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A. DESKRIPSI MATA KULIAH
Mata kuliah Desain Produk di program studi Pendidikan Teknik Mekatronika merupakan kursus yang dirancang untuk mengintegrasikan prinsip-prinsip teknik, kreativitas, dan inovasi dalam proses desain dan pengembangan produk. Dengan fokus pada kebutuhan masyarakat, ergonomi, peluang pasar, keberlanjutan usaha, dan kebermanfaatan produk, mata kuliah ini bertujuan untuk membekali mahasiswa dengan kemampuan analitis dan kreatif yang diperlukan untuk menciptakan solusi desain yang inovatif dan berkelanjutan. Mahasiswa akan diajak untuk memahami dan menerapkan berbagai metode dan teknik dalam proses desain, mulai dari ideasi awal hingga prototyping dan evaluasi produk, dengan penekanan pada pemikiran kritis, kerja tim, dan komunikasi efektif. Selama satu semester, mahasiswa akan mengalami proses pembelajaran yang interaktif melalui diskusi, presentasi, dan tugas akhir yang menantang mereka untuk menganalisis dan mendesain produk dari berbagai aspek. Kegiatan perkuliahan didesain untuk memfasilitasi pembelajaran aktif, dimana mahasiswa dapat langsung terlibat dalam penciptaan dan pengujian ide desain mereka. Mahasiswa tidak hanya memperoleh pengetahuan teoritis tetapi juga keterampilan praktis dalam merancang dan mengembangkan produk. Mereka diharapkan dapat mengintegrasikan prinsip desain, kreativitas, inovasi, dan keberlanjutan dalam pekerjaan mereka, serta mampu berkomunikasi dan mempresentasikan ide desain mereka dengan efektif. Melalui mata kuliah ini, mahasiswa diharapkan tidak hanya mengembangkan keahlian desain produk yang solid tapi juga memperkuat kemampuan mereka untuk berinovasi dan berkontribusi pada pembangunan masyarakat melalui solusi desain yang bertanggung jawab dan berkelanjutan. Perkuliahan dilaksanakan dengan case base learning yang mengarah pada student center learning dan active learning. Penilaiah dilakukan berbasis kompetensi yang dimiliki mahasiswa.
.


B. CAPAIAN PEMBELAJARAN LULUSAN (CPL) DAN CAPAIAN PEMBELAJARAN MATA KULIAH (CPMK)

	Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK):
1) Kemampuan Analisis Desain
a) Mahasiswa dapat menganalisis kebutuhan desain berdasarkan ergonomi, kreativitas, dan inovasi dalam konteks kebutuhan masyarakat.
b) Mahasiswa dapat mengevaluasi peluang pasar dan keberlanjutan usaha untuk produk yang didesain.
2) Keterampilan Desain dan Prototyping
a) Mahasiswa mampu merancang produk dengan mempertimbangkan aspek teknis, estetika, keberlanjutan, dan ergonomi.
b) Mahasiswa dapat membuat prototype produk yang ergonomis dan inovatif dengan menggunakan teknologi terkini.
3) Pemahaman tentang Kreativitas dan Inovasi
a) Mahasiswa memahami teori dan aplikasi kreativitas serta inovasi dalam proses desain.
b) Mahasiswa dapat mengidentifikasi dan menerapkan teknik brainstorming dan pemikiran kreatif dalam desain produk.
4) Analisis Keberlanjutan dan Manfaat Sosial
a) Mahasiswa dapat menilai dampak lingkungan, ekonomi, dan sosial dari produk yang didesain.
b) Mahasiswa memahami prinsip-prinsip desain untuk keberlanjutan dan dapat menerapkannya dalam desain produk.
	Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL)
1) Profesionalisme dalam Desain Produk
a) Lulusan mampu menerapkan keterampilan teknis dan teoritis dalam desain produk yang inovatif dan berkelanjutan.
b) Lulusan memiliki kemampuan untuk bekerja dalam tim desain, mengomunikasikan ide secara efektif, dan memimpin proyek desain.
2) Pengembangan Produk Berkelanjutan
a) Lulusan memahami dan menerapkan prinsip-prinsip keberlanjutan dalam semua tahapan desain dan pengembangan produk.
b) Lulusan dapat membuat keputusan desain yang mempertimbangkan dampak lingkungan, sosial, dan ekonomi produk.
3) Inovasi dan Kreativitas
a) Lulusan dapat mengidentifikasi peluang inovasi dan menerapkan proses kreatif dalam pengembangan produk baru.
b) Lulusan memahami tren pasar dan teknologi untuk mengembangkan produk yang memenuhi atau menciptakan kebutuhan pasar.


