AXADEMT DESATH DI YOGYARARTA ssiiiviiiiiic s

BAB 11

TINJAUAN DESAIN DAN AKADEMI DESAIN

2. 1. BATASAN PENGERTIAN JUDUL

Judul : * Akademi Desain, Program Studi Desain Grafis, Desain Fotografi dan Desain

Interior ” di Yogyakarta.

Akademi

Desain

Program
Studi
Grafis
Fotografi

Interior

. perguruan tinggi kejuruan (militer, desain, seni, industri pariwisata.

bahasa asing dan sebagainya). ”

. berasal dari kata design (de-sign) sebagai kata kerja memiliki

beberapa arti antara lain ; 1. Memperhitungkan masak-masak,
menemukan sesuatu yang baru untuk menjawab permasalahan yang
ada; menyusun misalnya untuk satu strategi; 2.Menggambarkan suatu
rencana dengan bahasa gambar, sketsa, atau dengan media lain.; 3.
Mempunyai keinginan satu tujuan atau keinginan membuat sesuatu

secara terencana; 4.Menciptakan desain-desain. ¥

: suatu tujuan yang sudah direncanakan.”

: belajar atau mempelajari.’’

: berasal dari kata grafik (graph) yang berarti coretan, tanda bentuk.*!
: yang berhubungan dengan gambany/ alat memotret.'”

: yang berhubungan dengan penataan ruang dalam, dari sebuah

bangunan atau gedung.*®

Pengertian Menyeluruh,

Jadi Akademi Desain, Program Studi Desain Grdfis, Desain Fotografi dan

Desain Interior, merupakan suatu perguruan tinggi kejuruan yang memberikan

pendidikan di bidang desain yang menjadikan mahasiswanya seorang ahli dalam

N9 101213 D Soetarman, ST. Arifin, GB.Yuwono, Kamus Praktis Bahasa Indonesia, Indah,
Surabaya, 1988
» 1) . Dwi Marianto, Ph.D, Desain Grafis Profesional yang Bervisi Budaya, Teknologis dan
Estetis, Katalog Pameran Desain Grafis, 1996
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merencanakan sesuatu baik berupa coretan, tanda, bentuk dengan bahasa gambar dan
media lainya, sehingga mampu menciptakan lapangan pekerjaan kususnya di bidang

grdfis, fotografi, dan interior serta menekuni hobinya menjadi suatu usaha.

2. 2. SEKILAS PERKEMBANGAN DESAIN

Sebelum membahas mengenai pendidikan desain, sebaiknya kita mengerti
beberapa hal yang ada dalam desain itu sendiri. Desain telah menjadi kata baku dalam
bahasa Indonesia untuk “design” dalam bahasa Inggris design dipakai sebagai kata
kerja dan kata benda , sebagal kata kerja design berasal dari bahasa Perancis
“desseing” yang berarti tujuan atau rencana. Sedangkan dalam kamus karya Echols
dan Shadaly dikatakan bahwa design antara lain berarti model, pola, tujuan (kata
benda) dan merencanakan (kata kerja). Jadi secara harfiah desain adalah suatu tujuan
yang mengandung cara.

Perkembangan pengertian desain selalu ditafsirkan oleh berbagai kelompok
berdasarkan nilai quna dan prioritas perbidangan setiap profesi. Beberapa pengertian
yang perlu dicatat adalah :

1. Desain adalah lompatan pemikiran dari kenyataan sekarang ke arah

perkembangan kemungkinannya di masa depan.

2. Desain adalah kegiatan kretaif yang membawa perubahan. ¥

Pengertian di atas muncul dari masyarakat yang telah mengalami perubahan besar-
besaran dari cara hidupnya. Masyarakat barat yang telah syarat luapan keberhasilan
ekonomi, luapan industri, luapan teknolog dalam menghadapi rasionalitas yang tinggi.
Sementara itu masih ada beberapa permasalahan yang menyatakan bahwa desain
adalah seni, desain adalah etetik atau hal-hal yang berkaitan dengan keindahan.
Sebagai seni desain adalah aktivitas dalam seni rupa yang berkaitan erat dengan
teknologi yang menghasilkan bentuk objek yang bemilai sesuai dengan kebutuhan
masyarakat.

Lain halnya yang diungkapkan oleh M Dwi Marianto, Desain berasal dari kata
design (de-sign) sebagai kata kerja memiliki beberapa arti antara lain ; L
Memperhitungkan masak-masak, menemukan sesuatu yang baru untuk menjawab

permasalahan yang ada; menyusun misalnya untuk satu strategi; 2. Menggambarkan
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suatu rencana dengan bahasa gambar, sketsa, atau dengan media lain; 3. Mempunyai
keinginan  satu tujuan atau keinginan membuat sesuatu secara terencana:; 4.
Menciptakan desain-desain. **

Beberapa hal yang berkaitan dengan bidang desain antara lain adalah
Percetakan (grafis), Periklanan, Fotografi, Komputer Grafis, Desain Interior, dan
ilustrasi. Dalam tahun-tahun terakhir ini istilah “desain yang baik” telah mendapat arti
yang baru, lebih dari arti yang sebenarnya; hal ini adalah hasil suatu program gabungan
vang disponsori oleh “ Museum Seni Modern” dan “ Bursa Barang Chicago”.
Demikian hebatnya perkembangan suatu ide jika didukung oleh publisitas yang
efektif.’® Dari ungkapan sejarah membuktikan bahwa dari pertumbuhan ekonomi dan
daya beli masyarakat, kebanyakan orang lebih menuntut kualitas. Desain adalah satu
diantara hasil karya tangan yang terbilang ‘berat’, dan dapat menciptakan kenikmatan
pada manusia. "

Seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi, desain grafis tidak lagi
merupakan produk eksklusif, tetapi lebih banyak hadir sebagai barang fungsional,
hampir semua kehidupan kita dikelilingi oleh produk-produk desain. Begitu bangun
tidur, ingin tahu jam berapa saat itu, kita bertemu dengan dengan desain grafis pada
jam tangan kita. Ingin tahu tanggal dan hari apa sekarang ini, kita harus bejumpa
dengan desain grafis pada kalender sampai saat baca koran dan nonton TV kita tidak
lepas dari produk desain grafis. Barang-barang keperluan sehari-hari tersebut seakan
berlomba merebut perhatian dan menanam image ke benak konsumen dengan desain
grafisnya.

Di Indonesia desain lebih cenderung kepada suatu seni yang di dalammnya jika
dikaitkan dengan kedudukanya sebagai suatu ilmu pengetahuan dibagi :

a. Disain Interior

Yaitu suatu disiplin ilmu yang mempelajjari dan merencanakann bagian dalam
sebuah bangunan untuk menampung aktivitas manusia dalam lingkungan arsitektur,

demi tercapainya kualitas lingkungan hidup yang lebih tinggi.

) Sachari, Agus, “Desain Gaya dan Realitas”, Rajawali, Jakata, 1986

19 M. Dwi Marianto, Ph.D, Desain Grafis Profesional yang Bervisi Budaya, Telnologis dan Estetis,
Katalog Pameran Desain Grafis, 1996

1917 A gus Sachari, Antara Seni, Desain, Teknologi, Konflik dan Harmoni, Nova, Bandung, 1987
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Dari hal tersebut dapat kita simpulkan mengenai desain interior di dalam

keduidukannya sebagai ilmu pengetahuan melalui diagram berikut:

MENAMEUNG
MEMPELAAR! DAN AKTIFITAS MANUSIA
MERENCANAKAN CALAM RUANG
BAGIAN DALAM HASIL KARYA
DESAIN BANGUNAN ARSITEXTUR
INTERIOR P/ N~ ek
ERR IR WA IR R DN R '!;
i TERCAPAINYA HUALITAS LINGKUNGAN
; HIDUP YANG LEBIH TINGGI
: PRUDUK | 3
INTFRIOR |
Gambar 1. 1

Dtagram Desain Intertor , Kedudukanya delem mu Pengetchuan
Sumbaer : pemikiren

b. Desain Product.

Yaitu suatu disiplin ilmu yang mempelajari dan merencanakan benda pakai
trimatra dari yang paling sederhana yaitu perlengkapan angota badan sampai yang
paling komplek seperti perlengkapan kedokteeran, alat transport dan lain-lain. Untuk
kermudian diproduksi secara industri, desain product menekankan perhatian utamanya
pada hubungan produk antar pemakai , yaitu hubungan timbal-balik yang melibatkan

pertimbangan faktor manusia, keselamatan, kenyamanan, estetis.

Gambar if.2
Telepon, televisi, mesin tik dengan bentuk yang lebih praktis dan sederhana. Karya para desciner produk.
Sumber : Agqus Sachari, “Antara Seni , Desain dan Teknologi”, 1987.
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Dari hal tersebut dapat kita simpukan mengenai desain produk di dalam

keduidukannya sebagai ilmu pengetahuan melalui diagram berikut:

DESAIN
PRODUK

DIFRCDUKS! !
SECARA INDUSTRI -«(ﬁ_&w aso  sos oo

MEMPELAJARI DAN
MERENCANARAN
BENCA rPAKAL
TRIMATRA

TERCAPAINYA RUALITAS FAKTCR
MANUSIA, KENYAMANAN, KESELAMATAN,
ESTETIS

Gembar 1. 3
Dicgrem Descin Produk , Kedudukenya deicm Imu Pengetchuen
Sumber : pemikiren

¢. Desain Komunikasi Visual dan Desain Grafis

Yaitu suatu disiplin ilmu yang mempelajari dan merencanakan penyampaian

pesan kepada masyarakat, hasil-hsil desain grafis dapat dicapai dalam berbagai bentuk

pengungkapan . Bentuk tersebuut dapat dikelompokkan menurut kaitanya dengan sifat

kegunaannya vaitu :

1.

