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D_eskripsi Mata kuliah untuk menjelaskan metode, prosedur, strategi dalam perancangan proyek desain berdasarkan proses
Singkat MK beperpikir desainer ( design thinking ) dan bagaimana desainer berpikir secara kreatif dalam memecahkan permasalahan
desain berdasarkan teori-teori desain yang telah dipelajari sebelumnya. Proses berpikir desainer disampaikan dalam
bentuk teori design thinking yang kemudian diterapkan dalam suatu gagasan untuk memecahkan permasalahan desain.
Capaian CPL-PRODI yang dibebankan pada MK
Pembelajaran
(CP) CPL Mampu merencanakan proses perancangan Desain Komunikasi Visual dari tahap konsep, metode,

berbasis perangkat lunak terkini

hingga penyelesaian akhir dengan menggunakan pendekatan keilmuan Desain Komunikasi Visual

CPL

berjiwa kewirausahaan

Menunjukkan karakter tangguh, kolaboratif, adaptif, inovatif, inklusif, belajar sepanjang hayat, dan

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK-1

Mampu memahami Proses Berpikir Desain dan Metode Berfikir dalam Desain

CPMK-2

Mampu memahami ruang lingkup Metode Desain

CPMK-3

Mampu memahami Kategori Metode Desain

CPMK-4

Mampu memahami wawasan dan lingkup tema riset yang berhubungan dengan DKV

CPMK-5

Mampu menerapkan Metode Pengambilan Keputusan dan Pengujian

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL CPL
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Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
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Metode
Kemampuan akhir Penilaian Pembelajaran, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar Penugasan - Penilaian
(Sub-CPMK) Mahasiswa, Pembelajaran (%)
[ Estimasi Waktu]
Indikator Kriteria & Bentuk Luring Daring
(offline) | (online)
(1) ()] (3 4) (5) (6) (7 (8
1 Mengidentifikasi tujuan, 1. manmp% tkan mahasiswa mampu Ceramah 5%
struktur, dan rencana m%irﬁil% tgpik menuliskan refleksi | dan tanya
pembela!aran semester utama yang singkat tentang jawab.
mata kuliah akan dipelajari . . .
Manajemen Desain selama ekspektasi dan tujuan | Media
serta menjelaskan semester pribadi dalam Powepoint.
relevansi materi dalam 2. mgmgliskan mengikuti mata
konteks studi Desain hubungan kuliah ini
Komunikasi Visual. antara
manajemen
desain dengan
karir di industri
DKV
2 Menijelaskan konsep 1. Ma”}PIU kan 4 Mahasiswa Ceramah 5%
dasar manajemen fmuﬁglsel askan menyusun analisis dan tanya
(POAC) dan. manajemen tertulis terhadap studi | jawab,
mengaplikasikannya (Planning, .
dalam studi kasus Organizing, kasus yang Powepoint
desain sederhana. Actuating, diberikan,
Controlling) . e
beserta contoh mengidentifikasi
penerapannya | fungsi POAC yang
%?(I%m proyek | yoriipat.
2. Mampu
menganalisis
studi kasus
sederhana
menggunakan
kerangka POAC
3 Mengidentifikasi peran 1. mgnmpi)gentiﬁkasi Mendeskripsikan Ceramah 5%
dan tanggung jawab minir%al 3 peran | Lingkup Proses dan tanya
manajemen dalam manajemen | Desain dengan baik | jawab,
industri desain serta dalam alur kerja .
menyusun rencana studio/agensi Powepoint
peningkatan efisiensi desain
. 2. Mampu
proses desain. menyusun
rencana tertulis
untuk
meningkatkan
efisiensi salah
satu tahapan
proses desain




