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ABSTRAK 

 

Pembelajaran table manners merupakan salah satu materi penting pada 

Program Studi D4 Meeting, Incentive, Convention, and Exhibition (MICE) 

Politeknik Negeri Jakarta (PNJ) karena berkaitan dengan etika jamuan makan 

formal yang diperlukan dalam dunia profesional. Keterbatasan pelaksanaan 

praktik secara langsung mendorong perlunya media pembelajaran yang lebih 

menarik dan mudah dipahami. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

visual 2D, antarmuka pengguna (UI), dan animasi 2D yang diintegrasikan ke 

dalam multimedia interaktif T-MICE sebagai media pengenalan table manners 

bagi mahasiswa D4 MICE PNJ. Metode yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Perancangan UI dikembangkan 

menggunakan Figma, ilustrasi dan aset visual dikembangkan menggunakan 

Clip Studio Paint, serta animasi 2D dikembangkan menggunakan Adobe After 

Effects. Hasil alpha testing menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 100%, 

yang menandakan seluruh aset visual dan animasi berfungsi sesuai rancangan. 

Validasi kelayakan media dilakukan oleh ahli materi dan ahli media 

menggunakan kuesioner skala Likert 4 tingkat, dengan hasil persentase 

kelayakan sebesar 89,58% dari ahli materi dan 75% dari ahli media. Evaluasi 

tingkat penerimaan pengguna dilakukan melalui kuesioner skala Likert kepada 

80 mahasiswa, menghasilkan persentase penerimaan sebesar 88,93%. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media visual 2D, UI, dan animasi 2D yang 

dikembangkan dalam penelitian ini layak dan menarik sebagai komponen 

media pembelajaran table manners pada T-MICE. 

Kata kunci: animasi 2D, multimedia interaktif, MDLC, table manners, visual 

2D. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Penguasaan table manners merupakan salah satu kompetensi yang harus dimiliki 

oleh mahasiswa Program Studi D4 Meeting, Incentive, Convention, and Exhibition 

(MICE) Politeknik Negeri Jakarta. Kompetensi ini berkaitan dengan kemampuan 

menerapkan etika jamuan makan formal yang sering digunakan dalam kegiatan 

bisnis, pertemuan profesional, maupun acara resmi. Selain memahami penggunaan 

peralatan makan (cutlery), mahasiswa juga dituntut menerapkan etika selama 

jamuan berlangsung sebagai bekal memasuki dunia kerja yang profesional. 

Materi table manners memiliki karakteristik yang bersifat prosedural dan 

demonstratif. Mahasiswa tidak hanya dituntut memahami konsep secara teoritis, 

tetapi juga memahami urutan penggunaan alat makan, penggunaan napkin, posisi 

duduk, hingga etika selama jamuan berlangsung. Karakteristik tersebut 

memerlukan media yang mampu memperlihatkan tahapan prosedur secara jelas 

sehingga lebih mudah dipahami. 

Menurut Çeken & Taşkın (2022), proses belajar akan lebih efektif apabila informasi 

disajikan melalui kombinasi teks dan visual yang saling melengkapi. Penyajian 

multimedia yang sesuai dengan karakteristik materi mampu membantu peserta 

didik membangun representasi mental serta mengurangi beban kognitif selama 

proses belajar. Selain itu, tinjauan sistematis mengenai prinsip multimedia juga 

menunjukkan bahwa penerapan prinsip-prinsip multimedia secara tepat dapat 

meningkatkan efektivitas pembelajaran di berbagai lingkungan belajar. 

Berbagai media pembelajaran table manners telah dikembangkan, seperti video 

demonstrasi, animasi, maupun motion grafis. Video demonstrasi mampu 

memperlihatkan praktik secara nyata, namun umumnya bersifat linear sehingga 

pengguna mengikuti urutan materi yang telah ditentukan. Sebaliknya, multimedia 

interaktif memberikan learner control, yaitu kesempatan bagi pengguna untuk 

memilih materi, mengulang bagian tertentu sesuai kebutuhan, serta memperoleh 

umpan balik melalui evaluasi pembelajaran. Penelitian oleh Li et al (2022) 
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menunjukkan bahwa penerapan full learner control pada pembelajaran berbasis 

video menghasilkan performa belajar yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran 

dengan kontrol yang lebih terbatas, terutama pada materi yang memiliki tingkat 

kesulitan lebih tinggi. 

