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RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER

Capaian Pembelajaran (CP)

CPL - PRODI yang dibebankan pada MK

CPLO4 Mampu memiliki pengetahuan yang cukup dalam hal elemen dan prinsip desain, termasuk dalam hal
gambar, warna, tipografi, tata letak, komposisi.
CPLO5 Mampu membuat karya desain grafis yang baik melalui media cetak dan digital dengan menerapkan

prinsip desain dan metodologi desain yang tepat.
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CPLO6

Mampu merancang dan menciptakan karya komunikasi visual dalam bentuk cetak atau digital yang
bersifat statis, dinamis, maupun interaktif dalam 2 atau 3 dimensi

CPLO9

Mampu memelihara dan mengembangkan jaringan kerja dengan pembimbing, kolega, sejawat baik
dalam maupun di luar lembaganya; bertanggung jawab atas pencapaian hasil kerja kelompok c
melakukan supervisi serta evaluasi terhadap penyelesaian pekerjaan yang ditugaskan kepada peke
yang berada di bawah tanggungjawabnya; melakukan proses evaluasi diri terhadap kelompok kerja y:
berada di bawah tanggung jawabnya, dan mengelola pembelajaran secara mandiri; Se
mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan menemukan kembali data untuk menjar
kesahihan dan mencegah plagiasi.

CPL10

Mampu membuat karya desain grafis yang baik melalui media cetak dan digital dengan menerapl
prinsip desain yang benar dan metodologi desain yang tepat untuk memenuhi kebutuhan klien a
pengguna.

CPL11

Mampu mengembangkan konsep desain komunikasi visual melalui identifikasi, analisis, dan pengamb
keputusan desain yang tepat untuk disampaikan melalui model perancangan.

CPL12

Mampu merancang dan menciptakan karya komunikasi visual dalam bentuk cetak atau digital yang bers
statis, dinamis, maupun interaktif dalam 2 atau 3 dimensi dengan mengorganisasikan unsur rupa dan un
pendukung lainnya untuk menciptakan penyampaian pesan yang efektif.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

23-DKV-CPMK-041

Mampu memahami dan menerapkan konsep desain yang berkaitan dengan pengembangan masyarak
dan kawasan urban.

23-DKV-CPMK-051

Mampu memanfaatkan teknologi secara bijaksana dengan memperhatikan keseimbangan alam dan
lingkungan.

23-DKV-CPMK-052

Mampu menerapkan kreativitas untuk mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan (SDGS).

23-DKV-CPMK-061

Mampu memiliki pengetahuan yang cukup dalam hal elemen dan prinsip desain, termasuk dalam hal
gambar, warna, tipografi, tata letak, komposisi.
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Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur dalam penyelesaian masalah berdasarkan

23-DKV-CPMK--081 hasil analisis informasi dan data.

23-DKV-CPMK-091 Mampu memelihgra dan mengembangkan jaringan kerja dengan pembimbing, kolega, sejawat baik di
dalam maupun di luar lembaganya

23-DKV-CPMK-101 Mam_pu membuat karya desai_n graf!s yang baik melalui media cetak dan digital dengan menerapkan
prinsip desain dan metodologi desain yang tepat.

Mampu mengembangkan konsep desain komunikasi visual melalui identifikasi, analisis, dan
23-DKV-CPMK-111 ; . . ; )
pengambilan keputusan desain yang tepat untuk disampaikan melalui model perancangan.

23-DKV-CPMK-121 Mampu merancang dan menciptakan karya komunikasi visual dalam bentuk cetak atau digital yang bers
statis, dinamis, maupun interaktif dalam 2 atau 3 dimensi

Kemampuan Akhir Tiap Tahap Belajar (Sub-CPMK)

Kemampuan menerapkan konsep desain yang berkaitan dengan pengembangan masyarakat dan
23-DKV-SCPMK-0411 kawasan urban.

