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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GANJIL 2015/2016

	
	PROGRAM STUDI DESAIN PRODUK FAKULTAS DESAIN DAN INDUSTRI KREATIF 

	
	UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	

	Mata kuliah
	:
	Desain Transportasi  2
	Kode MK
	:
	DSP315

	Mata kuliah prasyarat
	:
	
	Bobot MK
	:
	4 sks

	Dosen Pengampu
	:
	Dipl.-TD. Rully A. Soeriaatmadja, ST, MTD
	Kode Dosen
	:
	6952

	Alokasi Waktu
	:
	Rabu, Pk. 15.30 – 18.00

	Capaian Pembelajaran
	:
	1. Mahasiswa memperoleh kemampuan dalam memahami tahapan proses desain interior pada  

    desain transportasi khususnya otomotif secara teori maupun praktek
2. Mahasiswa mampu berintegritas dalam berpikir pada proses desain transportasi interior dengan
    menggunakan penerarapan unsur styling,function & ergonomy didlm sketsa freehand & 3 D

	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN 
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	1. Mahasiswa mampu 
    menjelaskan perbeda 

    an antara desain inte   

    rior dengan desain ex  

    terior serta dapat me 

    ngerti & memahami   

    tujuan dari keilmuan 
    desain transportasi 2 
    tersebut secara total   

    keseluruhan 
2. Mahasiswa dapat 

    mengerti dan mema  

    hami teknik dasar ca 

    ra menggambarkan 

    ruang interior otomo 

    tif secara perspektif
	Pendahuluan : Kontrak pembela jaran.
1. Pengantar awal 

    desain interior 

    secara umum

2. Evaluasi desain  

    exterior pada   

    desain transpor 

    tasi 1 terhadap 

    desain , konsep 

    & styling yg di 

    gunakan. 

3. Praktek dasar 

    Menggambar 

    perspektif 

    interior
	1. Metoda contextual instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive

4. Praktek gambar 

    perspektif dasar  

    interior ruang 
	1. Prasetyowibowo, Bagas , Desain Produk Industri, Yayasan 8 –10, Depatemen Industrial Design Studio, Bandung, 1999
2. Macey, Stuart & Wardle , H-Point , The Fundamentals of Car Design & Packaging, 2009

3.
	Dapat mengurai kan definisi per bedaan antara interior maupun exterior didalam otomotif pada desain transpor tasi 2 ini.
Dapat memaha mi ruang interi or otomotif seca ra perspektif de pan & belakang 

	2
	Mahasiswa mampu membuat gagasan ide pada sebuah project interior desain otomotif secara spesifik dan umum

	Design thinking for making idea tion in transport-ation design
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive


	1. Macey, Stuart & Wardle , H-Point , 

   The Fundamentals of Car Design & 

     Packaging, 2009

2.  Lockwood, Thomas, Design 

     Thinking : integrating innovation, 

     customer, experience, & brand  

     value, Allworth Press, 2009

3.  Dewey, Adrian, How to illustrate 

     and  Design Concept Cars , Veloce 

     Publishing , 2009
	Dapat menetap kan gagasan ide

yang mempu nyai korelasi an tara desain ex terior dengan de sain interiornya  

	3
	Mahasiswa mampu menganalisa konsep desain yang terintegrasi antara interior dan exte rior design secara benar dan tepat

	Designed by re-search & analysis observation
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web
3. Interactive
	1.  Lockwood, Thomas, Design 

     Thinking : integrating innovation, 

     customer, experience, & brand  

     value, Allworth Press, 2009

2.  Macey, Stuart & Wardle , H-Point , 

     The Fundamentals of Car Design  

     & Packaging, 2009


	Dapat mengana lisa konsep me lalui observasi terhadap desain 

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN 
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	4
	Mahasiswa mampu mempresentasi hasil observasi terhadap analisa & riset pada se buah konsep interior dengan baik dan tepat

	Observation and analysis into con cept study to be explorded
	1. Project base on learning
2. Interactive and consultation
3.  Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web


	1. Zelnik, Martin & Panero, Julius , Dimensi Manusia & Ruang Interior , Standart Perancangan, Penerbit Erlangga,2010
2. Lewin, Tony , How to Design Car like a Pro,Motorbooks, 2010

3.  Macey, Stuart & Wardle , H-Point , 

     The Fundamentals of Car Design  

     & Packaging, 2009


	Dapat mempre sentasikan hasil analisa dan riset  untuk membuat konsep interior yang akan dite rapkan dalam project.

