ISIAN RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER & RENCANA EVALUASI
UNTUK FEEDER DIKTI 4.0

NAMA MATA KULIAH : KOMPUTER MULTIMEDIA (SK208)
PROGRAM STUDI : DKV S1

NAMA DOSEN PENGAMPU : WAHJU TRI WIDADUO

SEMESTER : GENAP

Learning Outcome:

1. Mampu menggunakan teknologi digital komputer untuk membuat media yang memiliki
unsur grafis, gerak, suara, dan interaktifitas (KK 8)

2. Mampu secara teknis menggunakan perangkat lunak dengan bijak dan mengeksplorasi
kelebihannya sebagai media bantu visualisasi ide pada proses pengerjaan desain, untuk
menghasilkan karya grafis. (KU 1)

3. Menguasai pengetahuan dalam mengidentififkasi habitus dan budaya visual dalam suatu
masyarakat sehingga bisa digunakan sebagai acuan dalam merancang produk DKV yang
efektif sesuai dengan masyarakat (PP 2)

4. Menunjukan sikap dan perilaku yang sesuai dengan etika profesi. (S7)



ANALISIS INTRUKSIONAL

16 (C6) Mengkreasikan
media publikasi digital

dengan tema yang
ditentukan secara
komprehensif

13, 14, 15 (C6)
Mengembangkan
publikasi digital dalam
berbagai format
menggunakan software
desktop publishing

3,4 (C6) Mampu 9 (C6) Mendesain layout
1 (C2) Mampu menjelaskan merancang draft desain halaman sebuah majalah
pengertian umum media publikasi layout halaman dengan tema yang
baik cetak maupun digital menggunakan software ditentukan secara
desktop publishing komprehensif

11, 12 (C6)

Mengkreasikan desain
layout halaman menjadi
media yang tercetak

5, 6 (C4) Mengedit aset

teks dan aset visual
layout lain menggunakan
software komputer grafis
berdasarkan desain draft
layout

. 7, 8 (C4) Mengedit layout
L) b 2,3 (C1) (C3) Memahami
dan mensimulasikan

anatomi layout

halaman menggunakan
software desktop

publishing berdasarkan
desain draft layout

pengertian umum media
publikasi baik cetak
maupun digita

10 (C4) Mengedit
imposisi halaman
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Capaian Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)

Pembelajaran KK 8 1. Mampu menggunakan teknologi digital komputer untuk membuat media yang memiliki
unsur grafis, gerak, suara, dan interaktifitas (KK 8)

KU 1 2. Mampu secara teknis menggunakan perangkat lunak dengan bijak dan mengeksplorasi

kelebihannya sebagai media bantu visualisasi ide pada proses pengerjaan desain, untuk
menghasilkan karya grafis. (KU 1)

A g

PP 2 3. Menguasai pengetahuan dalam mengidentififkasi habitus dan budaya visual dalam
suatu masyarakat sehingga bisa digunakan sebagai acuan dalam merancang produk
S7 DKV yang efektif sesuai dengan masyarakat (PP 2)

4. Menunjukan sikap dan perilaku yang sesuai dengan etika profesi. (57)

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

KK 8 1. Mahasiswa mampu menjelaskan pengertian umum media publikasi baik cetak

KU 1 maupun digital

PP 2 2. Mahasiswa mampu merancang draft desain layout halaman menggunakan software
S7 desktop publishing

3. Mahasiswa mampu Mengedit aset teks dan aset visual layout lain menggunakan
software komputer grafis berdasarkan desain draft layout

4. Mahasiswa mampu Mengedit layout halaman menggunakan software desktop
publishing berdasarkan desain draft layout

5. Mahasiswa mampu Mendesain layout halaman sebuah majalah dengan tema yang
ditentukan secara komprehensif

6. Mahasiswa mampu Mengedit imposisi halaman

7. Mahasiswa mampu Mengkreasikan desain layout halaman menjadi media yang
tercetak

8. Mahasiswa mampu Mengembangkan publikasi digital dalam berbagai format
menggunakan software desktop publishing

9. Mahasiswa mampu Mengkreasikan media publikasi digital dengan tema yang
ditentukan secara komprehensif

Deskripsi Mata Kuliah Komputer Grafis 2 mempraktekkan teknik dan prosedur merancang layout halaman

Singkat Mata untuk dikreasikan menjadi media publikasi baik dalam bentuk cetak maupun digital

Kuliah

Materi 1. Pengertian umum media publikasi baik cetak maupun digital

Pembelajaran/ 2. Teknik dan prosedur merancang draft desain layout halaman menggunakan software desktop
publishing

Pokok Bahasan

3. Teknik dan prosedur Mengedit aset teks dan aset visual layout lain menggunakan software
komputer grafis berdasarkan desain draft layout)

4. Teknik Mengedit layout halaman menggunakan software desktop publishing berdasarkan desain
draft layout




5. Teknik Mendesain layout halaman sebuah majalah dengan tema yang ditentukan secara
komprehensif

6. Teknik Mengedit imposisi halaman dan Mengkreasikan desain layout halaman menjadi media
yang tercetak

7. Teknik Mengembangkan publikasi digital dalam berbagai format menggunakan software desktop
publishing

8. Mengkreasikan media publikasi digital dengan tema yang ditentukan secara komprehensif

Pustaka

Perangkat Lunak : Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Indesign
Perangkat Keras : Unit Komputer, Scanner, Pen Tablet

