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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi digital telah mendorong pemanfaatan media pembelajaran
yang lebih inovatif dan interaktif dalam dunia pendidikan. Pemanfaatan multimedia
dalam pembelajaran dinilai mampu meningkatkan efektivitas penyampaian materi
serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi.peserta didik
(Tanus, 2022). Salah'satu teknologi yang banyak diterapkan adalah visualisasi tiga
dimensi (3D) yang mampu menampilkan objek secara realistis sehingga pengguna
dapat mengamati bentuk, ukuran, dan detail objek dari berbagai sudut pandang
(Hanantoet al., 2021). Integrasi aset dan animasi 3D ke dalam multimedia interaktif
juga dinilai mampu membantu penyampaian materi, Khususnya materi yang bersifat
prosedural, karena memberikan visualisasi yang lebih nyata dibandingkan media

pembelajaran konvensional (Solehudin, 2023).

Mahasiswa Program Studi D4 Meeting, Incentive, Convention, and Exhibition
(MICE) Politeknik Negeri Jakarta dipersiapkan untuk memiliki kompetensi dalam
penyelenggaraan berbagai kegiatan profesional, termasuk menghadiri maupun
mengelola jamuan bisnis yang menerapkan etiket makan formal (fable manner).
Penguasaan fable manner menjadt salah satu kompetensi yang penting karena tidak
hanya berkaitan dengan penggunaan peralatan makan sesuai fungsinya, tetapi juga
mencakup etika, sikap, serta tata cara berperilakusclama mengikuti jamuan makan
formal yang mencerminkan profesionalisme di lingkungan bisnis dan industri

hospitality (Enny Karmin & Cipto Budi Handoyo, 2025).

Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi
dan Bisnis Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta, pelaksanaan
praktikum table manner belum dapat dilaksanakan secara optimal karena
keterbatasan anggaran institusi untuk menyelenggarakan praktik di hotel. Kondisi
tersebut menyebabkan proses pembelajaran lebih banyak menggunakan modul dan
media presentasi. Media yang digunakan belum mampu memberikan gambaran
secara menyeluruh mengenai bentuk peralatan makan, urutan penggunaannya pada
setiap hidangan, maupun sikap yang harus diterapkan selama jamuan makan

13
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formal. Akibatnya, mahasiswa hanya memperoleh pemahaman secara teoritis dan
mengalami kesulitan membayangkan pelaksanaan fable manner sesuai kondisi
nyata. Permasalahan serupa juga dikemukakan oleh Akmal et al. (2022) yang
menyatakan bahwa pembelajaran table manner memerlukan media yang lebih

interaktif agar materi lebih mudah dipahami.

Permasalahan tersebut diperkuat -oleh.hasil penyebaran,_ kuesioner kepada
mahasiswa Semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik. Negeri Jakarta.
Sebanyak 80% responden:menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan
belum mampu membantu memahami prosedur table manner secara menyeluruh.
Mahasiswa masih mengalami kesulitan mengenali fungsi setiap _peralatan makan,
memahami’ urutan penggunaannya sesuai tahapan penyajian hidangan, serta
membayangkan situasi_jamuan_makan formal. ‘Temuan_tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang digunakan saat ini belum mampu memfasilitasi
kebutuhan mahasiswa dalam memahami materi table manner yang bersifat
prosedural. Hasil tersebut juga didukung oleh penelitian (Rinawati, 2011) yang
menyatakan bahwa mahasiswa masih mengalami kendala dalam memahami
penggunaan peralatan makan sehingga diperlukan media pembelajaran yang

mampu memberikan visualisasi secara lebih nyata.

