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Deskripsi Mata kuliah untuk mengkaiji teori publikasi serta untuk menguasai keterampilan merancang menggunakan perangkat lunak yang relevan saat ini. Bahan kajian yang
Singkat MK diberikan adalah teori layout (media cetak dan online), penerbitan pada media cetak (media massa, majalah, brosur, buku menu) dan online (sosial media).
Perkuliahan disampaikan melalui pendekatan direct instruction dengan strategi teori dan praktik.
Capaian CPL-PRODI yang dibebankan pada MK

Pembelajaran

(CP)

CPL-9 Mampu merancang karya Desain Komunikasi Visual yang berorientasi pada pemecahan masalah dengan pendekatan berbasis kreativitas dan
teknologi serta menggunakan perangkat lunak terkini.

CPL-1 Mampu menunjukkan nilai-nilai agama, kebangsaan dan budaya nasional, serta etika akademik dalam melaksanakan tugasnya

CPL-4 Mengembangkan diri secara berkelanjutan dan berkolaborasi.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK)

CPMK-1 Mahasiswa mampu menciptakan beragam karya Desktop Publishing berbasis cetak dan digital interaktif menggunakan perangkat lunak terkini
(Adobe InDesign, Affinity Publisher, & Figma).

CPMK-2 Mahasiswa mampu mengkaji teori layout, manipulasi fonts, dan efek grafis

CPMK-3 Mahasiswa mampu mengenali ukuran kertas dan jenis-jenis font sesuai karakteristiknya.

CPMK-4 Mahasiswa mampu menciptakan beragam karya Dekstop Publishing

CPMK-5 Bekerjasama dan memiliki kepekaan sosial, serta menghargai keanekaragaman budaya, pandangan, agama, dan kepercayaan, serta pendapat
atau temuan orisinil yang lain.

CPMK-6 Mampu melakukan kolaborasi desain secara daring (real-time co-editing) dan mengelola aset proyek menggunakan platform berbasis cloud

(Figma & Canva/Affinity).

Matrik CPL - CPMK

CPMK CPL-9 CPL-1 CPL-4
CPMK-1 v
CPMK-2 v
CPMK-3 v
CPMK-4 v
CPMK-5 v
CPMK-6 v

Matrik CPMK p
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CPMK-3 v v v v

CPMK-4 v v v v v
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Bentuk Pembelajaran,

