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I. DESKRIPSI SINGKAT MATA KULIAH:

Mempelajari berbagai metoda atau cara yang dapat mendukung proses perancangan secara optimal; mempelajari prosedur baku untuk berbagai rona dan jenis proyek; mempelajari proses pengumpulan data, penelusuran dan perumusan masalah, analisis, penyusunan konsep dan kriteria serta sintesis, dengan penekanan pada strategi dan berbagai pendekatan perancangan.

II. CAPAIAN PEMBELAJARAN LULUSAN (CPL) YANG DIBEBANKAN PADA MATA KULIAH INI :
1) CAPAIAN PEMBELAJARAN SIKAP 

a) Menjunjung tinggi nilai kemanusiaan dalam menjalankan tugas berdasarkan agama, moral, dan etika
b) Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri
c) Menjunjung tinggi etika profesi arsitek
d) Mampu menerapkan prinsip–prinsip etika profesi arsitek
2) CAPAIAN PEMBELAJARAN KEMAMPUAN UMUM

a) Memahami seluruh tahap dan aspek yang terlibat dalam suatu proses perancangan mulai dari tahap abstraksi sampai dengan tahap pemeliharaan.

b) Memahami seluruh wawasan mengenai perencanaan dan perancangan dalam arsitektur dan dapat mengetahui perbedaannya secara prinsip.

c) Mampu menelusuri dan merumuskan masalah, menetapkan tujuan, merencanakan program terpadu yang secara tepat dapat membantu menyelesaikan permasalahan lingkungan binaan secara analitis, evaluatif dan komprehensif.

d) Mengerti prosedur baku suatu proses perancangan arsitektur dan memahami posisinya sebagai seorang perancang lingkungan binaan.

3) CAPAIAN PEMBELAJARAN KEMAMPUAN KHUSUS

a) Mampu merancang metoda perancangan secara mandiri berdasarkan prinsip-prinsip dasarnya, disesuaikan dengan karakter setiap pekerjaan (proyek).
b) Mampu mengimplementasikan metoda perancangan bersangkutan sehingga proses perancangan efektif dan efisien serta menghasilkan rancangan yang optimal dan hemat enerji.
c) Mampu melakukan dan mengevaluasi proses arsitektur sebagai sistem, pada setiap tahapan mulai dari perencanaan, perancangan, dokumen konstruksi, konstruksi, operasi fasilitas, dan bionomik manusia, hingga akhir kegunaan gedung.
4) CAPAIAN PEMBELAJARAN PENGUASAAN PENGETAHUAN 

a) Menguasai pengetahuan metoda perancangan arsitektur secara umum
b) Menguasai prinsip dasar metoda perancangan arsitektur
c) Menguasai penerapan metoda perancangan arsitektur pada proses desain sekaligus memahami bagaimana menghasilkan rancangan yang optimal.
d) Menguasai prinsip dasar metoda perancangan arsitektur yang berdasarkan pada prinsip cradle to grave.
e) Menguasai prinsip dasar metoda perancangan arsitektur dalam perspektif arsitektur sebagai sistem.
III. CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK) YANG DIRUMUSKAN BERDASARKAN PADA CAPAIAN PEMBELAJARAN (CPL)
1. Mampu menerapkan metoda perancangan arsitektur yang tepat sesuai keunikan fungsi atau fasilitas yang hendak dirancang.
2. Mampu menerapkan proses arsitektur bersangkutan di atas sebagai system dalam pengertian di setiap tahap dapat dilakukan umpan balik guna perbaikan sehingga meminimumkan kesalahan atau delta antara rencana dan kenyataan.
IV. RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS)
	NO.
	MING-GU
	KEMAMPUAN AKHIR YANG DIHARAPKAN
	BAHAN KAJIAN
	BENTUK PEMBELAJAR-AN
	WAK-TU
	PENGALA-MAN PEMBELA-JARAN
	KRITERIA INDIKA-TOR PENILAIAN
	BOBOT

	1. 
	1
	Agar mahasiswa dapat menyadari arti penting mata kuliah bersangkutan dan mencapai kesepakatan tentang aturan main perkuliahan
	GBPP, Aturan Main Perkuliahan, Brain Storming.
	· Refresh Sistem SKS