Kemampuan memanfaatkan teknologi secara bijaksana dengan memperhatikan keseimbangan alam
dan lingkungan.

23-DKV-SCPMK-0521 Kemampuan menerapkan kreativitas untuk mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan (SDGs).
23-DKV-SCPMK-0611 Kemampuan menerapkan pengetahuan tentang elemen dan prinsip desain.

Kemampuan menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur dalam penyelesaian masalah
berdasarkan hasil analisis informasi dan data.

Kemampuan dalam mengembangkan dan memelihara jaringan kerja dengan pembimbing, kolega
sejawat baik di dalam maupun di luar kampus

Kemampuan membuat karya desain grafis yang baik dengan menerapkan prinsip dan metodologi des:
yang tepat pada media cetak maupun digital

Kemampuan mengembangkan konsep desain komunikasi visual melalui identifikasi, analisis, dan
pengambilan keputusan desain yang tepat untuk disampaikan melalui model perancangan.
Kemampuan merancang dan menciptakan karya komunikasi visual dalam bentuk cetak atau digital ya
bersifat statis, dinamis, maupun interaktif dalam 2 atau 3 dimensi

23-DKV-SCPMK-0511

23-DKV-SCPMK-0811

23-DKV-SCPMK-0911

23-DKV-SCPMK-1011

23-DKV-SCPMK-1111

23-DKV-SCPMK-1211
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Korelasi CPMK terhadap Sub-CPMK

23-DKV-
SCPMK-0411

23-DKV-
SCPMK-0511

23-DKV-
SCPMK-0521

23-DKV-
SCPMK-0611

23-DKV-
SCPMK-
0811

23-DKV-
SCPMK-
0911

23-DKV-
SCPMK-
1011

23-DKV-
SCPMK-
1111

23-DKV-
SCPMK-
1211

23-DKV-CPMK- |
041

23-DKV-CPMK- N
051

23-DKV-CPMK- N
052

23-DKV-CPMK- N
061

23-DKV-CPMK- v
-081

23-DKV-CPMK- N
091

23-DKV-CPMK-
101

23-DKV-CPMK-
111

23-DKV-CPMK-
121

Kode CPL

Kode CPMK

Kode Sub CPMK Indikator Metode Penilaian

23-DKV-CPL-04

23-DKV-CPMK-041

23-DKV-SCPMK-0411 | Kemampuan menerapkan konsep desain yang -Praktik/obeservasi

berkaitan dengan pengembangan masyarakat

40

dan kawasan urban.
-Project

40
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-Partisipasi 20
23-DKV-CPL-05 23-DKV-CPMK-051 23-DKV-SCPMK-0511 | Kemampuan memanfaatkan teknologi secara -Praktik/obeservasi 40
bijaksana dengan memperhatikan 20
keseimbangan alam dan lingkungan.
-Project
-Partisipasi 20
23-DKV-CPL-05 23-DKV-CPMK-052 23-DKV-SCPMK-0512 | Kemampuan menerapkan kreativitas untuk -Praktik/obeservasi 40
mencapai tujuan pembangunan berkelanjutan
(SDGs). 40
-Project
-Partisipasi 20
23-DKV-CPL-06 23-DKV-CPMK-061 23-DKV-SCPMK-0611 | Kemampuan menerapkan pengetahuan tentang | -Praktik/obeservasi 40
elemen dan prinsip desain.
40
-Project
-Partisipasi 20
23-DKV-CPL-08 | 23-DKV-CPMK-081 3-DKV-SCPMK-0811 Kemampuan menunjukkan kinerja mandiri, -Praktik/obeservasi 40
bermutu, dan terukur dalam penyelesaian
masalah berdasarkan hasil analisis informasi 40
dan data. -Project
-Partisipasi 20
23-DKV-CPL-09 | 23-DKV-CPMK-091 3-DKV-SCPMK-0911 Kemampuan dalam mengembangkan dan -Praktik/obeservasi 40
memelihara jaringan kerja dengan pembimbing, 20
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kolega sejawat baik di dalam maupun di luar -Project
kampus
-Partisipasi 20
23-DKV-CPL-10 | 23-DKV-CPMK-101 3-DKV-SCPMK-1011 Kemampuan membuat karya desain grafis yang | -Praktik/obeservasi 40
baik dengan menerapkan prinsip dan
metodologi desain yang tepat pada media cetak 40
maupun digital -Project
-Partisipasi 20
23-DKV-CPL-11 | 23-DKV-CPMK-111 3-DKV-SCPMK-1111 Kemampuan mengembangkan konsep desain -Praktik/obeservasi 40
komunikasi visual melalui identifikasi, analisis,
dan pengambilan keputusan desain yang tepat 40
untuk disampaikan melalui model perancangan. | -Project
-Partisipasi 20
23-DKV-CPL-12 | 23-DKV-CPMK-112 3-DKV-SCPMK-1211 Kemampuan merancang dan menciptakan -Praktik/obeservasi 40
karya komunikasi visual dalam bentuk cetak
atau digital yang bersifat statis, dinamis,
maupun interaktif dalam 2 atau 3 dimensi
40
-Project
-Partisipasi 20