Kemampuan akhir Penilaian Metode Pembelaia_ran, Bobot
Mg Ke- | tiap tahapan belajar Penugasan Mahasiswa, Materi Pembelajaran | Penilaian
(Sub-CPMK) [ Estimasi Waktu] (%)
Indikator Kriteria & Bentuk Luring (offline) Daring (online)
(1) (2 (3) 4 (5) (6) @) (8)
1 Mampu Dapat sallingt Mahasiswa hadir dan Ceramah, 1. gﬂengigi %o?glde Form | Pengantar DTP; 2%
mengen; ntar risi DI n
dm;ng:gbs;fkan doie%edgna a menyepakati kontrak; Diskusi, Tanya kf;‘nfrak ge?kiliaian; Ruang lingkup
u u mahasiswa mampu menjelaskan Jawab Mengakses publikasi (media cetak
menggunakan Master Dapat Kembali perbedaan DTP Linktree/PDF modul dia digital):
Pages (Parent Pages) memahami embali perbedaan pengantar DTP yang | VS media digital);
di InDesign/Affinity kontrak cetak dan digital secara dibagikan via LMS Kontrak perkuliahan
untuk publikasi multi- Bear‘l;;thahan lisan. (SIPEJAR/Classroom) (aturan, tugas, dan
halaman menyepakati penilaian); Profesi di
kontrak ; ;
perkuliahan bidang DTP (desainer
Dapat grafis, layout editor,
memahami iqi ;
dasar DTP digital publisher).
(cetak & digital)
2 Mampu membuat Dapat Kuis singkat pengenalan | Ceramah, Demo Forum Diskusi LMS | Sejarah DTP; 3%
thumbnail dan tight menjelaskan software; kemampuan Software, Tanya (SIDIA) Mahasiswa Perbandingan
. kerangka) brosur pengertian DTP neres X ) diminta memposting
issue (. Dapat menijelaskan kelebihan dan | Jawab pendapat tentang workflow Adobe
lipat (trifold). menjelaskan Kek ) | "Software DTP mana || o - Affini
peranan DTP di | kekurangan tiap tools. yang paling potensial | InDesign vs Affinity
era digital untuk industri 2026 Publisher (by Canva)
Dapat dan mengapa?" serta ) .
menjelaskan wajib menanggapi vs Figma; Pengenalan
sejarah DTP minimal 2 teman antarmuka (Ul) dan
Dapat .
mengidentifikasi istilah dasar (artboard,
perbedaan frame, master page,
utama InDesign,
Affinity, dan auto layout).
Figma
3 Mampu Dape}t hmgmbuat Praktik kelas: ketepatan Presentasi, Meﬂgﬁ?g%ﬁl:h f”ff}l hasil | Konsep Master/Parent 5%
m ngan I I I
;ningembgngkan mglr?e?apkznga membuat master page dan | Diskusi, Praktik ﬁn%d/:afpub) ;e fMS. Pages; Pengaturan
okumen baru master page konsistensi layout di setiap | Kelas Mengisi Google Form | margin, kolom, dan
menggunakan Master Dapat membuat | InDesian/Affini refleksi singkat bleed: P
Pages (Parent Pages) majalah dengan | Nalaman. (InDesignv/Affinity) tentang kesulitan eed; Penerapan
untuk publikasi multi- menerapkan membuat Master running header &
halaman. {2}'5&;% Pages. running footer;
Dapat membuat Pembuatan layout
majalah dengan :
menerapkan templates untuk maj
running header
& running footer
4 Mampu bekerja dengan r?]aeggtmbahkan Kemampuan mengimpor | Ceramah, Demo ’\gggg%r;%gda;nﬁr!:s'l Cara menambahkan 5%
i i N X | |
tenk;_l(_wo"k'“grtw'th Text teks pada layout | dan memformat teks Impor File, fayout PDF ke LMS. | teks (Place Text);
and Type) serta ) Dapat dengan benar (tidak ada | Praktik Kelas Melakukan peer- Mengimpor dan
mengelola naskah dari mengimpor teks | o\ e b review sederhana kan (linkina) fil
pengolah kata (MS dari Word (MS | Style Word yang terbawa). terhadap hasil impor | Menautkan (linking) file
Word). }Ngrd) ke/Aff. " tekls tleman se;_jkehlast .docx dari Microsoft
nbesign, Inity meilalul spreaashee .
Dapat online (Google Word; Menggunakan
melakukan text Sheets) opsi "Show Import
cleaning dan o
mapping Options" untuk
paragraph membersihkan style
styles bawaan Word (text
cleaning); Typography
dasar (kerning,
leading, tracking
5 Mampu merancang raae%aetlaskan Ketepatan jumlah panel, Ceramah, Mﬁﬂggﬂg%aem sketsa Anatomi brosur (cover, 5%
:‘t?iff‘jﬂ; g;?istl;rhlépat o e atur | urutan informasi, dan Diskusi, Praktik (format JPG/PDF) ke | isi» back cover);
ari lahap Dapat komposisi grid pada Sketsa Manual LMS atau Miro Board | Menyusun materi
thumbnail hingga tight menyusun humbnail yang telah disediakan K - Teknik
issue. materi brosur | thumbnail. untuk diskusi konsep | konten: Tekni
Dapat membuat bersama dosen membuat thumbnail
thumbnail .
brgrsnurnlﬁ)lat sketsa layout; Teknik
Dapat membuat membuat tight issue
tight issue . .
brosur lipat (grid dan wireframe)
untuk brosur lipat.
6 Mampu mengeksekusi Dapat membuat | Kesesuaian desain dengan | Diskusi, Praktik Mengunggah PDF Eksekusi desain final 5%

desain akhir brosur
lipat dan
mengadaptasinya ke
media sosial digital
(Figma).

desain akhir
brosur lipat

menjelaskan .
anatomi dan digital.
materi/konten
brosur

Dapat membuat
carousel media
sosial (Figma)
yang selaras
dengan brosur

brief; konsistensi branding
Dapat antar media cetak dan

Studio, Project
Based Learning
(PiBL)

brosur final dan link
Figma prototype
(mode view) ke LMS.
Mengisi Google Form
penilaian mandiri
(self-assessment)
terhadap hasil karya
sendiri

brosur di
InDesign/Affinity
(warna, tipografi, aset
gambar); Prinsip
adaptasi layout cetak
ke media sosial;
Membuat carousel
Instagram (3 slide) di
Figma dengan tema
yang sama.




