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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GENAP 2017/2018

	PELAKSANA AKADEMIK MATAKULIAH UMUM (PAMU)

	UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	

	Mata Kuliah
	:
	Desain Kemasan 
	Kode MK
	:
	DPK 310

	Mata Kuliah Prasyarat
	:
	-
	Bobot MK
	:
	3 sks

	Dosen Pengampu
	:
	Muhammad Fauzi. S.Des., M.Des
	Kode Dosen
	:
	6899

	Alokasi Waktu
	:
	

	Capaian Pembelajaran
	:
	1. Mahasiswa mampu memahami manfaat Mata Kuliah Desain Kemasan.
2. Mahasiswa mampu memahami dasar-dasar aplikasi Desain Kemasan

	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	Mahasiswa mampu mengenal rencana Perkuliahan dan Pembagian Tugas
	Pengenalan rencana kuliah dan pembagian tugas Mata Kuliah Tata Cahaya. 
	1. Metoda contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard,web
	1. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.
2. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.
.
	Menguraikan pengertian Desain Kemasan dan Tujuan dalam Perkuliahan

	2


	Mahasiswa mampu memahami Desain Kemasan
	Pengertian dan latar belakang Desain Kemasan
	1. Metoda contextual instruction

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard,web
	3. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

4. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.

	Menguraikan pengertian Latar Belakang Desain Kemasan

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	3


	Mahasiswa mampu memahami Unsur-unsur dalam sebuah Kemasan.
	Unsur-unsur dalam sebuah Kemasan
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.
	5. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

6. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.
1. .
	Memahami Unsur-unsur dalam sebuah Kemasan

	4

	Mahasiswa bisa melakukan Praktek Kemasan dengan Software Vektor dalam Pengaplikasikan Die Line 
	Software Vektor dalam Pengaplikasikan Die Line
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.
	7. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

8. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.

	Memahami Software Vektor dalam Pengaplikasikan Die Line

	5


	Mahasiswa bisa melakukan Praktek Kemasan dengan Software Bitmap dengan adobe photoshop untuk kebutuhan grafis
	Kemasan dengan Software Bitmap dengan adobe photoshop untuk kebutuhan grafis
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.
	9. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

10. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.
1. 
	Memahami cara pengaplikasian Kemasan dengan Software Bitmap dengan adobe photoshop untuk kebutuhan grafis

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	6


	Mahasiswa memahami Teori logo dalam kemasan dan pembagian jenis logo
	Teori Logo
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.
	11. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

12. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.

	Brainstorming Logo untuk sebuah Produk

	7
	Mahasiswa bisa melakukan Praktek membuat logo untuk kemasan dengan konsep produknya
	Logo dalam Kemasan
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.
	13. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

14. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.
1. 
	Mehamai logo untuk kemasan dengan konsep produknya cahaya dalam interior 

	8
	Mahasiswa mengerti tentang Branding, positioning, dan maskot
	Pengertian Branding, positioning, dan maskot
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.
	15. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

16. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.

	Menguasai dasar-dasar Branding, positioning, dan maskot

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	9


	Mahasiswa dapat melakukan Praktek Penerapan branding, positioning, dan maskot dalam kemasan karya mahasiswa.
	Branding, positioning, dan maskot dalam kemasan
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.,web
	17. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

18. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.

	Praktikum Branding, positioning, dan maskot dalam kemasan 

	10


	Mahasiswa dapat melakukan Presentasi final project kemasan
	Teknik Presentasi Final Project Kemasan
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.,web
	19. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

20. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.
1. 
	Presentasi Final Project Kemasan

	11
	Mahasiswa memahami kajian kemasan tradisional untuk membantu produk dalam negeri
	Kemasan Tradisional 
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.,web web
	21. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

22. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.

	Pengetahuan dasar kemasan Tradisional

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	12


	Mahasiswa memahami Teknik pengemasan tradisional
	Teknik pengemasan tradisional
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.,web web,web
	23. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

24. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.

	Menganalisasi Teknik pengemasan tradisional

	13


	Mahasiswa mampu memahami dasar-dasar printing untuk kemasan
	Dasar-dasar Printing 
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.,web web,web.
	25. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

26. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.
1. 
	Pendahuluan dunia percetakan

	14

	Mahasiswa mampu memahami dasar-dasar printing untuk kemasan dan praktek pembuatan moke Up
	Dasar-dasar Printing dalam Desain Kemasan
	1. Metoda contextual instruction dan Praktikum

2. Media :: kelas, komputer, LCD, whiteboard Kamera dan Lensa.,web web,web.
	27. Jaswin M. 2008. Packaging Materials and its Applications. Jakarta:Indonesian Packaging Federation.

28. Rustan, Surianto. 2009. Mendesain Logo. Jakarta : Gramedia Pustaka Utama.
.
	Simulasi dengan Printing 


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 dan Praktikum (UTS)
	Menguraikan pengertian Dasa-dasar desain Kemasan dan tujuan dari mempelajari Kemasan dengan benar dan lengkap
	Menguraikan pengertian Dasa-dasar desain Kemasan n dan tujuan dari mempelajari Kemasan dengan benar
	Menguraikan pengertian Dasa-dasar desain Kemasan dengan kurang benar
	Menguraikan pengertian Dasa-dasar desain Kemasan dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak Menguraikan pengertian Dasa-dasar desain Kemasan
	5 %

	2


	Pre test dan post test
	Tes tulisandan Praktikum (UTS)
	Menguraikan pengertian Latar Desain Kemasan dengan lengkap dan benar
	Menguraikan Latar Belakang Desain Kemasan dalam Desain Kemasan dengan benar
	Menguraikan Latar Belakang Desain Kemasan dalam Desain Kemasan dengan kurang benar
	Menguraikan Latar Belakang Desain Kemasan dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak Menguraikan Latar Belakang Desain Kemasan dengan benar.
	5 %