Yang berhubungan dengan informasi dan promosi (poster penyuluhan,
brosur, laporan tahunan, pameran, kalender, iklan, rambu-rambu dan lain-
lain)

Yang berhubungan dengan identitas (logo/lambanag, kepala surat, grafis
kendaraan, dan peralatan lain yang dirancang untuk menampilkan identitas
seseorang maupun lembaga atau perusahaan.

Yang berhubungan dengan penerbitan (perwajahan, tata rupa, majalah,,
surat kabar)

Yang berhubugan dengan dekorasi (gambar-gambar dan wama-wama
sebagai daya tarik dari berbagai barang produk atau penggerak lingkungan
hidup baik di dalam maupun di luar lingkungan bangunan.

Yang berhubungan dengan kemasan (gambar-gambar pada kemasan botol,

kaleng, plastik pembungkus produk industri)
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karya mchesiswe LPK Visi desan Yogyckarta

Sumber : Visi Descin Yk.

Dari hal tersebut dapat kita simpulkan mengenai desain komunikasi visual dan desain

grafis di dalam keduidukannya sebagai ilmu pengetahuan melalui diagram berikut:

DESAIN
KOMUNIKAS]
VISUAL DAN

DESAIN GRAFIS

T

YANG BERHUBUNGAN
DENGAN INFCRMAS!

DENGAN [DENTITAS

YANG BERHUBUNGAN

YANG BERHUBUNGAN
NFENGAN PENFRRITAN

YANG BERHUBUNGAN
DENGAN DEXCRAS]

DENGAN KEMASAN

YANG BERHUEUNGAN

TERCAPAINYA INFORMAST YANG DITAWARKAN
KEPADA PEMARAI CESAIN

Gembar 1. 5

Diagram Descin Komunikest Visud dan Desain Grafis , Kedudukanya delem llmu Pengetchuan

d. Desain Tekstil

Sumber : pemlkiren

Yaitu suatu disiplin ilmu tentang perancangan dan pengembangan produk tektil

dari segi fungsi, terbagi menjadi :
o Desain tekstil untuk busana (istilah lain desain mode)
o Desain tekstil untuk ruang dalamy/interior.

o Desain tekstil untuk perlengkapan rumah tangga,
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o Desain tekstil untuk keperluan olah raga, militer, pramuka, alat- alat berat. dan

sebagainya.

Gembar 1.6

Produk teksti! yang sangat erat hubunganyc dengan
Desain Mode yeng merencanakan bentuk-bentuk tekstile
Yeng sesudi.

Sumber : Booklet, Desain Mode” Yogya Descin School’

Dari beberapa keterangan di atas dapat kita simpulkan mengenai desain tekstil di dalam

keduidukannya sebagai ilmu pengetahuan melalui diagram berikut:

DESAIN TEKSTIL

CESAIN TEXSTIL IINTUK BUISANA
(DESAINMCEE)

CESAIN TEASTIL UNTUR RUANG
DALAM/NTERICR

DESAIN TEXKSTIL UNTUK
DEDt CARWADAN O MAald TANRA

DESAIN TEXSTIL UNTUK
KEPENTINGAN OLAH RAGA,
MILITER, ALAT BeRAT, CSB

TERCAPAINYA FUNGS! CARl KEBUTUHAN
KEINDAHAN RUANG, BENCA ATAU JASMANI

Gambar If. 7
Dtagram Descin Tekstl, Kedudukanya dalam Imu Pengetchuan
Sumber : pemikiran
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2. 3. SIFAT DESAIN

Proses perancangan dalam desain tidak hanya bertumpu pada akal sehat, intuisi
atau pengalaman empirk, dan kotemplasi seseorang. Masalah vang dihadapi dalam
desain cukup luas oleh karena itu sebuah desain selalu memiliki sifat fleksibel dalam
menerima informasi. Dari informasi yang ada merupakan alat untuk memroses,
sedangkan masalah yang ada merupakan subjek untuk diproses. Pemroses dari kedua
hal tersebut adalah pendesain, hasil interaksi ketiga unsur ini tergantung dari informasi
yang mewadahi misalnya teknik. pasar, sifat pengguna, lokasi dan lain-lain. Selain itu
juga subjek yang diprosespun harus diidentifikasikan dengan jelas, dan pendesain periu

mempunyai kualitas yang mewadahi untuk mampu mengolah masukan informasi.

2. 4. UNSUR-UNSUR YANG TERLIBAT DALAM DESAIN

Sebuah desain tidak mempunyai fungsi dan makna bila ia berdiri sendiri karena
sebuah desain sangat komplek dalam penciptaanya, sesuai dengan sifat desain sendiri
yang fleksibel dalam menerima masukan informasi. Sehubungan dengan hal tersebut
sebuah desain mencakup unsur-unsur yang sangat berpengaruh terhadap hasil karya
desain sendiri. Unsur-unsur yang terlibat dalam desain ini adalah semua unsur yang
melibatkan antara terjadinya sebuah produk desain yang didptakan oleh desainer dan
digunakan oleh pengguna desain. Dari hal tersebut hubungan antara sebuah produk

desain dan penerima desain dapat dilihat dari diagram di bawah ini:

HORISON YANG BERTEMU
KARYA‘”‘N
= /\ T
o] o
@ 2
x n
T Z
YANG BERKARYA YANG MENERIMA
(PRODUSEN) (KONSUMEN)
Gambar 1. 8

Sumber : Widagdo, Horison Desainer Dan Pengguna, 1993

Unsur-unsur tersebut saling berpengaruh antar satu dengan yang lain dimana
sebuah desain dapat diterima oleh pengguna desain{produk) , apabila sesuai dengan
kepentingan pengguna desain, begitu pula pencipta desain dapat menghasilkan produk
yang bermutu apabila bisa mengerti kepentingan dari pengguna. Hal tersebut dapat
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dilihat dalam diagram adanya penghubung berupa horizon antar pengguna dan
pencipta(produsen).

Dari hal tersebut masih ada lagt beberapa yvang mempengaruhi dari kedua
unsur tersebut yaitu antara produsen dan konsumen, menyangkut karya dan
penciptaan serta proses dari pemikiran karya tersebut yang hal tersebut sedikit banyak
dipengaruhi oleh adanya kegiatan belajar baik melalui pendidikan formal maupun

informal dengan melihat sekitarnya.

INFORMASI DESAIN PENDIDIKAN
DESAIN
i Jf{x
i
]
3 }
: CIPTAAN MURN
3 FORMAL
i INFORMAL
KEPENTINGAN PASAR  [iiisiiias] Bt oo
.Gambar 1. 9

Hubungen karye dengan desdner dan aspek pendukung,
Sumber : hasil pemikiran

2. 5. PENDIDIKAN DESAIN
2. 5. 1 Pengertian Pendidikan

Batasan pengertian pendidikan yang dikemukakan oleh para ahli tergantung
dari sudut pandang yang dipergunakan dalam membeni arti pendidikan, sudut
pandang ini dapat bersumber dari aliran falsafah, pandangan hidup, ataupun ilmu-ilmu
yang berkaitan dengan tingkah laku manusia. Sejalan dengan itu, berbagai pengertian
definisi telah banyak dikemukakan para ahli, diantaranya sebagai berikut:

Pengertian dari Dictionary of Education menyebutkan bahwa pendidikan ialah
proses, di mana seseorang mengembangkan kemampuan, sikap dan bentuk-bentuk
tingkah laku lainya di dalam masyarakat di mana ia hidup, proses sosial di mana orang

dihadapkan pada pengaruh  lingkungan yang terpilih dan terkontrol sehingga ia dapat
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memperoleh atau mengalami perkembangan kemampuan sosial dan kemampuan

individu yang optimum.
Dari uraian tentang pendidikan tersebut dapat disimpulkan bahwa :

a. Pendidikan adalah aktivitas dan usaha manusia untuk meningkatkan kepribadian
dengan jalan membina potensi-potensi pribadinya, rohani (pikir, karsa. rasa, cipta

dan budi nurani) dan jasmani (panca indra, serta ketrampilan-ketrampilan).

b. Pendidikan juga berarti lembaga yang bertanggung jawab menetapkan cita-cita
tujuan pendidikan, isi, sistem dan organisasi pendidikan. Lembaga- lembaga ini

dapat meliputi keluarga, sekolah dan masyarakat.
Ruang lingkup pendidikan meliputi :

a. Pendidikan Informal
Pendidikan yang diperoleh seseorang di rumah dalam lingkungan keluarga atau
lingkungan sehari-hari, pendidikan ini berlangsung tanpa organisasi tetentu yang
ditunjuk sebagai pendidik tanpa suatu program yang harus diselesaikan dalam
jangka waktu tertentu, namun demikian pendidikan ini sangat penting bagi

pembentukan priibadi seseorang.

b. Pendidikan formal
Pendidikan yang mempunyai bentuk atau organisasi tertentu sepenti terdapat pada

sekolah dan univerrsitas.