4 Memahami dan mampu | Dapat mendeskripsikan | Mendeskripsikan Ceramah 5%
menerapkan Metode Divergence, Divergence, dan tanya
Pengambilan Transformation, Transformation jawab
Keputusan dan Convergence, dan ’ P o
Penguijian tataran pengambilan | Convergence, dan owepoint
keputusan. tataran pengambilan
keputusan.
5 Memahami dan mampu | Dapat mendeskripsikan | Mendeskripsikan Ceramah 5%
menerapkan Metode Divergence, Divergence, dan tanya
Pengambilan Transformation, Transformation jawab
Keputusan dan Convergence, dan ’ b o
Penguijian tataran pengambilan | Convergence, dan owepoint
keputusan. tataran pengambilan
keputusan.
6 Menerapkan 1. Dapgt Kriosik Mendeskripsikan Ceramah 5%
Moodbc()jard dalam ?een%eerﬁarr;pﬂ an Pengertian, Fungsi, | dan tanya
proses desain » BOOdtboafd dan penerapan jawab,
. Dapa .
mendeskripsikan moodboard Powepoint
fungsi
moodboard
3. Dapat
menerapakan
moodboard
7 Menerapkan 1. 22%328” sikan Mendeskripsikan Ceramah 5%
Moodboard dalam en ertiarllp ' Pengertian, Fungsi, | dan tanya
roses desain peng
P » goodtboard dan penerapan jawab,
. Dapa .
mendeskripsikan moodboard Powepoint
fungsi
moodboard
3. Dapat
menerapakan
moodboard
8 Ujiang Tengah Ujiang Tengah Ujian Tengah Ujiang 15%
Semester Semester Semester Tengah
Semester
9 Memahami Metode 1. anz%?jteskr' sikan Mendeskripsikan Ceramah 5%
ézal'ls's U"‘t(;lk Metods Arlisa” | Metode Analisis dan tanya
splorasi dan untuk Ekplorasi | untuk Ekplorasi dan | jawab
Evaluasi dan Evaluasi .p : "
2. Dapat Evaluasi Powepoint
menerapkan
konsep analisis
brainstorming
Synectics
SWOT dan
Cost-benefit
Analysis
10 Mampu memahami dan | Dapat mendeskripsikan | Mendeskripsikan Ceramah 5%
menerapkan _Strategl— strategi yang tepat strategi yang tepat dan tanya
strategi Desain xzra?malézr;;;gunakan yang akan digunakan | jawab,
dalam desain Powepoint
1 Mampu memahami dan | Dapat mendeskripsikan | Mendeskripsikan Ceramah 5%
menerapkan Proses Proses Berpikir Desain | proges Berpikir dan tanya
Berpikir Desain (Design | (Design Thinking) Desain (Design jawab
Thinking). tahapan Empathize, o o
Define, Ideate, Thinking) tahapan Powepoint
Prototype’ dan Empathize, Deﬁne,
Evaluate Ideate, Prototype,
dan Evaluate
12 Mampu memahami dan | Dapat mendeskripsikan | Mendeskripsikan Ceramah 5%
menerapkan Proses Proses Berpikir Desain | proses Berpikir dan tanya
Berpikir Desain (Design | (Design Thinking) Desain (Design jawab
Thinking). tahapan Empathize, o o
Define, Ideate, Thinking) tahapan Powepoint
Prototype, dan Empathize, Define,
Evaluate Ideate, Prototype,
dan Evaluate
13 Mampu memahami dan | Dapat mendeskripsikan | Mendeskripsikan Ceramah 5%
menerapkan Proses Proses Berpikir Desain | proges Berpikir dan tanya
Berpikir Desain (Design | (Design Thinking) Desain (Design jawab
Thinking). tahapan Empathize, o -
Define, Ideate, Thinking) tahapan Powepoint

Prototype, dan
Evaluate

Empathize, Define,
Ideate, Prototype,
dan Evaluate




14 Memahami Wawasan 1. nD%Fr:?:Iteskri sikan Mendeskripsikan Ceramah 5%
&amp; lingkup tema lingkup Kajan | ingkup kajian dan
EZ?P:LTSSI’?Q&IH dengan Benel_itian di penelitian di Desain | praktikum,

esain Qg .
Desain Komunikasi Komunikasi Komunikasi Visual Powepoint
Visual Visual
sua 2. Dapat

mendeskripsikan

konteks tema

yang bersifat

komersial dan

sosial

15 Memahami Wawasan 1. nD%Fr)%teskri sikan Mendeskripsikan Ceramah 5%
&amp; lingkup tema lingkup kaj?an konteks tema yang | dan
EZ‘:;JSSggan dengan %enel_itian di bersifat komersial praktikum,

