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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GANJIL 2016/2017

	PELAKSANA AKADEMIK MATAKULIAH UMUM (PAMU)

	UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	

	Mata Kuliah
	:
	Nirmana 2 Dimensi
	Kode MK
	:
	DIK 113

	Mata Kuliah Prasyarat
	:
	-
	Bobot MK
	:
	3 sks

	Dosen Pengampu
	:
	Ir. Elsa Martini, MM
	Kode Dosen
	:
	1136

	Alokasi Waktu
	:
	Tatap muka 14 x 100 menit kuliah dan 14 x 100 menit praktikum

	Capaian Pembelajaran
	:
	1. Mahasiswa mampu memahami pengertian dasar mengenai nirmana 2 dimensi dan teknik- teknik menggambar bentuk nirmana 2 dimensi.
2. Mahasiswa mampu membuat desain nirmana 2 dimensi dengan menggunakan teknik – teknik menggambar nirmana 2 dimensi

	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	Mahasiswa mampu memahami pengertian nirmana 2 dimensi serta arti merancang
	Pengantar Perkuliahan dan Pengertian Nirmana 2 Dimensi serta arti merancang
	1. Metoda: contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 
	1. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
2. Sid Delmar Leach, Teknik Rendering dan Presentasi Rancangan Interior, Erlangga, Jakarta, 1993
	Memahami pengertian nirmana 2 dimensi serta arti merancang

	2

	Mahasiswa mampu memahami bentuk, gatra serta berbagai macam pertalian bentuk yang dapat digunakan dalam merancang nirmana 2 dimensi
	Bentuk gatra, berbagai macam pertalian bentuk
	1.Metoda :    contextual instruction 
2.Media : : kelas, komputer, LCD, whiteboard, 
	1.
Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
2.
Sid Delmar Leach, Teknik Rendering dan Presentasi Rancangan Interior, Erlangga, Jakarta, 1993


	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan berbagai macam pertalian bentuk

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	3


	Mahasiswa mampu memahami perulangan yang dapat digunakan dalam merancang nirmana 2 dimensi
	Jenis – jenis perulangan
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
2. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993
	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan jenis – jenis perulangan


	4

	Mahasiswa mampu memahami racana atau struktur sebagai wadah gatra dalam merancang nirmana 2 dimensi
	Jenis – jenis racana / struktur, jenis – jenis jejala dasar
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Wucius Wong, Beberapa asas mernacng dwimatra,ITB,  Bandung, 1995
2. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993
	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan jenis – jenis rácana serta jenis – jenis jejala dasar

	5

	Mahasiswa mampu memahami kemiripan dalam nirmana 2 dimensi
	Macam – macam kemiripan
	1. Media : contextual instruction 

2. Media : : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
2. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993
	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan macam – macam kemiripan 


	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	6

	Mahasiswa mampu memahami roncetan / gradasi dalam nirmana 2 dimensi
	Macam – macam roncetan/gradasi serta racana roncetan
	1. Media: contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
2. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993
	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan macam – macam roncetan / gradasi serta rácana roncetan

	7
	Mahasiswa mampu memahami pancaran dalam nirmana 2 dimensi
	Macam – macam pola pancaran
	1. Metoda :: contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
2. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993

	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan pola pancaran

	8
	Mahasiswa mampu memahami bentuk – bentuk kelainan dalam nirmana 2 dimensi
	Bentuk – bentuk kelainan pada nirmana 2 dimensi
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	3. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
4. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993

	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan bentuk – bentuk kelainan

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	9

	Mahasiswa mampu memahami kecengkahan / kontras  dalam nirmana 2 dimensi
	Macam – macam bentuk kecengkahan / kontras
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	5. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
6. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993

	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan macam – macam bentuk kecengkahan / kontras

	10


	Mahasiswa mampu memahami bentuk – bentuk kerapatan dalam nirmana 2 dimensi
	Macam – macam bentuk kerapatan
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 
	7. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwimatra, ITB, Bandung, 1995
8. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993

	Membuat desain dari gatra dengan menggunakan kerapatan

	11
	Mahasiswa mampu memahami barik dalam nirmana 2 dimensi
	Mengenal bahan – bahan teknik dan cara – cara membuat maket studi
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Wucius Wong, Beberapa asas merancang dwmatra, ITB, Bandung, 1995
2. Sid Delmar Leach, teknik rendering dan presentasi rancangan interior, Erlangga, Jakarta, 1993

	Membuat desain dari barik lihat

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	12

	Mahasiswa mampu memahami komposisi warna dalam nirmana 2 dimensi
	Menyusun komposisi warna, bentuk dan elemen – elemen desain 
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. 
	Membuat desain dengan menggunakan komposisi warna, bentuk dan elemen – elemen desain

	13

	Mahasiswa mampu memahami dan menerapkan ruang dalam nirmana 2 dimensi
	Mengenal jenis – jenisgempal dalam nirmana 2 dimensi
	1. Metoda : small group discussion 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 
	
	Membuat desain ruang dalam nirmana 2 dimensi

	14

	Mahasiswa mampu memahami dan menerapkan ruang gempal 
	Mengenal jenis- jenis ruang gempal dengan menggunakan optical illusion
	1. Metoda small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 

	
	Membuat desain ruang gempal dengan menggunakan optical illusion


EVALUASI PEMBELAJARAN
	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 77 
( A / A-)
	SEKOR  > 65
(B- / B / B+ )
	SEKOR > 60
(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45
( E )
	BOBOT