Di lingkungan Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta, proses 

pembelajaran table manners masih menghadapi keterbatasan. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis, 

praktikum table manners di hotel tidak lagi dapat dilaksanakan secara optimal 

akibat kebijakan efisiensi anggaran sehingga pembelajaran lebih banyak dilakukan 

melalui modul dan presentasi di kelas. Kondisi tersebut menyebabkan mahasiswa 

belum memperoleh pengalaman belajar yang mampu memvisualisasikan prosedur 

table manners secara utuh. 

Permasalahan tersebut diperkuat oleh hasil analisis kebutuhan yang dilakukan 

terhadap mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. Sebanyak 

80% mahasiswa menyatakan mengalami kesulitan memahami materi table manners 

apabila hanya disampaikan melalui teks dan gambar statis. Kesulitan tersebut 

terutama terjadi pada materi penggunaan alat makan, penggunaan napkin, posisi 

duduk, dan etika selama jamuan yang memerlukan visualisasi gerakan secara 

bertahap. Hasil tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara karakteristik 

materi yang bersifat prosedural dengan media pembelajaran yang digunakan saat 

ini. 

Berdasarkan studi literatur, pengembangan media pembelajaran table manners telah 

dilakukan dalam bentuk video pembelajaran, animasi, maupun motion grafis  

(Natascha Alifa Giscano, 2021; Akmal et al., 2022; Mardiyah Dwi Nastiti et al., 

2021). Namun, penelitian yang secara khusus berfokus pada pengembangan aset 

visual 2D berupa ilustrasi, antarmuka pengguna (User Interface), dan animasi 2D 

sebagai komponen utama multimedia interaktif bagi mahasiswa Program Studi D4 

MICE masih terbatas. Padahal, kualitas visual tidak hanya berfungsi sebagai 

elemen estetika, tetapi juga berperan dalam memperjelas tahapan prosedur, 

menjaga konsistensi informasi, serta meningkatkan keterlibatan pengguna selama 

proses pembelajaran.  
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Penelitian oleh Lin et al. (2022) mengenai pembelajaran berbasis video juga 

menjelaskan bahwa mekanisme learner control seperti navigasi materi, segmentasi, 

dan pengendalian proses belajar dapat membantu peserta didik mengolah informasi 

yang bersifat sementara (transient information) sehingga lebih mudah dipahami 

pada materi prosedural. Oleh karena itu, pengembangan multimedia interaktif yang 

mengintegrasikan ilustrasi 2D, animasi 2D, antarmuka pengguna, dan evaluasi 

pembelajaran dinilai relevan untuk mendukung penyampaian materi table manners 

yang bersifat langkah demi langkah. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan media 

visual 2D berupa ilustrasi, antarmuka pengguna (User Interface), dan animasi 2D 

yang diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif T-MICE sebagai media 

pengenalan table manners bagi mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik 

Negeri Jakarta. Pengembangan dilakukan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dengan fokus menghasilkan aset visual yang 

komunikatif, informatif, dan sesuai dengan karakteristik pengguna. Selanjutnya, 

media yang dihasilkan diuji melalui alpha testing, beta testing oleh ahli materi, ahli 

media, dan target pengguna. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, permasalahan dalam penelitian ini 

adalah bagaimana proses perancangan dan pembuatan media visual 2D dan animasi 

2D yang diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif T-MICE sebagai media 

pengenalan table manners bagi mahasiswa D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta, 

bagaimana tingkat kelayakan media yang dikembangkan berdasarkan hasil validasi 

ahli materi, ahli media, dan pengguna, serta bagaimana efektivitas multimedia 

interaktif T-MICE dalam meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi 

table manners. 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan sebelumnya, diperlukan 

batasan masalah agar pembahasan lebih terarah dan sesuai dengan tujuan penelitian. 

Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Penelitian berfokus pada perancangan dan pembuatan media visual 2D, 

ilustrasi, elemen antarmuka pengguna (UI), serta animasi 2D yang digunakan 

dalam multimedia interaktif pengenalan table manners. 

b. Materi table manners disusun berdasarkan RPS dan bahan ajar mata kuliah 

Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. 

c. Penelitian menekankan pada perancangan konsep dan pembuatan aset visual, 

bukan pada pengembangan pemrograman secara mendalam. 

d. Media yang dikembangkan ditujukan untuk mahasiswa Semester 2 Program 

Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta sebagai media pendukung 

pembelajaran table manners. 

e. Proses pembuatan ilustrasi dan aset visual dilakukan menggunakan Clip Studio 

Paint, perancangan antarmuka pengguna (UI) menggunakan Figma, serta 

pembuatan animasi 2D menggunakan Adobe After Effects. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

1. Merancang dan membuat media visual 2D yang meliputi ilustrasi 2D, antarmuka 

pengguna (User Interface/UI), dan animasi 2D sebagai komponen dalam 

multimedia interaktif pembelajaran table manners bagi mahasiswa Program 

Studi D4 MICE semester 2.  

2. Mengetahui tingkat kelayakan media visual 2D dan animasi 2D yang 

dikembangkan berdasarkan hasil penilaian ahli materi dan ahli media.  

3. Mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap media visual 2D dan animasi 

2D yang diimplementasikan dalam multimedia interaktif pembelajaran table 

manners.  
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4. Mengetahui peningkatan pemahaman mahasiswa mengenai materi table 

manners melalui perbandingan hasil pre-test dan post-test setelah menggunakan 

multimedia interaktif yang dikembangkan 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

a. Menghasilkan aset media visual 2D, ilustrasi, antarmuka pengguna (UI), dan 

animasi 2D yang dapat digunakan sebagai komponen pendukung multimedia 

interaktif pembelajaran table manners. 

b. Menyediakan media pembelajaran yang lebih menarik, komunikatif, dan 

mudah dipahami untuk mendukung proses pembelajaran table manners bagi 

mahasiswa Program Studi D4 MICE. 

c. Memberikan alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan secara 

mandiri tanpa terikat oleh keterbatasan waktu, tempat, maupun biaya 

pelaksanaan praktik. 

d. Membantu meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi table 

manners melalui pemanfaatan media visual dan animasi 2D yang interaktif. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini disusun secara sistematis ke dalam lima bab utama dengan rincian 

sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan gambaran umum mengenai penelitian yang meliputi latar 

belakang masalah, perumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta 

sistematika penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi landasan teori dan referensi yang relevan dengan topik penelitian, 

yang bersumber dari jurnal ilmiah, buku, serta hasil penelitian terdahulu. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 
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Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, mencakup 

rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, serta subjek 

penelitian. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menguraikan proses pelaksanaan dan hasil penelitian berdasarkan 

metode yang telah ditetapkan, meliputi perancangan konsep, perancangan 

desain, pengumpulan bahan, proses perakitan, pengujian hasil, hingga tahap 

pendistribusian. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini memuat simpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan serta saran 

yang dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk penelitian 

selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diperoleh beberapa 

simpulan sebagai berikut: 

1. Telah berhasil dibuat media visual 2D yang terdiri atas ilustrasi, elemen 

antarmuka pengguna (UI), ikon, serta animasi 2D yang digunakan pada 

multimedia interaktif T-MICE sebagai media pengenalan table manners bagi 

mahasiswa Program Studi D4 Meeting, Incentive, Convention, and Exhibition 

(MICE) Politeknik Negeri Jakarta.  

2. Hasil pengujian alpha testing menunjukkan tingkat keberhasilan sebesar 100% 

pada seluruh aset visual 2D dan animasi 2D yang diuji. Seluruh elemen visual, 

ilustrasi, antarmuka pengguna (User Interface), serta animasi 2D berhasil 

ditampilkan dan berfungsi sesuai dengan skenario pengujian, sehingga dapat 

ditampilkan dengan baik sesuai rancangan tanpa mengalami distorsi visual 

yang mengganggu penyampaian materi. 

3. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli materi, multimedia interaktif yang 

dikembangkan memperoleh persentase kelayakan sebesar 89,58% dengan 

kategori "Sangat Setuju". Hasil ini menunjukkan bahwa media visual dan 

animasi 2D yang dikembangkan telah sesuai dengan materi table manners pada 

mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis serta dinilai sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

4. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli media, aspek desain visual yang 

meliputi antarmuka pengguna (UI), ilustrasi 2D, dan animasi 2D memperoleh 

persentase kelayakan sebesar 75% dengan kategori "Setuju". Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi aspek 

estetika, komunikasi visual, dan kelayakan penggunaan sebagai media 

pembelajaran. 