	Indikator Keberhasilan
1) Pengembangan Produk
a) Sukses dalam merancang dan prototyping produk yang inovatif dan ergonomis.
b) Kemampuan untuk melakukan analisis pasar dan keberlanjutan secara komprehensif.
2) Presentasi dan Komunikasi
a) Keefektifan dalam menyampaikan konsep desain dan solusi produk melalui presentasi dan dokumentasi yang jelas.
3) Kritik dan Refleksi
a) Kemampuan dalam memberikan dan menerima kritik konstruktif serta melakukan refleksi untuk perbaikan desain.

	









C. KEGIATAN PERKULIAHAN:

	Minggu Ke-
	CPMK
	Bahan Kajian
	Bentuk/ Metode Pembelajaran
	Pengalaman Belajar
	Waktu
	Referensi
	Topik/Bahasan
	Learning Object Material
	Program Mapping
	Penilaian

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	Belajar Mandiri
	Terbimbing
	



	(1)
	(2)
	(3)
	(4)
	(5)
	(6)
	(7)
	(8)
	(9)
	(10)
	(11)
	(12)

	1
	
	Pengantar Mata Kuliah dan Konsep Dasar Desain Produk
Pendahuluan, kontrak belajar, materi pembelajaran, penilaian pembelajaran, overview industri desain produk..
	1. Ceramah
2. Diskusi ttg pentingnya desain produk, peran desainer, dan tantangan desain di era modern
	Mahasiswa memahami ruang lingkup dan pentingnya desain produk dalam konteks teknik mekatronika.
	2 x 50 menit
	1, 2, 3,
	kontrak belajar, materi pembelajaran, penilaian pembelajaran, overview industri desain produk
	Text
	
	Kelas TATAP MUKA
	Refleksi, Kehadiran/Keaktifan

	
	
	
	
	
	
	
	Pengantar Mata Kuliah dan Konsep Dasar Desain Produk Pendahuluan
	Modul Digital
	LMS
	Tutorial TATAP MUKA
	Selancar Sumber Maya

	2
	
	Dasar-Dasar Desain dan Proses Kreatif
Prinsip-prinsip desain dasar, elemen desain, dan proses kreatif dalam desain.
	1. Ceramah
2. Diskusi
3. Latihan brainstorming dan teknik kreatif lainnya untuk generasi ide.
4. Evaluasi melalui Quis Interaktif
	Mahasiswa dapat memulai proses kreatif dalam desain dan mengenal prinsip dasar desain.
	2 x 50 menit
	1, 2,
	Dasar-Dasar Desain
	PPT
	
	Kelas TATAP MUKA
	Presentasi Kelompok

	
	
	
	
	
	
	
	Proses Kreatif
	Video
	LMS
	Tutorial ONLINE
	Kuis Interaktif

	3
	
	Analisis Kebutuhan Pengguna
Metodologi untuk mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan pengguna.

	1. Ceramah
2. Diskusi studi kasus dan analisis kebutuhan untuk proyek desain.

	Mahasiswa memahami cara mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan pengguna.
	2 x 50 menit
	1, 3,
	Analisis Kebutuhan Pengguna 
	PPT
	
	Kelas TATAP MUKA
	Studi Kasus

	
	
	
	
	
	
	
	Metodologi untuk mengidentifikasi dan menganalisis kebutuhan pengguna
	Modul Digital
	LMS
	Tutorial ONLINE
	Kuis Interaktif

	4-5
	
	Pemahaman Pasar dan Identifikasi Peluang
Riset pasar, segmentasi pasar, dan identifikasi peluang desain produk.

