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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GANJIL 2017/2018

	PELAKSANA AKADEMIK MATAKULIAH UMUM (PAMU)

	UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	

	Mata Kuliah
	:
	KOMPUTER 3D 2
	Kode MK
	:
	DIR 303

	Mata Kuliah Prasyarat
	:
	-
	Bobot MK
	:
	3 sks

	Dosen Pengampu
	:
	Daniel Agus Wijaya, S.Ds., M.Ds
	Kode Dosen
	:
	7592

	Alokasi Waktu
	:
	Tatap muka 

	Capaian Pembelajaran
	:
	1. Mahasiswa mampu memahami tentang komputer 3D2 sketchup
2. Mahasiswa mampu memahami modeling dan rendering sketchup 3D 

	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	Mahasiswa mampu menguraikan pengertian tentang komputer desain 3D 2 sketchup serta dapat memahami tentang tujuan komputer desain 3D2
	Pengantar computer desain 3D2
	1. Metoda contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 
	1. Program 3d Sketchup layout,builder

	Menguraikan pengertian komputer 3D2 dengan benar

	2

	Mahasiswa mampu memahami perbedaan komputer desain 2D, 3D1 dan komputer desain 3D1
	Penerapan computer 2D kedalam computer 3D1 3D2
Gambar kerja
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : lokasi pameran, alt perekam,kamera 
	1. Program 3d Sketchup layout,builder


	Dapat menerapkan gambar 2dimensi menjadi gambar 3 dimensi 

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	3


	Mahasiswa mampu mensetting tools pada komputer desain 3D1 3D2 sketch 
	Setting tools pada computer desain 3D13D2
Modul gambar kerja
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.
Program 3d Sketchup layout,builder
	Mengerti dan memahami fungsi tools 


	4

	Mahasiswa mampu membuat modeling desain pada komputer 3D2 skecth 
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.Program 3d Sketchup layout,builder
	Mengerti dan memahami modeling desain

	5

	Mahasiswa mampu membuat modeling desain pada komputer 3D2 skecth
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch
	1. Media : contextual instruction 

2. Media : : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, kertas gambar A3
	1. Program 3d Sketchup layout,builder


	Mengerti dan memahami modeling desain

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	6

	Mahasiswa mampu mengerti fungsi detail modeling gambar kerja komputer 3d2 sketch
	Detail Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch
	1. Media : contextual instruction 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Program 3d Sketchup layout,builder
	Mengerti dan memahami fungsi detail pada gambar kerja 

	7
	Mahasiswa mampu membuat modeling gambar kerja kedalam modeling 3d 
	Modeling desain 3d sketch
	1. Metoda :contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.Program 3d Sketchup layout,builder
	Mengerti dan memahami fungsi detail pada gambar 3d

	8
	Mahasiswa mampu membuat gambar kerja 2d kedalam 3d
	Ujian Tengah Semester (UTS)
	1. Metoda : presentation group
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Program 3d Sketchup layout,builder


	 Membuat gambar kerja 2d dan modeling 3d  dengan tools yang sesuai  

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	9

	Mahasiswa mampu memahami tentang rendering  
	Rendering dengan menggunakan vray skecthup  
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.Program 3d Sketchup layout,builder
	Dapat memahami proses rendering 

	10


	Mahasiswa mampu rendering  modeling 3D
	Rendering model 3d dengan skecthup  
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 
	1. Program 3d Sketchup layout,builder


	Dapat memahami proses rendering

	11
	Mahasiswa mampu rendering  modeling 3D
	Rendering model 3d dengan skecthup  
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web,kertas gambar A3
	1. Program 3d Sketchup layout,builder


	Dapat memahami proses rendering

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	12

	Mahasiswa mampu mendesain furniture merendering modeling 3D
	Rendering furniture
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web,kertas gambar A3
	1. Program 3d Sketchup layout,builder


	Dapat membuat rendering modeling 3d furniture

	13

	Mahasiswa mampu mendesain ruangan melalui proses modeling 3D dan merendering
	rendering ruang 
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, kertas gambar A3
	1. Program 3d Sketchup layout,builder


	Dapat membuat modeling 3d ruang dan merendering

	14

	Mahasiswa mampu menata desain penggabungan modeling pada satu ruang dan proses rendering
	Penggabungan modeling dan rendering furniture  dan ruang
	1. Metoda small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 

	1. Program 3d Sketchup layout,builder


	Dapat menyusun dan menggabungkan modeling 3d menjadi satu kesatuan dalam ruang final render


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 (UTS)
	menguraikan pengertian tentang komputer 3d 2 dengan benar dan lengkap 
	menguraikan pengertian tentang komputer 3d 2 dengan benar 
	menguraikan pengertian tentang komputer 3d 2 dengan benar
	menguraikan pengertian tentang komputer 3d 2 kurang tepat 
	Tidak menguraikan pengertian tentang komputer 3d 2
	5 %

