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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pentingnya penguasaan kompetensi table
manner bagi mahasiswa MICE, yang saat ini dihadapkan pada kendala
pembatasan anggaran praktik di hotel-akibat Instruksi Presiden Nomor 1 Tahun
2025. Tujuan penelitian ini-adalah merancang, membangum, dan menguji
efektivitas aplikasi multimedia interaktif "T-MICE" sebagai media pembelajaran
table manner. Metode pengembangan yang “digunakan adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Pengujian Alpha Testing menggunakan metode
Black-Box Testing menunjukkan status keberhasilan fungsionalitas sistem tanpa
kendala teknis mayor. Pengujian kelayakan Beta Testing dilakukan menggunakan
instrumen kuesioner Skala Likert, di mana penilaian oleh ahli materi memperoleh
skor sebesar 88,28% dan ahli media sebesar 82,5%, keduanya termasuk dalam
kategori "Sangat Layak". Sementara itu, pengujian pada kelompok pengguna yang
melibatkan 80 responden mahasiswa MICE PNJ.memperoleh indeks kepuasan
sebesar 90,74% ("Sangat Layak"). Uji Wilcoxon. Signed-Rank Test mengonfirmasi
adanya peningkatan skor kognitif yang signifikan antara pre-test dan post-test (Z
=-5,755,p < 0,001). Maka dariitu, dapat disimpulkan bahwa aplikasi T-MICE
valid, efektif, dan layak digunakan sebagai media pembelajaran sekaligus menjadi
solusi alternatif yang efisien serta*ekonomis untuk menunjang capaian kurikulum
penguasaan  materi table manner mahasiswa. di. tengah kebijakan efisiensi

anggaran.

Kata kunci: MICE, Multimedia Interaktif, Table Manner, Unity Engine.
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BAB I PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era digital saat ini, kemajuan teknologi infoermasi telah memberikan peluang
besar dalam transformasi media pendidikan; salah satunya ‘melalui pengembangan
multimedia interaktif (Revianti & Anggoro 2022). Teknologt multimedia dinilai
mampu menyederhanakanmateri yang kompleks serta membangkitkan minat dan
semangat belajar melalui integrasi elemen visual, animasi, dan audio yang dinamis
(Wulandari, /Putrt & Napizah 2022). Kemajuan game ‘engine seperti Unity
memungkinkan pengembangan simulasi yang menggabungkan teknologi grafis dan
fisikauntuk mentransformasikan objek dunia nyata ke dalam bentuk digital melalui
permodelan 3D yang interaktif (Khaerudin, Srisulistiowati & Warta 2021). Integrasi
media ini terbukti mampu menciptakan suasana kelas'yang lebih hidup, menarik,
dan interaktif, sehingga mampu mencegah kejenuhan sekaligus mengoptimalkan

proses penyerapan materi secara mandiri (Wulandari et al. 2022).

Namun, realitas dunia pendidikan saat ini1 dihadapkan pada tantangan manajemen
anggaran yang ketat akibat adanya Instruksi Presiden Nomor 1 Tahun 2025 tentang
Efisiensi Anggaran. Kebijakan ini mengharuskan institusi pendidikan melakukan
optimasi operasional, yang berdampak-pada pembatasan kegiatan praktikum
lapangan dengan biaya tinggi, seperti praktik fable manner yang biasanya
dilaksanakan oleh mahasiswa program studi D4 MICE di hotel berbintang. Kondisi
ini menyebabkan terputusnya pengalaman praktik langsung yang seharusnya

menjadi pelengkap pemahaman teoretis mahasiswa.

Berdasarkan hasil kuesioner awal'mengenai kendala pembelajaran‘teoritis di kelas
melalui media modul dan slide presentasi, ditemukan bahwa 94% mahasiswa
merasa media pembelajaran berbasis teks dan gambar statis tidak cukup
memberikan instruksi yang jelas mengenai teknik atau gerakan fisik yang benar,
seperti cara memegang pisau atau menyendok sup. Selain itu, 91% responden
mengalami kesulitan memahami detail bentuk alat makan (fableware) dari berbagai

sudut pandang jika hanya melalui visualisasi 2D. Kesenjangan ini sangat krusial

14
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karena dosen MICE menyatakan bahwa penguasaan table manner merupakan
kompetensi wajib yang menentukan citra profesional calon lulusan industri MICE

di masa depan.

Menanggapi kendala tersebut, diperlukan media pembelajaran alternatif yang
mampu menyajikan materi secara praktis, formal, dan sistematis. Upaya penyajian
materi table manner melalui media.digital telah dilakukan oleh beberapa peneliti,
namun hasil evaluasi dari”para pengembang tersebut menunjukkan adanya
ketebatasan. Penelitian Giscano (2021), '‘menyampaikan bahwa materi, yang
ditampilkan dalam  videonya_ belum lengkap, ' dan diharapkan adanya
pengembanganmedia yang lebith menarik dan komprehensif. Di sisi lain, penelitian
Tashia & Waworuntu (2021) juga mengakui adanya keterbatasan dalam
pengembangan medianya. karena. faktor “waktu, sehingga fitur bantuan bagi

pengguna belum variatif.

Keterbatasan-keterbatasan inilah yang mendasari® peneliti untuk membangun
sebuah solusi media pembelajaran yang lebih imersif menggunakan Unity Engine.
Multimedia interaktif berbasis aplikasi mobile Andreid juga dipilith karena
memberikan fleksibilitas bagi mahasiswa untuk melakukan pembelajaran secara
mandiri kapan saja dan di mana saja(Rahmadani etal. 2023). Dibandingkan dengan
Virtual Reality (VR) yang membutuhkan biaya perangkat tambahan seperti seadset
serta keterampilan teknis khusus, multimedia interaktif lebih mudah diakses oleh
mahasiswa dengan perangkat yang telah mereka miliki (Revianti & Anggoro 2022).
Selain itu, penggunaan media ini terbukti-memiliki pengaruh signifikan dalam
meningkatkan aktivitas belajar karena sifatnya yang interaktif dan memberikan

kontrol sistematis kepada pengguna dalam proses belajar (Topano & Revola2022).

Berdasarkan uraian di atas, maka dilakukanpenelitian.pengembangan dengan judul
“Rancang Bangun Multimedia Interaktif Berbasis Unity Sebagai Media
Pembelajaran Table Manner Bagi Mahasiswa D4 MICE PNJ”. Penelitian ini
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang
mencakup tahapan pengonsepan hingga pengujian validitas produk secara

menyeluruh untuk menghasilkan solusi media pembelajaran yang efektif.
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1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka dapat

dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini, yaitu:

a.

Bagaimana merancang dan membangun multimedia interaktif berbasis Unity
sebagai media pembelajaran table manner?
Apakah multimedia interaktif T-MICE efektif dalam meningkatkan pemahaman

mahasiswa terhadap materiitable manner?

. Bagaimana tingkat kelayakan multimedia interaktif T-MICE berdasarkan hasil

pengujian ahli dan‘pengguna?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka dijabarkan batasan

masalah agar penelitian bisa lebih fokus dan tidak melebar atau menyimpang terlalu

jauh, diantaranya yaitu sebagai berikut:

a.

Penelitian ini difokuskan pada rancang bangun multimedia interaktif untuk
pembelajaran fable manner menggunakan perangkat lunak Unity versi

6000.0.55f1 LTS.

