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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. (KU 5) Mampu mengambil keputusan secara tepat dalam konteks penyelesaian masalah di bidang keahliannya, berdasarkan hasil analisis informasi dan data.
e. (KU 6) Mampu memelihara dan mengembangkan jaringan kerja dengan pembimbing, kolega, sejawat baik di dalam maupun di luar lembaganya.
3.	Pengetahuan
a.	(P1) Menguasai prinsip-prinsip dasar seni rupa dan desain.
b.	(P2) Menguasai teori desain yang relevan dengan desain interior.
c.	(P4) Menguasai prinsip manajemen proyek desain interior.
d.	(P5) Menguasai metode perancangan karya desain interior sebagai solusi permasalahan.

	
	a. (P6) Menguasai metode riset yang relevan untuk memahami khalayak sasaran desain interior.
b. (P8) Menguasai pengetahuan perkembangan teknologi dan perkembangan media terkait Desain Interior
c. (P9) Menguasai etika keprofesian Desain Interior
4. Keterampilan Khusus
a. (KK 3) Mampu menerapkan gambar kerja menggunakan teknologi yang sesuai.
b. (KK 4) Mampu mengolah unsur tata cahaya dan akustik pada perancangan karya desain interior
c. (KK 6) Mampu menyusun konsep dan narasi perancangan karya desain interior berdasarkan riset dan analisis yang terstruktur.
d. (KK 7) Mampu merancang karya desain interior dengan teknologi dan media yang relevan untuk pemecahan masalah.
e. (KK 8) Mampu menyusun strategi desain sebagai pemecahan masalah.
f. (KK 13) Mampu mempresentasikan karya desain interior

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

	No	
	Keterangan

	CPMK 01
	Mampu berfikir kritis dalam melakukan riset desain interior. 

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

	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 1.1
	Mampu mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan ruang pada studi kasus desain interior. 

	Sub CPMK 2.3
	Mampu mengembangkan konsep desain yang inovatif, estetis, dan fungsional.

	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.



	 Sub CPMK
	CPMK

	
	1
	2
	4

	Sub-CPMK1.1
	  √
	 
	 

	Sub-CPMK2.3
	 
	 √
	

	Sub-CPMK4.1
	
	
	√ 

	Sub-CPMK4.2
	
	
	√

	Sub-CPMK4.3
	
	
	√




	Deskripsi Singkat Matakuliah 
	Mata kuliah Desain Interior Retail memfokuskan pembelajaran desain interior dengan kompleksitas sedang (300 m2) dengan penekanan pada inovasi desain dan pendalaman pengembangan konsep desain interior serta gambar Teknik lanjutan. Pembelajaran mata kuliah ini menggunakan metode project based learning yaitu model pembelajaran inovatif yang melibatkan kerja proyek desain interior sebagai simulasi pekerjaan profesional lapangan.

	Bahan Kajian / Materi Pembelajaran
	1. Programming 
2. Konsep Desain Interior
3. Hubungan dan Kedekatan Ruang (Diagram Matriks)
4. Bubble Diagram 
5. Bubble Plan (Zoning)
6. Block Plan
7. Layout
8. Rencana elemen interior (Gambar Kerja Interior)
9. 3D Visual

	[bookmark: _Hlk175663873]Pustaka
	Utama
1. Ernst Neufert. Data Arsitek. Jakarta: Erlangga, 1989.
1. S.C. Reznikoff. Interior Graphic and Design Standards. London: The Architectural Press Ltd., 1986.
1. Retail Design. Buku Ajar Desain Interior Retail. Cakra Media Utama:Denpasar.2018
1. Stepat, Dorothy, et al., Introduction to Interior Design.
New York: Macmillan Publishing Co., Inc., 1980.


Pendukung
1. Literatur Internet : modelling dengan Software Sketchup
2. Mark Karlen, Dasar-Dasar Perencanaan Ruang, Jakarta: Erlangga, 2007.
3. Pile, John F. Interior Design. New York: Harry N. Abrams, Inc., 1988.




