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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP)
IDENTITAS MODUL
	Satuan Pendidikan
	SMK Negeri 1 Sabang

	Mata Pelajaran
	Desain Komunikasi Visual (DKV)

	Program/Konsentrasi
	Seni dan Ekonomi Kreatif / Desain Komunikasi Visual

	Elemen
	Teknik dasar proses produksi pada industri Desain Komunikasi Visual

	Kelas / Fase
	X / Fase E

	Alokasi Waktu
	24 x 45 Menit (4 Pertemuan)

	Semester / TP
	Ganjil / 2025/2026

	Topik Pembelajaran
	Branding Warung Lokal


1. KOMPETENSI INTI
Capaian Pembelajaran (CP):
Pada akhir fase E peserta didik mampu memahami kepribadian yang dibutuhkan peserta didik agar dapat mengembangkan pola pikir kreatif melalui praktik secara mandiri dengan berpikir kritis tentang seluruh proses produksi dan teknologi serta budaya kerja yang diaplicasikan dalam industri Desain Komunikasi Visual.
Tujuan Pembelajaran (TP):
1. Memahami kepribadian yang dibutuhkan peserta didik agar dapat mengembangkan pola pikir kreatif.
2. Memahami pola pikir kreatif melalui praktik secara mandiri dengan berpikir kritis.
3. Memahami seluruh proses produksi dan teknologi Desain Komunikasi Visual.
4. Memahami budaya kerja yang diaplicasikan dalam industri Desain Komunikasi Visual.

Pemahaman Bermakna:
Desain Komunikasi Visual bukan sekadar tentang menguasai perangkat lunak (software/tools), melainkan sebuah alur kerja terstruktur dan pola pikir kreatif (mindset) untuk memecahkan masalah nyata. Melalui pemahaman alur produksi dari brief hingga eksekusi digital, peserta didik membentuk sikap kerja profesional, adaptif, komunikatif, dan tangguh terhadap tantangan industri.
Pertanyaan Pemantik:
"Bagaimana seorang desainer DKV dapat mengolah ide kreatif dari sebuah brief klien menjadi produk visual nyata yang solutif, estetis, dan profesional melalui alur produksi dan budaya kerja industri?"
2. PRINSIP DEEP LEARNING
· 🧠 MINDFUL (Berkesadaran)
Peserta didik hadir utuh dan fokus menyadari bahwa kreativitas adalah proses terencana yang bisa dilatih. Mereka merefleksikan peran etis, kesiapan menerima umpan balik/kritik secara sadar, serta mengelola waktu secara konsisten.
· 💡 MEANINGFUL (Bermakna)
Peserta didik mengaitkan konsep DKV dengan kebutuhan bisnis nyata di lingkungan sekitar melalui proyek "Branding Warung Lokal" (simulasi agensi kreatif melayani UMKM/klien lokal).
· 😊 JOYFUL (Menggembirakan)
Peserta didik belajar dalam suasana studio kreatif kolaboratif, menjalankan simulasi peran (role-playing agensi vs klien), mengikuti sesi presentasi "Pitching Day", serta mengeplorasi ide visual secara bebas dan terarah.
3. KEGIATAN PEMBELAJARAN (DEEP LEARNING) – MODEL PjBL
	Tahap
	Kegiatan Guru
	Kegiatan Peserta Didik
	Prinsip

	1. ORIENTASI
	Membuka pembelajaran, menyajikan stimulus karya/logo industri DKV, memandu diskusi analogi resep desain, dan menyampaikan tantangan proyek "Branding Warung Lokal".
	Berdoa, fokus menenangkan pikiran, mengamati contoh kasus logo, menjawab pertanyaan pemantik, serta memahami peran desainer DKV.
	Mindful

	2. EKSPLORASI
	Memfasilitasi bedah alur proses produksi DKV (pre-production, production, post-production), analisis brief klien, penyusunan moodboard, serta eksplorasi teknologi dan budaya kerja agensi.
	Menggali data kebutuhan klien, menganalisis isi brief, melakukan riset visual (Pinterest/Behance), dan memetakan kata kunci konsep.
	Meaningful

	3. KOLABORASI
	Membentuk tim agensi desain, membimbing pembagian peran (Art Director, Copywriter, Designer), menyusun linimasa proyek, serta mengarahkan sesi brainstorming.
	Bekerja dalam tim agensi, menyusun jadwal kerja di Trello/Padlet, membuat mind map, dan melakukan eksplorasi sketsa (thumbnail sketch).
	Meaningful