· GBPP

· Aturan Main Perkuliahan

· Pemanasan, diskusi sederhana tentang arsitektur.
	90 menit
	Individu
	Dapat menjelaskan arti penting dan manfaat mata kuliah
	6,25%

	2. 
	2
	Agar mahasiswa dapat menjelaskan tentang perbedaan signifikan dari pengertian arsitektur dalam ketiga konteks tersebut.
	PENDAHULUAN : Pengertian Arsitektur
	· Pengertian Harfiah

· Arsitektur sebagai Ilmu

· Arsitektur sebagai Karya Seni
	90 menit
	Individu
	Dapat menjelaskan kembali dan menerapkan pada rancangan hal–hal pada bentuk pembelajaran
	6,25%

	TUGAS/ QUIZ I – 15%

	3. 
	3 – 4
	Agar mahasiswa dapat menjelaskan bahwa arsitektur dipengaruhi berbagai aspek yang akan sangat mempengaruhi perwujudannya.
	· Aspek-aspek dalam Arsitektur 

· Ruang dan Bentuk sebagai Perwujud-an Arsitektur
	· Aspek-aspek :

1. Politik

2. Ekonomi

3. Sosial

4. Budaya

5. Lingkungan

· Pengertian ruang dalam korelasinya dengan perwujudan berupa bentuk ditinjau dari aspek-aspek tersebut di atas.
	180 menit
	Individu dan kelompok
	Idem Ditto
	13,5%

	4. 
	5 – 6
	Agar mahasiswa dapat menjelaskan serta menentukan perancangan arsitektur dalam seluru konteks bahasan tersebut.
	Perancang-an Arsitektur 
	· Pengertian

· Tujuan

· Proses

· Tata Cara
	180 menit
	Individu
	Idem Ditto
	13,5%

	UJIAN TENGAH SEMESTER (UTS) – 30%

	5. 
	7 – 8
	Agar mahasiswa dapat menjelaskan untuk kemudian memilih metoda yang tepat bagi suatu Proyek Perancangan sesuai dengan karakteristik dan jenisnya.
	· Berbagai Metoda Perancang-an

· Karakteris-tik dan Jenis Perancang-an
	· Berbagai Metoda Perancangan

1. Metoda Tradisional

2. Metoda Baru : Desainer sebagai Black Boxes, Glass Boxes, Self Organizing System.

3. Metoda Perancangan : in-action.

· Karakteristik dan Jenis Perancangan

1. Sesuai konteks tapak.

2. Sesuai konteks perancangan.
	180 menit
	Individu
	Idem Ditto
	13,5%

	6. 
	9 – 10
	Agar mahasiswa dapat mencari dan merumuskan permasalahan suatu proyek dengan metoda tersebut.
	Problem Seeking
	· Dasar

· Penyelidikan

· Analisis dan Sintesis

· Tata Cara

· Masalah
	180 menit
	Kelompok
	Idem Ditto
	13,5%

	TUGAS/ QUIZ II – 15%

	7. 
	11 – 12
	Agar mahasiswa dapat menjelaskan apa yang dimaksud dengan pemrograman.
	Pemrogram-an/ Pro-gramming
	· Pengertian Pemrograman.

· Berbagai cara pemrograman.
	180 menit
	Kelompok
	Idem Ditto
	13,5%

	8. 
	13 – 14
	Agar mahasiswa dapat menjelaskan untuk kemudian dapat melakukan pemrograman atas suatu Proyek Arsitektur sederhana
	· Pengertian Programming Arsitektur Sederhana
· Proses Programming Arsitektur Sederhana
	· Sda. untuk proyek arsitektur.

· Latihan (dinilai)
	180 menit
	Kelompok
	Idem Ditto
	13,5%

	UJIAN AKHIR SEMESTER (UAS) – 40%
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V. RANCANGAN TUGAS
RANCANGAN TUGAS I :

PEMROGRAMAN SEDERHANA
	NO
	KOMPONEN TUGAS
	
	RINCIAN

	1.
	Tujuan Tugas 
	:
	Mahasiswa dapat memahami dan menerapkan pemograman sederhana yang diterapkan pada suatu proses perencanaan dan perancangan arsitektur.

