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	Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)
	1.	Sikap
a. (S1) Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan mampu menunjukkan sikap religius;
b. (S2) Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan tugas berdasarkan agama, moral dan etika.
c. (S3) Berkontribusi dalam peningkatan mutu kehidupan bermasyarakat, berbangsa, bernegara, dan peradaban berdasarkan Pancasila.
d. (S4) Berperan sebagai warga negara yang bangga dan cinta tanah air, memiliki nasionalisme serta rasa tanggung jawab pada negara dan bangsa.
e. (S5) Menghargai keanekaragaman budaya, pandangan, agama, dan kepercayaan, serta pendapat atau temuan orisinal orang lain.

	
	f.	(S6) Bekerja sama dan memiliki kepekaan sosial serta kepedulian terhadap masyarakat dan lingkungan
g.	(S7) Taat hukum dan disiplin dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara.
h.	(S8) Menginternalisasi nilai, norma, dan etika akademik.
i.	(S9) Menunjukkan sikap bertanggung jawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri
j.	(S10) Adaptif terhadap perkembangan ilmu dan teknologi.
2.	Keterampilan Umum
a. (KU1) Mampu menerapkan pemikiran logis, kritis, sistematis, dan inovatif dalam konteks pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan dan/atau teknologi sesuai dengan bidang keahliannya.
b. (KU2) Mampu menunjukkan kinerja mandiri, bermutu, dan terukur
c. (KU3) Mampu mengkaji implikasi pengembangan atau implementasi ilmu pengetahuan, teknologi atau seni sesuai dengan keahliannya berdasarkan kaidah, tata cara dan etika ilmiah dalam rangka menghasilkan solusi, gagasan, desain atau kritik seni, menyusun deskripsi saintifik hasil kajiannya dalam bentuk skripsi atau laporan tugas akhir, dan mengunggahnya dalam laman perguruan tinggi.
d. (KU5) Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang keahliannya, berdasarkan hasil analisis informasi dan data.
e. (KU6) Mampu memelihara dan mengembangkan jaringan kerja dengan pembimbing, kolega, sejawat baik di dalam maupun di luar lembaganya.
f. (KU9) Mampu mendokumentasikan, menyimpan, mengamankan, dan menemukan kembali data untuk menjamin kesahihan, dan mencegah plagiasi.
3. Pengetahuan
a. (P1)	Menguasai pengetahuan sejarah seni dan desain Indonesia maupun dunia.
b. (P3)	Menguasai teori desain yang relevan dengan desain interior.
c. (P4)	Menguasai metode perancangan karya desain interior sebagai solusi permasalahan.

	
	d. (P6)	Menguasai metode produksi karya desain interior.
e. (P7)	Menguasai metode riset yang relevan untuk memahami khalayak sasaran desain interior.
f. (P9)	Menguasai pengetahuan HKI terkait Desain Interior
g. (P10) Menguasai etika keprofesian Desain Interior
4. Keterampilan Khusus
a. (KK 2) Mampu merancang desain furniture sesuai perkembangan teknologi berbasis konsep desain Nusantara yang berkelanjutan.
b. (KK 3) Mampu menerapkan gambar kerja menggunakan teknologi yang sesuai.
c. (KK 6) Mampu menyusun konsep dan narasi perancangan karya desain interior berdasarkan riset dan analisis yang terstruktur.
d. (KK 9) Mampu memanfaatkan hasil riset terkait desain interior sebagai dasar pemecahan masalah.
e. (KK 10) Mampu mengevaluasi secara kritis dan objektif karya desain interior
f. (KK 11) Mampu berkolaborasi dalam proses perancangan karya desain interior untuk memecahkan masalah.
g. (KK 13) Mampu mempresentasikan karya desain interior

	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah
(CPMK)
		 Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

	No	
	Keterangan

	CPMK 02
	Mampu berfikir kritis dan kreatif dalam menyusun ide/ konsep desain interior. 

	CPMK 03
	Mampu membuat alternatif, pengembangan, dan detail desain interior (implementasi konsep). 

	CPMK 04
	Mampu mempresentasikan luaran desain (proses dan hasil desain) secara manual dan/ atau berbantu komputer dalam wujud 2D dan 3D.