	4. KREASI
	Membimbing eksekusi digitalisasi sketsa, pembuatan mockup produk, mengontrol kualitas visual, serta memandu persiapan materi presentasi pitching.
	Mengoperasikan software desain (Canva/Figma/Adobe/Corel), membuat mockup aplikasi logo warung, dan menyusun argumen pitching.
	Joyful

	5. REFLEKSI
	Memandu sesi Pitching Day, memfasilitasi refleksi model 4F (Facts, Feelings, Findings, Future), serta mengarahkan tindak lanjut penyempurnaan karya.
	Mempresentasikan hasil karya di depan kelas/klien, menerima umpan balik konstruktif, mengevaluasi kendala, dan menyusun tindak lanjut.
	Mindful


4. ASESMEN PEMBELAJARAN
· Asesmen Diagnostik (Awal): Tes tertulis pilihan ganda HOTS dan esai untuk mengukur pemahaman awal tentang alur produksi DKV, pola pikir kreatif, brief klien, dan budaya kerja industri.
· Asesmen Formatif (Proses): Lembar observasi simulasi role-playing / Pitching Day (analisis masalah, kolaborasi tim, komunikasi), checklist kemajuan proyek, dan jurnal refleksi harian (4F).
· Asesmen Sumatif (Akhir): Tes pilihan ganda dan esai evaluasi studi kasus (dilema etis/revisi brief), serta penilaian portofolio proyek "Branding Warung Lokal" (produk visual, mockup, dan presentasi).
· Teknik Asesmen: Observasi unjuk kerja (performance), penilaian produk/portofolio, dan tes tertulis.
· Instrumen: Rubrik observasi Pitching Day, rubrik penilaian produk & portofolio, kisi-kisi, dan soal HOTS.



5. MEDIA, ALAT DAN SUMBER BELAJAR
· Media & Alat:
· Komputer/Laptop Studio DKV, Smartphone, LCD Projector.
· Perangkat Lunak Desain & Prototyping: Figma, Canva, Adobe Illustrator/Photoshop, CorelDRAW.
· Platform Kolaborasi & Ideasi Digital: Miro, Padlet, Trello, Google Classroom, Pinterest, Behance.
· Kertas Gambar, Pensil, Process Wall (Dinding Galeri Karya Studio).
· Sumber Belajar:
· Modul Ajar DKV Fase E, Contoh Brief Desain Sederhana, Template Mockup Logo & Kemasan.
· Platform Inspirasi Industri: Behance, Dribbble, Pinterest.
· Lingkungan Warung/UMKM Lokal di sekitar sekolah.
· Kemitraan Pembelajaran:
· DUDI / Industri: Pemilik UMKM/Warung Lokal Sabang, Praktisi/Desainer Grafis Percetakan Lokal.
· Lintas Disiplin: Guru Projek Kreatif & Kewirausahaan (PKK) untuk analisis pasar/klien, Guru Bahasa Indonesia untuk teknik komunikasi & presentasi persuasif.
· Alumni / Komunitas: Alumni DKV SMKN 1 Sabang sebagai mentor sebaya, MGMP DKV sebagai juri tamu Pitching Day.

6. DIFERENSIASI PEMBELAJARAN
· Diferensiasi Konten: Studi kasus brief klien disesuaikan tingkat kesiapan siswa (mulai dari branding warung makan sederhana hingga warung kopi modern/konsep takeaway).


· Diferensiasi Proses: Pendampingan langsung untuk siswa yang membutuhkan bimbingan ideasi dan sketsa dasar; eksplorasi mandiri menggunakan tools digital lanjutan/AI bagi siswa berkemampuan tinggi.
· Diferensiasi Produk: Output karya dapat berupa identitas logo, mockup papan nama warung, desain daftar menu, atau paket promosi media sosial.
· Diferensiasi Lingkungan: Penataan studio DKV menjadi sistem island tables (pulau kerja kelompok) dilengkapi Process Wall untuk memajang alur kerja sketsa.