. Produk ini ditujukan sebagai media pendukung pembelajaran di kelas untuk

memperkuat pemahaman  teori. mahasiswa. MICE selama praktik lapangan

ditiadakan, tanpa bermaksud menggantikan pengalaman praktik nyata di hotel.

. Penelitian ini berfokus pada mahasiswa D4 MICE PNJ semester 2 sebagai

subjek penelitian sekaligus target pengguna utama produk.
Konten table manner disusun berdasarkan RPS..dan bahan ajar yang

dikembangkan oleh dosen program studi D4 MICE PNJ.

. Materi disampaikan melalui integrasi visual 2D dan 3D yang interaktif.

Output akhir dari penelitian.ini adalah aplikasi multimedia interaktif berbasis

Android dengan format file .apk.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, penelitian ini dilakukan

dengan tujuan untuk:

1.

Merancang dan membangun aplikasi multimedia interaktif berbasis Unity

sebagai media pembelajaran table manner.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Mengukur tingkat efektivitas penggunaan aplikasi T-MICE dalam meningkatkan
pemahaman mahasiswa terhadap materi table manner.
Mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif T-MICE

berdasarkan hasil pengujian oleh ahli dan target pengguna.

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

a.

Bagi mahasiswa, yaitu untuk menyediakan solusi “alternatif yang menarik,
efektif, dan efisien untuk memperkuat pemahaman fable. manner di tengah
kendala ditiadakannya praktik lapangan langsung ke hotel akibat.efisiensi

anggaran.

. Bagi institusiy yaitu untuk menjadikan multimedia interaktif T-MICE sebagai

alat bantuajar bagi dosen dalam penyampaian materi teori table manner di kelas

MICE PNJ.

1.5 Sistematika Penulisan

Penelitian ini diuraikan secara terstruktur dalam lima bab utama dengan sitematika

sebagai berikut:

a.

BAB I PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan informasi umum terkait topik, seperti latar belakang
penelitian, rumusan masalah penelitian, tujuan dan manfaat penelitian, serta

sistematika penulisan.

. BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memuat landasan teori dan referensi yang bersumber dari karya ilmiah,
jurnal, buku, ataupun sumber lain hasil penclitian yang relevan dari topik

penelitian.

. BAB IIl METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskanimetode yang diterapkan dalam melakukan penelitian; yang
meliputi penjelasan rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian,

dan subjek penelitian.

. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjabarkan secara detail proses dan hasil pengerjaan berdasarkan
metode yang ditentukan, yang meliputi perancangan konsep, perancangan

desain, pengumpulan bahan, perakitan, pengujian hasil, dan pendistribusian.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab ini berisi simpulan dari penelitian yang dilakukan serta saran untuk

penelitian selanjutnya.

& ¢ BAB YV PENUTUP

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan.yang telah dipaparkan pada bab

sebelumnya, maka dapat ditarik beberapa-simpulan sebagai_jawaban atas tujuan

penelitian ini, yaitu:

1.

Penelitian ini telah berhasil merancang dan membangun aplikasi multimedia
interaktif "TsMICE" sebagaimedia pembelajaran table manner bagi mahasiswa
D4 MICE PNJ semester 2. Seluruh proses pengembangan diselesaikan secara
terstruktur menggunakan Mixed Methods dengan desain = Sequential
Exploratory.

Melalui uji fungsionalitas. A/pha Testing menggunakan metode Black-Box
Testing, sistem aplikasi T-MICE memperoleh persentase keberhasilan sebesar
100% dan dinyatakan terbukti mampu beroperasi-secara valid, stabil, serta

responsif.

. Hasil pengujian oleh ahli materi memperoleh rata-rata persentase sebesar

88,28% dengan predikat "Sangat Layak". Hal ini membuktikan bahwa tingkat
kelayakan akurasi akademis pada konten aplikasi T-MICE telah sinkron dengan
capaian pembelajaran pada dokumen RPS mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis
MICE PNI.

Hasil pengujian oleh ahli ' media memperoleh persentase skor rata-rata sebesar
82,5% dengan predikat "Sangat Layak". Hasil ini menegaskan tingkat
kelayakan arsitektur perangkat lunak aplikasi T-MICE yang optimal dari segi

teknis.

. Pengujian pengalaman pengguna (Beta Testing) oleh 80 responden mahasiswa

MICE PNIJ menghasilkan persentase rata-rata 90,74% dengan predikat "Sangat
Layak" (skor total 2.323 dari maksimum 2.560). Skor ini membuktikan tingkat
kelayakan aplikasi dari sisi pengguna, di mana aplikasi dinilai sangat membantu

mahasiswa dalam memahami materi table manner secara mandiri.

148
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6. Berdasarkan hasil analisis Uji Wilcoxon Signed-Rank Test yang membuktikan

adanya perbedaan skor kognitif yang signifikan antara pre-test dan post-test
(dengan nilai Z = -5,755 dan p < 0,001), aplikasi T-MICE secara empiris
dinyatakan efektif meningkatkan kompetensi kognitif mahasiswa. Oleh karena
itu, aplikasi ini sangat valid direkomendasikan sebagai media pembelajaran,
sekaligus menjadi solusi alternatif yang efisienwserta ekonomis dalam

menyikapi kebijakan pembatasan anggaran praktik lapangan langsung di hotel.

5.2 Saran

Guna mengoptimalkan kualitassproduk dan memperluas kebermanfaatan sistem
pada pengembangan jangka panjang di masa mendatang; beberapa poin

rekomendasi yang diusulkan olehpeneliti adalah sebagai berikut:

a. Menambahkan fungsionalitas interaksi dinamis antara pengguna dengan Non-

Player Character (NPC) di dalam lingkungan virtual restoran 3D. Kehadiran
NPC yang responsif diharapkan mampu menciptakan simulasi atmosfer sosial
yang lebih nyata dan imersif layaknya perjamuan bisnis sesungguhnya di
industri MICE.

Melakukan pembaruan model dan memperhalus transisi gerakan (keyframe
animation) pada peragaan tata cara makan. Hal'ini penting gunameningkatkan

estetika representasi gerakan etiket.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara Dosen Program Studi MICE PNJ

Narasumber : | Ni Made Widhi Sugianingsih, S.E., M.M. (Dosen
Pengampu Mata Kuliah Etika Profesi dan Bisnis)

Peneliti : | o Chintya Gustiani Putri
e Salma Khaerunisa Aulia

e Marsha Amalia Syaputri

Tanggal Pelaksanaan | : | Kamis, 15 Januari 2026

Tempat Pelaksanaan | : | Ruang Dosen MICE PNJ'(Gedung F)

Metode ¢ | Semi-Terstruktur
Durasi : | 28 menit
Dokumentasi

Bu Widhi: Selamat pagi. Duduk, ‘duduk sini. Oh; tadi sudah duduk di sana?
Chintya, Salma, Marsha: lya, Tbu.

Bu Widhi: Bertiga ya? Ini semester berapa nih?

Chintya, Salma, Marsha: Semester 8, Ibu.

Bu Widhi: Oh, Jurusanapa?

Chintya: Jurusan Teknik Informatika-dan.Komputer.

Bu Widhi: Iya, TIK ya. Kok Ibu heran, kok bisa mengambil tema 7able manner
gitu? Bagaimana ceritanya? Oh iya, Siapa dulu Namanya, Maaf maaf.
Salma: Nama saya Salma bu.