Deskripsi Singkat MK

Mata kuliah ini mengajarkan dasar-dasar program perancangan kampanye meliputi pemahaman client’s briefs, pengumpulan data dan perancanc
serangkaian kampanye visual. Mengajarkan para mahasiswa untuk memecahkan masalah berdasarkan data yang telah dikumpulkan dan dianal
sebelumnya, melalui serangkaian proses perancangan komunikasi visual dalam kegiatan kampanye atau promosi yang terstruktur dan terpadu.
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1. Introduction to Social Campaign
2. Data Gathering
3. Data Analysis & Conclusion
4. Communication strategy
Bahan Kajian : 5. Design Strategy
Materi Pembelajaran/Pokok Bahasan 6. Design Process
7. Design Implementation
8. Identify the Issues &
9. Concept Review
10. Visual Review
Utama
1. Amstrong, Gary & Philip, Kotler. 2002. Dasar-dasar Pemasaran. Jilid 1, Alih Bahasa Alexander Sindoro dan Benyamin Molan. Jakarta: Penerbit
Prenhalindo.
2. Kotler, Philip. 2004. Manajemen Pemasaran: Analisis, Perencanaan, implementasi dan Kontrol, Edisi Sebelas. Alih Bahasa, Hendra Teguh.
Jakarta: Penerbit PT. Prenhallindo.
3. Wells, William D. and David Prensky. 2003. Consumer Behavior. 4th Edition. New York: John Wiley & Sons.
4. George. E. Belch & Michael A. Belch. 2001. Advertising and Promotion Fifth edition, The mcgraw_Hill Company, Inc, New York.
. % 5. Shutterland, Max & Alice K. Sylvester. 2007. Advertising and The Mind of Consumer: what works, what doesn’t and why, Terjemahan, Penerbit
ustaka PPM.
6. Sarwono, Jonathan dan Lubis, Hary. 2007. Metode Riset untuk Desain Komunikasi Visual. Yogyakarta, Andi Publisher.
7. Pujiyanto. 2013. Iklan Layanan Masyarakat. Yogyakarta: Andi.
Pendukung
1. Supriyono, Rakhmat. 2010. Desain Komunikasi Visual: Teori dan Aplikasi. Yogyakarta. Penerbit: Andi.
2. Rustan, Surianto. (2009). Layout Dasar Dan Penerapannya. Jakarta: Gramedia.
3. Safanayong, Yongky. 2006. Desain Komunikasi Visual Terpadu, Jakarta: Arte Intermedia.
e Bl s Perangkat Lunak: Perangkat Keras:
PPT / Keynote Komputer / Laptop, projector, whiteboard