¢. Pendidikan non formal
Pendidikan ini meliputi berbagai bentuk pendidikan yang diselenggarakan sengaja
tertib, terarah dan berencana di luar kegiatan persekolahan (pendidikan formal)

2. 5. 2. Pengertian Pendidikan Desain

Pendidikan desain adalah pendidikan yang diselenggarakan baik oleh
pemerintah, pihak swasta, maupun masyarakat yang bergerak dalam bidang desain
baik berupa pendidikan formal, maupun non formal, yang bertujuan mendidik siswanya
agar bisa trampil dan mampu mendesain sesuai dengan pendidikanya di lembaga

pendidikanya dan beberapa informasi yang diperoleh dari sekitamya. Keberhasilan
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dari pendidikan desain sangat tergantung dari lembaga pendidikan dalam mengolah
program studi dan menetapkan sistem pendidikan yang dilaksanakan, serta fasilitas
penunjang yang mewadahi dalam praktek desain dan  kerja dalam studio untuk

kemudian di terapkan di lapangan.

PENDIDIKAN pemerintah
s swasta
Pendidikan formal . .
dalam desain , Sistem pendidikan
studi / '——:> Fasilits pendidikan
Jurusan
Pendidikan non formal
dalam desain LTINS AN I S Tena@ Pendldlk

Gambar II. 10
Skema pendidiken descn den hubungan pendirt pendidikan descin,
Sumber : hasil pemilkiren

Dari diagram diatas kita dapat melihat bahwa pendidikan desain sangat
ditentukan oleh pemenuhan fasilitas serta program studi yang dijalankan. Hal tersebut
tentunya tidak akan terwujud dengan baik jika tidak ada hubungan yang baik antara
pemerintah dan swasta dalam upaya menentukan program pendidikan dan pemenuhan
fasilitas dalam ujud fink and match untuk menghasilkan lulusan yang bermutu dan siap
dalam pemenuhan dunia kerja saat ini selain mampu menciptakan lapangan kerja

sendiri.

2. 5. 3. Pendidikan Desain Di Indonesia

Pendidikan desain di Indonesia dibag dalam dua jenis pendidikan yaitu
pendidikan formal dan pendidikan non formal dari jenis tersebut menggunakan sistem
yang berbeda baik penyelenggara maupun kegiatan yang dilakukan di dalam sistem
pendidikanya.

Laporan Tigas Akbir
Suémyono 94 3401258




ARADEMNT DESATZ D7 ?04?,{%427,\} B L L 0

2. 5. 3. 1. Pendidikan Formal Dalam Desain

Pendidikan ini berada dibawah Fakultas Seni Rupa dan Desain yang
kebanyakan diselenggarakan oleh pemerintah. Lembaga yang mengadakan program
studi seni rupa dan desain antara lain ISl Yogyakarta, Jurusan seni rupa ITB,
Universitas Udayana, Universitas Trisakti, Institut Kesenian Jakarta, Universitas 11
Maret. Dari lembaga pendidikan tersebut khusus untuk jurusan desain terbagi dalam
program studi Desain Interior, program studi Desain Produk, program studi Desain
Komunikasi Visual atau Desain Grafis dan Desain Tekstil . Dari pendidikan formal yang
ada tersebut masih menggunakan pola pendidikan Strata satu (S1) dengan jenjang
waktu pendidikan 4,5 tahun, dengan 2 semester per tahun, program kulikuler yang
dilaksanakan 9 semester, 1 semester 6 bulan.

2. 5. 3. 2. Pendidikan Non Formal Dalam Desain

Pendidikan ini diselenggarakan oleh masyarakat dengan cirikhas tertentu baik tujuan
yang ingin dicapai mupun materi dan metode belajar mengajar yang diterapkan. Sesuai
dengan drikhas pendidikan non formal lembaga pendidikan ini hanya mewadahi satu
atau dua program studi desain yang ada dalam lembaga pendidikan desain formal .
Program studi yang diwadahi merupakan program studi yang paling banyak
peminatnya, karena walau bagaimanapun lembaga pendidikan non formal ini erupakan
lembaga pendidikan yang diselenggarakan oleh masyarakat untuk mencari keuntungan.
Dari satu atau dua program studi tersebut dikembangkan sesuai kebutuhan masyarakat.
Pendidikan ini kebanyakan berbentuk lembaga pendidikan kejuruan, misalnya yang
ada di yogyakarta sendiri misalnya [PK Visi Desain, YDS, MSD, yang lainya misalnya
di Bandung ada PPDB dan beberapa di Bali.

Pendidikan non formal ini dalam penyelenggaraan pendidikanya juga
menyederhanakan bidang ajaranya sehingga penyampaian programnya juga lebih
singkat sekitar satu sampai dua semester setara D1 pada jenjang pendidikan formal.
Materi yang disampaikan meliputi bidang keahlian dimana 25% merupakan teori dan

75% praktek, dengan metode 2 arah .

Laporan Tugas Akfir
Suparyono 94 340 125




ARADEM T DESATL DT ?06;?,4%427,4 26

2. 5. 4. Masalah Yang Dihadapi Dalam Pendidikan Desain

Masalah yang paling utama dan global dalam bidang desain adalah mutu
desain yang dihasilkan dari sasaran peringkat kualitatif yang didinginkan dan
diperlukan dari lulusan proses pendidikan desain. Hal ini menyangkut perencanaan
dan penyediaan tenaga kerja di Indonesia, sampai saat ini banyak pihak dalam
merencanakan pola pendidikan desain tidak dipadukan dengan perencanaan tenaga
kerja sehingga timbul kesenjangan diantar keduanya.

Mengenai mutu lulusan dari lembaga pendidikan desain sangat berhubungan
erat dengan pengembangan kreativitas dari anak didik yang pada akhimya akan
menentukan pemecahan masalah-masalah yang dihadapi para disainer nantinya akibat
dari mutu pendidikanya. Berkembangnya jaman sangat berpengaruh bagi penemuan
media baru dari para disainer yang selalu aktif meningkatkan ketrampilannya.
Pengembangan kreaivitas ini merupakan masalah baru untuk dapat menciptakan para

disainer yang bermutu.

2. 5. 5. Studi Kasus Pendidikan Desain.

a. Modern School of Design di Yogyakarta.

MSD adalah salah satu lembaga pendidikan yang bergerak pada bidang desain
terutama desain grafis, desain interior, seni lukis dan fotografi. Dari empat program
studi tersebut MSD bertujuan mencetak siswanya menjadi seorang yang profesional
dalam bidang seni dan desain. Jenjang pendidikan yang dilaksanakan adalah dua
tahun dengan empat semester. Diantara program studi tersebut dapat dilihat materi

yang diajarkan sebagi berikut.

1. Desain Grafis

Program studi ini bertujuan mendidik mahasiswanya menjadi Disainer Crafis
Profesional yang mampu mengisi kebutuhan dunia usaha grafika dan periklanan
sehingga terampil dan siap bekerja.

Kurikulum yang dilaksanakan disesuaikan dengan kebutuhan dunia grafika dan

periklanan agar mahasiswa mampu mmemanfaatkan program komputer, mampu
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membuat desain dari berbagai media cetak (brosur, katalog, poster, iklan. buku.

majalah, surat kabar dll.), menguasai cetak foto komputer.

SEMMESTER [ © - SKS SEMESTER Il SKS
1. Desain Grafis | 6 1. Desain Grafis Iil 6
2. Grafis Komputer | 4 2. Pen. Naskah lklan 2
3. llustrasi | 3 3. llustrasi Desain 4
4. Fotografi Dasar 4 4. Fotograi Disain 6
5. Nirmana 3 5. Animasi Komputer 4
SEMMESTER - SKS SEMESTER IV SKS
1. Desain Grafis Il 6 1. Desain Grafis [V (TA)
2. Grafis Komputer [l 4 2. Visual Merchandising
3. llustrasi {i 3 3. KKL 6
4. Fotografi Komersial 5
5. Repro Grafika 2

Tabd [I.1 KURIKULUM DESAIN GRAFIS MSD
Sumber : Katdlog MSD, 1998

aSLiIcin .
SILVERSTONE® -

DoTYniR

Gamber If. 11
Beberapa kegiatan desdn grafis dan karyenya di MSD Yk.Sumber : Katclog MSD

2. Desain Interior
Program studi ini bertujuan mendidik mahasiswa agar mampu mendesain dan
melaksanakan pekrjaan interior secara profesional di bidang perancangan interior
rumah tinggal dan bangunan umum.