Chintya: Saya Chintya bu.

Marsha: Saya Marsha bu.
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(Lanjutan)

Chintya: Jadi sebelumnya kami sudah berencana mengambil tema Table manner
karena melihat di Indonesia ini belum banyak yang mengetahui etiket ini, Bu.
Setelah kami bimbingan ke dosen pembimbing, beliau menyarankan agar target
audiensnya diubah ke yang benar-benar mempelajari materi ini di
perkuliahannya. Beliau menyarankan ke Prodi MICE, bu. Dan kami juga sudah
menyebarkan kuesioner’ke mahasiswa MICE.

Bu Widhi: Oh, sudah meneliti untuk sebar kuesioner? Semester berapa mercka?
Chintya, Salma, Marsha: Ada yang semester 1, 2, semua,semester sih bu.

Bu Widhi: Waktu kemarin Ibu mengajar sih memang....

Pewawancara: Mungkin saya izin merekam ya, Ibu.

Bu Widhi: Ini kelompok atau individu?

Chintya, Salma, Marsha: Kelompok. Untuk Tugas Akhir (TA) nanti.

Chintya: Jadi kami satu tema besar, tapi nanti#ole (peran) di dalamnya beda-
beda, bu.

Bu Widhi: Oh iya, menarik ini. Karena di- TIK. (Informatika) dihubungkan
dengan materi lain. Berarti apa nih yang perlu dicari?

Chintya: Kami ingin bertanya terkait table manner masuk ke dalam materi mata
kuliah Etika Bisnis dan Profesi ya bu? dan diajarkannya di semester berapa ya,
Ibu?

Bu Widhi: Di MICE itu semester genap, semester 2. Begitu juga di jurusan AB
(Administrasi Bisnis) dan ABT, semester 2 juga. Cuma namanya beda, kalau di
AB "Etika Bisnis dan Keprotokolan". Kalau di MICE, Keprotokolan ada mata
kuliah sendiri. Berarti benar, untuk pengambilan data di MICE itu.mahasiswa
semester 2.

Chintya: Kalau untuk materi 7able manner ini diajarkannya secara teori saja atau
ada praktiknya?

Bu Widhi: Jadi Table manner itu salah satu topik di mata kuliah Etika Bisnis dan
Profesi. Materinya mencakup teori dan praktik. Kalian sudah tahu belum sekilas
tentang Table manner?

Chintya: Sekilas sudah tahu, Bu. Etiket di meja makan.
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(Lanjutan)

Bu Widhi: lya, 7able itu meja, Manner itu tata cara atau aturan. Intinya etiket
acara di meja makan. Kita memang biasa makan sehari-hari, tapi ini arahnya
internasional untuk profesi bisnis. Nanti mahasiswa pasti akan masuk dunia
profesi dan dunia kerja. Nah, itu dipersiapkan untuk suatu saat nanti jika hadir
dalam satu jamuan. Apalagismahasiswa MICE itu kan banyak event-event
internasional. Menemani_pimpinan, mewakili pimpinan, atau bahkan.sebagai
host (tuan rumah) yang mempersiapkan acara. Mereka harus tahu etiket
internasional; gimana cara menggunakan peralatan, menunya apa saja, dan etiket
makannya apa yang boleh atau tidak boleh. Untuk table manner itu ada teori dan
praktik. Kalau teori, bisa tinggal klik saja di YouTube, banyak. Nah, praktiknya
biasanya kita di hotel yang sudah kerja sama. Kemarin itu dengan Hotel Aston di
Simatupang, sebelumnya juga pernah di hotel lain yang fasilitasnya lengkap,
bintang 4 atau bintang 5. Kalau bintang 5 kayaknya sekarang-sekarang ini sudah
tidak terjangkau, mahal banget. Setiap mahasiswa itu kan budget-nya Rp
250.000. Nah, sekarang ini kayaknya karena program efisiensi, praktik (ke hotel)
ditiadakan katanya. Aduh, jadi kasihan juga tuh mahasiswa tidak dapat praktik
yang semester kemarin. Jadi' sebetulnya di praktiknya itu yang menarik. Kita
kerja sama dengan hotel, mahasiswa datang ke sana seharian, dari jam 9 sampai
jam 12. Ada instruktur dari pihak hotel: Sebelum ‘mulai tutorial makan jam 10,
biasanya kita diajak keliling dulu, tour hotel. Melihat fasilitas seperti business
center, swimming pool, laundry;, restoran, semuanya diperlihatkan. Baru kembali
ke ruangan untuk diberikan teorinya dari pihak hotel, walaupun di kelas
sebenarnya kita sudahmmemberikan materinya. Di hotel itu langsung praktik
tutorial makan dari awal sampai-akhir. Menunya bertahap,-menu internasional
dari appetizer sampai dessert. Dari roti dan sup, salad, main course berupa steak,
terakhir baru dessert dan kopi sebagai penutup. Sebenarnya setiap tahap itu ada
tujuannya. Orang bisnis itu kan sering negosiasi atau berbisnis sambil di meja
makan. Sambil ngobrol dari awal makan sedikit, ngobrol lagi, makanan
berikutnya datang ngobrol lagi. Terakhir sudah dessert, oh sudah deal bisnisnya,

ditutuplah dengan yang manis-manis. Intinya itu sebenarnya.
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(Lanjutan)

Chintya: Menyinggung kendala efisiensi anggaran tadi ya bu, berarti untuk saat
ini diajarkannya hanya teori di kelas saja ya, Bu?

Bu Widhi: Iya, tahun kemarin juga dikurangi. Sayang banget, padahal harusnya
mereka dapat praktik table manner dan"Grooming (Beauty Class). Karena tidak
ada praktik ke hotel, Ibu berencana memberi tugas kelompok membuat video.
Mereka setting meja sendiri di rumah atau kafe menggunakan office look, lalu
mempraktikkan caramakan dan meletakkan sendok garpu yang benar (posisi jam
4 atau silang).

Chintya: Berarti untuk bahan ajarnya hanya berupa SLIDE PRESENTASI ya,
Bu?

Bu Widhi: SLIDE PRESENTASI dan ada buku. Kebetulan buku materinya
sudah dibuat dan sedang proses cetak serta ISBN. Di sana sudah lengkap gambar
peralatan dan fungsinya.

Chintya: Menurut Ibu, karena pembelajaran ini butuh praktik sedangkan
sekarang hanya mengandalkan SLIDE PRESENTASI (teks dan gambar), apakah
ada kendala bagi mahasiswa untuk membayangkan materinya?

Bu Widhi: Pasti ada kendala. Mahasiswa sulit membayangkan bentuk aslinya,
tidak bisa merasakan tekstur makanan hotel (seperti tingkat kematangan well-
done), dan tidak bisa merasakan suasana jamuan yang nyata. Sikap saat makan,
cara memanggil waiters jika sendok jatuh, itu.semua sulit didapat kalau tidak
praktik langsung. Jadi kami berusaha menjelaskan lebih detail di SLIDE
PRESENTASI sambil mereka membayangkan.

Chintya: Jadi tujuan kami. di _sini ingin mengembangkan media.multimedia
interaktif semacam aplikasi pembelajaran, Bu.. Di..dalamnya kami akan
menambahkan fitur animasi 3D agar mahasiswa punya gambaran cara memegang
alat makan. (Menunjukkan prototype aplikasi di HP). Ini contoh aplikasinya, Bu.
Nanti ada materi, video, dan animasi 3D cara pegang garpu atau pisau.