Dosen Pengampu

Ratno Suprapto, S.Sn., M.Ds

Mata Kuliah Prasyarat

DKV311-DG 1 — Desain Brand & ldentitas Visual
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Komponen Penilaian Bobot
Ujian Tengah Semester 20
Ujian Akhir Semester 20
Presensi/Kehadiran 5
Indikator, Kriteria, dan Bobot Tugas 20
Penilaian Project 20
Kuis 5
Diskusi Kelas 5
Minggu Sub CP-MK Penflaian — slzrt]élélé Eimggg}:g:gﬁi Materi Pembelajaran P(?r?ilbaci);n
ke- (Kemampuan Akhir yang Diharapkan) i@ Kntt;r;ﬁ‘a?aintuk Penugasan Mahasiswa (Estimasi Waktu) (Pustaka) (%)
(1) 2) 3) 4) Luring (5) Daring (6) (@)
a.Ceramah
) ] ] b. Tatap Muka
Kemampuan menerapkan konsep a. Keaktifan diskusi. c. Diskusi
desain yang berkaitan dengan b. Keaktifan d. Praktik Pengenalan kampanye
a. Ketepatan analisis asistensi. - e. Asistensi sosial:
pengembangan masyarakat dan b. Kreativitas ide ¢. Ketepatan aplikasi Jenis-jenis kategori
1 kawasan urban. ' teori.
& Penerapan Konsep d. Orisinalitas dan Metode Kampanye. kampanye
kreatifitas. pembelajaran: sosial
e. Kualitas penyajian visual Problem Based ’
Learning
Kemampuan menunjukkan kinerja f. Keaktifan diskusi. f. Ceramah Pengumpulan data:
mandiri, bermutu, dan terukur a. Ketepatan analisis 9 Ke.a't“'faf‘ g. Tatap Muka 1. Metode
) dalam penyelesaian masalah b. Kreativitas ide o zs'ts ents" asi h. Diskusi pengumpulan 5o
berdasarkan hasil analisis informasi | ¢. Penerapan Konsep r eepatan apiikast i Praktik data.
dan data Desain | teont. j. Asistensi 2. Menentukan
- i. Orisinalitas dan obiek van
kreatifitas. jeK yang
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Penilaian . .
Minggu Sub CP-MK Bentuk Pembelaj_aran.. Materi Pembelajaran Bo_bqt
ke- (Kemampuan Akhir yang Diharapkan) . Kriteria & Bentuk Migizele PEmbeEIEvEn: (Pustaka) Penilaian
Indikator Penilaian Penugasan Mahasiswa (Estimasi Waktu) (%)
1) 2) 3) 4) Luring (5) Daring (6) )
j. Kualitas penyajian visual Metode p_erlu o
pembelajaran: dipelajari.
Problem Based 3. jen's'le”'s
Learning ata.
a. Ceramah/Tatap Pengumpulan data:
L\)Aug_zak _ 1. Metode
Kemampuan menerapkan . o P:Zkt:il pengumpulan
kreativitas untuk mencapai tujuan | & Ketepatan analisis a.Edukatif ' data. i
3 pembangunan berkelanjutan b. greanvnas 'ge b.Otentik Metode 2. M;”Em”ka” 5%
C. Penerapan Konse . . . opjekK yan
(SDGs). Desain P P c.Objektif/Relevansi embelaiaran: peJrIu yang
Problem Based dipelajari.
Learning 3. Jenis-jenis
data.
a.Asynchronous
Ibelim'_ngt Analisa data dan
Kemampuan memanfaatkan . C:KL?fC kesimpulan:
teknologi secara bijaksana dengan E" ﬁféiﬁ?ﬁi@ ?(;‘:"S's a.Edukatif 1 gﬂneatl(i)g:data 6%
! n;emperh?tlkakn esembangan ¢. Penerapan Konsep gg?:lgtlif/Relevansi Metode 2. Kesimpulan
alam dan lingkungan. Desain 0l pembelajaran: berupa kata
Problem Based kunci
Learning (keywords).
Identifikasi masalah
a. Ceramah/Tatap (issue) dan tujuan
. - Muka = kampanye:
Kemampuan menunjukkan kinerja b. Diskusi 1. Identitifikasi
mandiri, bermutu, dan terukur a. Ketepatan analisis Edukatif c. Praktik masalah yang
dalam penyelesaian masalah b. Kreativitas ide a.zaukatl dapat 5%
5 . S . b.Otentik Metod . .
berdasarkan hasil analisis informasi | c. Penerapan Konsep ¢.Objektif/Relevansi Metode diselesaikan
dan data. Desain ) pembelajaran: melalui
Problem Based desain
Learning komunikasi
visual &