 

	5
	Mahasiswa mampu menjabarkan gagasan  brainstorming idea ke dalam sketsa desain transportasi yang akan diaplikasikan pada kon sep interior secara baik dan tepat

	Brainstorming  , Styling images & Concept 

	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive
	1.  Macey, Stuart & Wardle , H-Point , 

     The Fundamentals of Car Design  

     & Packaging, 2009

2.  Custom Auto Interior, Taylor, Don  

     & Mangus Ron , California Bills 

     Automotive Handbook , 2005

3.   Lockwood, Thomas, Design 

     Thinking : integrating innovation, 

     customer, experience, & brand  

     value, Allworth Press, 2009


	Dapat mengapli kasikan gagasan awal / brainstor ming kedalam konsep desain interior yang di gunakan.

	6
	Mahasiswa mampu mengembangkan kon sep ide kedalam sketsa desain yang terintegrasi antara interior & exteri or pada otomotif de ngan baik dan tepat

	Interior design develop 
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive
	1.  Macey, Stuart & Wardle , H-Point , 

     The Fundamentals of Car Design  

     & Packaging, 2009

2.  Custom Auto Interior, Taylor, Don  

     & Mangus Ron , California Bills 

     Automotive Handbook , 2005

3.   Lockwood, Thomas, Design 

     Thinking : integrating innovation, 

     customer, experience, & brand  

     value, Allworth Press, 2009

	Dapat mengem bangkan sketsa ide kedalam al ternatif-alterna tif desain sesuai aplikasi konsep  

	7
	Mahasiswa mampu me ngolah desain dan kon sep dalam hal penggu nakan  ergonomi yang berbasis anthropometri secara benar & tepat
	Ergonomy  and anthropometry application
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive
	1.  Macey, Stuart & Wardle , H-Point , 

     The Fundamentals of Car Design  

     & Packaging, 2009

2.  Salvendy , Gavriel, Handbook of 

     Human Factors and Ergonomics, 

     Wiley Publishers , 2012
3.  Zelnik, Martin & Panero, Julius , 
    Dimensi Manusia & Ruang Interior, 
    Standart Perancangan, Penerbit 
    Erlangga,2010


	Dapat mengapli kasikan konsep ergonomi dgn anthropometri pada setiap kom ponen desain.

	8
	Mahasiswa mampu me ngolah desain dengan menggunakan pemilih an material dan warna secara benar dan tepat
	Material & Color- ing application
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive

	1.   Macey, Stuart & Wardle , H-Point 

     The Fundamentals of Car Design  

     & Packaging, 2009

2.  Kutz , Myer , Handbook of 

     Materials Selection , Wiley 

     Published , 2002
3.  Hornung , David , Colour , A work 

     shop for artists and designers, 

     Laurence King Publishing, 2012

	 Dapat mengkom 

 binasikan serta 

 memadukan pe 

 milihan penggu

 naan material &  

 warna 

	9
	Mahasiswa mampu mengembangkan de sain secara lebih detail dalam menentukan fi xed design yang sesuai karakter konsep pada setiap bagian panel interiornya secara inovatif dan kreatif

	design detailing &  design alterna tives


	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive
	1.  Macey, Stuart & Wardle , H-Point , 

