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KODE MK

: DKV21243



             DOSEN

 : Rohiman, S.Pd., M.Sn
MATA KULIAH
: Tipografi Desain



WAKTU
 : 90 Menit
JURUSAN

: DKV – Desain Komunikasi Visual 

KELAS

 : 4DK1 dan 4DK2
SIFAT

: CLOSE BOOK (*)



HARI 

 : 
KET


: TEORI




                   TANGGAL
 :  





     Soal UAS
1. Jelaskan apa yang dimaksud dengan Booklet? 
2. Jelaskan manfaat dalam perancangan Booklet!
3. Jelaskan apa yang dimaksud dengan Ekperimen Huruf (Typeface)? 
4. Jelaskan fungsi dari moodboard dalam perancangan desain? 
5. Dalam sebuah perancangan desain jika terlalu banyak font yang digunakan maka akan berakibat?
6. Apa Yang dimaksud dengan Wordmark? Jelaskan!
7. Sebutkan contoh logo yang menggunakan wordmark
8. Sebutkan logo yang terkenal yang menggunakan letter form! Minimal 3?



KODE MK

: DKV21243



             DOSEN

 : Rohiman, S.Pd., M.Sn
MATA KULIAH
: Tipografi Desain



WAKTU
 : 90 Menit
JURUSAN

: DKV – Desain Komunikasi Visual 

KELAS

 : 4DK1 DAN 4DK2                                SIFAT

: CLOSE BOOK (*)



HARI 

 : 
KET


: TEORI




                   TANGGAL
 : 





     Soal UAS
1. Jelaskan apa yang dimaksud dengan Booklet? 
2. Jelaskan apa yang dimaksud dengan Ekperimen Huruf? 
3. Seberapa penting memahami tipografi aplikatif?, jelaskan
4. Jelaskan pengertian moodboard?
5. Jelaskan Apa Yang dimaksud dengan Wordmark? 
6. Sebutkan contoh logo yang menggunakan wordmark
7. Jabarkan apa yang dimaksud dengan letter form?
8. Sebutkan 3 logo yang terkenal yang menggunakan letter form!
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: DKV20442
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MATA KULIAH
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     Soal Praktek Matakuliah Tipografi Aplikatif
1. Setiap mahasiswa merancang Letter Form dari nama fauna yang sebelumnya terpilih dalam bahasa Indonesia. Contoh : Gajah, bukan Elephant.
2. Letter Form boleh ditulis dalam mode UPPERCASE atau lowercase. Co : jika Gajak maka ditulis G atau g
3. Jika nama fauna terdiri lebih dari 1 kata boleh ditulis dalam 1 saja inisial plg depannya atau sesuai jumlah kata. Co : Macan Tutul boleh MT/mt/mT atau M saja.
4. Sangat diharapkan untuk membuat pendekatan yang eksploratif pada huruf. (bukan hanya menggunakan font standar). Gunakan juga teknik2 gestalt, hidden message, cropping, scalling, dll pada huruf.
5. Dapat menampilkan gambar fauna atau hal2 berkaitan dengan fauna tsb (makanan, tempat tinggal, dll) tetapi harus menyatu/blend dengan huruf (menjadi bagian dari huruf tsb)
6. Pahami karakter fauna anda untuk menentukkan arahan desain yang dibuat (jangan lupa membuat mapping, keywords, keyvisual dan arahan desain terlebih dahulu).
7. Material untuk hasil akhir 3 Dimensional BEBAS. Boleh berupa kertas, kain, plastik, logam, besi, apapun dan atau kombinasi diantaranya.
8. Hasil akhir berupa foto dari karya asli (bukan rekayasa software 3d) dalam berbagai angle. Jadi, ukuran karya bebas dan menyesuaikan. Disarankan minimal A5 (karena semakin kecil, maka akan semakin sulit mengejar detail. 
9. Setiap proses pembuatan karya 3 Dimensional wajib didokumentasikan (pemotongan, penempelan, pemotretan, dll).
10. Hal2 lain dapat didiskusikan dengan dosen pengajar di kelas anda maisng-masing.
Format Pengumpulan :

1. hasil 3D difoto dengan beberapa sudut pengambilan gambar minimal 3 foto

2. format pengumpulan PDF dan di upload . Tipografi Aplikatif

3. File deiberi format : KLS_NPM_NAMA
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     Soal Praktek Matakuliah Tipografi Aplikatif
1. Setiap mahasiswa merancang Letter Form dari nama fauna yang sebelumnya terpilih dalam bahasa Indonesia. Contoh : Gajah, bukan Elephant.
2. Letter Form boleh ditulis dalam mode UPPERCASE atau lowercase. Co : jika Gajak maka ditulis G atau g
3. Jika nama fauna terdiri lebih dari 1 kata boleh ditulis dalam 1 saja inisial plg depannya atau sesuai jumlah kata. Co : Macan Tutul boleh MT/mt/mT atau M saja.
4. Sangat diharapkan untuk membuat pendekatan yang eksploratif pada huruf. (bukan hanya menggunakan font standar). Gunakan juga teknik2 gestalt, hidden message, cropping, scalling, dll pada huruf.
5. Dapat menampilkan gambar fauna atau hal2 berkaitan dengan fauna tsb (makanan, tempat tinggal, dll) tetapi harus menyatu/blend dengan huruf (menjadi bagian dari huruf tsb)
6. Pahami karakter fauna anda untuk menentukkan arahan desain yang dibuat (jangan lupa membuat mapping, keywords, keyvisual dan arahan desain terlebih dahulu).
7. Material untuk hasil akhir 3 Dimensional BEBAS. Boleh berupa kertas, kain, plastik, logam, besi, apapun dan atau kombinasi diantaranya.
8. Hasil akhir berupa foto dari karya asli (bukan rekayasa software 3d) dalam berbagai angle. Jadi, ukuran karya bebas dan menyesuaikan. Disarankan minimal A5 (karena semakin kecil, maka akan semakin sulit mengejar detail. 
9. Setiap proses pembuatan karya 3 Dimensional wajib didokumentasikan (pemotongan, penempelan, pemotretan, dll).
10. Hal2 lain dapat didiskusikan dengan dosen pengajar di kelas anda maisng-masing.
Format Pengumpulan :

1. hasil 3D difoto dengan beberapa sudut pengambilan gambar minimal 3 foto

2. format pengumpulan PDF dan di upload . Tipografi Aplikatif

3. File deiberi format : KLS_NPM_NAMA
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