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan media. pembelajaran yang mampu
menyajikan visualisasi objek dan prosedur table manner secara lebih realistis dan
interaktif. Karakteristik materi table manner yang menekankan urutan penggunaan
peralatan makan, tata letak meja; serta sikap selama jamuan formal memerlukan
media yang dapat memperlihatkan objek dan tahapan secara jelas. Berbeda dengan
media berbasis teks dan gambar yang bersifat statis, aset dan animasi 3D
memungkinkan pengguna.mengamati objek dari berbagai sudut pandang serta
memahami setiap tahapan prosedur secara lebih mudah (Tsamarah & Handayani,
2022). Selain itu, animasi 3D berbasis multimedia juga mampu membantu
pengguna memahami suatu proses secara mandiri sehingga sesuai diterapkan pada

materi pembelajaran yang bersifat prosedural (Nofiar et al., 2023).

Beberapa penelitian terdahulu telah mengembangkan media pembelajaran fable

manner menggunakan pendekatan yang berbeda. Kuhon (2022) mengembangkan
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media pembelajaran berbasis objek 3D menggunakan teknologi Augmented Reality,
sedangkan Akmal et al. (2022) mengembangkan multimedia interaktif berbasis
Adobe Animate dengan visualisasi dua dimensi. Penelitian Nofiar et al. (2023) juga
menunjukkan bahwa animasi 3D menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) mampu membantu pengguna memahami suatu proses secara
mandiri. Namun, penelitian tersebut belum secara khusus.membahas perancangan
aset dan animasi 3D table manner yang diintegrasikan ke dalam multimedia
interaktif berbasis Unity bagi mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik
Negeri Jakarta.

Berdasarkan/permasalahan tersebut, penelitian ini berfokus pada perancangan aset
dan animasi 3D fable manner menggunakan perangkat lunak Blender dengan
metode Multimedia Development Life Cyele (MDLC) Luther-Sutopo. Aset dan
animasi yang dihasilkan kemudian diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif
berbasis Unity sebagal media pembelajaran bagi mahasiswa Semester 2 Program
Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. Melalui media pembelajaran tersebut,
diharapkan mahasiswa dapat memahami prosedur table manner: secara lebih
mudah, mandiri, dan memperoleh pengalaman belajar yang lebih mendekati

pelaksanaan praktik secara langsung.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka perumusan
masalah dalam penelitian ini-adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pembuatan aset dan animasi 3D fable manner
menggunakan Blender sebagai pendukung multimedia interaktif bagi
mahasiswa Semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta?

2. Bagaimana  tingkat kelayakan aset dan animasi 3D table.-manner
berdasarkan hasilpengujian ahli media dan pengguna?

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis aset dan animasi 3D
table manner terhadap peningkatan pemahaman mahasiswa Semester 2 D4
MICE Politeknik Negeri Jakarta?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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, yaitu sebagai berikut:

a. Penelitian ini difokuskan pada pembuatan aset.dan animasi 3D yang dirancang
untuk pembelajaran table manner-bagimahasiswa semester 2 D4 MICE PNJ.

b. Materi table manner yang dibuat dalam pembuatan aset.dan,_animasi 3D
disesuaikan dengan'RPS dan bahan ajar yang dirancang oleh dosen program
studi D4 MICE PNJ.

c. Software'yang digunakan untuk pembuatan aset dan animasi 3D untuk table
manner.adalah Blender.

d. Aset 3D yang dirancang meliputi makanan, peralatan makan formal, tata letak
meja, dan lingkungan restoran, sedangkan animasi 3D yang dikembangkan
mencakup penggunaan alat makan sesuai prosedur table manner.

e. Target utama pengguna aset dan_animasi' 3D yang dikembangkan adalah
mahasiswa semester 2 D4 MICE PNJ.

f. Aset 3D yang dibuat dalam bentuk fbx.

g. Aset dan animasi 3D yang dihasilkan dirancang agar kompatibel dan siap
diintegrasikan ke dalam Unity.