Kurikulum yang disusun mengacu pada bidang usaha interior agar mahasiswa
mampu mendesain gambar dan komputer, penyajian disain yang menarik berupa
gambar perspektif dan maket, sampai perhitngan biaya. Juga mengenai pekerjaan

pertamanan dan mebel.
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SEMMESTER | : SKS SEMESTER I SKES
1. Desain Interior [ » 6 1. Desain Interior [II 6
2. Desain Mebel | 4 2. Desain Mebel [l 4
3. Gambar Teknik 3 3. Fotograf 3
4. Nirmana 3 4, Pengetahuan Bahan 3
5. Komputer | 4 5. Komputer I1l 4
6. Pengantar Arsitektur 2
SEMMESTER |i SKS : " SEMESTER IV SKS
1. Desain Interior II h 6 1. Desain Interior [V (TA) 8
2. Desain Mebel 11 4 2. Desain Pertamanan 4
3. Desain Dekoratif 3 3. Manajemen Proyek 2
4. Teknik Presentasi 3 <. Shop Drawing 4
5. Komputer 1l 4

Tabel if. 2 KURIKULUM DESAIN INTERIOR MSD
Sumber : Ketclog MSD, 1998

3. Fotografi

Program studi ini bertujuan mendidik mahasisswa menjadi fotografer

profesional dan kreatif. Kurikulum yang ada disusun agar setiap mahasiswa mampu

menghasilkan karya foto seni dan foto komersial yang kreatif, arstitik, dan sempurna.,

baik di studio maupun out-door. Selain mampu mengolah foto hitam putih dan

brrwarna juga dengan berbagai teknik mengolah foto dengan komputer, sesuai dengan

it SEM (SKS iR SEMESTEROF SKS
1. Fotografi 1 6 1.Fotografi I 6

2. Kamar Gelap | 3 2. Kamar Gelap li 4

3. Tata Cahaya 3 3. Foto Studio Il 3

4. Komposisi Fotografi 3 4. Foto Model 1l 3

5. Nirmana | 3 5. Foto Digital 3

6. Sketsa 2 6. Nirmana [l 3
L SEMMESTER I . CSKS i T SEMESTERV SKS
'1.Fotograi I 6 1. Fotografi IV (TA) ’ 8

2. Kamar Gelap II 3 2. Program Slide

3. Foto Studio | 3 3. KKL

4. Foto Model | 3

5. Komputer 2

6. Foto Jurnalistik 3

Tabel I1. 3 KURIKULUM DESAIN FOTOGRAFI MSD

Sumber : Katdlog MSD, 1998
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b. NCSU School of Design di Utara Calorina U.S'®

Lembaga pendidikan ini didirikan khusus untuk program studi desain grafis
vang mempelajari desain grafis dan kerja di bidang studio. Kurikulum vyang
dilaksanakan adalah mendidik mahasiswanya agar bisa memberi solusi dan pemecahan
program terhadap desain yang akan dibuat, termasuk di dalamnya fotografi, videografi,

monsiongrafi dan program-program komputer.

CLoHCFressman Year .o ‘
v F"a!l.‘ B S .Sp;'ing
Grapic Desaign Studio &cr Grapic Desaign Studio 11 6cr
Imaging for Grapic Desaign | 3er Imaging for Graphic Desaign [ 3erx
Imaging | Lab Ocr Imaging Lab I Ocr
Thypography [ 3ar Thypography [l 3a
Thipography | Lab Ocr Thipography Il Lab Ocr
Basic Science Elective 3er Basic Science Elective 3er
Basic Science Lab ler Basic Science Lab 1o
i JumoxYear e s s
: Fall 8 ERRRERTIINREREIS R Y sp"ng ¥
Grapic Desaign Studio 11 bcr Advanced Design Studio 6cr
Imaging for Grapic Desaign I 3ar Grapic Design Production 3a
Imaging !If Lab Ocr Grapic Design Production Lab Ocr
Thypography III 3er History of Graphic Design 3er
Thipography I Lab Ocr Design Elective 3a
Social Science Elective 3er Social Science Elective 3cr
Fal ‘Spring
Advanced Design Studio 6cr Advanced Graphic Design Studio 6cr
Design Elective 3cr Math/Natural Science / science, Technology,
Natural Science Electivite 3er Society Elective 3ar
Writing/Speech/Foreign Language 3ar Humanities/ Social science Elective 3er
Humanities/ Social science Elective 3a
Tabel II. 4 KURIKULUM NCSU
Sumber : “School of Design Service and Fecifities” http:// www?2 nosu.edw/ncsw/design
12 «School of Design Service and Fadlities” hitpy/ www2.nesu.edu/ncsu/design
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c. Pusat Pendidikan Desain Bandung

Lembaga pendidikan ini membuka tiga program studi desain yaitu program
studi desain mode, disain grafis dan desain interior. Sistem pendidikan yang diterapkan
adalah dengan menggunakan beberapa tingkat pendidikan yaitu tingkat dasar, trampil
dan mahir. Lama pendidiikan yang dilaksanakan adalah enam bulan dengan dua kali
tatap muka dalam seminggu dengan tatap muka 2,5 jam tiap tatap muka.

Kurikulum yang diajarkan meliputi ketrampilan dalam bidang desain dan
bentuk-bentuk desain dan aspek penunjang desain ilustrasi dan lain-lain. Adapun

kurikulum yang dilaksanakan pada PPDB adalah sebagai berikut :

Desain Mode Desain Grafis Desain Interior
Pengantar Desain Pengantar Desain Grafis Pengetahuan Interior Desain
Grafis Elemen Desain Element Seni
Bidang Bentuk Grafis Desain grafis
Warna Bidang Bidang
Teksture Bentuk Bentuk
Motif Warna Ruang
Komposisi Teksture Warna
Anatomi Komposisi Tekstur
Aspek Desain Nirmana 2D dan 3D Teknik Gambar
Prinsip Dasar Desain Eksplorasi Warna Perspektif
llustrasi Thypografi Ergonomi

Drawing Anthopometri
Teknik Gambar Pengelola Model
Kons. Estetika

Tabel II. 5 KURIKULUM PPDB
Sumber: Sekolah Desain, 1995

2. 5. 6. Kesimpulan Tentang Pendidikan Desain.

Dari studi kasus dari beberapa lembaga pendidikan desain ini dapat
disimpulkan bahwa sebuah lembaga pendidikan desain agar bisa berkembang dan
memenuhi target dalam bidang pendidikanya yaitu menyediakan tenaga keja yang siap
pakai harus memiliki beberapa fasilits pelayanan yang sangat diperlukan di dalam
pembentukan pribadi seorang desainer, tidak ketinggalan pula sistem informasi yang

mewadahi tentang sebuah desain dan perkembangannya baik di dalam maupun di luar
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negri. Fasilitas pendukung lainya yang sangat diperlukan adalah ruang-ruang studio
kerja lengkap dengan peralatanya sesuai dengan perkembangan teknologi desain saat
ini, laboratorium Komputer dan proses desain, adanya ruang pamer(galery) sebagai
ajang memperkenalkan karya siswa dan memperkenalkan dengan masyarakat.

Peran serta dari pihak swasta dan m@arakat juga sangat mendukung dalm
peningkatan mutu sebuah lembaga pendidikan desain terutama dalam penyediaan
sarana dan prasarana pendidikan dan pendekatan terhadap dunia kerja. seperti konsep
ang diterapkan pemerintah vaitu link and match. Sehingga dalam praktek kerjanya
dapat diterapkan pula dual system yaitu mendekatkan peserta didik dengan dunia kerja
tanpa memerlukan latihan kerja lagi pada tempat lai, karena pihak swasta telah masuk
dan memberikan latihan langsung . keuntungan lain yang diperoleh yaitu pihak swasta
dapat menilai secara langsung para desainr yang berbakat di bidangnya dan bia

dikembangkan tanpa harus diadakan seleksi dari luar.

2. 6. AKADEMI DESAIN DI YOGYAKARTA
2. 6. 1. Fungsi
Fungsi dari kegiatan akademi ini adalah :
1. Mewadahi kegiatan di bidang desain grafis, fotografi desain dan desain interior
secara profesional sesuai dengan perkembangan dan tuntutan jaman .
2. Sebagai media komunikasi antara unsur pendidikan dan peminat desain baik

sebagai penyaji maupun sebagai pemakai (konsumen)

2. 6. 2. Status dan Tujuan

Akademi desain ini merupakan lembaga pendidikan formal yang bertujuan
mendidik mahasiswanya dalam bidang ketrampilan desain, agar bisa menjadi desainer
yang profesional dan mampu mengembangkan bakatnya dalam bidang desain dan
menjadikahya sebagai ajang kreatifitas yang bisa mengembangkan hobi sebagai suatu
usaha dan lapangan kerja, sehingga diharapkan lulusan dari Akademi Desain di
Yogyakarta ini memiliki kemampuan yang cakap, trampil, dan kreatif berkarya dan

menguasai teknologi modern dan profesional.
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Sasaran dari pendidikan Akademi Desain ini adalah lulusan SMU sederajat
yang ingin mengembangkan bakatnya dalam desain khususnya desain grafis, fotograpi
desain dan desain interior untuk menjadikan dirinya sebagai tenaga kerja yang siap

pakai sesuai dengan tuntutan jaman.

2. 6. 3. Program Pendidikan

a. Program studi yang ditawarkan tiga program studi yaitu program studi desain
grafis, program studi desain interior, dan program studi desain fotografi.

b. Kurikulum yang dilaksanakan berdasarkan kurikuum dari beberapa lembaga
pendidikan desain yaitu 75% praktek dan 25% teori dengan ditambah mata kuliah
umum .