7. PENGUATAN PROFIL LULUSAN (PROFIL PELAJAR PANCASILA)
· Keimanan dan Ketakwaan kepada Tuhan YME & Berakhlak Mulia: Menjunjung tinggi kejujuran (anti-plagiarisme karya) dan profesionalisme beretika.
· Kewargaan (Global Citizenship): Memahami nilai budaya lokal dalam penerapan identitas bisnis UMKM.
· Penalaran Kritis: Menganalisis brief klien untuk menemukan masalah mendasar dan merumuskan solusi visual.
· Kreativitas: Menerapkan brainstorming dan eksplorasi mind mapping untuk merancang karya visual yang inovatif.
· Kolaborasi: Bekerja sama secara proaktif dalam tim agensi desain dan menghargai keberagaman peran.
· Kemandirian: Bertanggung jawab penuh atas tugas individu dalam memenuhi tenggat waktu (deadline).
· Kesehatan: Menerapkan prinsip ergonomi kerja komputer untuk menjaga kesehatan fisik dan mental.
· Komunikasi: Mempresentasikan argumen konsep desain secara persuasif dan efektif di depan klien/audiens.

8. RENCANA TINDAK LANJUT
A. Remedial:
· Bimbingan individu bagi peserta didik yang mengalami hambatan dalam menerjemahkan brief ke bentuk sketsa.
· Penugasan ulang analisis brief klien dengan indikator masalah yang lebih sederhana.
· Perbaikan draf sketsa/logo berdasarkan catatan Art Director (guru).
B. Pengayaan:
· Membimbing peserta didik mengaplikasikan logo ke dalam mockup 3D/animasi sederhana.
· Mengunggah hasil karya branding ke platform portofolio digital profesional (Behance/Dribbble).
· Mengikutsertakan portofolio branding terbaik pada pameran karya (exhibition) sekolah.
C. Tindak Lanjut Guru:
· Mengevaluasi efektivitas simulasi agensi (role-playing) dan model PjBL.
· Memperbarui repositori contoh brief industri DKV yang relevan dengan tren pasar terkini.
D. Tindak Lanjut Peserta Didik:
· Mengorganisir aset file desain ke dalam struktur folder profesional di Cloud storage.
· Mengaplikasikan alur kerja proses produksi DKV pada proyek-proyek mata pelajaran berikutnya.








LAMPIRAN A. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

KEGIATAN AWAL PEMBELAJARAN (4 Pertemuan @ 15 Menit)
Pertemuan 1: "Mengenal Dunia Desain & Pola Pikir Kreatif"
· Tujuan: Mengorientasi siswa pada relevansi DKV sebagai proses pemecahan masalah bisnis, bukan sekadar gambar indah.
· Langkah-langkah:
1. Guru menyapa, memandu doa, dan memutarkan video singkat "Day in the Life of a Graphic Designer".
2. Guru menampilkan dua logo (misal: Pertamina vs Gojek) dan memantik diskusi: "Apakah logo ini dibuat sekadar iseng, atau ada strategi bisnis di baliknya?"
3. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan gambaran proyek "Branding Warung Lokal".
Pertemuan 2: "Membedah Alur Proses Produksi DKV"
· Tujuan: Memahami bahwa karya desain yang sukses memerlukan tahapan terencana (pre-production, production, post-production).
· Langkah-langkah:
1. Guru memberikan analogi: "Membuat desain itu seperti memasak. Ada resep, bahan, dan tahapannya."
2. Guru memperlihatkan poster jadi, lalu meminta siswa menebak urutan pembuatannya dari masalah hingga siap cetak.
3. Guru mengaitkan tahapan tersebut dengan istilah brief, riset, mind mapping, sketsa, digitalisasi, dan mockup.
Pertemuan 3: "Simulasi & Pembentukan Tim Agensi Kreatif"
· Tujuan: Menyiapkan mental kolaborasi dan pembagian peran budaya kerja industri DKV.
· Langkah-langkah:
1. Guru memandu diskusi: "Di industri, desainer jarang bekerja sendiri. Siapa saja peran yang ada dalam tim kreatif?"
2. Siswa membentuk kelompok agensi (3-4 orang) dan membagi peran (Art Director, Copywriter, Lead Designer, Researcher).
3. Setiap kelompok menentukan nama agensi dan yel-yel tim untuk membangun keakraban.
Pertemuan 4: "Persiapan Pitching Day & Etika Industri"
· Tujuan: Memahami pentingnya kemampuan komunikasi visual dan verbal dalam mempresentasikan karya.
· Langkah-langkah:
1. Guru memperlihatkan rekaman video contoh pitching desain yang sukses di depan klien.
2. Guru menjelaskan kriteria penilaian Pitching Day dan etika menerima umpan balik/kritik secara profesional.
3. Siswa menyepakati aturan kerja dan check-point linimasa penyelesaian proyek.

