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KATA PENGANTAR
Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Allah SWT, Tuhan Yang Maha Esa, karena atas

rahmat dan hidayah-Nya Tim Kurikulum, Departemen Desain Produk, Fakultas Desain Kreatif
dan Bisnis Digital (FDKDB), Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS) dapat menyelesaikan
dokumen kurikulum baru, periode 2023—2028 dengan baik. Dokumen kurikulum ini berisi
rangkaian proses yang sistematis dalam menyusun kurikulum baru yang disesuaikan dengan
kondisi terkini, meliputi: Landasan Pengembangan Kurikulum (Universitas Value, Landasan
Filosofi, Landasan Historis, Landasan Sosiologis, Landasan Psikologis, Landasan Hukum), Visi,
Misi, dan Tujuan Pendidikan (Visi, Misi dan Tujuan Fakultas, Departemen, Pendidikan
Program Studi), Evaluasi Kurikulum dan Tracer Study (Evaluasi Kurikulum, Tracer Study),
Profil Lulusan, Tujuan Pendidikan Prodi dan Rumusan Capaian Pembelajaran Lulusan (Profil
Lulusan dan Tujuan Pendidikan Prodi, Perumusan CPL, Matrik Hubungan CPl Dengan Profil
Lulusan, Matrik Hubungan CPL Prodi Dengan Tujuan Pendidikan Program Studi), Penentuan
Bahan Kajian (Body Of Knowledge, Deskripsi Bahan Kajian), Pembentukan Mata Kuliah dan
Penentuan Bobot SKS, Organisasi Mata Kuliah Program Studi, Sebaran Mata Kuliah Tiap
Semester, Pembelajaran Melalui MBKM (Kegiatan MBKM, Struktur Kurikulum MBKM, CPL
MBKM), Rencana Pembelajaran Semester (RPS), Pengelolaan Pembelajaran.

Departemen menyadari bahwa Dokumen kurikulum ini dapat diselesaikan atas
bantuan berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini, Kami ingin menyampaikan

terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:

1. Ketua Kurikulum ITS dan Tim Pendukungnya.

2. Ketua Kurikulum Fakultas Desain Kreatif dan Bisnis Digital dan Tim Pendukungnya.
3. Ketua Kurikulum Departemen Desain Produk dan Tim Pendukungnya.

4. Semua pihak yang telah membantu penyelesaian laporan ini yang tidak bisa kami

sebutkan satu persatu.

Akhir kata semoga dokumen kurikulum ini memenuhi kriteria yang disyaratkan, dan
menjadikan bahan belajar yang baik bagi para Mahasiswa Desain Produk, sehingga tercipta
lulusan-lulusan sesuai CPL yang diharapkan dan mampu berkontribusi bagi masyarakat
secara luas, Amien YRA.

Ketua Departemen

"X

Bambang Tristiyono, S.T., M.Si.
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1. Landasan Pengembangan Kurikulum

1.1

1.2

Universitas Value
Nilai nilai yang ditanamkan ITS kepada mahasiswa dan lulusannya sesuai

dengan Statuta ITS PP. Nomor 54 Tahun 2015 adalah : (1) Etika dan Integritas,
(2) Kreativitas dan Inovasi, (3) Ekselensi, (4) Kepemimpinan yang kuat, (5)
Sinergi , dan (6) kebersamaan sosial dan tanggung jawab sosial. Nilai nilai
tersebut selanjutnya berhubungan dengan Visi ITS menjadi perguruan tinggi
dengan reputasi internasional dalam ilmu pengetahuan dan teknologi
terutama yang menunjang industri dan kelautan yang berwawasan
lingkungan. Departemen Desain produk memaksimalkan diri menjadi
pendidikan tinggi desain produk bereputasi internasional dalam bidang
industri kreatif melalui sinergi ilmu pengetahuan, teknologi dan seni untuk
kesejahteraan manusia dengan tiga nilai yang dimaksimalkan diantaranya: (1)
Kreatif, (2) Sinergi dan (3) Eksperience. Sebagai perwujutan nyata dari nilai
nilai ITS tersebut dalam hal pendidikan kurikulum yang disusun diharapkan
dapat mendidik, mengembangkan kemampuan mahasiswa dan menghasilkan
lulusan yang : (1) Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa; (2) Unggul dalam
[Imu pengetahuan dan teknologi ; (3) Berbudi pekerti luhur, dan moral yang
baik ;(4) berkepribadian luhur dan mandiri; (5)profesional dan beretika ; (6)
berintegritas dan bertanggung jawab tinggi ; dan (7) mampu mengembangkan

diri dan bersaing di tingkat nasional maupun internasional.

Landasan Filosofi
Kurikulum seyogyanya mampu membentuk dan menghantarkan mahasiswa

menguasai ilmu pengetahuan dan ketrampilan tertentu , serta membentuk
budi pekerti luhur, sehingga dapat berkontribusi untuk menjaga nilai nilai
kebangsaan , kebhinekaan, mendorong semangat kepedulian kepada sesama
bangsa dan umat manusia untuk meningkatkan kesejahteraan sosial yang
berkeadilan serta kejayaan bangsa Indonesia. Kurikulum Departemen Desain
produk sejalan dengan nilai nilai ITS dikembangkan dengan landasan filosofis

yang meberikan dsar bagi pengembangan seluruh potensi peserta didik

Dokumen Kurikulum - 2
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menjadi manusia indonesia berkualitas yang diamanahkan pancasila dan UUD

1945.

Ber

dasarkan hal tersebut, kurikulum Departemen Desain Produk ITS dilandasi

pada:

a.

Tujuan pendidikan

Menjadi pendidikan tinggi desain produk bereputasi internasional dalam
bidang industri kreatif melalui sinergi ilmu pengetahuan, teknologi dan
seni untuk kesejahteraan manusia.

Disiplin keilmuan dan profesionalisme

Desain Produk adalah bidang ilmu dan keahlian profesional dalam
perancangan produk fungsional dengan memanfaatkan kreatifitas dan
pengetahuan yang bertolak dari pertimbangan : (1) fungsi ;(2) estetika dan
keindahan ;(3) prinsip-prinsip industri dan manufaktur ;(4) user dan
market ;(5) teknologi.

Sebagai landasan filosofis lebih dalam terkait keilmuan dan
profesionalisme, seorang sarjana desain produk diarahkan untuk dapat
memberikan layanan profesional desain produk mencakup rangkaian
proses strategis pemecahan masalah, yang mendorong inovasi dan nilai
kebaruan, membangun kesuksesan bisnis, serta mengarah kepada
peningkatan kualitas hidup melalui penciptaan produk, sistem, servis, dan
pengalaman yang inovatif, yang memberikan manfaat dan keuntungan bagi
masyarakat konsumen dan industri; mengedepankan pemikiran kreatif,
analitik, dan sistematis, menerjemahkan kebutuhan pengguna, estetika dan
optimalisasi fungsi, penggunaan dan pemilihan material, kemampuan
produksi dan perkembangan teknologi, serta nilai tambah dan analisa
dampak baik lingkungan sosial maupun ekonomi; yang diwujudkan namun
tidak terbatas pada kombinasi bentuk, material, warna, alur, fitur,
komponen, dan lain-lain baik secara utuh maupun modular, untuk

selanjutnya diproduksi atau diripitasi melalui proses otomasi ataupun

Dokumen Kurikulum - 3



manual, dan dapat didaftarkan sebagai Hak Atas Kekayaan Intelektual
Desain Industri.

Pendekatan dalam metode pembelajaran

Karakteristik proses pembelajaran terdiri atas sifat interaktif, holistik ,
integratif, saintifik, kontektual, tematik, efektif, kolaboratif dan berpusat
pada mahasiswa (Student Centered Learning) .

1) Interaktif merupakan proses interaksi dua arah antara mahasiswa
dan Dosen dalam rangka meraih capaian pembelajaran lulusan.

2) Holistik merupakan proses pembelajaran yang mendorong
terbentuknya pola pikir yang komprehensif dan luas dengan
menginternalisasi keunggulan dan kearifan lokal maupun nasional.

3) Integratif merupakan proses pembelajaran yang dilakukan
terintegrasi secara keseluruhan dalam program studi dengan
pendekatan antardisiplin dan multidisiplin untuk mencapai capaian
pembelajaran lulusan.

4) Saintifik merupakan proses pembelajaran dengan mengutamakan
pendekatan ilmiah sehingga tercipta lingkungan akademik yang
berdasarkan sistem nilai, norma, dan kaidah ilmu pengetahuan
serta menjunjung tinggi nilai-nilai agama dan kebangsaan dalam
rangka mencapai capaian pembelajaran lulusan.

5) Kontekstual merupakan proses pembelajaran yang menyesuaikan
tuntutan kemampuan untuk menyelesaikan masalah dalam ranah
keahlian nya untuk meraih capaian pembelajaran lulusan.

6) Tematik merupakan proses pembelajaran yang disesuaikan dengan
keilmuan program studi dengan permasalahan nyata melalui
pendekatan transdisiplin untuk meraih capaian Pembelajaran
lulusan.

7) Efektif merupakan proses pebelajaran yang mementingkan
internalisasi materi secara baik dan benar dalam kurun waktu yang

optimum dalam rangka meraih capaian pembelajaran lulusan.

Dokumen Kurikulum - 4



8) Kolaboratif merupakan proses pembelajaran yang melibatkan
interaksi antar individu pembelajar untuk menghasilkan
kapitalisasi sikap, pengetahuan, dan keterampilan sebagai
perwujudan capaian pembelajaran lulusan.

9) Berpusat pada mahasiswa merupakan proses Pembelajaran yang
mengutamakan pengembangan kreativitas, kapasitas, kepribadian,
dan kebutuhan mahasiswa, serta mengembangkan kemandirian
dalam mencari dan menemukan pengetahuan dalam capaian
pembelajaran lulusan.

Setiap mata kuliah dapat menggunakan satu atau gabungan dari beberapa
metode

pembelajaran. Metode pembelajaran untuk pelaksanaan pembelajaran
pada mata

kuliah meliputi: diskusi kelompok, simulasi, studi kasus, pembelajaran
kolaboratif, pembelajaran kooperatif, pembelajaran berbasis proyek,
pembelajaran berbasis masalah, atau metode pembelajaran lain, yang
dapat secara efektif memfasilitasi pemenuhan capaian pembelajaran
lulusan.

Pendekatan Metode Pembelajaran tersebut diterapkan dalam bentuk
pembelajaran berupa:

1) Kuliah;

2) Responsi dan tutorial;

3) Seminar

4) Praktikum, praktik studio, praktik yang difasilitasi laboratorium,
praktek kerja;

5) Penelitian, kolaborasi disiplin ilmu , perancangan atau
pengembangan ilmu pengetahuan ;

6) Pertukaran pelajar;

7) Magang;

8) Wirausaha; dan/ atau

9) Bentuk lain Pengabdian kepada Masyarakat.

Dokumen Kurikulum - 5
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d. Pendekatan dalam asesmen. Penilaian dan strategi dalam evaluasi

Inti asesmen pembelajaran adalah kegiatan mengumpulkan segala

informasi terkait dengan pelaksanaan kegiatan akademik sebagai

implementasi pemenuhan tujuan pembelajaran. Penilaian implementasi

kegiatan meliputi penilaian unjuk kerja (performance) , penilaian sikap,

penilaian tertulis (paper/pencil test), penilaian proyek studio, penilaian

karya

produk, penilaian kumpulan hasil kerja mahasiswa (portfolio),

penilaian konversi merdeka belajar kampus merdeka (konversi MBKM)

dan penilaian diri (self assesment).

1) Asesmen tingkat prodi

a)

b)

d)

e)

Mahasiswa tingkat 1 yang akan meneruskan studi ke jenjang sarjana
wajib mengikuti syarat dan batas minimal nilai yang telah
disepakati pada peraturan ITS.

Sebelum dimulai kegiatan perkuliahan, di awal semester dilakuakan
kesiapan operasional kelas, dokumen kuliah dan kontrak
perkuliahan yang disampaikan ke seluruh mahasiswa

Untuk mahasiswa yang mengikuti program MBKM dapat dikonversi
dengan mata kuliah sesuai ketentuan baku dari ITS dan disesuaikan
dengan Capaian Pembelajaran Lulusan dengan kebijakan yang
dilakuakan oleh departemen/prodi.

Setiap akhir perkuliahan, mahasiswa tingkat akhir wajib membuat
kegiatan pameran karya desain dan publikasi sebagai wujud
tanggung jawab penelitian desain yang dilakukan. Penilaian karya
dilakuakan pada saat sidang tugas akhir

Asesmen unjuk kerja/ kerja praktek dilakukan secara berkala
bersama mitra tempat kerja praktek.

Rekapitulasi dan hasil asesmen disampaikan kepada mahasiswa
setidaknya pada akhir perkuliahan yang sebelumnya telah

disampaikan pada rapat evaluasi secara berkala di tingkat prodi.

Dokumen Kurikulum - 6
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2) Assesment tingkat mata kuliah
a) Penilaian quiz atau tugas praktikum
b) Penilaian Hasil Ujian Tengan Semester dan Akhir Semester
c) Konversi penilaian kegiatan MBKM
d) Penilaian Karya Desain Tugas Akhir

Penilaian terhadap proses dan hasil belajar mahasiswa mencakup :

1) Prinsip otentik, berorientasi pada proses belajar yang
berkesinambungan dan hasil belajar yang mencerminkan kemampuan
mahasiswa pada saat proses pembelajaran berlangsung.

2) Prinsip objektif, merupakan penilaian yang didasarkan pada standar
yang disepakati antara Dosen dan mahasiswa serta bebas dari
pengaruh subjektivitas penilai dan yang dinilai.

3) Prinsip akuntabel, merupakan penilaian yang dilaksanakan sesuai
dengan prosedur dan Kkriteria yang jelas, disepakati pada awal kuliah,
dan dipahami oleh mahasiswa.

4) Prinsip transparan, merupakan penilaian yang prosedur dan hasil
penilaiannya dapat diakses oleh semua pemangku kepentingan.

Penilaian dilakukan untuk mengukur penguasaan pengetahuan,

keterampilan umum, dan keterampilan khusus, yang dilakukan dengan

memilih satu atau kombinasi dari berbagi teknik dan instrumen penilaian.

1.3 Landasan Historis
Bidang desain produk sangat luas karena desain produk adalah ilmu dan

keahlian dalam perancangan produk yang mengkolaborasikan kreatifitas dan

pengetahuan yang terdiri dari 5 muatan kemampuan, yaitu :

1. Perancangan Produk: Dilaksanakan melalui sistem pembelajaran studio,
yaitu suatu satuan kegiatan perancangan yang menghimpun berbagai
aktivitas, mulai dari studi teoritis, penelusuran ide kreatif, perumusan
konsep desain, praktek menggambar, eksperimentasi bentuk dan fungsi
produk, pembuatan model produk, hingga presentasi maupun evaluasi

terhadap desain akhir.
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2. Kajian Teori Desain Produk: Pemahaman komprehensif atas
pengetahuan, teori, metodologi, sejarah, wacana desain produk, studi
budaya material dan gaya hidup, sebagai dasar dalam melaksanakan
penelitian di bidang desain produk.

3. Aplikasi Teknologi Produk: Penerapan logika teknologi dan
multidisiplinitas ilmu perancangan produk -mencakup: faktor manusia,
fisika terapan, pengetahuan material, proses produksi, dan sistem desain.

4. Pemodelan digital, prototyping, proteksi desain dan teknologi, dan lain-
lain- dalam kreativitas pemecahan masalah desain.

5. Penerapan Ilmu Kemanusiaan: Penerapan pemikiran secara politik-
ekonomi-sosial-budaya terhadap masyarakat pengguna produk, melalui
pemanfaatan ilmu-ilmu humaniora terkait desain produk, yaitu: apresiasi
desain, psikologi persepsi, filsafat estetika, studi gaya hidup, strategi
pemasaran, dan manajemen desain.

[Imu dan keahlian yang menjadi muatan utama pada bidang desain produk

dikembangkan menjadi kurikulum berbasis Kompetensi berorientasi pada

Student Centered Learning ((SCL) pada kurikulum 2014-2018. Kurikulum ini

terus dibenahi seiring dengan tantangan yang dihadapi yakni terkait

kolaborasi ; peningkatan riset; peningkatan kulitas lulusan dan kompetisi dan

kompetensi desain produk di Indonesia. Kemudian pada kurikulum 2018-

2023 kurikulum desain produk dipertajam dengan KKNI dan Lab Based

Education (LBE).

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan tuntutan kolaborasi
bidang ilmu termasuk penerapan Merdeka Belajar Kampus Merdeka,
Kurikulum selanjutnya pada 2023-2028 mempertajam kembali KKNI level 6,
Lab Based Education (LBE)Merdeka Belajar Kampus Merdeka (MBKM) dan
Collaborative Learning dengan ketrampilan yang mengarah pada 3 aspek

utama yaitu :
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1. Cognitive skills
a. Processing and cognitive strategies
Critical thinking
Problem solving
Analysis
Logical Reasoning
Interpretation
Decision Making
Executive Functioning
b. Knowledge
v’ Literation and communication skills
v’ Active listening skills
v Knowledge of the disciplines
v
v

AN NN Y N N N

Ability to use evidence and assess based on information
Digital literacy
c¢. Creativity
v’ Creativity
v'Innovation
2. Interpersonal skills
a. Collaboration group skills
v' Communication
Collaboration
Team work
Cooperation
Coordination
Empathy, Perspective taking
Trust
Service orientation
Conflict resolution
Negotiation
eadership
Leadership
Responsibility
Assetive communication
Self persentation
Social influence
3. Intrapersonal skills
a. Intelectual opennes
Flexibility
Adaptability
Artistic and cultural appreciation
Personal adn social responsibility
Intercultural competency
Appreciation for diversity
Capacity for lifelong learning
Intellectual interest and curiosity

AN N N NI Y U N N N N N NN

ANIAN

AN N NN
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b. Work ethics, Responsibility

Iniciative

Self direction

Responsibility

Perseverance

Productivity

Persistence

Self regulation

Meta-cognitive skills, anticipate future, reflective skills

Profesionalism

Ethics

Integrity

Citizenships

Work orientation

c. Selfefficacy
v’ Self-regulation (self monitoring and self a ssessment)
V' Physical and mental health

AN N N NN Y U N N N NN

1.4 Landasan Sosiologis (optional)
Kurikulum harus mampu mewariskan kebudayaan dari satu generasi ke

generasi berikutnya di tengah terpaan pengaruh globalisasi yang terus
mengikis eksistensi kebudayaan lokal. Berkaitan dengan hal ini, Ascher dan
Heffron (2010) menyatakan bahwa kita perlu memahami pada kondisi seperti
apa justru globalisasi memiliki dampak negatif terhadap praktik kebudayaan
serta keyakinan seseorang sehingga melemahkan harkat dan martabat
manusia. Lebih jauh dijelaskan pula terkait perlunya mengenali aspek
kebudayaan lokal untuk membentengi diri dari pengaruh globalisasi. Hal ini
sejalan dengan pendapat Plafreyman (2007) yang menyatakan bahwa
masalah kebudayaan menjadi topik hangat di kalangan civitas academica di
berbagai negara dimana perguruan tinggi diharapkan mampu meramu antara
kepentingan memajukan proses pembelajaran yang berorientasi kepada
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi dengan unsur keragaman budaya
peserta didik yang dapat menghasilkan capaian pembelajaran dengan
kemampuan memahami keragaman budaya di tengah masyarakat, sehingga
menghasilkan jiwa toleransi serta saling pengertian terhadap hadirnya suatu

keragaman. Kurikulum harus mampu melepaskan pembelajar dari
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1.5

kungkungan tembok pembatas budayanya sendiri (capsulation) yang kaku,
dan tidak menyadari kelemahan budayanya sendiri. Dalam konteks kekinian
peserta didik diharapkan mampu memiliki kelincahan budaya (cultural
agility) yang dianggap sebagai mega kompetensi yang wajib dimiliki oleh calon
profesional di abad ke-21 ini dengan penguasaan minimal tiga kompetensi
yaitu, minimisasi budaya (cultural minimization, yaitu kemampuan kontrol
diri dan menyesuaikan dengan standar, dalam kondisi bekerja pada tataran
internasional) adaptasi budaya (cultural adaptation), serta integrasi budaya

(cultural integration) (Caliguri, 2012).

Berdasarkan hal tersebut , kurikulum Departemen Desain Produk ITS
merupakan kurikulum yang mampu memfasilitasi mahasiswa belajar sesuai
dengan zamannya; kurikulum yang mampu mewariskan nilai budaya , etika
dan moral bangsa indonesia; kurikulum yang mengarahkan mhasiswa mampu
bersinergi, kreatif dan mentransformasikan diri dalam era dimana dia sedang
belajar dan berkekspresi; kurikulum yang mampu mempersiapkan
mahasiswa agar dapat hidup lebih baik dan beradapatasi dengan cepat di abad
21, memiliki perak aktif di era industri 4.0, berispa di industri 5.0, menggali

inovasi, serta membaca tanda tanda perkembangannya.

Landasan Psikologis (optional)
Pendidikan senantiasa berkaitan dengan perilaku manusia, dalam proses

pendidikan terjadi interaksi antara peserta didik dengan lingkungannya, baik
lingkungan yang bersifat fisik maupun lingkungan sosial. Melalui pendidikan
diharapkan adanya perubahan perilaku peserta didik menuju kedewasaan,
baik dewasa dari segi fisik, mental, emosional, moral, intelektual maupun

sosial.

Landasan psikologis di Departemen Desain Produk ITS memberikan landasan
bagi pengembangan kurikulum, sehingga kurikulum mampu mendorong

secara terus-menerus keingintahuan mahasiswa dan dapat memotivasi
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belajar sepanjang hayat; kurikulum yang dapat menfasilitasi mahasiswa
belajar sehingga mampu menyadari peran dan fungsinya dalam
lingkungannya; Kurikulum yang dapat menyebabkan mahasiswa berpikir
kritis, dan berpikir tingkat tinggi serta melakukan penalaran tingkat tinggi
(higher order thinking); kurikulum yang mampu mengoptimalkan
pengembangan potensi mahasiswa menjadi manusia yang diinginkan;
Kurikulum yang mampu menfasilitasi mahasiswa belajar menjadi manusia
yang paripurna, yakni manusia yang bebas,bertanggung jawab, percaya diri,
bermoral atau berakhlakul karimah, mampu berkolaborasi, toleran,
beradaptasi dengan cepat dan menjadi manusia yang terdidik penuh
diterminasi kontribusi untuk tercapainnya cita-cita dalam pembukaan UUD

1945.

