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	RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER GANJIL 2018/2019

	PROGRAM STUDI ILMU KOMUNIKASI

	UNIVERSITAS ESA UNGGUL

	

	Mata Kuliah
	:
	Creative Design
	Kode MK
	:
	MCM301

	Mata Kuliah Prasyarat
	:
	-
	Bobot MK
	:
	3 sks

	Dosen Pengampu
	:
	Ikbal Rachmat, MT
	Kode Dosen
	:
	5888

	Alokasi Waktu
	:
	Online 11 x 150 menit, 3 Tatap Muka.

	Capaian Pembelajaran
	:
	1. Mahasiswa mampu memahami kajian teoritis  dan praktis creative design pada lingkup marketing communications dan atau pada dunia periklanan.

2. Mahasiswa mampu memahami berbagai tahapan kreatif , kreatif visual, bahasa visual, kreatif pesan, bermedia dan anggaran serta mampu menyelesaikan creative project dalam bentuk karya - karya media promosi.

	
	
	

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	1
	Mahasiswa mampu menguraikan kreatif  desain dalam lingkup marketing communications
	Kreatif Desain; Sebuah Pengantar


	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Mads Soeegard, 2002, The Basic of User Experience Design, Interaction Design Foundation.
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Menguraikan kreatif desain dengan benar dan lengkap

	2

	Mahasiswa mampu menguraikan aktifitas kreatif dalam desain
	Kreatif Dalam Desain 
	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Landa, Robin., 2006, Graphic Design Solution 3rd Edition, (New York : Thomson Delmar Learning).
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Menguraikan aktifitas kreatif dalam desain dengan benar dan lengkap

	3


	Mahasiswa mampu menguraikan organisasi dalam kreatif desain
	Organisasi Dalam Kreatif Desain
	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Heller, S and Fernandes, T., 2006, Becoming Graphic Designer, a guide to carrers in design 3rd edition, (New Jersey : John Wiley and Sons).
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Menguraikan organisasi dalam kreatif desain dengan benar dan lengkap

	4

	Mahasiswa mampu menguraikan terkait desainer
	Desainer

	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Heller, S and Fernandes, T., 2006, Becoming Graphic Designer, a guide to carrers in design 3rd edition, (New Jersey : John Wiley and Sons).
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Menguraikan terkait desainer benar dan lengkap.

	5

	Mahasiswa mampu menjelaskan perencanaan media iklan
	Perencanaan Media Iklan
	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.

2. Suhandang, Kustadi., 2016. Manajemen, Kiat dan Strategi periklanan, (Bandung : Nuansa).
	Menguraikan perencanaan media iklan dengan benar  dan lengkap

	6

	Mahasiswa mampu menguraikan proses kreatif 
	Proses Kreatif
	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Mads Soeegard, 2002, The Basic of User Experience Design, Interaction Design Foundation.
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Menguraikan proses kreatif dengan benar dan lengkap.

	7


	Mahasiswa mampu menjelaskan bahasa visual


	Bahasa Visual 
	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.

2. Landa, Robin., 2006, Graphic Design Solution 3rd Edition, (New York : Thomson Delmar Learning).
	Mampu menguraikan bahasa visual dengan benar dan lengkap

	SESI
	KEMAMPUAN

AKHIR
	MATERI 

PEMBELAJARAN
	BENTUK PEMBELAJARAN
	SUMBER 
PEMBELAJARAN
	INDIKATOR
PENILAIAN

	8
	Mahasiswa mampu menguraikan kreatif pesan
	Kreatif Pesan

	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Mads Soeegard, 2002, The Basic of User Experience Design, Interaction Design Foundation.
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Mampu menjelaskan kreatif pesan dengan baik 

	9

	Mahasiswa mampu menjelaskan kreatif bermedia
	Kreatif Bermedia

	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Mads Soeegard, 2002, The Basic of User Experience Design, Interaction Design Foundation.
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Mampu  menjelaskan kreatif bermedia  dengan baik

	10


	Mahasiswa mampu menjelaskan kreatif anggaran
	Kreatif Anggaran

	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Mads Soeegard, 2002, The Basic of User Experience Design, Interaction Design Foundation.
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Mampu menguraikan kreatif anggaran dengan baik

