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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GANJIL 2016/2017

	PELAKSANA AKADEMIK MATAKULIAH DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS DESAIN DAN INDUSTRI KREATIF

	UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	

	Mata Kuliah
	:
	Creative Animation
	Kode MK
	:
	KVP 361

	Mata Kuliah Prasyarat
	:
	-
	Bobot MK
	:
	3 sks

	Dosen Pengampu
	:
	Nuryadi, S.Sos., M.I.Kom.
	Kode Dosen
	:
	6496

	Alokasi Waktu
	:
	Tatap muka 14 x 100 menit, Teori, praktik, tidak ada online

	Capaian Pembelajaran
	:
	Mahasiswa mampu memahami, mengembangkan keterampilan, dan mengintegrasikan materi 3D Modelling sebagai landasan perancangan sebuah karya dengan pengaplikasian teknik dasar desain.   

	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	Mahasiswa mampu mengembangkan keterampilan & pengetahuan dalam 3D Modelling Animasi.
	Penjabaran teori dasar & definisi Animasi, Ruang lingkup 3D Modelling & 

Creation of 3D objects
	Metoda contextual instruction

Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 


	Mahasiswa memahami ruang lingkup dan fungsi, baik sebagai seorang pengusaha atau bisa
mengambil pekerjaan di multimedia dan animasi Industri, studio video, mengedit set-up dan
spesial effects.

	2

	Mahasiswa mengerti definisi animasi 2D dan 3D, modelling dan creation of 3D Objects berbasis komputer dengan 3DS Max 

	Exploring the Max Interface, Controlling & Configuring the 

Viewports, Customizing the Max 

Interface & Setting Preferences, 

Working with Files, Importing & Exporting, Selecting Objects & 

Setting Object Properties, Duplicating Objects, Creating & 

Editing Standard Primitive & extended Primitives objects, 

Transforming objects, Pivoting, aligning etc. 


	Media : contextual instruction

Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman
	Mahasiswa mampu mendefinisikan, mensetting system, berkreasi Animasi berbasis komputer dengan 3DS Max 



	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	3


	Mahasiswa mengerti dan dapat mulai mengaplikasikan teknik dasar 2D Splines, Shapes ke dalam 3D Object 
	Understanding 2D Spline & shape, Extrude & Bevel 2D

object to 3D, Understanding Loft & terrain, 
	Metoda : contextual instruction

Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes, Extrude & Bevel 2D objects ke 3D dalam berkreasi


	4

	Mahasiswa mengerti dan dapat mulai mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes & compound object 
	Modelling simple 4 objects with splines, Understanding morph, scatter, conform, connect compound objects, blobmesh, Boolean,Proboolean & procutter compound object 


	Metoda : contextual instruction

Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes, Extrude & Bevel 2D objects ke 3D, compound object dalam berkreasi


	5

	Mahasiswa mengerti dan dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects - Sesi 1
	Modeling with Polygons, using the graphite, working With XRefs, Building simple scenes, Building complex scenes with 

XRefs, using assets tracking, 
	Media : contextual instruction 

Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web. , youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating Objects with Polygon dan membangun simple scene.

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	6

	Mahasiswa mengerti dan dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects - Sesi 2
	Modeling with Polygons, using editable poly, Spline, Mesh
deforming surfaces & using the 

mesh modifiers, modeling with patches & NURBS 
	Media problem base learning
Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web , youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating Objects dengan Polygon dan editable Poly, Spline dan mesh dalam  membangun simple scene.

	7
	Membahas Tema UTS yang dipilih dengan mendalami konsep desain 3D Modelling hingga mengacu kepada bentuk

Mahasiswa mulai mengerjakan projek disain membangun simple scene dengan mengaplikasikan semua langkah-langkah yang telah dikuasainya
	Penjelasan tentang Projek Membangun ruang dengan objek-objek yang ada di sekitarnya (Living Room, Bath Room, Bed Room)

Aplikasi Tehnik dengan menggunakan berbagai tehnik 

Mulai memeraktikkan teknik modelling dalam membuat object2 3D 
	Metoda :: contextual instruction

Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Projek Membangun ruang dengan objek-objek yang ada di sekitarnya (Living Room, Bath Room, Bed Room)

	8
	Mahasiswa mengerti dasar-dasar Lighting & Camera

Sesi 1

	Configuring & Aiming Cameras, camera motion blur, camera 

depth of field, camera tracking, using basic lights & lighting 


	Metoda : contextual instruction

Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan konsep dasar Lighting & Camera

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	9

	Mahasiswa mengerti dasar-dasar Lighting & Camera

Sesi 2

	Configuring & Aiming Cameras, camera motion blur, camera 

depth of field, camera tracking, using basic lights & lighting 

Techniques, working with advanced lighting, Light Tracing, Radiosity, video post, mental ray lighting etc. 