Bu Widhi: Wah, itu bagus! Kalau hanya gambar kan statis. Kalau ada animasinya
bisa terlihat pergerakannya, misalnya cara menyuap sup itu sendoknya yang ke

arah mulut, bukan badan kita yang menunduk ke mangkok. Menarik sekali.
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(Lanjutan)

Chintya: Kami mungkin ingin izin meminta RPS dan materi sebagai acuan
pengembangan aplikasi ini, Bu.

Bu Widhi: Boleh, silakan.

Chintya: Menurut Ibu, bagian materiapa yang paling penting ditonjolkan?

Bu Widhi: Etiketnya. Kalau menukan bermacam-macam, tapi etiket itu dasar.
Seperti datang tepat waktu, posisi duduk, cara berbicara, dan aturan kapan harus
mulai makan (menunggu tamu lain hampir selesai). [tu intinya.

Chintya: Kami juga izin imengakses modul pembelajarannya, Bu. Apakah
modulnya mengacu pada hotel tertentu?

Bu Widhi: Modul yang kita pakai itu intern, sesuai RPS kami sendiri. Tapi nanti
Ibu kasih juga contoh materi dari hotel-hotel yang dulu pernah kerjasama, seperti
Savero, Aston, atau Sultan.

Chintya: Sebagai informasi tambahan, satu angkatan MICE ada berapa kelas ya,
Bu?

Bu Widhi: Ada 4 kelas (A, B, C, D). Satu kelas.isinya 30 orang.

Chintya: Baik Bu, mungkin untuk saat ini cukup dulu. Nanti kami izin
menghubungi via WA jika ada yang ingin ditanyakan.

Bu Widhi: Kapan deadline-nya?

Chintya: Semester ini, Bu (Semester-8). Sekarang sudah mulai ambil data,
tinggal menyusun dan membuat aplikasinya. Pembimbing kami Pak Iwan.

Bu Widhi: Oh, Pak Iwan. Iya. Kalian juga menghubungi KPS MICE?

Chintya: Sudah kami hubungi tapi belum ada respon, Bu.

Bu Widhi: KPS MICE sedang di Bali, ada acara pernikahan. Ibu saja.- WA belum
dijawab. Ibu pikir kalian dapatinfo.dari siapa, ternyata.dari-teman MICE ya.
Bagus kalau sudah survei ke mahasiswa.

Bu Widhi: Hasilnya nanti aplikasi ya? Bagus itu, bisa dipatenkan (HAKI) dan
dibuatkan artikel jurnal ilmiah. Mahasiswa biasanya dituntut publikasi. Nanti Ibu
kasih template jurnalnya, kalian tinggal masukkan hasil penelitian (latar
belakang, metode, hasil) ke sana. Nanti kita komunikasi lagi, Ibu juga bisa pakai

hasilnya untuk mengajar. Semoga membantu.
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D ‘ Pewawancara: Iya Bu, terima kasih banyak. Izin dokumentasi foto ya, Ibu.

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Kuesioner Data Awal Penelitian oleh Target Pengguna

Analisis Keterbatasan Media Pembelajaran Konvensional

Media pembelajaran berbasis teks (PPT/modul) dirasa kurang efektif untuk
memahami prosedur Table Manner secara menyeluruh.

35 responses

@ Sangat Setuju
® Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Visualisasi 2D (foto/gambar) pada modul seringkali tidak cukup detail untuk
memperlihatkan perbedaan bentuk fisik yang spesifik antara satu alat makan
dengan yang lainnya (misalnya perbedaan dessert spoon dan soup spoon).

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Keterbatasan gambar statis membuat saya sulit memahami bentuk alat makan
dari berbagai sudut pandang (atas, samping, depan) secara menyeluruh.

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

829%

Gambar statis di PPT tidak cukup memberikan instruksi yang jelas mengenai
teknik/gerakan fisik (misal: cara memegang pisau atau menyendok sup yang
benar).

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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|_D Copy chart

|_D Copy chart

|_D Copy chart

|_|:| Copy chart
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(Lanjutan)

Saya memerlukan panduan berupa animasi gerakan untuk meminimalisir |_|:| Copy chart
kesalahan prosedur yang tidak bisa dijelaskan hanya melalui teks atau gambar
diam.

exdid ey

eyeyer Labap YiueM|od YIL uesnanpyijiw exdid eH )

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Instruksi yang disertai animasi akan sangat membantu saya memahami |_D Copy chart
prosedur table manner yang benar dan sistematis.

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

eyieyer uabap NIuya3jod ML uesninr Lep wizi edue)

¢

Saya membutuhkan fitur simulasi yang memungkinkan saya mencoba langsung |_D Copy chart
(klik/geser) posisi alat makan, bukan hanya sekadar menonton video atau
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Adanya notifikasi atau petunjuk visual (seperti teks peringatan/perubahan ||_:| Copy chart

warna) saat saya melakukan kesalahan prosedur sangat penting dalam proses
belajar mandiri.

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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(Lanjutan)

Saya merasa perlu melakukan pengulangan atau latihan mandiri secara rutin I_D Copy chart

agar pemahaman Table Manner tetap terjaga (tidak cepat lupa).

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Materi PPT/modul dirasa belum cukup memadai sebagai sarana latihan ||_] Copy chart

pengganti selama saya tidak bisa melakukan praktik langsung di hotel.

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
® Sangat Tidak Setuju

Penguasaan Table Manner merupakan kompetensi wajib yang menentukan citra D Copy chart
profesional saya sebagai calon lulusan industri MICE di masa depan.

78 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Jika aplikasi simulasi digital ini tersedia, saya akan menggunakannya sebagai IO copy chart

sarana latihan mandiri yang repetitif demi meningkatkan kemahiran saya.

78 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Seluju

282%
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Materi yang Paling Sulit Dipahami (Pilih maksimal 3):

78 responses

Identifikasi jenis dan fungsi alat...
Tata letak alat makan (Table Se...
Urutan penggunaan alat maka...
Teknik memegang dan mengop...
Isyarat’kode alat makan (Seles.
Etika penggunaan atribut dan g...
belum pernah |l§—1 (1.3%)

1(1.3%)
—1(1.3%)

Peletakan barang bawaan sep...

Belum mempelajari hal2 sepert.