kampanye.
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Penilaian -

Minggu Sub CP-MK — SIZ?;EE iﬁmgi:;‘}ggﬂ'_ Materi Pembelajaran PSr?i:)a?;n
ke- (Kemampuan Akhir yang Diharapkan) e Krltt;r;;?l‘ali?;aei‘ntuk Penugasan Mahasiswa (Estimési Waktu) (Pustaka) (%)
1) 2) 3) 4) Luring (5) Daring (6) )

2. Menentukan
tujuan
kampanye
sebagai
hipotesa
pemecahan
masalah.
a. Ceramah/Tatap Strategi komunikasi:
Muka 1.  Menentukan
Kemampuan mengembangkan b. Diskusi media yang
konsep desain komunikasi visual lsi c. Praktik dapat
melalui identifikasi, analisis, dan ‘g' E?ézﬁsittig?;: ISIS a.Edukatif ' dipergunakan. 50
6 pengambilan keputusan desain c Penerapan Konsep b.Otentik _ Metode 2. Pemilihan teori ’
yang tepat untuk disampaikan Desain c.Objektif/Relevansi pembelajaran: dasar / metode
melalui model perancangan. Problem Based yang cocok.
Learning Metod(nT pengemba_mgan
strategikomunikasi.
a. Ceramah/Tatap
Muka Tinjauan Konsep:
Kemampuan membuat karya b. Diskusi 1. Pengumpulan
desain grafis yang baik dengan a. Ketepatan analisis Edukatif c. Praktik data.
. menerapkan prinsip dan metodologi | b. Kreativitas ide b Otentk 2. Analisa data 5%
desain yang tepat pada media c. Penerapan Konsep c.Objektif/ReIevansi Metode _ dan
cetak maupun digital Desain ' pembelajaran: kesimpulan.
Problem Based 3. Strategi
Learning komunikasi
8 Evaluasi Tengah Semester : Melakukan validasi hasil penilaian, evaluasi dan perbaikan proses pembelajaran berikutnya
UJIAN TENGAH SEMESTER (UTS): Perancangan Visual Kampanye melaluimedia cetak dan digital (BOBOT PENILAIAN 15%)
ﬁl/iu(ll(:ramah/Tatap Strategi visual:_ _
Kemampuan menerapkan a. Ketepatan analisis Edukatif b. Diskusi 1. Pemilihan
9 pengetahuan tentang elemen dan b. Kreativitas ide g.Ot:ntEilkI c.' Praktik elemen desain 5%
prinsip desain. C. Penerapan Konsep ¢.Objektif/Relevansi yang sesuai.
Desain 2. Membuat
Metode visual

