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	Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)
	CPL-S1 (Sikap): Menunjukkan sikap bertanggung jawab, etis, kritis, empatik, dan menghargai keberagaman dalam proses serta hasil perancangan komunikasi visual.
CPL-P1 (Pengetahuan): Menguasai konsep teoritis DKV, psikologi persepsi, semiotika, estetika, dan faktor manusia sebagai dasar pemecahan masalah desain.
CPL-KU1 (Keterampilan Umum): Mampu berpikir logis, kritis, sistematis, dan inovatif; mengomunikasikan gagasan serta mengambil keputusan berbasis data dan kajian akademik.
CPL-KK1 (Keterampilan Khusus): Mampu menganalisis masalah komunikasi visual berdasarkan audiens, konteks, media, dan prinsip persepsi.
CPL-KK2 (Keterampilan Khusus): Mampu merancang dan mempresentasikan karya komunikasi visual yang efektif, estetis, inklusif, dan dapat dipertanggungjawabkan.

	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)
	CPMK-1: Menjelaskan konsep dasar sensasi, perhatian, persepsi, dan faktor yang memengaruhi interpretasi visual (C2).
CPMK-2: Menganalisis karya komunikasi visual menggunakan prinsip Gestalt, warna, bentuk, ruang, gerak, memori, emosi, dan konteks audiens (C4).
CPMK-3: Mengevaluasi efektivitas, aksesibilitas, etika, dan potensi bias perseptual berdasarkan kriteria dan bukti (C5/A4).
CPMK-4: Merancang dan mempresentasikan solusi komunikasi visual berbasis psikologi persepsi untuk audiens dan konteks tertentu (C6/P4/A5).

	












	CPMK-1 → Sub-CPMK 1–3
CPMK-2 → Sub-CPMK 3–10 dan UTS
CPMK-3 → Sub-CPMK 9–12 dan 14
CPMK-4 → Sub-CPMK 11, 13–14 dan UAS
CPL-S1 → CPMK-3, CPMK-4 | CPL-P1 → CPMK-1, CPMK-2 | CPL-KU1 dan CPL-KK1 → CPMK-2, CPMK-3 | CPL-KK2 → CPMK-4

	Deskripsi Singkat Matakuliah 
	Mata kuliah ini membahas mekanisme psikologis yang mendasari sensasi, perhatian, persepsi visual, organisasi Gestalt, warna, bentuk, ruang, gerak, memori, emosi, dan makna dalam desain komunikasi visual. Mahasiswa menganalisis karya, mengevaluasi efektivitas dan aksesibilitas, serta merancang solusi visual berbasis bukti melalui Case-Based Learning dan Project-Based Learning.

	Bahan Kajian / Materi Pembelajaran
	Sensasi–persepsi–kognisi; sistem visual dan ambang sensorik; perhatian dan beban kognitif; Gestalt; warna; bentuk, kedalaman, skala, dan ruang; gerak dan sekuens; memori dan pengenalan pola; emosi dan audiens; makna, ilusi, ambiguitas, framing; perumusan proyek; aksesibilitas, etika, bias; prototipe, pengujian, iterasi, dan design rationale.

	[bookmark: _Hlk175663873]Pustaka
	Utama:
1. Goldstein, E. B. (2014). Sensation and Perception (9th ed.). Cengage.
2. Ware, C. (2021). Information Visualization: Perception for Design (4th ed.). Morgan Kaufmann.
Pendukung:
3. Lidwell, W., Holden, K., & Butler, J. (2010). Universal Principles of Design. Rockport.
4. Johnson, J. (2020). Designing with the Mind in Mind (3rd ed.). Morgan Kaufmann.
5. Wagemans, J., et al. (2012). A century of Gestalt psychology. Psychological Bulletin, 138(6), 1172–1217.
6. W3C. Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.2.

	Mata Kuliah Syarat 
	Tidak ada / Pengantar DKV (disesuaikan dengan kurikulum program studi).

	Minggu ke-
	Sub-CPMK
(Kemampuan akhir)
	Bahan Kajian
(Materi Pembelajaran)
	Bentuk dan Metode Pembelajaran
(Media dan Sumber Belajar)
	Waktu
(menit)
	
Penilaian

	
	
	
	
	
	Kriteria dan Bentuk Penilaian
	Indikator
	Bobot
(%)

	1
	Sub-1: Menjelaskan ruang lingkup psikologi persepsi dan relevansinya bagi DKV (C2/A2).
	Sensasi, persepsi, kognisi; stimulus dan reseptor; bottom-up dan top-down; peran persepsi dalam DKV.
	Interactive lecture; think–pair–share; diagnostic case. Media: PPT, karya DKV, LMS.
	100
	Peta konsep dan refleksi; rubrik ketepatan konsep.
	Membedakan tiga konsep dan memberi ≥2 contoh desain; tuntas ≥70.
	2

	2
	Sub-2: Menguraikan sistem visual dan ambang sensorik dalam pengalaman desain (C2).
	Jalur visual; luminans, kontras, ketajaman; ambang absolut/diferensial; Weber–Fechner.
	CBL; demonstrasi; eksperimen keterbacaan. Media: PPT, prototipe kontras.
	100
	Kuis konsep; jawaban objektif dan alasan singkat.
	Menjelaskan alur stimulus visual dan implikasi desain dengan akurasi ≥70.
	3

	3
	Sub-3: Menganalisis perhatian dan beban visual pada media komunikasi (C4/P2).
	Perhatian selektif/terbagi; visual search; salience; change blindness; cognitive load.
	CBL; visual search experiment; diskusi kelompok.
	100
	Lembar analisis perhatian; rubrik bukti–prinsip–dampak.
	Mengidentifikasi ≥3 pemicu perhatian dan ≥3 sumber overload; ≥70.
	3