esain ) .
Desain Komunikasi Komunikasi dan sosial Powepoint
Visual Visual
sua 2. Dapat

mendeskripsikan

konteks tema

yang bersifat

komersial dan

sosial

16 Memahami Wawasan 1. E]Z%?iteskri sikan Mendeskripsikan Ceramah 15%
8_(arrt1p; lingkup tema lingkup kajFi)an lingkup kajian dan
E:?hgsgr?gan dengan Benel_itian di penelitian di Desain | praktikum,

esain Qo .
Desain Komunikasi Komunikasi Komunikasi Visual Powepoint
Vi | Visual
sua 2. Dapat

mendeskripsikan
konteks tema
yang bersifat
komersial dan
sosial

SDGS (Sustainable Development Goals)

INDUSTRY, INNOVATION
ANDINFRASTRUCTURE

QUALITY
EDUGATION

Catatan

1.

2.

10.
11.

12.

Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi (CPL-Prodi) adalah rumusan kemampuan yang harus dimiliki
oleh lulusan program studi yang mencakup sikap, penguasaan pengetahuan, keterampilan umum, dan
keterampilan khusus sesuai dengan jenjang kualifikasi, yang diperoleh melalui proses pembelajaran.

CPL-Prodi yang dibebankan pada Mata Kuliah adalah bagian dari CPL-Prodi yang dipilih dan relevan untuk
dikembangkan melalui suatu mata kuliah, sebagai dasar perumusan capaian pembelajaran mata kuliah.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dirumuskan secara spesifik dan
diturunkan dari CPL-Prodi yang dibebankan pada mata kuliah, serta menggambarkan kompetensi yang harus
dicapai mahasiswa setelah menyelesaikan mata kuliah.

Sub-CPMK adalah kemampuan akhir yang direncanakan pada setiap tahap pembelajaran, sebagai penjabaran
lebih rinci dari CPMK, bersifat terukur dan dapat diamati sesuai dengan materi pembelajaran.

Indikator Penilaian adalah pernyataan spesifik dan terukur yang digunakan untuk menilai ketercapaian Sub-
CPMK, baik dari proses maupun hasil belajar mahasiswa, yang didukung dengan bukti penilaian.

Kriteria Penilaian adalah tolok ukur yang digunakan untuk menentukan tingkat ketercapaian hasil belajar
mahasiswa berdasarkan indikator penilaian, guna menjamin penilaian yang objektif, konsisten, dan adil. Kriteria
penilaian dapat bersifat kuantitatif dan/atau kualitatif.

Bentuk Penilaian meliputi penilaian tes dan non-tes sesuai dengan karakteristik capaian pembelajaran.

Bentuk Pembelajaran meliputi kuliah, responsi, tutorial, seminar atau bentuk lain yang setara, praktikum, praktik
studio, praktik bengkel, praktik lapangan, penelitian, dan pengabdian kepada masyarakat.

Metode Pembelajaran merupakan cara penyampaian pembelajaran yang digunakan untuk mencapai capaian
pembelajaran, antara lain Small Group Discussion, Project Based Learning, Case Based Learning, Collaborative
Learning, Discovery Learning, Self-Directed Learning, serta metode lain yang relevan.

Materi Pembelajaran adalah bahan kajian yang disusun secara sistematis dalam bentuk pokok dan sub-pokok
bahasan untuk mendukung pencapaian Sub-CPMK.

Bobot Penilaian adalah persentase kontribusi setiap komponen penilaian terhadap nilai akhir mata kuliah, yang
ditetapkan secara proporsional sesuai tingkat kompleksitas dan ketercapaian Sub-CPMK, dengan total keseluruhan
sebesar 100%.

TM = Tatap Muka, PT = Penugasan Terstruktur, BM = Belajar Mandiri.







	Universitas Negeri Surabaya S1 Desain Komunikasi Visual
	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER
	Deskripsi Singkat MK
	Capaian Pembelajaran (CP)
	CPL-PRODI yang dibebankan pada MK
	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
	Matrik CPL - CPMK
	Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	Pustaka
	Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
	SDGS (Sustainable Development Goals)
	Catatan

