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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GENAP 2017/2018

	
	PROGRAM STUDI DESAIN PRODUK FAKULTAS DESAIN dan INDUSTRI KREATIF 

	
	UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	

	Mata kuliah
	:
	Styling
	Kode MK
	:
	DPK 106

	Mata kuliah prasyarat
	:
	-
	Bobot MK
	:
	3 sks

	Dosen Pengampu
	:
	Jhon Viter Marpaung, S.Des., M.Ds.
	Kode Dosen
	:
	6873

	Alokasi Waktu
	:
	Tatap muka 14 x 100 menit, Praktikum 14 x 100 menit

	Capaian Pembelajaran
	:
	1. Mahasiswa mampu dan memahami  positioning atas sebuah image product, branding, styling concept, image charts, image board atau mood boards, user dan lain-lain sebagai pendukung data konsep dalam perancangan sebuah produk desain.


	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN 
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	Mahasiswa mampu meng-identifikasi Problem seeking pada suatu produk

	Pengantar Problem seeking ; permasalahaan yang terdapat pada suatu produk yang nantinya akan dikembangkan menjadi suatu solusi produk
	1. Metoda : contextual instruction & project base learning 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)
	Meng-identifikasi permasalahan suatu produk dengan benar



	2
	Mahasiswa mampu mengaplikasikan Forming style pada produk
	Forming style :

Penjelasan gaya bentuk sebagai aplikasi suatu gaya dalam sebuah perancangan
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching The Basics,(BIS 2011)
2. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching (12th printing): Drawing Techniques for Product Designers,(BIS 2011)
3. Scott Robertson, How to Draw: drawing and sketching objects and environments from your imagination, ( Design Studio Press, 2013)

	Mengaplikasikan gaya desain pada produk dengan benar

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN 
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	3
	Mahasiswa mampu mengaplikasikan pemilihan konsep warna pada produk

	warna :

menciptakan sebuah karakter/sifat pada suatu produk
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1 Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching The Basics,(BIS 2011)
2 Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching (12th printing): Drawing Techniques for Product Designers,(BIS 2011)
3 Scott Robertson, How to Draw: drawing and sketching objects and environments from your imagination, ( Design Studio Press, 2013)
	Mengaplikasikan warna pada produk dengan benar


	4
	Mahasiswa mampu membuat gambar Image chart

	Image chart :
Positioning sebuah konsep produk menentukan kemana konsep produk tersebut akan di-developing
	1. Metoda : contextual instruction & project base learning 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)
2. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching The Basics,(BIS 2011)
3. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching (12th printing): Drawing Techniques for Product Designers,(BIS 2011)
4. Scott Robertson, How to Draw: drawing and sketching objects and environments from your imagination, ( Design Studio Press, 2013)
	Membuat menentukan positioning konsep produk dengan benar

	5
	Mahasiswa mampu membuat image board

	Image board :
berguna untuk menghasilkan arahan estetika dan nuansa yang ingin dicapai untuk sebuah project sebelum mengembangkan desain ke tahapan selanjutnya
	1. Metoda : contextual instruction & project base learning 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, 1 lembar kertas gambar A3
	1. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)
2. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching The Basics,(BIS 2011)
3. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching (12th printing): Drawing Techniques for Product Designers,(BIS 2011)
4. Scott Robertson, How to Draw: drawing and sketching objects and environments from your imagination, ( Design Studio Press, 2013)
	Membuat image board dengan menentukan konsep sesuai dengan konsep yang akan dikembangkan dengan benar
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	6
	Mahasiswa mampu membuat kategori prediksi User sebagai sipengguna sebuah produk

	User ;
Para pemakai produk, yang dimaksudkan sebagai tujuan needs
	3. Metoda : contextual instruction & project base learning 

4. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)
2. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching The Basics,(BIS 2011)
3. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching (12th printing): Drawing Techniques for Product Designers,(BIS 2011)
4. Scott Robertson, How to Draw: drawing and sketching objects and environments from your imagination, ( Design Studio Press, 2013)

	Membuat kategori user dipemakai produk dengan benar

	7
	Mahasiswa mampu membuat sebuah trend sebagai arahan styling suatu produk
	Trend;
Trend adalah sesuatu yang sedang di bicarakan oleh banyak orang saat ini dan kejadiannya berdasarkan fakta
	3. Metoda : contextual instruction & project base learning 

4. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1 Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)
2 Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching The Basics,(BIS 2011)
3 Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching (12th printing): Drawing Techniques for Product Designers,(BIS 2011)
4 Scott Robertson, How to Draw: drawing and sketching objects and environments from your imagination, ( Design Studio Press, 2013)
	Membuat gambar prediksi trend arahan produk  dengan benar

	8
	Mahasiswa mampu membuat sebuah konsep environment aspect sebagi perwujudan dan pengaruh pada suatu terapan produk yang membawa dampak bagi lingkungan