KEGIATAN INTI PEMBELAJARAN (Model PjBL - 4 Pertemuan @ 75 Menit)
Pertemuan 1: Analisis Brief & Perencanaan Proyek (Memahami & Mengaplikasi)
· Sintak PjBL 1: Menentukan Pertanyaan Mendasar
· Guru menyampaikan pertanyaan kunci: "Bagaimana kita dapat menciptakan identitas visual (branding) yang menarik untuk warung lokal agar dapat meningkatkan daya tarik dan kepercayaan konsumen?"
· Guru melakukan role-playing sebagai pemilik warung yang memberikan lembar brief proyek.
· Sintak PjBL 2: Mendesain Perencanaan Proyek
· Tim agensi menganalisis brief (target audiens, nilai keunggulan produk, warna yang diinginkan, dan kendala).
· Kelompok menyusun rencana kerja di Trello/buku kerja (pembagian tugas riset, tenggat sketsa, dan penanggung jawab).
Pertemuan 2: Riset, Brainstorming & Sketsa Kasar (Mengaplikasi & Kreatif)
· Sintak PjBL 3: Menyusun Jadwal (Create Schedule)
· Kelompok memfinalisasi linimasa pengerjaan proyek dari tahap sketsa hingga eksekusi digital.
· Sintak PjBL 4: Memantau Kemajuan Proyek (Sesi Riset & Sketsa)
· Siswa mengumpulkan referensi visual di Pinterest/Behance untuk membuat moodboard kolaboratif.
· Siswa melakukan brainstorming menggunakan mind mapping kata kunci.
· Siswa membuat minimal 5-10 alternatif sketsa kasar (thumbnail sketches) logo warung di kertas gambar.
Pertemuan 3: Digitalisasi, Mockup & Persiapan Pitching (Mengaplikasi & Komunikatif)
· Sintak PjBL 4: Memantau Kemajuan Proyek (Sesi Eksekusi Digital)
· Kelompok berkonsultasi dengan guru (Art Director) untuk memilih 1 sketsa terbaik.
· Siswa mendigitalisasi sketsa menggunakan perangkat lunak (Canva/Figma/Illustrator/CorelDRAW).
· Siswa mengaplikasikan logo ke dalam mockup nyata (papan nama, daftar menu, kemasan, atau apron).
· Tim menyusun slide presentasi pitching yang menjelaskan alasan di balik konsep desain.
Pertemuan 4: Pitching Day, Evaluasi & Refleksi (Mengaplikasi & Merefleksi)
· Sintak PjBL 5: Menguji Hasil (Assess Outcome - Pitching Day)
· Setiap kelompok mempresentasikan hasil karya branding warung (5 menit) di hadapan guru dan panelis/klien.
· Kelompok lain memberikan masukan konstruktif menggunakan lembar observasi peer review.
· Sintak PjBL 6: Mengevaluasi Pengalaman (Evaluate Experience)
· Guru memandu refleksi kelas mengenai alur kerja dari brief hingga hasil akhir, kendala tim, serta pembelajaran penting.

KEGIATAN PENUTUP (Refleksi Model 4F)
Setiap pertemuan ditutup dengan berdoa bersama, motivasi, dan pengisian jurnal refleksi 4F:
	Aspek
	Pertemuan 1
	Pertemuan 2
	Pertemuan 3
	Pertemuan 4

	Facts (Fakta)
	Menganalisis brief klien dan menyusun rencana proyek agensi.
	Melakukan riset visual, moodboard, dan sketsa thumbnail.
	Mengubah sketsa menjadi desain digital & mockup aplikasi.
	Melakukan Pitching Day dan menerima umpan balik karya.

	Feelings (Perasaan)
	Tertantang memerankan tim agensi desain profesional.
	Seru dan cukup pusing saat mengeluarkan banyak sketsa ide.
	Bangga melihat sketsa ide berubah menjadi karya digital.
	Lega, bangga, dan lebih percaya diri mempresentasikan karya.

	Findings (Temuan)
	Memahami keinginan klien adalah kunci utama awal desain.
	Semakin banyak sketsa dibuat, semakin baik kualitas idenya.
	Mockup membantu klien melihat wujud nyata penerapan desain.
	Kritik konstruktif sangat penting untuk menyempurnakan karya.