	1. Ceramah
2. Diskusi
3. Riset kelompok tentang pasar untuk ide desain tertentu. (Studi Kasus)
	Mahasiswa dapat melakukan riset pasar dan mengidentifikasi peluang desain.
	2 x 50 menit
	1,
	Pemahaman Pasar dan Identifikasi Peluang

	Video
	LMS
	Tutorial ONLINE
	Kuis Interaktif

	
	
	
	
	
	
	
	Riset pasar, segmentasi pasar, dan identifikasi peluang desain produk.
	PPT
	
	Kelas TATAP MUKA
	Studi Kasus dan presentasi hasil studi kasus

	6-7
	
	Ideasi dan Konseptualisasi
Teknik ideasi, pemilihan ide, dan pengembangan konsep produk.
	1. Ceramah
2. Diskusi 
3. Studi kasus ideasi dan sketsa konsep produk.
	Mahasiswa mampu menghasilkan dan memilih ide-ide desain yang inovatif
	2 x 50 menit
	1, 2,
	Ideasi dan Konseptualisasi
	Text
	Modul Cetak
	Tutorial TATAP MUKA
	Studi Kasus dan presentasi hasil studi kasus

	
	
	
	4. 
	
	
	
	Teknik ideasi, pemilihan ide, dan pengembangan konsep produk
	Modul Digital
	LMS
	Tutorial ONLINE
	Kuis Interaktif

	8-9
	
	Desain untuk Keberlanjutan
Prinsip desain berkelanjutan, analisis siklus hidup produk.
.
	1. Ceramah
2. Diskusi 
3. Studi kasus Keberlanjutan Prinsip desain berkelanjutan
	Mahasiswa memahami dan menerapkan prinsip desain untuk keberlanjutan.
	2 x 50 menit
	1, 2, 3,
	Desain untuk Keberlanjutan

	PPT
	
	Kelas Tatap Muka
	Studi Kasus dan presentasi hasil studi kasus

	
	
	
	4. 
	
	
	
	Prinsip desain berkelanjutan, analisis siklus hidup produk.
	Video
	LMS
	Tutorial ONLINE
	Kuis Interaktif

	10-11
	
	Prototyping dan Pengujian
Metode prototyping, alat dan teknik, pengujian desain dengan pengguna.

	1. Ceramah
2. Diskusi
3. Pembuatan prototipe fisik atau digital dan pengujian awal.
4. Presentasi kelompok tentang Prototyping dan Pengujian
	Mahasiswa dapat membuat prototipe dan menguji desain mereka.
	2 x 50 menit
	1, 2,
	Prototyping dan Pengujian 
	PPT
	
	Kelas Tatap Muka
	Presentasi Kelompok

	
	
	
	5. 
	
	
	
	Metode prototyping, alat teknik, pengujian desain dengan pengguna
	Modul Digital
	LMS
	Tutorial ONLINE
	Tugas Kelompok

	12-13
	
	Ergonomi dalam Desain
Dasar-dasar ergonomi, aplikasi ergonomi dalam desain produk.

	1. Ceramah
2. Diskusi
3. Analisis ergonomi untuk desain produk yang sedang dikembangkan.
	Mahasiswa memahami dan menerapkan prinsip ergonomi dalam desain produk.
	2 x 50 menit
	1, 2,
	Ergonomi dalam Desain

	Text
	Modul Cetak
	Tutorial TATAP MUKA
	Perumusan kerangka analisis ergonomi 

	
	
	
	4. 
	
	
	
	Dasar-dasar ergonomi, aplikasi ergonomi dalam desain produk.
	Video
	LMS
	Tutorial ONLINE
	Tugas Mandiri

	14
	
	Presentasi Kemajuan Desain
Teknik presentasi, komunikasi desain.
	1. Ceramah
2. Diskusi
3. Presentasi kelompok tentang kemajuan desain produk mereka.
	Mahasiswa dapat menyampaikan konsep dan kemajuan desain secara efektif.
	2 x 50 menit
	1, 2,
	Presentasi Kemajuan Desain

	PPT
	
	Kelas TATAP MUKA
	Presentasi Kelompok

	15
	
	Review Konsep dan Persiapan Tugas Akhir
Persiapan tugas akhir, review konsep desain, feedback dari dosen dan teman sekelas.
	1. Ceramah
2. Presentasi kelompok 
	Mahasiswa mempersiapkan tugas akhir mereka dengan mempertimbangkan feedback.
	2 x 50 menit
	1, 2,
	Presentasi Kemajuan Desain

