
 

 

BORANG ASESMENT MANDIRI – RPL 

Nama Peserta :  Tanggal :  

NIM :  Jurusan :  

Nama Asesor :  Prodi :  

 

Pada bagian ini, anda diminta untuk menilai diri sendiri terhadap capaian pembelajaran matakuliah. 

1. Pelajari seluruh Capaian Pembelajaran Khusus (CPK) dan yakinkan bahwa anda sudah benar-

benar memahami seluruh isinya. 

2. Laksanakan penilaian mandiri dengan mempelajari dan menilai kemampuan yang anda miliki 

secara obyektif terhadap seluruh daftar pertanyaan yang ada, serta tentukan level kemampuan 

pada CPK tersebut dengan mencantumkan tanda  pada kolom 1 (Kurang Sekali), 2 (Kurang), 3 

(Cukup), 4 (Baik), 5 (Sangat Baik) dan tuliskan bukti-bukti pendukung yang anda anggap relevan 

terhadap setiap elemen/CPK. 

3. Asesor dan Peserta menandatangi form Asesmen Mandiri. 

SEMESTER 1 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN101 – Naskah Produksi Dasar 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu mencari ide dan menyusunnya 
kedalam suatu naskah cerita sesuai dengan format 
penulisan naskah. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menjelaskan 
fungsi naskah dalam suatu karya? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menuliskan ide 
cerita? 

          

1.3 Apakah Anda  mampu mengembangkan 
ide cerita menjadi naskah? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menuliskan 
naskah dan menyusun naskah dengan 
penulisan struktur naratif? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menuliskan 
naskah dan menyusun naskah dengan 
penulisan struktur dramatik? 

          

1.6 Apakah Anda mampu melakukan 
breakdown naskah untuk keperluan 
produksi? 

          

 

  



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN102 – Menggambar Dasar 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu menggambar secara tradisional 
menggunakan pensil dan kertas, serta menghasilkan 
gambar dengan proporsi dan komposis yang sesuai 
objek gambar. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menggambar 
dasar garis dan bidang? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menggambar 
objek benda? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menggambar 
objek anatomi tubuh manusia? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menggambar 
objek hewan? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menggambar 
objek tumbuhan? 

          

1.6 Apakah Anda mampu menggambar 
objek lingkungan? 

          

1.7 Apakah Anda mampu menggambar 
objek sesuai dengan komposisi? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN103 –  Desain Elementer 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa menggambar secara tradisional elemen-
elemen estetika pembentuk visual sesuai teori dan 
prinsip visual 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu 
mengimplementasikan elemen-elemen 
nirmana dwimatra? 

          

1.2 Apakah Anda mampu 
mengimplementasikan prinsip nirmana 
dwimatra? 

          

1.3 Apakah Anda mampu 
mengimplementasikan elemen-elemen 
nirmana trimatra? 

          

1.4 Apakah Anda mampu 
mengimplementasikan prinsip nirmana 
trimatra? 

          



 

 

1.5 Apakah Anda mampu 
mengimplementasikan warna menjadi 
suatu karya? 

          

1.6 Apakah Anda mampu 
mengimplementasikan tipografi pada 
karya? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN104 –  Pengantar Teknologi Informasi 

SKS 4 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu menggunakan perangkat lunak 
perkantoran, aplikasi rekam suara, dan perangkat lunak 
terkait animasi 2D maupun 3D. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu mengenal 
perangkat komuter? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menggunakan 
komputer? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menggunakan 
audio? 

          

1.4 Apakah Anda mampu mengenal audio 
record principal? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menjelaskan jenis 
perangkat lunak animasi 2D? 