h. Aset dan animasi 3D yang dikembangkan berfungsi sebagai pendukung

multimedia interaktif pembelajaran table manner.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aset dan animasi 3D table manner
menggunakan Blender yang siap diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif
sebagai media pembelajaran bagi mahasiswa Semester 2 D4 MICE Politeknik
Negeri Jakarta, mengetahui“tingkat. kelayakan aset dan..animasi 3D yang
dikembangkan berdasarkan hasil pengujian ahli media dan pengguna, serta
mengetahui efektivitas media pembelajaran terhadap peningkatan pemahaman
mahasiswa mengenai materi table manner. Adapun manfaat penelitian ini adalah
sebagai berikut:

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1. Menghasilkan aset dan animasi 3D pada multimedia interaktif sebagai
media pembelajaran table manner yang dapat digunakan sebagai pengganti
praktik langsung di hotel.

2. Menghasilkan aset dan animasi 3D sebagai media visual untuk membantu
penyampaian materi table manner secara lebih jelas dan realistis.
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3. Membantu meningkatkan pemahaman dan. kompetensi table manner
mahasiswa D4 MICE Semester 2. melalui media simulasi berbasis 3D yang
praktis, realistis, dan dapat-digunakan kapan saja tanpa keterbatasan waktu
dan biaya.

1.5 Sistematika Penulisan
Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi

ini adalah'sebagai berikut:

a. BABTPENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, dan-manfaat penulisan.

b. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisikan teori-teori yang diambil dari buku, jurnal, dan artikel yang
berupa pengertian, definisi, dan hasil penelitian.

c. BABIII METODE PENELITIAN
Bab' ini menjelaskan rancangan penelitian “yang akan digunakan, seperti
pendekatan penelitian dan jenis penelitian,yang akan digunakan, tahapan
penelitian, dan objek penelitian yang akan dituju.

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan analisis kebutuhan yang menjadi dasar spesifikasi

pembuatan aset dan animasi 3D, proses pembuatan aset dan animasi 3D
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menggunakan Blender melaluitahapan MDLC, serta hasil pengujian kelayakan
aset berdasarkan alpha testing dan beta testing.

e. BAB V PENUTUP
Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian aplikasi yang

telah dilakukan penulis dan dikembangkan untuk penelitian selanjutnya.
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BABV
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian pada aplikasi

multimedia interaktif T-MICE, maka dapat diperoleh beberapa simpulan yang

sesuai dengan tujuan penelitian mengenai pembuatan-aset:3D dan animasi 3D

sebagai pendukung multimedia interaktif pembelajaran table.manner sebagai

berikut:

1.

Aset visual 3D berupadlingkungan dining room, berbagai jenis tableware
seperti silverware, chinaware, dan glassware, serta aset makanan dan
animasi etiket makan berhasil dirancang menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), kemudian diserahkan kepada tim
pengembang teknis.

Hasil alpha testing yang dilakukan secara internal menunjukkan bahwa
seluruh aset 3D dan animasi berhasil diekspor ke dalam format FBX dan
diserahkan kepada tim pengembang tanpa kendala visual seperti missing
texture, memiliki proporsi skala yang realistis, serta animasi dapat berjalan

lancar dengan persentase keberhasilan sebesar 100%.

Hasil beta testing oleh ahlismedia terhadap aspek visual dan animasi 3D
memperoleh persentase indeks kelayakan sebesar 72,73%, sehingga
termasuk ke dalam kategori “Setuju’/ Layak™. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa kualitas visual model 3D, konsistensi art style, kelancaran animasi,
serta performa aset pada aplikasi sudah dinilai baik, meskipun /masih

terdapat saransperbaikan pada bagian tekstur aset makanan.

Hasil beta testing oleh pengguna, yaitu mahasiswa MICE PNJ, terhadap
aspek visual dan animasi 3D memperoleh persentase indeks kelayakan rata-
rata sebesar 88,75%. Persentase tersebut termasuk dalam kategori “Sangat
Setuju”, yang menunjukkan bahwa detail model 3D dan animasi pada

aplikasi sangat membantu mahasiswa dalam memahami dan
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memvisualisasikan materi table manner secara lebih nyata dan mudah

dipahami.