	Metoda : contextual instruction

Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan konsep dasar Lighting & Camera

	10


	Mahasiswa mengerti konsep membuat animasi dan motion dengan Keyframe Animation 
	Creating Keyframes, Auto Keyframes, Move & Scale 

Keyframe on the timeline, Animating with constraints & simple controllers, animation Modifiers & complex, controllers, function curves in the track view, motion mixer 

etc. 

 
	Metoda : contextual instruction
Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web , youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’s Max5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan konsep dasar dalam membuat animasi dengan menggunakan Keyframe Animation 

	11
	Mahasiswa mengerti konsep dalam memberikan Texture with Max
Sesi 1
	Using the material editor & the material explorer, creating & applying standard materials, adding material details with maps, creating compound materials & material modifiers, 
	Metoda : contextual instruction 
Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’s Max5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan konsep texture dalam object 3D yang dibuatnya sesuai material objek. 

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	12

	Mahasiswa mengerti konsep dan mengaplikasikan Texture dengan 3DS Max

Sesi 2
	Using the material editor & the material explorer, creating & applying standard materials, adding material details with maps, creating compound materials & material modifiers, unwrapping UVs & mapping, texture, using atmospheric & render effects etc. 
	Metoda : contextual instruction 
Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Mahasiswa dapat mengaplikasikan konsep texture dalam object 3D yang dibuatnya sesuai material objek.

	13

	Mahasiswa mengerti konsep Simulation & Effects 
	Bind to Space Warp object, Gravity, wind, displace force object, deflectors, FFD space warp, wave, ripple, bomb, 

Creating particle system through parray, understanding particle flow user interface, how to particle flow works, hair & fur modifier, cloth & garment maker modifiers etc
	Metoda : contextual instruction 
Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.
	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’s Max5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman

	Mahasiswa dapat mengaplikasikan konsep dasar dalam membuat animasi, simulasi dan effects.

	14

	Mahasiswa mampu memaparkan konsep desain project high polygon tentang modelling organic transportasi, orang dan design background.
	UAS Creative Animation  adalah presentasi mandiri meliputi:
Konsep ide dan nilai aplikasi high polygon, texturing, lighting, dan animation 
 
	Metoda contextual instruction
Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard, web, youtube.

	3dsmax7 Fundamentals 

NewRiders, TedBoardman

3d’sMax5Fundamentals 

Techmedia, TedBoardman 

Inside3dsmax7 

NewRiders, TedBoardman 
	Penjelasan UAS
UAS Creative Animation  


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
	Non test (UTS)
	Mampu menguraikan pendahuluan, Pengenalan dasar –dasar mata kuliah Creative Animation dengan baik dan benar

	mampu menguraikan pendahuluan, Pengenalan dasar –dasar mata kuliah Creative Animation dengan benar

	mampu menguraikan pendahuluan, Pengenalan dasar –dasar mata kuliah Creative Animation dengan kurang benar

	mampu menguraikan pendahuluan, Pengenalan dasar –dasar mata kuliah Creative Animation
dengan kurang baik dan benar
	Tidak mampu menyusun dan bekerja dalam mengerjakan tugas berdasarkan projek tema yang sudah ditentukan
	2,5 %

	2


	Pre test dan post test
	Non test (UTS)
	Mampu menguraikan kepada berbagai tehnik dasar untuk Creative Animation, 3D Modelling & Rendering dan aplikasinya dengan baik dan benar

	Mampu menguraikan berbagai tehnik dasar untuk Creative Animation, 3D Modelling & Rendering dan aplikasinya dengan benar

	Mampu menguraikan berbagai tehnik dasar untuk Creative Animation, 3D Modelling & Rendering dan aplikasinya dengan kurang benar

	Mampu menguraikan berbagai tehnik dasar untuk Creative Animation, 3D Modelling & Rendering dan aplikasinya dengan kurang baik dan benar

	Tidak mampu menguraikan berbagai tehnik dasar untuk Creative Animation, 3D Modelling & Rendering dan aplikasinya
	2,5 %

	3
	Pre test, progress test dan post test
	Non test (UTS)
	Mampu mengerti dan dapat mulai mengaplikasian teknik animasi 2D dan 3D, modelling dan creation of 3D Objects dengan baik dan benar
	Mampu mengerti dan dapat mulai mengaplikasian teknik animasi 2D dan 3D, modelling dan creation of 3D Objects dengan benar
	Mampu mengerti dan dapat mulai mengaplikasian teknik animasi 2D dan 3D, modelling dan creation of 3D Objects dengan kurang benar
	Mampu mengerti dan dapat mulai mengaplikasian teknik animasi 2D dan 3D, modelling dan creation of 3D Objects dengan kurang baik dan benar
	Tidak mampu menguraikan mengaplikasian teknik animasi 2D dan 3D, modelling dan creation of 3D Objects
	2,5 %