     The Fundamentals of Car Design  

     & Packaging, 2009

2.  Custom Auto Interior, Taylor, Don  

     & Mangus Ron , California Bills 

     Automotive Handbook , 2005

3.   Lockwood, Thomas, Design 

     Thinking : integrating innovation, 

     customer, experience, & brand  

     value, Allworth Press, 2009


	Dapat mengem bangkan desain dari setiap bagi an komponen interior 

	10
	Mahasiswa mampu menyelesaikan hasil sketsa Pengembangan desain menjadi gambar desain definitif secara baik dan benar

	Fixed design
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive
	1. Robertson , Scott & Bertling , Thomas , How to Render , The Fundamentals of light , shadow and reflectivity , Designsrudio Press, 2014

2.  Lewin, Tony , How to Design Car 

     like a Pro,Motorbooks, 2010


	 Dapat menyele 

 saikan pengem 

 bangan desain 

 interior tahap 

 akhir dengan 

 konsep yang di 

 terapkan 


	11
	Mahasiswa mampu mengaplikasikan hasil sketsa tahap akhir ke dalam bentuk perspek tif 3 D dan orthogonal pada desain interior se cara benar dan detail

	 Modelling 3 D  

 Interior design 
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive
	1. Robertson , Scott & Bertling , 

    Thomas , How to Render , The 

    Fundamentals of light , shadow 

    and reflectivity , Designsrudio 

    Press, 2014

2.  Lewin, Tony , How to Design Car 

     like a Pro,Motorbooks, 2010

3.  Fridolin , Modelling & Visuaization 

     in 3 D ,  Wiley imprint , 2006


	 Dapat mengapli  

 kasikan hasil fixe

 desain 2 D keda   

 lam bentuk 3 D  

 interior secara 

 orthogonal

	12
	Mahasiswa mampu me nyempurnakan hasil 3D desain interior otomotif dengan sistem render-ing dengan teknik yang baik dan benar  

	Rendering 3 D interior design
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web

3. Interactive
	 1. Robertson , Scott & Bertling , 

    Thomas , How to Render , The 

    Fundamentals of light , shadow 

    and reflectivity , Designsrudio 

    Press, 2014

2.  Lewin, Tony , How to Design Car 

     like a Pro,Motorbooks, 2010

3.  Fridolin , Modelling & Visuaization 

     in 3 D ,  Wiley imprint , 2006


	Dapat menyele saikan rendering 3 D pada tahap akhir dengan konsep yang se suai.

	13
	Mahasiswa mampu me ngerjakan btk mock-up secara manual ataupun mesin 3D printing de ngan skala 1:1 , 1:5 dari hasil akhir pengaplikasi an dgn 3D komputer se cara rapi dan detail

	Mock-up model ling object
	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
    Kelas / studio , 3D   

    printing , komputer  

    material model clay

3. Interactive


	1.  Robertson , Scott & Bertling , 

    Thomas , How to Render , The 

    Fundamentals of light , shadow 

    and reflectivity , Designsrudio     

    Press, 2014

2. Fridolin , Modelling & Visuaization 

     in 3 D ,  Wiley imprint , 2006


	Dapat menyele saikan tahapan mock-up pada beberapa bagi an komponen part interior se suai skala

	14
	Mahasiswa mampu membuat dan menyu sun panel skematik de ngan hirarki pada pro ses desain dan konsep interior kedalam kompu ter secara benar dan kreatif   

	Schematical design panel


	1. Metoda contextual 

    instruction
2. Media :
Kelas / studio , komputer , infocus whiteboard, web
3. Interactive
	1.  Robertson , Scott & Bertling , 