5.2 Saran

Pada pengembangan dan penyempurnaan kualitas visual maupun teknologi aplikasi

T-MICE di masa mendatang, terdapat beberapa.saran yang dapat dipertimbangkan,

yaitu sebagai berikut:

1.

Peningkatan  Kualitas Tekstur Aset Makanan — (Food  Asets)
Berdasarkan.masukan dari ahli media, perlu dilakukan peningkatan.pada
proses UV.mapping serta'kualitas resolusi tekstur makanan agar tampilan

visual hidangan terlihat lebih realistis, detail, dan menarik.

Pengembangan Variasi Animasi Interaktif
Pengembangan selanjutnya dapat dilakukan dengan menambahkan variasi
animasi gerakan etiket makan lainnya agar simulasi pembelajaran menjadi

lebih beragam dan interaktif.

Implementasi Teknologi Grafis Baru
Pada penelitian berikutnya, aset 3D yang telah dibuat dapat dikembangkan
lebih lanjut menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) maupun
Virtual Reality (VR) agar mahasiswa memperoleh pengalaman belajar yang

lebih interaktif dan imersif;
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Lampiran 2 Transkrip Wawancara Dosen Program Studi MICE PNJ

W

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

Bu Widhi: Bertiga ya? Ini semester berapa nih?

Chintya, Salma, Marsha: Semester 8, Ibu.

Bu Widhi: Oh, Jurusan apa?
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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.
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Chintya: Saya Chintya bu.
Marsha: Saya Marsha bu.

Chintya: Jadi sebelumnyakami 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?

eyjeyer aba y1uyaiijod HIL uesninf iep uizi eduey

Chintya, Salma, Marsha: Ada yang semester 1, 2, semua semester sih bu.
Bu Widhi: Waktu kemarin Ibu mengajar sih memang....

Pewawancara: Mungkin saya i1zin merekam ya, [bu.

Bu Widhi: Ini kelompok atau individu?

Chintya, Salma, Marsha: Kelompok. Untuk Tugas Akhir (‘TA) nanti.
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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: Kamiingin bertanya terkait table manner masuk ke dalam materi
mata kuliah Etika Bisnis.dan Profesi ya bu? dan diajarkannya di semester
berapa ya, Ibu?
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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?
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Bu Widhi: Jadi 7able 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.

Bu Widhi: lya, 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, Nantimahasiswa pasti akan masuk dunia
profesi dan dunia kerja. Nahyitu dipersiapkan untuk suatu saatnanti jika hadir
dalam satu jamuan. Apalagimahasiswa 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 7able 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 Rp250.000. 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, four
hotel. Melihat fasilitas seperti business center, swimming pool, laundry,
restoran, semuanya diperlihatkan"Barukembali'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 kansering
negosiasi atau berbisnisssambil 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: lya, tahun kemarin juga dikurangi. Sayang banget, padahal harusnya
mereka dapat praktik Table manner dan Grooming (Beauty Class). Karena tidak

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyjeyer aba y1uyaiijod HIL uesninf iep uizi eduey

g
0
(]
=]
Q
c
e
T
o
=
:".
Q.
o
~
=
(]
-
c
=L
~
o
=
~
(]
T
m
=
-
=
Q
o
=
<
o
=
Q
3
Y
-
o
-
v
S
-
()
=~
=,
~
—
[
Q
m
=
-
o
=
o
-
-
o

N
Qoo
o )
s 28
] @
Qe s
35S
= =
g%
s
3 <
c i)
=X c
= >
]
% =
3 o
o =
ER
2 [
30 3
o T
e ®
2 5
o S
~ 2 o
w
D < B
TS
o
Qe 7
o 5
558
S =
O
= E
w
o
T3
S x¢e
= 7
> o
r >3
S&d
o <
-~ Q
€ o=
a3
- (%)
3. =7
o
5" g
o c
3 z
B
2 3
< o
= =
o o8
5
'g <
T B
= S
3 £
Y
o
4
=
=
=
=
)
-+
(Y]
c
o
5
N—
Y
c
Q
]
w
<
8
Cad
g
3
o
w
o
)
=