1.6 Landasan Hukum
1. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 14 Tahun 2005 tentang Guru

dan Dosen (Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2005 Nomor
157, Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor 4586).

2. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 12 Tahun 2012 tentang
Pendidikan Tinggi (Lembaran Negara Republik Indonesia Tahun 2012
Nomor 158, Tambahan Lembaran Negara Republik Indonesia Nomor
5336).

3. Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomor 8 Tahun 2012, Tentang
Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI).

4. Peraturan Pemerintah Nomor 4 Tahun 2014 tentang Penyelenggaraan
Pendidikan Tinggi dan Pengelolaan Perguruan Tinggi.

5. Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 73 Tahun 2013, Tentang Penerapan KKNI Bidang Perguruan
Tinggi.

6. Peraturan Menteri Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi Republik
Indonesia Nomor 62 Tahun 2016 tentang Sistem Penjaminan Mutu

Pendidikan Tinggi.
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7. Peraturan Menteri Pendayagunaan Aparatur Negara dan Reformasi
Birokrasi Nomor 17 Tahun 2012 tentang Jabatan Fungsional Dosen dan
Angka Kreditnya.

8. Peraturan Menteri Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi Nomor 59
tahun 2018, tentang ljazah, Sertifikat Kompetensi, Sertifikat Profesi, Gelar
dan Tata Cara Penulisan Gelar di Perguruan Tinggi.

9. Keputusan Menteri Riset, Teknologi, dan Pendidikan Tinggi Nomor 123
Tahun 2019 tentang Magang dan Pengakuan Satuan Kredit Semester
Magang Industri untuk Program Sarjana dan Sarjana Terapan.

10. Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 3 Tahun 2020, Tentang Standar Nasional Pendidikan Tinggi.

11. Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 7 Tahun 2020, Tentang Pendirian, Perubahan, Pembubaran PTN,
dan Pendirian, Perubahan, Pencabutan Izin PTS

12. Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 2020,
tentang Rencana Strategis Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan.

13. Peraturan Badan Akreditasi Nasional Perguruan Tinggi Nomor 12 Tahun
2021 tentang Instrumen Akreditasi Program Studi pada Pendidikan
Akademik dan Vokasi Lingkup Teknik (IAPS-PAV Teknik)

14. Peraturan Rektor Institut Teknologi Sepuluh Nopember Nomor 18 Tahun
2023 Tentang Peraturan Akademik Program Pendidikan Akademik,
Vokasi, dan Profesi Institut Teknologi Sepuluh Nopember Tahun 2023

15. Peraturan Rektor Institut Teknologi Sepuluh Nopember Nomor 19 Tahun
2023 Tentang Pedoman Evaluasi dan Pengembangan Kurikulum untuk
Program Pendidikan Akademik, Vokasi, dan Profesi Di Lingkungan Institut
Teknologi Sepuluh Nopember

16. Peraturan Rektor Institut Teknologi Sepuluh Nopember Nomor 21 Tahun
2023 Tentang Penyelenggaraan Kegiatan Merdeka Belajar Kampus
Merdeka di Institut Teknologi Sepuluh Nopember.
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2. Visi, Misi, dan Tujuan Pendidikan

Visi, misi dan tujuan pendidikan Institut Teknologi Sepuluh Nopember dalam
peraturan Menteri Riset, Teknologi dan Pendidikan Tinggi Nomor 54 Tahun 2015
tentang Statuta Institut Teknologi Sepuluh Nopember adalah :

Visi ITS
Visi ITS menjadi perguruan tinggi dengan reputasi internasional dalam ilmu
pengetahuan dan teknologi terutama yang menunjang industri dan kelautan

yang berwawasan lingkungan.

Misi ITS

Misi ITS memberikan konstribusi dalam pengembangan ilmu pengetahuan

dan teknologi untuk kesejahteraan masyarakat melalui kegiatan pendidikan,

penelitian, pengabdian, kepada masyarakat, dan manajemen yang berbasis
teknologi informasi dan komunikasi.

Misi ITS di bidang pendidikan:

1. Menyelenggarakan pendidikan tinggi berbasis teknologi informasi dan
komunikasi dengan kurikulum, Dosen, dan metode pembelajaran
berkualitas internasional;

2. Menghasilkan lulusan yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa serta memiliki moral dan budi pekerti yang luhur; dan

3. Membekali lulusan dengan pengetahuan kewirausahaan berbasis

teknologi.

Tujuan ITS
1. Mencerdaskan kehidupan bangsa, menumbuhkan, dan merekatkan rasa
kesatuan dan persatuan bangsa yang dilandasi nilai, etika akademis,
moral, iman, dan takwa kepada Tuhan Yang Maha Esa;
2. Mendidik, mengembangkan kemampuan mahasiswa, dan menghasilkan

lulusan yang: (1.) berbudi pekerti luhur; (2.) unggul dalam ilmu
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pengetahuan dan teknologi; (3.) berkepribadian luhur dan mandiri; (4)
profesional dan beretika; (5.) berintegritas dan bertanggung jawab tinggi;
dan (6) mampu mengembangkan diri dan bersaing di tingkat nasional
maupun internasional.

3. Memberikan kontribusi yang berkualitas tinggi dalam pengembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi bagi kebutuhan pembangunan nasional,
regional, dan internasional;

4. Mengembangkan sistem jejaring dengan perguruan tinggi lain,
masyarakat, industri, lembaga pemerintah pusat, lembaga pemerintah
daerah, dan lembaga lain baik tingkat nasional maupun internasional yang
dilandasi etika akademik, manfaat, dan saling menguntungkan;

5. Menumbuhkan iklim akademik yang kondusif yang dapat menumbuhkan
sikap apresiatif, partisipatif, dan kontributif dari Sivitas Akademika, serta
menjunjung tinggi tata nilai dan moral akademik dalam usaha membentuk
masyarakat kampus yang dinamis dan harmonis;

6. Mewujudkan ITS sebagai perguruan tinggi yang merupakan sumber
pertumbuhan dan pendidikan di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi
dalam menunjang industrialisasi, serta pembangunan kelautan yang

berwawasan lingkungan.

2.1 Visi, Misi dan Tujuan Fakultas

Visi Fakultas FDKBD

Menjadi Fakultas yang bereputasi International, berkontribusi pada kemandirian
bangsa serta menjadi rujukan dalam pendidikan, penelitian dan pengabdian
masyarakat dalam bidang desain kreatif, bisnis, manajemen teknologi dan studi

pembangunan
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Misi Fakultas FDKBD

1.

Menyelenggarakan pendidikan tinggi yang berkualitas di bidang desain
kreatif, bisnis, manajemen teknologi dan studi pembagungan yang didukung
oleh teknologi informasi dan komunikasi;

Menyelenggarakan penelitian berkualitas dan berdampak di bidang desain
kreatif, bisnis, manajemen teknologi dan studi pembangunan.
Memanfaatkan segala sumber daya dan kepakaran dalam bidang desain
kreatif, bisnis, manajemen teknologi dan studi pembagungan untuk ikut
serta dalam menyelesaikan problem yang dihadapi oleh masyarakat,

industri, pemerintah pusat, dan pemerintah daerah.

Tujuan Fakultas FDKBD

1.

2.2

Menghasilkan lulusan yang profesional dan berintegritas berdasarkan nilai-
nilai ketakwaan, berjiwa entrepreneur, kritis dan inovatif di bidang desain
kreatif, bisnis, manajemen teknologi dan studi pembagungan dan mampu
bersaing di dunia kerja global

Menghasilkan penelitian yang unggul dan bermanfaat bagi pengembangan
ilmu desain kreatif, bisnis, manajemen teknologi dan studi pembagungan.
Menghasilkan publikasi karya ilmiah di jurnal nasional maupun
internasional

Menghasilkan produk dan desain inovatif yang berguna bagi masyarakat dan
industry

Menghasilkan kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang bermanfaat
bagi peningkatan kesejahteraan masyarakat

Meningkatkan kualitas sumber daya manusia dan sistem tata kelola sesuai

dengan prinsip tata-kelola yang baik.

Visi, Misi dan Tujuan Departemen
Departemen Desain Produk Fakultas Desain Kreatif dan Bisnis Digital Institut

Teknologi Sepuluh Nopember memiliki visi, misi dan tujuan pendidikan

sejalan dengan visi misi departemen yaitu :
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a. Visi Prodi Desain Produk

menjadi pendidikan tinggi desain produk bereputasi internasional dalam

bidang industri kreatif melalui sinergi ilmu pengetahuan, teknologi dan

seni untuk kesejahteraan manusia

b. Misi Prodi Desain Produk

Memberikan kontribusi dalam dalam bidang industri kreatif melalui

sinergi ilmu pengetahuan, teknologi dan seni untuk kesejahteraan

masyarakat melalui kegiatan pendidikan, penelitian, pengabdian kepada

masyarakat.

1.

Menyelenggarakan pendidikan tinggi berbasis teknologi, kreatifitas
dan sinergis dengan kurikulum, dosen dan metode pembelajaran
berkualitas internasional.

Menghasilkan lulusan yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa serta memiliki moral dan budi pekerti yang luhur; dan
Membekali lulusan dengan pengetahuan kewirausahaan berbasis
design thinking.

Berperan aktif dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
terutama di bidang industri kreatif berbasis teknologi melalui kegiatan
penelitian.

Memanfaatkan segala sumber daya yang dimiliki untuk ikut serta
dalam menyelesaikan problem yang dihadapi oleh masyarakat,
industri, pemerintah pusat, dan pemerintah daerah dalam
menyelenggarakan kegiatan pendidikan, penelitian, dan pengabdian

kepada masyarakat.

c. Tujuan Prodi (atau dalam istilah asing Programme Educational Objective -

PEO)

1.

Menghasilkan mahasiswa yang memiliki kemampuan:
a) mendesain produk (dan sistem) dengan pertimbangan perilaku
manusia, lingkungan, ekonomi, keamanan, keselamatan dan isu

sosial

Dokumen Kurikulum - 18



b)

mengoperasikan teknologi dan peralatan desain, baik manual
maupun digital secara terpadu dan multi-dimensi

meneliti permasalahan desain menggunakan prinsip dan
metode desain

mengkomunikasikan konsep dan spesifikasi desain secara
verbal dan visual dengan menggunakan berbagai teknologi
media presentasi

Mampu menggunakan pertimbangan faktor perilaku manusia,
lingkungan, ekonomi, keamanan, keselamatan, isu sosial dalam
desain yang bertanggung jawab

Mampu mempraktikkan desain sesuai dengan etika profesi

desainer

2. Menghasilkan penelitian di bidang industri kreatif dengan inter-

disiplin bereputasi internasional

3. Memberikan kontribusi nyata pada masyarakat di bidang industry

kreatif

2.3 Visi, Misi dan Tujuan Pendidikan Program Studi

Progam Studi Desain Produk Departemen Desain Produk Fakultas Desain

Kreatif dan Bisnis Digital Institut Teknologi Sepuluh Nopember memiliki visi,

misi dan tujuan pendidikan sejalan dengan visi misi departemen yaitu :

a. Visi Prodi Desain Produk

menjadi pendidikan tinggi desain produk bereputasi internasional dalam

bidang industri kreatif melalui sinergi ilmu pengetahuan, teknologi dan

seni untuk kesejahteraan manusia

b. Misi Prodi Desain Produk

Memberikan kontribusi dalam dalam bidang industri kreatif melalui

sinergi ilmu pengetahuan, teknologi dan seni untuk kesejahteraan

masyarakat melalui kegiatan pendidikan, penelitian, pengabdian kepada

masyarakat.
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6. Menyelenggarakan pendidikan tinggi berbasis teknologi, kreatifitas
dan sinergis dengan kurikulum, dosen dan metode pembelajaran
berkualitas internasional.

7. Menghasilkan lulusan yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa serta memiliki moral dan budi pekerti yang luhur; dan

8. Membekali lulusan dengan pengetahuan kewirausahaan berbasis
design thinking.

9. Berperan aktif dalam pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
terutama di bidang industri kreatif berbasis teknologi melalui kegiatan
penelitian.

10. Memanfaatkan segala sumber daya yang dimiliki untuk ikut serta
dalam menyelesaikan problem yang dihadapi oleh masyarakat,
industri, pemerintah pusat, dan pemerintah daerah dalam
menyelenggarakan kegiatan pendidikan, penelitian, dan pengabdian
kepada masyarakat.

Tujuan Prodi (atau dalam istilah asing Programme Educational Objective -

PEO)

1. Menghasilkan mahasiswa yang memiliki kemampuan:
mendesain produk (dan sistem) dengan pertimbangan perilaku
manusia, lingkungan, ekonomi, keamanan, keselamatan dan isu sosial

a) mengoperasikan teknologi dan peralatan desain, baik manual
maupun digital secara terpadu dan multi-dimensi

b) meneliti permasalahan desain menggunakan prinsip dan
metode desain

c) mengkomunikasikan konsep dan spesifikasi desain secara
verbal dan visual dengan menggunakan berbagai teknologi
media presentasi

d) Mampu menggunakan pertimbangan faktor perilaku manusia,
lingkungan, ekonomi, keamanan, keselamatan, isu sosial dalam

desain yang bertanggung jawab
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e) Mampu mempraktikkan desain sesuai dengan etika profesi

desainer

Menghasilkan penelitian di bidang industri kreatif dengan inter-

disiplin bereputasi internasional

Memberikan kontribusi

kreatif

Tabel 2.1.

nyata pada masyarakat di bidang industry

Tujuan Pendidikan Prodi (TPP)

No.

Kode Tujuan Pend.
Prodi

Deskripsi Tujuan Pendidikan Prodi

TPP-1

Lulusan dengan kompetensi termasuk mampu
mendesain produk dan sistemnya dengan
pertimbangan semua aspek yang
mempengaruhinya, meliputi: prinsip dasar
desain dan estetika, karakter bahan, fungsi,
Penngalaman pengguna, ergonomi, rekayasa
sistem desain, teknologi, faktor ekonomis,
Faktor Lingkungan dan sosial budaya, aspek
pasar dan bisnis.

TPP-2

Lulusan yang mampu bersaing secara nasional
maupun internasional. dalam rangka
berkontribusi nyata untuk menyelesaikan
masalah dengan mengimplementasikan
teknologi informasi dan komunikasi dan
memperhatikan prinsip keberlanjutan serta
memahami kewirausahaan berbasis teknologi.

TPP-3

Lulusan yang mampu menyesuaikan
perkembangan baru termasuk terampil
menggunakan sarana bantu proses desain yang
meliput: peralatan manual atau digital sesuai
teknologi dan perkembangan zaman.

TPP-4

Lulusan yang mampu mengembangkan Karir,
bekerja secara adaptif efisien baik secara
individu maupun dalam tim , memiliki
kemampuan kepemimpinan dan manajerial

TPP-5

Lulusan yang mampu meneliti permasalahan,
merumuskan dan mempublikasi kebutuhan
desain dan solusinya untuk masa kini atau
kedepan menggunakan metodologi desain dan
penelitian yang relevan sehingga dapat
berkontribusi nyata pada masyarakat di bidang
industri kreatif
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3. Evaluasi Kurikulum dan Tracer Study

Dalam hasil evaluasi kurikulum untuk tahun akademik 2018-2022 dapat disampaikan
secara sistematis berdasarkan kategori evaluasi yang dilakukan oleh tim penjamin mutu
internal prodi desain produk. Komponen Evaluasi menyangkut evaluasi formatif dan
summative sekaligus hasil evaluasi terhadap dampak pada lulusan atas kemampuan

mereka akibat operasional kurikulum lama (Tracer study).

3.1 Evaluasi Kurikulum

Agar visi, misi, sasaran dan tujuan tersebut dapat tercapai maka strategi yang
diperlukan untuk mencapai standar pendidikan yang baik tersebut diperlukan
kurikulum yang baik, capaian pembelajarannya jelas dan sesuai dengan level KKNI
serta sistem belajar mengajarnya sesuai dengan standar. Begitu pula kegiatan
penelitian dan PkM diintegrasikan dengan sistem pembelajaran untuk mendukung
atau menyempurnakan matakuliah. Sehingga diperlukan keterlibatan mahasiswa
dalam pelaksanaannya. Selain itu diciptakan suasana akademik yang kondusif,
ruang belajar, dan fasilitas lain yang memadai, juga ada kegiatan kuliah tamu,
kunjungan dan kerjasama dengan industri, pelatihan dan kegiatan pengabdian pada
masyarakat serta kegiatan penunjang lainnya.
Kebijakan: Kurikulum Desain Produk tersusun dalam Dokumen kurikulum Tahun
2018- 2023 dengan format dan susunan sesuai dengan Peraturan Rektor ITS No. 15
tahun 2018 tentang Peraturan Akademik ITS tahun 2018, yang ditetapkan pada
tanggal 26 Maret 2018. Dalam dokumen kurikulum memuat tujuan dan sasaran
pendidikan, strategi, metode, dan instrumen: Visi dan Misi Program Studi, Profil
lulusan, salah satu dasar penyusunannya adalah tracer study, Capaian Pembelajaran
Lulusan (CPL) yang telah disesuai kan dengan jenjang KKNI, Bahan Kajian,
Pembentukan mata kuliah, Pemetaan CPL, bahan kajian, matakuliah, Silabus dan
RPS.
Strategi: Departemen Desain Produk untuk mencapai standar pendidikan yang
ditetapkan oleh ITS meliputi: kurikulum, proses pembelajaran, integrasi kegiatan
penelitian dan PkM dalam pembelajaran dan suasana akademik. Kurikulum PS

Desain Produk dirancang agar dapat bersaing dalam dunia pendidikan baik nasional
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maupun internasional. PS Desain Produk akan terus memberikan kontribusi nyata
dalam peningkatan kualitas industri kreatif Indonesia agar lebih mampu bersaing di
kancah nasional dan Internasional. Ini sejalan dengan pencapaian Visi ITS untuk
menjadi perguruan tinggi dengan reputasi Internasional. Desain Produk telah
memiliki sumber daya manusia dan prasarana yang baik untuk menciptakan
suasana akademik yang kondusif, berupa ruang belajar, ruang baca, ruang kerja dan
praktek, laboratorium serta

fasilitas lain yang sangat memadai, ditambah sejumlah kegiatan intra dan ekstra
kurikuler seperti kuliah tamu, forum ilmiah, kunjungan industri, pelatihan
ketrampilan, pertukaran pelajar, kegiatan

Kurikulum dievaluasi setiap tahun dan per lima tahunan secara periodik.
Penyusunan kurikulum disesuaikan dengan panduan, selanjutnya PS melakukan
langkah-langka yaitu: Profil lulusan (berdasarkan tracer study), Capaian
Pembelajaran Lulusan (CPL), Bahan Kajian, Matrik bahan Kajian dengan CPL,
Penyebaran matakuliah per semester dan struktur kurikulumnya, Matrik Bahan
kajian mata kuliah dengan CPL, Silabus, dan RPS (rancangan pembelajaran
semester). Dalam struktur kurikulum sudah dimasukkan: matakuliah wajib
nasional, mata kuliah wajib ITS, basis science, dan mata kuliah PS untuk menunjang
keahlian dalam bidang Desain Produk. Penyusunan kurikulum telah melibatkan:
alumni, industri dan melakukan studi Banding ke Perguruan Tinggi lain. Kurikulum
sarjana menggunakan sistem paket yaitu sistem yang dirancang mulai dari semester
awal hingga semester akhir.

Desain Produk adalah bidang ilmu dan keahlian dalam perancangan produk
fungsional dengan memanfaatkan kreatifitas dan pengetahuan yang bertolak dari
pertimbangan: (1) fungsi, (2) estetika dan keindahan, (3) prinsip-prinsip industri
dan manufaktur, (4) user dan market, dan (5) teknologi. Objek perancangan desain
produk meliputi 5 (lima) kategori utama yaitu: (1) produk kategori style meliputi :
produk apparel, fashion, perhiasan, dan aksesoris; (2) produk kategori elektronik
dan appliance meliputi : produk elektronik, perlengkapan rumah tangga, peralatan
genggam dan perkakas; (3) kategori produk furniture meliputi : produk furniture,

mebel, elemen estetis Produk dan elemen estetis eksterior, (4) kategori produk
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transportasi meliputi: transportasi darat, transportasi laut, transportasi udara, dan

car styling, (5) kategori khusus meliputi: peralatan kesehatan, military equipment,

peralatan edukasi,dan produk interaktif.

Acuan Kurikulum Desain Produk Departemen Desain Produk ITS Surabaya pada

tahun 2018-2022 yaitu :

1.

NASAD (The National Association of Schools of Art and Design), sebagai
organisasi internasional yang membawahi berbagai sekolah dan universitas
terkait dengan bidang seni rupa dan desain di Amerika. Beberapa rujukan
penting di antaranya adalah: Kuliah mayor desain dengan sistem studio
minimal 25% (Rules of Practice and Procedure, Article I Section3 F.3)

Proporsi kurikulum mengacu pada: Standard of Accreditation IX. Baccalaurate
Degrees in Art and Design; M. Industrial Design: Curricular structure 1.b, yakni:
30-35% Studi industrial design; 25-30% dari program memuat kuliah
pendukung tentang desain (psikologi, human factors, dan user interface),
teknologi terkait (engineering areas) dan seni rupa; 10-15% sejarah seni rupa
dan desain; 25-30% general studies dan memberi kesempatan untuk kegiatan
internship, program kerja sama dan kerja magang di industri.
Kemenristekdikti : Kompetensi Sarjana

Program Pendidikan Institut Teknologi Sepuluh Nopember (ITS)- Surabaya
(Adanya konsep mata kuliah pilihan dan pengayaan di tiap departemen sebagai
program interdisiplin dan intradisiplin )

Capaian Pembelajaran mengacu pada stdandar yang disepakati oleh forum
perguruan tinggi desain produk dalam Aliansi Desain Produk Indonesia (ADPII)
tahun 2017.

World Design Organization (WDO) yang memuat tentang kualifikasi keahlian
desain Produk (industrial design) sebagaimana pernyataan-pernyataan
organisasi internasional ini tentang definisi, cakupan kerja, jaringan kerja sama
pendidikan dan keprofesian desain Produk di tingkat internasional.

Penamaan mata kuliah mengacu pada hasil evaluasi, benchmarking perguruan

tinggi industrial design secara global serta menggunakan panduan dari
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Industrial Design Institute. A Guide to the Industrial Design Body of Knowledge
(IDBOK Guide). Philadelphia : Industrial Design Institute. 2014.

Tujuan Pendidikan Sarjana Desain Produk diantaranya :

1.

Menyiapkan lulusan dalam hal ini adalah sarjana desain produk yang memiliki
keahlian mengolah kreatifitas dan pengetahuan.