	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
	Mahasiswa mampu membedakan perbedaan interior publik space yang sebelumnya Perumahan dan saat ini pertokoan
	Pengertian Perencanaan interior pertokoan
1. Peran dan Fungsinya
2. Mengenal jenis pertokoan dilihat dari typenya
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Membaca literatur dan mereview jurnal ajar
	 Menguraikan pengertian interior pertokoan 
Dalam berbagai macam jenisnya dan tujuan dari perencanaan interior pertokoan bagi masyarakat penggunanya
	 5%

	2
	Sub CPMK-1
	1. Elemen desain
2. Prinsip-prinsip Desain
3. Komposisi desain 
	4. Metoda : contextual instruction
5. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Praktek

	Memahami elemen, prinsip serta komposisi desain retail
	5%

	3
	Mahasiswa mampu meneliti dan melihat jenis pertokoan setelah melakukan survey
	Penjelasan hasil survey berdasarkan hasil survey dan penjelasan dari pengguna pertokoan
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Programming

	Menguraikan hasil penelitian survey dari tiap jenis toko  
	5%

	4
	Sub CPMK 2

	1. Pengguna dan Aktifitas Manusia Di Dalam Ruang
2. Kebutuhan Ruang
3. Kebutuhan Mebel sebagai Pendukung Aktivitas
	1 .Metoda : contextual instruction
2 Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	survey

	· Hasil identifikasi survey
· Memahami permasalahan pengguna ruang

	5%

	5
	Mahasiswa mampu menerapkan hasil survey yang didapat dengan kondisi interior yang akan di rancang
	Konsep Perancangan interior
1. Data Survey
2. Site plan







	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Pembuatan program ruang

	Menentukan tema perancangan interior berdasarkan hasil survey
	5%

	6
	Sub CPMK 3


	Perencanaan Aktivitas dan Pengguna ruang retail
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Praktek
	Mampu menganalisis kebutuhan ruang
	10%

	7
	Mahasiswa mampu menerapkan hasil survey yang didapat dengan kondisi interior yang akan di rancang
	1. Data pengguna ruang
2. Program kebutuhan antar ruangan

	1. Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Teori
	Membuat konsep perancangan interior berdasarkan hasil survey
	5%

	8
	Sub CPMK 3

	Diagram buble
	1.	Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2.	Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Praktek
	Menentukan kedekatan antar ruang
	10%

	9
	Mahasiswa mampu membuat pembagian ruang Zoning berdasarkan kebutuhan ruangan dari retail yang di desain
	Melihat pembagian ruangan berdasarkan hasil data survey menuju zoning retail

	1.	Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2.	Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Teori
	Area Zoning :
· Private
· Semi Private
· Public 
· Semi Public
	

	10
	Sub CPMK 4

	Zoning area
	1.	Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2.	Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Praktek
	Membuat zonning ruangan yang di rencanakan 
	

	11
	Mahasiswa mampu memembuat pembagian ruangan dari zoning yang sudah di kerjakan menuju pembagian ruangan berdasarkan group perbagian ruangan (grouping)
	Melihat pembagian ruangan berdasarkan hasil data survey menuju zona grouping ruangan kerja

	1.	Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2.	Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Teori
	Membuat grouping ruangan yang direncanakan (mengerjakan 3 alternative )
	5%

	12
	Sub CPMK 4

	Blocking
	1.	Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2.	Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Praktek
	Blocking
	10%

	13
	Mahasiswa mampu mengerjakan perencanaan retail berdasarkan lay out yang di dapat baik dari hasil survey maupun dari bangunan lainnya)
	Melihat pembagian ruangan berdasarkan hasil data survey menuju zona retail

	1.	Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2.	Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Teori
	Membuat layout ruangan berdasarkan grouping yang sudah dikerjakan 
	5%

	14
	Sub CPMK 5

	layouting
	1.	Metoda : contextual instruction & small group discussion 
2.	Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Praktek
	(3 alternative layout)
	10%

	15





	Ujian Tengah Semester Teori

	16
	Ujian Tengah Semester Praktek

	17
	Mahasiswa mampu meneliti kembali hasil lay out yang sudah di kembangkan dengan menyesuaikan thema design yang sudah di rencanakan
	Membandingkan antara lay out yang sdh dibuat dengan thema design
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Teori
	Membuat sketsa design dari tiap ruangan berdasarkan lay out yeng mereka kerjakan 


	10%

	18
	Sub CPMK 6

	Eksplor Tema Desain
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Praktek
	Perspektif View
	15%

	19
	Mahasiswa mampu meneliti kembali hasil lay out yang sudah di kembangkan dengan menyesuaikan thema design yang sudah di rencanakan
	Membandingkan antara lay out yang sdh dibuat dengan thema design
	1. Metoda : contextual instruction 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Teori
	Membuat sketsa design dari tiap ruangan berdasarkan lay out yeng mereka kerjakan 