Media 1.
Pembelajaran 2.
Wahju Tri Widadijo, M.Sn

Novan Edo P., M.Ds
Komputer Grafis

Team Teaching
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Syarat

1 Memahami Mahasiswa Kriteria: Teori & diskusi
pengertian umum Mampu Ketepatan dalam
media publikasi baik pengertian menjelaskan Waktu
cetak maupun digital umum media Perkuliahan:
publikasi baik Bentuk 50 Menit x 3 (SKS)
cetak maupun Penilaian:
digital berikut Melalui
contohnya penugasan
dalam bentuk
paper
2 Memahami dan Mahasiswa Kriteria: Teori, diskusi, dan
mensimulasikan mampu Ketepatan dalam | Praktek
anatomi layout Memahami dan mensimulasikan
mensimulasikan Waktu
anatomi layout Bentuk Perkuliahan:
Penilaian: 50 Menit x 3 (SKS)
Praktek
3,4 Teknik dan prosedur Mahasiswa Kriteria: Teori, diskusi dan
merancang draft mampu Kreativitas, praktek
desain layout halaman | merancang draft | Ketelitian dan
menggunakan desain layout kerapian dalam Waktu
software desktop halaman merancang Perkulia?han:
publishing menggunakan 50 Menit x 6 (SKS)
software desktop | Bentuk
publishing penilaian:
Praktek
5,6 Teknik dan prosedur Mahasiswa Kriteria: Teori, diskusi dan
Mengedit aset teks mampu Kreativitas, praktek
dan aset visual layout | Mengedit aset Ketelitian dan




lain menggunakan
software komputer

teks dan aset
visual layout lain

kerapian dalam
mensimulasikan

Waktu
Perkuliahan:

grafis berdasarkan menggunakan 50 Menit x 6 (SKS)
desain draft layout software Bentuk
komputer grafis penilaian:
berdasarkan Praktek
desain draft
layout
7,8 Teknik dan prosedur Mahasiswa Kriteria: Teori, diskusi dan
Mengedit layout mampu Kreativitas, praktek
halaman Mengedit layout | Ketelitian dan
menggunakan halaman kerapian Waktu
software desktop menggunakan Perkuliahan:
publishing softv_var.e desktop Ben.tul'( 50 Menit x 6 (SKS)
berdasarkan desain publishing Penilaian:
berdasarkan Praktek
draft layout desain draft
layout
9 UTS: Mendesain Mahasiswa Kriteria Praktek
layout halaman mampu Ketepatan,
sebuah majalah Mendesain Kreativitas dan Waktu
dengan tema yang layout halaman kerapian Perkuliahan:
ditentukan secara sebuah majalah 50 Menit x 3 (SKS)
komprehensif dengan tema Bentuk
yang ditentukan Penilaian.
secara Melalui
komprehensif penugasan
dalam bentuk
karya
10 Teknik dan prosedur Mahasiswa Kriteria Teori, diskusi dan
Mengedit imposisi mampu Ketepatan dan praktek
halaman Mengedit kerapian
imposisi halaman Waktu
Bentuk penilaian | Perkuliahan:
Prakted 50 Menit x 3 (SKS)
11,12 Teknik dan prosedur Mahasiswa Kriteria Teori, diskusi dan
Mengkreasikan desain | mampu Ketepatan, praktek
layout halaman Mengkreasikan Kreativitas dan
menjadi media yang desain layout kerapian Waktu
tercetak halaman menjadi Perkuliahan:
media yang Bentuk penilaian | 50 Menit x 6 (SKS)
tercetak Melalui
penugasan
dalam bentuk
karya
13, 14 Teknik dan prosedur Mahasiswa Kriteria Teori, diskusi dan
Mengembangkan mampu Ketepatan, praktek
publikasi digital dalam | Mengembangkan | Kreativitas dan
berbagai format publikasi digital kerapian Waktu
menggunakan dalam berbagai o Perkuliahan:
software desktop format Bentulf penilaian | 50 Menit x 9 (SKS)
e menggunakan Melalui praktek
publishing

software desktop
publishing




15 UAS: Mengkreasikan Mahasiswa Kriteria Praktek
media publikasi mampu Kreativitas,
digital dengan tema Mengkreasikan Ketelitian dan Waktu
yang ditentukan media publikasi kerapian Perkuliahan:
secara komprehensif digital dengan 50 Menit x 3 (SKS)
tema yang Bentuk Penilaian
ditentukan Melalui
secara penugasan
komprehensif dalam bentuk
karya
B. Rencana Evaluasi
No Basis Evaluasi Komponen Evaluasi Bobot % Deskripsi
1 Aktivitas Partisipatif - 5 Tingkat kehadiran dan keaktifan
mahasiswa di kelas
2 Hasil Proyek - 15 Hasil proyek tugas akhir mata
kuliah yang menjadi bagian dari
UAS berupa kreasi media
publikasi digital dengan tema
yang ditentukan secara
komprehensif
3 Kognitif/Pengetahuan Tugas 30 Tugas praktek latihan sesuai topik
/ pokok bahasan
Kuis 10 Evaluasi tingkat pemahaman
sesuai topik / pokok bahasan
Ujian Tengah Semester 25 UTS: Tugas praktek untuk
mengukur kemampuan teknis
sesuai pokok bahasan sampai
pertengahan semester
(Mendesain layout halaman
sebuah majalah dengan tema
yang ditentukan secara
komprehensif)

Ujian Akhir Semester 15 UAS: Tugas praktek untuk
mengukur kemampuan teknis
sesuai pokok bahasan sampai
akhir semester dan CPMK
(Mengkreasikan media publikasi
digital dengan tema).