¢. Lulusan yang diharapkan dapat berkerja sebagi sorang desainer baik desain grafis,
fotografi maupun desain interior.

d. Lama pendidikan yang dilakukan adalah tiga tahun dengan enam semester dan dua

semester setiap tahun.

2. 6. 4. Materi Pendidikan _
Materi pendidikan yang dilaksanakan adalah pendidikan desain dengan lama
tiga tahun yang dibagi dalam beberapa pokok ajaran antar lain :
a. Mata Kuliah Dsasar Umum ( MKDU )
Yaitu mata kuliah yang wajib diikuti oleh semua mahasiswaprogram studi desain.
b. Mata Kuliah Dasar Keahlian { MKDK)
Yaitu mata kuliah dasar keahlian yang wajib diikuti oleh satu program studi sesui
dengan bidéng keahlian yang diterapkan.
c. Mata Kuliah Keahlian { MKK )
Yaitu mata kuliah praktek keahlian yang wajib diikuti oleh mahasiswa satu program
studi dalam rangka mencoba menerapkan pendidikan sesuai bidang yang diambil

agar lebih ahli dan mahir di bidangnya.
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2. 6. 5. Jenis Pengajaran
Pengajaran yang dilakukan meliputi beberapa kegiatan yang berhubungan
dengan desain yaitu :
a. Teori
Yaitu sistem pengajaran dengan beberapa teori desain dan perkembanganya.
c. Praktek

Yaitu kegiatan praktek desain di bidang program studi masing-masing
d. Penyajian akhir

Berupa tugas akhir bagi mahasiswa dengan praktek mendesain dari merencanakan

dan layout akhir.
e. Workshop

Sistem pengajaran dengan dunia kerjanya.

Dalam peningkatan informasi dan pengembangan dalam desain workshop sebagai
suatu jalan yang dapat ditempuh untuk mencetak desainer yang berrmutu dimana
mendekatkan pola pendidikan dengan dunia kerjanya.

Workshop mempunyai makna bengkel kerja yaitu wahana yang digunakan untuk
memproduksi barang. Dalam kaitanya dengan desain, workshop digunakan sebagai
tempat merancang bag desainer selanjutnya untuk memproduksi karya-karyénya.
Macam-macam workshop tergantung dominasi bidang kerja, workshop yan. bergerak
dalam bidang grafis maka dinamakan desin grafis, yang bergerak dalam interior
dinamakan desain interior.

Penggabungan workshop dengan dunis pendidikan merupakan wujud program
pemerintah yang dikenal dengan dual system yang memberi kesempatan peserta didik
untuk menerirﬁa informasi dan mengembangkan teori yang diterimanya sekaligus

praktek dalam dunia kerja.

Untuk mewujudkan hal tersebut, dapat diolah struktur dari lembaga bendidikan
desain yang akan direncanakan dengan memadukan sample dari sebuah Akademi

dengan Pendidikan desain yang telah ada sebagai berikut:
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Yayasan
Dewan Penyantun Senat Akademi
BPH
Direktur
PDirl |PDill | PDirlll SMPT
UPT Perpustakaan
Jurusan Jurusan Jurusan
Desain Desain Desain UPT K t
Grafis Interior Fotografi ompuler
STUDIO
UPT Penabitan
workshop Pusat Pengabdian
Masyarakat
Biro Administrasi umum Biro Administrasi Akademik
dan Kemahasiswaan
Bagian Adm.
Kemahasiswaan
5219::3 AC_‘;“ Sub. Bag Pnr. Dan
emi .
Bagian Umum Minat Bakat
Sub. Bag Regest.
Sub Bagian TU Sub Bag.KSJ. Mhs
Baagian Keuangan Sub Bag.UN dan b Baa. P
gl g Sub Bagian NIRM Supefjaggjarz:d/
Bendahara Kepegawaian
Sub Bag. Pend/ .
Pernbukuan Sub Bagian RT Pengajaran Subbag. Alumai
Gambar II. 12
Srukyur organiscst Keembagaan Akademt Descin
Sumber : sample dan hesil pemikiran
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Struktur organisasi di atas masih merupakan rangkaian kegiatan dari sebuah

Akademi Desain yang belum dikelompokkan secara lebih detail kedekatan fungsi dan

perannya dengan komponen lain maupun antar komponen kelembagaan. Karena pada

dasarnya strruktur organisasi merupakan gambaran secara makro tingkat kewenagan

dalam menjalankan tugas antara komponen kelembagaan dan hubungannya antar

sektor kelembagaan. Untuk memperjelas kedekatan fungsi dan pusat dari kegiatan

yang ada maka dapat dilihat pada diagram di bawah ini:

YAYASAN DAN BPH

DEWAN PENYANTUN

DESAIN GRAFIS
CESAIN FOTCGRAR
DESAIN INTERICR

BIRO

ADMINISTRASI

IIMIIM

KEPALA JURUSAN DAN
ADMINISTRASI JURUSAN

BIRO ADMINISTRASI
AKADEMIK DAN :
KFMAHASISWAAN “__;::_:ﬁ"

I SENAT
I MAHASISWA
l
i
PRAKTEKSTUDIO  [-iimommnmeny I
WORKSHOP I
UPT DAN
PERPUSTAKAAN [@= = = — — — —
Gambar I1. 13
Kedekatan Pola keglatan berdasar Struktur Organiscst
Sumber : hasil pemikiran
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2. 7. RENCANA PENGEMBANGAN

Sesuai dengan status dan tujuan ada dua usaha utama yang dijalankan yaitu di
bidang pendidikan dan pelayanan jasa desain. Untuk bidang pendidikan dibuat jurusan
desain grafis, fotografi dan desain interior. Karena kebutuhan akan desain meningkat
seiring dengan perkembangan ekonomi dan daya beli masyarakat. Sedang pelayanan
jasa dikhususkan untuk desain grafis , desain interior dan fotografi desain. Pelayanan
jasa di sini merupakan workshop, desain grafis berupa biro iklan (creative service
group) dan desain interior berupa biro konsultan interior yang melayani dua
kepentingan yaitu konsumen serta para siswa sebagai wahana latihan kerja secara
profesional di bidangnya. Sedangkan fotografi yaitu dengan praktek desain fotografi

untuk periklanan dan dokumentasi baik in-door maupun out-door.

2. 7. 1. Kajian Ketrampilan dan Kreativitas
Seperti yang dikemukakan sebelumnya bahwa isi sentral dunia pendidikan di

Indonesia adalah peningkatan sumber daya manusia khususnya penyediaan tenaga kerja
siap pakai. Dalam menciptakan tenaga kerja yang siap kerja hal utama yang harus
diperhatikan adalah peningkatan ketrampilan dari peserta didik yang disesuaikan dengan
kondisi kerja. Peningkatan di bidang desain tidak akan lepas dari peningkatan kreativias juga.
Sehubungan dengan itu dalam pendidikan desain ini ada dua sasaran pokok yaitu:

1. Peningkatan ketrampilan dan kemampuan anak didik.

2. Pengembangan kreativitas anak didik

2.7. 1. 1. Kajian Ketrampilan
Ketramp;ilan adalah keahlian atau kemampuan dalam suatu hal tertentu

Ketrampilan dalam bidang desain berarti kemampuan sesecrang untuk
mengkomunikasikan atau menuangkan ide-ide kreativitasnya dalam suatu karya.
Ketrampilan seseorang dipengaruhi oleh beberapa faktor:

1. Manusia (bakat dan minat),

2. Media (alat dan bahan untuk mengkomunikasikan ide dalam bentuk karya),

3. Kesempatan (banyak-sedikitnya melakukan latihan).

Laporan Tugas Ak
Suédr‘yono 94 340 125



Faktor manusia terutama bakat akan berpengaruh besar dalam pengembangan
ketrampilan seseorang. Seseorang yang memiliki bakat desain akan mudah ditingkatkan
dan minat akan berpengeruh terhadap keuletan seseorang dalam memperoleh
ketrampilan. Walaupun seseorang tidak berbakat tetapi ulet dalam  mengejar
ketrampilan maka suatu saat akan memiliki ketrampilan yang diharapkan dan hal
tersebut sangat ditentukan adanya frekuensi latihannya.

Faktor media sangat memegang peranan penting. Pengenalan terhadap
karakteristik media tertentu, seseorang dapat meningkatkan ketrampilannya. Seseorang
yang mahir dalam bidang komputer tentu akan mudah meningkatkan ketrampilannya
sebagai alat untuk mendesain. Dari hal tersebut dapat disimpulkan bahwa penguasan
media sangat berpengaruh terhadap penggunaan media sebagal alat
mengkomunikasikan ide. Dan hal tersebut juga sangat ditentukan oleh adanya
kesempatan berlatih.

Faktor kesempatan dalam berlatih merupakan faktor yang penting, seseorang
dengan terus menerua dan berkesinambungan dalam berlatih dapat mempercepat
meningkatkan ketrampilannya. Dalam pendidikan desain peningkatan ketrampilan
dapat dicapai dengan penyampaian program yang lebih mementingkan keahlian dan
penyederhanaan kurikulum sehingga memberikan kesempatan waktu yang lebih
banyak untuk berlatih, sesuai dengan kebutuhan dunia kerja.

a. Kemampuan Desain Grafis,

Untuk peningkatan kemampuan di bidang desain grafis ini ada beberapa hal
yang perlu dilakukan yaitu:

- Memahami wawasan desain grafis serta perkembangannya, baik di Indonesia
maupun di -luar negeri.