7 Mampu bekerja dengan Dapat Konsistensi penggunaan | Ceramah, Mengunggah file Penerapan paragraph 6%
Styles (Paragraph menerapkan K . X . source (.indd/.afpub)
Y graph, paragraph & styles; kemudahan Diskusi, Latihan dan PDF ekspor ke | Styles dan character
Character, Object) dan . . .
acter, character styles | mengubah format global. | Praktik LMS. Kuis Google | styles untuk efisiensi
manajemen aset. Dapat Forms tentang fungsi f - Memb:
menerapkan shortcut dan ormat; Membuat
object styles perbedaan jenis object styles untuk
Dapat styles . . .
mengelola aset bingkai/frame;
grafis untuk Manajemen aset
proyek terpusat (Adobe CC
Libraries atau Affinity
Assets).
8 Mampu mengeksekusi raae%atelesa'kan (Rubrik) 1. Kesesuaian Praktik Studio [\J/'_l“-}gg(lggg%ﬁgie rfinal Soal UTS berupa brief 15%
i P l Ul
?esam akhir broswk Ut bosenta " | soal (25%); 2. Kebaruan | (Ujian Mandiri) Link Figma + File * | Kiien. Mahasiswa wajib
ipat serta menerapkan elemenitem di | ide (25%); 3. Teknik Source) ke LMS menggunakan asset
Paragraph, Character, ketentuan soal ) Ki sebelum batas waktu fotolil .
dan Object Styles Menerapkan pengerjaan (masking, yang ditentukan. (fotofilustrasi) yang
secara konsisten Liktzllftlz?t/:#td an layering, auto layout) rSnlztnemunl_cl\i/IOSt ;t(]aau;is disediakan atau di-
digital (25%); 4. Prinsip desain setel%\h deadline. redesain. Output:
(15%); 5. Brosur cetak
Interaktivitas/Responsivitas (InDesign/Affinity) +
digital (10%). Digital asset (Figma).
9 Mampu bekerja dengan Dapat Kemampuan mengatur Ceramah, Men?urr:gt;gah IFDF4 Menambahkan dan 6%
%raflsh(Wo:jklng with Eiéi?ﬁiﬂ%an gambar tanpa merusak Diskusi, Praktik e e LS. mengatur grafis/foto;
raphics) dan optimasi menambahkan | proporsi dan memahami | Kelas Melakukan quiz Resize, cropping, dan
gambar untuk cetak & grafis bed usi interaktif (di LMS) ’ M
web. Dapat perbedaan resolusi. tentang perbedaan transformasi; Mengatur
melakukan resolusi dan format posisi, display quality,
resize dan gambar (RGB vs dan wrap text:
positioning CMYK, JPG vs PNG | 9@n wrap text,
gambar vs TIFF). Optimasi resolusi (300
Dapat mengatur K
wrap text dan dp! untuk cetak vs 72
display quality dpi untuk layar/web).
10 Mampu membuat tabel Dapat bahk Ketepatan struktur tabel Ceramah, Demo :\/'?”Qlli?]ggah PDFd h Membuat dan 6%
menam n nter I ni
qabli?fdan elemen tagelake grosebr dan fungsi hyperlink. Data Merge, ad: ﬁype%?k%i:) ¥ | mengimpor tabel dari
interakti Dapat Praktik dan file CSV/data ke | Microsoft Excel/CSV;
(Hyperlink/Button) serta mengimpor LMS. Mengisi form Memb |
Data Merge. tabel dari MS penilaian teman embuat template
Excel/Word (peer-assessment) Data Merge untuk
Dapat membuat untuk mengecek :
hyperlink dan apakah hyperlink produksi massal
tombol untuk berfungsi dengan (contoh: kartu
PDF interaktif baik. nama/sertifikat);
Membuat hyperlink,
bookmark, dan tombol
untuk ekspor PDF
Interaktif.
11 Mampu menjelaskan Mamplu " Tes lisan/tulis mengenai | Ceramah, ’\FAorrl]Jm.Diskusi LMS 1 Kaitan era digital dan 6%
- isualisasi menjelaskan ) o X X ahasiswa mencari ) )
Leon gasakf visualisasi deﬁrjlisi teori dasar visualisasi data. | Diskusi, Tanya contoh visualisasi big data; Sejarah
ata dan kaitannya visualisasi data Jawab data yang buruk dan | visualisasi data;
dengan DTP. Mampu 1 yang baik di Definisi d
menjelaskan internet, kemudian efinisi dan
perbeldaand men&postin%afnalisis keuntungan visualisasi
visualisasi data singkatnya di forum. .
dan infografis data; Perbedaan
Mampu visualisasi data dan
menyebutkan . - eiani
jenis-jenis infografis; J?nls ernls
visualisasi data chart (bar, line, pie,
map); Referensi
literatur pendukung.
12 Mampu mempraktikkan Mamplu y Keakuratan interpretasi Ceramah, Menglkmggzh thaS" Workflow visualisasi 6%
;nfim:inolzgl VIqulliaSI Worpas@n | data dan kreativitas Diskusi, Praktik (dalam bentuk PDF | data (tujuan, data
ata menggunaka metode metafora desain. (Data Merge & atau PNG) ke LMS. | preparation, parsing,
software DTP modern. visualisasi data Fi Menyertakan link leaning):
Mampu igma) Figma yang cleaning);

