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KURIKULUM MPPD
Peserta mampu menggunakan metode secara
ayak dalam proses merancang

-'Mendeskr|p3|kan proses desain.
. lMerumusan masalah desain.
. :Mela<ukan analisa program.

o IMembuat alternatif dan keputusan program y



RPS KITA

Empat pertemuan pertama

menyampaikan
konsep
penatalaksanaan
pekerjaan mncang
asitekur.

3.Esenst Desam Amitcktur

4. Proses Desam, Amitek. dan
Pengguna

o Presentasi dan diskusi.

o Bahasan tentang csensi desain, proses kena, konteks amitektur.

¢ Pengembangan pengetahuan melalui diskusi kelompok
pembimbingan secara aktif

Member: pengalaman empins dengan penugasan mandin

* Menyebutkan contoh kasus mancang
pada realitas kescharian.

® Menycbutkan bebagai fihak yang
tedibat dalam proses mncang secara

umum dan khususnya mncang amsitektur.

Tahap | Kemampuan Akhir Maten Pokok Waktu | Pengalaman Belgjar Penilaian
Indikator'’ kode CPL Teknik Penilaian
bobot

1 2 3 7 8 9 10

1 ( Sub CPMK 1) : |.Kuliah Pemdana / Penjelasan - Penugasan ( Belajar Mandin ) : Mzhasiswa mampu : Bobot nilai 25 %
Mahasiswa e Keimb /%P3 1" o Membuat disknpsi tentang proses mncang dalam kehidupan
mengetahui  dan 2.Penjelasan TOR / KAK 170 schatn-hari. * Membuat diskripsi tentng konsep dasar
mampu Tugas menit | Kelas Vitual Interakuf : macang asitektur




CPL hingga hari ini m—

Mahasiswa mampu : e Rancang arsitektur (architectural
design) adalah: ....
* Membuat disknpsi tentang  konsep  dasar e Salah satu contoh kasus rancang
mncang  amsitektur (design) sehari-hari yaitu: ....

* Menyebutkan contoh kasus mncang
pada malitas keschanan.

® Menyebutkan bebagar fihak yang
tehibat dalam proses mncang secara e Umum: ..............
umum dan khususnya mncang amsitektur.

* Berbagai fihak yang terlibat
dalam proses rancang:

e Arsitektur: .........

+ DESIGN adalah upaya menyelesaikan masalah melalui rencana tindakan (program) yang jika
dilaksanakan diharapkan dapat menghadirkan situasi sesuai kr|ter|a yang diinginkan.



MATERI
SEBELUMNYA

Daur Pemikiran Arsitek prOhlem Seeking

1.Problem
PENETAPAN MASALAH

Understandig the design
hat is the

PROSES PEMROGRAMAN

e

. People
Function . Activities

Relationship

2.Cognition
recognizing the
problem aspects
(demands, needs,
constraints, potentials
and etc.)

w N

Site
Environment
Quality

Form

Initial Budget
Operating Costs
Life Cycle Costs

PENETAPAN SOLUSI 10. Past

Time 11. Present
12. Future

& F| oy =

Economy

6-1.Evaluation after
implement
Evaluate the built design
a bit after i i
and analysing the
amount of design goals
fulfilment

o

5.Desicion-making and
implement

categorize the posible
solutions

A. Definisi
B. Latar Belakan
Architecture should have little to do ALl
with problem solving - rather it C. Permasalahan \
should create desirable conditions 0 """""""""""
and opportunities hitherto thought D. Persoalan
impossible. E. TUJ'uanQv
F. Sasaran
AZQUOTES G. Batasan dan Lingkup Pembahasan

H. Metoda Pembahasan



g . . T T 8 MEEESESL L ...‘

* IMendeskripsikan proses d_esain. ”
-:Merumusan ma;«;alah desain. g S/d 8
*IMelakukan analisa program 1
-lMen_’nbEa_t_silterna_tif_da_n ke_p | ._,:”\\ Lo
- (Membuat visualisasi kepy PRESTTED A
review program.

\

KNOWLEDGE / PROSES PIKIR SKILL / PROSES KREATIF

E .P.roblem‘ Problem

~ seeking and Solving

— ‘Program (designer)




CLIEN’S
GOAL

PHASES OF A DESIGN PROJECT

: lllllllllllllllllllllll :J llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll d

: PROGRAMMING :: DESIGNING

| IDENTIFYING DEFINING EXECUTING
Data Collection, Preliminary Production

Organization, Design Phase ‘ H

. Analyzing . Alternative Design Phase

. E Solutions Drawings for

. =1 Development of Best Productions

: - Alternative

. —_— . . Develop Materials and

. Fungsi, unjuk kerja, . Fungsi, unjuk kerja, Specification for

: tampilan : tampilan Production.

PRESTASI
BANGUNAN
(akhir siklus




PHASES OF A DESIGN PROIJECT

I
:""'"'""""""""":: llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll d r ----------------
:  PROGRAMMING :: DESIGNING : i
< ‘] P :
.| /DENTIFYING |1 DEFINING || EXECUTING || \CONSTRUCTING;
: Data Collection, : Preliminary : S i
Organization, Design Phase Hre e I
Analyzing Alternative Design Phase :
Solutions Drawings f I
rawings for I
Development of Best Productions !
Alternative . :
Develop Materials and |2 1
CLIEN’S Specificatif:ln for :
GOAL Production. I

PRESTASI
BANGUNAN

proyek)




PROGRAMMING

e Mintakat

OGN . rore. (EONGSINND

* Kegiatan e QOrganisasi
_ * Ruangan _ e Sistem bangunan
* Langgam e Eksterior
* Penerangan TAMPILAN ] * Interior
* Penghawaan e Ventilasi
e dll o Il

)

| TAMPILAN

~——




Contoh Kasus Pemrograman

Pemrograman memiliki banyak ragam berdasar kebutuhan serta konteks permasalahan yang dihadapi.
Berikut contoh 2 kasus yang bisa dibahas.

1. Pemrograman Bangunan Sekolah (Cornelie et al., 2014)
2. Pemrograman Bangunan Lama dengan Alih Fungsi (Mutiari & Novianty, 2020)
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