- Menyusun biaya produksi dalam pembuatan karya desain grafis dengan azas-azas
ekonomi.

- Kemampuan gambar lettering, perspektif, renderming, dan visualising.

- Mampu membuat karya desain grafis dengan berbagai alat dan bahan termasuk
kemampuan di bidang komputer, baik dua dimensi maupun tiga dimensi dan alat-

alat lainnya seperti air brush, cat minyak dan lain-lain. Mampu cetak mencetak
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yang meliputi mencetqak kertas, half tones dan dua tones, colour proofing dan lain-
lain.
Mampu membuat desain publikasi seperti iklan, brosur, katalog, poster, dan lain-
lain.

b. Kemampuan Desain Interior,

Untuk peningkatan dalam bidang desain interior ada beberapa yang perlu

dilakukan yaitu:

Memahami desain interior serta perkembangannya di Indonesia maupun di luar
neger,

Menyusun biaya produksi dalam pembuatan karya desain interior dengan azas-
azas ekonomi,

Kemampuan gambar seperti gambar teknik, presentasi gambar dengan berbagai
media komputer maupun media tangan.

Mengenal wama dengan baik, meliputi komposisi dan pemilihan warmna yang
sesuai,

Mampu membuat dengan pemilihan wama dan bahan yang ada di dalam negeri
dengan prinsip tampil produktif dan kreatif,

Kemampuan mendesain pertamanan, meubel, dan membuat model

i
Py 4 |
* |
i
|
;:i"

= 5
AN 20
et S 3
8

i

o

Gember 1. 14

Contoh karya yang menunjukkan kemempuan dalam mendesain dan mewamnaf( rendering ) Descin Interior
Sumber :YDS dan LPK Visi Desain Yk.
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Dari beberapa kajian di atas maka kurikulum yang akan dilaksanakan adalah sebagai
berikut

Kurikulum Program Studi Desain Grafis ]
No Mata Kuliah l Semester [ dmh
L IR [ v [V [ VI | SKs
A Mata Kuliah Dasar Umum (MKDU)
1. | Pendidikan Agama 2 ) 1 2T
2. | Pancasila 2 2T
3. | Kewiraan 2 [ 2T
B Mata Kuliah Dasar Keshlian (MKDK)
1. | Bahasa Inggris | 2 7 I ] ] I [Tom
2. | Bahasa Inggris il | b2 | \ T 27
3. | Bahasa Indonesia 2 ] | I 2T
4. | Nirmana 2D 3 | | | 3P
5. | Nirmana 3D | 3 [ | | 3p
6. | Metodologi Desain ; 2 ] ! 2,T
7. | Menggambar Desain | 3 | 3.P
8. | Menggambar Desain li 3 i 3P
9. | Estetika o 2 2P
10. | Tinjauan Desain 2 | 2/T
11. | Sejarah Seni Rupa Indonesia 2 J 2/T
12. | Sejarah Seni RupaBarat 2 i 2/T
13. | Komputer Dasar 2 2P
14. | Manajement Periklanan 2 2,T
15. | Teknik Presentasi [ [ 2 | I 2P
C. Mata Kuliah- Keahltan B : . o
1. | Desain Grafis i s 7 4 /P
2. | Desain Grafis [ 4 4 /P
3. | Desain Grafisill ! 6 6,/P
4. | Desain Grafis IV 6 6 /P
5. | Fotografi Dasar 3 3P
6. | Fotografi Desain 3 3P
7. | Komputer Grafis | 3 3P
8. | Komputer Grafis I 3 3P
9. | Komputer Grafis lll 3 3P
10. | lustrasi Desain | 3 3/P
11. | lustrasi Desain 1 3 kYid
12. | Metode Reproduksi Grafika | 3 3/P
13. | Metode Reproduksi Grafika Il 3 3P
14. | Perencanaan Media Periklanan 2 2/P
15. | Proses Komunikasi 2 2/T
16. | Tipografi 2 2P
17. | Penulisan Teks 2 2/P
18. | Psikologi Persepsi 2 2/pP
20. | Bahasa Gambar 3 3/P
21. | Kerja Profesi 4 4 /P
22. | Penyajian Akhir 6 6P
- Jumlah SKS . o 21 22 21 22 14 10 110
-Jumlah Matakulish Teort - 5 5 3 1 0 0 14
Jumlah Matakuliah Praktek - ' 4 4 5 6 4 2 25
Total Matakuliah : o 9 9 8 7 4 2 39
Tabel II..6 KURIKULUM PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
Sumber : Analisis dan tinjauan kurikadum LPK Visi ISTASD
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. - Kurikulurmn Program Desain Interior
No Mata Kuliah T Semester Jmbh
[ 1 1 1 ] i } v [ v [ Vi SKS
A - Mata Kuliah Dasar Umum (MKDU)
1. | Pendidikan Agama | 2 | | 2m
2. | Pancasila 2 2/T
3. | Kewiraan 2 2/T
4. | Ilmu Alamiah Dasar 2 2/T
5. | llmu Sosial Dasar 2 2/T
B - Mata Kullsh Dasar Keahlian (MKDK)
1. | Bahasa Indonesia 2 | 27
2. | Bahasa Inggris| 2 2/T
3. | Bahasa Inggris I 2 2/T
4. | Estetika 2 2/P
5. | Sejarah Seni Rupa Indonesia | 2 2/T |
6. | Sejarah Seni Rupa Barat- i 2 2/T |
7. | Metodologi Desain I 2 2T
8. | Computer Aided Desaign (CAD) | | 3 3P
9. | Computer Aided Desaign (CAD) Il 3 3,P
10. | Teknik Presentasi 2 2P
11. | Nirmanal 3 3/P
12. { Nirmanall 3 3/P
13. | Menggambar | 3 3/P
14. | Menggambar [l 3 3/P
15. | Gambar Teknik { 3 3P
16. | Gambar Teknik [ 3 3/P
17. | Tinjauan Desain ! 2 2/T
18. | Tinjauan Desain i 2 2/T
19. | Fisika Bangunan 2 2/T
20. | Ergonomi 2 2/P
21. | Komputer Dasar 2 2/P
22. | Sejarah Arsitektur Interior 2 2/T
23. | Tata Laksana 2 ] 2/p
- Cr v 'Mata Kullah ' Keahftan oo - s
1. | Desain Interior | 4 1 4,p
2. | Desain Interior Il 4 4 /P
3. | Desain Interior I 5] 6 /P
4. | Desain Interior IV 6 6 /P
5. | Manajemen 2 2/T
6. | Desain Mebel! 3 kY4
7. | Desain Mebel [ 3 3,P
8. | Desain Mebel 1l 3 3mp
9. | Desain Mebel IV 3 3/P
10. | Teknik Bangunan 2 2/T
11. | Konstruksi Bangunan 2 2/P
12. | limu Pengetahuan Bahan | 2 2/P
13. | Imu Pengetahuan Bahan Il 2 2/P
14. | Kerja Profesi 4 4 /P
15. | Penyajian Akhir 6 6,P
L Jumlah SKE i 23 22 21 22 18 10 116
‘Jumlah Matakufiah Teori o 5 2 4 5 2 0 18
umlah Matakultah Praktek 5 6 5 3 4 2 25
[ Total Matakollah = . E o 10 3 9 3 6 2 43
T abe/ I1.7 KURIKULUM PROGRAA[ STUDI DESAIN INTERIOR
Sumber : Analisis dan tinjauan kuriladum LPK Visi ISTAMSD
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c. Kemampuan Desain Fotografi.
Untuk peningkatan dalam bidang desain fotografi ada beberapa yang perlu
dilakukan yaitu:
- Memahami wawasan fotografi desain dan perkembangnnya baik di dalam neger
maupun luar negeri,
- Menyusun biaya produksi dalam pembuatan karya desain fotografi,
- Kemampuan menghasilkan foto seni dan foto komersial yang artistik dan sempurna
baik di dalam maupun di luar studio,
- Mampu membuat karya fotografi desain dan diolah dengan komputer sesuai
dengan perkembangan teknologi fotografi digital,
- Kemampuan dalam mencetak foto warna maupun hitam-putih,

- Kemampuan dalam pembuatan foto slide dan foto jurnalistik.

Dari beberapa hal tersebut dapat ditarik implikasi ruang kelas dan ruang praktek
harus berbeda dengan ruang kelas pada umumnya. Ruang ruang tersebut harus
mampu mengakomodasi kegiatan praktek desain yang menuntut spesifik ruang,
kemampuan sikap pelaku kegiatan dan perilaku peralatan, disamping itu keakraban,
kekeluargaan dan kebersamaan antara pelaku kegiatan pendidikan dalam melakukan
kegiatan belajar mengajar diharapkan terjalin harmonis baik antara pengajar dengan
mahasiswa maupun antara mahasiswa sendiri. Suasana ini dalam misi pendidikan akan

memungkinkan transformasi ilmu dan informasi dengan baik.