	








	
	
	Kemampuan Akhir Tiap Tahapan Belajar (Sub – CPMK)

	Sub CPMK 2.1
	Mampu merumuskan ide desain yang sesuai dengan konteks pengguna, fungsi, dan budaya.

	Sub CPMK 3.1
	Mampu menyusun beberapa alternatif desain berdasarkan konsep yang telah dirumuskan.

	Sub CPMK 4.1
	Mampu membuat gambar kerja desain interior secara manual (sketsa/teknik).

	Sub CPMK 4.2
	Mampu mengoperasikan perangkat lunak desain interior 2D dan 3D.

	Sub CPMK 4.3
	Mampu menyajikan presentasi desain dalam format visual maupun verbal.




	Deskripsi Singkat Matakuliah 
	Mata kuliah ini membahas prinsip, konsep, dan penerapan desain furniture modern dengan menekankan aspek fungsi, estetika, ergonomi, material, serta teknologi produksi. Mahasiswa akan mempelajari perkembangan gaya dan tren furniture modern, eksplorasi bentuk serta inovasi material, hingga penerapan desain modular dan sistem produksi massal.

	Bahan Kajian / Materi Pembelajaran
	  Sejarah & perkembangan furniture modern
  Prinsip desain (fungsi, estetika, ergonomi)
  Material & teknologi produksi
  Struktur & konstruksi furniture
  Desain berbasis pengguna
  Inovasi & tren kontemporer
  Prototyping & visualisasi
  Aspek bisnis & kewirausahaan furniture
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	Mata Kuliah Syarat 
	

	Minggu ke -
	Sub-CPMK
(Kemampuan akhir tiap tahapan belajar)

	Bahan Kajian
(Materi Pembelajaran)
	Bentuk dan Metode Pembelajaran
(Media dan Sumber Belajar)
 
	Waktu
(menit)
	
Penilaian

	
	
	
	
	
	
Kriteria dan Bentuk
	
Indikator
	Bobot
(%)

	1
	Sub CPMK 02
	 Kontrak Kuliah
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori
	Pengenalan Tata Tertib
Perkuliahan, Mekanisme, dan Nilai.
	 5%

	2
	Sub CPMK 02
	Pengantar Desain Furnitur
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Praktek
	 Memahami Sejarah & tren Furnitur Modern,
Prinsip Ergonomi dan Fungsi
	10%

	3
	 Sub CPMK 02
	Eksplorasi Material Alternatif
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit 
	Teori
	Studi material: kardus dan penguat
struktural
	5%

	4
	Sub CPMK 02
	Konsep furnitur kursi I
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit
	Praktek



	Memahami Konsep furnitur kursi I
	10%

	5
	Sub CPMK 02
	Studi Ergonomi & Ukuran Kursi
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori 
	Memahami Proporsi Tubuh Manusia Dan
Standar Ukuran Kursi
	5%

	6
	 Sub CPMK 02
	Presentasi Konsep Perancangan
Kursi II
	1. .Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit
	Penerap an dalam praktek

	Presentasi Konsep Perancangan
Kursi II
	5%

	7
	Sub CPMK 02
	Sketsa Awal Kursi Kardus
	1. .Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit 
	Teori 
	Sketsa Awal Kursi Kardus
	5%

	8
	Sub CPMK 02
	Pembuatan Konsep Dan
Moodboard
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Penerap an dalam praktek

	Memahami Konsep Dan Moodboard
	10%

	9
	Sub CPMK 02
	Perancangan Teknis Furnitur Kursi Kardus
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori
	Asistensi
	5%

	10
	Sub CPMK 02
	Detail Sambungan, Kuncian
Kekuatan Struktur
	1. Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Hasil praktek
	Memahami Detail Sambungan, Kuncian
Kekuatan Struktur
	10%

	11
	Sub CPMK 03
	Proses Realisasi Pembuatan
Prototipe Kursi
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit 
	Teori
	Asistensi
	5%

	12
	Sub CPMK 03
	Simulasi Prototipe Skala 1:1 Dari Kardus
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit
	Hasil praktek
	Memahami Prototipe 
	10%

	13
	Sub CPMK 03
	Presentasi & Evaluasi Kursi Kardus
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori 
	Evaluasi Kursi Kardus
	5%

	14
	Sub CPMK 03
	Review Akhir Desain Furnitur Kursi Kardus Dan Kritik
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Hasil Praktek
	Review Akhir Desain Furnitur Kursi Kardus Dan Kritik
	10%

