiswa/i mampu: Ceramah, Responsi, Asistensi penguasaan
; i Keterampilan
L Memghanlu dan ik Aktifitas di kelas : . inatin tasi | men usulzl dan
mengl,mp eme_ntaSI an Metode: Praktikum 200 min mplementast y . 15
materi yang dibahas pada project memprsentasikan
poetemuan 4 dan 5. Media: Komputer/laptop, internet BenltA‘ul.( i hasil project
dan Google Trends ¢ SI,StGHSI
e Project
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7 Paradigma Pemrog—raman Bentuk: ) . ) Kriteria :
Mahasiswa/i mampu: Ceramah, Responsi, Asistensi o K:;ezzt;r; rclian Kemampgan
1. Memahami mengenai Aktifitas di Kelas : materi mengenali konsep
pengenalan dan konsep Metode: Diskusi dan praktikum 200 min | e Ketajaman OOP dan . 5
oor Analisis mempresentasikan|
2. l\iir;(ﬁrerizmz;l;inraman Media: Komputer/laptop, internet, Bentuk : paradigfma
P gmap & LinkedIn dan Twitter e Analisis pemrograman
e Praktikum
Ujian Tengah Semester
9 Bentuk: Kriteria :
Ceramah, Responsi, Asistensi e Ketepatan dan
Mahasiswa/i mampu: . . penguasaan
1. Menerapkan Kelas dan Atribut dan Perilaku Aktifitas di kelas : materi Kemampuan
Objek Metode: Diskusi dan praktikum 200 min | ® Implementasi | meneapkan Kelas 10
2. Mengaplikasikan atribut project dan Objek
dan perilaku. Media: Komputer/laptop, internet, Bentuk :
'YouTube & Live Streaming o Asistensi
e Praktikum
10 ) Bentuk: Kriteria :
Mahasiswa/i mampu: Konsep Pewarisan Ceramah, Responsi, Asistensi e Ketepatan dan | Kemampuan
1.Menerapkan konsep penguasaan menerapkan
pewaris (inheritance) Aktifitas di kelas : materi konse
dalam pemrograman Metode: Diskusi dan praktikum 200 min |  Implementasi | . P 10
2.Mengaplikasikan konsep project inheritance da.n
pewarisan parent and Media: Komputer/laptop, internet, Bentuk : konsep pewarisan
child platform Facebook & Meta e Asistensi parent and child
e Praktikum
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Google Ads, Meta Ads, IG Ads

.. Bentuk: Kriteria :
Overriding Ceramah, Responsi, Asistensi e Ketepatan dan
Mahasiswa/i mampu: penguasaan Kemampuan
1. Menerapkan konsep Aktifitas di kelas : materi menerapkan
penimpaan (overriding) Metode: Diskusi dan praktikum 200 min | ® Implementasi K . 5
dalam pemrograman project onsep pemmpaan
Media: Komputer/laptop, internet, Bentuk : (overriding)
Instagram e Asistensi
e Praktikum
12 Enkapsulasi Bentuk: Kriteria :
Mahasiswa/i dapat: Ceramah, Responsi, Asistensi * Ketepatan dan
1. Memahami konsep penguasaan
enkapsulasi (acess Aktifitas di kelas : matert _ | Kemampuan
modifiers) Metode: Diskusi dan praktikum 200 min | ® Implementasi | penoimplementa 5
2. Menjelaskan dan project enkapsulasi
mengimplementasikan Media: Komputer/laptop, internet, Bentuk :
jenis-jenis enkapsulasi TikTok e Asistensi
e Praktikum
13 Bentuk: Kriteria :
BOT Ceramah, Responsi, Asistensi * Ketepatan dan
. . penguasaan
Mahasiswa/i dapat: materi
1. Memahami konsep dan Aktifitas di kelas : :
membuat BOT ’ Metode: Diskusi dan penugasan 200 min | °* Implementam Dapat membuat 75
TELEGRAM project project BOT Telegram
Bentuk :
Media: Komputer/laptop, internet, * A51§tens1
e Project
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Bentuk: Kriteria :
Ceramah, Responsi, Asistensi e Ketepatan dan
Mahasiswa/i dapat: penguasaan
1. Mengua:z/ai kol;sep dan WEB SCRAPPING |Aktifitas d.i kel?ls : materi .
membuat WEB MeFode: Diskusi dan penugasan 200 min | ® Implementas1 Dapat mem.buat 75
SCRAPING project project 'Web Scraping
Bentuk :
Media: Komputer/laptop, internet, e Asistensi
Google Trends e Praktikum
15 Bentuk: Kriteria :
. . Presentasi Project e Ketepatan dan
Mahasiswa/i dapat: penguasaan Ketepatan
1. Mengunakan Library Aktifitas di kelas : materi menggunakan
Google Translate Library Google Translate Metode: Presentasi dan Tanya . ° Implementasi library google
200 min . 5
2. Mampu Jawab project translate dan
mempresentasikan hasil Bentuk : kedalaman
project Media: Komputer/laptop dan e Asistensi portofolio
internet e Project
16 .. )
Ujian Akhir Semester
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