	2.
	Uraian Tugas, Bentuk, dan Format Luaran 

	a
	Objek Garapan
	:
	Merancang berdasarkan pemrograman sederhana untuk fasilitas-fasilitas sederhana.

	b
	Batasan yang harus dikerjakan
	:
	Menyusun pemrograman hingga tahap konsep rancangan yang ditetapkan berdasarkan hasil proses pemrograman

	c
	Metode dan Cara Pengerjaan
	:
	Mengerjakan tugas sesuai dengan ketentuan yang ditetapkan dosen. 

	d
	Acuan yang Digunakan
	:
	Palmer, Mickey A (1981), The Architect’s Guide to Facility Programming, The American Institute of Architects and McGraw – Hill, Inc.

	e
	Deskripsi Luaran Tugas 
	:
	Program hingga konsep rancangan yang siap diimplementasikan pada rancangan

	3
	Waktu
	:
	1 (satu) minggu

	4
	Kriteria Penilaian
	:
	Bobot Penilaian 15% 

Indikator Penilaian Tugas: 

· ketepatan waktu penyelesaian tugas

· jawaban soal sesuai dengan acuan dan referensi serta bahasan materi.


RANCANGAN TUGAS II :

DIAGRAM KORELASI
	NO
	KOMPONEN TUGAS
	
	RINCIAN

	1.
	Tujuan Tugas 
	:
	Mahasiswa dapat memahami dan menerapkan diagram korelasi guna membantu menyusun organisasi ruang berskala besar dan kompleks.

	2.
	Uraian Tugas, Bentuk, dan Format Luaran 

	a
	Objek Garapan
	:
	Karya arsitektur baik di dalam negeri maupun mancanegara.

	b
	Batasan yang harus dikerjakan
	:
	Menyusun program berdasarkan zona fungsi, kemudian disusun half matrix nya, dan setiap zona disusun pula half matrix nya.

	c
	Metode dan Cara Pengerjaan
	:
	Mengerjakan tugas sesuai dengan ketentuan yang ditetapkan dosen. 

	d
	Acuan yang Digunakan
	:
	Palmer, Mickey A (1981), The Architect’s Guide to Facility Programming, The American Institute of Architects and McGraw – Hill, Inc.

	e
	Deskripsi Luaran Tugas 
	:
	Organisasi ruang yang siap diwujudkan ke dalam rancangan, dengan kemungkinan perubahan minor disesuaikan dengan wajah atau fasad.

	3
	Waktu
	:
	1 (satu) minggu

	4
	Kriteria Penilaian
	:
	Bobot Penilaian 15% 

Indikator Penilaian Tugas: 

· ketepatan waktu penyelesaian tugas

· jawaban soal sesuai dengan acuan dan referensi serta bahasan materi.


VI. RUBRIK PENILAIAN
1. Rubrik Penilaian Individu
	Kriteria
	Huruf Mutu
	Bobot Nilai
	Angka Mutu
	Deskripsi Penilaian

	Sangat Baik
	A
	80–100
	4
	Tugas tidak terlambat, hasil baik dan benar

	Baik
	B
	68–79
	3
	Tugas tidak terlambat, hasil jelek, rapi

	Cukup
	C
	56–67
	2
	Tugas tidak terlambat, hasil jelek, tidak rapi

	Kurang
	D
	45–55
	1
	Tugas terlambat 

	Tidak Lulus
	E
	<44
	0
	Tidak mengumpulkan tugas 


2. Rubrik Penilaian Kerjasama Kelompok
	Kriteria
	Huruf Mutu
	Bobot Nilai
	Angka Mutu
	Deskripsi Penilaian

	Sangat Baik
	A
	80–100
	4
	Tugas tidak terlambat, hasil bagus, pembagian tugas jelas.

	Baik
	B
	68–79
	3
	Tugas tidak terlambat, hasil jelek, pembagian tugas jelas.