          

1.6 Apakah Anda mampu menerapkan 
penggunaan perangkat lunak animasi 
2D? 

          

1.7 Apakah Anda mampu menjelaskan 
perangkat lunak animasi 3D? 

          

1.8 Apakah Anda mampu menerapkan 
penggunaan perangkat lunak animasi 
3D? 

          

1.9 Apakah Anda mampu menjelaskan 
perangkat lunak animasi render farm? 

          

2.0 Apakah Anda mampu menerapkan 
penggunaan perangkat lunak render 
farm? 

          

 

  



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN105 –  Pengantar Animasi 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa memiliki pengetahuan tentang pengertian 
seni, sejarah, prinsip prinsip dalam animasi dan 
keterkaitan antar keduanya. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menjelaskan 
sejarah animasi? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menjelaskan 
hubungan seni dan animasi? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menjelaskan 
teknik-teknik pembuatan animasi? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menjelaskan 
prinsip-prinsip animasi? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menjelaskan 
peran gambar dan suara dalam suatu 
karya animasi? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN106 –  Ide Kreatif 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu menemukan ide ide kreatif yang 
terkait pemecahan isu isu yang ada 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menemukan ide?           

1.2 Apakah Anda mampu menemukan ide 
kreatif? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menemukan dan 
menjelaskan ide kreatif terkait isu-isu 
yang ada? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menuliskan ide 
kreatif? 

          

 

  



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah MPK102AN - Olahraga 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mengetahui dasar dasar dalam melakukan 
persiapan berolahraga, melakukan olahraga dengan 
benar, pendinginan, dan mampu memelihara 
kebugaran jasmani. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menjelaskan 
ruang lingkup olahraga? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menganalisis 
olahraga dalam perspektif sosiologis? 

          

1.3 Apakah Anda mampu memahami 
Kebugaran Jasmani ? 

          

1.4 Apakah Anda mampu 
mengimplementasikan keterampilan 
berolahraga dan menerapkan nilai: 
kerja sama, kejujuran, semangat dan 
percaya diri? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menerapkan 
metode lari dan pengaturan nafas? 
 

          

1.6 Apakah Anda mampu mengenal 
olahraga sebagai displin ilmu dan 
profesi? 

          

 

SEMESTER 2 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN207 – Naskah Produksi Dasar 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu membuat storyboard sesuai dari 
naskah yang telah dirancang. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu merancang 
kebutuhan layout? 

          

1.2 Apakah Anda mampu melakukan 
breakdown naskah? 

          

1.3 Apakah Anda  mampu membuat 
storyboard? 

          

1.4 Apakah Anda  mampu membuat 
animatic storyboard? 

          

 

  



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN208 – Menggambar Lanjut 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa program studi Animasi yang mengikuti 
matakuliah Menggambar Lanjut ini diharapkan bisa 
menguasai penggunaan dan pemanfaatan perangkat 
lunak serta perangkat keras untuk gambar digital. 
Meningkatkan daya kreativitas mahasiswa dalam 
menuangkan ide ke dalam sebuah gambar. Mahasiswa 
memiliki kemampuan untuk menciptakan gambar 
ilustrasi yang dapat bercerita secara visual. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu mengoperasikan 
perangkat lunak dan perangkat keras 
untuk gambar digital? 

          

1.2 Apakah Anda mampu memilih 
komposisi warna untuk karya gambar 
digital? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menghasilkan 
gaya gambar sesuai kemampuannya? 

          

1.4 Apakah Anda mampu mengatur dan 
merencanakan komposisi gambar 
digital? 

          

1.5 Apakah Anda mampu membuat gambar 
ilustrasi berdasarkan narasi tertulis? 
 

          

1.6 Apakah Anda mampu membuat komik 
strip? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN209 – Desain Grafis 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Matakuliah desain grafis ini bertujuan untuk 
memberikan mahasiswa kemampuan dalam produksi 
mandiri suatu media promosi. Pengetahuan tentang 
elementary design diimplementasikan dalam 
matakuliah ini dengan menggunakan perangkat lunak 
grafis. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menerapkan 
vector editing? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menerapkan 
bitmap editing? 

          

1.3 Apakah Anda mampu mendesain logo?           



 

 

1.4 Apakah Anda mampu mendesain 
poster? 

          

1.5 Apakah Anda mampu mendesain 
banner? 
 

          

1.6 Apakah Anda mampu membuat flat-
design? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN210 – Fotografi 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu mengoperasikan kamera dan 
menerapkan konsep fotografi lighting dan mengerti 
keterkaitannya dengan lighting pada model 3D 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menjelaskan 
sejarah kamera? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menjelaskan 
bagian dari kamera serta fungsinya? 