Menyiapkan lulusan menguasai keahlian bidang desain produk dalam beberapa
kategori produk meliputi : (1) produk kategori style meliputi : produk apparel,
fashion, perhiasan, dan aksesoris; (2) produk kategori elektronik dan appliance
meliputi : produk elektronik, perlengkapan rumah tangga, peralatan genggam
dan perkakas; (3) kategori produk furniture meliputi : produk furniture, mebel,
elemen estetis Produk dan elemen estetis eksterior, (4) kategori produk
transportasi meliputi : transportasi darat, transportasi laut, transportasi udara,
dan car styling, (5) kategori khusus meliputi: peralatan kesehatan, military.
Menyiapkan lulusan yang peka terhadap masalah dan peluang pasar terkait
premis : (1) estetika, (2) teknologi dan rekayasa, (3) social budaya, (4) ekonomi,
dan (5) multidisiplin (interdisiplin dan intra disiplin).

Menyiapkan lulusan untuk memiliki kemampuan analisis dan penelitian dengan
pendekatan multidisiplin, agar mampu mengikuti pendidikan lanjutan dengan
baik, serta berperan aktif di keprofesian desain Produk.

Mengembangkan kemampuan diri dalam hal komunikasi dan presentasi desain
mulai dari ide, pemilihan metode, konsep desain, proses desain, eksperimentasi,
permodelan, aspek engineering hingga prototyping, secara baik, jelas dan

sistematik.

Pengelolaan Pembelajaran Akademik di Desain Produk ITS diantaranya:

1.

Dalam Pelaksanaan Pembelajran hal yang telah dilakukan adalah :
a. Menyiapkan Dokumen RPS yang merupakan salah satu dari dokumen
kurikulum Desain Produk, dimana dalam dokumen RPS tersebut memuat
target capaian pembelajaran, bahan kajian, metode pembelajaran, waktu

dan asesmen capaian pembelajaran.
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b.

Melakukan monitoring dan evaluasi pelaksanaan proses pembelajaran.
Untuk mekanisme monitoring dan evaluasinya, kegiatan perkuliahan
dimonitor setiap 4 minggu. Di tingkat departemen, evaluasi pelaksanaan
kegiatan akademik dilakukan pada rapat evaluasi tengah semester dan
akhir semester. Untuk menjamin kesesuaian materi, strategi dan metode
pembelajaran dengan capaian pembelajaran, di akhir semester, mahasiswa
mengisi Indeks Pembelajaran Dosen (IPD) dan kuesioner yang dilakukan
secara online pada setiap mata kuliah yang diambil. Kemudian hasil ini
dievaluasi pada rapat evaluasi akhir semester di tingkat departemen dan
rapat pimpinan akhir semester di tingkat fakultas. Dengan adanya
monitoring dan evaluasi tersebut diharapkan kehadiran dosen, mahasiswa,
evaluasi perkuliahan serta umpan balik dari mahasiswa dapat
membantudalam penyusunan dan perbaikan kurikulum serta proses
pembelajaran selanjutnya.

Evaluasi mutu pelaksanaan penilaian pembelajaran dapat dilihat dari
sejauh mana ketercapaiannya CPL yang sudah ditetapkan oleh PS . Mutu
pelaksanaan pembelajaran dikatakan baik bila CPL nya tercapai. Prinsip
penilaian pengukuran ketercapaian capaian pembelajaran lulusan harus
mencakup: edukatif, otentik, objektif, akuntabel, dan transparan, yang
dilakukan secara terintegrasi. Teknik penilaian/evaluasi harus sesuai
dengan instrumen penilaian, anatar lain: Mempunyai kontrak rencana
penilaian. Melaksanakan penilaian secara objektif, sesuai kontrak atau
kesepakatan. Penilaian bersifat transparan dengan memberikan
kesempatan berupa umpan balik kepada mahasiswa terkait dengan proses
asesmen yang telah dilaksanakan. Mempunyai dokumentasi penilaian

proses dan hasil belajar mahasiswa.

Integrasi penelitian dan pengabdian kepada masyarakat dalam proses

pembelajaran dan pengembangan mata kuliah. Hasil kegiatan penelitian dan

PkM

kasu

diintegrasikan dalam bentuk: penambahan materi perkuliahan, studi

s, menjadi bab atau sub-bab untuk materi perkuliahan. Hal ini dilakukan
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untuk meningkatkan mutu proses belajar mengajar dan ketercapaiannya CPL
yang telah ditetapkan.

Departemen Desain Produk memberikan fasilitas dengan selalu berusaha
menciptakan iklim akademik yang kondusif dengan memberikan kesempatan
yang cukup untuk menjalin interaksi antara mahasiswa dan dosen. Hal ini
ditunjukkan dengan kegiatan yang melibatkan mahasiswa, antara lain yaitu:
Kepanitian seminar internasional, Penelitian dosen, Pengabdian kepada
Masyarakat, Pelaksanaan Kuliah Tamu yang melibatkan narasumber dari
perusahaan, tenaga profesional, civitas akademika dari perguruan tinggi
dalam/luar negeri, UKM, alumni dan instansipemerintah, kuliah lapangan,
kunjungan industri dan asosiasi profesi. Proyek atau studi yang dilaksanakan
para dosen di laboratorium, Mengikutsertakan mahasiswa dalam lomba-lomba
yang berkaitan dengan bidang industri kreatif.

Otonomi keilmuan dan kebebasan mimbar akademik juga dilakukan dalam
wujud; Pameran rutin karya mahasiswa Tugas Akhir di area publik. Pameran
karya mahasiswa dalam agenda kegiatan Himpunan Mahasiswa Desain Produk,
misalnya IDE-ART, 1001 IDE, Malam Guyub dan sebagainya, Pembimbingan
penulisan proposal PKM (Program Kreativitas Mahasiswa). Selain kegiatan-
kegiatan tersebut di atas, mahasiswa juga diedukasi tentang Kode Etik
Akademik, Hak Kekayaan Intelektual (HAKI). Otonomi keilmuan, kebebasan
akademik, kebebasan mimbar akademik juga diwujudkan dalam bentuk ; (1)
pemberian umpan balik oleh mahasiswa terhadap pelaksanaan perkuliahan
melalui kuisioner yang disebarkan Departemen dan melalui media sosial, (2)
pemberian kebebasan dalam menentukan judul/tema tugas mata kuliah atau
Tugas Akhir, (3) pemberian kebebasan untuk mencari referansi lain sesuai
dengan topik dan tema yang dipilih kemudian mempresentasikannya pada saat
kuliah atau sidang Kolokium dan/atau Tugas Akhir, dan (4) pemberian
kebebasan untuk menentukan sendiri program-program kerja himpunan
mahasiswa. (5) dosen terlibat baik sebagai anggota maupun pengurus aktif
dalam asosiasi profesi desain Indonesia, khususnya chapter Surabaya atau Jawa

Timur ADPII.
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4. Departemen Desain Produk berupaya memaksimalkan indikator Kkinerja

tambahan yang telah ditetapkan oleh Institut Teknologi Sepuluh Nopember

(ITS) Surabaya terkait Bidang Pendidikan dan kaitanya dengan kurikulum

diantaranya: (1) Kegiatan Internasional yang Diselenggarakan (kuliah tamu,

workshop dan seminar internasional), telah mencapai target yang ditetapkan

ITS.(2) Penyelenggaraan kelas Internasional, Mata kuliah daring, Blended

Learning dan penerapan metode case based methods atau team based project

lebih dari 50% pada tiap mata kuliah.

Keilmuan Desain Produk di Indonesia berdasarkan luaran kurikulum oleh insitusi

penyelenggara di Indonesia memetakan bahwa Desain Produk ITS adalah Institusi

pendidikan yang memfokuskan diri pada lulusan yang berbasis sains dan teknologi.

Tabel 3.1. Keilmuan Desainer Produk Industri Indonesia
sesuai dengan Institusi Penyelenggara
sumber : Achmad Syarief, Seminar Nasional ADPII-ITSB 2019

Institusi pendidikan berbasis
sains dan teknologi

Institusi pendidikan berbasis Ilmu
seni

Institusi pendidikan berbasis
Liberal Arts

Institusi pendidikan berbasis
vokasi

Institusi pendidikan berbasis Ilmu
Bisnis

ITS PTNBH
ITB PTNBH
ITENAS Swasta
ITSB Swasta
ITATS Swasta
ISI Yogyakarta PTN
Universitas Trisakti Swasta
Universitas Telkom Swasta
Universitas Esa Unggul Swasta
Universitas Pembangunan Jaya Swasta
Universitas Trilogi Swasta
Universitas Surabaya Swasta
UK Duta Wacana Swasta
Politeknik Negeri Samarinda PTN
STIKOM Swasta

Dokumen Kurikulum - 29



Berdasarkan hasil evaluasi kurikulum dan peta kompetisi keilmuan Desain Produk
di Indonesia, Desain Produk ITS Surabaya dapat dikatakan sebagai Intitusi Terbaik.
Namun Desain Produk ITS Surabaya dituntut untuk dapat menyesuaikan isu
perubahan dalam desain sesuai dengan perkembangan era Industri 4.0 seperti pada

pemetaan berikut ini :

ethnographic
Participatory design e

.";:""\I(_]ﬂ
surface ket Computer-asst
anthropometry Racaarch illustration
ergonomics l ¥ CAD
X P > e T R o < Cow‘)u[er
user testing o N
& evaluation \ / modelling
digital image : :; programming
manipulation 5 for the web
design research i \ o
ideation X / U_‘? programming
(sketchas) < Machine for interaction
product ‘
g
rapid :
prototyping 'r::;“;dwe

sensor techn

diadaptasi dan Budd (2012

Gambar 3.1 Peta Desain Produk sesuai perkembangan industry 4.0

(sumber : Achmad Syarief, Seminar nasional Aliansi Desainer Produk Industri
Indonesia - ITSB 2019)
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Transformasi teknologi yang berkembang pesat membawa perubahan terhadap
penguasaan pengetahuan dan keterampilan seorang desainer produk industri (Jim
Budd, 2012). Hardskill berkompetisi dengan mesin dan perangkat pintar sehingga
peran pendidikan sebaiknya sesuai dengan ruang lingkupnya sebagai berikut :

standard of competencies asosiasi
professional ethics profesi

focus of learning

: | institusi
process of learning " pendidikan
attributes of learning
entitas :
output IR bisnis/usaha TRENLESY

Gambar 3.2 Ruang Lingkup Pendidikan Desain Produk di Indonesia
(sumber : Achmad Syarief, Seminar nasional Aliansi Desainer Produk Industri
Indonesia - ITSB 2019)

Dari hasil evaluasi kurikulum dan merujuk pada CPL yang direkomendasikan Forum

Program Studi Desain Produk Indonesia -ADPII, maka standarisasi kajian dalam
implementasi mata kuliah dapat mempertimbangkan kajian pada NASAD

Handbook 2018-2019 sebagai berikut :

NASAD
Handbook
(2018-2019)

T Studio DP1-5

Designtisory,  Metilg e

ThenrY and Tinjauan Desain
Criticism Semantika Produk

Material dan Proses
Technology Pemodelan Digital
Teknik Presentasi

KP DP

Synthesis TADP

Gambar 3.3 Standarisasi kajian dalam implementasi mata kuliah
(sumber : Achmad Syarief, Seminar nasional Aliansi Desainer Produk Industri
Indonesia - ITSB 2019)
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IPTEKS dan Desain

Gambar 3.4 Kajian Mata Kuliah Desain Produk ITS
(sumber : Dokumen Kurikulum Despro ITS 2018)

Selanjutnya, evaluasi kurikulum di Desain Produk ITS menyebutkan bahwa dalam
kajian tersebut disesuaikan kembali dengan : Visi Misi , Rencana Strategis,
Implementasi program Merdeka Belajar Kampus Merdeka dan masukan dari

Advisory Board.

Advisory Board yang dibentuk oleh Desain Produk ITS surabaya berperan penting

dalam evaluasi kurikulum dan memberi gambaran peta okupasi lulusan desain

produk di Indonesia. Advisory Board sendiri terdiri dari pengguna lulusan, stake

holder, alumni, tokoh asosiasi, akademisi dan pemangku kebijakan desain produk di

Indonesia. Evaluasi kurikulum oleh Advosory board menyebutkan beberapa catatan

penting diantaranya :

1. Kurikulum di Desain Produk ITS Surabaya sudah baik namun perlu
disesuaikan dengan isu perkembangan industri dan teknologi.

2. Studio perancangan di Desain Produk perlu disesuaikan dengan minat bakat
dan perlunya memperkaya mata kuliah pilihan sesuai dengan tantangan

industri secara global.
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3. Perguruan tinggi sebaiknya fokus pada pengajaran (focus of learning, process
of learning , dan attributes of learning).

4.  Perlunya memperkuat Strategic Thinking dan Design Thinking
Penyesuaian implementasi Merdeka Belajar Kampus Merdeka namun tetap
mempertahankan Capaian Pembelajaran Lulusan yang sudah ditetapkan

6. Penerapan metode case based methods atau team based project lebih dari
50% pada tiap mata kuliah akan mempermudah mahasiswa dalam
beradaptasi di dunia profesional.

7.  Perlunya mempertimbangkan peta okupasi profesi desainer produk dalam

memetakan profil lulusan dan Capaian Pembelajaran Lulusan.

Profesi desainer Produk memiliki jabatan/ okupasi profesi berdasarkan jenis
pekerjaan, kompetensi , tempat kerja, pengalaman, dan sebagaianya. Dalam Peta

okupasi / profesi ini juga sijelaskan kerangka okupasi yang bersifat spesialisasi.

~ Designer-Maker
- Konsultan Desain
« In-House Designer

Organisasi
Kerja

* Product Planner

+ Industrial Designer

* Model Maker

« Digital Modeller

* Design Engineer

+ Trend Forecaster

* Production Designer
- Material Specialist

+ Stylist

* Drafter

« Industri Strategis

* Industri Primer

* Industri Sekunder
« Industri Tersier

* Industri Kompanen
* Industri Aneka

Keterampilan
Khusus

Industri

« Industri Mesin &
Logam Dasar

* Industri / Usaha Kecil
Menengah

« Industri Pariwisata

DESAIN
PRODUK

+ Color Specialist

- Formal Sarjana

« Designer Utama
« Senior Desainer
- Desainer

* Asisten Desainer

Jabatan
Fungsional

Kompetensi

« Kompetensi Dasar
« Pengetahuan/Keterampilan
* Pengetahuan Terpadu

Latar
Belakang
Pendidikan

* Formal Diploma

« Formal SMK

- Non Formal (Khusus)
« Informal

(Pengalaman)

Gambar 3.4 Peta Okupasi Profesi Desain Produk Industri
(sumber : Proyek Desain 2019)
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Gambar 3.5 Peta Komoditi Industri dan Okupasi Profesi Desain Produk Industri
(sumber : ADPII 2020)

3.2 Tracer Study

Analisis pemenuhan capaian pembelajaran lulusan (CPL) yang diukur dengan
metode sahih dan relevan. 1) Keserba cakupan 2) Kedalaman dan 3)
kebermanfaatan analisis yang ditunjukkan dengan peningkatan CPL dari waktu ke
waktu. Analisis pemenuhan capaian pembelajar lulusan dikur dengan melihat data
indikator kinerja utama yang dilihat dari luaran dan capaian dharma perguruan
tinggi dan tracer study alumni dalam kurun waktu tertentu. Untuk pelaksanaan
Tracer Studi Departemen Desain Produk ITS Surabaya dapat digambarkan dengan

alur pada gambar 1 :

DOSENWALI&E |+ 1 R -~ n (cEDUASAN | ULUSAN  becemcmmeccan
PEMBIMBING TUGAS AKHIR FORM KEPUASAN LULUSAN
R
AKADTEEI\’A‘I?(G&A I(PEE#RIE{%%&%AAN FORM KEPUASAN LULUSAN
A

FORM KEPUASAN LULUSAN

H
H
H
- FoRmsARATo

L

FORM KEPUASAN LULUSAN

DATABASE LULUSAN
A
e s —— CLOUD ONLINE
TRACER STUDY ALUMNI
A
FORM KEPUASAN
PENGGUNA LULUSAN

Gambar 3.6. Alur proses tracer study
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1. Organisasi Tracer Study
Tracer studi ini dilakukan oleh PS melalui tupoksi dari tenaga pendidik
bidang akademik dan kemahasiswaan dan dibantu dosen wali sebagai
penghubung komunikasi lulusan.
2. Metodologi Tracer Study
Metode pengumpulan data tracer studi menggunakan metode kuisioner yang
disebar dalam jangka waktu satu tahun setelah periode wisuda. Kuisioner
dikirimkan secara online pada jaringan alumni mahasiswa dengan form yang
terintegrasi pada cloud database alumni PS Desain Produk.
3. Instrumen
Tracer studi ini dilakukan oleh PS melalui tupoksi dari tenaga pendidik
bidang akademik dan kemahasiswaan dan dibantu dosen wali sebagai
penghubung komunikasi lulusan.
4. Penilaian
Proses penilaian dilakukan oleh lulusan (personal)
5. Evaluasi
Evaluasi dilakukan oleh PS, menggunakan perangkat pedoman penjamin
mutu kualitas lulusan.
Hasil dari tracer study yang penting untuk dijadikan bahan pertimbangan dalam
menentukan profil lulusan selain dari Visi , Misi, Tujuan dan Rencana Strategis
Departemen Desain Produk diantaranya adalah :
1. Waktu Tunggu Lulusan
Waktu Tunggu, IPEPA-PS, dari data jumlah lulusan terlacak, diperoleh
persentase waktu tunggu lulusan dibawah 6 bulan sebanyak 69,9 % untuk
mendapatkan pekerjaan pertama. Sedangkan waktu tunggu 6 sampai dengan
18 bulan sebanyak 29,2 % dan terdapat hasil tracer studi sebanyak satu
orang yang mendapatkan pekerjaan setelah lebih dari 18 bulan. Setelah
ditelusuri lama masa studi yang lebih dari 18 bulan dikarenakan yang
bersangkutan mengejar pekerjaan impian. Secara detail pada data tracer
studi Desain produk, waktu tunggu terbanyak dari total lulusan yang terlacak

sebanyak 33,8% bekerja sebelum dilaksanakannya wisuda. 1 bulan setelah
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wisuda sebanyak 15% mendapatkan pekerjaan, diatas 18 bulan sebanyak
0,8%. Daya saing lulusan PS sangat positif. Lulusan Desain Produk dapat
membuka wirausaha mandiri sebelum kuliah dan beberapa sudah diterima
(menandatangani kontrak kerja) sebelum mereka lulus.

0,4

0,35 33,8%

0,3
0,25

0,2
15,0%
0,15
9.0% 10,5% 10,5%
,U7%
4,5% I 6.0% 5,3%
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0
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Gambar 3.7 Grafik detail masa tunggu lulusan dalam bulan setelah wisuda
periode 2019-2021

2. Kesesuaian Bidang Kerja
Kesesuaian Bidang Kerja IPEPA-PS, dari data jumlah lulusan yang terlacak,
diperoleh hasil tiap lulusan pada tahun lulus TS-4, TS-3 dan TS-2 mencapai
tingkat
kesesuain bidang pekerjaan yang tinggi sebanyak 77,9 % dengan kesesuaian
sedang sebanyak 20,4% dan kesesuain rendah sebanyak 1,8 %. Keseuaian
rendah sebanyak 1,8 % terdiri dari beberapa lulusan yang bekerja sebagai
birokrat dan pegawai kementerian yang bidang kerjanya diluar dari target
bidang desain produk semisal sebagai akuntan, birokrat politik dan
pemasaran. Lebih detail terkait data tracer study lulusan desain produk pada
TS-4 sampai TS-2 dapat dijabarkan sebagai berikut: bekerja menjadi
desainer pada perusahaan sebanyak 50,7%, bekerja pada perusahaan
sekaligus memiliki usaha produk sebanyak 14%, murni wirausaha mandiri

sebanyak 13,2%, melanjutkan studi s2 (magister) sebanyak 7,4%, bekerja
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lepas sebagai desainer sebanyak 12,5%, mengikuti program pengembangan
SDM pemerintah sebanyak 2,2%.

3. Tempat Kerja Lulusan
Tempat Kerja Lulusan, diperoleh data sesuai dengan jumlah lulusan yang
terlacak adalah sebagai berikut: Tahun lulus TS-4 yang bekerja pada tingkat
usaha
multinasional/ internasional sebanyak 45%, sebanyak 32 % bekerja pada
tempat kerja skala nasional, dan sebanyak 23% bekerja pada tempat kerja
skala lokal atau wirausaha mandiri alumni yang belum berijin. Tahun lulus
TS-3 yang bekerja pada tingkat usaha multinasional/ internasional sebanyak
50%, sebanyak 35 % bekerja pada tempat kerja skala nasional, dan sebanyak
15% bekerja pada tempat kerja skala lokal atau wirausaha mandiri alumni
yang belum berijin. Tahun lulus TS-2 yang bekerja pada tingkat usaha
multinasional/ internasional sebanyak 14%, sebanyak 63 % bekerja pada
tempat kerja skala nasional, dan sebanyak 23% bekerja pada tempat kerja
skala lokal atau wirausaha mandiri alumni yang belum berijin. Peningkatan
terjadi pada tempat kerja lulusan yang semula berstatus wirausaha mandiri
tak berijin menuju wirausaha mandiri berijin berskala nasional. Hal ini
menjadi kontribusi persentase tempat kerja pada TS-2 sebanyak 65% untuk
skala kerja nasional atau wirausaha berijin.

4. Kepuasan Pengguna
Kepuasan Pengguna, dapat dideskripsikan sebagai berikut: Nilai sangat baik
yang diberikan pengguna lulusan paling besar adalah (1) Etika, (2)
pengembangan diri dan adaptasi, (3) penggunaan teknologi informasi dan
(4) kerjasama tim. Nilai Baik yang diberikan pengguna lulusan paling besar
dan cukup dominan diantara kemampuan lainnya adalah kemampuan
berbahasa inggris diikuti dengan kemampuan berkomunikasi. Sedangkan
yang perlu diperhatikan lebih lanjut adalah kemampuan berbahasa inggris
karena memiliki nilai kurang yang cukup tinggi dibandingkan dengan
kemampuan lulusan yang lain. Secara keselurusan Tingkat Kepuasan

Pengguna Lulusan sangat baik, untuk yang kurang khususnya kemampuan
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berbahasa inggris dapat ditingkatkan dengan penerapan kelas berbahasa
inggris dan peningkatan atmosfer perkuliahan dalam berbahasa inggris.