	11
	Mahasiswa mampu melakukan perencanaan desain dengan beragam ide dan konsep
	Creative Project (Idea/Concept)

	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Clair, K and Busic, C., 2005, A Typographic Workbook, a primer to history, technique, and artistic second edition, (New Jersey : John Wiley and Sons).Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Mampu melakukan perencanaan desain dengan baik

	12

	Mahasiswa mampu mempersiapkan proyek kreatif dari referensi riset.
	Creative Project (Research/Preparation)

	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Clair, K and Busic, C., 2005, A Typographic Workbook, a primer to history, technique, and artistic second edition, (New Jersey : John Wiley and Sons).
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Mampu  mempersiapkan proyek kreatif dari referensi riset dengan baik

	13

	Mahasiswa mampu menghasilkan sketsa, rancangan desain untuk proyek kreatif.
	Creative Project (Sketching/Design)

	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Clair, K and Busic, C., 2005, A Typographic Workbook, a primer to history, technique, and artistic second edition, (New Jersey : John Wiley and Sons).
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Mampu menghasilkan sketsa, rancangan desain untuk proyek kreatif dengan baik.

	14

	Mahasiswa mampu melakukan produksi dan menghasilkan proyek dalam bidang dan atau bentuk kreatif.
	Creative Project (Eksekusi/Production)

	1. Metoda contextual instruction & discovery learning

2. Media : Online learning
	1. Clair, K and Busic, C., 2005, A Typographic Workbook, a primer to history, technique, and artistic second edition, (New Jersey : John Wiley and Sons).
2. Rama Kertamukti, 2015, Strategi Kreatif dalam Periklanan, Jakarta ; Rajagrafindo Persada.
	Mampu melakukan produksi dan menghasilkan proyek dalam bidang dan atau bentuk kreatif.dengan baik


Komponen penilaian :
1. UTS 

: 30 %

2. UAS 

: 30%

3. Tugas-kuis 
: 20%

4. Tugas-online 
: 20%
Mengetahui, 











Jakarta, 30 Agustus 2018
Ketua Program Studi,










Dosen Pengampu,
Euis Heryati, MM, M.Ikom









Ikbal Rachmat, MT

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
	Menguraikan kreatif  desain dalam lingkup marketing communications dengan benar dan lengkap
	Menguraikan kreatif  desain dalam lingkup marketing communications dengan benar
	Menguraikan sebagian definsi kreatif  desain dalam lingkup marketing communications dengan benar 
	Menguraikan kreatif  desain dalam lingkup marketing communications kurang tepat
	Tidak mampu menguraikan kreatif  desain dalam lingkup marketing communications
	0 %

	2


	Pre test dan post test
	Tes tulisan (UTS)
	Menguraikan aktifitas kreatif dalam desain dengan benar dan lengkap
	Menguraikan aktifitas kreatif dalam desain dengan benar
	Menguraikan sebagian aktifitas kreatif dalam desain dengan benar
	Menguraikan aktifitas kreatif dalam desain kurang benar
	Tidak menguraikan aktifitas kreatif dalam desain
	0 %

	3
	Pre test, progress test dan post test
	Tes tulisan (UTS)
	Menguraikan organisasi dalam kreatif desain tepat dan benar
	Menguraikan organisasi dalam kreatif desain dengan benar
	Menguraikan sebagian organisasi dalam kreatif desain dengan tepat
	Menguraikan organisasi dalam kreatif desain dengan tidak tepat
	Tidak menguraikan organisasi dalam kreatif desain
	5 %

	4


	Post test
	Tes lisan
	Menguraikan terkait desainer dengan tepat dan benar 
	Menguraikan terkait desainer dengan benar
	Menguraikan sebagian terkait desainer dengan benar
	Menguraikan terkait desainer tidak benar
	Tidak menguraikan terkait desainer
	5 %

	5
	Post test
	Tes lisan 
	Menjelaskan perencanaan media iklan dengan benar dan tepat
	Menjelaskan perencanaan media iklan benar
	Menjelaskan sebagian perencanaan media iklan dengan benar
	Menjelaskan perencanaan media iklan tidak benar
	Tidak Menjelaskan perencanaan media iklan
	5%