	4


	Post test
	Non test (UTS)
	Mampu mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes & compound object dengan baik dan benar

	Mampu mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes & compound object dengan benar

	Mampu mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes & compound object dengan kurang benar

	Mampu mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes & compound object dengan kurang baik dan benar

	Tidak mampu mengaplikasikan teknik 2D Splines, Shapes & compound object
	2,5 %

	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
	Non test (UTS)
	Mampu dan sudah mulai dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects dengan baik dan benar

	Mampu dan sudah mulai dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects dengan benar

	Mampu dan sudah mulai dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects dengan kurang benar

	Mampu dan sudah mulai dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects dengan kurang baik dan benar
	Tidak mampu mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects

	2,5 %

	6
	Post test
	Non test (UTS)
	Mampu telah mendalami dan dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects  dengan baik dan benar

	Mampu telah mendalami dan dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects dengan benar

	Mampu telah mendalami dan dapat mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects dengan kurang  benar

	Mampu telah mendalami dan mengaplikasikan konsep 3D Modeling, Creating & Modifying Objects dengan kurang baik dan benar
.
	Tidak mampu mengaplikasikan konsep 3D Modeling Creating & Modifying Objects 
	2,5 %

	7
	Post test
	Non test (UAS)
	Mampu membahas Tema yang dipilih dengan mendalami pada konsep desain 3D Modelling hingga mengacu kepada bentuk.
Mahasiswa mulai mengerjakan projek disain membangun simple scene dengan mengaplikasikan semua langkah-langkah yang telah dikuasainya. Komponen penilaian meliputi:

Penjabaran Konsep ide dengan baik dan benar

	Mampu membahas Tema yang dipilih dengan mendalami pada konsep desain 3D Modelling hingga mengacu kepada bentuk.
Mahasiswa mulai mengerjakan projek disain membangun simple scene dengan mengaplikasikan semua langkah-langkah yang telah dikuasainya. Komponen penilaian meliputi:

Penjabaran Konsep ide dengan benar

	Mampu membahas Tema yang dipilih dengan mendalami pada konsep desain 3D Modelling hingga mengacu kepada bentuk.
Mahasiswa mulai mengerjakan projek disain membangun simple scene dengan mengaplikasikan semua langkah-langkah yang telah dikuasainya. Komponen penilaian meliputi:

Penjabaran Konsep ide dengan kurang benar

	Mampu membahas Tema yang dipilih dengan mendalami pada konsep desain 3D Modelling hingga mengacu kepada bentuk.
Mahasiswa mulai mengerjakan projek disain membangun simple scene dengan mengaplikasikan semua langkah-langkah yang telah dikuasainya. Komponen penilaian meliputi:

Penjabaran Konsep ide dengan kurang baik dan benar

	Tidak Mampu membahas Tema yang dipilih dengan mendalami pada konsep desain 3D Modelling hingga mengacu kepada bentuk.
Mahasiswa mulai mengerjakan projek disain membangun simple scene dengan mengaplikasikan semua langkah-langkah yang telah dikuasainya. Komponen penilaian meliputi:

Penjabaran Konsep ide 
	2,5 %

	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
	Non test (UAS)
	Mampu dan mengerti dasar-dasar Lighting & Camera dengan baik dan benar
.
	Mampu dan mengerti dasar-dasar Lighting & Camera dengan benar

	Mampu dan mengerti dasar-dasar Lighting & Camera dengan kurang benar

	Mampu dan mengerti dasar-dasar Lighting & Camera dengan kurang baik dan benar

	Tidak Mampu dan mengerti dasar-dasar Lighting & Camera 
	2,5 %

	9


	Progress test dan post test
	Non test (UAS)
	Mampu mengaplikasikan dasar-dasar Lighting & Camera, bekerja dengan advanced lighting, Light Tracing, Radiosity, video post, mental ray lighting dengan baik dan benar

	Mampu mengaplikasikan dasar-dasar Lighting & Camera, bekerja dengan advanced lighting, Light Tracing, Radiosity, video post, mental ray lighting dengan benar

	Mampu mengaplikasikan dasar-dasar Lighting & Camera, bekerja dengan advanced lighting, Light Tracing, Radiosity, video post, mental ray lighting dengan kurang benar

	Mampu mengaplikasikan dasar-dasar Lighting & Camera, bekerja dengan advanced lighting, Light Tracing, Radiosity, video post, mental ray lighting dengan kurang baik dan benar

	Tidak Mampu mengaplikasikan dasar-dasar Lighting & Camera, bekerja dengan advanced lighting, Light Tracing, Radiosity, video post, mental ray lighting
	2,5 %