          

1.3 Apakah Anda mampu mengoperasikan 
dan merawat kamera? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menggunakan 
dan melakukan perawatan peralatan 
studio fotografi? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menerapkan 
konsep fotografi dengan 3-point 
lighting, pose model, dan ekspresi? 
 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN211 – Fisika 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu memahami dasar-dasar fisika yang 
digunakan dalam pembuatan video/film animasi. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu memahami 
pengertian besaran, satuan dan 
pengkuran serta memberikan 
contohnya? 

          

1.2 Apakah Anda mampu memahami 
konsep dasar gerak translasi? 

          



 

 

1.3 Apakah Anda mampu memahami 
konsep gaya berat, gaya normal, gaya 
gesek? 

          

1.4 Apakah Anda mampu memahami 
pengertian usaha, dan energy? 

          

1.5 Apakah Anda mampu memahami 
pengertian gelombang? 
 

          

1.6 Apakah Anda mampu memahami 
pengertian cahaya 
 

          

1.7 Apakah Anda mampu memahami 
pengertian dan sifat fluida? 
 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN212 – Animasi 2D 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa memahami dan mampu 
mengimplementasikan 12 prinsip animasi untuk 
pembuatan animasi 2D. Mahasiswa dapat membuat 
gerakan untuk benda mati dan karakter sesuai arahan 
yang diberikan. Mahasiswa mampu membuat sebuah 
adegan pendek animasi 2D sesuai dengan naskah. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu membuat gerakan 
untuk benda mati? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menerapkan 
komposisi dan angle dalam adegan 
animasi 2D? 

          

1.3 Apakah Anda mampu mengarahkan 
acting karakter 2D? 

          

1.4 Apakah Anda mampu membuat gerakan 
karakter animasi 2D? 

          

 

  



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN213 – Budaya Visual 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mendapatkan pengetahuan seputar budaya 
visual yang berkembang mulai zaman pra sejarah 
hingga era kontemporer saat ini. Memberikan 
pemahaman bahwa budaya visual dipengaruhi oleh 
faktor eksternal. Wawasan tentang budaya visual dapat 
menggugah kesadaran mahasiswa dalam memaknai 
dan menciptakan sebuah karya visual. Diharapkan 
mahasiswa dapat melakukan analisis karya visual 
berupa animasi dengan menggunakan teori budaya 
visual. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu memahami teori 
dasar budaya visual yang secara 
langsung berkaitan dengan ilmu bidaya, 
seni dan desain? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menyebutkan dan 
menjelaskan perkembangan budaya 
visual dari masa ke masa? 

          

1.3 Apakah Anda mampu mengenali dan 
menyebutkan wujud dan unsur budaya 
visual? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menemukan nilai 
estetis serta makna suatu karya? 

          

1.5 Apakah mahasiswa mampu melakukan 
analisis karya visual digital? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah MPK203AN – Bahasa Inggris 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu menerapkan prinsip-prinsip dasar 
tata bangun kalimat Bahasa Inggris, untuk kemudian 
dapat dipakai membangun kalimat-kalimat yang lain 
dengan pola sama. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menerapkan 
teknik quick reading? 

          

1.2 Apakah Anda mampu melalukan 
extensive reading? 

          

1.3 Apakah Anda mampu membaca dan 
mereviu film animasi dan menuliskan 
rangkumannya? 

          



 

 

1.4 Apakah Anda mampu membaca 
textbook berbahasa Inggris dengan 
topik animasi? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menerapkan 
kosakata dalam subtitle bidang animasi? 

          

1.6 Apakah Anda mampu menerapkan 
teknis listening comprehension dari 
menonton film animasi kemudian 
menceritakannya kembali? 

          

 

SEMESTER 3 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN315 – Pemodelan 3D Dasar 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu membuat model 3D humanoid 
yang telah dirancang. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mengidentifikasi body 
asset list? 

          

1.2 Apakah Anda mampu mengidentifikasi 
RnD style modeling? 

          

1.3 Apakah Anda  mampu menerapkan 3D 
modeling karakter menggunakan teknik 
sculpting?  

          

1.4 Apakah Anda  mampu membuat blend 
shape? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN316 – Mekanika Gerak Digital 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu memberikan rig/tulang dan 
skinning kepada model 3D, humanoid dan 
nonhumanoid. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menerapkan 
teknik rigging dalam memberikan rig 
humanoid? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menerapkan 
skinning humanoid? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menerapkan 
skinning object non-humanoid? 

          

 



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN317 – Desain Karakter 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Matakuliah ini bertujuan agar mahasiswa dapat 
menciptakan secara konseptual tokoh imajinatif yang 
kuat secara personal dan visual. Mahasiswa belajar dari 
tahap awal berupa konsep hingga wujud visual akhir 
pembuatan karakter. Menciptakan tokoh fiksi animasi 
yang konseptual sesuai kebutuhan asset animasi. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu berpikir secara 
konseptual dalam menciptakan desain 
karakter berdasarkan narasi tekstual 
dari naskah? 

          

1.2 Apakah Anda mampu memahami dan 
menerapkan hirarki desain karakter? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menjalankan 
tahapan desain pembuatan karaker? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menghadirkan 
kepribadian dan penampilan karakter 
dalam desain? 

          

1.5 Apakah Anda mampu 
mengimplementasikan pose, warna, 
dan gaya pada gambar desain karakter? 

          

1.6 Apakah Anda mampu menghasilkan 
ekspresi desain karakter? 

          

1.7 Apakah Anda mampu menghasilkan 
desain karakter berdasarkan gender? 

          

1.8 Apakah Anda mampu menghasilkan 
desain karakter berdasarkan usia? 

          

1.9 Apakah Anda mampu membuat karakte 
rdari berbagai sudut pandang? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN318 – Matematika Diskrit 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa paham akan sistem bilangan, himpunan, 
deret, kombinatorial, relasi, fungsi, vektor, matriks, 
logika matematika, dan teori graf. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang system bilangan? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang himpunan? 

          



 

 

1.3 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang deret? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang kombinatorial? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang relasi dan fungsi? 

          

1.6 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang vektor? 

          

1.7 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang matriks? 

          

1.8 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang teori probabilitas? 

          

1.9 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang teori matematika? 

          

2.0 Apakah Anda mampu menjelaskan 
tentang teori graf? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN319 – Konsep Seni 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa paham akan sistem bilangan, himpunan, 
deret, kombinatorial, relasi, fungsi, vektor, matriks, 
logika matematika, dan teori graf. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu memahami fungsi 
concept art pada proses produksi karya 
animasi? 

          

1.2 Apakah Anda mampu mengidentifikasi, 
menghasilkan ide dan mempersiapkan 
kebutuhan proyek (Project Preparation) 
secara berkelompok (teamwork) dari 
naskah cerita animasi yang ada? 

          

1.3 Apakah Anda mampu mengembangkan 
ide untuk konsep karakter dan makhluk, 
visual lingkungan (environment), benda 
(props), dan kendaraan (vehicles)? 

          

1.4 Apakah Anda mampu 
mempresentasikan gagasan karya yang 
telah dibuat? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menghasilkan 
final concept art untuk karya animasi? 

          

  



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN320 – Pemodelan Tanah Liat 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa memahami dan mengenali karakteristik 
bahan dasar jenis-jenis tanah liat yang digunakan untuk 
membuat berbagai bentuk 3D secara manual, sehingga 
mahasiswa bisa secara langsung merasakan 
pengolahan bahan. Mahasiswa dapat mengaplikasikan 
teknik pembentukan tanah liat ke wujud benda dengan 
menggunakan kerangka dasar. Mahasiswa dapat 
menghasilkan benda craftmanship untuk keperluan 
aset animasi stopmotion. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu memahami jenis 
bahan dasar tanah liat yang akan 
diolah? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menggunakan 
peralatan sculpting clay? 

          

1.3 Apakah Anda mampu membuat bentuk 
benda abstrak? 

          

1.4 Apakah Anda mampu membuat bentuk 
benda fungsional? 

          

1.5 Apakah Anda mampu membentuk 
benda dasar secara manual 
menggunakan tanah liat? 

          

1.6 Apakah Anda mampu membuat bentuk 
anatomi tubuh manusia? 

          

1.7 Apakah Anda mampu membuat bentuk 
hewan? 

          

1.8 Apakah Anda mampu membuat bentuk 
konseptual karakter 3D? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah MPKAN005 – Komunikasi Bahasa Inggris 

SKS 1 

Capaian Pembelajaran Umum Tujuan mata kuliah ini adalah mahasiswa mampu untuk 
berkomunikasi dalam bahasa inggris baik secara formal 
maupun informal dengan menggunakan expressions 
yang benar dan tepat. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu berkomunikasi 
Bahasa Inggris tentang topik sehari-
hari? 

          



 

 

1.2 Apakah Anda mampu melakukan 
presentasi untuk menjelasakan data, 
grafik, gambar dan sejenisnya dengan 
cara akademis? 

          

1.3 Apakah Anda mampu membuat poster 
atau karya animasi tentang profil 
Politeknik Negeri Batam? 

          

1.4 Apakah Anda mampu 
mempresentasikan poster atau karya 
animasi secara individual dalam Bahasa 
Inggris? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN427 – Penyuntingan Suara 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa memahami dan mampu menghasilkan 
materi audio yang siap digunakan untuk kebutuhan 
produksi animasi. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu memahami tugas 
seorang sound designer? 

          

1.2 Apakah Anda mampu memproduksi 
materi suara berupa ADR? 

          

1.3 Apakah Anda mampu memproduksi 
materi suara beruapa SoundFX? 

          

1.4 Apakah Anda mampu memproduksi 
materi suara berupa Music? 

          

 

SEMESTER 4 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN321 – Sinematografi 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu menerapkan prinsip sinematografi 
secara umum dalam perekaman sebuah adegan serta 
mengontrol dan mengatur bagaimana adegan tersebut 
akan diambil seperti jarak, ketinggian, sudut, lama 
pengambilan dan sebagainya. Lebih lanjut mempelajari 
tentang proses khusus pada tahap pascaproduksi 
sehingga sinematografi berperan aktif mendukung 
naratif serta estetik sebuah film 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu melakukan 
setting kamera sesuai kebutuhan? 

          



 

 

1.2 Apakah Anda mampu memahami dan 
mempraktikan berbagai macam type 
shot camera? 

          

1.3 Apakah Anda mampu memahami dan 
mempraktikan fungsi camera angle? 

          

1.4 Apakah Anda mampu memahami dan 
mempraktikkan jenis-jenis kamera 
movement? 

          

1.5 Apakah Anda mampu memahami strong 
pose? 

          

1.6 Apakah Anda mampu menggunakan 
software editing video? 

          

1.7 Apakah Anda mampu memahami 
Bahasa visual film? 

          

1.8 Apakah Anda mampu menerapkan 
prinsip sinematografi dalam studi 
kasus? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN422 – Pemodelan 3D Lanjut 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu memodelkan karakter 3D dan 
objek 3D serta surface. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu membuat model 
objek 3D non karakter? 

          

1.2 Apakah Anda mampu membuat model 
objek asset 3D? 

          

1.3 Apakah Anda mampu membuat model 
objek 3D hard surface? 

          

1.4 Apakah Anda mampu membuat model 
objek 3D environment?  

          

1.5 Apakah Anda mampu membuat model 
objek 3D final produk?  

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN423 – Tekstur dan Bayangan 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Matakuliah ini mengajarkan kepada mahasiswa 
tentang pemberian warna dan tekstur pada model 3D 
humanoid, non humanoid, objek 3D, asset 3D, model 
hardsurface. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 



 

 

1.1 Apakah Anda mampu menerapakan 
pewarnaan pada model 3D object 
humanoid? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menerapkan 
pewarnaan pada model 3D object non-
humanoid? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menerapkan 
tekstur pada object 3D? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN424 – Animasi 3D Dasar 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu membuat animasi 3D sederhana 
pergerakan objek 3D karakter yang telah dirancang dan 
menerapkan 12 prinsip animasi pada bola, bola 
berekor, dan karakter 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menerapkan 
keyframing & animation principals? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menerapkan 
konsep balance & weight? 

          

1.3 Apakah Anda mampu membuat pose & 
staging? 

          

1.4 Apakah Anda mampu memahami 
konsep constraint & facial expression 
dan menerapkannya?  

          

1.5 Apakah Anda mampu membuat gerakan 
basic 3D animation?  

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN426 – Kapita Selekta 

SKS 6 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu memahami tentang kemajuan 
kemajuan dalam bidang IT khususnya animasi beserta 
aplikasinya. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu memahami 
mengenai animation comedy and gag 
writing? 

          

1.2 Apakah Anda mampu memahami 
teknlogi terbaru di bidang animasi dan 
virtual reality? 

          



 

 

1.3 Apakah Anda mampu memahami 
teknlogi terbaru di bidang animasi dan 
motion capture? 

          

1.4 Apakah Anda mampu memahami 
teknlogi terbaru di bidang otomasi 
animasi? 

          

1.5 Apakah Anda mampu memahami 
teknlogi terbaru lain di bidang animasi? 

          

 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN427 – Kewirausahaan 

SKS 4 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu mengerti konsep berwirausaha 
baik dari sisi perencanaan, pendanaan, operasional dan 
manajemen dan mampu membuat sebuah proposal 
bisnis yang baik 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menyusun 
rencana usaha? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menyusun 
memahami konsep kreativitas dan ide 
usaha ? 

          

1.3 Apakah Anda mampu memahami 
konsep Inovasi dan manajemen inovasi? 

          

1.4 Apakah Anda mampu memahami 
konsep Pasar dan Pemasaran? 

          

1.5 Apakah Anda mampu Menciptakan 
branding untuk sebuah produk? 

          

1.6 Apakah Anda mampu memahami 
konsep sumber pendanaan usaha? 

          

1.7 Apakah Anda mampu memahami 
konsep keberlanjutan usaha? 

          

1.8 Apakah Anda mampu memahami 
konsep kepemimpinan? 

          

1.9 Apakah Anda mampu memahami 
konsep marketing online (opsional)? 

          

1.0 Apakah Anda mampu memahami 
konsep CSR? 

          

 

  



 

 

SEMESTER 5 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN529 – Digital Compositing 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu melakukan pengaturan layout 
animasi 3D, lighting, dan persiapan rendering sebelum 
melanjutkan ke proses rendering final.   

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menjelaskan Efek 
Partikel (Praticle System)? 

          

1.2 Apakah Anda mampu merancang Efek 
visual 2D: Partikel, Text, Motion 
Graphic? 

          

1.3 Apakah Anda mampu merancang Efek 
visual 3D dalam bentuk simulasi: Cloth/ 
Soft Bodies, Fluid, Crowd, Hair and Fur, 
Rigid Bodies and others? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN531 – Managemen Produksi Animasi 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Kompetensi umum yang diharapkan kepada mahasiswa 
yang mengikuti mata kuliah ini adalah dapat 
melakukan perencanaan, pengendalian, dan 
pengawasan terhadap proses produksi animasi dari 
tahapan pra-produksi, produksi, dan pasca produksi. 
Serta dapat mengidentifikasi kebutuhan pipline 
produksi yang sesuai dengan jenis animasi yang akan 
dibuat. 
 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu Memahami 
pipeline produksi berbagai jenis 
animasi? 

          

1.2 Apakah Anda mampu Membagi struktur 
kerja berdasarkan pipeline produksi? 

          

1.3 Apakah Anda mampu Membuat 
perencanaan proses produksi animasi? 

          

1.4 Apakah Anda mampu Mengestimasi 
waktu dan biaya produksi? 

          

1.5 Apakah Anda mampu Melakukan 
pengendalian proses produksi? 

          

1.6 Apakah Anda mampu Mengawasi 
proses produksi? 

          



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN528 – Efek Visual 

SKS 3 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu melakukan pengaturan layout 
animasi 3D, lighting, dan persiapan rendering sebelum 
melanjutkan ke proses rendering final.   

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda mampu menjelaskan Efek 
Partikel (Praticle System)? 

          

1.2 Apakah Anda mampu merancang Efek 
visual 2D: Partikel, Text, Motion 
Graphic? 

          

1.3 Apakah Anda mampu merancang Efek 
visual 3D dalam bentuk simulasi: Cloth/ 
Soft Bodies, Fluid, Crowd, Hair and Fur, 
Rigid Bodies and others? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN532 – Proyek Internal 

SKS 10 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu berfikir kreatif untuk menemukan 
solusi dari suatu masalah yang ada dan mampu 
menyelesaikan dengan cara menyajikan kedalam 
sebuah karya baik animasi 2D, 3D, maupun teknik 
animasi lainnya. 
 
Kategori konten yang dapat dihasilkan:iklan, infografis 
animasi, klip animasi pendek, video klip, part 
animation for game (concept art, asset creation, dan 
sebagainya). Teknik pembuatan: stop motion, 2D 
Animation, 3D Animation, comic/ motion comic, 
Motion Graphic, dan sebagainya. Rencana luaran: HKI, 
Publikasi, Draft Penelitian, Poster, Media Sosial 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda Mampu menerapkan 
proses kreatif terhadap persoalan yang 
terjadi di industri dengan menyajikan ke 
dalam sebuah karya baik animasi 2D, 
3D, maupun teknik animasi lainnya? 

          

1.2 Apakah Anda mampu bekerja dalam 
tim? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menghasilkan 
prototype produk (animasi? 

          



 

 

1.4 Apakah Anda mampu 
mendokumentasikan seluruh kegiatan 
dan hasil proyek dalam bentuk laporan 
riset 

          

 

SEMESTER 6 
Kode dan Nama Mata Kuliah AN633 – Keselamatan, Kesehatan dan Komunikasi Kerja 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu Menjelaskan, berperilaku dan  
mengimplementasikan Keselamatan, Kesehatan dan 
Komunikasi Kerja (K3) yang melingkupi: prosedur, 
situasi darurat, risiko bahaya, tindakan pencegahan, 
perlindungan diri dan lingkungan, peraturan 
perundangan K3 dan sistem manajemen K3 dalam 
lingkungan kerja untuk menjaga keselamatan diri 
sendiri, lingkungan sekitar serta aset tempat bekerja. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda Mampu menjelaskan 
tentang peraturan perundangan K3 
serta dasar hukum K3 di Indonesia? 

          

1.2 Apakah Anda mampu menjelaskan 
prinsip dasar K3? 

          

1.3 Apakah Anda mampu menerapkan 
konsep penanganan dan pengukuran 
kecelakaan kerja? 

          

1.4 Apakah Anda mampu menjelaskan 
pencegahan bahaya kebakaran dan 
penanggulangannya? 

          

1.5 Apakah Anda mampu menjelaskan 
pencegahan bahaya listrik? 

          

1.6 Apakah Anda mampu menjelaskan 
konsep sistem manajemen K3? 

          

1.7 Apakah Anda mampu menjelaskan 
konsep pemeriksaan kesehatan tenaga 
kerja dan pelayanan kesehatan kerja? 

          

1.8 Apakah Anda mampu mengenali alat 
pelindung diri? 

          

1.9 Apakah Anda mampu menerapkan K3 
dalam bidang TIK dan Multimedia 
Jaringan? 

          

2.0 Apakah Anda mampu 
mempresentasikan temuan positif dan 
negatif tentang K3? 

          

 



 

 

SEMESTER 8 
Kode dan Nama Mata Kuliah AN838 – Matematika Statistik 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu menjelaskan dan mengaplikasikan 
dasar-dasar statistika serta keterampilan 
menyelesaikan kasus-kasus statistik multimedia, 
informatika dan jaringan. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda Mampu Membedakan 
statistik dan statistika? 

          

1.2 Apakah Anda mampu Menjelaskan 
tahapan kegiatan statistik? 

          

1.3 Apakah Anda mampu Mengetahui 
manfaat dan ruang lingkup, klasifikasi/ 
penggolongan statistika? 

          

1.4 Apakah Anda mampu Mengetahui 
peran statistika dalam penelitian? 

          

1.5 Apakah Anda mampu Menerapkan 
statistika pada penelitian seperti 
penentuan populasi dan sampel, teknik 
sampling, metode penentuan jumlah 
sampel, metode pengambilan data, 
instrumen pengambilan sampel di 
lapangan khususnya di bidang 
penelitian informatika, multimedia dan 
jaringan? 

          

1.6 Apakah Anda mampu Menyajikan data 
kategori dan data numerik dengan baik 
dan benar? 

          

1.7 Apakah Anda mampu Menjelaskan 
pengertian, cara penyusunan, dan 
penyajian data dalam bentuk tabel 
distribusi frekuensi 

          

1.8 Apakah Anda mampu Melakukan 
pencarian nilai mean, median, dan 
modus dari data tunggal maupun data 
berkelompok, nilai kuartil, desil dan 
persentil dari data tunggal maupun data 
berkelompok, nilai rentang, deviasi 
rata-rata, ragam, dan simpangan baku 
dari data tunggal maupun data 
berkelompok, dan menjelaskan bentuk-
bentuk distribusi data? 

          

1.9 Apakah Anda mampu Menjelaskan 
hubungan antar variabel dan membuat 

          



 

 

persamaan garis regresi linear 
sederhana, serta melakukan evaluasi 
model regresi linear sederhana yang 
dihasilkan, menjelaskan pengertian 
koefisien korelasi dan menjelaskan 
jenis-jenis koefisien korelasi, 
menjelaskan hubungan antara koefisien 
korelasi dengan koefisien regresi? 

2.0 Apakah Anda mampu Menjelaskan 
distribusi sampling, sampling error, dan 
selang kepercayaan? 

          

2.1 Apakah Anda mampu Menjelaskan 
dasar dalam pengujian hipotesis, cara 
pengujian data dengan Uji Z, cara 
pengujian data dengan uji, serta cara 
pengujian data dengan uji ANOVA? 

          

 

Kode dan Nama Mata Kuliah AN840 – Penulisan Karya Ilmiah 

SKS 2 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu menulis/menghasilkan karya ilmiah 
berdasarkan produk Tugas Akhir dalam bentuk 
paper/artikel dan mengirimkannya ke jurnal atau 
seminar untuk dipublikasikan. 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda Mampu Memilih publikasi 
(jurnal atau prosiding) yang sesuai 
dengan tema penelitiannya di mata 
kuliah Tugas Akhir? 

          

1.2 Apakah Anda mampu Menuliskan hasil 
penelitian menggunakan format 
penulisan karya ilmiah (jurnal atau 
prosiding) yang telah dipilih melalui 
pembimbingan dengan dosen 
pembimbing? 

          

1.3 Apakah Anda mampu Mendaftarkan 
atau mengirim tulisan karya ilmiahnya 
ke jurnal/prosiding terpilih tersebut? 

          

 

  



 

 

Kode dan Nama Mata Kuliah MPK008AN – Menulis Bahasa Inggris 

SKS 1 

Capaian Pembelajaran Umum Mahasiswa mampu mendengarkan, Menjelaskan teks, 
menjelaskan, dan menulis dalam bahasa Inggris yang 
tepat terkait berbagai macam suasana  di tempat kerja 
yang meliputi General business, Manufacturing,  
Finance and budgeting, Corporate development, 
Offices, dan Personnel 
 

No. 
CPK 

Daftar Pertanyaan 
(Asesmen Mandiri/Self-Assessment) 

Penilaian Bukti-bukti 
Pendukung 

Diisi Asesor 

       

1 2 3 4 5  V A T M 

1.1 Apakah Anda Mampu Menjelaskan dan 
menggunakan dalam bahasa lisan 
maupun tulisan berbagai pola dalam 
bahasa Inggris (language work), 
vocabulary atau language expressions  
untuk level elementary maupun 
intermediate? 

          

 

Rekomendasi Asesor: Peserta 

Nama  

 
 
Tanda tangan/ 
Tanggal 
 
 
 

 

Catatan: Asesor 

Nama  

 
 
Tanda tangan/ 
Tanggal 
 
 

 

 

 

Catatan: 

Matakuliah Wajib (Pancasila, Kewarnagenaraan, Bahasa Indonesai), Tugas Akhir, Magang Industri 

TIDAK BOLEH masuk dalam daftar PBL.  