	6
	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	Menguraikan proses kreatif dengan benar dan tepat
	Menguraikan proses kreatif dengan benar
	Menguraikan sebagian proses kreatif dengan benar
	Menguraikan proses kreatif tidak benar
	Tidak menguraikan proses kreatif
	5 %

	7
	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	Menjelaskan bahasa visual

benar dan tepat
	Menjelaskan bahasa visual

dengan benar
	Menjelaskan sebagian bahasa bahasa visual dengan benar
	Menjelaskan bahasa visual

tidak tepat
	Tidak menjelaskan bahasa visual
	10 %

	8

	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	Menguraikan kreatif pesan dengan benar dan tepat
	Menguraikan kreatif pesan dengan benar
	Menguraikan sebagian kreatif pesan dengan benar
	Menguraikan kreatif pesan tidak tepat
	Tidak menguraikan kreatif pesan dengan benar
	10 %

	9


	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	Menjelaskan kreatif bermedia dengan benar dan tepat
	Menjelaskan kreatif bermedia dengan benar
	Menjelaskan sebagian kreatif bermedia dengan benar
	Menjelaskan kreatif bermedia tidak tepat
	Tidak Menjelaskan kreatif bermedia dengan benar
	10 %

	10


	Post test
	Tes tulisan (UTS)
	Menjelaskan kreatif anggaran dengan benar dan tepat
	Menjelaskan kreatif anggaran dengan benar
	Menjelaskan sebagian kreatif anggaran dengan benar
	Menjelaskan kreatif anggaran dengan benar tidak tepat
	Tidak Menjelaskan kreatif anggaran dengan benar
	10 %

	11
	Post test
	Tes perbuatan (perorangan)
	Melakukan perencanaan desain dengan beragam ide dan konsep dengan tepat dan benar/sangat tuntas
	Melakukan perencanaan desain dengan beragam ide dan konsep dengan benar/tuntas


	Melakukan perencanaan desain dengan beragam ide dan konsep dengan benar/tuntas sebagian
	Melakukan perencanaan desain dengan beragam ide dan konsep tidak tuntas
	Tidak Melakukan perencanaan desain dengan beragam ide dan konsep.
	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

	12

	Post test
	Tes perbuatan (kelompok)
	Mempersiapkan proyek kreatif dari referensi riset dengan tepat dan benar/sangat tuntas.
	Mempersiapkan proyek kreatif dari referensi riset dengan benar/tuntas.
	Mempersiapkan proyek kreatif dari referensi riset dengan benar/tuntas sebagian.
	Mempersiapkan proyek kreatif dari referensi riset tidak tuntas
	Tidak mempersiapkan proyek kreatif dari referensi riset.
	5 %

	13


	Post test
	Tes perbuatan (kelompok)
	Menghasilkan sketsa, rancangan desain untuk proyek kreatif dengan tepat dan benar/sangat tuntas.
	Menghasilkan sketsa, rancangan desain untuk proyek kreatif dengan benar/tuntas.
	Menghasilkan sketsa, rancangan desain untuk proyek kreatif dengan benar/tuntas sebagian.
	Menghasilkan sketsa, rancangan desain untuk proyek kreatif tidak tuntas.
	Tidak Menghasilkan sketsa, rancangan desain untuk proyek kreatif .
	5 %

	14
	Post test
	Tes perbuatan (kelompok)
	Melakukan produksi dan menghasilkan proyek dalam bidang dan atau bentuk kreatif dengan tepat dan benar/sangat tuntas.
	Melakukan produksi dan menghasilkan proyek dalam bidang dan atau bentuk kreatif dengan benar/tuntas.
	Melakukan produksi dan menghasilkan proyek dalam bidang dan atau bentuk kreatif dengan benar/tuntas sebagian.
	Melakukan produksi dan menghasilkan proyek dalam bidang dan atau bentuk kreatif. tidak tuntas.
	Tidak Melakukan produksi dan menghasilkan proyek dalam bidang dan atau bentuk kreatif.
	5 %


Komponen penilaian :
1. UTS 

: 30 %

2. UAS 

: 30%

3. Tugas-kuis 
: 20%

4. Tugas-online 
: 20%
Mengetahui, 











Jakarta, 30 Agustus 2018
Ketua Program Studi,










Dosen Pengampu,
Euis Heryati, MM, M.Ikom









Ikbal Rachmat, MT
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