	Cukup
	C
	56–67
	2
	Tugas tidak terlambat, hasil jelek, pembagain tugas tidak jelas 

	Kurang
	D
	45–55
	1
	Tugas terlambat 

	Tidak Lulus
	E
	<44
	0
	Tidak mengumpulkan tugas 


3. Rubrik Penilaian Presentasi
	Kriteria
	Huruf Mutu
	Bobot Nilai
	Angka Mutu
	Deskripsi Penilaian

	Sangat Baik
	A
	80–100
	4
	Isi jelas, “to the point” dan menarik, Menyampaikan isi dengan jelas dan menarik

	Baik
	B
	68–79
	3
	Komposisi tulisan dan gambar bagus, terstruktur, mempresentasikan dengan baik tetapi kurang menguasai materi

	Cukup
	C
	56–67
	2
	Tidak terstruktur, terlalu banyak tulisan, baca presentasi/ catatan, kurang menguasai materi

	Kurang
	D
	45–55
	1
	Presentasi asal–asalan, tidak menguasai materi

	Tidak Lulus
	E
	<44
	0
	Tidak presentasi


4. Rubrik Penilaian Diskusi
	Kriteria
	Huruf Mutu
	Bobot Nilai
	Angka Mutu
	Deskripsi Penilaian

	Sangat Baik
	A
	80–100
	4
	Mahasiswa mengerti materi, mampu menyampaikan ide sendiri, mendengarkan ide orang lain 

	Baik
	B
	68–79
	3
	Mampu mengikuti diskusi secara baik 

	Cukup
	C
	56–67
	2
	Mampu mengikuti diskusi tetapi dengan kekurangan (suka mendominasi, tidak mendengarkan pendapat orang lain, dll) 

	Kurang
	D
	45–55
	1
	Tidak mengikuti diskusi, ribut dalam kelas. 

	Tidak Lulus
	E
	<44
	0
	Tidak hadir 


5. Rubrik Penilaian Program
	KRITERIA
	HURUF MUTU
	BOBOT NILAI
	ANGKA MUTU
	DESKRIPSI PENILAIAN

	Sangat Baik
	A
	80–100
	4
	Program berjalan benar 

	Baik
	B
	68–79
	3
	Program berjalan tetapi ada sedikit bug 

	Cukup
	C
	56–67
	2
	Program berjalan dan banyak error 

	Kurang
	D
	45–55
	1
	Program tidak berjalan, ada source code 

	Tidak Lulus
	E
	<44
	0
	Tidak mengumpulkan 


VII. PENENTUAN NILAI AKHIR MATA KULIAH
Indeks penilaian akhir:
	PREDIKAT
	INDEKS
	BOBOT NILAI
	ANGKA MUTU
	DESKRIPSI PENILAIAN

	Lulus,

Sangat Baik
	A
	80–100
	4
	Mahasiswa memenuhi semua komponen penilaian dan menyelesaikan tugas dengan sangat baik serta mampu menganalisis materi dan tugas sesuai dengan topik yang telah ditentukan dengan sangat baik

	Lulus,

Baik
	B
	68–79
	3
	Mahasiswa memenuhi semua komponen penilaian dan menyelesaikan tugas dengan baik serta mampu  menganalisis  materi dan tugas sesuai dengan topik yang telah ditentukan dengan baik

	Lulus,

Cukup
	C
	56–67
	2
	Mahasiswa memenuhi beberapa komponen penilaian dan menyelesaikan tugas serta mampu menganalisis  materi dan tugas sesuai dengan topik yang telah ditentukan dengan cukup baik

	Lulus,

Kurang
	D
	45–55
	1
	Mahasiswa tidak memenuhi beberapa komponen penilaian dan tidak menyelesaikan tugas dengan cukup baik serta tidak dapat  menganalisis  materi dan tugas sesuai dengan topik yang telah ditentukan.

	Tidak Lulus
	E
	<44
	0
	Mahasiswa tidak memenuhi semua komponen penilaian tidak dapat menganalisis materi dan tugas sesuai dengan topik yang telah ditentukan.


Penilaian akhir dalam mata kuliah mengikuti ketentuan sebagaimana yang telah diatur dalam Buku Pedoman Akademik UNIKOM, yang menjelaskan mengenai bobot penilaian dari serangkaian kegiatan yang harus dilakukan/ ditempuh oleh mahasiswa, yaitu sebagai berikut:

	Komponen Penilaian
	Bobot/ Persentase Penilaian

	Tugas/ Quis I
	15%

	Tugas/ Quis II
	15%

	Nilai UTS
	30%

	Nilai UAS
	40%