Fitur Aplikasi yang Diharapkan (Pilih yang menurut Anda paling membantu

(maksimal 3)):

78 responses

Visual 3D Realistis dengan sud. .
Fitur Drag & Drop untuk simula...
Panduan visual yang menunjuk...
Sistem penilaian (Scoring) dan...
Audio instruksi (Voice Over) un

Kemampuan untuk melihat alat...

belum pernah

27 (34.6%)

27 (34.6%)

(Lanjutan)

|_D Copy chart

| 44 (56.4%)
42 (53.8%)
29 (37.2%)

21(26.9%)
25 (32.1%)
23 (29.5%)

30 40 50

|_D Copy chart

67 (85.9%)

54 (69.2%)

27 (34.6%)

40 60 80

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Data Awal Kebutuhan Penelitian oleh Dosen MICE

<8 e I

§ Pengembangan Media Table Manner

Selamat pagi Ibu Widhi, saya Salma
Khaerunisa Aulia, mahasiswi TIK yang A
edang melakukan penelitian terkait -
table manner sebelumnya, Mohon

[ vou

bu

maaf mengganggu waktunya Bu, izin
konfirmasi terkait penelitian saya

Untuk menindaklanjuti masukan Kami:
penguji saat seminar proposal, saya

menyiapkan beberapa alternatif media Jawaban:

pembelajaran table manners (animasi,
game, VR, dan multimedia interaktif)
beserta kelebihan dan kekurangannya
di Google Docs berikut
https://docs.google.com/document/d/
10IXRGpWICYfI_3L533GtVdmD_|z
SawcT_KeWgnW_mHo/edit?
usp=sharing

makan

N

makan dan fungsinya.

w

Mohon kesediaan Ibu untuk
memberikan pendapat atau memilih
media yang paling sesual untuk
pembelajaran D4 MICE, sebagai dasar
validasi penelitian saya.

makan.

s

Terima kasih banyak A internasional

Selamat pagi Salma.
Ok, nanti siana ibu baca,

+ 0 @9 | +

tap here to add to contact

' Sekarang msh ada kelas sa pk 14
Baik ibu, tidak apa-apa. Terima kasih
1unread message

1zin Bu, ini beberapa poin yang ingin kami
diskusikan terkait kebutuhan data di aplikas|

. Pertemuan pertama membahas
teori, pertemuan kedua contoh
kasus ttg kesalahan yg mungkin
terjadi pada saat mengikuti jamuan

. Yang hrs dihafalkan: tata urutan
makan dalam jamuan Internasional,
cara menggunakan peralatan

. Mhs msh belum terampil pada saat
praktik menggunakan peralatan
makan yang disediakan di meja

. Mencari contoh? setting menu yg
biasanya disajikan dalam jamuan

5. Kesalahan biasanya, tampilan
masih kaku dan kurang natural

Salma, ibu sudah lihat materinya.
" Menurut ibu lebih jelas, lengkap dan
lebih formal menggunakan multimedia
interaktif,
Mungkin bentuk animasi hanya
J selingan saja. _—

2

Baik ibu, terima kasih banyak atas

konfirmasinya @ A

Mohon maaf bu, izin bertanya lagi
terkait pembelajaran di kelas Bu, pada
rps tertera § jam pertemuan untuk
materi table manner. Jika berkenan,
saya ingin menanyakan pembagiannya
seperti apa ya Bu? Biasanya
pembelajaran di kelas dilaksanakan
berapa jam untuk setiap pertemuan?

Seminggu dua kali pertemuan.
Sekali pertemuan 2 jam jadi seminggu
4 jam.

Nah yg 1 jam bisa belajar mandiri,
misalnya membaca, mencari tugas (di
luar kelas).

Baik bu, terima kasih atas
informasinya A

1. Video atau Animasi (Media Pasif)

Kelebihan : Sangat mudah diakses dan biaya produksinya relatif murah.
Kekurangan : Mahasiswa tidak bisa ‘'mencoba’ atau berinteraksi, sehingga sulit untuk
melatih muscle memory dan kemandirian dalam memilih alat makan yang benar.
HgAU Y

hitps:i/youtube

2. Virtual Reality / VR (Media Imersif)

Kelebihan: Memberikan pengalaman paling nyata (1:1) karena mahasiswa seolah
benar-benar berada di restoran hotel.

Kekurangan : Membutuhkan perangkat headset VR yang mahal untuk setiap mahasiswa.
Hal ini kurang efektif untuk pembelajaran mandiri di rumah dan bertentangan dengan prinsip
efisiensi anggaran saat ini.

3. Game (Media Hiburan)

Kelebihan : Sangat menarik bagi mahasiswa karena adanya sistem skor, level, dan
tantangan yang memicu semangat belajar.

Kekurangan: Ada risiko mahasiswa terlalu fokus pada aspek ‘permainan’ atau hiburannya,
sehingga esensi etiket, formalitas, dan kesopanan yang menjadi standar industri MICE justru
terabaikan.

4. Multimedia Interaktif Berbasis Android (Simulasi 3D)
Kelebihan : Menggabungkan animasi 2D sebagai media penyampaian materi dan simulasi
3D sebagai media praktik etiket di meja makan dalam satu multimedia interaktif. Animasi 2D
digunakan untuk menjelaskan konsep dan aturan table manners secara visual dan
terstruktur sesuai modul simulasi 30

mempraktikkan prosedur etiket secara interaklif, seperti penggunaan alat makan, posisi
duduk, dan urutan penyajian. Media ini mendukung pembelajaran mandiri karena dapat
diakses melalui pada bagian yang sult, serta
tetap efisien dari sisi biaya karena memanfaatkan perangkat yang telah dimiliki mahasiswa

Kekurangan : Perangkat yang digunakan terbatas pada Android saja, sehingga pengguna
non-Android tidak bisa mengakses nya

Contoh storyboard:

[ T re—

hittps:fiwww.canva.

UDAG-TWarg1A/gYb Wrd{OgTwIaKnWYn8Jaledit
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Lampiran 5. Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGL SAINS,
DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

Jalam Prof? Dr. (6. A Siwabessy, Kampus UL Depok 16425
Telepon (121 T2700346, Hunting, Fax (121} 7270034
Lamnan: hutp:www . poj ol Posel: humasipapac.ad
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MNomor : 3RDST/PLI A SREM.OT.00/ 2026 12 Januari 2024
Perihal @ Permohonan lzin Observasi

Kepada Yih.

1. Kepala Program Studi MICE PNJ

1. Dosen Pengampu Mata Kuliah Etika Profesi dan Bisnls MICE PN
JL. Prof. DR. G.A. Siwabessy, Karmpus Universitas Indonesia Depok 16425

Dengan hormat,

Sehubungan dengan mata kuliah Skripsi vang dilaksanakan pada semester 8 (delapan) Program
Studi Teknik Mubimedia Digital Jurusan Teknik Informatika dan Komputer Politeknik Megeri
Jakarta. Dengan ini kami mohon kesediaan Bapak/bu agar dapat mengizinkan mahasiswa kami
untuk melakuban observasi di Program Swdi MICE PRI, Dengan judul penelitian “Pengembangan
Multirnedia Interaktif Scbagai Media Pembelajaran Table Manner Bagi Mahasiswa D4 MICE
PN

eyieyer uabap Niuyaljod ML uesning Liep wizi edue)

Tugas mata kuliah ini bertujuan untuk menambah wawasan terkait dengan aplikasi teori vang
sudah dipelajari di Kampus dengan kondisi lapangan schagai wadah pernbelajaran dan penambah
informasi mengenai mata kuliah tersebut. Adapun berikut adalah nama mahasgiswa kami:

Mk MNuma dan NIM Semester! Mamar Telepon din Tujuan (Mhservasi
Program Studi Email
E2N11324410
Chamtya Ciushiani UEiRl124410

| Putn
MIM: 217431033

chimlvi. sk pulri

I. EFS  yang mendukumg
maten Table Manner (Elika
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Salma Khaerumisa % Teknik 1. Bahan Ajar Malen Table
2 | Aubia Multimedia Manner
NIM: 27431056 Digital 3. Informas pendukung
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kvessomer unluk Eeperluan
vialidasi dala penelitizn
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Tembusan :

1. Direkiur;

2. Wakil Dirckiur Bidang Akademik;

1. Kepala Bagian Keuangan dan Uminm

4. Kasubbag. Umum Politeknik Megeri Jakarta
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CONTACT
PROIJECTS
LANGUAGE

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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|_|:| Copy chart
|_|:| Copy chart
|_|:| Copy chart

Tidak Setuju
® Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

=2 =

= = .m.
= 3] 3
& ® &
k= et

5 & g
=)} = =
= Iy )
& o &

@ Setuju
@ Setuju

Lampiran 7. Kuesioner Beta Testing Ahli Media
@ Setuju

Navigasi dalam aplikasi sangat jelas, sehingga memudahkan pengguna dalam

Aplikasi berjalan lancar tanpa delay/lag pada perangkat Android.
mengeksplorasi seluruh fitur secara mandiri.