Gembar II. 14
Kemampuan dalam bidang desain fotografi
Sumber :YDS dan LPK Visi Desdin Yk.
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Kurikulum yang dilaksanakan pada desain fotografi ini adalah sebagai berikut;

| Kurikulum Program Studi Desain Fotografi |
No | Mata Kuliah ! Semester | Jdmh |
l [ 1 } i ] m ;v | v ] | Sks ]
A Mata Kullah Dasar Umum (MKDU) |
1. | Pendidikan Agama | 2 i i 2T
2. | Pancasila | 2 ] | 2T
3. | Rewiraan [ 2 i [ 27 1
B Mata Kuliah Dasar Keahlian (MKDK) ]
1. | Bahasa Indonesia I l [ P2 | l | 27T |
2. | Bahasa Inggris| 2 i | i | 2T
3. | Bahasa Inggris Il i 2| | | i | 27T |
4. | Estetika 2 ! ! r t i 2P |
5. | Sejarah Seni Rupa l | [ 2 | | | 2T |
6. | Teknik Presentasi j ] 2 j 2P
. 7. ) Tinjauan Desain} ‘ 2 27
8. | Tinjauan Desain Il i 2 i 2T |
9. | Sejarah Fotografi 2 | i : 2T |
10. | Manajemen ! [ 2 ] 2T
11. | Nirmana i3 , I | 3P
12. | Teori Romunikasi P2 i i i 271
14. | Pengetahuan Periklanan | [ 2 ] | | 27
C. Mata Kulish Kesahlian
1. | Desain Fotografi | 4 [ | 4P
2. | Desain Fotografi ll 4 | 4P
3. | Desain Fotografi Il 4 4P
4. | Desain Fotografi [V ! 4 4P
5. | Desain Fotografi V ] 3 4P
6. | Desain Fotografi VI 4 4,P
7. | Kamar Gelap | 2 2P
8. | Kamar Gelap 1 2 | b 2,P
9. | Kamar Gelap lli 2 f 2P
10. | Kamar Gelap IV 2 | 4
11. | Fotografi Studio | 2 2P
12. | Fotografi Studio Il 2 2P
13. | Fotografi Model 3 3P
14. | Foto Stock 3 3P
15. | Fotografi Jurnalistik 3 3P
16. | Fotografi llustrasi | 2 2P
17. | Fotografi llustrasi Il 2 2P
18. | Komposisi Fotografi | 2 2P
19. | Komposisi Fotografi Il 2 2/P
20. | Program Slide 3 3P
21. | Komputer Grafis Dasar 2 2P
22. | Komputer Grafis Aplikasi 3 3,P
23. | Efek Khusus 3 3P
24. | Fotografi Fashion 3 3P
25. | Kerja Profesi 4 4 /P
26. | Penyajian Akhir 6 6/P
" Jumlah SKS T _ 21 | 19 | 18 | 9 | 19 | 14 | 110
Juralah Matakuliah Teoet - - . 4 2 2 3 2 0 13
- Jumlah Matakuliah Praktek = - 5 6 5 5 5 3 29
Total Matakultah : 9 8 7 8 7 3 42
Tabel I1..8 KURIKULUM PROGRAM STUDI DESAIN GRAFIS
Sumber : Analisis dan tinjauan kurikadum LPK Visi ISIMSD
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2.7. 1. 2. Kajian Kreativitas
Kreativitas pada hakekatnya adalah kemampuan menampakan sesuatu yang
baru. Kreatifitas dalam desain yaitu pemecahan masalah yang belum permah dilakukan
orang sebelumnya dalam desain. Orang dalam desain yaitu seseorang yang mampu
menciptakan sesuatu yang baru meskipun belum pernah terpikirkan sebelumnya atau
cara yang baru unutuk menyelesaikan permasalahan walaupun produk yang dihasilkan
bukan barang yang baru sama sekali. Beberapa faktor yang mempengaruhi kreativitas
yaitu:
1. Manusia sebagai perancang atau pencipta,
2. Cara olah yaitu cara berfikir kekayaan metode penggunaan alat bantu dan
lain-lain,
3. Masukan yaitu berupa data, informasi, memori, background of knowlegde.
4. Lingkungan fisik dan non-fisik, tekanan waktu dan sebagainya.
Pengembangan kreativitas sangat dipengaruhi oleh cara olah dalam metode
pengajarannya. Tugas dalam krativitas desain yang diberikan haruslah memilki
kekomplekan tertentu yang diikuti kreativitas untuk menyelesaikannya. Metode yang
dapat dilakukan antara lain:
1. Proyek individu (individual creative effort),
Tugas diberikan untuk dilakukan perorangan dengan arahan seorang
pengajar. Pesera didik bertanggung jawab atas proyeknya sendiri. Seluruh
ide dan rancangan orisinil dari pikirannya. Proses pengerjaan tugas sketsa,
model sendiri.
2. Proyek kelompok (group effort)
Proyek ini dilakukan dengan alasan masalah yang di pecahkan memiliki
lingkup masalah dengan kesulitan yang tinggi. Yang memiliki efisisensi
tinggi jika dikerjakan secara berkelompok.
Kritik juga dapat digunakan sebagai faktor dalam lingkup kreatif . Kiitik yang
diberikan bersamaan dengan proses belajars sambil bekerja akan memberikan manfaat

yang lebih, di mana pada tahap evaluasi akhir diadakan vinal review atau design jury

19 Smith, Keneth W, “Principle of Desaign In Architecture”, Intermedia Bandung 1991
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yaitu pada saat peserrta didik diberi kesempatan mempresentasikan karyanya secara
lisan dan para kritikus atau pakar memberikan komentarnya.

Dari beberapa hal tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa suasana kampus
sangat diperlukan. Kampus yang memiliki sifat Conditioning , memiliki nilai lebih di
mana penyampaian info-info proses pengerjaan tugas dan latihan merupakan interaksi
antar mahasiswa dan pengajar yang besifat informal dapat mendukung penyiapan
lulusan yang siap pakai. Pola-pola tersebut dapat diterjemahkan dalam suatu tatanan
fisik yang informal yaitu akrab, bebas, hangat yang dicapai dengan pemilihan bahan

bangunan, tata ruang, penampilan bangunan.

Dari tinjauan kegiatan dan kurikulum yang disertai dengan kreativitas tersebut
nantinya akan ditentukan jumlah matakuliah dan jumlah ruang berdasarkan ratio
prediksi perkembangan mahasiswa. Dari hal tersebut nantinya akan disimpulkan dari
25% mata kuliah teori dan 75% mata kuliah praktek yang ada pada kurikulum dapat
diwadahi menurut jumlah periode perkuliahan setiap harinya®®”, sehingga dapat

disimpulkan hubungan ruang, besaran ruang dari jumlah mahasiswa yang diwadahi.

2. 8. STUDI BANGUNAN KAMPUS

2. 8 1. Studi Komparasi Dengan Beberapa Bangunan Kampus.

1. Shoutheastern Massachusettts Tecnological Institute
sumber :Schemertz, Mildred F, AIA” Campus Planing and Design”, MC graw Hill,
Inc. 1972

Bangunan ini berdekatan dengan Piazza San Marco, arsitek Paul Rudolf yang
berbentuk tower pada banunan ini terdiri dari beberapa split level, dimana pada
bangunan menggunkan bidang miring pada ruang kuliah teori. Dan ruang laboratorium
terletak pada bagian atas dengan pengguaan fleksibilitas yang tinggi. Pada bagian
bawah bangunan menggunakan tiang-tiang pancang yang digunakan sebagai area
parkir kendaraan dan bangunan administrasi. Pada sisi samping bangunan ditempatkan
tangga-tangga menuju ke tiap lantai bangunan dan hal tersebut dimungkinkan untuk

menghemat serta mengoptimalkan bangunan.

Laporan Tugas A%'r
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Gembar 1. 16
Shouthecstern Meassachusettts Tecnologted Insttute
sumber Sehomertr. Mildred F. AIA™ Camnis Planino and Desion™. MC araw Hill Ine. 1972

Penampilan bangunan menunjukkan ekspresi guna menampilkan wajah
bangunan sebagai lembaga pendidikan dengan menggunakan :
- teknologi tinggi pada bahan dan struktur sehingga berkesan modem.
- Bangunan tampak ramah dengan menggunakan bahan transparan pada sisi
luar bangunan.
- Menggunakan kesan tinggi rendah untuk menampakkan ekspresi bangunan
- Memasang simbolsimbol secara ekspose untuk membuat bangunan lebih
semarak..
Untuk mewadahi kegiatan pada bangunan yang memerlukan ruangan yang lebih
luas seperti seminar, pameran dan pertemuan-pertemuan diselesaikan dengan
menggunakan upaya-upaya fleksibilitas ruang dengan penggunaan struktur bentang
lebar sehingga tak mengganggu kegiatan yang ada di dalamnya.

- Sirkulasi pengunjung jelas dan tanpa hambatan.