—
=)
-
=
')
-
(=]
3
]
-
Q
=
=
e
wn
m
Lo F
o
Q
Q9
=
Q
-~
-}
=
w
o
=
-
=
-
t
Q9
-
<
Q
-~
£
=
5
[l
-}
=
T
i)
3
m
-
n
o
-
-~
c
3
3
-}
e 1
o
o8
=
3
"]
=)
<
m
o
c
~
~
Q9
)
w
=
3
o
m
-

X
m
=
0
T
~-+
8

-
)
=
)
S
-+
Y
g.
*’
f
c
q
&
w0
o
=
=
A
o
Qo
;.
™
-
E.
x
<
™
Q
o
=.
i
)
x
o
*
-+
o

117

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. Dissana sudah lengkap gambar peralatan dan
fungsinya.

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. D1 dalamnya kamiakan
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! Kalauhanya 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 aplikast 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.
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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, satuangkatan MICE ada berapa kelas
ya, Bu?

Bu Widhi: Ada 4 kelas (AyB,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: Kalianjuga 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: lya Bu, terima kasih banyak. Izin dokumentasi foto ya, Ibu.
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Lampiran 3 Transkrip Wawancara Konfirmasi Aset Peralatan Makan

Narasumber : | Ni Made Widhi Sugianingsih, S.E., M.M. (Dosen
Pengampu Mata Kuliah Etika Profesi dan Bisnis)
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Peneliti : e Chintya Gustiani-Putri
o Salma Khaerunisa Aulia

e _Marsha Amalia Syaputri

Tanggal ¢ | Senin, 04 Mei 2026

Pelaksanaan

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

Metode . | Semi-Terstruktur

Durasi : | 6 Menit 43 Detik

Dokumentasi

Marsha: Apakah model 3D yang ditampilkan sebelumnya sudah
mempresentasikan objek nyata seperti alat makan, posisi duduk, dan lain-lain
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secara akurat?
Bu Widhi: Iya, sudah sesuai dengan kondisi nyata.

Bu Widhi: Kondisi nyata kan memang meja, kursi diatur ya, posisi
letaknya.Terus gerak itu kan, areal pergerakan itu juga. (2:31) Cuman disini kan
karena hanya satu meja ya, tidak ada yang meja-meja lain disitu ya. Disini aja
ya. Jadi sebetulnya kan kalau realnya kan dia ada meja-meja banyak gitu. Meja-
meja banyak disekitarnya.
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Kalian memfokuskan satu meja saja. Tapi disekitarnya itu ada detail. Ini bisa
ditambahkan?

Marsha: Bisa, Bu

Bu Widhi: Karena ini bukan hanya berdua saja, sendiri saja sebetulnya. Cuman
kan kalau mau menjelaskan alatnya, penggunaannya, jadi fokus ke ininya. Jadi
gambarnya ini perlihatkan ada meja-meja dis Bila perlu ada orang-
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Lampiran 4 Kuesioner Data Awal Penelitian oleh Target Pengguna

Analisis Keterbatasan Media Pembelajaran Konvensional

Media pembelajaran berbasis teks (PPT/modul) dirasa kurang efektif untuk I_D Copy chart

memahami prosedur Table Manner secara menyeluruh.

35 regponses

W Sangat Setuju

B Seluju

W Tidak Setuju

B Sangat Tidak Seluju

Visualisasi 2D (foto/gambar) pada modul seringkali tidak cukup detail untuk I Copy chart
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 Sefju

Keterbatasan gambar statis membuat saya sulit memahami bentuk alat makan |_|:| Copy chart

dari berbagai sudut pandang (atas, samping, depan) secara menyeluruh.