	Future (Penerapan)
	Lebih teliti membaca instruksi dan kebutuhan brief.
	Berani menggambar ide alternatif tanpa takut dinilai salah.
	Berlatih merapikan vectoring dan tata letak secara presisi.
	Berlatih teknik komunikasi dan presentasi persuasif.




LAMPIRAN B. INSTRUMEN ASESMEN PEMBELAJARAN

1. ASESMEN DIAGNOSTIK (AWAL PEMBELAJARAN)
A. Soal Pilihan Ganda HOTS
Soal 1 (Level Kognitif C4 - Menganalisis)
Stimulus: Sebuah agensi desain menerima brief dari klien, sebuah kedai kopi baru bernama "Senja Kala" yang menargetkan mahasiswa dan pekerja muda (usia 18-25 tahun). Klien ingin logo yang terlihat modern dan minimalis, namun juga memiliki sentuhan tradisional yang hangat. Dalam brief tertulis: "Saya ingin logo yang simpel seperti Apple, tapi ada nuansa etnik batik, dan warnanya harus cerah seperti oranye senja agar energik." Desainer menyadari bahwa menggabungkan terlalu banyak keinginan kontradiktif dapat mengaburkan pesan utama visual.
Pertanyaan: Berdasarkan analisis terhadap brief tersebut, langkah paling tepat yang harus dilakukan desainer sebelum mulai menggambar adalah...
A. Menentukan jenis font dekoratif untuk menggabungkan kesan modern dan tradisional sekaligus.
B. Langsung menggambar logo berbentuk cangkir kopi dengan ornamen batik yang sangat rumit.
C. Mengidentifikasi prioritas utama pesan klien: apakah menonjolkan kesan 'modern minimalis' atau 'hangat tradisional'. (Kunci)
D. Memilih warna oranye terang untuk seluruh elemen agar logo terlihat menonjol di media sosial.
E. Meminta klien mengganti nama kedai kopi agar lebih mudah dibuatkan logonya.
Soal 2 (Level Kognitif C5 - Mengevaluasi)
Stimulus: Tim desain mengajukan dua opsi logo untuk "Senja Kala".
· Logo A: Cangkir kopi berbentuk one-line art simpel monokrom, dengan uap menyimbolkan gunungan wayang secara halus.
· Logo B: Lingkaran gradasi warna oranye-jingga cerah dengan tekstur kayu dan garis hiasan rumit di sekelilingnya.


Budaya kerja industri menuntut desainer untuk menilai efektivitas karya secara objektif berdasarkan target audiens anak muda yang dinamis.
Pertanyaan: Evaluasi manakah yang paling strategis untuk disampaikan kepada klien?
A. Logo B lebih unggul karena warna oranye cerah pasti disukai oleh semua kalangan anak muda.
B. Logo A lebih berhasil karena mampu memadukan konsep modern dan tradisional secara halus serta mempertahankan keterbacaan yang tinggi. (Kunci)
C. Kedua logo gagal total karena tidak memuat gambar biji kopi secara jelas.
D. Logo B lebih baik karena memiliki banyak ornamen sehingga terlihat mahal.
E. Logo A terlalu sederhana sehingga tidak akan terlihat menarik saat dicetak di spanduk.
B. Soal Esai Diagnostik
1. Temanmu ingin membuat usaha keripik pisang dan memintamu merancang logonya. Tuliskan 3 pertanyaan paling penting yang akan kamu ajukan kepadanya sebelum kamu mulai membuat sketsa, beserta alasannya!
2. Jelaskan perbedaan antara seseorang yang "kreatif" dengan seseorang yang "berbakat seni". Apakah seorang desainer DKV profesional harus memiliki keduanya? Berikan argumenmu!
2. ASESMEN FORMATIF (PROSES PEMBELAJARAN)
Lembar Observasi Simulasi Pitching Day
Mata Pelajaran: Dasar Desain Komunikasi Visual
Proyek: Branding Warung Lokal
Nama Agensi (Kelompok): ____________________
	No
	Nama Siswa
	Analisis Masalah (1-100)
	Kolaborasi Tim (1-100)
	Komunikasi & Presentasi (1-100)
	Nilai Akhir
	Predikat

	1
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	


Rumus Nilai Akhir: $(Analisis Masalah + Kolaborasi Tim + Komunikasi) / 3

Rubrik Penilaian Observasi Pitching Day:
	Aspek
	Sangat Baik (90-100)
	Baik (80-89)
	Cukup (70-79)
	Kurang (<70)

	Analisis Masalah
	Solusi desain sangat cerdas dan menjawab seluruh poin kendala dalam brief.
	Solusi desain cukup relevan dan menjawab sebagian besar poin brief.
	Solusi menjawab masalah secara umum, namun ada poin brief yang terlewat.
	Solusi tidak relevan atau tidak menjawab masalah dalam brief.