	3
	Pre test, progress test dan post test
	Tes tulisandan Praktikum (UTS)
	Menguraikan pengertian Unsur-unsur dalam sebuah Kemasan bermakna/terkonsep.
	Menguraikan pengertian Unsur-unsur dalam sebuah Kemasan secara tepat
	Menguraikan pengertian Unsur-unsur dalam sebuah Kemasan dengan kurang benar
	Menguraikan pengertian Unsur-unsur dalam sebuah Kemasan dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak pengertian Unsur-unsur dalam sebuah Kemasan
	5 %

	4


	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum (UTS)
	Menguraikan pengertian Software Vektor  yang bermakna/terkonsep
	Menguraikan Software Vektor secara tepat
	Menguraikan Software Vektor kurang benar
	Menguraikan Software Vektor kurang benar dan lengkap.
	Tidak Menguraikan Software Vektor
	5 %

	5
	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum (UAS)
	Menguraikan pengertian Adobe Photoshop dalam grafis kemasan yang bermakna/terkonsep
	Menguraikan Adobe Photoshop dalam grafis kemasan secara tepat
	Menguraikan Adobe Photoshop dalam grafis kemasan dengan kurang benar
	Menguraikan Adobe Photoshop dalam grafis kemasan kurang benar dan lengkap
	Tidak Menguraikan Adobe Photoshop dalam grafis kemasan
	30 %

	6
	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum (UTS)
	Mampu memahami Teori Logo dengan benar dan tepat
	Mampu memahami Teori Logo dengan benar dengan tepat
	Mampu Memahami  Teori Logo dengan benar kurang benar
	Mampu Memahami Teori Logo dengan  kurang benar dan lengkap.
	Tidak Mampu Memahami Teori Logo dengan  kurang benar dan lengkap.
	5 %

	7
	Post test
	Tes tulisandan Praktikum (UTS)
	Mampu mengerjakan Logo dalam desain Kemasan
	Mampu mengerjakan Logo dalam desain Kemasan dengan tepat
	Mampu mengerjakan Logo dalam desain Kemasan kurang benar
	Mampu mengerjakan Logo dalam desain Kemasan kurang benar dan lengkap.
	Tidak Mampu mengerjakan Logo dalam desain Kemasan
	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 tulisan dan Praktikum
	Pengertian Branding, positioning, dan maskot
	Pengertian Branding, positioning, dan maskot dengan benar
	Pengertian Branding, positioning, dan maskot dengan kurang benar
	Pengertian Branding, positioning, dan maskot dengan kurang benar dan lengkap
	Tidak menguraikan Pengertian Branding, positioning, dan maskot
	0

	9


	Progress test dan post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Pengertian Branding, positioning, dan maskot dalam desain kemasan
	Mampu Mamahami Branding, positioning, dan maskot dalam desain kemasan dengan benar
	Mampu Mamahami Branding, positioning, dan maskot dalam dengan kurang benar
	Mampu Mamahami Branding, positioning, dan maskot dalam kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu Mamahami Branding, positioning, dan maskot dalam
	0

	10


	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Teknik Presentasi Final Project Kemasan dengan benar dan tepat
	Mampu Presentasi Final Project Kemasan) dengan benar.
	Mampu Presentasi Final Project Kemasan dengan kurang benar
	Mampu Presentasi Final Project Kemasan kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu Presentasi Final Project Kemasan Presentasi Final Project Kemasan)
	0

	11
	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu memahami Kemasan Tradisional dengan benar dan tepat
	Mampu memahami Kemasan Tradisional dengan benar.
	Mampu memahami Kemasan Tradisional dengan kurang benar
	Mampu memahami Kemasan Tradisional kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu memahami Kemasan Tradisional
	0

	12


	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu Menerapkan Teknik pengemasan tradisional dengan benar dan tepat
	Mampu Menerapkan Teknik pengemasan tradisional dengan benar.
	Mampu Menerapkan Teknik pengemasan tradisional dengan kurang benar
	Mampu Menerapkan Teknik pengemasan tradisional dengan kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu Menerapkan Teknik pengemasan tradisional
	0

	13


	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu Memahami Dasar-dasar printing dengan benar dan tepat.
	Mampu Memahami Dasar-dasar printing dengan benar dan tepat.dengan benar
	Mampu Memahami Dasar-dasar printing dengan benar dan tepat.dengan kurang benar
	Mampu Memahami Dasar-dasar printing dengan benar dan tepat.dengan kurang benar dan lengkap.
	Mampu Memahami Dasar-dasar printing dengan benar dan tepat.Pencahayaan dengan kurang benar dan
	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 tulisan dan Praktikum
	Mahasiswa mampu memahami Dasar-dasar Printing dalam Desain Kemasan dengan benar dan tepat
	Mampu Mahasiswa mampu memahami Dasar-dasar Printing dalam Desain Kemasan dengan benar.
	Mampu Mahasiswa mampu memahami Dasar-dasar Printing dalam Desain Kemasan dengan kurang benar.
	Mampu Mahasiswa mampu memahami Dasar-dasar Printing dalam Desain Kemasan dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak mampu memahami Dasar-dasar Printing dalam Desain Kemasan
	10 %


Komponen penilaian :

1. Kehadiran = 15 %

2. Tugas = 15 %

3. UTS = 30 %

4. UAS =40 %

Jakarta, 4 Oktober 2017
Mengetahui, 











Ketua Program Studi,








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






Muhammad Fauzi. S.Des.,M.Ds
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