mengeksplorasi
alternatif solusi
desain (pilihan
chart)

Mampu
menerapkan
warna dan
tipografi yang
sesuai untuk
data

menunjukkan proses

eksplorasi plugin data.

Menggunakan fitur
Data Merge untuk
membuat chart
berbasis data;
Eksplorasi plugin di
Figma (seperti Google
Sheets Sync) untuk
visualisasi dinamis;
Penerapan warna dan
metafora visual yang
tepat.




13 Mampu menganalisis DBP?T| y Ketepatan ukuran panel Ceramah, Demo M%r:jg/ur;gggrafile Pengantar Desain 5%
menjelaskan L .indd/.afpub dan )
f[:'”r:g” ktedrral‘isnan dan e A (lebar, tinggi, kedalaman) | Pembuatan ekspor SR (dengan | Kemasan (Fungsi
embuat dieline kemasan lipat | dan kelengkapan elemen | Dieline, Praktik dieline) ke LMS. proteksi, promosi, dan
(template flat) dasar Dapat Knis (blead. gl b Kel Mengisi Google Form | . 2 A )
untuk kemasan produk. menentukan teknis (bleed, glue tab, elas tentang perbedaan informasi); Anatomi
ukuran safety garis lipatan putus-putus). spesifikasi cetak kemasan lipat (foldable
zone dan bleed kemasan vs cetak box): panel depan
untuk kemasan buku (misal: ‘P pan,
Dapat membuat ketebalanéarton vs belakang, samping,
dieline/flat kertas HVS).
template kotak fllap, glue tab, dan
menggunakan lipatan; Pengenalan
software DTP istilah teknis: Bleed (3-
5 mm), Safety Zone,
dan Crop Marks untuk
kemasan; Cara
membuat dieline
presisi menggunakan
tools Rectangle, Line,
dan Transform di
InDesign/Affinity (atau
mengimpor file .ai/.eps
di lllustrator) dengan
skala 1:1.
14 Mampu Dapat " Kesesuaian penempatan | Ceramah, Diskusi MenQU“QQan Tata letak wajah 5%
g}:;%iplll:aaf?lskggn Irggg’errg:ﬁa A informasi pada setiap Kasus (analisis gé%%ﬁs(?:%up ﬁgg ke |kemasan (Front Panel:
” 9 produk, dan panel; hierarki tipografi; kemasan produk LMS. Melakukan logo, nama produk,
tipografi pada tagline pada idak ada tek wenal). Praktik peer-review dengan 2 line: Back Panel:
permukaan kemasan front panel tidak ada teks yang terkenal), Prakti teman sekelas tagline; Back Panel:
(Surface Graphics) r%i%ahsun terpotong di area lipatan Studio Srg%ré%g:ggka;nrubrlk komposisi, barcode,
sesuai prinsip DTP. infor?,nasi gizi atau safety zone. disediakan }éosgn di alamat produsen; Side
dan barcode Google Sheets untuk | Panel: netto dan
pada back mengecek apakah f F i
panel ada teks yang masuk mformag gizi);
Dapat mengatur area lipatan. Tipografi untuk
tipografi agar kemasan (hierarki
terbaca . .
sempurna pada informasi, keterbacaan
area kemasan pada ukuran kecil,
pemilihan font yang
sesuai regulasi);
Teknik menempatkan
teks dan gambar pada
bidang yang tidak rata
(menggunakan rotate,
shear, dan wrap);
Manajemen warna
spot color (Pantone)
untuk branding
konsisten di kemasan.
15 Mampu melakukan Dapat membuat | Kyalitas visual mockup Praktik Studio, Mengunggah 2 Teknik membuat 5%