	4
	Sub-4: Menganalisis organisasi visual berdasarkan prinsip Gestalt (C4/P3).
	Figure–ground; proximity; similarity; continuity; closure; common fate; Prägnanz.
	CBL; studio critique; redesign singkat.
	100
	Analisis kasus Gestalt dan hasil redesign.
	Menerapkan minimal 5 prinsip secara tepat; analisis koheren; ≥70.
	5

	5
	Sub-5: Menganalisis persepsi warna untuk hierarki, emosi, dan aksesibilitas (C4/A3).
	Persepsi warna; constancy; adaptasi; budaya; buta warna; kontras dan aksesibilitas.
	CBL; uji kontras; comparative critique.
	100
	Audit warna; rubrik konteks dan aksesibilitas.
	Hubungan warna–konteks akurat; kontras memenuhi kriteria tugas; ≥70.
	4

	6
	Sub-6: Menerapkan bentuk, kedalaman, skala, dan ruang pada komposisi (C3/P3).
	Shape recognition; contour; depth cues; perspektif; ukuran relatif; occlusion; ruang positif-negatif.
	Studio-based learning; demonstrasi dan guided practice.
	100
	Eksperimen komposisi; rubrik penerapan.
	Hierarki, depth cues, dan skala konsisten; ≥70.
	6

	7
	Sub-7: Menganalisis gerak, waktu, dan sekuens pada media dinamis (C4/P3).
	Apparent motion; persistence; timing; rhythm; anticipation; continuity pada motion/UI.
	CBL; storyboard lab; peer feedback.
	100
	Storyboard mikro dan penjelasan prinsip.
	Menjelaskan ≥3 prinsip gerak dan menyusun sekuens terbaca; ≥70.
	5

	8
	UTS — UTS: Mengintegrasikan konsep pertemuan 1–7 untuk menganalisis kasus komunikasi visual (C4). Materi: Integrasi sensasi, sistem visual, perhatian, Gestalt, warna, ruang, dan gerak. Metode: Ujian berbasis kasus; open-resource terbatas. Penilaian: UTS analisis kasus; rubrik konsep, bukti, dampak, rekomendasi. Indikator: Analisis menggunakan teori tepat, bukti visual, dan rekomendasi; ≥70. Bobot: 20%.

	9
	Sub-8: Menganalisis hubungan memori, pembelajaran, dan pengenalan pola dengan desain (C4).
	Sensory/working/long-term memory; chunking; schema; recognition vs recall.
	CBL; memory test; interface critique.
	100
	Lembar analisis memori dan pola.
	Menghubungkan konsep memori dengan keputusan desain; ≥70.
	4

	10
	Sub-9: Menganalisis pengaruh emosi, motivasi, dan pengalaman terhadap interpretasi desain (C4/A3).
	Affective appraisal; arousal/valence; motivasi; priming; ekspektasi; budaya.
	CBL; empathy mapping; guided debate.
	100
	Kuis dan analisis audiens.
	Membedakan bukti dan asumsi serta mempertimbangkan variasi audiens; ≥70.
	4

	11
	Sub-10: Mengevaluasi pembentukan makna, ilusi, ambiguitas, dan framing visual (C5/A4).
	Ambiguitas; ilusi; metafora; semiotic cues; framing; perceptual inference; misinformasi visual.
	CBL; critical visual literacy; peer critique.
	100
	Kritik visual berbasis kriteria.
	Menemukan ≥2 risiko salah tafsir dan memberi rekomendasi berbukti; ≥70.
	4

	12
	Sub-11: Merumuskan masalah dan konsep proyek berbasis kebutuhan perseptual audiens (C6/A4).
	Human-centered perception; segmentasi; research question; design criteria; metode uji.
	PjBL; project clinic; konsultasi kelompok.
	100
	Proposal proyek dan presentasi singkat.
	Problem statement, audiens, tujuan, prinsip, dan metode uji selaras; ≥70.
	5

	13
	Sub-12: Mengevaluasi aksesibilitas, etika, bias, dan desain inklusif (C5/A4).
	Universal/inclusive design; gangguan visual; neurodiversitas; dark patterns; bias budaya; etika persuasi.
	CBL; ethical dilemma; accessibility audit.
	100
	Audit etika dan inklusi.
	Mencakup aksesibilitas, bias, manipulasi, keberagaman; rekomendasi aplikatif; ≥70.
	3

	14
	Sub-13: Mengembangkan prototipe dan mengujinya pada pengguna (C6/P4).
	Prototyping; task-based test; A/B comparison; observasi; feedback; iterative refinement.
	PjBL; studio lab; perception/usability test.
	100
	Prototipe dan laporan uji.
	Menerapkan ≥4 prinsip; protokol jelas; temuan terdokumentasi; ≥70.
	5

	15
	Sub-14: Mengevaluasi dan menyempurnakan karya berdasarkan data uji dan kritik (C5–C6/P5/A5).
	Sintesis temuan; prioritas revisi; design rationale; presentasi akademik.
	PjBL; critique panel; rehearsal; peer assessment.
	100
	Log iterasi dan peer assessment.
	Revisi terlacak, keputusan berbasis data, argumentasi profesional; ≥70.
	2

	16
	UAS — UAS: Mencipta dan mempresentasikan solusi komunikasi visual berbasis psikologi persepsi (C6/P5/A5). Materi: Proyek final; bukti pengujian; iterasi; presentasi; refleksi capaian. Metode: Project showcase; authentic assessment. Penilaian: UAS proyek akhir dan presentasi; rubrik analitik. Indikator: Efektivitas perseptual, kualitas visual, bukti uji, inklusivitas, argumentasi; ≥70. Bobot: 25%.
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