*0) Ibid BAB III

Lo geally”
5}&(7@0]10945401{‘1” S
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2. Nort Cardlina State University
Sumber NCSU scoll of design http:// www2. Nesu edw/ nesw/ desigry/ fac serv/ index.
html. 1998

Gember 1. 17

Nort Caroiine Swte University

Sumher NCSU seall af desion httn:// www?2. Nesu ednd nesat/ desion/ fae serv/ index. html 1G98

Rangunan yang terletak di utara carolina ini juga menggunakan split level dimana
pada bagian bawah digunakan sebagai area kegiatan umum seperti parkir dan
kegiatan umum seperti pertemuan-perternuan sedangkan pada lantai keduanya
sebagai pintu masuk utama yang pada bagian depan yang diterima reseptionis ,
pada bagian tengah sebagai selasar yang digunakan sebagai main galery dan
langsung menuju perpustakaan sedang pada sisi kiri dan kanan sebagai ruang
kuliah dan ruang praktek kerja desain. Pencapaian yang mudah juga dapat dilihat
pada tangga yang kebar di samping ruang-ruang kuliah. Bentuk dasar persegi yang

dikembngkan pada denah ternyata bisa membuat sirkulasi menjadi lebih terarah.

3. Gedung Pusat Seni Gardner, Universitas Sussex, Inggris
Sumber : Fmest Neufert *Data Arsitek”™ Erlangga 1994
Bangunan karya dJohn S.
Bonington Partnership ini

menggunakan bentuk denah lingkaran
dimana gudang dijadikan pusat masa
bangunan yang berfungsi sebagi
tempat menyimpan karya  seni.
Bengkel kerja dan galeri dijadikan
tempat berkreativitas telletak pada tepi

Gambar II. 18
Gedung Pusct Sent Gerdner, Untverstics Sussax, Inggris
Sumber : Frnest Noufert “Nata Arsitok™ Frianooa 1994

bangunan .
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Penggunaan lantai yang berputar menunjukkan sirkulasi yang pasti dari
bangunan yang informatik Kesan fleksibilitas ditunjukkan oleh bentuk melingkar
sehingga pada penemmpatan meja kerja pada bengkel kerja bisa lebih hemat dengan
mengikuti dinding yang melingkar.

4. Mt. Sylvania Campus Portland Community College and Scholl Education.

sumber :Schemertz, Mildred F, AIA™ Campus Planing and Design”, MC graw Hill,

Inc. 1972

Bangunan karya Wolff, Zimmer, Gonsul. Frassca, Ritler ini menggunakan 10 lantai
untuk sebagai pendidikan. Pada lantai semi basment digunakan sebagai tempat parkir
dan area service. Pada lantai kedua digunakan sebagi area kerja pendidikan, level ke
empat sebagai pedestrian, pada lantai ke lima sebagai perpustakaan . lantai enam
sampai sembilan digunakan sebagai kegiatan akademik perkuliahan, lantai sepuluh
sebagai tempat pelayanan seperti kantor administrasi mecanical dan kantor staff
pengajar. Bangunan ini menggunakan pola linier dengan sirkulasi datar dan naik
menggunakan tangga dan [ift. Keakrapan diantara warga kampus ditunjukkan dengan
adanya pedestrian dan tempat baca bersama serta fasilitas 24 jam di lantai ke lima.
Bentuk mésa bangunan yang utuh digabung dengan tatanan masa segitiga serta bentuk
pengulangan, terlihat pada tampilan bangunan.

I
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Goembor I 19

Mt. Syfventa Campus Portiand Communtty College and Scholl Education.
avmhor Grhomortr Mildrod FAIAT (Camniig Planina and Nogiem” MO orvaw Hill Ine 1977,

2. 8 2. Kesimpulan Telaah Bangunan
Dari perbandingan bangunan kampus tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa

P et E g Trmevsomyra ey e i1 Bl aleaihilibne s Hin 3 trendeile e b ne
buns \an A4aimipus harus memiliki fleksiblilas yang ungg unius niengneima

memada baik itu kegiatan akademik , pelayanan, maupun penGusung lainya yang

dapat meningkatkan kreativitas anak didiknya. Khusus untuk pendidikan desain harus

memiliki kesan yang dinamis dan lreatif sesuai dengan kegiatan desain.

-

Kosimpulan yang lain yang dapat diambil }
= Yy

il yakni:
a. Fasilitas pendidikan dalam kapus dalam pengeperasianya harus menggunakan

Trmiome s vl

: . +
an  jai pemakainya unius

odul yang optimal tentang jumiah ruang

3
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b. Fasilitas pendidikan cenderung terletak di daerah yang memiliki konsentrasi tingg
yaitu di luar posat kota, lebih utama lagi di daerah kawasan pendidikan sejenis
untuk mendukung kinerja kegiatan di dalamnya.

c. Ruang - ruang perlu direncanakan secara cermat sesuai dengan penataan modul
dan tuntutan kegiatan pendidikan .

d. Kampus juga bisa mewadahi kegiatn yang lain misalnya praktek sesuai bidang
ajaran dan pelengkap seperti halnya laboratorium yang bisa mendukung kegiatan
pendidikan hal lain misalnya adanya ruang-ruang besar untuk kegiatan ekspo dan

pertermnuan-pertemuan.

2. 8 3. Fasilitas Kampus
Sumber : Frnest Neufert “Data Arsitek” Erlangga 1994 dan Time Server
Standart {lampiran 12)
a. Untuk kegiatan kuliah teori
Untuk kegatan kuliah teori kategori yang bisa dipergunakan untuk bangku dan
penempatanya adalah sebagai berikut :

KURSI RUANG KULIAM
somivjonis ral hokoh
Saowgoriz

- ori g yeng et Spiungi dulam mey Sret memmayeng,
dapel Gtergul fan Gurmgen @ Wngst e, derpn sy WNeS
tongen i, darvgent viame (o meia.

- Dertegsl burs WrBenmng GongEt su toASe MBIt GuBA rang G
Pt SSllat b owe, Songun sane Wnes longen rd lgamber 1= 2.

= Som ard Hoat wrarmt yony Suset Ghdereny by heivkany
W BTSuhan rrpiag W s iateye gy Iy Seret e it
teriipet), matng veng Gpuholen Celup Wit dos iovini domr ma-
Wit Sapet Ggunohan vrtsh Mogietn lnin (gurdar 4),

& Prnip Aoeer turel Heot Jeny Sr0et Suumema

Gcmbarﬂ 20 T Sravng malish Buter angsd Mast S SPS0A IrENISN (miaia Seden)
Fasilitas Kampus
Sumber : Frnest Neunfort “Nata Arsitek” Frlanooa 1994 dan Time Server Standart {tamniran 12}
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b. Untuk Kegiataan Praktek (gambar)

Untuk kegiatan studio gambar ini perlu diperhatikan beberapa aspek sebagi
berikut.

- kebutuhan ruang disesuaikan dengan jenis gambar dan pekerjaan sampingan
lain (kalau ada) yang harus dilaksanakan. (lihat lampiran 9 dan 10)

- pengaturan tata letak studio sangat dipengaruhi oleh jenis pekerjaan yang
dilaksanakan dan sistem pengawasan yang dianut.

- Yang terpentng adalah pencahayaan yang baik. baik buatan maupun alami,
jendela sebaiknya menghadap ke arah utara hingga timur bila hal ini tidak
dimungkinkan dilaksanakan maka lemngkapi jendeka dengan tirai untuk

mewnghalangi sinar matahari..

-;., g - e -
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Gambar 1. 21

Fasilitas Kampus { studio gambar }

Sumber : Frnest Neufort *Data Arsitek” Erlanoaa 1934 dan Time Server Standart
b. Untuk kegiatan galery (pamer)

Unsur-unsur yang mendukung tata letak peragaan pameran sebagai kegiatan

utama di dalam bangunan gedung adalah: "

2) Cahya WDD, Gedung Pameran Perdagangan, 1996
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. Sistem statis : benda peraga diberi keterangan secara tertulis dengan perletakan
bisa di lantai, dinding, meja gantung atau panil.
. Sistemn dinamis : benda dapat bergerak secara aktif

. Sistemn demonstratif : peragaan benda yang dipamerkan dengan demonstrasi

Pengamatan bergerak

Pengamat diam

30°

Sistemn peragaan 40°
demonstratif

Gembear II. 22
Sudut Pandang Mata Terhadap Objek Pameran Statis
Sumber Jultus P Martin Z, Humean Dimension and Intertor Spece, 1979

2. 8 4. Fleksibilitas Ruang ( ibid 3.2.2.)
1. perubahan besaran ruang
. memisahkan ruang dengan ruangan lain dengan partisi verttikal
- membagi ruangan menjadi dua lantai
- dengan perubahan bentuk ruang yaitu:
ekspansibilitas (perluasan ruang)
konverbilitas (perubahan bentuk dan ukuran ruang)

versabilitas (ruang yang mampu menampung beberapa kegiatan di dalamnya)
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2. perubahan seting
- dengan hidrolik untuk menaik turunkan Ketinggian lantai (a)

- setting dibentuk dengan weeled rosta (b). cut and fill (c). dengan engsel (d).
dengan plat form (e), panggung hidrolik (f). lantai yang dapat digerakan (g)
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Aneka mperubahan seting

Sumber :Lawson Fred, Converence Convention and Exhibition Fecifities, London, 1981 .
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