	10


	Post test
	Non test (UAS)
	Mengerti dan mengaplikasikan konsep membuat animasi dan motion dengan Keyframe Animation dengan baik dan benar

	Mengerti dan mengaplikasikan konsep membuat animasi dan motion dengan Keyframe Animation dengan benar

	Mengerti dan mengaplikasikan konsep membuat animasi dan motion dengan Keyframe Animation dengan kurang benar

	Mengerti dan mengaplikasikan konsep membuat animasi dan motion dengan Keyframe Animation dengan kurang baik dan benar

	Tidak Mengerti dan mengaplikasikan konsep membuat animasi dan motion dengan Keyframe Animation

	2,5 %

	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

	11
	Post test
	Non test (UAS)
	Menerapkan konsep Texture dengan 3DS Max

 dengan baik dan benar

	Menerapkan konsep Texture dengan 3DS Max

 dengan baik dan benar dengan benar

	Menerapkan konsep Texture dengan 3DS Max

 dengan baik dan benar dengan kurang benar

	Menerapkan konsep Texture dengan 3DS Max

 dengan baik dan benar
dengan kurang baik dan benar

	Tidak Menerapkan konsep Texture dengan 3DS Max

 dengan baik dan benar

	2,5 %

	12

	Post test
	Non test (UAS)
	Mampu mengaplikasikan Texture: creating compound materials & material modifiers, unwrapping UVs & mapping, texture, using atmospheric & render effects dengan 3DS Max dengan baik dan benar

	Mampu mengaplikasikan Texture: creating compound materials & material modifiers, unwrapping UVs & mapping, texture, using atmospheric & render effects dengan 3DS Max dengan benar

	Mampu mengaplikasikan Texture: creating compound materials & material modifiers, unwrapping UVs & mapping, texture, using atmospheric & render effects dengan 3DS Max dengan kurang benar

	Mampu mengaplikasikan Texture: creating compound materials & material modifiers, unwrapping UVs & mapping, texture, using atmospheric & render effects dengan 3DS Max dengan kurang baik benar

	Tidak Mampu mengaplikasikan Texture: creating compound materials & material modifiers, unwrapping UVs & mapping, texture, using atmospheric & render effects dengan 3DS Max 
	2,5 %

	13


	Post test
	Non test (UAS)
	Mampu  menguasai konsep Simulation & Effects 
Bind to Space Warp object, Gravity, wind, displace force object, deflectors, FFD space warp, wave, ripple, bomb, 

Creating particle system through parray, understanding particle flow user interface, how to particle flow works, hair & fur modifier, cloth & garment maker modifiers

 dengan baik dan benar

	Mampu  menguasai konsep Simulation & Effects 
Bind to Space Warp object, Gravity, wind, displace force object, deflectors, FFD space warp, wave, ripple, bomb, 

Creating particle system through parray, understanding particle flow user interface, how to particle flow works, hair & fur modifier, cloth & garment maker modifiers dengan benar

	Mampu  menguasai konsep Simulation & Effects 
Bind to Space Warp object, Gravity, wind, displace force object, deflectors, FFD space warp, wave, ripple, bomb, 

Creating particle system through parray, understanding particle flow user interface, how to particle flow works, hair & fur modifier, cloth & garment maker modifiers dengan kurang benar

	Mampu  menguasai konsep Simulation & Effects 
Bind to Space Warp object, Gravity, wind, displace force object, deflectors, FFD space warp, wave, ripple, bomb, 

Creating particle system through parray, understanding particle flow user interface, how to particle flow works, hair & fur modifier, cloth & garment maker modifiersdengan kurang baik dan benar

	Tidak Mampu  menguasai konsep Simulation & Effects 
Bind to Space Warp object, Gravity, wind, displace force object, deflectors, FFD space warp, wave, ripple, bomb, 

Creating particle system through parray, understanding particle flow user interface, how to particle flow works, hair & fur modifier, cloth & garment maker modifiers
	2,5 %

	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

	14
	Post test
	Non test (UAS)
	Mampu menerapkan konsep desain project high polygon tentang modelling organik transportasi, orang dan design background dengan baik dan benar
	Mampu menerapkan konsep desain project high polygon tentang modelling organik transportasi, orang dan design background dengan benar
	Mampu menerapkan konsep desain project high polygon tentang modelling organik transportasi, orang dan design background dengan kurang benar
	Mampu menerapkan konsep desain project high polygon tentang modelling organik transportasi, orang dan design background  dengan kurang baik dan benar
	Tidak Mampu menerapkan konsep desain project high polygon tentang modelling organik transportasi, orang dan design background
	2,5 %


Komponen penilaian :
1. Kehadiran = 10 %

2. Tugas = 30 %

3. UTS = 25 %

4. UAS = 35 %
Jakarta, 20 Oktober 2016
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