	Environment aspect ; 
Pengaruh aspek lingkungan yang terbentuk atau pun dibentuk sesuai dengan konsep pada suatu produk desain
	1. Metoda : contextual instruction & project base learning 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)
2. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching The Basics,(BIS 2011)
3. Koos Eissen & Roselien Steur, Sketching (12th printing): Drawing Techniques for Product Designers,(BIS 2011)
4. Scott Robertson, How to Draw: drawing and sketching objects and environments from your imagination, ( Design Studio Press, 2013)

	Membuat gambar konsep terapan environment aspect  dengan benar
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	9
	Mahasiswa mampu menentukan aplikasi sebuah material pada produk

	Material ;
bahan yang akan dipakai untuk membuat barang lain; bahan mentah untuk bangunan (seperti pasir, kayu, kapur)
	1. Metoda : contextual instruction & project base learning 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	1. John Ehrenfeld, Sustainability Design ; A Subversive Strategy for Transforming Our Consumer Culture, (Yale university Press, 2008)

2. Thames & Hudson Ltd,  Sustainable Materials, Processes and Production,( London, United Kingdom, 2013)
3. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)

	Membuat aplikasi terapan material dengan tepat pada suatu produk dengan benar 

	10
	Mahasiswa mampu membuat terapan sebuah produk yang ramah lingkungan dengan menciptakan solusi produk terhadap issue global warming

	Eco design; 
Pengaplikasian alternatif terhadap bahan material yang ramah lingkungan dan pemanfaatan alam dan barang2 yang didaur ulang kembali.


	1. Metoda : contextual instruction & project base learning 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. John Ehrenfeld, Sustainability Design ; A Subversive Strategy for Transforming Our Consumer Culture, (Yale university Press, 2008)

2. Thames & Hudson Ltd,  Sustainable Materials, Processes and Production,( London, United Kingdom, 2013)

3. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)
	Membuat aplikasi terapan material aspek yang memiliki unsur eco design  dengan benar



	11
	Mahasiswa mampu menciptakan sebuah konsep produk yang memiliki sustainable aspek pada produk.

	Sustainable design;
Pemanfaatan suatu produk olahan sebagai bahan material yang telah didaur ulang sehingga suatu bahan produk tidak habis terurai atau dibuang melainkan akan terus dipakai dan dipakai sebagai suatu alternatif terapan suatu bahan material pada produk 
	4. Metoda : contextual instruction & project base learning 

5. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. John Ehrenfeld, Sustainability Design ; A Subversive Strategy for Transforming Our Consumer Culture, (Yale university Press, 2008)
2. Thames & Hudson Ltd,  Sustainable Materials, Processes and Production,( London, United Kingdom, 2013)
3. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)

	Membuat sebuah konsep terapan produk sustainable desain yang baik dengan benar
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	12
	Mahasiswa mampu membuat studi komparasi sebuah produk guna untuk membandingkan sebagai data analisis terhadap satu produk dengan produk lainnya.

	Detail konstruksi (1) :

Penjelasan tentang studi bencmarking produk sehingga tercipta suatu analisis dalam aneka ragam bentuk produk. 
	1. Metoda : contextual instruction & project base learning 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)

	Membuat studi komparasi analalisis produk  dengan benar

	13
	Mahasiswa mampu mengaplikasikan fungsi desain sebagai terapan suatu bentuk desain dengan mengaplikasikan function follow form

	Penjelasan tentang materi produk seuatu konsep dalam sebuah perancangan sebagai titik berat suatu produk 
	2. Metoda : contextual instruction & project base learning 

3. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)

	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan benar

	14
	Mahasiswa mampu mengaplikasikan fungsi desain sebagai terapan suatu bentuk desain dengan mengaplikasikan Form follow Function

	Penjelasan tentang materi produk seuatu konsep dalam sebuah perancangan sebagai titik berat suatu produk
	1. Metoda : Small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	1. Palgunadi, Bram, Disain Produk; desain, disainer, dan proyeksi desain,(ITB, 2007)

	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan benar


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
	Post test

	Tes tulisan (Tugas)
	Mengidentifikasi permasalahan suatu produk dengan baik dan benar


	Mengidentifikasi permasalahan suatu produk dengan benar


	Mengidentifikasi permasalahan suatu produk dengan kurang benar


	Mengidentifikasi permasalahan suatu produk dengan kurang tepat


	Tidak mengidentifikasi permasalahan suatu produk 


	5 %

	2
	Progress test 

	Tes tulisan 
	Mengaplikasikan gaya desain pada produk dengan baik dan benar
	Mengaplikasikan gaya desain pada produk dengan benar
	Mengaplikasikan gaya desain pada produk dengan kurang benar
	Mengaplikasikan gaya desain pada produk dengan tidak tepat 
	Tidak mengaplikasikan gaya desain pada produk dengan benar 
	0

	3
	Post test

	Tes tulisan (Tugas)
	Mengaplikasikan warna pada produk dengan baik dan benar

	Mengaplikasikan warna pada produk dengan benar

	Mengaplikasikan warna pada produk dengan kurang benar

	Mengaplikasikan warna pada produk dengan kurang tepat

	Tidak Mengaplikasikan warna pada produk dengan benar

	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

	4
	Progress test dan post test

	Tes tulisan (Tugas)
	Membuat menentukan positioning konsep produk dengan baik dan benar 