Aplikasi memiliki ukuran file yang optimal untuk diunduh.

ASPEK INTERAKTIVITAS

1 response
1 response
1 response

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

=

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Tombol navigasi dan kontrol interaktif, termasuk fitur rotasi objek 3D, memiliki
responsivitas yang tinggi dan sangat mudah dioperasikan.
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1 response

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Transisi atau perpindahan menu pada aplikasi berfungsi dengan lancar tanpa
kendala teknis.

1 response

® Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Interaksi pada fitur kuis serta sistem pemberian umpan balik (feedback) skor
berfungsi secara responsif dan akurat.

1 response
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® Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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(Lanjutan)

|_|:| Copy chart

||_:| Copy chart

|_|:| Copy chart
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Video Animasi dalam kuis berjalan lancar tanpa delay/lag.

1 response

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Integrasi elemen multimedia (audio, visual 2D, dan 3D) berjalan secara sinkron
tanpa adanya kendala teknis atau bug.

1 response

@ sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Kualitas musik latar, efek suara (SFX), dan narasi menciptakan suasana yang
imersif serta mendukung pemahaman materi secara optimal.

1 response

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Performa teknis secara keseluruhan telah memenuhi standar kelayakan untuk
didistribusikan sebagai media pembelajaran berbasis Android.

1 response

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

(Lanjutan)

||_:| Copy chart

|_|:| Copy chart

||_:| Copy chart

|_|:| Copy chart
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Lampiran 8. Profil Ahli Materi

Usaha Jasa Konvensi, Perjalanan Insentif dan Pameran
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 9. Kuesioner Beta Testing Ahli Materi

Tahapan penyampaian materi jamuan makan—mulai dari hidangan pembuka
hingga penutup—telah disajikan secara urut dan terstruktur sesuai dengan

silabus mata kuliah.

2 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Visualisasi dan panduan mengenai posisi duduk yang benar saat jamuan telah

sesuai dengan materi etiket yang diajarkan di kelas.

2 responses

® Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Prosedur penggunaan serbet (napkin), mulai dari saat duduk hingga selesai
makan, telah dipaparkan dengan benar sesuai panduan praktikum.

2 responses

100%

[ I

74

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_|:| Copy chart

|_|:| Copy chart

|_|:| Copy chart
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(Lanjutan)

|_D Copy chart
Informasi mengenai etika mengunyah dengan mulut tertutup telah disajikan

secara tepat untuk mendukung pembentukan perilaku mahasiswa sesuai target
pembelajaran.

2 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_|:| Copy chart
Larangan Berbicara saat Mengunyah telah ditekankan sebagai aturan etiket

penting dalam simulasi jamuan.

2 responses

® Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_D Copy chart
Visualisasi animasi gerakan dan teknik penggunaan alat makan—seperti cara

menyendok sup dan memotong hidangan—sudah akurat serta sesuai dengan
panduan praktik di kelas.

2 responses

® Sangat Setuju
® Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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|_|:| Copy chart
Visualisasi mengenai tata cara meletakkan alat makan tanda selesai

makan, telah disajikan secara akurat sesuai dengan materi perkuliahan yang
diajarkan.

2 responses

® Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_|:| Copy chart

eyieyer uabap NIuya3jod ML uesninr Lep wizi edue)

Fitur rotasi 360 derajat pada tableware membantu mahasiswa mengidentifikasi
alat makan secara mendalam sesuai dengan fungsi aslinya.

2 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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: |_|:| Copy chart
g Madel 3D alat makan yang ditampilkan memiliki akurasi bentuk yang mencegah

'g terjadinya kesalahan identifikasi alat oleh mahasiswa.

=

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eA1ey ynanjas neje ueibeqas diynbuaw Buese|iqg ‘L

2 responses

® Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

100%
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(Lanjutan)

|_|:| Copy chart
Deskripsi setiap jenis tableware (seperti fungsi gelas, kapasitas ukuran, dan

klasifikasi alat makan) sudah akurat dan sesuai dengan materi perkuliahan yang
dipelajari di kelas.

2 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_|:| Copy chart
Penjelasan deskriptif pada masing-masing objek tableware disajikan dengan

bahasa yang jelas, ringkas, dan mudah dipahami oleh mahasiswa.
2responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ sSangat Tidak Setuju

|_|:| Copy chart
Visualisasi lingkungan restoran telah mampu menggambarkan suasana jamuan

secara realistis sesuai dengan konteks pembelajaran praktik.

2 responses

@ sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ sangat Tidak Setuju

|_|:| Copy chart
Sistem evaluasi (kuis) dalam aplikasi mampu mengukur tingkat pemahaman

mahasiswa terhadap materi yang telah disampaikan secara akurat.
2 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ sangat Tidak Setuju
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(Lanjutan)

|_|:| Copy chart
Mekanisme interaksi dalam simulasi membantu mahasiswa memvisualisasikan

prosedur table manner yang sulit disampaikan melalui metode ceramah.

2 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Sefuju

|_|:| Copy chart
Pemanfaatan media interaktif ini efektif dalam mendukung pencapaian

kompetensi mahasiswa sesuai dengan target capaian pembelajaran.

2responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_D Copy chart
Aplikasi ini mampu menjadi media alternatif yang efektif untuk membantu

mahasiswa memahami tata cara table manner di tengah ditiadakannya kegiatan
praktik langsung di hotel.

2 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Kesimpulan & Rekomendasi Ahli (Halaman Penutup)

Berdasarkan hasil pengujian dan evaluasi Bapak/Ibu terhadap aplikasi T-MICE, mohon untuk
memberikan ulasan, kritik, saran, maupun rekomendasi perbaikan.

2 responses

Aplikasi simulasi Table Manner sangat baik dan menarik, saran kedepannya untuk aplikasi bisa dibuat
challenge per level untuk membuat mahasiswa lebih tertantang untuk menyelesaikan kuis

Materi yang dijelaskan sudah cukup lengkap, teknis aplikasinya sudah bagus.
Mungkin animasinya masih bisa diperhalus lagi gerakan dan bentuknya

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 10. Hasil Pre-Test dan Post-Test Mahasiswa MICE Semester 2

Hasil Pre-Test

exdid ey

3nbuaw buesejq ‘L

PRE-TEST

Dalam jamuan makan formal, posisi tubuh yang paling mencerminkan etiket IO copychart
profesional adalah...

76 / B2 Correct responses

Duduk secikit membungku agar
Iebin dekal dengan hidangan

/ Duduk tegak dengan tangan|
berada di bavah meja saat tidak
‘agunakan!

75 (92 7%)
Duduk santai dengan salah satu
tangan ai pangkuan

Duduk fegak dengan kedua siku
tangan melipal & alas meja

0 20 40 60 80

Dalam jamuan makan formal, posisi tubuh yang paling mencerminkan etiket IO copy chart
profesional adalah..

75/ 82 correct respanses

Duduk sedikit membungiuk agar |
lebin dekat dengan hidangan.

¥ Duduk legak dengan tangan
beraca di bawah meja saal tidak
digunakan|

Duduk santai dengan saka saru|
tangan i pangkuan

75 1915%)

Duuk tegak 0engan keaua siku
tangan melipal di alas meja

60 80

ul sijn3 eA1e)] yninjas neje ueibeqas d

epeyer HabaN Iu[od YIL Uesnanpjiiw exdid yeH )

Kapankah waktu yang paling tepat bagi seorang tamu untuk membuka serbet 10 Copy chart
(napkin) dan meletakkannya di atas pangkuan?

61/ 82 comect respanses

+ Begera setetah Auduk i kursi|
mega makan

61 (7a.4%)

‘Setetah makanan pembuka)
(appetizer) ainiaangkan

Saat hidangan utama (main
‘course) mulai diletakdan di atas
meia

Hanya jika pakaian diasa
besisiko koor terkena nodal
makan

Kapankah waktu yang paling tepat bagi seorang tamu untuk membuka serbet IO Copy chart

(napkin) dan meletakkannya di atas pangkuan?

71 82 conrect respanses

 Segera seteiah duduk Al kurs| 71(86.6%)
meja makan

Setelan makanan pembuka|
(appefizer) dinidangkan

Saat hidangan utama (main
course) mulai diletakkan di atas|
meja

Hanya jika pakaian dirasa
berisiko kolor terkena noda
makanan

o e} a0 60 80

Saat melakukan pemotongan daging pada hidangan utama (Sreak), manakah @ Copy chart

gerakan yang paling benar agar potongan rapi dan efisien?

72/ 82 correct respanses

 Menahan daging dengan garpu|
Bawan), lall memotong denga
MENGOSTAKKAN PIS3 4an Garpu
‘secara bersamazn ke aran uar
(melebar).
Menexan daging dengan garpu
tegak NS, L3k MEmOIONgNya
menggunaian pisau
Menusuk bagian tengah daging
tas memotong dengan gerakan
‘menarik ke arah Galam fubu

0 0 a0 50 80

Saat melakukan pemotongan daging pada hidangan utama (Steak), manakah O Copychart

gerakan yang paling benar agar potongan rapi dan efisien?

77 / B2 correct responses

 Menahan daging dengan garpul
sedikit miring (gioi menghadap| 77 (33.9%)
bawan), lalu memotong denga

Menggerakkan pisau dan garpu|
secara bersamaan ke arah luar|
(meletar)

Menekan daging dengan garpuj
tegak urus, lalu memotongmya
MENggUNGKaN pisau

Menusuk bagian tengan daging
Il mematong dengan gerakan| 2 (2 4
menarik ke aran daiam tubun

0 20 40 &0 80

Jaquins ueyyngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey

Bagaimana teknik pengambilan sup menggunakan sendok sup (soup spoon) 10 copy chart
yang tepat untuk menghindari risiko percikan (splashing) ke pakaian?

494 82 correct respanses
Wengambil sup dengan gerakan|
‘menarik sendok ke arai lubun)

4 Menggerakkan sendok dengan|
aran menjauni tubun

Memiingkan mangkuk sup ke
arah tibuh saal Sup mulai habis.

Mengangkat mangkuk sefajar]
dengan dagu a0ar ticak tumpan

sy qadn adan paak mubsay
eeudsudys; usudkng selslal

Sy (npny 235f 2nb wgs! jspi
peeuwnudin waulng 2nb ke

aisy wetlsnp) inpny
. eubleisau zsuqoy qeudau

WIEUSK 26UG0K KE SLSU (P
Visudauwipi| 2nb asulisu Betsiau aut

0\ g5 couscy ezbouzez
Aswd rsbsy nugnk weudpiugsau uzixe betcigsu (2byseypwd) ks bskaisuy

psdsiwsus sxuik bsudswpisu 2nb weuddnusksu seuqok 2nb (zonk zboow) ) cobhcpau

Mengunyah makanan dengan mulut tertutup rapat merupakan salah satu aturan |0 Copy chart
penting dalam etiket makan. Apa tujuan utama dari penerapan aturan tersebut?

81/ 82 corect responses

Agar durasi menguayah menjadi
lebih cepat dan efisien.

 Mencegan timbuinya suaral
Kecapan {smacking) dan|
mengaga estellka visual yang 5.

Membantu makanan agar iebin
‘cepat halus sebeium ditetan
Memudankan proses mencampur
Komponen makanan i dalam
muit

] £ 40 60 50 100

Mengunyah makanan dengan mulut tertutup rapat merupakan salah satu aturan @ Copy chart
penting dalam etiket makan. Apa tujuan utama dari penerapan aturan tersebut?

82 / B2 correct responses

Agar aurasi mengunyah menjadi
Iebin cepat dan efisien

¥ Mencegah timbuinya suara
kecapan (smacking) dan|
menjaga estelia visual yang s

82 (100%)

Membantu makanan agar leoin|
cepat halus sebelum diteian
MEMUGENKAN Proses mencampur
Komponen makanan di dalam|
mulut

o 20 . 60 80 100
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Jika seseorang mengajukan pertanyaan kepada Anda ketika mulut Anda masih LD Copy chart

berisi makanan, tindakan manakah yang paling sesuai dengan kaidah etiket?

82/ 82 correct responses

Langsung menjawab pertanyaan
‘sambil menutupi muut dengan
tangan
 Wemberikan isyarat anggukan
atay langan, menetan makanan|
terlebih dahulu hingga mul ko
Menggeser sisa makanan ke pipi
BagIaN GH3M Agar Disa DEMICara,
dengan jetas.
Menjawab pertanyaan dengan
olume suara yang lebih peian
agar makanan 1ok teninat

82 (100%)

0 20 40 &0 80 100

(Lanjutan)

Jika seseorang mengajukan pertanyaan kepada Anda ketika mulut Anda masih 1D copy chart

berisi makanan, tindakan manakah yang paling sesuai dengan kaidah etiket?

82 / B2 correct responses

Langsung menjawab pertanyaan|
sambil menutupi mulut dengan
tangan

 Memberikan isyaral angoukan

alau tangan, menelan makanan
terlebih dahuly hingga muits ko

sisa makanan ke pip|

bagian dalam agar bisa berbicara

dengan jelas

Menjawab pertanyaan dengan|

volume suara yang lebi pelan

‘agar makanan ticak terfinat

62(100%)

IO copychart

Posisi dan penempatan alat makan (knife & fork) yang benar sebagai tanda
bahwa telah selesai menyantap hidangan adalah

53 /82 correct responses

MeletakKan pisais 030 Garpu
secara menplang d tengah piring
(formasi narut )
¥ Meletakian pisau dan garpy
berdampingan secara paralel
gengan posisi ming mengaran
Menaruh pisau di sisi kanan
piring dan garpu i ssi ki piring
SeCara terpisah seperi posisi 3
Wenyandarkan gagang alal
makan pada tepiluar piring
‘dengan ujung menyentun mefa

o 2

Posisi dan penempatan alat makan (knife & fork) yang benar sebagai tanda |D Copy chart

bahwa telah selesai menyantap hidangan adalah...

74/ 82 contect responses

Meletakkan pisau dan garpu|
secara menyllang di tengah piring
{formas! huruf ).
¥ Meletaidan pisau dan garpu|
berdamgingan secara paralel
dengan posisi miring mengarah
Menaruh pisau di sisi kanan|
piring dan garpu di ssi kir piring
secara terpisan sepert posisi 3
Menyandarkan gagang alal
‘makan paca tepi luar piring||—1 (1.2
dengan ujung menyentuh meja.

74(90.2%)

eyieyer 141963 HIuyaa1jod ML uesnang jijiw exdid yeH S

Perhatikan gambar di bawah ini. Manakah gelas yang secara khusus digunakan [ Copy chart
untuk menyajikan air putih (Water Goblet) dalam jamuan Table Manner?

78/ 82 cortect responses

+ Gelas A dengan tangkai
pende

Gelas B dengan langkal panjang|

Perhatikan gambar di bawah ini. Manakah gelas yang secara khusus digunakan 0 copychart
untuk menyajikan air putih (Water Goblet) dalam jamuan Table Manner?

79/ 82 correct responses

+ Gelas Adengan tangkal —
. 9 (96.3%

Gelas B dengan tangkai panjang

Bagaimanakah teknik mengaduk gula dalam cangkir teh yang sesuai? D Copychart

31/ 82 correct responses

Menpaduk dengan gerakan
memutar penuh (360 tanpa :
menimbulkan bunyi dering

+ Mengaduk dengan gerakan| 1 657.5%)
A-MUNGUI o tengah cangkin v
Mengaduk dengan gerakan
memutar, kemudian|
MENQENKKAN SENTCK di PIngQir.
Mengaduk secara vertikal (nai-
turun) dani dasar canghir ke
peaTkaan i

2 30 40

Bagaimanakah teknik mengaduk gula dalam cangkir teh yang sesuai? IO copychart

59/ 82 carrect responses

Mengaduk dengan gerakan
memutar penuh (360°) tanpal
menimbulkan bunyi denting

 Mengaduk dengan gerakan

59(72%)
maju-maundur di tengah cangkir

hMengacuk dengan gerakan
memutar, kemudian

mengatukan sendok ol pinggir
Mengacus SeCara verikal (naik
urun) dan Gasar cagKIr ke
permukaan air

Saat memotong makanan dengan teknik Continental Style (gaya Eropa), 1D copy chart

bagaimanakah posisi tangan dan pemindahan alat makan yang benar setelah
makanan berhasil dipotong?

66/ 82 correct responses

Garpu dipindahian ke tangan|
Kanan uniuk menyuap makanan,
sedangkan pisau dilelakkan G
/ Pisau dan garpu tetap di posisi|
13Nga0 SEMUia (GHPU i i
pisau i kanan), iy makanan |

66 (80.5%)

GNP O 1angan Kanan dengan
Keua alat makan diletakian|

terlebin dahulu di atas meja, kalu

makanan diambi langsung me.

Saat memaotong makanan dengan teknik Continental Style (gaya Eropa), 10 Copy chart

bagaimanakah posisi tangan dan pemindahan alat makan yang benar setelah
makanan berhasil dipotong?

71/ 82 corect responses

Garpu dipindahkan ke tangan|
Kanan unuk menyuap makanan
sedangkan pisau diletakkan i
+ Pisau dan garpu tetap di pasisi
tangan semula (garpu i ki
pisau di kanan), kay makanan |
Pisau dipindahian ke tangan k|
untuk menahan makanan, dan) 3
garpu di tangan kanan cengan
Kedua alat makan diletakkan|
terienin dahuly ol atas mefa, [
makanan diameil [angsung me

71 (86.6%)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 11. Kuesioner Beta Testing Target Pengguna

FEEDBACK - INTERAKTIFITAS
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Aplikasi dapat berjalan dengan lancar dan stabil di perangkat Android yang Anda 0 copy chart
gunakan.

82 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ sSangat Tidak Setuju

Aplikasi merespons setiap interaksi (klik/sentuhan) dengan cepat tanpa terjadi IO copychart
lag atau error teknis.

82 responses

@ sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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Kualitas audio (background music, sound effect, dan voice over) sudah berjalan IO Copy chart
2_ sinkron, memperjelas instruksi materi dan meningkatkan pengalaman belajar.
=]
- 82 responses
Q.
o
ﬂ_| @ Sangat Setuju
5 36 @ Seluju

Tidak Setuju

o o
n @ Sangat Tidak Setuju
=]
-
c
~
o
T
o
T
c
3

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbusw Huese|iqg ‘L

|_|:| Copy chart
Struktur menu yang sistematis memudahkan saya untuk mengulang materi

tertentu secara mandiri di luar jam perkuliahan.

82 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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Fitur interaksi 3D memudahkan saya memvisualisasikan bentuk asli tableware
tanpa harus melihat/memegang alat fisiknya secara langsung.

82 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Modul kuis evaluasi membantu Anda mengidentifikasi kesalahan umum dalam
etiket makan secara mandiri.

82 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Aplikasi ini membantu saya memahami materi Table Manner secara mendalam
tanpa harus mengeluarkan biaya tambahan untuk praktik di hotel/restoran.

82 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Secara keseluruhan, aplikasi ini layak direkomendasikan sebagai media
pendamping tetap untuk mata kuliah Table Manner di prodi MICE PNJ.

B2 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

(Lanjutan)

|_|:| Copy chart

|_D Copy chart

|_|:| Copy chart

|_|:| Copy chart

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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(Lanjutan)

Apakah Anda menemukan kendala teknis (seperti bug, error, atau gerakan yang tidak lancar) saat
menggunakan aplikasi?

67 responses
tidak, sinyal nya aja sih yg jelek
Tidak ada so far so good
Ya, gerakan agak tidak lancar atau bug saat sesi penjelasan di beberapa bagian
tidak ada kendala
Tidak sama sekali

baik bgt, baguss, ga ngelag

Menurut Anda, bagian mana yang paling membantu Anda memahami materi Table Manner
dibandingkan hanya membaca buku? Mengapa?

74 responses

bagian table simulator

Games

animasi video

semua membantu banget kak, karena benar benar interaktif

3D model pada tableware terutama plate dan bowl nya sangat memudahkan saya dalam memahami
bentuk tableware di real life

bagian dengan interaksi di meja makan

Apa fitur atau perbaikan yang menurut Anda perlu ditambahkan agar aplikasi ini menjadi lebih baik
lagi pada pengembangan selanjutnya?

73 responses

tidak ada
Tidak ada
fiturnga sig mgga ada kak, tp kalo bisa diadain di playstore ya kak

kalau bisa di fitur quiz lab bisa di berikan fitur untuk melihat cuplikan nya lagi sebelum menjawab
pertanyaan

dibikin secara online agar dapat interaksi dengan yang lain

mungkin povnya lebih dideketin, karena pengambilan povnya kaya terlalu jauh

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 12. Dokumentasi Penelitian
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Pengumpulan Data Bersama Dosen MICE
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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(Lanjutan)

Dokumentasi Beta Testing di kelas MICE 2A, 2B, 2C PNJ

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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