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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GANJIL 2017/2018

	PELAKSANA AKADEMIK MATAKULIAH UMUM (PAMU)

	UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	

	Mata Kuliah
	:
	DESAIN EKSHIBISI
	Kode MK
	:
	DPK 405

	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 Exhibition dan menerapkan dalam praktik dan studi lapangan 
2. Mahasiswa mampu memahami Exhibition dan mampu mengembangkannya

	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	Mahasiswa mampu menguraikan pengertian tentang exhibition design serta dapat memahami tentang tujuan exhibiton 
	Pengantar Exhibition Design

Sejarah Pameran

. Tujuan “ Exhibition “

. Regulasi Pameran

. Klasifikasi stand

. Type Booth stand
	1. Metoda contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 
	1. Kuliah Ceramah: Materi 1


	Menguraikan pengertian exhibition design dengan benar

	2

	Mahasiswa mampu memahami dan mengamati jenis jenis design pameran 
	Tugas 1 ( Kelompok )

Fildtrip ke pameran umum
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : lokasi pameran, alt perekam,kamera 
	1. Observasi melihat pameran umum 


	Mengamati serta memahami jenis jenis pameran sesuai hasil dari fildtrip 

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	3


	Mahasiswa mampu menganalisa fildtrip yang sudah terlakasana 
	Analisa Fieldtrip
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.Analisa hasil Observasi berupa

Kompilasi data lapangan

Dan Dokumentasi
	Menganalisa serta memahami kegiatan fildtrip yang sudah terlaksana 


	4

	Mahasiswa mampu menciptakan design medium booth stand 
	Tugas 2 ( Individu )

 Medium booth stand 

( 6.00 x 6.00 )
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.Aplikasi hasil Observasi

Sebagai referensi
	Menciptakan design medium booth stand

	5

	Mahasiswa mampu membuat konsep booth medium 
	Spesifikasi Tugas
	1. Media : contextual instruction 

2. Media : : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, kertas gambar A3
	1. Asistensi Konsep desain booth
	Membuat konsep booth medium 


	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	6

	Mahasiswa mampu mempresentasikan final design booth  
	Assistensi & Presentasi Project
	1. Media : contextual instruction 

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.Finalisasi Desain 

Denah,Tampak /Potongan 

Perspektif Desain booth stand
	Persentasi final design booth 

	7
	Mahasiswa mampu melakukan rendering visual design 
	Final Konsep, Gambar kerja

& Rendering Visual desain
	1. Metoda :contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.Rendering Visual Desain
	Melakukan rendering visual design 

	8
	Mahasiswa mampu menciptakan design booth medium secara maksimal 
	Ujian Tengah Semester (UTS)
	1. Metoda : presentation group
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1. Tugas individu
	Menciptakan design booth médium secara maksimal 

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	9

	Mahasiswa mampu memahami tentang pavilion design 
	Pengantar Pavilion design 
	1. Metoda : contextual instruction

2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web
	1.Kuliah Ceramah : Materi 2
	Memahami tentang pavilion design .

	10


	Mahasiswa mampu menciptakan design pavilion secara team work 
	Tugas 3 Kelompok

Pavilion
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 
	1. Referensi Design Pavilion
	Menciptakan design pavilion 

	11
	Mahasiswa mampu mempresentasikan konsep perencanaan pavilion dan spesifikasi nya 
	Asistensi & konsultasi
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web,kertas gambar A3
	1. Konsep perencanaan Pavilion & spesifikasi nya
	Mempresentasikan konsep perncanaan pavilion dan spesifikasinya 

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	12

	Mahasiswa mampu membuat konsep serta sketsa 
	Sketsa

Gagasan Konsep
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web,kertas gambar A3
	1. Asistensi Visual
	membuat konsep serta sketsa

	13

	Mahasiswa mampu mempresentasikan final konsep design 
	Final Konsep desain

Gambar kerja
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, kertas gambar A3
	· Evaluasi dan Detail Visual desain
	mempresentasikan final konsep design

	14

	Mahasiswa mampu mempresentasikan final design secara maksimal 
	Final Presentasi

& Visual Desain
	1. Metoda small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web 

	· Final Desain  
	mempresentasikan final design secara maksimal.