5. IPK Lulusan
Analisis IPK lulusan, sebagai berikut: Peningkatan terjadi terus menerus
dengan [PK maksimum pada TS-1 sebesar 0,06 skala IPK kemudian
dilanjutkan peningkatan yang lebih tinggi di TS sebesar 0,1 skala IPK.
Peningkatan IPK rata-rata terus mengalami peningkatan yang baik, mulai
dari TS-1 sebesar 0,06 skala IPK kemudian dilanjutkan peningkatan pada TS
sebesar 0,03 skala IPK. Peningkatan IPK minimum
mahasiswa mengalami peningkatan dari TS-1 sebesar 0,01 skala IPK dari
sebelumnya IPK minimum 2,72 menjadi 2,73 skala IPK, kemudian
dilanjutkan peningkatan sebesar 0,04 skala IPK pada Tahun lulus (TS).
Peningkatan capaian pembelajaran dengan indikator peningkatan IPK
lulusan berhasil dilaksanakan. Kenaikan terlihat pada IPK minimum, IPK
rata-rata dan [IPK maksimum. Hal ini perlu dipertahankan dengan baik, oleh
karena itu PS dapat tetap menjalankan strategi komunikasi dosen wali untuk
memotivasi mahasiswa meningkatkan kualitas IPK masing masing
mahasiswanya. Upaya peningkatan skala IPK maksimum yang diupayakan
dengan cara memberikan penghargaan pada IPK terbaik di tiap semester
perlu tetap dijalankan dan dilaksanakan sebagai bentuk motivasi dan
kompetisi mahasiswa.

6. Prestasi Mahasiswa
Prestasi akademik mahasiswa IPEPA-PS, analisis capaian prestasi
mahasiswa bidang akademik dapat dideskripsikan sebagai berikut: Jumlah
capaian prestasi mahasiswa bidang akademik secara keseluruhan terus
mengalami peningkatan. Pada tahun 2018 terdata oleh PS sebanyak 9
prestasi membanggakan dari mahasiswa dan 3 diantaranya adalah kompetisi
internasional. Pada tahun 2019 peningkatan prestasi hingga 10 prestasi,
penurunan prestasi tingkat internasional terjadi karena konsentrasi
mahasiswa terbagi untuk peningkatan jumlah publikasi ilmiah mahasiswa

(lihat tabel 8.f). Pada tahun 2020, PS berusaha meningkatkan kualitas
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capaian prestasi mahasiswa dengan peningkatan yang cukup banyak yakni
39 prestasi. Peningkatan yang cukup besar terdapat pada tingkat nasional
dimana pada tahun 2020 terdapat 34 prestasi dari sebelumnya di tahun 2019
sejumlah 10 prestasi dan di tahun 2018 sebanyak 6 prestasi. Peningkatan
prestasi tingkat internasional sempat turun di tahun 2019 dan akhirnya
kembali ditingkatkan kembali di tahun 2020 sebanyak 4 prestasi dari
sebelumnya tahun 2018 sebanyak 3 prestasi. Berdasarkan Tabel 8.b.2)
Prestasi Non-akademik Mahasiswa .Untuk analisis capaian prestasi Non-
akademik dideskripsikan sebagai berikut: Konsentrasi mahasiswa dalam
peningkatan prestasi adalah pada bidang akademik, untuk bidang non
akademik terdapat 5 prestasi yang terdata. Capaian prestasi mahasiswa pada
tahun 2018 sebanyak 2 prestasi, pada tahun 2019 tidak terdata pada PS
jumlah prestasi non akademik mahasiswa, pada tahun 2020 terdapat 1
prestasi dan pada tahun 2021 terdapat 2 prestasi. Simpulan: Pencapaian
prestasi mahasiswa dibidang akademik sangat baik dengan data yang
menunjukkan peningkatan yang mengejutkan ditahun 2020 yakni sebanyak
39 prestasi. Sedangkan untuk prestasi mahasiswa non akademik terlihat
stabil. Dapat dikatakan capaian prestasi mahasiswa sesuai yang diharapkan
oleh Departemen dengan peningkatan yang baik fokus pada prestasi
akademik.
7. Efektivitas dan Produktivitas Pendidikan

Data kohort lulusan PS mulai dari tahun pertama studi sampai dengan tahun
terakhir sesuai batas masa studi program sebagai berikut: Rata-rata masa
studi mahasiswa setiap tahun masuk semakin cepat. Pada tahun masuk TS-6
rata rata masa studi 5,23 tahun dan pada tahun masuk TS-3 rata rata masa
studi sesuai dengan target, yakni dengan rata-rata masa studi tepat 4 tahun
berdasar kelulusan pada saat itu. Hal ini menunjukkan terdapat upaya dan
kerja keras segenap civitas akademi di PS Desain Produk untuk
meningkatkan efektifitas pendidikan disetiap tahun berjalan, disisi lain rata-
rata masa studi semakin cepat diikuti oleh produktifitas mahasiswa semakin

positif mengikuti pendidikan tiap angkatan diterima
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8. Presentase Kelulusan Tepat Waktu

Persentase Kelulusan Tepat Waktu adalah sebagai berikut: Persentase
kelulusan tepat waktu mahasiswa PS mengalami peningkatan sampai masa
akhir TS-1, namun

mengalami penurunan di TS. Hal ini diperkirakan karena waktu
pemutakhiran data ini masih dibulan Juni 2021 sedangkan periode wisuda
September 2021 masih belum dapat dimasukkan. Melihat perkembangan
pelaksanaan Tugas Akhir PS dapat memperkirakan bahwa prosentase pada
akhir TS akan meningkat seperti pada TS-1. Simpulan: Berdasarkan Analisa
Efektifitas dan Produktifitas Pendidikan atas aspek rata-rata masa studi,
presentase kelulusan, persentase keberhasilan studi setiap akhir TS, dapat
disimpulkan Efektifitas dan Produktifitas PS Desain Produk adalah
mengalami peningkatan yang sangat baik. Namun Demikian upaya yang telah
dilakukan PS harus terus ditingkatkan sesuai dengan konsep kurikulum
Desain Produk yang dirancang agar mahasiswa dapat menempuh
pendidikan kurang dari 4 tahun dengan predikat cumlaude (kategori lulus

sebelum atau tepat 8 semester) yakni 3,5 tahun.

Lebih detail terkait hasil tracer study lulusan dari penjabaran sebelumnya diperoleh
data sebaran pekerjaan lulusan desain produk yang selanjutnya menjadi data utama
untuk menentukan profil lulusan oleh Departemen Desain Produk bersama Advisory
Boar (Gambar 4.1).

freelance;
12,5%

studi lanjut
$2;7,4% bekerja /
staff /
karyawan
swasta;
50,7%

Gambar 3.8. Grafik status pekerjaan lulusan desain produk
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Kekhususan bidang pekerjaan desainer produk lulusan desainer produk dari jumlah

Sebaran bidang desain produk
= Freelancer Designer produk
= Desainer transportasi 1,0% 0,5%

o 10% |
= Desainer pendukung produk sales & marketting 2,6% L

v,

Gambar 3.9 Sebaran bidang pekerjaan lulusan desain produk

1,0%

Desainer furniture

= wirausaha mandiri produk industri & craft

= Consumer goods, electronic & appliances
= UJUX
m Desainer apparel, footware, fashion
m Akademisi, researcer, volunteer pendidikan
= pegawai kementrian
= Desainer perhiasan
= interior designer & event decoration
= Desainer medical equipment
= photographer
birokrat

packaging

yang terlacak adalah sebagai berikut :

Desainer Produk lepas/ online freelancer: 16,7%

Desainer transportasi: 9,9%

Desainer pendukung produk sales & Marketting support : 9,9%
Desainer furniture : 9,4%

Wirausaha mandiri untuk craft dan produk industri : 9,4%
Desainer produk rumah tangga, electronic dan appliances : 8,3%
Desainer UIUX : 8,3%

Desainer produk apparel, footwear dan produk fashion : 7,8 %
Akademisi, tim riset dan volunteer pendidikan desain : 5,2%
Pegawai kementrian : 5,2%

Desainer perhiasan : 3,6%

Kontraktor, desainer interior dan event decoration : 2,6 %
Desainer peralatan Kesehatan : 1%

Desainer kemasan produk: 1%

Fotografer: 1 %

Birokrat diluar bidang desain : 0,5%
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4  Profil Lulusan, Tujuan Pendidikan Prodi dan Rumusan
Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)

Capaian pembelajaran lulusan (CPL) dirumuskan oleh prodi desain produk
berdasarkan hasil penelusuran lulusan (tracer study), masukan pemangku
kepentingan termasuk Advisory Board, Asosiasi Profesi yaitu ADPII termasuk
didalamnya Forum Prodi Desain Produk Indonesia, tantangan dan perkembangan

keilmuan/ keahlian kedepan dan dari evaluasi kurikulum.

4.1 Profil Lulusan dan Tujuan Pendidikan Prodi

Profil lulusan menentukan tujuan dan rumusan capaian pembelajaran (CPL).
Profil lulusan adalah peran lulusan di bidang keahlian atau bidang kerja lulusan
setelah menyelesaikan studinya. Profil lulusan desain produk ITS Surabaya
ditetapkan berdasarkan kajian atas Tracer Study dan masukan Advisory Board.
Kajian profil lulusan mempertimbangkan tujuan institusi, rencana strategis menuju
akreditasi internasional, dan kebutuhan pengguna lulusan dalam dunia industri

maupun perkembangan ilmu pengetahuan.

FOKUS
KOMODITI

FOKUS
KOMODITI

WIRAUSAHA
DESAIN PRODUK

FOKUS
KOMODITI

*
*
DESAIN PRODUK PROFESIONAL 4".‘_/

*
Desainer Produk Profesional memiliki fokus bidang yang luas *»
dan beragam. Desain Produk ITS Surabaya fokus pada 4
komoditi/bidang yang menjadi sebaran lulusan dan kekuatan
dalam peta kompetisilulusan desain produk diantaranya:

L4

LETTTE Lo

@ Profil 1 : Desainer Produk Transportasi

@ Profil 2 : Desainer Produk Furniture

KONSULTAN AKADEMISI,
Profil 3 :Desainer Produk Rumah tangga, elektronik dan DESAIN PRODUK & PENELITI

kesehatan DESAIN PRODUK

"tangpunnr®

@ Profil4 :Desainer Produk Fashion, apparel dan perhiasan

Gambar 4.1 Profil Lulusan Desain Produk ITS Surabaya
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Tabel 4.1. Profil Lulusan dan deskripsinya

No

Profil Lulusan (PL)

Deskripsi Profil Lulusan

PL-1

Seorang sarjana desain produk diarahkan untuk dapat
memberikan layanan profesional desain produk
mencakup rangkaian proses strategis pemecahan
masalah, yang mendorong inovasi dan nilai kebaruan,
membangun kesuksesan bisnis, serta mengarah
kepada peningkatan kualitas hidup melalui
penciptaan produk, sistem, servis, dan pengalaman
yang inovatif, yang memberikan manfaat dan
keuntungan bagi masyarakat konsumen dan industri;
mengedepankan pemikiran kreatif, analitik, dan
sistematis, menerjemahkan kebutuhan pengguna,
estetika dan optimalisasi fungsi, penggunaan dan
pemilihan material, kemampuan produksi dan
perkembangan teknologi, serta nilai tambah dan
analisa dampak baik lingkungan sosial maupun
ekonomi; yang diwujudkan namun tidak terbatas pada
kombinasi bentuk, material, warna, alur, fitur,
komponen, dan lain-lain baik secara utuh maupun
modular, untuk selanjutnya diproduksi atau diripitasi
melalui proses otomasi ataupun manual, dan dapat
didaftarkan sebagai Hak Atas Kekayaan Intelektual
Desain Industri.

(Aliansi Desainer Produk Industri Indonesia 2020)

Desainer Produk Profesional

Profil 1: Desainer Produk Transportasi

Profil 2: Desainer Produk Furniture

Profil 3: Desainer Produk Rumah tangga,
elektronik dan kesehatan

Profil 4: Desainer Produk Fashion, apparel dan

perhiasan

PL-2

Wirausaha Produk (Enterpreneur - Desain
Produk)

Sebagai desainer produk yang memiliki industri
produk, start-up, atau wirausaha di bidang industri

kreatif.
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PL-3

Akademisi , Peneliti dan Pemangku kebijakan
bidang desain produk

Sebagai pendidik/ pengajar di akademisi desain
produk, peneliti independen atau instansi khusus
yang berkaitan dengan desain, termasuk pemangku

kebijakan yang berhubungan dengan desain produk.

PL-4

Konsultan Desain

Sebagai desainer yang memiliki biro atau konsultan
di bidang desain maupun menjadi desainer lepas
yang menjadi bagian dari rantai nilai produk dan

desain.

Keterangan: Kode untuk profil lulusan dapat dituliskan dengan "PL”

Tabel 4.2 Tabel korelasi profil lulusan dan tujuan pendidikan Prodi

Profil Lulusan Tujuan Pendidikan Prodi (TPP)
No (PL) TPP-1 TPP-2 TPP-3 TPP-4 TPP-5
1 PL-1 v v v v
2 PL-2 V V v \
4 PL-3 v v v v v
8 PL-4 v v v v v
Catatan:

PL- ..: Profil lulusan ke ...

TPP-.: Tujuan Pendidikan Prodi ke ...
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4.2 Perumusan CPL

CPL yang akan dioperasikan dalam masa akademik 2023 - 2028 mengimplementasikan kurikulum baru degan CPL 1, CPL2, dan CPL3

ditetapkan bersama di Institut Teknologi Sepuluh Nopember sebagai berikut :

Unsur
CPL

Sarjana

Sarjana Terapan

Magister

Magister
Terapan

Doktor

Profesi

Spesialis

SubSpesialis

SIKAP

Mampu menunjukkan sikap dan karakter yang mencerminkan: ketakwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa, etika dan integritas, berbudi pekerti
luhur, peka dan peduli terhadap masalah sosial dan lingkungan, menghargai perbedaan budaya dan kemajemukan, menjunjung tinggi penegakan
hukum mendahulukan kepentingan bangsa dan masyarakat luas, melalui kreatifitas dan inovasi, ekselensi, kepemimpinan yang kuat, sinergi, dan
potensi lain yang dimiliki untuk mencapai hasil yang maksimal.

Mampu mengkaji Mampu mengkaji Mampu Mampu Mampu Mampu Mampu Mampu
dan kasus penerapan | mengembangk | mengembangka | mengembangk | merencanaka bekerja di mengembangk
memanfaatkan ilmu pengetahuan an dan n dan an teori / n dan bidang an
ilmu pengetahuan dan teknologi di memecahkan memecahkan konsepsi / mengelola keahlian pengetahuan
E dan teknologi bidang keahlian permasalahan permasalahan gagasan baru sumberdaya pokok/ hingga
E dalam rangka sesuai standar ilmu penerapan dan serta profesi memecahkan
= mengaplikasikann kompetensi kerja, | pengetahuan | teknologi dalam | memecahkan | mengevaluas seperti permasalahan
5 ya pada bidang serta mampu dan teknologi | bidang keilmuan | permasalahan idan membuat dan mengelola,
= Kkeahlian tertenta mengambil dalam bidang | nya melalui riset ilmu memecahkan keputusan, memimpin,
= " | keputusansecara | keilmuan nya dengan pengetahuan permasalaha melakukan serta
§ serta marrkl)plu tepat dari hasil melalui riset pendekatan dan/ atau n melalui evaluasi mengembangk
2 K mtengam ! kerja sendiri dengan inter atau teknologi pendekatan secara kritis, | anriset melalui
§ sé)ua:fiz?islf::ilia maupun kerja pendekatan multidisiplin dalam bidang | monodisiplin | meningkatkan pendekatan
krzarja sendiri kelompok dalam inter atau hingga keilmuan nya er dengan keahlian inter, multi,
maupun kerja bentuk laporan multidisiplin menghasilkan melaluiriset | memanfaatka | keprofesianny dan
kelompok dalam tugas akhir atau hingga karya inovatif dengan n ilmu a, transdisipliner
bentuk kegiatan menghasilkan | dan teruji dalam pendekatan pengetahuan | meningkatkan | sehingga dapat
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bentuk laporan pembelajaran lain | karyainovatif | bentuk tesis dan | inter, multi dan | dan tanggung | mutu sumber | menghasilkan
tugas akhir yang luarannya dan teruji makalah yang transdisiplin jawab penuh daya di karya yang
atau bentuk setara dengan dalam bentuk | telah diterima di hingga atas semua tingkat kreatif,
kegiatan tugas akhir tesis dan jurnal ilmiah menghasilkan aspek. nasional, original, dan
pembelajaran lain melalui makalah yang nasional karya kreatif, regional, dan teruji yang
yang luarannya pemikiran logis, telah diterima terakreditasi original, dan internasional. bermanfaat
setara dengan kritis, inovatif, dijurnal ilmiah | atau diterima di teruji dalam bagi umat
tugas akhir bermutu dan nasional seminar bentuk manusia serta
melalui pemikiran | terukur dengan terakreditasi internasional disertasi dan mampu
logis, kritis, mempertimbangk | atau diterima bereputasi. makalah yang mendapat
sistematis dan an kesehatan, di seminar telah pengakuan
inovatif. keselamatan, internasional diterbitkan di nasional dan
keamanan, dan bereputasi jurnal internasional.
lingkungan. internasional
bereputasi.

Mampu mengelola pembelajaran diri
sendiri, dan mengembangkan diri
sebagai pribadi pembelajar sepanjang
hayat untuk bersaing di tingkat
nasional, maupun internasional, dalam
rangka berkontribusi nyata untuk
menyelesaikan masalah dengan
mengimplementasikan teknologi
informasi dan komunikasi dan
memperhatikan prinsip keberlanjutan
serta memahami kewirausahaan
berbasis teknologi.

Mampu mengelola pembelajaran diri sendiri, dan mengembangkan diri sebagai pribadi pembelajar
sepanjang hayat untuk bersaing di tingkat nasional, maupun internasional, dalam rangka berkontribusi
nyata untuk menyelesaikan masalah dengan mengimplementasikan teknologi informasi dan
komunikasi dan memperhatikan prinsip keberlanjutan.
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CPL dapat dihasilkan / direformulasi menjadi CPL yang sesuai dengan kaidah badan

standar akreditasi internasional pada tabel 3 di bawah ini:

Tabel 4.3. Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi

Kode

Deskripsi Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)

CPL-1

Mampu menunjukkan sikap dan karakter yang mencerminkan: ketakwaan
kepada Tuhan Yang Maha Esa, etika dan integritas, berbudi pekerti luhur, peka
dan peduli terhadap masalah sosial dan lingkungan, menghargai perbedaan
budaya dan kemajemukan, menjunjung tinggi penegakan hukum
mendahulukan kepentingan bangsa dan masyarakat luas, melalui kreatifitas
dan inovasi, ekselensi, kepemimpinan yang kuat, sinergi, dan potensi lain yang
dimiliki untuk mencapai hasil yang maksimal.

CPL-2

Mampu mengkaji dan memanfaatkan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam
rangka mengaplikasikannya pada bidang Desain Produk, serta mampu
mengambil keputusan secara tepat dari hasil kerja sendiri maupun kerja
kelompok dalam bentuk laporan tugas akhir atau bentuk kegiatan
pembelajaran lain yang luarannya setara dengan tugas akhir melalui
pemikiran logis, Kritis, sistematis dan inovatif.

CPL-3

Mampu mengelola pembelajaran diri sendiri, dan mengembangkan diri sebagai
pribadi pembelajar sepanjang hayat untuk bersaing di tingkat nasional,
maupun internasional, dalam rangka berkontribusi nyata untuk
menyelesaikan masalah dengan mengimplementasikan teknologi informasi
dan komunikasi dan memperhatikan prinsip keberlanjutan serta memahami
kewirausahaan berbasis teknologi.

CPL-4

Mampu memahami dan menerapkan pengetahuan tentang konsep teoretis
perancangan produk, meliputi: prinsip dasar desain dan estetika, karakter
bahan, fungsi, Penngalaman pengguna, ergonomi, rekayasa sistem desain,
teknologi, faktor ekonomis, Faktor Lingkungan dan sosial budaya, aspek pasar
dan bisnis.

CPL-5

Mampu memahami dan menerapkan pengetahuan, wawasan dan keilmuan
yang terkait desain produk, meliputi: sejarah desain, tinjauan desain, sistem
desain, perilaku dan gaya hidup, isu lingkungan, perkembangan teknologi, UI-
UX design, sosial budaya, ekonomi dan bisnis, kewirausahaan, kode etik dan
HKI.

CPL-6

Mampu mendesain produk dan sistemnya dengan pertimbangan semua aspek
yang mempengaruhinya, meliputi: prinsip dasar desain dan estetika, karakter
bahan, fungsi, Penngalaman pengguna, ergonomi, rekayasa sistem desain,
teknologi, faktor ekonomis, Faktor Lingkungan dan sosial budaya, aspek pasar
dan bisnis.

CPL-7

Mampu meneliti permasalahan, merumuskan dan mempublikasi kebutuhan
desain dan solusinya untuk masa kini atau kedepan menggunakan metodologi
desain dan penelitian yang relevan.

CPL-8

Mampu dan terampil menggunakan sarana bantu proses desain yang meliput:
peralatan manual atau digital sesuai teknologi dan perkembangan zaman.

CPL-9

Mampu mempresentasikan ideasi konsep desain melalui komunikasi verbal,
media visual, dan purwarupa (Model/mock-up/prototipe) dengan
menggunakan berbagai teknologi yang relevan.
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4.3 Matrik hubungan CPL dengan Profil Lulusan

Tabel 4.4. Matrik hubungan Profil & CPL Prodi

Kod

Deskripsi CPL Prodi

PL1

PL2 | PL3 | PL4

CPL-

Mampu menunjukkan sikap dan karakter
yang mencerminkan: ketakwaan kepada
Tuhan Yang Maha Esa, etika dan integritas,
berbudi pekerti luhur, peka dan peduli
terhadap masalah sosial dan lingkungan,
menghargai perbedaan budaya dan
kemajemukan, menjunjung tinggi
penegakan hukum mendahulukan
kepentingan bangsa dan masyarakat luas,
melalui kreatifitas dan inovasi, ekselensi,
kepemimpinan yang kuat, sinergi, dan
potensi lain yang dimiliki untuk mencapai
hasil yang maksimal.