5. Hasil pengujian beta testing kepada 80 mahasiswa Program Studi D4 MICE 

Politeknik Negeri Jakarta menunjukkan bahwa media visual dan animasi 2D 
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memperoleh tingkat penerimaan yang sangat baik dengan rata-rata persentase 

penilaian sebesar 88,93% yang termasuk dalam kategori "Sangat Setuju" (dan 

alasannya).  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang 

dapat diberikan untuk pengembangan selanjutnya, yaitu: 

1. Pengembangan media visual dapat dilakukan dengan menambahkan variasi 

ilustrasi dan animasi yang lebih beragam agar penyampaian materi menjadi 

lebih menarik dan interaktif.  

2. Kualitas gerakan animasi 2D dapat terus disempurnakan agar terlihat lebih 

halus dan natural sehingga mampu meningkatkan pengalaman belajar 

pengguna.  

3. Pengembangan media selanjutnya dapat menambahkan materi table manners 

yang lebih lengkap, termasuk berbagai jenis jamuan dan situasi formal yang 

berbeda.  

4. Penelitian berikutnya dapat mengembangkan media pembelajaran dengan fitur 

interaktif yang lebih kompleks sehingga dapat meningkatkan keterlibatan 

pengguna dalam proses pembelajaran.  

5. Media visual dan animasi 2D yang telah dikembangkan dapat dijadikan sebagai 

dasar pengembangan media pembelajaran digital lainnya yang mendukung 

pembelajaran etika profesi dan bisnis di lingkungan pendidikan vokasi. 
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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 : Chintya Gustiani Putri 

Salma Khaerunisa Aulia 

Marsha Amalia Syaputri 

Tanggal 

Pelaksanaan 
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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.  
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Bu Widhi: Oh, Jurusan apa?  

Chintya: Jurusan Teknik Informatika dan Komputer.  

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

gitu? Bagaimana ceritanya? Oh iya, Siapa dulu Namanya, Maaf maaf. 

Salma: Nama saya Salma bu. 

Chintya: Saya Chintya bu. 

Marsha: Saya Marsha bu. 

Chintya: Jadi sebelumnya kami sudah berencana mengambil tema Table 

manners 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?  
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Chintya: Kami ingin bertanya terkait table manners 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 manners ini diajarkannya secara teori saja 

atau ada praktiknya?  

Bu Widhi: Jadi Table manners itu salah satu topik di mata kuliah Etika Bisnis 

dan Profesi. Materinya mencakup teori dan praktik. Kalian sudah tahu belum 

sekilas tentang Table manners?  

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

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 manners 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 Rp250.000. Nah, sekarang ini kayaknya karena program 
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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. 

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 manners 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 PPT ya, Bu?  

Bu Widhi: PPT dan ada buku. Kebetulan buku materinya sudah dibuat dan 

sedang proses cetak serta ISBN. Di sana sudah lengkap gambar peralatan dan 

fungsinya.  
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Chintya: Menurut Ibu, karena pembelajaran ini butuh praktik sedangkan 

sekarang hanya mengandalkan PPT (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 PPT 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.  

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?  
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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.  

Pewawancara: Iya Bu, terima kasih banyak. Izin dokumentasi foto ya, Ibu. 
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Lampiran 3 Kuesioner Data Awal Penelitian oleh Target Pengguna 
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Lampiran 4 Kuesioner Data Awal Penelitian oleh Target Pengguna 
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Lampiran 5 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 6 CV Praktisi Digital Media 
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Lampiran 7 Kuesioner Beta Testing Ahli Media 
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Lampiran 8 Profil Ahli Materi 
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Lampiran 9 Kuesioner Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 10 Hasil Pre-Test dan Post-Test Mahasiswa MICE Semester 2 

 



145 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 



146 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 



147 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 



148 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 



149 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 



150 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



151 

 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 11 Kuesioner Beta Testing Target Pengguna 
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Lampiran 12 Dokumen Penelitian 

Dokumentasi Bimbingan 

  

  

 

 

 

Dokumentasi Pengumpulan Data Bersama Dosen MICE 
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Dokumentasi Beta Testing di kelas MICE 2A, 2B, 2C PNJ 
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