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RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER5
PROGRAM STUDI PSIKOLOGI FAKULTAS PSIKOLOGI

UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	Mata Kuliah                      : Psikologi Disain
	Kode MK       : 

	Mata KuliahPrasayarat  : 
	Bobot MK     : 2 (dua )sks

	DosenPengampu             : Yuli Asmi Rozali, M.Psi., Psi
	KodeDosen  : 6706

	AlokasiWaktu                   : 100 menit

	CapaianPembelajaran  : 1. Mahasiswa mampu  memahami dan menjelaskan  tentang psikologi disain
                                             2. Mahasiswa mampu memahami dan menjelaskan persepsi dalam disain
3. Mahasiswa mampu mengidentifikasi latar belakang dari sebuah disain                                           


	
	KEMAMPUAN AKHIR
	MATERI PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER PEMBELAJARAN
	INDIKATOR PENILAIAN

	1
	· Mampu memahami dan menjelaskan psikologi dalam disain
	· Psikologi Kognitif
· Persepsi

· Ilusi
	· Ceramah
· Diskusi

· FGD

· Role Play
	1. Solso, dkk. (2008). Psikologi Kognitif. Jakarta: Erlangga
2. King, L. (2007). Introduction Psychology. New York: McGraw-Hill
	· Mahasiswa mampu memahami dan menjelaskan mengenai persepsi psikologi melalui disain
· Mahasiswa mampu membedakan antara persepsi yang sebenarnya dan ilusi mengenai sebuah disain yang tampak


	2
	Mampu memahami dan menjelaskan mengenai sensasi dan atensi
	· Sensasi dan atensi
	· Diskusi dan FGD
· Role Play
	1. Solso, dkk. (2008). Psikologi Kognitif. Jakarta: Erlangga
2. King, L. (2007). Introduction Psychology. New York: McGraw-Hill
	· Mahasiswa mampu menjelaskan mengenai sensasi psikologis melaui disain
· Mahasiswa mampu membuat menganalisis disain (tugas kuliah membuat reklame)

	3
	Mampu memahami karaktersitik audience berdasarkan usia dan perkembangan kecerdasannya
	· Tugas Perkembangan
· Perkembangan Kognitif
· Perkembangan Kecerdasan 
	· Ceramah
· Roleplay
	1. Santrock, J. (2010). Psikologi Pendidikan. Jakarta: Salemba Humanika
	· Mahasiswa mampu mamahami dan menjelaskan perkembangan kognitif dan perkembangan kecerdasan individu
· Mahasiswa mampu menganalisis produk berdasarkan karakteristik audience                                                                             

	4
	Mahasiswa mampu melakukan berpikir kreatif
	· Pengertian kreatif
· Berpikir Kreatif
· Jenis-jenis berpikir
	· Ceramah
· Role Play

· FGD
	1. Rahmat. (2008). Psikologi Komunikasi. Bandung: Remaja Rosda Karya
2. Santrock, J. (2010). Psikologi Pendidikan. Jakarta: Salemba Humanika
	· Mahasiswa mampu memahami dan menjelaskan mengenai kreatif
· Mahasiswa mampu membedakan jenis-jenis berpikir

· Mahasiswa mampu membuat sebuah disain berdasarkan jenis-jenis berpikir (disain berpikir konvergen dan divergen)

	5
	Mahasiswa mampu memahami dan menjelaskan mengenai psikologi warna
	· Pengertian Psikologi Warna
· Jenis-jenis warna dan makna psikologis
	· SGD
· FGD
· Ceramah
	Nugroho . (2014). Pengenalan Warna. Yogyakarta: Penerbit Andi
	· Mahasiswa mampu memahami makna psikologis warna
· Mahasiswa mampu menggunakan warna secara tepat dalam disain yang dibuat

	6
	Mahasiswa mampu menganalisis jurnal penelitian psikologi disain
	· Jurnal Psikologi Disain
· Jurnal Psikologi Warna
	· FGD
· SGD
· Tutorial
	Jurnal Psikologi dan Disain
	· Mahasiswa mampu memahami dan menganalisis jurnal ilmiah

