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	Mata Kuliah 
	:
	Interior Digital II
	Kode Mata Kuliah 
	:
	IDG3C3

	Semester
	:
	Ganjil
	SKS
	:
	3 SKS


 RANCANGAN PEMBELAJARAN
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PANDUAN RANCANGAN PEMBELAJARAN
(Model Perancangan Pembelajaran ADDIE & Dick-Carey)
	Tahapan
	Luaran

	Analysis
	Menganalisis masalah-masalah pembelajaran sesuai

kebutuhan belajar mahasiswa untuk mengindentifikasi capaian pembelajaran mata kuliah.
	· Kebutuhan belajar mahasiswa

· Capaian Pembelajaran

	Design
	Design merupakan tahapan untuk menentukan indikator, intrumen asesmen dan metode/strategi pembelajaran berdasarkan hasil tahapan

analysis.
	· Indikator

· Instrumen Asesmen

· Metode/strategi Pembelajaran

· Tugas-tugas

	Development
	Berdasarkan tahapan design kemudian pada tahapan

development, dikembangkan bahan pembelajaran dan media penghantarannya.
	· Bahan Pembelajaran

· Media Penghantaran

	Implementation
	Berdasarkan hasil dari tahapan development, kemudian diimplementasikan dalam proses pembelajaran mahasiswa.
	Pelaksanaan Pembelajaran

Mandiri atau Terbimbing

	Evaluation
	Berdasarkan pelaksanaan proses pembelajaran

kemudian dilakukan evaluasi untuk meningkatkan efisiensi dan efektifitas belajar mahasiswa dalam menggapai capaian pembelajarannya.
	· Evaluasi Proses Pembelajaran

· Evaluasi Hasil Pembelajaran


RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER

	Mata Kuliah 
	:
	INTERIOR DIGITAL II
	Kode Mata Kuliah 
	:
	IDG3C3

	Semester
	:
	GANJIL
	SKS
	:
	3 SKS

	Prasyarat
	:
	---
	Sertifikasi
	: 
	---

	Deksripsi Singkat
	
	
	Mahasiswa dipersiapkan untuk mengenali hal dasar mengenai desain menggunakan aplikasi digital sebagai salah satu pendukung dalam merencanakan dan merang interior. Interior digital II menggunakan aplikasi utama 3D max dengan   beberapa aplikasi pendukung seperti rendering Vray dan sketchup. 

	Capaian Pembelajaran:


	
	
	Capaian Pembelajaran (CP) Mata Kuliah (MK)

Mahasiswa :

1. Menunjukkan sikap bertanggungjawab atas pekerjaan di bidang keahliannya secara mandiri,

2. Mahasiswa mampu menerapkan prinsip-prinsip penggambaran menggunakan software desain,
3. Memahami kelengkapan perancangan dan proses perancangan  yang sistematis dan efektif, 

4. Mampu mengkorelasikan dan memahami keilmuan lain yang mendukung perancangan, 
5. Mahasiswa mampu menggambarkan ide desain kedalam gambar teknik yang terskala, rapi, tepat dan benar,

6. Mahasiswa dapat memberikan visualisasi gambar yang menarik.
Sub CP-MK

Mahasiswa : 
1. Berfikir kreatif dalam menyelesaikan kasus-kasus permodelan 3 dimensi objek menggunakan program 3D Max,

2. Mampu menyajikan hasil proses pengerjaan dalam bentuk softcopy dan hardcopy sesuai standar gambar yang berlaku,

3. Mampu menjelaskan elemen desain pada objek perancangan desain interior,

4. Mampu menjelaskan pengertian tema, konsep, dan gaya desain,
5. Mampu menjelaskan permasalahan desain dari fungsi bangunan yang telah ada,
6. Mampu menjelaskan kebutuhan elemen interior berdasarkan fungsi bangunannya,
7. Mampu menjelaskan ragam konsep khusus sesuai kebutuhan desain,
8. Mampu menganalisis kebutuhan dan batasan dalam mendesain suatu fungsi ruang.




	Daftar Pustaka
	
	
	Buku Utama 
1. The Magic of 3D Studio Max, Hendi Hendratman, Informatika, 2008.