    Thomas , How to Render , The 

    Fundamentals of light , shadow 

    and reflectivity , Designsrudio     

    Press, 2014

2. Fridolin , Modelling & Visuaization 
     in 3 D ,  Wiley imprint , 2006


	Dapat memper-representasikan konsep desain kedalam panel presentasi


Jakarta, 

Mengetahui, 











Ketua Program Studi,







Dosen Pengampu,

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




                      Dipl.-TD. Rully A. Soeriaatmadja., ST, MTD




EVALUASI PEMBELAJARAN
	SESI
	PROSE-DUR
	BENTUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

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

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	1
	- Evaluasi
- Pretest

- Praktik


	Evaluasi

Test tertulis 
Test praktik

( UTS )
	Menjelaskan per bedaan antara de sain interior deng an desain exterior serta dapat meng erti & memahami tujuan dari keil muan desain tran sportasi  tersebut secara keseluruh an dengan benar & tepat

Mengerti dan me mahami teknik da sar cara mengam barkan ruang inte
rior otomotif seca ra perspektif dan axonometri

	Menjelaskan perbedaan an tara desain inte rior dengan de sain exterior serta dapat me ngerti & mema hami tujuan da ri keilmuan de sain transporta si tersebut seca ra keseluruhan dengan benar
Mengerti dan memahami tek nik dasar cara menggambar
kan ruang inte rior otomotif secara axono metri

	Menjelaskan perbedaan anta ra desain interi or dengan desa in exterior serta dapat mengerti & memahami tu juan dari keil muan desain transportasi ter sebut secara umum
Mengerti dan

memahami tek nik dasar cara menggamkan ruang interior
	Menjelaskan perbedaan an tara desain inte rior dengan de sain exterior ser ta dapat meng erti & memaha mi tujuan dari keilmuan desa in transportasi tersebut secara kurang benar
Mengerti dan

memahami tek nik dasar cara menggambar kan ruang inte rior secara ku rang benar
	Tidak dapat menjelaskan perbedaan an tara desain in terior dengan desain exterior serta dapat me ngerti & mema hami tujuan da ri keilmuan de sain transpor tasi tersebut se cara keseluruh an dgn  benar
Tidak menger ti dan tidak 
memahami teknik dasar cara menggam barkan ruang interior
	0 %

	2
	- Pretest

- Progres  

  test

	Test  tertulis
Praktikum

( UTS )


	Dapat membuat gagasan ide pada sebuah project in terior desain oto motif secara spesi fik & umum

	Hanya dapat membuat ga gasan ide pada se buah project interior desain otomotif secara spesifik

	Hanya dapat membuat gaga san ide pada sebuah project interior desain otomotif secara umum

	Membuat gaga san ide pada se buah project in terior desain otomotif secara tidak benar

	Tidak dapat membuat gaga san ide pada sebuah project interior desain otomotif 

	5 %

	3
	- Pretest

- Progres  

  test


	Test tertulis

Praktikum

( UTS )
	Menganalisa kon sep desain yang terintegrasi antara interior dan exteri or design secara benar dan tepat

	Menganalisa konsep desain yang terintegra si antara interi or dan exterior design secara benar

	Menganalisa konsep desain yang terintegra si antara interior dan exterior de sign secara umum

	Menganalisa konsep desain yang terintegra si antara interior dan exterior de sign secara tidak benar

	Tidak dapat menganalisa konsep desain yang terintegra si antara interi or dan exterior design 

	5 %

	4
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UTS )

	Mempresentasikan hasil observasi ter hadap analisa & riset pada sebuah konsep interior de ngan baik & tepat

	Mempresentasikan hasil obser vasi terhadap analisa & riset pada sebuah konsep interior dengan baik

	Mempresentasikan hasil obser vasi terhadap analisa & riset pada sebuah konsep interior secara umum


	Mempresentasikan hasil obser vasi terhadap analisa & riset pada sebuah konsep interior secara tidak benar


	Tidak dapat mempresentasikan hasil obser vasi terhadap analisa & riset pada sebuah konsep interior 


	5 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BENTUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

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

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	5
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UTS )
	Menjabarkan gaga san  brainstorming idea ke dalam sket sa desain transpor tasi yang akan di aplikasikan pada konsep interior se cara baik & tepat
	Menjabarkan gagasan  brain storming idea ke dalam sket sa desain trans portasi yang akan di aplikasi kan pada kon sep interior se cara baik 