	Kolaborasi Tim
	Pembagian peran sangat seimbang, kompak, dan saling mendukung saat presentasi.
	Ada pembagian peran jelas, namun didominasi oleh 1-2 anggota.
	Pembagian peran kurang jelas dan ada anggota yang pasif.
	Hanya 1 orang yang berbicara; anggota lain tidak terlibat.

	Komunikasi
	Presentasi sangat terstruktur, percaya diri, dan argumen desain sangat kuat.
	Presentasi cukup jelas, alur lancar, dan argumen penyokong cukup baik.
	Presentasi kurang lancar dan argumen penyokong desain lemah.
	Tidak mampu menjelaskan konsep desain dan menolak berbicara.



3. ASESMEN SUMATIF (AKHIR PEMBELAJARAN)
A. Kisi-Kisi Asesmen Sumatif
	No
	Tujuan Pembelajaran
	Materi Pokok
	Indikator Soal
	Bentuk Soal

	1
	Memahami kepribadian & pola pikir kreatif
	Pola Pikir Kreatif & Kepribadian
	Menganalisis sikap desainer menghadapi revisi/kritik
	PG (1-10)

	2
	Memahami proses produksi & teknologi DKV
	Alur Produksi DKV & Tools
	Menganalisis tahapan pre-production hingga post-production
	PG (11-30)

	3
	Memahami budaya kerja industri DKV
	Budaya Kerja & Etika Profesi
	Mengevaluasi kasus perselisihan brief & deadline klien
	PG (31-40)

	4
	Mengaplikasikan alur produksi pada kasus
	Aplikasi Brief & Sketsa
	Merancang langkah kerja pembuatan branding
	Esai (1-3)

	5
	Mengevaluasi dilema etis & profesionalisme
	Dilema Etis Industri DKV
	Evaluasi keputusan revisi besar tanpa biaya tambahan
	Esai (4-5)



B. Soal Esai Studi Kasus (Sumatif)
Soal Studi Kasus (Level C5 - Mengevaluasi):
Kamu sedang magang di sebuah agensi desain. Timmu baru saja menyelesaikan proyek logo warung makan sesuai brief awal. Namun, saat final artwork hendak diserahkan, pemilik warung meminta perubahan konsep total secara mendadak yang memakan waktu lama, padahal deadline tinggal 1 hari dan tidak ada anggaran tambahan dalam kesepakatan awal. Atasanmu meminta kamu mengerjakan revisi tersebut secepatnya demi "menjaga hubungan baik".
Pertanyaan Evaluasi:
1. Analisis situasi dilema tersebut dari sudut pandang budaya kerja profesional dan etika industri DKV!
2. Pilihan keputusan apa saja yang kamu miliki dalam kondisi tersebut?
3. Tentukan pilihan keputusan yang paling bijak dan jelaskan strategi komunikasimu kepada atasan dan klien!





C. Rubrik Penilaian Esai Sumatif
	Kriteria Penilaian
	Skor 0-10
	Skor 11-20
	Skor 21-30
	Skor 31-40

	Pemahaman Konsep Budaya Kerja & Etika
	Tidak memahami konsep etika profesi dan budaya kerja.
	Memahami sedikit istilah budaya kerja tanpa analisis.
	Memahami konsep etika kerja dan mengaitkannya dengan kasus.
	Memahami secara komprehensif dilema etis industri DKV.

	Kemampuan Evaluasi & Solusi Kasus
	Tidak memberikan evaluasi atau solusi yang logis.
	Solusi yang diberikan kurang realistis dan emosional.
	Mampu memberikan evaluasi dan solusi rasional pada situasi.
	Mampu mengevaluasi dari berbagai sudut pandang dan memberi solusi strategis.

	Struktur & Argumentasi Jawaban
	Jawaban acak dan tidak terstruktur.
	Jawaban kurang terstruktur dengan argumen lemah.
	Jawaban terstruktur dan argumen dapat dipahami.
	Jawaban sangat terstruktur, sistematis, logis, dan persuasif.


Nilai Akhir Esai: Total Skor Kriteria (Maksimal 120 / 1.2 = Skala 100).
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