	15-16
	UJIAN TENGAH SEMESTER (Teori & Praktek)

	17
	Sub CPMK 03
	Pengantar Desain Storage
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori
	Memahami Fungsi Dan Kebutuhan
Penyimpanan Ruang
	5%

	18
	Sub CPMK 03
	Fungsi Dan Kebutuhan
Penyimpanan Ruang
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit 
	Hasil praktek
	Memahami Fungsi Dan Kebutuhan Penyimpanan Ruang
	10%

	19
	Sub CPMK 03
	Analisis Kebutuhan Storage Dapur
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori
	Mampu menganalisis Kebutuhan Storage Dapur
	5%

	20
	Sub CPMK 03
	Aktivitas dan Alur Gerak Dapur
	1. Metoda : small group discussion 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit
	Hasil praktek
	 Memahami flow activity
	10%

	21
	Sub CPMK 03
	Desain Konsep Storage Dapur
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit
	Teori
	Memahami Desain Konsep Storage Dapur
	5%

	22
	Sub CPMK 04
	Perancangan Modul Storage  &
Eﬁsiensi Ruang
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit
	Hasil Praktek
	Memahami Eﬁsiensi Ruang
	10%

	23
	Sub CPMK 04
	Desain Storage Ruang Tengah
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit
	Teori
	Memahami Desain Storage Ruang
Tengah: Fungsi, Estetika, Dan
Integrasi Media
	5%

	24
	Sub CPMK 04
	Fungsi, Estetika, Dan Integrasi
Media
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	90 menit 
	Hasil Praktek
	Memahami Fungsi, Estetika, Dan Integrasi
Media
	10%

	25
	Sub CPMK 04
	Desain Storage Ruang Keluarga
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori
	Memahami Desain Storage Ruang Keluarga
	5%

	26
	Sub CPMK 04
	Fleksibilitas, Kenyamanan, Dan
Konteks Keluarga
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Hasil Praktek
	Memahami Fleksibilitas, Kenyamanan, Dan
Konteks Keluarga
	10%

	27
	Sub CPMK 04
	Pengembangan Prototipe Mini
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori
	Memahami prototype
	5%

	28
	Sub CPMK 04
	Perancangan Model 3D/Mockup
Skala 1:10
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Praktek
	Asistensi
	10%

	29
	Sub CPMK 04
	Presentasi Akhir Storage
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Teori
	Presentasi
	5%


	30
	Sub CPMK 04
	Penyajian Konsep Storage yang dipilih
	1.	Metoda : contextual instruction
2.	Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	90 menit
	Praktek
	Presentasi
	10%

	31-32
	Ujian Akhir Semester


 



1. Aspek Penilaian

	
No.
	
Aspek Penilaian
	
Kriteria
	Skor Nilai
	Bo bot

	
	
	
	A
	B
+
	B
	C
+
	C
	D
	E
	

	1.
	Konsep Perancanga n (Pra Ran- cangan)
	1. Latar belakang perencanaan
	
	
	
	
	
	
	
	20

	
	
	2. Tujuan dan
sasaran
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	3. Metode perancangan
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	4. Dasar teori
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	5. Ketepatan Tema (Style) dan tugas
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	6. Perpaduan Unsur
Desain.
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	7. Fungsi
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	Gambar Desain
	1. Struktur gambar
	
	
	
	
	
	
	
	70

	
	
	2. Ketepatan Gambar
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	3. Kreativitas Teknik Gambar
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	4. Keserasian
Teknik Finishing
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	5. Kerapian dan
kebersihan
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	3DVisual
	1. Ketepatan proporsi
	
	
	
	
	
	
	
	10

	
	
	2. Finishing
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	3. Visualisasi
	
	
	
	
	
	
	
	

	Total Bobot
	
	
	
	
	
	
	
	100





2.   Bobot Penilaian

	Bobot Nilai Tugas (NT)
	=  20%

	Bobot Nilai Ujian Tengah Semester (UTS)
	=  20%

	Bobot Nilai Ujian Akhir Semester (UAS)
	=  20%

	Bobot Etika (E)
	=  20%

	Presensi (P)	
	=  20%

	Nilai Akhir
	= 20% NT + 20% UTS + 20% UAS + 20% E + 20% P
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