	Menjabarkan gagasan  brain storming idea ke dalam sket sa desain trans portasi yang akan di aplikasi kan pada kon sep interior se cara umum

	Menjabarkan gagasan  brain storming idea ke dalam sket sa desain trans portasi yang akan di aplikasi kan pada kon

sep interior seca ra tidak benar

	Tidak dapat menjabarkan gagasan  brain storming idea ke dalam sket sa desain trans portasi yang akan di aplikasi kan pada kon

sep interior 

	10 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BENTUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

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

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	6
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UTS )
	Mengembangkan konsep ide keda lam sketsa desain yang terintegrasi antara interior & exteri or pada oto motif dengan baik dan tepat

	Mengembang

kan konsep ide kedalam sketsa desain yang ter integrasi anta ra interior & ex terior pada oto motif dengan baik 

	Mengembang kan konsep ide kedalam sketsa desain yang ter integrasi anta ra interior & exteri or pada otomo tif 

	Mengembang kan konsep ide kedalam sketsa desain yang ter integrasi anta ra interior & exterior pada otomotif seca ra kurang baik

	Tidak dapat mengembang kan konsep ide kedalam sketsa desain yang ter integrasi anta ra interior & ex terior pada oto motif 

	10 %

	7
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UTS )
	Mengolah desain dan konsep dalam hal penggunakan  ergonomi yang berbasis anthropo metri secara benar & tepat
	Mengolah de sain dan kon sep dalam hal penggunakan  ergonomi yang berbasis an thropometri se cara benar
	Mengolah de sain dan kon sep dalam hal penggunakan  ergonomi yang berbasis anthro po metri secara umum
	Mengolah de sain dan kon sep dalam hal penggunakan  ergonomi yang berbasis anth ropometri seca ra tidak benar 

	Tidak dapat mengolah de sain dan kon sep dalam hal penggunakan  ergonomi yang berbasis anth ropometri
	5 %

	8
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UAS )
	Mengolah desain dengan mengguna kan pemilihan ma terial dan warna dengan benar dan tepat
	Mengolah de sain dengan menggunakan pemilihan ma terial dan war na dengan be nar 
	Mengolah de sain dengan menggunakan pemilihan ma terial dan warna secara umum
	Mengolah de sain dengan menggunakan pemilihan ma terial dan war na secara tidak benar
	Tidak dapat mengolah de sain dengan menggunakan pemilihan ma terial dan war na 
	5 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BENTUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

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

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	9
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UAS )
	Mengembangkan desain secara lebih detail dalam me nentukan fixed de sign yang sesuai karakter konsep pada setiap bagian panel interiornya secara inovatif dan kreatif

	Mengembang

kan desain se cara lebih de tail dalam me nentukan fixed de sign yang sesuai karakter kon sep pada setiap bagian panel interior nya secara  kreatif

	Mengembangkan desain secara lebih detail dalam me nentukan fixed de sign yang sesuai karakter konsep pada setiap bagian panel interior nya secara biasa / umum

	Mengembangkan desain seca ra lebih de tail dalam menen tukan fixed de sign yang se suai karakter konsep pada setiap bagian panel interior nya secara
kurang baik
	Tidak dapat mengembang kan desain se cara lebih de tail dalam me nentukan fixed design yang se suai karakter konsep pada setiap bagian panel interior nya 

	10 %

	10
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UAS )
	Menyelesaikan ha sil sketsa Pengem bangan desain menjadi gambar desain definitif se cara baik dan benar

	Menyelesaikan hasil sketsa Pe ngembangan desain menjadi gambar desain definitif secara baik 

	Menyelesaikan hasil sketsa Pe ngembangan desain menjadi gambar desain definitif secara umum / biasa
	Menyelesaikan hasil sketsa Pe ngembangan desain menjadi gambar desain definitif secara kurang baik 
	Tidak dapat menyelesaikan hasil sketsa Pe ngembangan desain menjadi gambar desain definitif 

