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Fakultas Teknologi Informasi
	SILABUS
PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI


Kode Matakuliah
: 
Nama Matakuliah
: Desain Grafis & Animasi 2D
Deskripsi

: Mata kuliah ini merupakan mata kuliah  wajib yang akan memberikan kesempatan pada mahasiswa untuk mempersiapkan diri untuk menguasai teknik desain grafis komputer untuk media cetak maupun elektronik. Disamping itu, mata kuliah ini juga memberikan wawasan bagi mahasiswa mengenai tahapan-tahapan serta kebutuhan dalam menyusun sebuah proyek animasi.
	NO
	POKOK BAHASAN
	SUB POKOK BAHASAN
	TUJUAN PEMBELAJARAN

	1
	Pengantar Diskomvis


	· Pengertian Diskomvis

· Tujuan Diskomvis

· Perangkat Diskomvis

· Ruang Lingkup Diskomvis
	Mengetahui dan memahami komunikasi visual dan proses berkarya desain grafis

	2
	Cabang Ilmu Grafis Komputer


	· Desain Grafis

· Pengolahan Citra

· Prinsip Kerja Desain Grafis & Pengolahan Citra
	Mahasiswa menjelaskan aplikasi desain grafis dibidang komputer

	3
	Prinsip Desain Grafis
	· Prinsip & Elemen Desain

· Komposisi Desain

· Warna

· Tipografi

· Tata Letak

· Menggali Ide
	Mampu memahami elemen visual dalam desain grafis dan penerapannya

	4
	Perencanaan Proyek Animasi
	· Menentukan Tujuan

· Perencanaan Animasi

· Merancang Project Plan
	Mahasiswa merancang dan mendiskusikan perencanaan animasi

	5
	Pustaka Karakter
	· Proses Character Library

· Ukuran dan Ketebalan

· Elemen  Karakter

· Kombinasi Elemen Karakter
	Mahasiswa mampu merancang karakter dalam sebuah animasi

	6
	Proses Produksi Animasi
	· Editor Animasi

· Animasi Frame by Frame
· Animasi Tween

· Special Efect
	Mahasiswa mampu mengimplementasikan proyek perencanaan animasi melalui sebuah editor animasi.
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	PERTEMUAN KE
	POKOK BAHASAN
	SUB POKOK BAHASAN
	TUJUAN PEMBELAJARAN
	TEKNIK PEMBELAJARAN
	MEDIA PEMBELAJARAN
	NO. REFERENSI

	1
	Pengantar Diskomvis

	· Pengertian Diskomvis
· Tujuan Diskomvis

· Perangkat Diskomvis

· Ruang Lingkup Diskomvis
	Mengetahui dan memahami komunikasi visual dan proses berkarya desain grafis
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 1

	2
	Cabang Ilmu Grafis Komputer


	· Desain Grafis

· Pengolahan Citra

· Prinsip Kerja Desain Grafis & Pengolahan Citra
	Mahasiswa menjelaskan aplikasi desain grafis dibidang komputer
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 1

	3
	Pemahaman bahasa visual mengolah komposisi bentuk
	· Prinsip & Elemen Desain

· Komposisi Desain

· Warna

· Menggali Ide
	Mampu memahami elemen visual dalam desain grafis dan penerapannya
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 1

	4
	Aplikasi Perancangan Desain Grafis
	· Aplikasi Desain Vector

· Aplikasi Desain Raster
	Menjelaskan alat-alat yang bisa digunakan untuk merancang desain grafis
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 1

	5
	Sejarah dan Perkembangan Tipografi
	· Sejarah Tipografi

· Visual Tipografi

· Tipografi Sebagai Visual Image
	Mengetahui sejarah tipografi desain dan penerapannya dalam visual desain
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 1

	6
	Tata letak atau layout newsletter
	· Mengaplikasikan Teks

· Mengaplikasikan Foto

· Ilustrasi

· Elemen Estetis

· Tata Letak

· Komposisi Layout
	Mampu membuat komposisi visual dalam penerapannya pada aplikasi desain berdasarkan tata letak object yang terkandung didalamnya
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 1

	7
	Manajemen Proyek Desain Grafis
	· Brief

· Research

· Creative

· Excecution

· Presentasi

· Produksi
	Memahami proses kerja desain grafis dari proses brief, research, hingga produksi
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 1

	8
	UTS
	
	
	Tugas Project
	
	

	9
	Perencanaan Proyek Animasi
	· Menentukan Tujuan

· Perencanaan Animasi

· Merancang Project Plan
	Mahasiswa merancang dan mendiskusikan perencanaan animasi
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 2

	10
	Pustaka Karakter
	· Proses Character Library

· Ukuran dan Ketebalan

· Elemen  Karakter

· Kombinasi Elemen Karakter
	Mahasiswa mampur merancang karakter dalam sebuah animasi
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 2

	11
	Storyboard
	· Pengertian Storyboard

· Menggambar Digital

· Animatik
	Mahasiswa mendiskusikan serta merancang tata cara membuat storyboard
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 2

	12
	Editor Animasi
	· Pengantar Flash

· Permasalahan Teknis

· Organisasi Proyek

· Plugin dan Ekstensi
	Mahasiswa mampu menggunakan editor aimasi seperti flash sebagai alat implementasi perancangan proyek
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 2

	13
	Animasi Frame by Frame
	· Fundamental Frame

· Aktor

· Menganimasikan Scene

· Implementasi Animasi Frame
	Mahasiswa mampu merancang animasi berdasarkan pronsip frame by frame
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 2

	14
	Animasi Tween
	· Fundamental Tween

· Analisa Scene

· Timing dan Animasi
	Mahasiswa mampu merancang animasi berdasarkan pronsip Motion Tween
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 2

	15
	Special Efect
	· Highlight dan Shadow Modeling

· Efek alami (air, api, asap dll)
	Mahasiswa melengkapi animasi dengan efek-efek natural, sehingga tampak lebih nyata
	Ceramah dan Tanya Jawab
	Komputer, LCD Proyektor
	Ref. 2

	16
	UAS
	
	
	Tugas Project
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SISTEM PENILAIAN :

NA = 20% Tugas + 30 % UTS + 50%UAS
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