	10%

	20
	Sub CPMK 6

	Eksplor Tema Desain
	1. Metoda : small group discussion 
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Praktek
	Modelling Sketchup
	15%

	21
	Mahasiwa mampu membuat gambar kerja dari lay out yang mereka sudah kerjakan  
	 Mengerjakan gambar kerja 
1. ceiling plan
2. floor plan
3. wall treatment
electrical plan
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Teori
	Mengerjakan gambar kerja
	10%

	22
	Sub CPMK 7

	Praktek lab computer menggunakan Cad
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Praktek
	Mengerjakan gambar kerja
	10%

	23
	Mahasiwa mampu membuat gambar kerja dari lay out yang mereka sudah kerjakan  
	Mengerjakan gambar kerja 
1. Gambar tampak ruangan
2. Gambar potongan 
Detail ruangan khusus
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Teori
	Mengerjakan gambar kerja
	10%

	24
	Sub CPMK 7

	Aplikasi Cad
	1. Metoda : contextual instruction
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard
	200 menit
	Praktek
	Mengerjakan gambar kerja
	15%

	25
	Mahasiswa mampu mengerjakan penyesuaian antar material dalam colour scheme
	Material Bahan dan skema warna
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Teori
	Pengetahuan Bahan
	10%

	26
	Sub CPMK 8

	Mengerjakan colour scheme
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Praktek
	Membuat penataan color scheme
	10%

	27
	Mahasiswa mampu mempresentasikan hasil kerja designnya
	Mempresentasikan hasil kerja
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Teori
	Menyusun Portofolio
	10%

	28
	Sub CPMK 9

	 Animation Scene
Shadow 
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Praktek
	Mempresentasikan hail kerja
	10%

	29
	Mahasiswa mampu mempresentasikan hasil kerja designnya
	Visualisasi 3 dimensi (sketsa) dan gambar kerja
Konsultasi Studio
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Teori
	Kemampuan membuat gambar kerja dan membuat visualisasi suasana ruang hasil rancangan.
	10%

	30
	Sub CPMK 9

	Enscape
	1. Metoda : small group discussion
2. Media : kelas, komputer, LCD, whiteboard

	200 menit
	Praktek
	Mahasiswa mampu memproduksi gambar perancangan interior ruang hunian dalam media 2 dimensi berupa gambar kerja dan visualisasi 3 dimensi berwarna.
	10%

	31
	Ujian Akhir Semester Teori

	32
	Ujian Akhir Semester Praktek (Pengumpulan Berkas Pekerjaan Satu Semester, Review Seluruh Proses Desain)


 



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

	1-2
	Pretest test
	Tes tulisan dan Praktikum 
	Menguraikan pengertian perencanaan interior pertokoan  dengan benar
	Menguraikan pengertian perencanaan interior pertokoan dengan benar
	Menguraikan pengertian perencanaan interior pertokoan dengan kurang benar
	Menguraikan pengertian perencanaan interior pertokoan dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak Menguraikan pengertian perencanaan interior pertokoan 
	5 %

	3-4


	Pre test dan post test
	Tes tulisan dan Praktikum 
	Menguraikan pengertian penelitian dan melihat perencanaan interior pertokoan berdasarkan hasil survey 
	Menguraikan hasil survey dengan benar
	Menguraikan hasil survey  dengan kurang benar
	Menguraikan hasil survey  dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak Menguraikan hasil survey dengan benar.
	5 %

	5-6
	Pre test, progress test dan post test
	Tes tulisan dan Praktikum 
	Menguraikan pengertian hasil survey dengan project yang akan di kerjakan dengan benar
	Menguraikan pengertian hasil survey dengan tepat
	Menguraikan pengertian hasil survey dengan project dengan kurang benar
	Menguraikan pengertian hasil survey dengan project dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak Menguraikan pengertian hasil survey dengan project 
	5 %

	7-8




	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum 
	Menguraikan pengertian permasalahan project berdasarkan survey dengan benar
	Menguraikan permasalahan project dengan survey secara tepat
	Menguraikan permasalahan project dengan kurang benar
	Menguraikan permasalahn project kurang benar dan lengkap.
	Tidak Menguraikan lipermasalahan projectpada Lensa 
	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