visualisasi 3D
(Mockup) kemasan dan
menyiapkan file siap
cetak (Prepress/Print-
Ready).

mockup 3D
kemasan dari
flat design
Dapat
melakukan
pengecekan
preflight
(resolusi,
warna, bleed)
Dapat
mengekspor
PDF/X-1a
dengan dieline
layer yang jelas

(pencahayaan dan sudut);
Kelolosan preflight (tidak
ada error warna/resolusi);
File PDF/X-1a yang rapi.

Demo Ekspor
PDF, Bimbingan
Kelas

output: (1) Gambar
Mockup 3D (format
PNG/JPEG) dan (2)
File PDF/X-1a siap
kirim ke percetakan
(maks. 10 MB) ke
LMS. Mengisi form
ceklis mandiri (self-
checklist) tentang
standar prepress
kemasan.

mockup 3D profesional
menggunakan metode
Smart Object di Adobe
Photoshop atau
menggunakan plugin
Figma (Mockup Studio
/ Velaris) untuk
menampilkan desain
kemasan secara
realistik; Pengecekan
Preflight akhir
(memastikan semua
gambar 300 dpi, warna
dalam mode CMYK,
tidak ada overprint
yang tidak disengaja,
dan ukuran dieline
sesuai); Ekspor file
PDF/X-1a (standar
industri percetakan
kemasan) dengan
menyertakan dieline
layer yang terpisah
untuk memudahkan
proses die-cut di
pabrik.
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Merancang sebuah 1. gi:ﬁgte /rfrll:tmbuat Rubrik UAS Packaging: 1. | Praktik Karya 1. kﬂri?gl(lgggRe}gl:) )Fii(lg Soal UAS berupa brief
I((eimaiénszmdkug rita" template | Ketepatan Struktur & Mandiri (Ujian) LMS yang berisk File | Klien yang mencakup:
pilihan: Snack Box, kemasan sesuai | Dieline (20%) — Ukuran Source . Nama Produk, Ukuran
Kemasan Kosmetik, ukuran soal L — (InDesign/Affinity
atau Kemasan 2. Dapat presisi, panel simetris, ada .indd/.afpub), PDF Kemasan (contoh:
Minuman Kemasan) me?desaln glue tab. 2. Kreativitas ?rml;ﬁe'ﬁy (EDF/X- 15x10x5 cm), Target
secara utuh dari dieline Slr{';;r?iis Desain Grafis & Tipografi (F?r)\iG/IJePEacreus%lusi Pasar, dan Elemen
hingga mockup 3D, (semua panel) | (20%) — Originalitas, tinggi), Link Wajib (Logo, Barcode,
serta menyertakan file secara ; . : Figma/Photoshop i
siap cetak, profesional hlerarkl |nforrT135| yang mockup (jka KO”TF?OSIS.I' dan
3. Dapat membuat | jelas. 3. Kualitas Teknis dikerjakan daring), Sertifikasi/Logo halal).
B”g;i‘#ﬁ(gg::; In DTP (20%) — Penggunaan I(-F?B?:r)agefi'gfikat Mahasiswa wajib
4. Dapat | grid, styles, manajemen spesifikasi kemasan | membuat dieline
"‘rﬁ]’;‘:ir‘z‘;%l’or file | aset, dan spot color. 4. &’:ﬂ:%’\a@%g o sendiri, mendesain
?PDF/X—13)1,) Kualitas Prepess & Print- dan proses kregﬁf_ grafisnya, dan
yang lolos Ready (20%) — Bleed memvisualisasikannya.
preflight . .
tepat, resolusi 300 dpi,
mode CMYK, PDF/X-1a. 5.
Kualitas Visualisasi 3D /
Mockup (20%) — Realisme
gambar, pencahayaan,
dan sudut pandang
produk.