CPL-

Mampu mengkaji dan memanfaatkan ilmu
pengetahuan dan teknologi dalam rangka
mengaplikasikannya pada bidang Desain
Produk, serta mampu mengambil
keputusan secara tepat dari hasil kerja
sendiri maupun kerja kelompok dalam
bentuk laporan tugas akhir atau bentuk
kegiatan pembelajaran

lain yang luarannya setara dengan tugas
akhir melalui pemikiran logis, kritis,
sistematis dan inovatif.

CPL-

Mampu mengelola pembelajaran diri
sendiri, dan mengembangkan diri sebagai
pribadi pembelajar sepanjang hayat untuk
bersaing di tingkat nasional, maupun
internasional, dalam rangka berkontribusi
nyata untuk menyelesaikan masalah dengan
mengimplementasikan teknologi informasi
dan komunikasi dan memperhatikan
prinsip keberlanjutan serta memahami
kewirausahaan berbasis teknologi.

CPL-

Mampu memahami dan menerapkan
pengetahuan tentang konsep teoretis
perancangan produk, meliputi: prinsip
dasar desain dan estetika, karakter bahan,
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fungsi, Penngalaman pengguna, ergonomi,
rekayasa sistem desain, teknologi, faktor
ekonomis, Faktor Lingkungan dan sosial
budaya, aspek pasar dan bisnis.

CPL-

Mampu memahami dan menerapkan
pengetahuan, wawasan dan keilmuan yang
terkait desain produk, meliputi: sejarah
desain, tinjauan desain, sistem desain,
perilaku dan gaya hidup, isu lingkungan,
perkembangan teknologi, UI-UX design,
sosial budaya, ekonomi dan bisnis,
kewirausahaan, kode etik dan HKI.

CPL-

Mampu mendesain produk dan sistemnya
dengan pertimbangan semua aspek yang
mempengaruhinya, meliputi: prinsip dasar
desain dan estetika, karakter bahan, fungsi,
Penngalaman pengguna, ergonomi,
rekayasa sistem desain, teknologi, faktor
ekonomis, Faktor Lingkungan dan sosial
budaya, aspek pasar dan bisnis.

CPL-

Mampu meneliti permasalahan,
merumuskan dan mempublikasi kebutuhan
desain dan solusinya untuk masa kini atau
kedepan menggunakan metodologi desain
dan penelitian yang relevan.

CPL-

Mampu dan terampil menggunakan sarana
bantu proses desain yang meliput:
peralatan manual atau digital sesuai
teknologi dan perkembangan zaman.

CPL-

Mampu mempresentasikan ideasi konsep
desain melalui komunikasi verbal, media
visual, dan purwarupa (Model/mock-
up/prototipe) dengan menggunakan
berbagai teknologi yang relevan.
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4.4 Matrik hubungan CPL Prodi dengan Tujuan Pendidikan Program Studi

Tabel 4.1. Matrik hubungan CPL Prodi & Tujuan Pendidikan Program Studi

@

Kode

Deskripsi CPL Prodi

TPP-1

TPP-2

TPP-3

TPP-4

TPP-5

CPL-1

Mampu menunjukkan sikap dan
karakter yang mencerminkan:
ketakwaan kepada Tuhan Yang
Maha Esa, etika dan integritas,
berbudi pekerti luhur, peka dan
peduli terhadap masalah sosial dan
lingkungan, menghargai perbedaan
budaya dan kemajemukan,
menjunjung tinggi penegakan
hukum mendahulukan kepentingan
bangsa dan masyarakat luas, melalui
kreatifitas dan inovasi, ekselensi,
kepemimpinan yang kuat, sinergi,
dan potensi lain yang dimiliki untuk
mencapai hasil yang maksimal.

CPL-2

Mampu mengkaji dan
memanfaatkan ilmu pengetahuan
dan teknologi dalam rangka
mengaplikasikannya pada bidang
Desain Produk, serta mampu
mengambil keputusan secara tepat
dari hasil kerja sendiri maupun kerja
kelompok dalam bentuk laporan
tugas akhir atau bentuk kegiatan
pembelajaran

lain yang luarannya setara dengan
tugas akhir melalui pemikiran logis,
kritis, sistematis dan inovatif.

CPL-3

Mampu mengelola pembelajaran diri
sendiri, dan mengembangkan diri
sebagai pribadi pembelajar
sepanjang hayat untuk bersaing di
tingkat nasional, maupun
internasional, dalam rangka
berkontribusi nyata untuk
menyelesaikan masalah dengan
mengimplementasikan teknologi
informasi dan komunikasi dan
memperhatikan prinsip
keberlanjutan serta memahami
kewirausahaan berbasis teknologi.

CPL-4

Mampu memahami dan menerapkan
pengetahuan tentang konsep
teoretis perancangan produk,
meliputi: prinsip dasar desain dan
estetika, karakter bahan, fungsi,

Dokumen Kurikulum - 51



oy

Penngalaman pengguna, ergonomi,
rekayasa sistem desain, teknologi,
faktor ekonomis, Faktor Lingkungan
dan sosial budaya, aspek pasar dan
bisnis.

CPL-5

Mampu memahami dan menerapkan
pengetahuan, wawasan dan
keilmuan yang terkait desain
produk, meliputi: sejarah desain,
tinjauan desain, sistem desain,
perilaku dan gaya hidup, isu
lingkungan, perkembangan
teknologi, UI-UX design, sosial
budaya, ekonomi dan bisnis,
kewirausahaan, kode etik dan HKI.

CPL-6

Mampu mendesain produk dan
sistemnya dengan pertimbangan
semua aspek yang
mempengaruhinya, meliputi: prinsip
dasar desain dan estetika, karakter
bahan, fungsi, Penngalaman
pengguna, ergonomi, rekayasa
sistem desain, teknologi, faktor
ekonomis, Faktor Lingkungan dan
sosial budaya, aspek pasar dan
bisnis.

CPL-7

Mampu meneliti permasalahan,
merumuskan dan mempublikasi
kebutuhan desain dan solusinya
untuk masa kini atau kedepan
menggunakan metodologi desain
dan penelitian yang relevan.

CPL-8

Mampu dan terampil menggunakan
sarana bantu proses desain yang
meliput: peralatan manual atau
digital sesuai teknologi dan
perkembangan zaman.

CPL-9

Mampu mempresentasikan ideasi
konsep desain melalui komunikasi
verbal, media visual, dan purwarupa
(Model/mock-up/prototipe) dengan
menggunakan berbagai teknologi
yang relevan.
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5. Penentuan Bahan Kajian
5.1 Body of Knowledge (BoK)

[lmu dan keahlian desain produk mengkolaborasikan kreatifitas dan
pengetahuan yang berupaya untuk mempersiapkan individu profesional
menjadi Desainer Produk. Desain produk industri mencakup rangkaian proses
strategis pemecahan masalah, yang mendorong inovasi dan nilai kebaruan,
membangun kesuksesan bisnis, serta mengarah kepada peningkatan kualitas
hidup melalui penciptaan produk, sistem, servis, dan pengalaman yang
inovatif, yang memberikan manfaat dan keuntungan bagi masyarakat
konsumen dan industri; mengedepankan pemikiran kreatif, analitik, dan
sistematis, menerjemahkan kebutuhan pengguna, estetika dan optimalisasi
fungsi, penggunaan dan pemilihan material, kemampuan produksi dan
perkembangan teknologi, serta nilai tambah dan analisa dampak baik
lingkungan sosial maupun ekonomi; yang diwujudkan namun tidak terbatas
pada kombinasi bentuk, material, warna, alur, fitur, komponen, dan lain-lain
baik secara utuh maupun modular, untuk selanjutnya diproduksi atau
diripitasi melalui proses otomasi ataupun manual, dan dapat didaftarkan
sebagai Hak Atas Kekayaan Intelektual Desain Industri.

Dalam membangun keahlian desain produk yang mengkolaborasikan

kreatifitas dan pengetahuan, terdapat 5 muatan utama yaitu :

1. Perancangan Produk: Dilaksanakan melalui sistem pembelajaran studio,
yaitu suatu satuan kegiatan perancangan yang menghimpun berbagai
aktivitas, mulai dari studi teoritis, penelusuran ide kreatif, perumusan
konsep desain, praktek menggambar, eksperimentasi bentuk dan fungsi
produk, pembuatan model produk, hingga presentasi maupun evaluasi
terhadap desain akhir.

2. Kajian Teori Desain Produk: Pemahaman komprehensif atas
pengetahuan, teori, metodologi, sejarah, wacana desain produk, studi
budaya material dan gaya hidup, sebagai dasar dalam melaksanakan

penelitian di bidang desain produk.
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3.

Aplikasi  Teknologi Produk: Penerapan logika teknologi dan
multidisiplinitas ilmu perancangan produk -mencakup: faktor manusia,
fisika terapan, pengetahuan material, proses produksi, dan sistem desain.
Pemodelan digital, prototyping, proteksi desain dan teknologi, dan lain-
lain- dalam kreativitas pemecahan masalah desain.

Penerapan Ilmu Kemanusiaan: Penerapan pemikiran secara politik-
ekonomi-sosial-budaya terhadap masyarakat pengguna produk, melalui
pemanfaatan ilmu-ilmu humaniora terkait desain produk, yaitu: apresiasi
desain, psikologi persepsi, filsafat estetika, studi gaya hidup, strategi

pemasaran, dan manajemen desain.

Tantangan yang dihadapi dan kemampuan yang harus dimiliki oleh seorang

desainer menurut buku proyek desain 2019(hal 20-23) adalah sebagai

berikut:

1.

Kemampuan analisis

Desainer harus dapat meilhat kerja kreatif mereka dari sudut pandang
penggunanya, mengelaborasi manfaat desain yang akan dirasakan oleh
penggunanya, mempertimbangkan efisiensi dan efektivitas desain dalam
membangkitkan keinginan pendayagunaan produk atau jasa yang
ditawarkan sesuai dengan harapan kliennya.

Kemampuan estetis

Desainer harus dapat membuat solusi estetis yang secara artistik mampu
menarik perhatian serta memotivasi klien dan konsumennya sesuai
dengan tujuan desainnya, menggunakan daya imajinasinya untuk
membentuk suatu kenaruan nilai yang berlandaskan norma dan etika yang
berlaku.

Kemampuan kolaboratif

Desainer harus mampu berkomunikasi dengan klien, tim kerja dan praktisi
dari bidang profesi lainnya untuk memastikan proses dan arah desain
sesuai dengan tujuannya secara tepat, efektif. Desainer harus mampu

bekerjasama dengan para profesional dari berbagai keilmuan dan praktif
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yang dibutuhkan untuk memperkuat dan melengkapi hasil akhir desain
yang lebih bermakna dan bermanfaat untuk publiknya.

. Keahlian teknologi informasi dan komunikasi

Sebagian besar desainer menggunakan perangkat lunak khusus untuk
mengerjakan desain mereka. Untukitu, desainer harus selalu memperbarui
wawasan diri terhadap aneka perkembangan teknologi perangkat lunak
yang ada, mengingat cepatnya perkembangan teknologi. Hal tersebut
disamping dapat mempermudah dan mempercepat kerja, juga acap kali
menjadi tuntutan target luaran uang diinginkan oleh pihak klien dan
konsumennya.

. Kesadaran terhadap hukum

Dalam melaksanakan aktivitas keprofesiannya desainer selalu melakukan
proses kerja dan menggunakan bentuk kerjasama yang diikat secara
hukum. Mulai dari proses penciptaan karya, persiapan tender, penyusunan
kontrak kerja yang berkaitan dengan hak dan kewajiban, standar mutu,
limitasi waktu dan biaya, hingga penggunaan perangkat lunak. Oleh sebab
itu desainer harus dapat menyikapi secara benar permasalahan hukum
yang berkaitan dengan pekerjaanya.

. Kesadaran terhadap hakikat manusia

Saat mengimplementasikan segala perkembangan bidang ekonomi, politik,
sosial, serta budaya dalam kemasan sains dan teknologi menjadi sebuah
artefak budaya, desainer haruslah menjadikan manusia sebagai subjek,
bukan objek. Oleh sebab itu, desainer sebagai aktor yang memanusiakan
seluruh perkembangan sains dan teknologi, sangat berkepentingan
mengeksplorasi berbagai hal yang berkaitan dengan manusia dari seluruh
aspek fisik dan psikisnya sebagai bagian yang tidak terlepaskan dalam
proses desain.

. Keandalan daya inovasi

Desainer harus dapat memikirkan berbagai pendekatan baru untuk
mengkomunikasikan ide kepada klien serta pengguna yang semakin

menuntut kebaruan. Desainer dinilai berhasil jika ~mampu

Dokumen Kurikulum - 56



oy

mengembangkan desain yang menyampaikan terobosan baru dalam

memenuhi kebutuhan, keinginan, dan dapat memberi inspirasi kepada

klien serta penggunanya.

Selanjutnya, pada bidang desain produk telah disepakati oleh Forum Program Studi

Desain Produk Indonesia di Asosiasi Desainer Produk - ADPII terkait capaian

pembelajaran lulusan jenjang sarjana sesuai dokumen Kualifikasi Keahlian dan

Standard Kompetensi Profesi Desainer Produk Industri Indonesia Nomor : B-

01.002/SK.01/ADPII/XI/2017 sebagai berikut :

1. Pasal 8 tentang Capaian Pembelajaran Lulusan Jenjang 6, yaitu :

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Capaian pembelajaran lulusan jenjang 6 seperti yang dimaksud pada
pasal (3) ayat (4) program studi desain produk industri yang
diselenggarakan oleh pendidikan tinggi formal mengacu pada
ketetapan pemerintah Republik Indonesia.

Rumusan capaian pembelajaran lulusan adalah Kkriteria minimal
tentang pernyataan mengenai kualifikasi kemampuan lulusan program
studi desain produk industri yang mencakup sikap, pengetahuan, dan
keterampilan.

Keterampilan seperti yang dimaksud pada ayat (2) terdiri dari
keterampilan umum dan keterampilan khusus.

Kualifikasi kemampuan lulusan program studi desain produk industri
yang mencakup sikap seperti yang dimaksud pada ayat (2), dan
keterampilan umum seperti yang dimaksud pada ayat (3) mengacu
pada ketentuan yang ditetapkan oleh pemerintah Republik Indonesia.
Pengetahuan sebagaimana dimaksud dalam ayat (2) merupakan
penguasaan konsep, teori, metode, dan/atau falsafah bidang ilmu
desain produk industri yang secara sistematis yang diperoleh melalui
penalaran dalam proses pembelajaran, pengalaman kerja, penelitian
dan/atau pengabdian kepada masyarakat yang terkait pembelajaran.
Keterampilan khusus seperti yang dimaksud pada ayat (3) adalah
kemampuan kerja khusus yang wajib dimiliki oleh setiap lulusan sesuai

dengan bidang keilmuan desain produk industri.

Dokumen Kurikulum - 57



oy

2. Pasal 9 tentang Standar Pengetahuan Jenjang 6 Desainer Produk Industri

Indonesia, yaitu :

1)

2)

3)

Kriteria minimal dari Pengetahuan yang harus dikuasai oleh Desainer
Produk Industri seperti yang dimaksud pada pasal (7) ayat (1) huruf (a)
untuk jenjang 6 meliputi pengetahuan mengenai :
a. Metoda yang digunakan untuk menemukan peluang, menghasilkan
alternatif gagasan, dan memutuskan gagasan terpilih.
b. Jenis metoda, proses, dan pendekatan pada perancangan desain
yang berorientasi pada:
i.  Obyek untuk menghasilkan nilai kebaruan.
ii.  Industrijenis komoditas tertentu.
iii.  Subyek (faktor manusia) sebagai individu dan dalam lingkup
komunitas tertentu.
iv.  Kreativitas.
Pengetahuan untuk mendukung penguasaan terhadap keragaman
aspek yang membuat sebuah produk bernilai; termasuk perangkat
analisis yang digunakan, sekaligus menjelaskannya secara formal dan
informatif seperti yang dimaksud pada pasal (7) ayat (1) huruf (b)
untuk jenjang 6 meliputi pengetahuan mengenai:
Konsep teoritis mengenai faktor manusia.
b. Konsep teoritis mengenai analisa keputusan.
c. Konsep teoritis mengenai keragaman aspek diluar faktor manusia
yang mempengaruhi nilai sebuah produk.
d. Konsep teoritis yang didukung oleh pengalaman mengenai
presentasi.
Pengetahuan sebagai wawasan mengenai bagaimana produk dan
sistem yang dibuat seperti yang dimaksud pada pasal (7) ayat (1) huruf
(c) untuk jenjang 6 adalah pengetahuan mengenai sistem produksi

sebuah produk sebagai komoditas
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4)

5)

6)

7)

8)

Pengetahuan sebagai wawasan mengenai bagaimana produk
dikembangkan, direalisasikan, dan didistribusikan seperti yang
dimaksud pada pasal (7) ayat (1) huruf (d) untuk jenjang 6 meliputi:

a. Pengetahuan yang dibentuk oleh pengalaman mengenai
pengembangan produk yang didasari oleh pertimbangan industri
dan/atau pasar.

b. Konsep teoritis mengenai metoda pengembangan produk.

c. Pengetahuan sebagai wawasan mengenai distribusi gagasan kepada
pasar.

Pengetahuan sebagai wawasan mengenai bagaimana produk dan

sistem terkait dengan isu-isu lingkungan, sosial, dan desain yang

bertanggung jawab seperti yang dimaksud pasal (7) ayat (1) huruf (e)

untuk jenjang 6 meliputi pengetahuan mengenai :

a. Dasar perubahan sosial.

b. Konsep teoritis yang bersifat dasar mengenai pengukuran perilaku.

c. Konsep teoritis mengenai isu lingkungan.

Pengetahuan dan keterkaitan mengenai aspek-aspek yang terintegrasi

pada sebuah produk komoditas seperti yang dimaksud pada pasal (7)

ayat (1) huruf (f) untuk jenjang 6 meliputi pengetahuan yang bersifat

wawasan.

Pengetahuan atau wawasan dasar mengenai karakteristik material dan

produksi seperti yang dimaksud pada pasal (7) ayat (1) huruf (g) untuk

jenjang 6 meliputi pengetahuan material dan produksi yang berkenaan
dengan industri skala kecil dan menengah dan/atau industri skala
manufaktur.

Wawasan dan pengetahuan dasar mengenai sejarah dan perkembangan

desain produk industri seperti yang dimaksud pada pasal (7) ayat (1)

huruf (h) untuk jenjang 6 meliputi :

a. Sejarah desain produk industri secara umum.

b. Sejarah perkembangan desain produk industri pada 5 tahun

terakhir.
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c. Sejarah desain produk industri pada salah satu komoditas tertentu.
Pengetahuan untuk mendukung kemampuan untuk membangun sudut
pandang strategis yang berorientasi pada peluang komersial dari
konsep desain terhadap sektor pasar yang ada dan dinamika
perubahannya, sebagaimana yang dimaksud pada pasal (7) ayat (7)

untuk jenjang 6 merupakan pengetahuan yang bersifat wawasan

10)Pengetahuan untuk kemampuan dalam analisis dan keputusan visual

kedalam benda pakai sebagaimana yang dimaksud pada pasal (7) ayat

(8) untuk jenjang 6 huruf meliputi pengetahuan mengenai :

a. Dasar kajian obyek visual dengan orientasi pada aspek formal.

b. Dasar kajian obyek visual dengan orientasi pada aspek manusia
(subyek).

c. Penerapan teori kajian obyek visual yang berorientasi pada aspek
formal dan aspek subyek (manusia) sebagai perangkat analisis

visual.

3. Pasal 10 tentang Standar Keterampilan Khusus Jenjang 6 Desainer Produk

Industri Indonesia, yaitu :

1)

2)

Keterampilan untuk meneliti, menentukan, mengintegrasikan, serta

mengkomunikasikan beragam persoalan desain produk industri dalam

kesatuan yang terintegrasi seperti yang dimaksud pada pasal (7) ayat

(2) huruf (a) meliputi keterampilan khusus mengenai:

a. Penerapan salah satu metoda penelitian kualitatif dengan tingkat
kompleksitas rendah

b. Abstraksi persoalan desain produk industri dalam bentuk diagram.

c. Dasar penggunaan perangkat analisis visual.

Keterampilan untuk menghasilkan keragaman gagasan yang informatif

pada media dua dimensi dan tiga dimensi, sebagai media komunikasi

antara penggagas dan gagasannya seperti yang dimaksud pada pasal

(7) ayat (2) huruf (b) meliputi keterampilan khusus mengenai :

a. Kualitas informasi dan nilai dari alternatif gagasan yang dihasilkan
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b. Kuantitas informasi dan nilai dari alternatif gagasan yang
dihasilkan.

3) Keterampilan untuk menuangkan gagasan yang informatif pada media
dua dimensi dan tiga dimensi sebagai media komunikasi antara
penggagas dan kelompok kerja seperti yang dimaksud pada pasal (7)
ayat (2) huruf (c) meliputi keterampilan khusus mengenai :

a. Pengungkapan gagasan berupa alternatif dan pengembangan
alternatif melalui thumbnail sketch, quick sketch, dan render sketch.

b. Pengalaman yang terkait dengan pemilihan dan penggunaan media
dan material untuk pengungkapan gagasan.

4) Keterampilan untuk menuangkan gagasan sesuai dengan standar
gambar produk seperti yang dimaksud pada pasal (7) ayat (2) huruf (d)
mengacu pada salah satu ketetapan dari standar gambar produk secara
internasional.

5) Keterampilan untuk mengabstraksikan kualitas gagasan yang
dihasilkan melalui tulisan dan bagan visual seperti yang dimaksud pada
pasal (7) ayat (2) huruf (e) ditunjukkan melalui portfolio desain

6) Keterampilan untuk menggunakan media digital seperti yang dimaksud
pada pasal (7) ayat (2) huruf (f) adalah penguasan salah satu perangkat

lunak sebagai alat bantu desain.

Masukan terkait pengembangan kurikulum oleh Advisory Board :

1.  Kurikulum di Desain Produk ITS Surabaya sudah baik namun perlu
disesuaikan dengan isu perkembangan industri dan teknologi.

2.  Studio perancangan di Desain Produk perlu disesuaikan dengan minat bakat
dan perlunya memperkaya mata kuliah pilihan sesuai dengan tantangan
industri secara global.

3. Perguruan tinggi sebaiknya fokus pada pengajaran (focus of learning, process
of learning, dan attributes of learning).

4.  Perlunya memperkuat Strategic Thinking dan Design Thinking
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5.  Penyesuaian implementasi Merdeka Belajar Kampus Merdeka namun tetap
mempertahankan Capaian Pembelajaran Lulusan yang sudah ditetapkan

6. Penerapan metode case based methods atau team based project lebih dari
50% pada tiap mata kuliah akan mempermudah mahasiswa dalam
beradaptasi di dunia profesional.