	Membuat menentukan positioning konsep produk dengan benar
	Membuat menentukan positioning konsep produk dengan kurang benar
	Membuat menentukan positioning konsep produk dengan kurang tepat dan benar
	Tidak Membuat menentukan positioning konsep produk 
	5 %

	5
	Post test

	Tes tulisan (Tugas)
	Membuat image board dengan menentukan konsep sesuai dengan konsep yang akan dikembangkan dengan baik dan benar 

	Membuat image board dengan menentukan konsep sesuai dengan konsep yang akan dikembangkan dengan benar
	Membuat image board dengan menentukan konsep sesuai dengan konsep yang akan dikembangkan dengan kurang benar
	Membuat image board dengan menentukan konsep sesuai dengan konsep yang akan dikembangkan dengan kurang tepat
	Tidak Membuat image board dengan menentukan konsep sesuai dengan konsep yang akan dikembangkan dengan benar
	5 %

	6
	Post test

	Tes tulisan (Tugas)
	Membuat kategori user sipemakai produk dengan baik dan benar 

	Membuat kategori user dipemakai produk dengan benar
	Membuat kategori user dipemakai produk dengan kurang benar
	Membuat kategori user dipemakai produk dengan kurang tepat
	Tidak Membuat kategori user dipemakai produk dengan benar
	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

	7
	Post test

	Tes tulisan (UTS)
	Membuat gambar prediksi trend arahan produk  dengan baik dan benar 
	Membuat gambar prediksi trend arahan produk  dengan benar
	Membuat gambar prediksi trend arahan produk  dengan kurang benar
	Membuat gambar prediksi trend arahan produk  dengan kurang tepat
	Tidak Membuat gambar prediksi trend arahan produk  dengan benar
	20 %

	8
	Post test

	Tes tulisan (Tugas)
	Membuat gambar konsep terapan environment aspect  dengan baik dan benar


	Membuat gambar konsep terapan environment aspect  dengan benar


	Membuat gambar konsep terapan environment aspect  dengan kurang benar


	Membuat gambar konsep terapan environment aspect  dengan kurang tepat


	Tidak Membuat gambar konsep terapan environment aspect  dengan benar


	5 %

	9
	Post test

	Tes tulisan (Tugas)
	Membuat aplikasi terapan material dengan tepat pada suatu produk dengan baik dan benar
	Membuat aplikasi terapan material dengan tepat pada suatu produk dengan benar
	Membuat aplikasi terapan material dengan tepat pada suatu produk dengan kurang benar
	Membuat aplikasi terapan material dengan tepat pada suatu produk dengan kurang tepat
	Tidak Membuat aplikasi terapan material dengan tepat pada suatu produk dengan benar
	5 %

	10
	Post test

	Tes tulisan 
	Membuat aplikasi terapan material aspek yang memiliki unsur eco design  dengan baik dan benar


	Membuat aplikasi terapan material aspek yang memiliki unsur eco design  dengan benar


	Membuat aplikasi terapan material aspek yang memiliki unsur eco design  dengan kurang benar


	Membuat aplikasi terapan material aspek yang memiliki unsur eco design  dengan tepat dan benar


	Tidak Membuat aplikasi terapan material aspek yang memiliki unsur eco design  dengan baik dan benar


	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 tulisan (Tugas)
	Membuat sebuah konsep terapan produk sustainable desain yang tepat dengan baik dan benar


	Membuat gambar isometri (tampak depan, tampak atas) furnitur dengan benar
	Membuat sebuah konsep terapan produk sustainable desain yang baik dengan kurang benar


	Membuat sebuah konsep terapan produk sustainable desain yang baik dengan kurang tepat


	Tidak Membuat sebuah konsep terapan produk sustainable desain yang baik dengan benar


	5 %

	12
	Post test

	Tes tulisan (UAS)
	Membuat studi komparasi analalisis produk  dengan baik dan benar 
	Membuat studi komparasi analalisis produk  dengan benar
	Membuat studi komparasi analalisis produk  dengan kurang benar
	Membuat studi komparasi analalisis produk  dengan tidak tepat
	Tidak Membuat studi komparasi analalisis produk  dengan benar
	15 %

	13
	Post test

	Tes tulisan (UAS)
	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan baik dan benar
	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan benar
	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan kurang benar 
	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan kurang tepat dan benar
	Tidak Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan benar
	15 %

	14
	Post test

	Tes tulisan 
	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan baik dan benar 
	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan benar
	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan kurang benar
	Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan tepat dan benar
	Tidak Membuat konsep terapan titik estetika & fungsi produk  dengan benar
	0


Komponen penilaian :
1. Kehadiran 
= 10 %

2. Tugas 
= 40 %

3. UTS 
= 20 %

4. UAS 
= 30 %
Jakarta, 05 Januari 2018
Mengetahui, 











Ketua Program Studi,







Dosen Pengampu,

Jhon Viter M., S.Des., M.Des






Jhon Viter Marpaung, S.Des., M.Ds.
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