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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, membangun, 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 dari itu, 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 informasi telah memberikan peluang 

besar dalam transformasi media pendidikan, salah satunya melalui pengembangan 

multimedia interaktif (Revianti & Anggoro 2022). Teknologi multimedia dinilai 

mampu menyederhanakan materi yang kompleks serta membangkitkan minat dan 

semangat belajar melalui integrasi elemen visual, animasi, dan audio yang dinamis 

(Wulandari, Putri & Napizah 2022). Kemajuan game engine seperti Unity 

memungkinkan pengembangan simulasi yang menggabungkan teknologi grafis dan 

fisika untuk 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 ini 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 table 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 (tableware) dari berbagai 

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

pengembangan media yang lebih 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 Android juga dipilih karena 

memberikan fleksibilitas bagi mahasiswa untuk melakukan pembelajaran secara 

mandiri kapan saja dan di mana saja (Rahmadani et al. 2023). Dibandingkan dengan 

Virtual Reality (VR) yang membutuhkan biaya perangkat tambahan seperti headset 

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 & Revola 2022). 

Berdasarkan uraian di atas, maka dilakukan penelitian 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? 

b. Apakah multimedia interaktif T-MICE efektif dalam meningkatkan pemahaman 

mahasiswa terhadap materi table manner? 

c. 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 table manner menggunakan perangkat lunak Unity versi 

6000.0.55f1 LTS. 

b. 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. 

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

subjek penelitian sekaligus target pengguna utama produk. 

d. Konten table manner disusun berdasarkan RPS dan bahan ajar yang 

dikembangkan oleh dosen program studi D4 MICE PNJ. 

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

f. 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. 
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2. Mengukur tingkat efektivitas penggunaan aplikasi T-MICE dalam meningkatkan 

pemahaman mahasiswa terhadap materi table manner. 

3. 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 table manner di tengah 

kendala ditiadakannya praktik lapangan langsung ke hotel akibat efisiensi 

anggaran. 

b. Bagi institusi, yaitu untuk menjadikan multimedia interaktif T-MICE sebagai 

alat bantu ajar 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. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini memuat landasan teori dan referensi yang bersumber dari karya ilmiah, 

jurnal, buku, ataupun sumber lain hasil penelitian yang relevan dari topik 

penelitian. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan metode yang diterapkan dalam melakukan penelitian, yang 

meliputi penjelasan rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, 

dan subjek penelitian. 

d. 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. 
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e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi simpulan dari penelitian yang dilakukan serta saran untuk 

penelitian selanjutnya. 
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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 "T-MICE" sebagai media pembelajaran table manner bagi mahasiswa 

D4 MICE PNJ semester 2. Seluruh proses pengembangan diselesaikan secara 

terstruktur menggunakan Mixed Methods dengan desain Sequential 

Exploratory. 

2. Melalui uji fungsionalitas Alpha 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.  

3. 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 PNJ. 

4. 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. 

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

MICE PNJ 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.  
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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 efisien serta ekonomis dalam 

menyikapi kebijakan pembatasan anggaran praktik lapangan langsung di hotel. 

5.2 Saran 

Guna mengoptimalkan kualitas produk dan memperluas kebermanfaatan sistem 

pada pengembangan jangka panjang di masa mendatang, beberapa poin 

rekomendasi yang diusulkan oleh peneliti 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. 

b. Melakukan pembaruan model dan memperhalus transisi gerakan (keyframe 

animation) pada peragaan tata cara makan. Hal ini penting guna meningkatkan 

estetika representasi gerakan etiket. 
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara Dosen Program Studi MICE PNJ 
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Pengampu Mata Kuliah Etika Profesi dan Bisnis) 

Peneliti : • Chintya Gustiani Putri 

• Salma Khaerunisa Aulia 

• 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: Iya, Ibu.  

Bu Widhi: Bertiga ya? Ini semester berapa nih?  

Chintya, Salma, Marsha: Semester 8, Ibu.  

Bu Widhi: Oh, Jurusan apa?  

Chintya: Jurusan Teknik Informatika dan Komputer.  

Bu Widhi: Iya, TIK ya. Kok Ibu heran, kok bisa mengambil tema Table 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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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 mereka?  

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 role (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 Table 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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Bu Widhi: Iya, Table 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. Apalagi mahasiswa 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 sudah memberikan 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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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 cara makan 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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Chintya: Kami mungkin ingin izin meminta RPS dan materi sebagai acuan 

pengembangan aplikasi ini, Bu.  

Bu Widhi: Boleh, silakan.  

Chintya: Menurut Ibu, bagian materi apa yang paling penting ditonjolkan?  

Bu Widhi: Etiketnya. Kalau menu kan 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). Itu intinya.  

Chintya: Kami juga izin mengakses 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 dapat info 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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Lampiran 5. Surat Izin Penelitian 

 

 



 

169 

 

Lampiran 6. CV Praktisi Digital Media 

 



 

170 

 

Lampiran 7. Kuesioner Beta Testing Ahli Media 

 

 

 

 

 



171 

 

 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

(Lanjutan) 

 

 

 

 

 



172 

 

 Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

(Lanjutan) 

 

 

 

 

 



 

173 

 

Lampiran 8. Profil Ahli Materi 

 

 

 



 

174 

 

Lampiran 9. Kuesioner Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 10. Hasil Pre-Test dan Post-Test Mahasiswa MICE Semester 2 
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