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 exhibition design dengan benar dan lengkap serta dapat memahami tentang tujuan exhibiton 
	menguraikan pengertian tentang exhibition design dengan benar serta dapat memahami tentang tujuan exhibiton
	menguraikan pengertian tentang exhibition design dengan benar
	menguraikan pengertian tentang exhibition design kurang tepat 
	Tidak menguraikan pengertian tentang exhibition design
	5 %

	2


	Pre test dan post test
	Tes tulisan (UTS)
	memahami dan mengamati jenis jenis design pameran dengan benar dan lengkap.
	memahami dan mengamati jenis jenis design pameran dengan benar
	memahami dan mengamati jenis jenis design pameran
	memahami dan mengamati jenis jenis design pameran kurang benar
	Tidak memahami dan mengamati jenis jenis design pameran dengan benar 
	5 %

	3
	Pre test, progress test dan post test
	Tes tulisan (UTS)
	menganalisa fildtrip yang sudah terlakasana secara lengkap dan tepat 
	menganalisa fildtrip yang sudah terlakasana secara tepat
	menganalisa fildtrip yang sudah terlakasana
	menganalisa fildtrip yang sudah terlakasana kurang tepat 
	Tidak menganalisa fildtrip yang sudah terlakasana
	5 %

	4


	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	menciptakan design medium booth stand dengan maksimal 
	menciptakan design medium booth stand menuju maksimal
	menciptakan design medium booth stand 
	menciptakan design medium booth stand kurang maksimal
	menciptakan design medium booth stand 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)
	Membuat konsep booth medium 

Dengan lengkap dan benar
	Membuat konsep booth medium 

Dengan benar
	Membuat konsep booth medium 


	Membuat konsep booth medium 

Dengan kurang lengkap
	Membuat konsep booth medium 

Tidak lengkap
	30

	6
	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	Persentasi final design booth lengkap dan maksimal
	Persentasi final design booth dengan benar
	Persentasi final design booth
	Persentasi final design booth kurang lengkap
	Persentasi final design booth tidak lengkap
	5 %

	7
	Post test
	Tes tulisan (UTS) 
	Melakukan rendering visual design dengan maksimal
	Melakukan rendering visual design standar
	Melakukan rendering visual design
	Melakukan rendering visual design kurang maksimal
	Melakukan rendering visual design 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
	Menciptakan design booth médium secara menarik dan maksimal
	Menciptakan design booth médium secara menarik
	Menciptakan design booth médium secara maksimal
	Menciptakan design booth médium kurang maksimal
	Menciptakan design booth médium tidak maksimal
	0

	9


	Progress test dan post test
	Tes lisan 
	Memahami tentang pavilion design dengan tepat dan benar
	Memahami tentang pavilion design dengan tepat
	Memahami tentang pavilion design.
	Memahami tentang pavilion design kurang tepat
	Memahami tentang pavilion design tidak tepat
	0

	10


	Post test
	Tes lisan
	Menciptakan design pavilion menarik dan maksimal
	Menciptakan design pavilion maksimal
	Menciptakan design pavilion
	Menciptakan design pavilion kurang maksimal
	Tidak Menciptakan design pavilion
	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 
	Mempresentasikan konsep perncanaan pavilion dan spesifikasinya menarik dan maksimal
	Mempresentasikan konsep perncanaan pavilion dan spesifikasinya maksimal
	Mempresentasikan konsep perncanaan pavilion dan spesifikasinya
	Mempresentasikan konsep perncanaan pavilion dan spesifikasinya kurang maksimal
	Tidak Mempresentasikan konsep perncanaan pavilion dan spesifikasinya
	0

	12

	Post test
	Tes lisan
	membuat konsep serta sketsa benar dan maksimal
	membuat konsep serta sketsa maksimal
	membuat konsep serta sketsa
	membuat konsep serta sketsa tidak maksimal
	Tidak membuat konsep serta sketsa
	0

	13


	Post test
	Tes presentasi(Tugas)
	mempresentasikan final konsep design menarik dan maksimal
	mempresentasikan final konsep design maksimal
	mempresentasikan final konsep design
	mempresentasikan final konsep design kurang maksimal
	Tidak mempresentasikan final konsep design
	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)
	mempresentasikan final design secara menarik ,benar danmaksimal.
	mempresentasikan final design secara benar dan maksimal.
	mempresentasikan final design secara maksimal.
	mempresentasikan final design tidak maksimal.
	Tidak mempresentasikan final design secara maksimal.
	10 %


Komponen penilaian :

1. Kehadiran = 10 %

2. Tugas = 20 %

3. UTS = 30 %

4. UAS = 40 %

Jakarta, 5 September 2018
Mengetahui, 











Ketua Program Studi,







Dosen Pengampu,











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