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Pembelgjaran Pembelgjaran
1 Pendahuluan Tatap Muka Papan Tulis dan OHP
TIU :
Penjelasan mengenai ruang
lingkup mata kuliah, dan
kompetensi mata kuliah
2 Teori AnalisisAlgoritma 2.1. Definisi teori algoritma Tatap muka Papan Tulisdan OHP | e Latihan soal :
TIU : 2.2. Kriteriaalgoritmayang baik dan diskusi Membuat
Mahasiswa mampu membuat | TIK : algoritmayang
algoritmayang baik e Mahasiswa memahami pengertian memenuhi
algoritma untuk digunakan sebagai kriteria algoritma
penyelesaian suatu masalah yang baik
e Mahaswa memahami kriteria
algoritmayang baik
e Mahasiswa memahami kegunaan
dari analisis algoritma
3 Kompleksitas Waktu (time | 3.1. Best case Tatap muka Papan Tulisdan OHP | Latihan soal :
comlplexity) 3.2. Worst case dan post test diberikan contoh
TIU : 3.3. Average case algoritma
M ahasi swa mengetahui TIK: e Menganalisis
macam-macam kompleksitas | Mahasiswa mampu menentukan best komplesitas
waktu case, worst case dan average case dari waktunya
suatu algoritma berdasarkan best
case, average case
dan worst case
4 Notas asimtotik 4.1. Notas BIG OH Tatap muka Papan Tulisdan OHP | Latihan soal :
TIU : 4.2. Notasi Omega dan post test diberikan contoh
Mahasiswa mampu 4.3. Notasi Tetha algoritma




menjel askkan teori

TIK : Mahasiswa mampu menentukan

e Menganalisis

kompleksitas asymtotik kompleksitas asymtotik dari suatu komplesitas
algoritma waktu asmtotik
dari contoh
algoritmayang
ada

5&6 Strategi Algoritma Strategi solus langsung Tatap muka Papan Tulisdan OHP | Membuat kelompok

TIU : e Algoritma Brute Force dan diskusi diskusi :
Mahasi swa mampu e Algoritma Greedy e Mencari dan
memahami konsep strategi e Implementasi Algorithm Greedy membahas suatu
algoritma yang didasarkan pada aplikasi Game Sederhana kasus yang
pada penyelesaian solusi (misal: Othello) menggunakan
langsung TIK : agoritma Greedy
e Mahasiswa mampu membedakan dan Brute Force
karakteristik dari algoritma brute e Menganalisis
Force dan Greedy kompleksitas
e Mahasiswa mampu menerapkan waktu dari kasus
algoritma Brute Force dan Greedy yang ada
ke dalam suatu kasus e Menganalisa
algoritma Greedy
pada Game
Technology
(misal: game
Othello)

6&7 Strategi Algoritma Strategi berbasis pencarian pada Tatap muka Papan Tulisdan OHP | Membuat kelompok
TIU : ruang status dan diskusi diskus :
Mahasiswa mampu 6.1. Pengertian Teknik Depth First e Mencari dan
memahami konsep strategi Search (DFS) membahas suatu
algoritma yang didasarkan 6.2. Pengertian Teknik Breadth First kasus yang

pada pencarian ruang status

Search (BFS)

menggunakan




Mahas swa mampu
mengimplementasikan konsep

7.1. Algoritma Backtracking

algoritma
Backtracking dan

ke dalam aplikasi game 7.2. Algoritma Branch and Bound Branch and
technology 7.3. Implementas Teknik BFS dan Bound
DFS pada aplikas Game e Menganadlisis
Technology kompleksitas
TIK : waktu dari kasus
e Mahasiswa mampu membedakan yang ada
teknik DFS dan BFS e Membuat game
e Mahasiswa mampu membedakan sederhana
karakteristik dari algoritma berdasarkan teori
Backtracking dan Branch and agar
Bound
e Mahasiswa mampu menerapkan
algoritma Backtracking dan
Branch and Bound ke dalam suatu
kasus pada aplikasi Game
9 Strategi Algoritma Strategi solus atas-bawah (top-down) | Tatap muka Papan Tulisdan OHP | Membuat kelompok
TIU: e Algoritma Divide and Conquer dan d\iskusi diskusi :
Mahasi swa mampu e Mencari dan
memahami konsep strategi TIK : membahas suatu
algoritma yang didasarkan e Mahasiswa mampu mengenal kasus yang
pada penyelesaian solusi atas- karakteristik dari algoritma Divide menggunakan
bawah (top-down) and Conquer agoritma Divide
e Mahasiswa mampu menerapkan and Conquer
algoritma Divide and Conquer e Menganadlisis
kedalam suatu kasus kompleksitas
waktu dari kasus
yang ada
10 Strategi Algoritma Strategi solus bawah-atas (bottom- Tatap muka Papan Tulisdan OHP | Membuat kelompok




TIU : up) dan diskusi diskus :
Mahasi swa mampu e Algoritma Dynamic Programming e mencari dan
memahami konsep strategi membahas suatu
algoritma yang didasarkan TIK : kasus yang
pada penyelesaian solusi e Mahasiswa mampu mengenal menggunakan
bawah-atas (bottom-up) karakteristik dari algoritma algoritma
Dinamic Programming Dynamic
e Mahasiswa mampu menerapkan Programming
algoritma Dinamic Programming e Menganalisis
kedalam suatu kasus kompleksitas
waktu dari kasus
yang ada
UJIAN TENGAH SEMESTER (UTS)
11 Review UTS Diskusi Papan Tulis dan OHP
12 Strategi Implementasi Shortest Path Algoritma: Tatap muka Papan Tulisdan OHP | Latihan soal :
Graph dan Pohon ¢ Algoritma Djikstra dan post test diberikan contoh
TIU: e Algoritma Floyd-Warshall masal ah shorthest
M ahasi swa mampu path yang
memahami konsep TIK : menggunakan
implementasi graph dalam M ahasi swa dapat membandingkan agoritma djikstra
masalah Shortest Path kompleksitas waktu untuk masalah dan algoritma
shortest path yang menggunakan Floyd-Warshall
algoritma Djikstra dan algoritma e Menganadlisis
Floyd- Warshall kompleksitas
waktu dari
masi ng-masing
algoritma

e Membandingkan




kedua algoritma
berdasarkan
kompleksitas
waktunya

13

Strategi | mplementasi
Graph dan Pohon

TIU :

Mahasi swa mampu
memahami konsep
implementasi graph dalam
masal ah minimum spanning
tree

Minimum Spanning Tree:
e Algoritma Prim’s
e Algoritma Kruskal

Tatap muka
dan post test

Papan Tulis dan OHP

Latihan soal :
diberikan contoh
masalah minimum
spanning tre yang
menggunakan
algoritma Prim’s
dan agoritma
Kruskal
e Menganalisis
kompleksitas
waktun dari
masing-masing
algoritma
¢ Membandingkan
kedua algoritma
berdasarkan
kompleksitas
waktunya
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