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Deskripsi Audio Visual dipelajari untuk membuat berbagai keperluan komunikasi public, khususnya pembuatan video, baik untuk keperluan
Singkat MK presentasi maupun media pembelajaran. Materi meliputi angle shoot, Camera movement, jenis dan karakteristik video. kegiatan
pembelajaran akan menghasilkan rancangan, video profil, video tutorial, derta analisis video gagasan futuristik sesuai dengan SDGs
dengan model pembelajaran PjBL dengan penilaian yang dilihat dari rancangan, proses, dan karya produksi.
Capaian CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

Pembelajaran
(CP)

CPL Mengembangkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan kreatif dalam melakukan pekerjaan yang spesifik di bidang
keahliannya serta sesuai dengan standar kompetensi kerja bidang yang bersangkutan
CPL Mampu merancang dan melaksanakan pembelajaran seni rupa yang kreatif, inovatif, dan evaluatif sesuai

karakteristik peserta didik, dengan penerapan kompetensi dan manajemen pedagogik berbasis ICT.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK-1 Mahasiswa memahami prinsip dasar, teori utama, dan konsep-konsep dalam produksi audio visual, termasuk teknik
pengolahan gambar dan suara, serta tren terkini dalam teknologi multimedia, yang mendukung kebutuhan
pembelajaran seni rupa.

CPMK-2 Mahasiswa mampu merancang, memproduksi, dan mengedit materi audio visual dengan menggunakan perangkat

lunak dan peralatan yang sesuai, serta menerapkan teknik-teknik multimedia untuk menghasilkan karya yang estetis
dan efektif dalam konteks pembelajaran seni rupa.

Matrik CPL - CPMK
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Matrik CPMK pada Kemampuan akhir tiap tahapan belajar (Sub-CPMK)
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Bentuk Pembelajaran,
Metode Pembelajaran,

Kemampuan akhir SEnlEEn Penugasan Mahasiswa, Materi Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar [ Estimasi Waktu] Pembelaiaran Penilaian
(Sub-CPMK) I (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring (offline) Daring
(online)
(1) (2 (3) 4 ®) (6) @) (®)
1 Mampu memahami Eﬁ%%t Kripsikan Mahasiswa mampu ceramah, tanya 2%
pengertian Audio peenge??ia,:pilva mengkalasifikasikan | jawab, game
Visual Dapat = masing masing jenis
mendeskripsikan le sh
sistem AV di media | angle shoot
sosial
2 Mahasiswa mampu (I?apat memarllami kesesuaian makna diskusi, presentasi 2%
i H n mener: n
mengklasifikasikan karakloristik Audio | tuiuan penggunaan
jenis angle shoot dan Visual jenis angle shoot dan
camera movement Dapat memahami
dan menerapkan camera movement
kamera movement | pada presentasi hasil
diskusi kelompok
3 2.1 Mahasiswa mampu Mahasismllla.mampu mahasiswa mampu PjBL 1. Pertanyaan 7%
menganalisi
merancang kongep ko%s%?) Seﬁi)uatan mengkomunikasikan mendasa:
publikasi melalui karya video promosi ide gagas dengan mahasiswa
audio visual secara Mahasiswa mampu -
mandiri atau merancang konsep anggota kelompok menganalisis
berkelompok pembuatatn video konsep rancangan
g;g?;,gg'a?dau pembuatan video
promosi 2.
Mendesain dan
mengembangkan:
mahasiswa
membuat konsep
rancangan
pembuatan video
promosi atau
Storyboard
4 Mampu menguasai Mahasiswa Lnampu Dapat merancang Lanjutan PjBL 2. 10%
pengoperasian soft g‘een%'ﬁgﬁ Vic()jr:esoep storyboard secara Mendesain dan
ware Audio soundl promosi atau lengkap mengembangkan:
Forge 10 dan Audio Storyboard )
Converter Mahasiswa mampu mahasiswa
merancang deadline membuat konsep
penugasan rancangan
pembuatan video
promosi atau
Storyboard 3.
Menentukan
deadline:
merancang jadwal
kerja
5 3.1 Mahasiswa mampu Mahat;sis%va.g'nampu Hasil video sesuai Lanjutan PjBL 4. 2%
i mem \'l
membuat video seesuailijl?onse%o konsep atau Monitoring:
promosi Mahasiswa mampu | ketersampaian pesan | mahasiswa
menggunakan angle "
shoot dalam membuat video
pengambilan video sesuai konsep
secara tepat .
Mahasiswa mampu rancangan video
memanfaatkan promosi
camera movement
untuk mendukung
penguatan makna
video
6 Mampu memahami mahasiswa mampu | 1, kesesuaian tahapan | lanjutan PjBL 5. Uji 7%

tentang managemen
produksi film.

mempresentasikan
hasil video yang
telah dibuat dengan
jelas

Mahasiswa mampu
menentukan
rencana tidak lanjut
dari hasil evaluasi
video

proses pembuatan
video

hasil: Mahasiswa
mempresentasikan
video promosi
yang dibuat 6.
Evaluasi:
Memberikan
masukan hasil dari
video