7.  Perlunya mempertimbangkan peta okupasi profesi desainer produk dalam
memetakan profil lulusan dan Capaian Pembelajaran Lulusan.

Acuan Akrediatasi Internasional terkait implementasi mata kuliah pada NASAD

Handbook 2018-2019 sebagai berikut :

NASAD
Handbook
(2018-2019)

S Studio DP1-5

Design History, ::4etodolog| Desain
Theorvand Sejarah Desain
y linjauan Desain
Criticism

Semantika Produk

Material dan Proses
Technolo Pemodelan Digital
g
Teknik Presentasi

KP DP

Synthesi
ynthesis TADP

Gambar 5.1 Standarisasi kajian dalam implementasi mata kuliah
(sumber : Achmad Syarief, Seminar nasional Aliansi Desainer Produk
Industri Indonesia - ITSB 2019)

Lingkup bahan kajian didasarkan pada aspek capaian pembelajaran meliputi aspek
Sikap dan tata nilai, Kemampuan Bidang kerja meliputi aspek keterampilan khusus
dan aspek ketrampilan umum, Penguasaan Pengetahuan serta Hak dan Tanggung
jawab. Berdasarkan penjabaran muatan utama keahlian desainer produk yang

dijabarkan sebelumnya sekaligus menindak lanjuti evaluasi kurikulum dan visi misi
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ITS maka untuk selanjutnya pada Prodi Desain Produk ITS merumuskan konsep

kurikulum dengan melihat rumpun mata kuliah.

TUGAS AKHIR

Mengembangkan

kemampuan
desain produk

Melatih
Ketrampilan dan
meletakkan
dasar keilmuan
desain produk

DESAIN D*\N FAKTOR MANUSIA ”
TEKNOLOGI DESAIN PRODUK

DESAIN DAN MANAJEMEN PRODUK |
CAPSTONE : PERANCANGAN PRODUK ||»

N
—>

Meletakan
dasar IPTEKS
dan Desain

BASIC SCIENCE & BASIC DESIGN
v

Gambar 5.2 Konsep Kurikulum Desain Produk ITS Surabaya 2023-2028

Berdasarkan Evalusi Kurikulum maka konsep kurikulum Desain Produk ITS pada
tahun 2023-2028 menyempurnakan bahan kajian atas dasar deskriptor CPL yang
tersebar atas Rumpun Mata Kuliah sekaligus memaksimalkan kegiatan Merdeka
Belajar Kampus Merdeka. Rumpun Mata Kuliah yang ada memiliki Bahan Kajian
yang selanjutnya akan dimaksimalkan dengan peran Laboratorium dan bidang
keahlian diantaranya :
1. Protomodel
Rumpun mata kuliah terkait BK perancangan produk

a. Studio Desain Produk 1

b. Studio Desain Produk 2

c. Studio Desain Produk 3
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k.

Studio Desain Produk 4
Prototipe dan Model

Pilhan minat Military Produk
Pilihan minat Apparel
Pilihan minat Furniture
Pilihan Minat Carstyling
Pilihan Minat Perhiasan

Pilihan Minat Toys

2. Human Centered Design

Rumpun mata kuliah terkait kajian desain dan faktor manusia

a.
b.

-

=

—

n.

0.

Dasar Desain 1

Dasar Desain 2
Gambar Produk 1
Gambar Produk 2
Gambar Teknik
Apresiasi Desain
Desain interaksi
Desain dan gaya Hidup
Ergonomi

Sejarah Desain
Kreativitas Produk
Design Thinking
Semantika Produk
Pilihan Minat Desain Pengalaman Pengguna

Pilihan Minat Desain dan Etnografi

3. Strategid Design Management

Rumpun mata kuliah terkait BK manajemen desain dan bisnis produk

a.
b.

C.

Kreativitas Produk
Teknik Presentasi
Penulisan [Imiah

Manajemen Desain
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e. Etika Profesi

f. Metode Desain

g. Pilihan Minat Pemasaran dan Bisnis Desain
4. Integrated Digital Design

Rumpun mata kuliah terkait teknologi desain produk

a. Computer Aided Design 1

b. CAE dan Rendering

c. CAM

d. Rekayasa Sistem Desain

e. Bahan dan Proses

f.  Prototype dan Model

g. Pilihan Minat Fotografi Produk

h. Pilihan Minat Desain dan Metaverse

Pilihan Minat Alat Kesehatan

e

Ke-empat rumpun mata kuliah tersebut mendukung Tugas Akhir dan Mata kuliah
penyertanya yaitu :

1. Seminar

2. Magang

3. Pra Tugas Akhir

4. Tugas Akhir

Bahan Kajian Berdasarkan Rumpun Mata Kuliah :

BK1 : Bahan Kajian Perancangan Produk

BK2 : Bahan Kajian Desain dan Faktor Manusia

BK3 : Bahan Kajian Manajemen Desain dan Bisnis Produk

BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain Produk

s W Nhoe
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Tabel 5.1. Bahan kajian berdasarkan CPL Prodi

CPL Deskripsi CPL Prodi Bahan Kajian
Mampu menunjukkan sikap dan karakter BK1 : Bahan Kajian Perancangan
yang mencerminkan: ketakwaan kepada Produk
Tuhan Yang Maha Esa, etika dan
integritas, berbudi pekerti luhur, peka BK2 : Bahan Kajian Desain dan
dan peduli terhadap masalah sosial dan .
. ) Faktor Manusia
lingkungan, menghargai perbedaan
CPL-1 | budaya dan kemajemukan, menjunjung BK3 : Bahan Kajian Manajemen
tinggi penegakan hukum mendahulukan Desain dan Bisnis Produk
kepentingan bangsa dan masyarakat luas,
melalui kreatifitas dan inovasi, ekselensi, BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
kepemimpinan yang kuat, sinergi, dan
o AU . Produk
potensi lain yang dimiliki untuk mencapai
hasil yang maksimal.
Mampu mengkaji dan memanfaatkan BK1 : Bahan Kajian Perancangan
ilmu pengetahuan dan teknologi dalam Produk
rangl.<a mengaplikasikannya pada bldan.g BK2 : Bahan Kajian Desain dan
Desain Produk, serta mampu mengambil
keputusan secara tepat dari hasil kerja Faktor Manusia
CPL-2 | sendiri maupun kerja kelompok dalam ) . .
bentuk laporan tugas akhir atau bentuk BK3 : Bahan Kajian Manajemen
kegiatan pembelajaran lain yang Desain dan Bisnis Produk
luaram.lya seltalra dengan tu.g_as a.khlr . BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
melalui pemikiran logis, kritis, sistematis
dan inovatif. Produk
Mampu mengelola pembelajaran diri BK1 : Bahan Kajian Perancangan
sendiri, dan mengembangkan diri sebagai Produk
pribadi pem_bela@r_sepamang hayat BK2 : Bahan Kajian Desain dan
untuk bersaing di tingkat nasional,
maupun internasional, dalam rangka Faktor Manusia
CPL-3 | berkontribusi nyata urlltuk menyele.salkan BK3 : Bahan Kajian Manajemen
masalah dengan mengimplementasikan
teknologi informasi dan komunikasi dan Desain dan Bisnis Produk
memperhatikan prinsip keberlanjutan . BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
serta memahami kewirausahaan berbasis
teknologi. Produk
Mampu memahami dan menerapkap BK1 : Bahan Kajian Perancangan
pengetahuan tentang konsep teoretis
duk li ‘L Produk
perancangan produk, meliputi:
prinsip dasar desain dan estetika, BK2 : Bahan Kajian Desain dan
CPL-4 | karakter bahan, fungsi, Penngalaman

pengguna, ergonomi, rekayasa sistem
desain, teknologi, faktor ekonomis,
Faktor Lingkungan dan sosial budaya,
aspek pasar dan bisnis.

Faktor Manusia
BK3 : Bahan Kajian Manajemen

Desain dan Bisnis Produk
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CPL Deskripsi CPL Prodi Bahan Kajian
BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
Produk
BK1 : Bahan Kajian Perancangan
Mampu memahami dan menerapkan Produk
pengetahuan, wawasan dan keilmuan B _
yang terkait desain produk, meliputi: BKZ : Bahan Kajian Desain dan
sejarah desain, tinjauan desain, sistem Faktor Manusia

CPL-5 Qesaln, perilaku dan gaya hidup, isu . BK3 : Bahan Kajian Manajemen
lingkungan, perkembangan teknologi,

UI-UX design, sosial budaya, ekonomi Desain dan Bisnis Produk
dan bisnis, kewirausahaan, kode etik BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
dan HKI.

Produk

BK1 : Bahan Kajian Perancangan
Mampu mendesain produk dan ) 8
sistemnya dengan pertimbangan Produk
semua aspek yang mempengaruhinya, BK2 : Bahan Kajian Desain dan
meliputi: prinsip dasar desain dan _

. . Faktor Manusia

estetika, karakter bahan, fungsi,

CPL-6 : . .
Penngalaman pengguna, ergonomi, BK3 : Bahan Kajian Manajemen
rekayasa sister_n desain, te.knologi, Desain dan Bisnis Produk
faktor ekonomis, Faktor Lingkungan - _ _
dan sosial budaya, aspek pasar dan BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
bisnis. Produk

BK1 : Bahan Kajian Perancangan
Produk
Mampu meneliti permasalahan, BK2 : Bahan Kajian Desain dan
merumuskan dan mempublikasi )
kebutuhan desain d lusi Faktor Manusia

CPL-7 ebutuhan desain dan solusinya
untuk masa kini atau kedepan BK3 : Bahan Kajian Manajemen
menggllmakan metodologi desain dan Desain dan Bisnis Produk
penelitian yang relevan.

BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
Produk
BK1 : Bahan Kajian Perancangan
Mampu dan terampil menggunakan Produk
sarana bantu proses desain yang BK2 : Bahan Kajian Desain dan
CPL-8 | meliput: peralatan manual atau digital

sesuai teknologi dan perkembangan
zaman.

Faktor Manusia
BK3 : Bahan Kajian Manajemen

Desain dan Bisnis Produk
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CPL Deskripsi CPL Prodi Bahan Kajian

BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
Produk
BK1 : Bahan Kajian Perancangan
Produk

Mampu mempresentasikan ideasi BK2 : Bahan Kajian Desain dan

konsep desain melalui komunikasi ,

L Faktor Manusia
CPL-9 verbal, media visual, dan purwarupa

(Model/mock-up/prototipe) dengan BK3 : Bahan Kajian Manajemen

menggunakan berbagai teknologi Desain dan Bisnis Produk

yang relevan.
BK4 : Bahan Kajian Teknologi Desain
Produk

5.2 Deskripsi Bahan Kajian

Tabel 5.2. Bahan Kajian (BK)

No/Kode Bahan Kajian (BK) Deskripsi Bahan Kajian
BK-1 Bahan Kajian Perancangan Bahan kajian yang berhubungan dengan
Produk kemampuan dan ketrampilan mahasiswa
dalam proses dan penciptaan produk atau
lebih dikenal sebagai perancangan produk.
BK-2 Bahan Kajian Desain dan Bahan kajian yang berhubungan dengan
Faktor Manusia kemampuan mahasiswa baik kemampuan
umum ataupun khusus dalam memahami
kajian desain, teori, metode dan analisis
faktor manusia.
BK-3 Bahan Kajian Mnajemen Bahan kajian yang berhubungan dengan
Desain Desain dan Bisnis kemampuan dan ketrampilan memahami
Produk manajemen produk dan aspek bisnis.
BK-4 Bahan Kajian Teknologi Bahan kajian yang menaungi kemampuan dan
Desain Produk ketrampilan terkait teknologi di desain
produk.
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6. Pembentukan Mata Kuliah dan Penentuan Bobot sks

Tabel 6.1. Matriks kesesuaian CPL dengan Bahan Kajian

CPL

Bahan kajian

CPL-1

Mampu menunjukkan sikap dan karakter yang
mencerminkan: ketakwaan kepada Tuhan Yang
Maha Esa, etika dan integritas, berbudi pekerti
luhur, peka dan peduli terhadap masalah sosial
dan lingkungan, menghargai perbedaan budaya
dan kemajemukan, menjunjung tinggi penegakan
hukum mendahulukan kepentingan bangsa dan
masyarakat luas, melalui kreatifitas dan inovasi,
ekselensi, kepemimpinan yang kuat, sinergi, dan
potensi lain yang dimiliki untuk mencapai hasil
yang maksimal.

1.1. Pendidikan karakter, sikap patriotisme
dan Kebangsaan (Kewarganegaraan dan
Pancasila)

1.2. Agama, Sikap dan Sosial Humaniora
1.3. Bahasa Indonesia

1.4. Bahasa Inggris

1.5. Kreativitas Produk

1.6. Sejarah Perkembangan Desain

1.7. Apresiasi Desain Produk

1.8. Etika Profesi

1.9. Teknik Presentasi dan Kode Etik
Publikasi [Imiah

1.10. Perancangan Produk

CPL-2

Mampu mengkaji dan memanfaatkan ilmu
pengetahuan dan teknologi dalam rangka
mengaplikasikannya pada bidang Desain Produk,
serta mampu mengambil keputusan secara tepat
dari hasil kerja sendiri maupun kerja kelompok
dalam bentuk laporan tugas akhir atau bentuk
kegiatan pembelajaran lain yang luarannya
setara dengan tugas akhir melalui pemikiran
logis, kritis, sistematis dan inovatif.

2.1. Percangan produk

2.2. Penulisan [Imiah

2.3. Metode Desain

2.4. Magang - Kerja Praktek

CPL-3

Mampu mengelola pembelajaran diri sendiri, dan
mengembangkan diri sebagai pribadi pembelajar
sepanjang hayat untuk bersaing di tingkat
nasional, maupun internasional, dalam rangka
berkontribusi nyata untuk menyelesaikan
masalah dengan mengimplementasikan teknologi
informasi dan komunikasi dan memperhatikan
prinsip keberlanjutan serta memahami
kewirausahaan berbasis teknologi.

3.1. Perancangan Produk

3.2. Gambar Produk

3.3. Metode Desain

3.4. Semantika Produk

3.5. Desain Interaksi

3.6. Teknik Presentasi dan Kode etik
Publikasi [lmiah

3.7. Apresiasi Desain Produk

3.8. Peminatan Bidang Desain Produk
3.9. Bahasa Indonesia

3.10. Bahasa Inggris

3.11. Aplikasi Teknologi dan Transformasi
Digital

3.12. Pemasaran dan Bisnis Desain

3.13. Kewirausahaan Berbasis Teknologi
3.14. Manajemen Desain

3.15. Etika Profesi

3.16. Magang- Kerja Praktek
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CPL-4

Mampu memahami dan menerapkan
pengetahuan tentang konsep teoretis
perancangan produk, meliputi: prinsip dasar
desain dan estetika, karakter bahan, fungsi,
Penngalaman pengguna, ergonomi, rekayasa
sistem desain, teknologi, faktor ekonomis, Faktor
Lingkungan dan sosial budaya, aspek pasar dan
bisnis.

4.1. Perancangan Produk

4.2. Kreativitas Produk

4.3. Design Thinking

4.4. Gambar Produk

4.5. Gambar Teknik

4.6. Dasar Desain

4.7. Metode Desain

4.8. Ergonomi dan Faktor Manusia

4.9. Semantika Produk

4.10. Prototype dan Model

4.11. Bahan dan Proses

4.12. Teknologi Digitaliasi dan Peracangan
Produk (CAD, CAE, Rendering, dan CAM)
4.13. Teknik Presentasi dan Kode Etik
Publikasi [Imiah

4.14. Kewirausahaan Berbasis Teknologi
4.15. Seminar

4.16. Magang- Kerja Praktek

4.17. Peminatan Bidang Desain Produk
4.18. Rekayasa Sistem Desain

CPL-5

Mampu memahami dan menerapkan
pengetahuan, wawasan dan keilmuan yang
terkait desain produk, meliputi: sejarah desain,
tinjauan desain, sistem desain, perilaku dan gaya
hidup, isu lingkungan, perkembangan teknologi,
UI-UX design, sosial budaya, ekonomi dan bisnis,
kewirausahaan, kode etik dan HKI.

5.1. Perancangan Produk

5.2. Magang- Kerja Praktek

5.3. Dasar Desain

5.4. Metode Desain

5.5. Desain dan Gaya Hidup

5.6. Semantika Produk

5.7. Apresiasi Desain Produk

5.8. Teknologi Digitaliasi dan Peracangan
Produk (CAD, CAE, Rendering, dan CAM)
5.9. Rekayasa Sistem Desain

5.10. Manajemen Desain

5.11. Etika Profesi

5.12. Pemasaran dan Bisnis Produk
5.13. Seminar

CPL-6

Mampu mendesain produk dan sistemnya
dengan pertimbangan semua aspek yang
mempengaruhinya, meliputi: prinsip dasar
desain dan estetika, karakter bahan, fungsi,
Penngalaman pengguna, ergonomi, rekayasa
sistem desain, teknologi, faktor ekonomis, Faktor
Lingkungan dan sosial budaya, aspek pasar dan
bisnis.

6.1. Perancangan Produk

6.2. Rekayasa Sistem Desain

6.3. Dasar Desain

6.4. Semantika Produk

6.5. Design Thinking

6.6. Bahan dan Proses

6.7. Ergonomi dan Faktor Manusia

CPL-7

Mampu meneliti permasalahan, merumuskan dan
mempublikasi kebutuhan desain dan solusinya
untuk masa kini atau kedepan menggunakan
metodologi desain dan penelitian yang relevan.

7.1.
7.2.
7.3.
7.4.
7.5.

Kreativitas Produk

Sejarah Perkembangan Desain
Design Thinking

Penulisan Ilmiah

Metode Desain
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7.6. Peminatan Bidang Desain Produk
7.7. Perancangan Produk

CPL-8

Mampu dan terampil menggunakan sarana bantu
proses desain yang meliput: peralatan manual
atau digital sesuai teknologi dan perkembangan
zaman.

8.1. Teknologi Digitaliasi dan Peracangan
Produk (CAD, CAE, Rendering, dan CAM)
8.2. Perancangan Produk

8.3. Gambar Produk

8.4. Dasar Desain

8.5. Gambar Teknik

8.6. Teknik presentasi, Kode Etik dan
Penulisan Ilmiah

8.7. Aplikasi Teknologi dan Transformasi
Digital

CPL-9

Mampu mempresentasikan ideasi konsep desain
melalui komunikasi verbal, media visual, dan
purwarupa (Model/mock-up/prototipe) dengan
menggunakan berbagai teknologi yang relevan.

9.1. Teknik Presentasi

9.2. Kode Etik dan Penulisan Ilmiah

9.3. Teknologi Digitaliasi dan Peracangan
Produk (CAD, CAE, Rendering, dan CAM)
9.4. Bahan dan Proses

9.5. Kreativitas Produk

9.6. Gambar Produk

9.7. Dasar Desain

9.8. Ergonomi dan Faktor Manusia

9.9 Peminatan Bidang Desain Produk
9.10. Prototipe dan Model

9.11. Perancangan Produk

9.12. Rekayasa Sistem Desain

9.13. Pemasaran dan Bisnis Produk
9.14. Manjemen Desain

9.15. Magang- Kerja Praktek

9.16. Seminar
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Tabel 6.2. Pembentukan Mata Kuliah atas Bahan Kajian

Bahan Kajian
Desain Produk

Unsur-unsur Bahan Kajian

Mata kuliah

Perancangan
Produk

Teori dasar pembuatan model dan prototipe

Pengantar kerja bengkel/ workshop

Penggunaan alat dan mesinn pemrosesan bahan

Pembuatan model low fidelity

Pembuatan model high fidelity

Pembuatan prototipe

PROTOTYPE DAN
MODEL

Perancangan
Produk

Pengantar perancangan dengan premis estetika dan fungsi

Emphatized user

Research & sourhcing

Preliminary

Model & Design refinement

[teration process

Design development

Prototyping & design refinement

Final collection & presentation

STUDIO DESAIN
PRODUK 1

Perancangan
Produk

Pengantar perancangan dengan premis teknologi bahan dan
manufaktur, estetika dan fungsi

Empathized user

Research & sourhcing

Human factor analysis

Technology, material , & manufactur study

Reverse engineering

Preliminary design & ideation

Lo-fi prototyping, konfigurasi, usability, parts & component sellection)

Evaluasi produk & Iterasi

Design Refinement

Analisa produksi (manufaktur aspect)

Model , mockup - design development

Gambar presentasi & gambar operasional

Gambar teknik, detail, anatomy, assembly - dissasembly

Portfolio dan presentasi visual produk

STUDIO DESAIN
PRODUK 2
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Pengantar perancangan dengan premis teknologi & rekayasa sistem,

teknologi bahan dan manufaktur, estetika dan fungsi

Perancangan STUDIO DESAIN
Produk Empathized PRODUK 3

Define , Research souching

ideation

Purwarupa desain

Pengujian (user testing, usability testing)

Design driven material innovation

Rekayasa sistem desain - development desain

Final model, Gambar presentasi & gambar operasional

Portfolio dan presentasi visual produk

Pengenalan filosofi, konsep dan pattern / ragam hias produk apparel /

tekstil
Perancangan Modifikasi desain pattern / ragam hias .
Produk . : APPAREL - MK Pilihan
Pengembangan desain produk berbasis wastra Nusantara
Manajemen bisnis pada produk apparel / tekstil
Furnitur ekperimental
Aspek teknis desain furnitur
Perancangan Ekplorasi dan ideasi desain furnitur eksperimental. FURNITURE - MK
Produk Simulasi & evaluasi desain produk furnitur Pilihan

Perencanaan produksi

Penyusunan RAB

Peran carstyling pada value kendaraan

Morfologi bentuk

Biomimicry

Persona-image board

Trendforecasting

Brand identity- Bahasa Merek

Brand Identity- Melahirkan merek CAR STYLING - MK

Transformasi bentuk dan DNA Pilihan

Percangan Produk

Iconic, signature & archetype studi

Syntactic forming

Semantic case study

Aerodynamic vs diamond cut

Minor change & major change

Studi model dan studi kasus sederhana pada carstyling
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Perancangan
Produk

Mengoleksi benda-benda atraktif sekitar untuk dijadikan point of
interest dari produk perhiasan

Mengolah material atraktif yang telah diambil menjadi lebih memiliki
tingkat fungsionalitas untuk tahap eksplorasi berikutnya

Sistem mechanism and chains pada perhiasan sebagai fungsi rangkaian
dan dekorasi

Sistem sketsa dan penggambaran dalam penataan batu standar industri
untuk tiap kasus bentuk bidang.