	1
	Pretest test
	Tes tulisan 
	Menguraikan prinsip - prinsip dalam desain dengan membuat contoh yang benar
	Menguraikan sebagian besar prinsip – prinsip dalam desain dengan membuat contoh yang benar
	Menguraikan separuh bagian prinsip – prinsip dalam desain dengan benar
	Menguraikan sebagian kecil prinsip – prinsip dalam desain dengan benar
	Tidak menguraikan prinsip – prinsip dalam desain
	5 %

	2


	Pre test dan post test
	Tes praktek
	Praktek membuat desain dengan  gatra, berbagai macam pertalian bentuk dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar desain dengan  gatra, berbagai macam pertalian bentuk dengan benar
	Praktek membuat separuh bagian desain dengan  gatra, berbagai macam pertalian bentuk dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil desain dengan  gatra, berbagai macam pertalian bentuk dengan benar
	Tidak membuat desain dengan gatra, berbagai macam pertalian bentuk
	5 %

	3
	Pre test, progress test dan post test
	Tes praktek 
	Praktek membuat gatra dengan bentuk perulangan dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar gatra dengan bentuk perulangan dengan benar 
	Praktek membuat separuh bagian gatra dengan bentuk perulangan dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil gatra dengan bentuk perulangan dengan benar
	Tidak membuat gatra dengan bentuk perulangan
	10 %

	4


	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat gatra dengan racana dan jejala dasar dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar gatra dengan racana dan jejala dasar dengan benar
	Praktek membuat separuh bagian gatra dengan racana dan jejala dasar dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil gatra dengan racana dan jejala dasar dengan benar
	Tidak membuat gatra dengan racana dan jejala dasar 
	10 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

(B- / B / B+ )
	SEKOR > 60

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	5
	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat gatra dengan kemiripan dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar gatra dengan kemiripan dengan benar 
	Praktek membuat separuh bagian gatra dengan kemiripan dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil gatra dengan kemiripan dengan benar
	Tidak membuiat gatra dengan kemiripan
	10 %

	6
	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat gatra dengan roncetan dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar gatra dengan roncetan dengan benar
	Praktek membuat separuh bagian gatra dengan roncetan dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil gatra dengan roncetan dengan benar
	Tidak mebuat gatra dengan roncetan
	5 %

	7
	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat gatra dengan pola pancaran dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar gatra dengan pola pancaran dengan benar
	Praktek membuat separuh bagian gatra dengan pola pancaran dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil gatra dengan pola pancaran dengan benar 
	Tidak membuat gatra dengan pola pancaran
	5 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

(B- / B / B+ )
	SEKOR > 60

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	8

	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat gatra dengan kelainan dengan benar
	Praktek  membuat sebagian besar gatra dengan kelainan dengan benar
	Praktek  membuat separuh bagian gatra dengan kelainan dengan benar
	Praktek  membuat sebagian kecil gatra dengan kelainan dengan benar
	Tidak membuat gatra dengan kelainan 
	5 %

	9


	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat gatra dengan kecengkahan dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar gatra dengan kecengkahan dengan benar
	Praktek membuat separuh bagian  gatra dengan kecengkahan dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil  gatra dengan kecengkahan dengan benar
	Tidak membuat gatra dengan kecengkahan
	5 %

	10


	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat gatra dengan kerapatan dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar gatra dengan kerapatan dengan benar
	Praktek membuat separuh bagian gatra dengan kerapatan dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil gatra dengan kerapatan dengan benar
	Tidak Membuat gatra dengan kerapatan
	5 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

(B- / B / B+ )
	SEKOR > 60

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	11
	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat gatra dengan barik dengan benar
	Praktek membuat sebagian besar gatra dengan barik dengan benar

	Praktek membuat separuh bagian dengan gatra dengan benar
	Praktek membuat sebagian kecil gatra dengan barik dengan benar
	Tidak membuat gatra dengan barik
	5 %

	12

	Post test
	Tes lisan
	Praktek  menyusun komposisi warna, bentuk dan elemen – elemen desain dengan benar
	Praktek  menyusun komposisi warna, bentuk dan elemen – elemen desain dengan sebagian besar benar
	Praktek  menyusun komposisi warna, bentuk dan elemen – elemen desain dengan separuh bagian  benar
	Praktek  menyusun komposisi warna, bentuk dan elemen – elemen desain dengan sebagian  kecil benar
	Tidak menyusun komposisi warna, bentuk dan elemen – elemen desain
	5 %

	13


	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat desain dengan menggunakan gempal dengan benar
	Praktek membuat desain dengan sebagian besar gempal dengan benar
	Praktek membuat desain dengan separuh bagian gempal dengan benar 
	Praktek membuat desain dengan sebagian kecil gempal dengan benar
	Tidak membuat desain dengan gempal
	10 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BEN-TUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

(B- / B / B+ )
	SEKOR > 60

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	14
	Post test
	Tes praktek
	Praktek membuat desain gempal dengan menggunakan optical illusion dengan benar
	Praktek membuat desain dengan sebagian besar gempal denganmenggunakan optical illusion dengan benar
	Praktek membuat gempal dengan separuh bagian gempal dengan mengunakan optical illusion dengan benar
	Praktek membuat desain dengan sebagian kecil gempal dengan menggunakan optical illusion dengan benar
	Tidak membuat desain gempal dengan menggunakan optical illusion
	10 %


Komponen penilaian :

1. Kehadiran = 10 %

2. Tugas = 20 %

3. UTS = 35 %

4. UAS = 35 %

Jakarta, 16 Oktober 2016
Mengetahui, 











Ketua Program Studi,







Dosen Pengampu,
Ahmad Fuad, S.Des, M.Des







Ir. Elsa Martini, MM
�








