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CAPAIAN PEMBELAJARAN DASAR-DASAR DESAIN 

KOMUNIKASI VISUAL FASE E 

A. Rasional  

Mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual merupakan mata pelajaran kejuruan 

berisi kompetensi- kompetensi yang mendasari penguasaan keahlian pekerjaan desain 

komunikasi visual dan teknik grafik sebagai dasar dalam mempelajari mata pelajaran lain. Mata 

pelajaran ini berisi seperangkat pengetahuan, keterampilan, sikap, dan passion (renjana) agar 

murid memiliki dasar yang kuat untuk mempelajari mata pelajaran selanjutnya pada fase F. 

Materi dan capaian kompetensi pada mata pelajaran ini merujuk pada Kepmenaker RI Nomor 

301 Tahun 2016 tentang Penetapan SKKNI Kategori Aktivitas Profesional Ilmiah dan Teknis 

Golongan Pokok Aktivitas Profesional, Ilmiah dan Teknis Lainnya Bidang Desain Grafis dan 

Desain Komunikasi Visual dengan mempertimbangkan deskriptor jenjang kualifikasi 2 pada 

KKNI. Mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual diharapkan akan memampukan 

murid untuk: (1) melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat, informasi, dan 

prosedur, kerja yang lazim dilakukan, serta menunjukkan kinerja dengan mutu yang terukur di 

bawah pengawasan; (2) menguasai pengetahuan operasional dasar dan pengetahuan faktual 

bidang kerja yang spesifik, sehingga mampu memilih penyelesaian yang tersedia terhadap 

masalah yang lazim timbul; dan (3) bertanggung jawab pada pekerjaan sendiri dan dapat dapat 

diberi tanggung jawab membimbing orang lain.  

Mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual berfungsi untuk 

menumbuhkembangkan profesionalisme dan kebanggaan murid terhadap desain komunikasi 

visual dan teknik grafika melalui pemahaman secara utuh dan menyeluruh mengenai profil 

technopreneur, peluang usaha, pekerjaan/ profesi, proses bisnis di dunia industri, 

perkembangan teknologi di industri, dan dunia kerja, serta isu-isu global, teknik dasar proses 

produksi pada industri, keterampilan membuat sketsa, dan ilustrasi untuk kebutuhan dasar 

rancangan desain, komposisi tipografi untuk kebutuhan dasar rancangan desain, prosedur 

penggunaan peralatan fotografi, komputer grafis, dan dasar-dasar teknik grafika sebagai 

landasan pengetahuan dan keterampilan untuk pembelajaran pada Fase F. Perencanaan, 

pelaksanaan, dan penilaian pembelajaran dilakukan sesuai dengan karakteristik mata 

pelajaran dan tujuan yang ingin dicapai. Pelaksanaan pembelajaran Dasar-Dasar Desain 

Komunikasi Visual berpusat pada murid (student-centered learning) dengan dapat 

menerapkan berbagai variasi model pembelajaran yang interaktif, inspiratif, menyenangkan, 

menantang, memotivasi murid untuk terlibat aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi 

prakarsa, kreativitas, kemandirian sesuai bakat, minat, renjana, serta perkembangan fisik dan 

psikologis murid. Model pembelajaran yang dapat digunakan antara lain: project-based 

learning, problem-based learning, teaching factory, discovery-based learning, inquiry- based 

learning, atau metode dan model lain yang relevan. Mata pelajaran Dasar-Dasar Desain 

Komunikasi Visual berkontribusi menjadikan murid memiliki kompetensi sebagai seniman 

dan/atau pekerja seni dalam bidang desain komunikasi visual dan teknik grafika yang berakhlak 

mulia, mampu berkomunikasi, bernegosiasi dan berinteraksi antar budaya, mampu bekerja 
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dalam tim, bertanggung jawab, memiliki kepekaan, dan kepedulian terhadap situasi dan 

lingkungan kerja, serta kritis dan kreatif dalam rangka mewujudkan profil lulusan yang baik.  

 

B. Tujuan  

Mata pelajaran Dasar-dasar Desain Komunikasi Visual bertujuan membekali murid dengan 

hard skills dan soft skills untuk:  

1. memahami wawasan dunia kerja bidang desain komunikasi visual dan grafika;  

2. menerapkan kecakapan kerja dasar (basic job skills), K3, dan budaya kerja;  

3. menerapkan tipografi, sketsa dan ilustrasi;  

4. menerapkan fotografi; dan  

5. menerapkan komputer grafis.  

 

C. Karakteristik  

Pada hakikatnya, mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual berfokus pada 

kompetensi bersifat dasar yang harus dimiliki oleh seniman, dan/atau pekerja seni dalam 

bidang desain komunikasi visual dan pekerja bidang grafika sesuai dengan perkembangan 

dunia kerja. Selain itu, murid diberikan pemahaman tentang proses bisnis, perkembangan 

penerapan teknologi, dan isu-isu global, profil technopreneur, job-profile, peluang usaha dan 

pekerjaan/profesi.  

Elemen dan deskripsi elemen mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual adalah 

sebagai berikut 

Elemen  Deskripsi  

Wawasan Dunia Kerja 

Bidang Desain Komunikasi 

Visual dan Grafika  

Meliputi wawasan umum beserta peran pekerjaan/profesi 

bidang DKV dan grafika dalam ekonomi kreatif Indonesia. 

Perkembangan teknologi DKV dan grafika serta Life Cycle 

produk industri, reuse, recycling. Pengenalan Unsur Desain, 

Prinsip Desain, Prinsip Komunikasi dan Design Thinking.  

Kecakapan Kerja Dasar 

(Basic Job Skills), K3lh, dan 

Budaya Kerja  

Meliputi aspek ketenagakerjaan, Kesehatan Keselamatan 

Kerja dan Lingkungan Hidup (K3LH). Budaya kerja mandiri, 

pola pikir kreatif dan berpikir kritis. Teknik dasar dan 

pengoperasian mesin cetak.  

Tipografi, Sketsa dan 
Ilustrasi 

Meliputi pengertian, anatomi, unsur dan komposisi tipografi 
beserta penerapannya. Sketsa dan Ilustrasi beserta konsep 
dasar. pembuatan sketsa, ilustrasi dan penggunaan tipografi 
dalam DKV dan grafika. 
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Elemen  Deskripsi  

Fotografi Meliputi dasar fotografi, mengenali peralatan fotografi, 
menganalisis prinsip exposure, menganalisis komposisi 
fotografi, menerapkan fotografi dalam ruangan maupun 
luar ruangan, menerapkan editing fotografi dan 
menerapkan penggunaan fotografi dalam DKV dan grafika. 

Komputer Grafis Meliputi gambar vektor dan bitmap, format RGB dan CMYK, 
pengoperasian perangkat lunak berbasis vektor dan bitmap. 

 

D. Capaian Pembelajaran  

Pada akhir Fase E, murid memiliki kemampuan sebagai berikut.  

1. Wawasan dunia kerja bidang desain komunikasi visual dan grafika  

Menganalisis peran pekerjaan/profesi bidang DKV dan grafika dalam ekonomi kreatif 

Indonesia, perkembangan teknologi DKV dan grafika serta Life Cycle produk industri, 

reuse, recycling, pengenalan unsur desain, prinsip desain, prinsip komunikasi dan 

design thinking.  

2. Kecakapan kerja dasar (basic job skill), K3LH, dan budaya kerja  

Menerapkan aspek ketenagakerjaan, Kesehatan Keselamatan Kerja dan Lingkungan 

Hidup (K3LH), budaya kerja mandiri, pola pikir kreatif dan berpikir kritis, teknik dasar, 

dan pengoperasian mesin cetak.  

3. Tipografi, Sketsa dan Ilustrasi  

Menerapkan anatomi, unsur dan komposisi tipografi, sketsa, dan ilustrasi dalam DKV 

dan grafika.  

4. Fotografi  

Menerapkan dasar fotografi, peralatan fotografi, prinsip exposure, komposisi fotografi, 

fotografi dalam ruangan maupun luar ruangan, editing fotografi dan penggunaan 

fotografi dalam DKV dan grafika.  

5. Komputer grafis  

Menerapkan pengoperasian komputer grafis serta perangkat lunak berbasis vektor dan 

bitmap; dan membedakan gambar vektor dan bitmap, serta format RGB dan CMYK. 
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CAPAIAN PEMBELAJARAN DESAIN KOMUNIKASI 

VISUAL FASE F 

A. Rasional  

Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual adalah mata pelajaran yang membangun kompetensi 

perancangan solusi komunikasi visual melalui program identitas, informasi, dan persuasi 

dengan menggunakan media (berbasis cetak), layar (screen), analog atau digital, dua atau tiga 

dimensi, nyata atau maya (virtual), statis atau dinamis, sekuensial atau interaktif, dan media 

berbasis waktu (time based media). Program identitas terkait dengan perancangan visual 

produk, seperti identitas merek (brand), corporate identity, dan lain lain. Program informasi 

terkait dengan perancangan media visual beserta fungsinya dalam bentuk dua dimensi dan 

tiga dimensi. Desain publikasi, baik cetak maupun digital, rambu petunjuk (signage), penunjuk 

arah (wayfinding) infografis, dan lain-lain. Program persuasi terkait dengan perancangan 

media visual dengan fungsi membujuk, seperti desain periklanan, desain materi promosi 

pemasaran, desain permukaan kemasan (surface packaging design), dan lain-lain. Fungsi 

identitas, informasi, dan persuasi tersebut dapat berjalan sendiri sendiri maupun secara 

terpadu.  

Merujuk pada Kepmenaker RI Nomor 301 Tahun 2016 tentang Penetapan SKKNI Kategori 

Aktivitas Profesional, Ilmiah dan Teknis Golongan Pokok Aktivitas Profesional Ilmiah dan Teknis 

Lainnya Bidang Desain Grafis dan Desain Komunikasi Visual menjelaskan bahwa Desain Grafis 

atau Desain Komunikasi Visual adalah pekerjaan dalam bidang komunikasi visual yang 

berhubungan dengan grafika (cetakan) dan/atau pada bidang dua dimensi, dan statis (tidak 

bergerak dan bukan time-based image) dengan mempertimbangkan deskripsi jenjang 

kualifikasi 2 pada KKNI.  

Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual berfungsi untuk membangun kompetensi murid 

yang mencakup pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam memberikan solusi atas 

permasalahan komunikasi visual dengan menggunakan kreativitas, seni, dan pemanfaatan 

teknologi. Semua bidang industri, sosial, budaya, ekonomi, politik, dan lainnya membutuhkan 

dukungan dari Desain Komunikasi Visual dalam mengomunikasikan visi, misi, produk, dan 

program kepada khalayak sasarannya. Kondisi ini menjadikan Desain Komunikasi Visual sangat 

dibutuhkan sehingga membuka kesempatan kerja yang luas bagi orang orang yang memiliki 

keahlian di bidang ini. Keunggulan lainnya, bahwa Desain Komunikasi Visual memiliki klaster 

yang beragam dari yang paling konvensional berbasis cetak sampai teknologi terkini berbasis 

online, Artificial Intelligence (AI), dan lain sebagainya. 

Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual ini juga berfungsi untuk menumbuhkembangkan 

keprofesionalan dan kebanggaan murid terhadap desain komunikasi visual melalui profil 

wirausaha, peluang usaha dan pekerjaan/profesi, proses bisnis di dunia industri, serta 

perkembangan teknologi di industri dan dunia kerja serta isu isu global. Mata pelajaran ini juga 

diharapkan akan memampukan murid untuk: (1) melaksanakan tugas spesifik dengan 

menggunakan alat, informasi, prosedur kerja yang lazim dilakukan, dan menunjukkan kinerja 

dengan mutu yang terukur di bawah pengawasan; (2) menguasai pengetahuan operasional 
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dasar dan pengetahuan faktual bidang kerja yang spesifik sehingga mampu memilih 

penyelesaian yang tersedia terhadap masalah yang lazim timbul; dan (3) bertanggung jawab 

pada pekerjaan sendiri dan dapat diberi tanggung jawab membimbing orang lain.  

Kurikulum saat ini dengan pendekatan Pembelajaran Mendalam difokuskan pada pencapaian 

delapan dimensi profil lulusan yang merupakan kompetensi dan karakter yang harus dimiliki 

oleh setiap murid setelah menyelesaikan proses pembelajaran dan pendidikan. Delapan 

dimensi tersebut adalah keimanan dan ketakwaan terhadap Tuhan YME, kewargaan, 

penalaran kritis, kreativitas, kolaborasi, kemandirian, kesehatan, komunikasi. Pembelajaran 

mendalam berlandaskan tiga prinsip pembelajaran, yaitu berkesadaran, bermakna, dan 

menggembirakan. Satuan pendidikan dapat mengembangkan konten pendidikannya sesuai 

dengan infrastruktur, karakteristik industri sekitar maupun sumber daya yang dimilikinya untuk 

menyesuaikan pilihan peminatan yang dipilih oleh murid.  

Perencanaan, pelaksanaan, dan penelitian pembelajaran dilakukan sesuai dengan karakteristik 

mata pelajaran dan tujuan yang dicapai. Pembelajarannya menggunakan berbagai variasi 

model pembelajaran yang interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi murid 

untuk terlibat aktif, dan memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, kemandirian 

sesuai bakat, minat, serta perkembangan fisik dan psikologis murid. Model pembelajaran yang 

dapat digunakan, antara lain project-based learning, problem based learning, teaching factory, 

discovery-based learning, inquiry-based learning, atau metode dan model lain yang relevan.  

Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual berkontribusi menjadikan murid memiliki 

kompetensi sebagai kreator dan desainer dalam bidang desain komunikasi visual.  

 

B. Tujuan  

Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual bertujuan membekali murid dengan hard skills dan 

soft skills untuk:  

1. menerapkan pengoperasian perangkat lunak desain;  

2. menerapkan design brief;  

3. menerapkan proses produksi desain;  

4. menciptakan karya desain;  

5. menerapkan manajemen pekerjaan (perencanaan, pengorganisasian, pelaksanaan, 

evaluasi, presentasi) dan kerja sama tim; dan  

6. beradaptasi pada konteks atau situasi kerja yang berbeda.  

 

C. Karakteristik  

Pada hakikatnya, mata pelajaran Desain Komunikasi Visual berfokus pada kompetensi yang 

bersifat wajib dan harus dimiliki oleh kreator serta desainer untuk menyampaikan komunikasi 

visual melalui identitas, informasi dan persuasi agar tersampaikan dengan baik sesuai dengan 

perkembangan dunia kerja dan perkembangan teknologi. Selain itu, pada mata pelajaran ini 

murid dapat menentukan peminatan dalam mempelajari produksi desain, yaitu Print Design, 
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Perancangan Identitas (identity design), Fotografi, Videografi, Special Effect, Tipografi, 

Typeface Design, Storyboarding, Ilustrasi, Sequential Art, Motion Graphic, UI-UX Design, 

Concept Art, Environmental Graphic Design, dan/atau lingkup lainnya yang terkait.  

Elemen dan deskripsi elemen mata pelajaran Desain Komunikasi Visual adalah sebagai berikut. 

Elemen  Deskripsi  

Perangkat Lunak 

Desain  

Meliputi pengetahuan, keterampilan dan sikap dalam 

mengoperasikan perangkat lunak sesuai kebutuhan dalam lingkup 

Desain Komunikasi Visual. Perangkat lunak yang digunakan sesuai 

Prosedur Operasional Standar (POS) dan peminatan dalam lingkup 

desain komunikasi visual.  

Design Brief  Meliputi pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam menerima, 

menganalisis, dan melaksanakan perintah melalui panduan 

tertulis (brief) untuk suatu projek desain yang membutuhkan 

kemampuan dalam menentukan penyelesaian tugas secara tepat. 

Proses perancangan visual secara sistematis, mulai dari 

pemahaman terhadap permasalahan, diskusi pencarian ide 

(brainstorming) hingga pengembangan alternatif. Proses tersebut 

dapat menggunakan metode design thinking ataupun metode 

lainnya yang diberikan oleh pemberi tugas sesuai Prosedur 

Operasional Standar (POS), serta berkolaborasi dan berkomunikasi 

dengan tim maupun pihak terkait. Secara umum, Design Brief 

berisi latar belakang proyek, tujuan yang ingin dicapai, ruang 

lingkup pekerjaan, khalayak sasaran yang dituju, media yang 

digunakan, strategi kreatif dan konsep perancangan, tenggat 

waktu penyelesaian pekerjaan, serta para pihak yang terlibat dan 

peranannya dalam pekerjaan. 

Proses Produksi 
Desain 

Meliputi pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam penerapan 
produksi desain, serta pengelolaan proses produksi yang dimulai 
dari praproduksi, produksi dan pascaproduksi dalam lingkup 
desain komunikasi visual sesuai Prosedur Operasional Standar 
(POS), berkolaborasi dan komunikasi dengan tim maupun pihak 
terkait sesuai peminatan dalam lingkup desain komunikasi visual. 

Karya Desain Meliputi pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam 
menciptakan karya desain hingga menjadi karya akhir. Karya 
desain yang dihasilkan sesuai Prosedur Operasional Standar (POS), 
berkolaborasi dan komunikasi dengan tim maupun pihak terkait 
sesuai peminatan dalam lingkup desain komunikasi visual. 

 

 



Capaian Pembelajaran 
Desain Komunikasi VIsual 

© 2025 – www.bambangherlandi.web.id  7 

D. Capaian Pembelajaran  

Pada akhir Fase F, murid memiliki kemampuan sebagai berikut.  

1. Perangkat lunak desain  

Menerapkan pengoperasian perangkat lunak yang dibutuhkan dalam lingkup desain 

komunikasi visual sesuai Prosedur Operasional Standar (POS) dan peminatan dalam 

lingkup desain komunikasi visual.  

2. Design brief  

Menerapkan perintah melalui panduan tertulis (brief) untuk merancang visual secara 

tepat. Mulai dari pemahaman terhadap permasalahan, diskusi pencarian ide 

(brainstorming) pengembangan alternatif, penentuan metode yang digunakan, seperti 

metode design thinking ataupun metode lainnya yang diberikan oleh pemberi tugas 

sesuai Prosedur Operasional Standar (POS), serta berkolaborasi dan berkomunikasi 

dengan tim maupun pihak terkait.  

3. Proses produksi desain  

Menerapkan dan mengelola proses produksi desain mulai dari praproduksi, produksi, 

dan pascaproduksi dalam lingkup desain komunikasi visual sesuai Prosedur 

Operasional Standar (POS), berkolaborasi dan komunikasi dengan tim maupun pihak 

terkait sesuai peminatan dalam lingkup desain komunikasi visual.  

4. Karya desain  

Menciptakan karya desain, berkolaborasi, dan komunikasi dengan tim maupun pihak 

terkait sesuai Prosedur Operasional Standar (POS), berkolaborasi dan komunikasi 

dengan tim maupun pihak terkait sesuai peminatan dalam lingkup desain komunikasi 

visual. 