	7
	· Mahasiswa mampu memahami fungsi atau arti dari sebuah produk berdasarkan  teori kepribadian
	· Tipologi Kepribadian Jung (MBTI)
	·  Role Play
· Tutorial
	1. King, L. (2007). Introduction Psychology. New York: McGraw-Hill
2. Alwisol. (2014). Psikologi Kepribadian (terjemahan). Cet.ke-14. Malang: UMM Press
	· Mahasiswa mampu memahami pengertian kepribadian
· Mahasiswa mampu memahami dan menjelaskan fungsi dan jenis dari kepribadian

· Mahasiswa mampu membuat sebuah produk dengan menggunakan teori kepribadian sebagai evidence base

	8
	· Mahasiswa mampu menjelaskan arti warna  ditinjau dari jenis-jenis kepribadian
	· Warna
· Tipologi Kepribadian
	· Role Play
· SGD
· FGD
	1. Nugroho . (2014). Pengenalan Warna. Yogyakarta: Penerbit Andi
2. Alwisol. (2014). Psikologi Kepribadian (terjemahan). Cet.ke-14. Malang: UMM Press
	· Mahasiswa mampu menganalisis warna berdasarkan cirri-ciri dari kepribadian individu
· Mampu menggunakan warna secara tepat sesuai dengan karakteristik audience

	9
	· Mahasiswa mampu memahami segmen pasar (perilaku membeli)
	· Pengambilan Keputusan
· Proses Pengambilan Keputusan
	· Role Play
· Ceramah
· Diskusi
	1. Solomon. (2002). Consumer Behavior. New Jersey: Prentice-Hall
	· Mahasiswa mampu memahami dan menjelaskan proses-proses  pengmabilan keputusan ditinjau dari konsumen


	10
	Mahasiswa mampu memahami segmen pasar (perilaku membeli)
	· Jenis-jenis Pengambilan Keputusan Konsumen
	· Diskusi
· Ceramah
· Role Play
	1.  Solomon. (2002). Consumer Behavior. New Jersey: Prentice-Hall
2. King, L. (2007). Introduction Psychology. New York: McGraw-Hill
	Mahasiswa mampu memahami proses pengambilan keputusan konsumen dalam membeli produk

	11
	Mahasiswa mampu memahami dan menjelaskan strategi dalam memilih produk
	· Implikasi strategi dalam mengkategorikan produk
	· Role Play
· diskusi
	Solomon. (2002). Consumer Behavior. New Jersey: Prentice-Hall

	Mahasiswa mampu memahami dan menjelaskan strategi dalam memilih produk

	12
	Mahasiswa mampu menghasilkan sebuah karya yang melibatkan unsure psikologis 
	· analisis karya (tugas)
	· Presentasi 
· Diskusi
	1. Diktat Kuliah Psikologi Disain
	· Mahasiswa mampu membuat karya yang sesuai dengan segment pasar
· Mahasiswa mampu menganalisis karya yang dihasilkan dengan menggunakan teori-teori psikologi yang terkait

	13
	Mahasiswa mampu menghasilkan sebuah karya yang melibatkan unsure psikologis
	· analisis karya (tugas)
	· Presentasi 
· Diskusi
	1. Diktat Kuliah Psikologi Disain
	· Mahasiswa mampu membuat karya yang sesuai dengan segment pasar

· Mahasiswa mampu menganalisis karya yang dihasilkan

	14
	Mahasiswa mampu menghasilkan sebuah karya yang melibatkan unsure psikologis 
	· analisis karya (tugas)
	· Presentasi 
· Diskusi
	2. Diktat Kuliah Psikologi Disain
	· Mahasiswa mampu membuat karya yang sesuai dengan segment pasar

· Mahasiswa mampu menganalisis karya yang dihasilkan

	Mengetahui,

Ketua Program Studi,

Namadantandatangan
	DosenPengampu,

Yuli A. Rozali., M.Psi., Psikolog


,

EVALUASI PEMBELAJARAN

	SESI
	PROSEDUR
	BENTUK
	SEKOR ≥ 77 (A / A-)
	SEKOR ≥ 65 (B- / B / B+)
	SEKOR ≥ 60 (C / C+)
	SEKOR ≥ 45 (D)
	SEKOR < 45 (E)
	BOBOT
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   Jakarta,

	Mengetahui,

Ketua Program Studi,

Nama dan tandatangan
	DosenPengampu,

Yuli Asmi Rozali