	PPT
	
	Kelas TATAP MUKA
	Presentasi Kelompok

	16
	
	Presentasi Tugas Akhir
Presentasi tugas akhir, evaluasi produk desain.
	1. Ceramah
2. Diskusi
3. Presentasi akhir dari setiap kelompok atau individu tentang proyek desain mahasiswa
	Mahasiswa dapat menyampaikan secara komprehensif tentang proyek desain mereka, mencakup analisis kebutuhan, konsep desain, prototyping, evaluasi ergonomi, dan analisis pasar.
	2 x 50 menit
	1,
	Presentasi Hasil Tugas Akhir

	PPT
	
	Kelas TATAP MUKA
	Presentasi Tugas Akhir 



D. KOMPONEN PENILAIAN:

	Nomor
	Teknik Penilaian
	Persentase Bobot Penilaian
	Keterangan

	1.
	Kognitif
	50
	Akumulasi bobot penilaian maksimal 50%

	
	a. Kehadiran
	5
	

	
	b. Kuis
	5
	

	
	c. Tugas
	10
	

	
	d. UTS
	10
	

	
	e. UAS
	20
	

	2.
	Partisipatif
	50
	Akumulasi bobot penilaian minimal 50%

	
	a. Studi Kasus
	20
	

	
	b. Team Based Project
	30
	

	TOTAL
	100
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F. INFORMASI KEGIATAN PEMBELAJARAN:
1. Kontrak/ketentuan Pembelajaran
Tema diskusi: 
Inovasi dan Teknologi dalam Desain Produk
Mengintegrasikan teknologi mekatronika, kecerdasan buatan, dan pembelajaran mesin untuk menciptakan produk inovatif. Eksplorasi material inovatif dan manufaktur aditif.
Desain Berkelanjutan dan Tanggung Jawab Sosial
Prinsip dan praktik desain untuk keberlanjutan, dampak lingkungan produk, dan analisis siklus hidup. Diskusi tentang etika dan tanggung jawab sosial dalam pengembangan produk.
User-Centered Design dan Ergonomi
Penerapan pendekatan desain berfokus pengguna dan prinsip ergonomi untuk meningkatkan kenyamanan dan efektivitas produk. Analisis desain inklusif dan universal.
Kreativitas, Ideasi, dan Proses Desain
Teknik dan alat untuk merangsang kreativitas, generasi ide, dan metodologi design thinking. Pentingnya prototyping cepat dan iterasi.
Strategi Pengembangan Produk dan Pasar
Analisis tren pasar, strategi pengembangan produk di era digital, dan pengaruh media sosial. Eksplorasi big data dalam inovasi produk.
Entrepreneurship dan Bisnis Start-up dalam Desain
Memahami keterkaitan antara kreativitas, inovasi, dan entrepreneurship. Strategi bisnis untuk start-up di bidang desain produk.
Desain Produk Mekatronika dan Otomasi
Integrasi sistem kontrol, otomasi, dan teknologi sensor dalam desain produk. Kasus penerapan dalam industri otomotif dan produk cerdas.
Inovasi Terbuka, Kolaborasi, dan Pengembangan Komunitas
Memanfaatkan inovasi terbuka dan kolaborasi lintas disiplin untuk pengembangan produk. Peran komunitas dalam proses desain.
Teknologi Wearable dan Produk Cerdas
Desain dan potensi pasar teknologi wearable. Pengembangan produk cerdas dengan fokus pada interaksi manusia-mesin yang ergonomis.
Ekonomi Sirkular dan Strategi Desain Produk untuk Masa Depan
Pengaruh ekonomi sirkular pada strategi desain produk. Menciptakan produk yang mendukung model bisnis berkelanjutan dan tanggung jawab lingkungan.
· 
2. Informasi kegiatan partisipatif Studi Kasus:Analisis Desain Produk Inovatif
Memilih studi kasus produk inovatif terkini untuk dianalisis, fokus pada integrasi teknik mekatronika, solusi desain yang unik, dan strategi keberlanjutan.
3. Informasi kegiatan partisipatif Team Based Project
-
4. Informasi lainnya

Tagihan per kelompok:
 - PPTX

	- Kuis Pilihan Ganda 5 pilihan (10 Soal per Materi)

	-  Materi  (minimal 2 lembar A4 maksimal 5 lembar) per materi.
-

	Mengetahui,
	
	Yogyakarta, 1 Januari 2024,

	Ketua Jurusan/Koorprodi
	
	Dosen Pengampu

	
	
	

	NAMA NIP
	
	Dr, Ilmawan Mustaqim, S.Pd.T, MT.
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