7 Mampu memahami mgﬂﬁgfgi,g‘ampu 1. kesesuaian tahapan | PjBI 1. Pertanyaan 10%
ISI
timdankg _n;l?nr:agemen k_onsgep pembuatan | Proses pembuatan mendalam:
produksifilm. video pembelajaran | video Mahasiswa
Mahasiswa mampu lisi
merancang konsep menganaiisis
pemguiatan video konsep rancangan
embelajaran atau .
gtoryboa]rd pembuatan video
Mahasiswa mampu pembelajaran 2.
membuat deadline i
pengerjaan tugas Mendesain dan
mengembangkan:
mahasiswa
membuat konsep
rancangan
pembuatan video
promosi atau
Storyboard 3.
Menentukan
deadline:
merancang jadwal
kerja

8 pemahaman proses Mahasiswa mampu | Hasil video sesuai Lanjutan PjBL 4. 2%
dan Istilah-istilah dan membuat video itoring:
bahasa visualfim sesuai konsep konsep atau Monitoring:

u : media pembelajaran | ketersampaian pesan | mahasiswa
Mahasiswa mampu b id
menggunakan angle membuat video
shoot daﬁm " sesuai konsep
pengambilan video .
secara tepat rancangan video
Mahasiswa mampu
memanfaatkan
camera movement
untuk mendukung
penguatan makna
video

9 Memahami konsep mahasiswa {“a_Tng 1. keterampilan ceramah dan 8%

i ein. mempresentasikan N . .
dgsa_r da?( P”lns'P il hasil video yang berkomunikasi diskusi
prinsip teknologi digital telah dibuat dengan
serta bagaimana jelas
teknologi ini Mahasiswa mampu
mempengaruhi Foncana tgak anjut
produk5|'dan dIStI‘IlbUSI dari hasil evaluasi
konten di berbagai video
platform.

10 Memahami konsep mahasiswa {'na_rppu 1. keterampilan ceramah dan 10%

i mempresentasikan N . )
dasar dan prinsip- e yanlg berkomunikasi diskusi
prinsip teknologi digital telah dibuaf dengan
serta bagaimana jelas
teknologi ini Mahasiswa mampu
mempengaruhi Faneana tgak anjut
produk5|_dan dISlI’IlbUSI dari hasil evaluasi
konten di berbagai video
platform.

11 Mahasiswa mampu Mahaiiswi d,ﬁpat keterampilan demonstrasi 2%

; mengkoneksikan .
et o e berbagai macam | Pembuatan video
sumber untuk
digital untuk membuat, menganalisis video
mengedit, dan Mahasiswa mampu
mengoptimalkan mendgkor?unlkasman
konten digital seperti pendapa
teks, gambar, audio,
dan video.
12 Mahasiswa mampu MahaﬁiSWiQipat keterampilan demonstrasi 8%
; mengkoneksikan .
;Z:ggzl%‘;:;a?:rbaga' berbagai macam pembuatan video
sumber untuk
digital untuk membuat, menganalisis video
mengedit, dan Mahasiswa mampu
mengoptimalkan mengkomunikasikan
konten digital seperti pendapat
teks, gambar, audio,
dan video.

13 Mahasiswa mampu mggsissiagﬁamnampu Hasil atau kualiatas 4. monitoring: 10%
mengﬁ:lal;afs dan | permasalahan dan | Video Mahasiswa
memilih p at. orm digital solusi yang memproduksi
yang sesuai untuk ditawarkan ;

video GFK

mendistribusikan
berbagai jenis konten,
serta memahami
karakteristik dan
demografi audiens
setiap platform.

Mahasiswa mampu
membuat konsep
sesuai SDGs




14 Mahasiswa mampu 1. MahaSiSV‘lli mampu | Hasil atau kualiatas 4. monitoring: 2%
i menvisualkan ) )
2enmgﬁ?alllstlfs ?rind' ital permasalahan dan video Mahasiswa
emilih platrorm aigita solusi yang memproduksi
yang sesuai untuk ditawarkan ideo GFK
mendistribusikan 2. Mahasiswa mampu video
berbagai jenis konten, memb_ugtDngnsep
serta memahami sesual s
karakteristik dan
demografi audiens
setiap platform.
15 4.2 Mahasiswa mampu 1. It<ese_s|uaia_r1d karya video 5. Uji Hasil: 8%
: ampilan video )
menylmpzlke_lr; dengan kosep mahasiswa
gagasan aari karya 2. keterkaitan video mengkonsultasikan
audio visual dengan SDGc :
hasil rancangan
video kepada
dosen dan direvisi
16 4.2 Mahasiswa mampu 1. kualitas produk kualitas konsep video | UAS PjBL 6. 10%
menyimpulkan \Igc()jr?soegan sisi Evaluasi:
gagasan dari karya 2. kualitas video dari mehasiswa
audio visual sisi tema dan isis merevisi hasil
diskusi
mempresentasikan
rancangan
videonya.

SDGS (Sustainable Development Goals)

QUALITY
EDUCATION

DECENT WORK AND
ECONOMIC GROWTH

o

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.
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