pembelajaran:
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Penilaian ; .
Minggu Sub CP-MK EETITS Pembelaj_aran.. Materi Pembelajaran Bo_bqt
ke- (Kemampuan Akhir yang Diharapkan) Kriteria & Bentuk MEEDE PE D EIErEn); (Pustaka) PR
P yang p Indikator Penilaian Penugasan Mahasiswa (Estimasi Waktu) (%)
1) 2) 3) 4) Luring (5) Daring (6) )
Problem Based approach
Learning board.
Menentukan visual
mood yang tepat.
Kemampuan menerapkan a. Ketepatan analisis a Edukatif i/iu(l:(zramah/Tatap Proses desain:
10 pengetahuan tentang elemen dan b. Kreativitas ide b Otentik b. Diskusi 1. Sketsa awal 5%
prinsip desain. c. Penerapan Konsep e . ' . sebagai
Desain c.Objektif/Relevansi c. Praktik alternatif
pendekatan
visual.
a. Ceramah/Tatap
Kemampuan mengembanar
konsep desain komunikasi visual . c. Praktik ' pendekatan
melalui identifikasi, analisis, dan a. Ketepatan analisis a.Edukatif ' isual
. . b. Kreativitas ide . visua 5%
11 pengambilan keputusan desain ¢. Penerapan Konsep b.Otentik _ Metode kedalam
yang tepat untuk disampaikan Desain c.Objektif/Relevansi pembelajaran: rancangan
melalui model perancangan. Problem Based visual terpilih.
Learning
a.Asynchronous
learning
Kemampuan dalam b.Project Penyelesaian desain:
mengembangkan dan memelihara a. Ketepatan analisis a.Edukatif c.Kuiz 1. Perancangan
12 jaringan kerja dengan pembimbing, | b. Kreativitas ide b.Otentik sistem visual. 5%
kolega sejawat baik di dalam c. Penerapan Konsep c:Objektif/ReIevansi Metode _ 2. Presentasi (ke
maupun d| |uar kampus Desain Qembela aran: kllen)'
Problem Based
Learning
Kemampuan merancang dan a. Ketepatan analisis Edukatif il/i(ll(eramah/Tatap Imol tasi desain:
menciptakan karya komunikasi b. Kreativitas ide a.taukall uka - mpementas cesain. 5%
13 . b.Otentik b. Diskusi Aplikasi pendekatan
visual dalam bentuk cetak atau ¢. Penerapan Konsep c.Objektif/Relevansi c. Praktik visual kedalam

digital yang bersifat statis, dinamis,

Desain

rancangan visual.
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Penilaian ; .
Minggu Sub CP-MK SIZ?;EE iﬁmgi:gggﬂ'_ Materi Pembelajaran PSr?i:)a?;n
ke- (Kemampuan Akhir yang Diharapkan) ; Kriteria & Bentuk . jaran, (Pustaka)
Indikator Penilaian Penugasan Mahasiswa (Estimasi Waktu) (%)
1) 2) 3) 4) Luring (5) Daring (6) (©)
maupun interaktif dalam 2 atau 3
dimensi
a. Ceramah/Tatap Implementasi desain:
Muka Aplikasi pendekatan
Kemampuan merancang dan b. Diskusi visual kedalam
menciptakan karya komunikasi N c. Praktik rancangan visual.
visual dalam bentuk cetak atau ﬁ' ﬁfézgsitg; ?;:I'S'S a.Edukatif Metod 5%
14 digital yang bersifat statis, dinamis, | " 5o oot onsen b.Otentik Lbel , _
maupun interaktif dalam 2 atau 3 Ijesain c.Objektif/Relevansi pembelajaran:
dimensi Problem Based
Learning
Tinjauan visual:
1. Strategi
a. Ceramah/Tatap visual.
Kemampuan merancang dan L\JAUIID(iZkusi 2. Proses
menciptakan karya komunikasi lsi c. Praktik desain.
visual dalam bentuk cetak atau ‘;" Efézﬁsitg; "i"(;]: ISIs a.Edukatif ' 3. gggaei;apan s
15 digital yang bersllfat statis, dinamis, ¢. Penerapan Konsep b.g;gnlzl_(ﬁR | _ Metode 4. Penyelesaian
maupun interaktif dalam 2 atau 3 Desain ¢.Opjekti/Relevansi pembelajaran: desain.
dimensi Problem Based 5. Implementasi
Learning desain.
6. Penulisan
pengantar
karya desain.
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