	9-10
	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum 
	Menguraikan pengertian zonning dengan benar dan mampu membagi zona dengan benar
	Menguraikan zona ruang secara tepat
	Menguraikan zona ruangan  dengan kurang benar
	Menguraikan zona ruangan kurang benar dan lengkap
	Tidak Menguraikan zona ruangan pada Lensa
	30 %

	11-12
	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum 
	Menguraikan pengertian zonning dengan benar dan mampu membagi zona dengan benar
	Menguraikan zona ruang secara tepat
	Menguraikan zona ruangan  dengan kurang benar
	Menguraikan zona ruangan kurang benar dan lengkap
	Tidak Menguraikan zona ruangan pada Lensa
	5 %

	13-14
	Post test
	Tes tulisandan Praktikum
	Mampu mengerjakan hasil zoning menuju zona grouping dengan benar dan tepat
	Mampu mengerjakan zona grouping dengan benar
	Mampu mengerjakan zona grouping kurang benar
	Mampu mengerjakan zona grouping  kurang benar dan lengkap.
	Tidak Mampu mengerjakan zona grouping dengan tingkat Lanjut
	5 %

	15-16








	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu menciptakan zona grouping dengan benar dan tepat.
	Mampu menciptakan zona grouping  dengan benar
	Mampu menciptakan zona grouping dengan kurang benar
	Mampu menciptakan zona grouping dengan kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu menciptakan zona grouping dengan kurang benar dan lengkap
	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

	17-18








	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu menciptakan zona grouping dengan benar dan tepat.
	Mampu menciptakan zona grouping  dengan benar
	Mampu menciptakan zona grouping dengan kurang benar
	Mampu menciptakan zona grouping dengan kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu menciptakan zona grouping dengan kurang benar dan lengkap
	0

	19-20










	Progress test dan post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu menciptakan gambar kerja yang baik  dengan benar dan tepat. Sesuai dengan design yang direncanakan, sehingga terlihat keharmonisan design 
	Mampu menciptakan gambar kerja  dengan benar
	Mampu menciptakan gambar kerja dengan kurang benar
	Mampu menciptakan gambar kerja dengan kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu menciptakan gambar kerja dengan kurang benar dan lengkap
	0

	21-22








	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu menciptakan gambar kerja yang baik  dengan benar dan tepat. Sesuai dengan design yang direncanakan, sehingga terlihat keharmonisan design
	Mampu menciptakan gambar kerja  dengan benar
	Mampu menciptakan gambar kerja dengan kurang benar
	Mampu menciptakan gambar kerja dengan kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu menciptakan gambar kerja dengan kurang benar dan lengkap
	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

	23-24
	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu mengerjakan gambar kerja yang sesuai dengan lay out yang sdh dibuat dengan baik dan benar
	Mampu mengerjakan gambar kerja sesuai lay out dengan benar.
	Mampu menciptakan gambar kerja sesuai lay out dengan kurang benar
	Mampu menciptakan gambar kerja sesuai lay out dengan kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu menciptakan gambar kerja sesuai lay out dengan kurang benar dan lengkap
	0

	25-26











	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu mengerjakan gambar kerja yang sesuai dengan lay out yang sdh dibuat dengan baik dan benar
	Mampu mengerjakan gambar kerja sesuai lay out dengan benar.
	Mampu menciptakan gambar kerja sesuai lay out dengan kurang benar
	Mampu menciptakan gambar kerja sesuai lay out dengan kurang benar dan lengkap
	Tidak Mampu menciptakan gambar kerja sesuai lay out dengan kurang benar dan lengkap
	0

	27-28








	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mampu menciptakan material board yang sesuai dengan design yang sudah direncanakan dengan baik dan benar sehingga dapat terlihat keharmonisan satu dengan yang lainnya
	Mampu menciptakan material board  dengan benar
	Mampu menciptakan material board dengan kurang benar
	Mampu menciptakan material board yang sesuai design dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak Mampu menciptakan material board yang sesuai design dengan kurang benar dan
	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

	29-30
	Post test
	Tes tulisan dan Praktikum
	Mahasiswa mampu mempresentasikan hasil design dengan baik dan benar
	Mampu mempresentasikan hasil design  teknik yang tepat.
	Mampu mempresentasikan hasil design kurang benar.
	Mampu mempresentasikan hasil design dengan kurang benar dan lengkap.
	Tidak mampu mempresentasikan hasil design  benar 
	10 %



1.   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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