	5 %

	11
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UAS )
	Mengaplikasikan hasil sketsa tahap akhir ke dalam ben tuk perspektif 3 D dan orthogonal pa da desain interior secara benar dan detail
	Mengaplikasi

kan hasil sket sa tahap akhir kedalam ben tuk perspektif 3 D dan ortho gonal pada de sain interior se cara benar 
	Mengaplikasi

kan hasil sket sa tahap akhir ke dalam bentuk perspektif 3 D dan orthogonal pada desain in terior secara umum / biasa
	Mengaplikasi

kan hasil sket sa tahap akhir kedalam ben tuk perspektif 3 D dan ortho gonal pada de sain interior se cara kurang


	Tidak dapat mengaplikasi

kan hasil sket sa tahap akhir kedalam ben tuk perspektif 3 D dan ortho gonal pada de sain interior


	 10 %

	SESI
	PROSE-DUR
	BENTUK
	SEKOR > 77 

( A / A-)
	SEKOR  > 65

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

(C / C+ )
	SEKOR > 45

( D )
	SEKOR < 45

( E )
	BOBOT

	12
	- Progres 

  test

- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UAS )
	Menyempurnakan hasil 3D desain interior otomotif dengan sistem ren dering dengan tek nik yang baik dan benar  

	Menyempurnakan hasil 3D de sain interior otomotif de ngan sistem rendering de ngan teknik yang benar  

	Menyempurna kan hasil 3D de sain interior oto motif dengan sistem render ing dengan tek nik yang biasa  

	Menyempurnakan hasil 3D de sain interior otomotif de ngan sistem rendering de ngan teknik yang kurang

	Tidak dapat menyempurnakan hasil 3D de sain interior otomotif de ngan sistem rendering 

	10 %

	13
	- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

( UAS )
	Mengerjakan btk mock-up secara manual ataupun mesin 3D printing dengan skala 1:1 , 1:5 dari hasil akhir pengaplikasian de ngan 3D komputer secara rapi dan de tail

	Mengerjakan btk mock-up secara manual ataupun mesin 3D printing de ngan skala 1:1 , 1:5 dari hasil akhir pengapli kasian dgn 3D komputer seca ra rapi 

	Mengerjakan btk mock-up secara manual ataupun mesin 3D printing de ngan skala 1:1 , 1:5 dari hasil akhir pengapli kasian dgn 3D komputer seca umum

	Mengerjakan btk mock-up secara manual ataupun mesin 3D printing de ngan skala 1:1 , 1:5 dari hasil akhir pengapli kasian dgn 3D komputer seca ra kurang

	Tidak dapat mengerjakan btk mock-up secara manual ataupun mesin 3D printing de ngan skala 1:1 , 1:5 dari hasil akhir pengapli kasian dgn 3D komputer 

	10 %

	14
	- Posttest

	Test tertulis

Praktikum

Kolokium

( UAS )


	Membuat dan me nyusun panel ske matik dengan hirar ki pada proses de sain dan konsep in terior kedalam komputer secara benar dan kreatif   


	Membuat dan menyusun pa nel skematik dengan hirarki pada proses de sain dan kon sep interior ke dalam kompu ter secara benar 


	Membuat dan menyusun pa nel skematik dengan hirarki pada proses de sain dan konsep interior kedalam komputer seca ra umum / biasa   


	Membuat dan menyusun pa nel skematik dengan hirarki pada proses de sain dan kon sep interior ke dalam kompu ter secara kurang


	Tidak dapat membuat dan menyusun pa nel skematik dengan hirarki pada proses de sain dan kon sep interior ke dalam kompu ter 


	10 %


Jakarta, 

Mengetahui, 











Ketua Program Studi,







Dosen Pengampu,

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




                      Dipl.-TD. Rully A. Soeriaatmadja., ST, MTD
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