2. Panduan Lengkap Mendesain Interior & Furnitur Kontemporer dengan 3D MAX, Michael Kritiawan.

Buku Pendukung

1. Pas : 3D MAX 2011 Untuk Permodelan Bermacam Interior, Wahana Komputer,

2. Buku Latihan : Modeling Furnitur dengan 3D MAX dan Vray, Mikael Sugianto


	Tim Pengajar
	
	
	Hendi Anwar, ST,. MT. 

	
	
	
	

	Minggu ke
	Kemampuan akhir yang diharapkan
	Bahan Kajian (materi ajar)
	Bentuk Pembelajaran
	Kriteria Penilaian (indikator)
	Bobot

	
	
	
	
	
	

	Pengantar 3D
1. Mahasiswa mampu memahami toolbar pada aplikasi 3D max;

2. Mahasiswa mampu membuat ruang sederhana menggunakan aplikasi 3D Max;

	1
	Manajemen waktu. Membuat perencanaan.
	Uraian rencana pembelajaran. Refresh sketchup dan Materi 3DMax

Penjelasan Tugas 1,2,3 & 4
	Kuliah awal
	
	

	2
	Memahami & Mengaplikasikan. Komunikasi & Presentasi. Percaya diri.
	Pokok Bahasan 1
	Kuliah, Diskusi & Simulasi


	
	

	3
	Memahami & Mengaplikasikan. Komunikasi & Presentasi. Percaya diri. Disiplin.
	Pokok Bahasan 2
	Kuliah, Diskusi & Simulasi


	
	

	4
	Kreatifitas, Komunikasi & Presentasi. Evaluasi diri & Kemandirian.
	Ujian & Pembahasan Tugas 1


	Kuis, Diskusi & Simulasi
	Ketepatan, Kecepatan, Kreatifitas, Kemampuan menjelaskan.
	10%

	5
	Memahami & Mengaplikasikan. Komunikasi & Presentasi. Percaya diri.
	Pokok Bahasan 3
	Kuliah, Diskusi & Simulasi


	
	

	6
	Memahami & Mengaplikasikan. Komunikasi & Presentasi. Percaya diri. Disiplin.
	Pokok Bahasan 4
	Kuliah, Diskusi & Simulasi
	
	

	7
	Kreatifitas, Komunikasi & Presentasi. Evaluasi diri & Kemandirian. Memahami.
	Ujian & Pembahasan Tugas 2


	Kuis, Diskusi, Simulasi, & Penjelasan ujian UTS (Lingkup, Kedalaman, & Bentuk ujian)
	Ketepatan, Kecepatan, Kreatifitas, Kemampuan menjelaskan.
	15%

	8
	Ujian Tengah Semester
	15%

	Metodologi Desain
3. Mahasiswa mampu membuat mebeul atau furniture dengan aplikasi 3D max;

4. Mahasiswa mampu membuat interior ruangan komplit;

5. Mahasiswa mampu membuat rendering 3D max dengan aplikasi Vray atau sejenisnya;

	9
	Memahami & Mengaplikasikan. Komunikasi & Presentasi. Percaya diri.
	Pokok Bahasan 5
	Kuliah, Diskusi & Simulasi


	
	

	10
	Memahami & Mengaplikasikan. Komunikasi & Presentasi. Percaya diri. Disiplin.
	Pokok Bahasan 6
	Kuliah, Diskusi & Simulasi


	
	

	11
	Kreatifitas, Komunikasi & Presentasi. Evaluasi diri & Kemandirian.
	Ujian & Pembahasan Tugas 3

	Kuis, Diskusi & Simulasi
	Ketepatan, Kecepatan, Kreatifitas, Kemampuan menjelaskan.


	15%

	12
	Memahami & Mengaplikasikan. Komunikasi & Presentasi. Percaya diri.
	Pokok Bahasan 7
	Kuliah, Diskusi & Simulasi


	
	

	13
	Memahami & Mengaplikasikan. Komunikasi & Presentasi. Percaya diri. Disiplin.
	Pokok Bahasan 8
	Kuliah, Diskusi & Simulasi


	
	

	14
	Kreatifitas, Komunikasi & Presentasi..


	Review Materi
	Kuliah, Diskusi & Simulasi 

	Ketepatan, Kecepatan, Kreatifitas, Kemampuan menjelaskan.


	

	15
	Kreatifitas, Komunikasi & Presentasi. Evaluasi diri & Kemandirian.


	Ujian & Pembahasan Tugas 4
	Kuis, Diskusi & Simulasi
	Ketepatan, Kecepatan, Kreatifitas, Kemampuan menjelaskan.


	20%

	16
	Ujian Akhir Semester
	25%


Pokok Bahasan 1 :

· Tampilan Layar & Tools
· Memulai File Baru
· Pengenalan dan Sistem Koordinat 3D
· Dasar memulai instruksi dari Command, Toolbar, dan Menu
· Perintah gambar dasar membuat ruangan
· Perintah dasar : Zoom & Pan, Undo & Redo, dll
· Alat bantu gambar : Snap, Grid, dll
Pokok Bahasan 2 :

· Perintah gambar dasar membuat ruangan 
· Perintah dasar : View, Orbit, Camera, dll
Pokok Bahasan 3 :

· Perintah memberi material Vray
· Modifikasi dasar : Mapping material
Pokok Bahasan 4 : 

· Perintah memberi cahaya
· Membuat render view
Pokok Bahasan 5 :

· Perintah gambar dasar membuat furniture 3D terukur
· Perintah dasar : Move, Copy, Array, dll
Pokok Bahasan 6 :

· Perintah gambar dasar membuat furniture 3D dengan modifikasi
Pokok Bahasan 7 :

· Perintah memberi material Vray
· Modifikasi dasar : Mapping material
Pokok Bahasan 8 :

· Perintah memberi cahaya interior
· Membuat render view
Referensi 
:
Buku Utama 
1. The Magic of 3D Studio Max, Hendi Hendratman, Informatika, 2008.
2. Panduan Lengkap Mendesain Interior & Furnitur Kontemporer dengan 3D MAX, Michael Kritiawan.
Buku Pendukung 
1. Pas : 3D MAX 2011 Untuk Permodelan Bermacam Interior, Wahana Komputer,

2. Buku Latihan : Modeling Furnitur dengan 3D MAX dan Vray, Mikael Sugianto
	NOMOR KOLOM
	JUDUL KOLOM
	PENJELASAN ISIAN

	1
	MINGGU KE
	Menunjukan kapan dan berapa lama suatu kegiatan dilaksanakan, bisa 1/2/3 mingguan (lihat pengertian 1 SKS)

	2
	KEMAMPUAN AKHIR YANG DIHARAPKAN
	Rumusan kemampuan dibidang kognitif, psikomotorik, dan afektif diusahakan lengkap dan utuh (hard skills & soft skills). Merupakan tahapan kemampuan yang diharapkan dapat mencapai kompetensi mata kuliah ini diakhir semester.

	3
	BAHAN KAJIAN (Materi Ajar)
	Bisa diisi pokok bahasan/sub pokok bahasan, atau topik bahasan. (dengan asumsi tersedia diktat/modul ajar untuk setiap pokok bahasan)

	4
	BENTUK PEMBELAJARAN
	Bisa berupa : ceramah, diskusi, presentasi tugas, seminar, simulasi, responsi, praktikum, latihan, kuliah lapangan, praktek bengkel, survai lapangan, bermain peran, atau gabungan berbagai bentuk. Penetapan bentuk pembelajaran didasarkan pada keniscayaan bahwa kemampuan yang diharapkan diatas akan tercapai dengan bentuk/model pembelajaran yang dipilih

	5
	KRITERIA PENILAIAN (Indikator)
	Berisi : indikator yang dapat menunjukan pencapaian kemampuan yang dicanangkan, atau unsur kemampuan yang dinilai (bisa kualitatif misal ketepatan, juga bisa yang kuantitatif : banyaknya kutipan acuan/unsur yang dibahas, kebenaran hitungan).

	6
	BOBOT NILAI
	Disesuaikan dengan waktu yang digunakan untuk membahas atau mengerjakan tugas, atau besarnya sumbangan suatu kemampuan terhadap pencapaian kompetensi mata kuliah ini.

	
	REFERENSI
	Daftar referensi yang digunakan dapat dituliskan pada kolom yang disediakan
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DESKRIPSI TUGAS

	Mata Kuliah 
	:
	Interior Digital II
	Kode Mata Kuliah 
	:
	IDG3C3

	Semester
	:
	Ganjil
	SKS
	:
	3 SKS

	Minggu ke -
	:
	4
	Tugas ke -
	:
	1

	1. 
	Tujuan Tugas
	:
	Kreatifitas dalam mencari jalan terbaik dan tercepat membuat sebuah ruangan 3D, Kemandirian dalam mencari sumber-sumber informasi dan mengaplikasikannya kedalam tugas.
Menilai kemajuan pribadi, Kemampuan untuk berkomunikasi, berbagi informasi, dan melakukan simulasi pengerjaan tugas.


	2. 
	Uraian Tugas
	:
	

	
	a. Objek garapan
	:
	Cara membuat ruangan secara terukur menggunakan 3Dmax.


	
	b. 
	
	

	
	c. 
	
	

	
	d. Yang harus dikerjakan dan batasan-batasan
	:
	Menggunakan perintah dasar 3D untuk membuat ruangan yang terukur .


	
	e. 
	
	Mencari alternatif sebanyak-banyaknya jalan untuk membuat objek.


	
	f. 
	
	Membuat laporan proses pengerjaan.


	
	g. Metode/cara mengerjakan, acuan yang digunakan
	:
	Dikerjakan secara perorangan.


	
	h. 
	
	Membuat catatan langkah-langkah pengerjaan yang disertai gambar informatif.


	
	i. 
	
	Acuan yang digunakan dapat berasal dari internet, buku-buku panduan menggambar 3Dmax & Panduan manual yang ada dalam program 3Dmax.


	
	j. Deskripsi luaran tugas yang dihasilkan/dikerjakan
	:
	Berupa laporan yang berisi langkah-langkah pengerjaan bentuk soal 3Dmax dan disertai gambar-gambar yang informatif. 


	
	k. 
	
	Berupa laporan yang berisi langkah-langkah pengerjaan bentuk tugas 3Dmax dan disertai gambar-gambar yang informatif.


	
	l. 
	
	Format laporan menggunakan kertas A4, huruf Times New Roman, ukuran font 12, dijilid transparan dan menggunakan cover belakang (karton tebal warna hitam). Mencantumkan sumber literatur atau referensi. Disajikan secara baik, rapi, mudah dipahami & menarik.


	3. 
	Kriteria Penilaian
	:
	Teknik penyajian, Kerapihan & Keindahan :
10%

	4. 
	
	
	Kebenaran dan banyaknya konten atau jumlah alternative jalan penyelesaian yang disajikan :
80%

	5. 
	
	
	Standar dan tata cara penulisan :
10%
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DESKRIPSI TUGAS

	Mata Kuliah 
	:
	Interior Digital II
	Kode Mata Kuliah 
	:
	IDG3C3

	Semester
	:
	Ganjil
	SKS
	:
	3 SKS

	Minggu ke -
	:
	7
	Tugas ke -
	:
	2

	6. 
	Tujuan Tugas
	:
	Kreatifitas dalam mencari jalan terbaik dan tercepat membuat material dan render ruangan 3D, Kemandirian dalam mencari sumber-sumber informasi dan mengaplikasikannya kedalam tugas.

Menilai kemajuan pribadi, Kemampuan untuk berkomunikasi, berbagi informasi, dan melakukan simulasi pengerjaan tugas.


	7. 
	Uraian Tugas
	:
	

	
	m. Objek garapan
	:
	Cara membuat render ruangan secara cepat dan memenuhi kualitas render yang baik menggunakan 3Dmax.


	
	n. 
	
	

	
	o. 
	
	

	
	p. Yang harus dikerjakan dan batasan-batasan
	:
	Menggunakan perintah material dan render Vray  untuk membuat render ruangan yang baik.



	
	q. 
	
	Mencari alternatif sebanyak-banyaknya jalan untuk menerapkan material dan render sebuah ruangan.


	
	r. 
	
	Membuat laporan proses pengerjaan.


	
	s. Metode/cara mengerjakan, acuan yang digunakan
	:
	Dikerjakan secara perorangan.



	
	t. 
	
	Membuat catatan langkah-langkah pengerjaan yang disertai gambar informatif.



	
	u. 
	
	Acuan yang digunakan dapat berasal dari internet, buku-buku panduan menggambar 3Dmax & Panduan manual yang ada dalam program 3Dmax.


	
	v. Deskripsi luaran tugas yang dihasilkan/dikerjakan
	:
	Berupa laporan yang berisi langkah-langkah pengerjaan bentuk soal 3Dmax dan disertai gambar-gambar yang informatif. 


	
	w. 
	
	Berupa laporan yang berisi langkah-langkah pengerjaan bentuk tugas 3Dmax dan disertai gambar-gambar yang informatif.


	
	x. 
	
	Format laporan menggunakan kertas A4, huruf Times New Roman, ukuran font 12, dijilid transparan dan menggunakan cover belakang (karton tebal warna hitam). Mencantumkan sumber literatur atau referensi. Disajikan secara baik, rapi, mudah dipahami & menarik.


	8. 
	Kriteria Penilaian
	:
	Teknik penyajian, Kerapihan & Keindahan :
10%


	9. 
	
	
	Kebenaran dan banyaknya konten atau jumlah alternative jalan penyelesaian yang disajikan :
80%


	10. 
	
	
	Standar dan tata cara penulisan :
10%
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DESKRIPSI TUGAS

	Mata Kuliah 
	:
	Interior Digital II
	Kode Mata Kuliah 
	:
	IDG3C3

	Semester
	:
	Ganjil
	SKS
	:
	3 SKS

	Minggu ke -
	:
	11
	Tugas ke -
	:
	3

	11. 
	Tujuan Tugas
	:
	Kreatifitas dalam mencari jalan terbaik dan tercepat membuat sebuah furnitur 3D, Kemandirian dalam mencari sumber-sumber informasi dan mengaplikasikannya kedalam tugas.

Menilai kemajuan pribadi, Kemampuan untuk berkomunikasi, berbagi informasi, dan melakukan simulasi pengerjaan tugas.


	12. 
	Uraian Tugas
	:
	

	
	y. Objek garapan
	:
	Cara membuat furniture secara terukur menggunakan 3Dmax.


	
	z. 
	
	

	
	aa. 
	
	

	
	ab. Yang harus dikerjakan dan batasan-batasan
	:
	Menggunakan perintah dasar 3D untuk membuat furnitur yang terukur .



	
	ac. 
	
	Mencari alternatif sebanyak-banyaknya jalan untuk membuat objek.


	
	ad. 
	
	Membuat laporan proses pengerjaan.


	
	ae. Metode/cara mengerjakan, acuan yang digunakan
	:
	Dikerjakan secara perorangan.



	
	af. 
	
	Membuat catatan langkah-langkah pengerjaan yang disertai gambar informatif.



	
	ag. 
	
	Acuan yang digunakan dapat berasal dari internet, buku-buku panduan menggambar 3Dmax & Panduan manual yang ada dalam program 3Dmax.


	
	ah. Deskripsi luaran tugas yang dihasilkan/dikerjakan
	:
	Berupa laporan yang berisi langkah-langkah pengerjaan bentuk tugas 3DMax dan disertai gambar-gambar yang informatif. 


	
	ai. 
	
	Berupa laporan yang berisi langkah-langkah pengerjaan bentuk tugas 3Dmax dan disertai gambar-gambar yang informatif.


	
	aj. 
	
	Format laporan menggunakan kertas A4, huruf Times New Roman, ukuran font 12, dijilid transparan dan menggunakan cover belakang (karton tebal warna hitam). Mencantumkan sumber literatur atau referensi. Disajikan secara baik, rapi, mudah dipahami & menarik.


	13. 
	Kriteria Penilaian
	:
	Teknik penyajian, Kerapihan & Keindahan :
10%


	14. 
	
	
	Kebenaran dan banyaknya konten atau jumlah alternative jalan penyelesaian yang disajikan :
80%


	15. 
	
	
	Standar dan tata cara penulisan :
10%
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DESKRIPSI TUGAS
	Mata Kuliah 
	:
	Interior Digital II
	Kode Mata Kuliah 
	:
	IDG3C3

	Semester
	:
	Ganjil
	SKS
	:
	3 SKS

	Minggu ke -
	:
	14
	Tugas ke -
	:
	4

	16. 
	Tujuan Tugas
	:
	Kreatifitas dalam mencari jalan terbaik dan tercepat membuat sebuah render interior 3D, Kemandirian dalam mencari sumber-sumber informasi dan mengaplikasikannya kedalam tugas.

Menilai kemajuan pribadi, Kemampuan untuk berkomunikasi, berbagi informasi, dan melakukan simulasi pengerjaan tugas.


	17. 
	Uraian Tugas
	:
	

	
	ak. Objek garapan
	:
	Cara membuat render interior 3D secara cepat dan berkualitas baik menggunakan 3Dmax.


	
	al. 
	
	

	
	am. 
	
	

	
	an. Yang harus dikerjakan dan batasan-batasan
	:
	Menggunakan perintah dasar render Vray Interior untuk membuat render interior 3D yang baik.



	
	ao. 
	
	Mencari alternatif sebanyak-banyaknya jalan untuk merender interior 3D.


	
	ap. 
	
	Membuat laporan proses pengerjaan.


	
	aq. Metode/cara mengerjakan, acuan yang digunakan
	:
	Dikerjakan secara perorangan.



	
	ar. 
	
	Membuat catatan langkah-langkah pengerjaan yang disertai gambar informatif.



	
	as. 
	
	Acuan yang digunakan dapat berasal dari internet, buku-buku panduan menggambar 3Dmax & Panduan manual yang ada dalam program 3Dmax.


	
	at. Deskripsi luaran tugas yang dihasilkan/dikerjakan
	:
	Berupa laporan yang berisi langkah-langkah pengerjaan bentuk tugas 3D dan disertai gambar-gambar yang informatif. 


	
	au. 
	
	Berupa laporan yang berisi langkah-langkah pengerjaan bentuk tugas 3D dan disertai gambar-gambar yang informatif.


	
	av. 
	
	Format laporan menggunakan kertas A4, huruf Times New Roman, ukuran font 12, dijilid transparan dan menggunakan cover belakang (karton tebal warna hitam). Mencantumkan sumber literatur atau referensi. Disajikan secara baik, rapi, mudah dipahami & menarik.


	18. 
	Kriteria Penilaian
	:
	Teknik penyajian, Kerapihan & Keindahan :
10%


	19. 
	
	
	Kebenaran dan banyaknya konten atau jumlah alternatif jalan penyelesaian yang disajikan :
80%


	20. 
	
	
	Standar dan tata cara penulisan :
10%
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BERITA ACARA TIM PENYUSUN 
RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS)
	Mata Kuliah 
	:
	Interior Digital II
	Kode Mata Kuliah 
	:
	IDG3C3

	Semester
	:
	Ganjil
	SKS
	:
	3 SKS


Pada hari rabu tanggal 27-7-2016 telah dilakukan penyusunan Rencana Pembelajaran Semester (RPS) dan Deskripsi Tugas untuk mata kuliah Interior Digital II.
Dasar Pertimbangan penyusunan RPS adalah:

1) Memperbaiki RPS sebelumnya, berdasarkan hasil evaluasi pembelajaran dan pencapaian semester GENAP 2016.
2) Meningkatkan pencapaian hasil pembelajaran di semester GENAP 2016
Bandung, Jum’at 27-7-2016
Tim Penyusun :

	Nama Dosen
	Jabatan
	Tanda tangan

	1) Hendi Anwar, ST., MT.
	Koordinator
	

	2) 
	Anggota
	

	3) 
	Angota
	

	4) 
	Anggota
	

	5) 
	Anggota
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BERITA ACARA REVIEWER 
RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER (RPS)
	Mata Kuliah 
	:
	Interior Digital II
	Kode Mata Kuliah 
	:
	IDG3C3

	Semester
	:
	Ganjil
	SKS
	:
	3 SKS


Pada hari rabu tanggal 27-7-2016 telah dilakukan penyusunan Rencana Pembelajaran Semester (RPS) dan Deskripsi Tugas untuk mata kuliah Interior Digital II.
Hasil Review RPS dan Deskripsi Tugas Sebagai Berikut:

1) _____________________________________________________________________________________

2) _____________________________________________________________________________________

3) _____________________________________________________________________________________

4) _____________________________________________________________________________________

5) _____________________________________________________________________________________

Saran Perbaikan :

1) _____________________________________________________________________________________

2) _____________________________________________________________________________________

3) _____________________________________________________________________________________

4) _____________________________________________________________________________________

5) _____________________________________________________________________________________

 Bandung, 27 Juli 2016
	Menyetujui Ketua Kelompok Keahlian
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