15%

SDGS (Sustainable Development Goals)
9 INDUSTRY, INNOVATION

QUALITY
EDUCATION

Catatan

1.

© OoN o O A~ 0 DN

—
o

11.
12.

Capaian Pembelajaran Lulusan Program Studi (CPL-Prodi) adalah rumusan kemampuan yang harus dimiliki oleh lulusan program studi yang mencakup
sika% ﬁ)qnguasaan pengetahuan, keterampilan umum, dan keterampilan khusus sesuai dengan jenjang kualifikasi, yang diperoleh melalui proses
pembelajaran.

CPL-Prodi yang dibebankan pada Mata Kuliah adalah bagian dari CPL-Prodi yang dipilih dan relevan untuk dikembangkan melalui suatu mata kuliah,
sebagai dasar perumusan capaian pembelajaran mata kuliah.

Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK) adalah kemampuan yang dirumuskan secara spesifik dan diturunkan dari CPL-Prodi yang dibebankan pada
mata kuliah, serta menggambarkan kompetensi yang harus dicapai mahasiswa setelah menyelesaikan mata kuliah.

Sub-CPMK adalah kemampuan akhir yang direncanakan pada setiap tahap pembelajaran, sebagai penjabaran lebih rinci dari CPMK, bersifat terukur dan
dapat diamati sesuai dengan materi pembelajaran.

Indikator Penilaian adalah pernyataan spesifik dan terukur yang digunakan untuk menilai ketercapaian Sub-CPMK, baik dari proses maupun hasil belajar
mahasiswa, yang didukung dengan bukti penilaian.

Kriteria Penilaian adalah tolok ukur yang digunakan untuk menentukan tingkat ketercapaian hasil belajar mahasiswa berdasarkan indikator penilaian, guna
menjamin penilaian yang objektif, konsisten, dan adil. Kriteria penilaian dapat bersifat kuantitatif dan/atau kualitatif.

Bentuk Penilaian meliputi penilaian tes dan non-tes sesuai dengan karakteristik capaian pembelajaran.

Bentuk Pembelajaran meliputi kuliah, responsi, tutorial, seminar atau bentuk lain yang setara, praktikum, praktik studio, praktik bengkel, praktik lapangan,
penelitian, dan pengabdian kepada masyarakat.

Metode Pembelajaran merupakan cara penyampaian pembelajaran yang digunakan untuk mencapai capaian pembelajaran, antara lain Small Group
Discussion, Project Based Learning, Case Based Learning, Collaborative Learning, Discovery Learning, Self-Directed Learning, serta metode lain yang
relevan.

. Materi Pembelajaran adalah bahan kajian yang disusun secara sistematis dalam bentuk pokok dan sub-pokok bahasan untuk mendukung pencapaian Sub-

CPMK.

Bobot Penilaian adalah persentase kontribusi setiap komponen penilaian terhadap nilai akhir mata kuliah, yang ditetapkan secara proporsional sesuai
tingkat kompleksitas dan ketercapaian Sub-CPMK, dengan total keseluruhan sebesar 100%.

TM = Tatap Muka, PT = Penugasan Terstruktur, BM = Belajar Mandiri.
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