	2


	Pre test dan post test
	Tes tulisan (UTS)
	memahami Penerapan computer 2D kedalam computer 3D1 3D2

dengan benar dan lengkap.
	memahami Penerapan computer 2D kedalam computer 3D1 3D2

dengan benar
	memahami Penerapan computer 2D kedalam computer 3D1 3D2


	memahami Penerapan computer 2D kedalam computer 3D1 3D2

 kurang benar
	Tidak memahami Penerapan computer 2D kedalam computer 3D1 3D2

dengan benar 
	5 %

	3
	Pre test, progress test dan post test
	Tes tulisan (UTS)
	Setting tools pada computer desain 3D13D2

 secara lengkap dan tepat 
	Setting tools pada computer desain 3D13D2

tepat
	Setting tools pada computer desain 3D13D2


	Setting tools pada computer desain 3D13D2

kurang tepat 
	Tidak mengerti dan memahami Setting tools pada computer desain 3D13D2


	5 %

	4


	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch dengan maksimal 
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch maksimal
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch kurang maksimal
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch tidak maksimal 
	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

	5
	Post test
	Tes tulisan (UAS)
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch Dengan lengkap dan benar
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch Dengan benar
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch kurang lengkap
	Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch Tidak lengkap
	30

	6
	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	Detail Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch lengkap dan maksimal
	Detail Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch dengan benar
	Detail Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch
	Detail Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch kurang lengkap
	Detail Modeling gambar kerja pada computer desain 3d 2 sketch tidak lengkap
	5 %

	7
	Post test
	Tes tulisan (UTS) 
	Melakukan Modeling desain 3d sketch dengan maksimal
	Melakukan Modeling desain 3d sketch
	Melakukan modeling sesuai dengan tools 3D1 sketch
	Melakukan modeling sesuai dengan tools 3D1 sketch kurang maksimal
	Melakukan modeling sesuai dengan tools 3D1 sketch tidak maksimal
	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 lisan
	Rendering dengan menggunakan vray skecthup  sesuai 
	Rendering dengan menggunakan vray skecthup  sesuai 
	Rendering dengan menggunakan vray skecthup  sesuai dengan maksimal
	Rendering dengan menggunakan vray skecthup   kurang maksimal
	Rendering dengan menggunakan vray skecthup  tidak maksimal
	0

	9


	Progress test dan post test
	Tes lisan 
	Rendering dengan menggunakan vray skecthup  dengan tepat dan benar
	Memahami tentang Rendering dengan menggunakan vray skecthup  dengan tepat
	Memahami tentang Rendering dengan menggunakan vray skecthup  
	Memahami tentang Rendering dengan menggunakan vray skecthup  kurang tepat
	Memahami tentang Rendering dengan menggunakan vray skecthup  tidak tepat
	0

	10


	Post test
	Tes lisan
	Rendering model 3d dengan skecthup  menarik dan maksimal
	Rendering model 3d dengan skecthup  maksimal
	Rendering model 3d dengan skecthup  
	Rendering model 3d dengan skecthup  kurang maksimal
	Tidak mengerti Rendering model 3d dengan skecthup  
	0

	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 lisan 
	Rendering model 3d dengan skecthup  menarik dan maksimal
	Rendering model 3d dengan skecthup  maksimal
	Rendering model 3d dengan skecthup  
	Rendering model 3d dengan skecthup  kurang maksimal
	Tidak mengerti Rendering model 3d dengan skecthup  
	0

	12

	Post test
	Tes lisan
	Rendering furniture benar dan maksimal
	Rendering furniture maksimal
	Rendering furniture
	Rendering furniture tidak maksimal
	Tidak membuat Rendering furniture
	0

	13


	Post test
	Tes presentasi(Tugas)
	rendering ruang menarik dan maksimal
	Modeling ruang maksimal
	Modeling ruang
	Modeling ruang kurang maksimal
	Tidak membuat Modeling ruang
	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 presentasi (Tugas)
	Penggabungan modeling dan rendering furniture  dan ruang secara menarik ,benar danmaksimal.
	Penggabungan modeling dan rendering furniture  dan ruang secara benar dan maksimal.
	Penggabungan modeling dan rendering furniture  dan ruang secara maksimal.
	Penggabungan modeling dan rendering furniture  dan ruang tidak maksimal.
	Tidak Penggabungan modeling dan rendering furniture  dan ruang secara maksimal.
	10 %


Komponen penilaian :

1. Kehadiran = 10 %

2. Tugas = 20 %

3. UTS = 30 %

4. UAS = 40 %

Jakarta, 4 Maret 2019
Mengetahui, 











Ketua Program Studi,







Dosen Pengampu,











Daniel Agus Wijaya , S.Ds.,M.Ds
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