Eksplorasi bentuk dan motif perhiasan dengan membuat sketsa
alternatif perhiasan (liontin atau cincin)

Evaluasi tugas sketsa alternatif. Pengerucutan menuju desain final yang
akan dimodelkan

pengembangan alternatif terpilih

Perhiasan Polymer Clay

Jewelry values

Desain variasi

Material Populer dari Waktu ke waktu

Jewelry Inspiration

Dasar-dasar Konfigurasi pada perhiasan

Tren perhiasan

Padu padan busana

Presentasi akhir perancangan perhiasan

PERHIASAN - MK
Pilihan

Perancangan
Produk

Pengantar desain mainan

Kategori produk mainan

Profil designer & karyanya

Deskripsi profil karakter-persona

Image & mood board

Design Ideation

Design Development

Character poster

Manual/ digital modeling

Prototyping

Toy design portfolio

TOYS- MK Pilihan

Perancangan
Produk

Pengantar perancangan dengan premis ekonomi, sosial budaya ,
teknologi & rekayasa sistem, teknologi bahan dan manufaktur, estetika
dan fungsi

Product Planning

Design Requirements & Objectives

STUDIO DESAIN
PRODUK 4
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Konseptual Desain

Preliminary Design

Basic Design - Platform

Alternatif Desain

Detail Analisa - Pengembangan Desain

Studi Model, Simulasi & Evaluasi

Desain Final

Dokumen visualisasi & Presentasi Desain

Perancangan
Produk

Pengantar peracangan produk militer

Studi aktivitas dan Faktor Manusia pada peralatan militer

Penentuan topik bersama

Reverse engineering desain produk militer dari produk referensi

Studi dan tinjauan produk eksisting

Material produk militer

Aspek teknis produk militer

Ergonomi produk militer

Struktur dan konstruksi produk militer

Pengetahuan spesifikasi produk militer

Ideasi dan sketsa desain produk militer

Low-fi alternatif model produk militer

User testing dan umpan balik dari user militer

Evaluasi desain

Final desain

Prototipe dan model

MILITARI PRODUK -
MK Pilihan

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Latar belakang perkembangan, tokoh dan karakteristik gaya desain
masa Klasik-Renaissance

Latar belakang perkembangan, tokoh dan karakteristik gaya desain
masa Revolusi Industri

Latar belakang perkembangan, tokoh dan karakteristik gaya desain
masa Art & craft Movement

Latar belakang, perkembangan, tokoh dan karakteristik gaya desain
masa Art Nouveau & Proto Modernism

Latar belakang, perkembangan, tokoh dan karakteristik gaya desain
masa Art Deco

Latar belakang, perkembangan, tokoh dan karakteristik gaya desain
masa Modern

Latar belakang, perkembangan, tokoh dan karakteristik gaya desain
masa Post Modern

Gaya desain Eropa & Skandinavia

Gaya desain Amerika

SEJARAH DESAIN
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Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Gaya desain Asia

Sejarah Perkembangan desain di Indonesia

Perkembangan desain produk fashion, apparel dan perhiasan

Perkembangan desain furniture dan workstation

Perkembangan desain sarana transportasi

Perkembangan desain produk appliances

Prinsip Design thinking

Ethnographic Design Research

Stakeholder Analysis

Interviews Techniques

Affinitu Diagraming

Stakeholder Map

Latheral thinking

Brainstorming

Idea Visualisation

Prototyping

Testing

DESIGN THINKING

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Gambar produk dan teori perspektif

Gambar produk dan teori arah datang cahaya dan bayangan

Gambar produk dan teknik arsiran

Teknik Gambar Proportional produk

Teknik Gambar konstruktif produk

GAMBAR PRODUK 1

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Sejarah, perkembangan, profesi dan tokoh2 desain produk secara
umum

Konsep-teori estetika normatif

Elemen desain visual dwi matra: garis, ukuran, bidang, bentuk, warna,
tekstur

Elemen desain visual tri-matra: bayangan, volume, massa, kedalaman

Prinsip dasar desain: pengulangan, variasi, keseimbangan, laras,
proporsi

Prinsip-teori gestalt

komposisi nirmana dwi-matra

komposisi nirmana tri-matra

Logbook dan Portfolio dasar desain 1

DASAR DESAIN 1

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Proyeksi majemuk

GAMBAR TEKNIK
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Proyeksi pandangan tunggal

Potongan

Gambar Detail

Notasi dimensi dan arsir

Grambar urai

Gambar komponen

Keterangan Material

Pandangan Tambahan

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Gambar render produk dengan material reflective

Gambar render produk dengan material kayu

Gambar render produk dengan material tekstil

Gambar render tekstur produk

Gambar proporsi manusia

Gambar operasional produk

Eksplorasi media gambar

Poster dan presentasi visual produk

GAMBAR PRODUK 2

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Elemen desain visual : garis, ukuran, bidang, bentuk, warna, tekstur,
bayangan, volume, massa, kedalaman

Prinsip dasar desain: pengulangan, variasi, keseimbangan, laras,
proporsi

Eksplorasi karakter material sesuai denga aspek fungsi yang telah
ditentukan

Pengenalan karakter material secara umum

Proses desain dan aspek fungsi pada benda produk secara umum

Komposisi nirmana tri-matra

Merancang benda produk sederhana

Logbook dan portfolio dasar desain 2

DASAR DESAIN 2

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Deskripsi, Ruang lingkup, Manfaat dan Unsur Unsur Egonomi

Ergonomi Fisik (anatomi, postur tubuh, anthropometri, biomekanik dan
karakter fisik manusia)

Ergonomi kognitif (persepsi, memori, visual, pemikiran, interaksi
manusia dan mesin, keandalan, kelelahan kerja, dan usability testing)

ERGONOMI

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Dasar tori semantika dan tokoh semiotika di desain produk

Sintactic, semanticm pragmatic

Struktur produk

Dikotomi Ferdinand de sausure

Triadik Charles Sanders Pierce

Dimensi semantika produk

SEMANTIKA PRODUK
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Emotional semantics

Empirical semantics

Cognate semantics

Contextual semantics

Functional semantics

Evaluative semantics

Cultural semantics

Semantics differential dan pengembangan produk

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Pengenalan dasar terkait desain interaksi pengguna

Research & sourhcing

User Interaction Goals

DESAIN INTERAKSI

Proses pengembangan desain interaksi pengguna

Mock-up & prototyping desain interaksi pengguna

User testing

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Pengantar teori apresiasi produk (vitruvius dan estetika)

Teori desain yang baik (good design)

Good design vs iconic design

Struktur produk dan Kontekstual produk

Teori Post Modern

Nilai-nilai produk

Interaction & service product

APRESIASI DESAIN

Apresiasi Desain Produk dan sosial budaya

Apresiasi Desain Porduk dan teknologi

Apresiasi Desain Produk dan ekonomi

Apresiasi Desain Produk dan psikologi

Apresiasi Desain Produk dan lingkungan

Apresiasi Desain Produk dan etika profesi

Publikasi Artikel Apresiasi Desain Produk

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Terminologi, fenomena, faktor, indikator dan bentuk gaya hidup

Elemen dan major gaya hidup (health, environment, technology, social)

DESAIN DAN GAYA

Citra produk ( produk yang menekankan nilai gaya hidup dan produk HIDUP

yang menekankan nilai fungsi)

Gaya hidup sebagai representasi nilai pada pengembangan inovasi

produk
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Taste culture dan Grid-Group Theory

issue-issue gaya hidup dan relasinya pada desain (a.l. role of automation
etc)

Metode ideasi berdasarkan aspek gaya hidup

Metode analisis aspek gaya hidup dalam proses desain

Mengidentifikasi faktor, indikator gaya hidup dan menampilkan dalam
data verbal dan visual. Case study based

User persona canvas, value preposition canvas .Case study based

Metode transformasi data/informasi gaya hidup dalam konsep desain

Metode transformasi nilai dalam fitur-fitur inovasi desain

Metode transformasi nilai dalam elemen-elemen desain

Pengenalan dasar desain pengalaman pengguna

DESAIN PENGALAMAN
Proses pengembangan desain pengalaman pegguna PENGGUNA - MK
Pilihan

Kajian Desain dan
Faktor Manusia

Prototyping desain pengalaman pengguna

Teori dan prinsip etnografi pada desain produk (Fase Emphatize,
Human behaviour & Persona)

DESAIN DAN
ETNOGRAFI - MK
Pilihan

Kajian Desain dan | Teori dan prinsip etnografi pada desain produk (Local Genius, Identitas
Faktor Manusia Budaya Indonesia, Transformasi Tradisi)

Metode etnografi dalam desain produk

Aplikasi etnografi dalam desain produk

Mengenal diri sendiri

Analogy

Empathy

Latheral thinking

Challenge assumptions

Memahami masalah

Manajemen Mind mapping
Desain dan Bisnis KREATIVITAS PRODUK

Produk Brainstorming

SCAMPER & Morphological Chart

CHINDOGU

Random Input

Crazy Eight

Six Thinking hats

Creative Portfolio
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Penulisan artikel ilmiah

Mz.ma]'eme.n . Telusur Pustaka dan sitasi
Desain dan Bisnis PENULISAN ILMIAH
Produk Etika Penulisan Ilmiah
Penyususnan Proposal
Definisi dan posisi desain produk dalam rumpun keilmuan serta
perkambangan dari masa ke masa
Tantangan dalam proses desain
Apresiasi dan identifikasi konsep produk
Metode pemecahan masalah
. Design thinking
Manajemen
Desain dan Bisnis | Identifikasi permasalahan METODE DESAIN
Produk
Brainstorming dan random input
Analisis metode dalam ideasi
Analisis emosional desain dan four pleasures
User testinf dan Prototyping
Presentasi dan kemampuan komunikasi
Short presentation
Manajemen Visual presentation (poster & visual documents)
Desain dan Bisnis TEKNIK PRESENTASI
Produk Long presentation (formal & unformal)
Media presentation (video, animation & social media)
Strategi pemasaran produk
Analisis pasar dan segmentasi pasar
Produk, branding, dan packaging
Pricing strategy
Manajemen PEMASARAN DAN
Desain dan Bisnis | Distribusi dan channel management BISNIS DESAIN - MK
Produk Pilihan
Promosi dan komunikasi pemasaran
Bisnis model dan bisnis plan
Studi kasus bisnis desain produk
Etika bisnis desain produk
Arti produk & Manajemen Produk
. Strategi Produk, Siklus Hidup Produk
Manajemen
Desai: d::\inl]jisnis Pricing, Brand & Brand Strategy MANAJEMEN DESAIN
rodu

Product Launching

Riset Konsumen
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Metode Kuisioner dan Pengolahanya

Canvas Model

HKI; Paten

HKI; Desain Industri

HKI; Hak Cipta

Manajemen
Desain dan Bisnis
Produk

Pengertian etika profesi dan pentingnya memahami etika dalam profesi
desain produk.

Prinsip-prinsip dasar etika profesi, seperti integritas, profesionalisme,
dan tanggung jawab sosial.

Kode etik desain produk yang berlaku di dalam industri desain produk.

Masalah-masalah etika yang sering dihadapi oleh para desainer produk,
seperti plagiat, penyalahgunaan kekuasaan, dan konflik kepentingan.

Tanggung jawab sosial dan lingkungan seorang desainer produk,
termasuk bagaimana memperhatikan hak-hak orang lain dan
memelihara kerahasiaan.

Mengenal dan memahami hak-hak dan tanggung jawab seorang desainer
produk terhadap masyarakat.

Mengenal dan memahami hak-hak dan tanggung jawab seorang desainer
produk terhadap profesi yang diemban.

Memahami etika dalam menjalankan pekerjaan desain produk dan
menghargai hak-hak orang lain.

Cara menjadi seorang desainer produk yang etis dalam menjalankan
pekerjaan

Menghasilkan produk yang ramah lingkungan dan tidak merugikan
masyarakat.

Memahami hak-hak pemegang hak cipta dan menghargai hak-hak
tersebut dalam menggunakan karya orang lain dan hak-hak orang yang
terlibat dalam proses produksi produk, seperti hak-hak pekerja dan
hak-hak pemasok.

Memahami dan mempertimbangkan faktor-faktor sosial dan budaya
dalam proses desain produk.

Mengembangkan kemampuan untuk bekerja secara etis dalam tim dan
bekerjasama dengan rekan kerja lainnya.

ETIKA PROFESI

Teknologi Desain
Produk

peta kerja dan organisasi gambar dengan metode layer dan color
destination

managemen gambar serta atribut dengan detail dan lengkap

koordinat dan unit satuan sebagai acuan lembar kerja

gambar objek sederhana

gambar kerja produk furnitur

gambar kerja produk apparel & fashion

gambar kerja produk transportasi

CAD
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gambar kerja produk appliances

Teknologi Desain
Produk

Material properties

Seleksi material untuk desain produk

Material & experiments

Teknologi dan pemilihan parts komponen dengan pertimbangan bahan

dan proses

Teknologi proses material (molding, casting, bulk forming, sheet
forming, rapid prototyping, dsbg)

BAHAN & PROSES

Teknologi Desain
Produk

Pengenalan software, work-flow map, dan proyeksi kegunaan

Persiapan gambar dan logika spasial

Organisasi gambar digital 2D menjadi 3D

Gambar dengan lines, surface exploration & reverse

Gambar dengan solid geometry & transform

Analisis geometri

Geometric Surface Development

Penggunaan fitur khusus flatten surface, oeirent, flow along curve

Logika geometri, assembling - disassembling, detailing

Aplikasi render, render tools & generated image

Gambar operasional dan urai

Reverse modelling

Animasi, environments, & supporting properties/ parts

Rendering animation

Logika manufaktur , dokumen manufaktur, dan dokumen presentasi

CAE & RENDERING

Teknologi Desain
Produk

Pengantar Sistem Desain dan Rekayasa Teknologi

Metode pengembangan bentuk pada produk (forming development)

Teori dasar sistem modularity

Rekayasa sistem modularity

Teori dasar sistem interchangebility

Rekayasa sistem interchangebility

Wawasan & rekayasa mekanika dan operasional dasar produk

Trend rekayasa mekanika dan utilitas produk

Riset produk acuan dan matrik kualitas produk

Rekayasa dalam sistem desain , modifikasi, custom & opensourch

REKAYASA SISTEM
DESAIN
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Rekayasa dalam sistem desain menghasilkan alternative, lini porduk
dan serial produk

Teori pengantar rantai nilai produk

Sustainable produk (SDGs)

Studi kasus pengembangan produk sederhana dengan sistem yang
menyertai

Teknologi Desain
Produk

Cnc course introduction, workflow sofware

The basic logic of the manufacturing process: 3D drawings and Gcode

The concept of CNC operation with waterline cutting techniques and
implementing it in the manufacture of a product

Cut using GCode from created geometry. Able to operate CNC machines,
put materials on the work plane and run them

Continueing cutting practice: Product 3D Geometry Assignment tasks

CNC 3 axis Geometry cutting depth rule. Task: GCode product geometry
meshcam

Completion of CNC final project including design, material selection,
software operation, material laying, cutting, simple moulding and final
presentation

3D printing Introduction

Idea Detailing & 3D Modeling

Printing test

Project product development integrated digital design

Portfolio & Design documents

CAM

Teknologi Desain
Produk

Profil Kesehatan Indonesia (Kemenkes)

Fractures, Healing and Principles of Management

Injury Surveillance Guidelines

Medical Device Product Development Process

Applying Product Design Methods to Medical Device Design

Digital Fabrication: Integrated Digital Design

Additive Manufacturing & Rapid Prototyping

HKI & ethical clearances

ALAT KESEHATAN -
MK Pilihan

Teknologi Desain
Produk

Pengenalan inovasi dalam dunia desain produk pada ranah digital

Identifikasi komponen digital inovasi

implementasi digital inovasi

presentasi hasil digital inovasi

DESAIN DAN
METAVERSE - MK
Pilihan
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Dasar fotografi digital

Peralatan dan perlengkapan fotografi produk

Dasar pencahayaan dalam fotografi

Teknologi Desain FOTOGRAFI PRODUK -
Produk Teknik pengambilan gambar dalam fotografi produk MK Pilihan
Fotografi katalog
Fotografi konseptual
Prosedure magang
Administrasi dan verifikasi
TA-KP Ketentuan dan syarat magang MAGANG

Etika Magang

Kerja Mandiri

Ketentuan Tema dan judul Tugas Akhir

Latar belakang, permasalahan,

Batasan dan ruang lingkup, tujuan, manfaat.

Tinjauan pustaka

TA-KP PRA TUGAS AKHIR
Metodologi penelitian

Perencanaan kebutuhan desain.

Tata tulis proposal

Tata tulis artikel ilmiah

Laporan Bab 1: Pendahuluan

Laporan Bab 2: Tinjauan pustaka

Laporan Bab 3: Metodologi

Laporan Bab 4: Studi dan analisis

Laporan Bab 5: Implementasi desain

TA-KP _ SEMINAR
Laporan Bab 6: Kesimpulan

Kolokium 2

Kolokium 3

Kolokium 4

Yudisium

Kolokium 1

Kolokium 2

TA-KP TUGAS AKHIR
Kolokium 3

Kolokium 4
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Bahan Kajian MK
ITS

Unsur-unsur Bahan Kajian

Mata kuliah

Kuliah umum ITS

Konsep aljabar matrik

Sistem Bilangan Riil

Fungsi dan Grafik

Trigonometri

Diferensial/ turunan

Integral

Aplikasi Integral

Geometri

MATEMATIKA

Kuliah Umum ITS

Etika akademik

Teknik preferensian

Sistematika, gaya selingkung, dan kaidah gramatika bahasa indonesia
dalam KTI

Presentasi efektif

BAHASA INDONESIA

Kuliah umum ITS

Hakikat dan tantangan Kewarganegaraan bagi masa depan bangsa

Negara: Konstitusi dan Demokrasi

Identitas dan Integrasi Nasional

Penegakan Hukum: Hak dan Kewajiban Warga Negara, dan HAM.

Pendidikan Anti Korupsi

Wawasan Nusantara dan Otonomi Daerah

Ketahanan Nasional: Posisi Negara dalam era global dan Bela Negara

KEWARGANEGARAAN

Kuliah umum ITS

Digital Literacy Knowledge and Concepts

Theory of Systems Thinking and Information Transformation

Introduction and Knowledge of Science Technopark (STP)

Knowledge of ITS and National Research Roadmaps

The concept of SDGs (Sustainable Development Goals)

Open Source Technology and IT Ethics

Student Creative Program Proposal Concept (PKM)

APLIKASI TEKNOLOGI
DAN TRANSFORMASI
DIGITAL

Kuliah umum ITS

Membangun Paradigma Qur’ani

Manusia Bertuhan sebagai Kebutuhan Spiritual

Integrasi Iman, Islam dan Ihsan Membentuk Moral Mulia

Agama Mewujudkan Kebahagiaan

Membumikan Islam di Indonesia

AGAMA ISLAM
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Moderasi Beragama Mewujudkan Persatuan dalam Keberagaman

Filantropi Islam: Zakat, Sedekah dan Wakaf

Peran dan Fungsi Masjid untuk Kesejarteraan Umat

Islam Menghadapi Perkembangan Sain, Teknologi dan Seni

Kontribusi Islam dalam Pengembangan Peradaban Dunia

Kuliah umum ITS

Urgensi Pendidikan Pancasila di Indonesia

Pancasila dalam Perspektif Sejarah Bangsa Indonesia

Pancasila sebagai Dasar Negara Republik Indonesia

Pancasila sebagai Filsafat dan Ideologi negara

Pancasila sebagai Sistem Etika serta implementasi sila-sila Pancasila

Pancasila sebagai Nilai Dasar Pengembangan Sains dan teknologi di
Indonesia

PANCASILA

Kuliah umum ITS

reading strategies scanning, skimming and reading for detail
comprehension untuk menganalisa teks.

mengidentifikasi struktur teks.

menulis kalimat dengan menggunakan Phrases to Clauses

Cohesive devices dalam tulisan

menulis essay

menerapkan struktur presentasi akademik dengan baik dan benar.

menggunakan media presentasi secara efektif

menulis Curriculum vitae/personal profile dengan benar dan menarik.

menulis surat lamaran pekerjaan dengan benar.

menghadapi wawancara kerja.

BAHASA INGGRIS

Kuliah umum ITS

Pengantar Kewirausahaan Berbasis Teknologi dan Bisnis

Mengenali Peluang dan Menciptakan Ide Bisnis

Kelayakan Bisnis

Mengembangkan Business Model yang effektif

Sistematika Penulisan Business Plan

Manajemen Pemasaran

Manajemen Operasional dan SDM

Manajemen Keuangan

KEWIRAUSAHAAN
BERBASIS TEKNOLOGI
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Tabel 6.3. Penentuan Bobot Sks Mata Kuliah

. Lama waktu | Total
CPL yang Indikator . .
No . . ketercapaian | (dalam | Konversi ke
Nama MK dibebankan | ketercapaian .
MK ada MK CPL CPL (dalam jam / sks
P jam / sks) sks)
(1) (2) (3) (4) (5) (6) (7)
1 KREATIVITAS CPL-1 CPL-1.1 36 141 141/45.3
PRODUK CPL-4 CPL-4.1 15 =3.1
CPL-4.2 15 pembulatan
CPL-4.3 15 = 3 sks
CPL-7 CPL-7.1 15
CPL-7.2 15
CPL-7.3 15
CPL-9 CPL-9.1 5
CPL-9.2 5
CPL-9.3 5
2 SEJARAH DESAIN CPL-1 CPL-1.1 10 150 150/45.3
CPL-1.2 10 =3.3
CPL-1.3 10 pembulatan
CPL-1.4 10 = 3 sks
CPL-7 CPL-7.1 20
CPL-7.2 20
CPL-7.3 20
CPL-7.4 20
3 DESIGN THINKING CPL-4 CPL-4.1 12 96 96/45.3
CPL-4.2 12 =2.1
CPL-6 CPL-6.1 10 pembulatan
CPL-6.2 10 =2 sks
CPL-6.3 10
CPL-7 CPL-7.1 14
CPL-7.2 14
CPL-7.3 14
4 GAMBARPRODUK1 | CPL-3 CPL-3.1 60 240 240/45.3
CPL-4 CPL-4..1 30 =5.2
CPL-4.2 30 pembulatan
CPL-8 CPL-8.1 30 =5 sks
CPL-8.2 30
CPL-9 CPL-9.1 30
CPL-9.2 30
5 DASAR DESAIN 1 CPL-5 CPL-5.1 20 245 245/45.3
CPL-5.2 20 =5.4
CPL-5.3 20 pembulatan
CPL-5.4 20 =5 sks
CPL-5.5 20
CPL-8 CPL-8.1 25
CPL-8.2 25
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CPL-8.3 25
CPL-8.4 25
CPL-8.5 25
CPL-9 CPL-9.1 10
CPL-9.2 10
6 MATEMATIKA CPL-1 CPL-1.1 45 135 135/45.3
CPL-3 CPL-3.1 45 =2.98
CPL-3.2 45 pembulatan
= 3 sks
7 GAMBAR TEKNIK CPL-4 CPL-4.1 20 140 140/45.3
CPL-4.2 20 =3.1
CPL-4.3 20 pembulatan
CPL-4.4 20 = 3 sks
CPL-8 CPL-8.1 20
CPL-8.2 20
CPL-8.3 20
8 PENULISAN ILMIAH CPL-1 CPL-1.1 2 94 94/45.3
CPL-1.2 2 =2.07
CPL-1.3 2 pembulatan
CPL-1.4 2 =2 sks
CPL-1.5 2
CPL-2 CPL-2.1 10
CPL-2.2 10
CPL-2.3 10
CPL-2.4 10
CPL-4 CPL-4.1 3
CPL-4.2 3
CPL-4.3 3
CPL-4.4 3
CPL-7 CPL-7.1 5
CPL-7.2 5
CPL-8 CPL-8.1 30
9 GAMBAR PRODUK2 | CPL-3 CPL-3.1 90 225 225/45.3
CPL-4 CPL-4.1 25 =4.97
CPL-8 CPL-8.1 30 pembulatan
CPL-8.2 30 =5 sks
CPL-8.3 30
CPL-9 CPL-9.1 10
CPL-9.2 10
10 | DASARDESAIN 2 CPL-4 CPL-4.1 20 220 220/45.3
CPL-4.2 20 =4.87
CPL-4.3 20 pembulatan
CPL-4.4 20 =5 sks
CPL-4.5 20
CPL-8 CPL-8.1 20
CPL-8.2 20
CPL-8.3 20
CPL-8.4 20
CPL-8.5 20
CPL-9 CPL-9.1 10
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CPL-9.2 10
11 | METODE DESAIN CPL-2 CPL-2.1 6 149 149/45.3
CPL-2.2 6 =3,29
CPL-3 CPL-3.1 20 pembulatan
CPL-3.2 20 =3 sks
CPL-4 CPL-4.1 5
CPL-4.2 5
CPL-4.3 5
CPL-4.4 5
CPL-4.5 5
CPL-5 CPL-5.1 6
CPL-5.2 6
CPL-5.3 6
CPL-5.4 6
CPL-7 CPL-7.1 12
CPL-7.2 12
CPL-7.3 12
CPL-7.4 12
12 | ERGONOMI CPL-5 CPL-5.1 20 150 150/45.3
CPL-5.2 20 =3,3
CPL-8 CPL-8.1 20 pembulatan
CPL-8.2 20 = 3 sks
CPL-8.3 20
CPL-8.4 20
CPL-9 CPL-9.1 15
CPL-9.2 15
13 | SEMANTIKA PRODUK | CPL-1 CPL-1.1 3 149 149/45.3
CPL-1.2 3 =3,29
CPL-1.3 3 pembulatan
CPL-1.4 3 = 3 sks
CPL-1.5 3
CPL-3 CPL-3.1 36
CPL-3.2 36
CPL-4 CPL-4.1 10
CPL-4.2 10
CPL-5 CPL-5.1 10
CPL-5.2 10
CPL-5.3 10
CPL-8 CPL-8.1 6
CPL-8.2 6
14 | PROTOTIPE DAN CPL-4 CPL-4.1 50 146 146/45.3
MODEL CPL-8 CPL-8.1 15 =3,23
CPL-8.2 15 pembulatan
CPL-8.3 15 = 3 sks
CPL-8.4 15
CPL-9 CPL-9.1 12
CPL-9.2 12
CPL-9.3 12
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15 | CAD CPL-4 CPL-4.1 20 140 140/45.3
CPL-8 CPL-8.1 20 =3.1
CPL-8.2 20 pembulatan
CPL-8.3 20 =3 sks
CPL-9 CPL-9.1 60
16 | STUDIO DESAIN CPL-1 CPL-1.1 5 245 245/45.3
PRODUK 1 CPL-1.2 5 =5.4
CPL-1.3 5 pembulatan
CPL-1.4 5 =5 sks
CPL-1.5 5
CPL-1.6 5
CPL-3 CPL-3.1 10
CPL-3.2 10
CPL-3.3 10
CPL-3.4 10
CPL-3.5 10
CPL-4 CPL-4.1 42
CPL-5 CPL-5.1 15
CPL-6 CPL-6.1 15
CPL-6.2 15
CPL-7 CPL-7.1 9
CPL-7.2 9
CPL-8 CPL-8.1 30
CPL-9 CPL-9.1 30
17 | DESAIN INTERAKSI CPL-3 CPL-3.1 10 150 150/45.3
CPL-3.2 10 =3.31
CPL-3.3 10 pembulatan
CPL-3.4 10 = 3 sks
CPL-3.5 10
CPL-5 CPL-5.1 10
CPL-5.2 10
CPL-5.3 10
CPL-5.4 10
CPL-5.5 10
CPL-7 CPL-7.1 25
CPL-7.2 25
18 | BAHANDANPROSES | CPL-4 CPL-4.1 20 140 140/45.3
CPL-4.2 20 =3.09
CPL-6 CPL-6.1 20 pembulatan
CPL-6.2 20 = 3 sks
CPL-6.3 20
CPL-6.4 20
CPL-9 CPL-9.1 5
CPL-9.2 5
CPL-9.3 5
CPL-9.4 5
19 | APRESIASI DESAIN CPL-1 CPL-1.1 6 138 138/45.3
CPL-1.2 6 =3.05
CPL-1.3 6 pembulatan
CPL-1.4 6 = 3 sks
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CPL-1.5 6
CPL-3 CPL-3.1 60
CPL-5 CPL-5.1 12
CPL-5.2 12
CPL-5.3 12
CPL-8 CPL-8.1 6
CPL-8.2 6
20 | CAEDANRENDERING | CPL-4 CPL-4.1 12 140 140/45.3
CPL-4.2 12 =3.09
CPL-4.3 12 pembulatan
CPL-4.4 12 =3 sks
CPL-5 CPL-5.1 6
CPL-5.2 6
CPL-8 CPL-8.1 20
CPL-8.2 20
CPL-8.3 20
CPL-8.4 20
21 | REKAYASA SISTEM CPL-3 CPL-3.1 10 147 147/45.3
DESAIN CPL-3.2 10 =3.24
CPL-4 CPL-4.1 18 pembulatan
CPL-4.2 18 = 3 sks
CPL-5 CPL-5.1 18
CPL-5.2 18
CPL-8 CPL-8.1 15
CPL-8.2 15
CPL-9 CPL-9.1 25
22 | STUDIO DESAIN CPL-2 CPL-2.1 12 235 235/45.3
PRODUK 2 CPL-4 CPL-4.1 40 =5.18
CPL-4.2 40 pembulatan
CPL-5 CPL-5.1 25 =5 sks
CPL-6 CPL-6.1 12
CPL-6.2 12
CPL-6.3 12
CPL-8 CPL-8.1 12
CPL-8.2 12
CPL-8.3 12
CPL-9 CPL-9.1 22
CPL-9.2 22
CPL-9.3 22
23 | DESAIN DAN GAYA CPL-2 CPL-2.1 4 144 144/45.3
HIDUP CPL-2.2 4 =3.18
CPL-2.3 4 pembulatan
CPL-2.4 4 =3 sks
CPL-4 CPL-4.1 16
CPL-4.2 16
CPL-4.3 16
CPL-4.4 16
CPL-5 CPL-5.1 32
CPL-5.2 32
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24 TEKNIK PRESENTASI | CPL-1 CPL-1.1 6 148 148/45.3
CPL-1.2 6 =3.27
CPL-1.3 6 pembulatan
CPL-1.4 6 =3 sks
CPL-1.5 6
CPL-3 CPL-3.1 10
CPL-3.2 10
CPL-3.3 10
CPL-3.4 10
CPL-4 CPL-4.1 9
CPL-4.2 9
CPL-8 CPL-8.1 30
CPL-9 CPL-9.1 15
CPL-9.2 15
25 CAM CPL-4 CPL-4.1 60 200 200/45.3
CPL-8 CPL-8.1 100 =44
CPL-9 CPL-9.1 20 pembulatan
CPL-9.2 20 =4 sks
26 STUDIO DESAIN CPL-2 CPL-2.1 10 290 290/45.3
PRODUK3 CPL-4 CPL-4.1 40 =6,40
CPL-4.2 40 pembulatan
CPL-5 CPL-5.1 15 = 6 sks
CPL-5.2 15
CPL-6 CPL-6.1 15
CPL-6.2 15
CPL-7 CPL-7.1 20
CPL-7.3 20
CPL-8 CPL-8.1 20
CPL-8.2 20
CPL-9 CPL-9.1 30
CPL-9.2 30
27 APPAREL CPL-3 CPL-3.1 12 148 148/45.3
(MK PILIHAN) CPL-3.2 12 =3.27
CPL-3.3 12 pembulatan
CPL-3.4 12 =3 sks
CPL-4 CPL-4.1 5
CPL-4.2 5
CPL-4.3 5
CPL-5 CPL-5.1 20
CPL-5.2 20
CPL-6 CPL-6.1 15
CPL-7 CPL-7.1 15
CPL-7.2 15
28 FURNITURE CPL-4 CPL-4.1 45 150 150/45.3
(MK.PILIHAN) CPL-4.2 45 =3.31
CPL-6 CPL-6.1 10 pembulatan
CPL-6.2 10 =3 sks
CPL-9 CPL-9.1 40
29 CAR STYLING CPL-3 CPL-3.1 45 140 140/45.3
(MK.PILIHAN) CPL-4 CPL-4.1 10 =3.09
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CPL-4.2 10 pembulatan
CPL-5 CPL-5.1 15 = 3 sks
CPL-5.2 15
CPL-8 CPL-8.1 15
CPL-8.2 15
CPL-8.3 15
PERHIASAN CPL-4 CPL-4.1 15 150 150/45.3
(MK PILIHAN) CPL-4.2 15 =3,31
CPL-4.3 15 pembulatan
CPL-5 CPL-5.1 15 = 3 sks
CPL-5.2 15
CPL-6 CPL-6.1 10
CPL-6.2 10
CPL-6.3 10
CPL-8 CPL-8.1 10
CPL-8.2 10
CPL-8.3 10
CPL-9 CPL-9.1 5
CPL-9.2 5
CPL-9.3 5
TOYS (MK.PILIHAN) CPL-4 CPL-4.1 12 140 140/45.3
CPL-4.2 12 =3.09
CPL-4.3 12 pembulatan
CPL-4.4 12 = 3 sks
CPL-4.5 12
CPL-8 CPL-8.1 10
CPL-8.2 10
CPL-8.3 10
CPL-8.4 10
CPL-8.5 10
CPL-9 CPL-9.1 15
CPL-9.2 15
ALAT KESEHATAN CPL-5 CPL-5.1 24 148 148/45.3
(MKPILIHAN) CPL-5.2 24 =3.26
CPL-7 CPL-7.1 30 pembulatan
CPL-7.2 30 =3 sks
CPL-9 CPL-9.1 40
BAHASA INDONESIA | CPL-1 CPL-1.1 45 90 90/45.3
CPL-3 CPL-3.1 45 =1.99
pembulatan
= 2 sks
KEWARGANEGARAAN | CPL-1 CPL-1.1 45 90 90/45.3
CPL-3 CPL-3.1 45 =1.99
pembulatan
=2 sks
giI;\III%SAII\ITSEFlg‘lgALSSGII CPL-1 CPL-1.1 45 135 135/45.3
DIGITAL CPL-3 CPL-3.1 45 =2.98
CPL-8 CPL-8.1 45 pembulatan
=3 sks
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36 | PENGAYAAN; CPL-3 CPL-3.1 8 100 100/45.3
PRODUCT PLANNING CPL-3.2 38 =2.20
CPL-3.3 8 pembulatan
CPL-3.4 8 =2 sks
CPL-3.5 8
CPL-5 CPL-5.1 6
CPL-5.2 6
CPL-5.3 6
CPL-5.4 6
CPL-5.5 6
CPL-7 CPL-7.1 15
CPL-7.2 15
37 | STUDIO DESAIN CPL-3 CPL-3.1 15 320 320/45.3
PRODUK 4 CPL-3.2 15 =7.06
CPL-3.3 15 pembulatan
CPL-3.4 15 =7 sks
CPL-4 CPL-4.1 30
CPL-4.2 30
CPL-4.3 30
CPL-5 CPL-5.1 20
CPL-5.2 20
CPL-5.3 20
CPL-6 CPL-6.1 10
CPL-6.2 10
CPL-6.3 10
CPL-6.4 10
CPL-7 CPL-7.1 10
CPL-7.2 10
CPL-7.3 10
CPL-8 CPL-8.1 10
CPL-8.2 10
CPL-9 CPL-9.1 10
CPL-9.2 10
38 | DESAIN CPL-3 CPL-3.1 30 140 140/45.3
PENGALAMAN CPL-3.2 30 =3.09
PEN
(MK PILINAN) CPL-4 CPL-4.1 20 pembulatan
CPL-4.2 20 =3 sks
CPL-5 CPL-5.1 10
CPL-5.2 10
CPL-6 CPL-6.1 10
CPL-6.2 10
39 | DESAIN DAN CPL-3 CPL-3.1 20 150 150/45.3
?}fgﬁ}ﬁgiﬁﬂ CPL-3.2 20 =3.31
' CPL-3.3 20 pembulatan
CPL-4 CPL-4.1 10 = 3 sks
CPL-4.2 10
CPL-4.3 10
CPL-5 CPL-5.1 10
CPL-5.2 10
CPL-5.3 10
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CPL-7 CPL-7.1 10
CPL-7.2 10
CPL-7.3 10
40 | MILITARY PRODUK CPL-4 CPL-4.1 60 138 138/45.3
(MK.PILIHAN) CPL-5 CPL-5.1 30 =3.04
CPL-6 CPL-6.1 18 pembulatan
CPL-7 CPL-7.1 30 =3 sks
41 | FOTOGRAFIPRODUK | CPL-5 CPL-5.1 36 146 146/45.3
(MK.PILIHAN) CPL-8 CPL-8.1 70 =3.22
CPL-9 CPL-9.1 20 pembulatan
CPL-9.2 20 = 3 sks
42 | PEMASARAN DAN CPL-3 CPL-3.1 25 148 148/45.3
BISNIS PRODUK CPL-3.2 25 =3.27
(MKPILIHAN) CPL-5 CPL-5.1 10 pembulatan
CPL-5.2 10 =3 sks
CPL-5.3 10
CPL-5.4 10
CPL-5.5 10
CPL-9 CPL-9.1 12
CPL-9.2 12
CPL-9.3 12
CPL-9.4 12
43 g?;gﬁ&;? CPL-3 CPL-3.1 10 140 140/45.3
CPL-3.2 10 =3.09
(MK-PILIHAN) CPL-3.3 10 pembulatan
CPL-3.4 10 = 3 sks
CPL-5 CPL-5.1 36
CPL-7 CPL-7.1 12
CPL-7.2 12
CPL-8 CPL-8.1 20
CPL-9 CPL-9.1 20
44 | AGAMA CPL-1 CPL-1.1 45 90 90/45.3
CPL-3 CPL-3.1 45 =1.99
pembulatan
=2 sks
45 PANCASILA CPL-1 CPL-1.1 45 90 90/45.3
CPL-3 CPL-3.1 45 =1.99
pembulatan
=2 sks
46 | BAHASAINGGRIS CPL-1 CPL-1.1 45 90 90/45.3
CPL-3 CPL-3.1 45 =1.99
pembulatan
=2 sks
47 | KEWIRAUSAHAAN CPL-1 CPL-1.1 30 90 90/45.3
Egﬁﬁgi[gcl CPL-3 CPL-3.1 30 =1.99
CPL-4 CPL-4.1 30 pembulatan
=2 sks
48 | MANAJEMEN DESAIN | CPL-3 CPL-3.1 15 150 150/45.3
CPL-3.2 15 =3.3
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CPL-3.3 15 pembulatan
CPL-5 CPL-5.1 10 = 3 sks
CPL-5.2 10
CPL-5.3 10
CPL-5.4 10
CPL-5.5 10
CPL-5.6 10
CPL-9 CPL-9.1 15
CPL-9.2 15
CPL-9.3 15
49 | ETIKA PROFESI CPL-1 CPL-1.1 12 99 99/45.3
CPL-1.2 12 =2.18
CPL-1.3 12 pembulatan
CPL-3 CPL-3.1 15 =2 sks
CPL-3.2 15
CPL-5 CPL-5.1 6
CPL-5.2 6
CPL-5.3 6
CPL-5.4 6
CPL-6 CPL-6.1 3
CPL-6.2 3
CPL-6.3 3
50 | MAGANG CPL-2 CPL-2.1 12 242 242/45.3
CPL-2.2 12 =5.34
CPL-3 CPL-3.1 36 pembulatan
CPL-3.2 36 =5 sks
CPL-3.3 36
CPL-3.4 36
CPL-4 CPL-4.1 20
CPL-5 CPL-5.1 12
CPL-9.1 12
CPL-9 CPL-9.2 10
CPL-9.3 10
CPL-9.4 10
51 | PRATUGAS AKHIR CPL-4 CPL-4.1 8 104 104/45.3
CPL-4.2 8 =2.3
CPL-5 CPL-5.1 8 pembulatan
CPL-5.2 8 =2 sks
CPL-5.3 8
CPL-5.4 8
CPL-7 CPL-7.1 8
CPL-7.2 8
CPL-7.3 8
CPL-7.4 8
CPL-7.5 8
CPL-9 CPL-9.1 8
CPL-9.2 8
52 | SEMINAR CPL-3 CPL-3.1 8 104 104/45.3
CPL-3.2 8 =2.3
CPL-4 CPL-4.1 8 pembulatan
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CPL-4.2 8 =2 sks
CPL-4.3 8
CPL-4.4 8
CPL-5 CPL-5.1 8
CPL-5.2 8
CPL-5.3 8
CPL-5.4 8
CPL-5.5 8
CPL-9 CPL-9.1 8
CPL-9.2 8
53 | TUGAS AKHIR CPL-1 CPL-1.1 40 375 375/45.3
CPL-2 CPL-2.1 40 =8.3
CPL-3 CPL-3.1 40 pembulatan
CPL-4 CPL-4.1 15 = 8 sks
CPL-4.2 15
CPL-4.3 15
CPL-5 CPL-5.1 15
CPL-5.2 15
CPL-5.3 15
CPL-6 CPL-6.1 10
CPL-6.2 10
CPL-6.3 10
CPL-6.4 10
CPL-7 CPL-7.1 20
CPL-7.1 20
CPL-8 CPL-8.1 15
CPL-8.2 15
CPL-8.3 15
CPL-9 CPL-9.1 20
CPL-9.2 20
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Tabel 6.3 Matrik CPL dan Mata kuliah (Baru)

NO

NAMA MK

~
=2}

SEMESTER 1

KREATIVITAS PRODUK

SEJARAH DESAIN

< |2

DESIGN THINKING

< |2 |2

GAMBAR PRODUK 1

<2 2| |2

1
2
3
4
5

DASAR DESAIN 1

< |2

< |2

SEMESTER 2

6

MATEMATIKA

7

GAMBAR TEKNIK

8

PENULISAN ILMIAH

9

GAMBAR PRODUK 2

10

DASAR DESAIN 2

<
2 |2 |2 (2

< |2

SEMESTER 3

11

METODE DESAIN

12

ERGONOMI

13

SEMANTIKA PRODUK

2 |2 |2

14

PROTOTIPE DAN MODEL

15

CAD

16

STUDIO DESAIN PRODUK 1

2 |2 (2 |2 < <2 |2 |2 |2

2 |2 |2 |2 (£

2 |2 |2 <

SEMESTER 4

17

DESAIN INTERAKSI

18

BAHAN & PROSES
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NAMA MK

PL

>

O

19

APRESIASI DESAIN

< (W

20

CAE & RENDERING

21

REKAYASA SISTEM DESAIN

22

STUDIO DESAIN PRODUK 2

2 |2 |2 |2 |0

<2 |2 |2

SEMESTER 5

23

DESAIN DAN GAYA HIDUP

2| ||| |n~

24

TEKNIK PRESENTASI

25

CAM

26

STUDIO DESAIN PRODUK 3

< |2 |2

27

APPAREL (MK. PILIHAN)

< | <

28

FURNITURE (MK. PILIHAN)

29

CAR STYLING (MK. PILIHAN)

30

PERHIASAN (MK. PILIHAN)

< 2 |2 (2 |2

31

TOYS (MK. PILIHAN)

2 |2 (2 (2 |2 |2 |2 |2 2 2 |2 (2

<2 |2 |2

32

ALAT KESEHATAN (MK. PILIHAN)

< < | < < | <

<2 |2 |2 < <_ <_

SEMESTER 6

33

BAHASA INDONESIA

34

KEWARGANEGARAAN

35

APLIKASI TEKNOLOGI DAN
TRANSFORMASI DIGITAL

<L |2 |2

36

PENGAYAAN- PRODUCT PLANNING

37

STUDIO DESAIN PRODUK 4

38

DESAIN PENGALAMAN PENGGUNA
(MK. PILIHAN)

2|22 2|2 |2

2l |2 | <2
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39

DESAIN DAN METAVERSE
(MK. PILIHAN)

< (W

2|

< |

40

MILITARI PRODUK (MK. PILIHAN)

41

FOTOGRAFI PRODUK (MK. PILIHAN)

42

PEMASARAN DAN BISNIS DESAIN
(MK. PILIHAN)

< |2

43

DESAIN DAN ETNOGRAFI (
MK. PILIHAN)

<

2| 22|22 <2|u|lq

SEMESTER 7

44

AGAMA

45

PANCASILA

46

BAHASA INGGRIS

47

KEWIRAUSAHAAN BERBASIS
TEKNOLOGI

2|2 |2 (<2

48

MANAJEMEN DESAIN

49

ETIKA PROFESI

50

MAGANG

2|2 |2 | 2|2 |2 |2

51

PRA TUGAS AKHIR

SEMESTER 8

52

SEMINAR

53

TUGAS AKHIR

<2 |2

<2 |2 <2 |2

< | < 2 |2 |2 |2

2|2 <2 |2 <
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7. Organisasi Mata Kuliah Program Studi

Ta