35 responses

@ Sangal Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangal Tidak Sefuju
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diam.

35 responses

35 responses

Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesduaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq ‘L

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

@ Sangal Seluju

@ Seluju

1 Tidak Setuju

® Sangal Tidak Setuju

Saya memerlukan panduan berupa animasi gerakan untuk meminimalisir
kesalahan prosedur yang tidak bisa dijelaskan hanya melalui teks atau gambar

@ Sangal Seluju

@ Setuju

@ Tidak Sefuju

@ Sangat Tidak Setuu

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

@ Sangat Setuju

@ Setuju

© Tidak Seluju

@ Sangat Tidak Setuju
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|_D Copy chart

|_D Copy chart

|_|:| Copy chart
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Saya membutuhkan fitur simulasi yang memungkinkan saya mencoba langsung |[_] Copy chart
(klik/geser) posisi alat makan, bukan hanya sekadar menoenton video atau
gambar.

35 responses

exdid yeH

eyeder LabaN yiuxe|od MIL uesnanp yjiiw exdid yeH S

B sangal Setuju
@ Setuu
lidak Setuju
@ sSangat Tidak Setuju

Adanya notifikasi atau petunjuk visual (seperti teks peringatan/perubahan ID Copy chart
warna) saat saya melakukan kesalahan prosedur sangat penting dalam proses
belajar mandiri.

35 responees

@ Sangat Setuju
® Setuju
lidak Setuju
@ Sangal Tidak Seluju

Saya merasa perlu melakukan pengulangan atau latihan mandiri secara rutin IO cCopy chart
agar pemahaman Table Manner tetap terjaga (tidak cepat lupa).

35 responees

@ Sangat Setuu
Setuju
Tidak Setupu

@ Sangat Tidak Setuju

Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesduaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq ‘L
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Materi PPT/modul dirasa belum cukup memadai sebagai sarana latihan LD Copy chart
pengganti selama saya tidak bisa melakukan praktik langsung di hotel.

35 recponses

@ Sangal Setuju
@ Seluju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Materi yang Paling Sulit Dipahami (Pilih maksimal 3): IO copy chart

7E responses

44 (58 4%)
42 [53.8%)

ldenibfikas jems dan lungs alat

Tala lelak alat makan [Tabhke Se.

Urutan penggunaan alat maka. .. 29 (07 2%)
21 {26.9%)
25 [32.1%)

23 (29.5%)

Tk merriegang dan mengeg. .
Isyarat’kode alat makan (Scles...
Etika penggunaan atribut dan g...
b=lurn pemah

Peletakan narang hawaan sep

Belum mempelajar hal? sepert...

Fitur Aplikasi yang Diharapkan (Pilih yang menurut Anda paling membantu |0 Copy chart
{maksimal 3)}):

TH responses

Visual 30 Realistis dengan sud.. &7 (85.9%)

Fitur Drag & Drop untuk simula. 27 (34.6%)

Panduan visual yang menunjuk... 54 (59.2%)
Sistem penilaian (Scoring) dan
Ao instruksi (Maoice Over) un 27 (34 6%}
Kemampuan unbuk melihat atat 27 (54 6%y

belum pemah§—1 (1 3%)
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Lampiran 5 Data Awal Kebutuhan Penelitian oleh Dosen MICE

09.59¢

< 85 &: +62 821-1279-5710 o0

@9 Pengembangan Media Table Manner

Selamat pagi Ibu Widhi, saya Salma
Khaerunisa Aulia, mahasiswi TIK yang
| sedang melakukan penelitian terkait
table manner sebelumnya. Mohon
maaf mengganggu waktunya Bu, izin
konfirmasi terkait penelitian saya.

Untuk menindaklanjuti masukan
penguiji saat seminar proposal, saya
menyiapkan beberapa alternatif media
pembelajaran table manners (animasi,
game, VR, dan multimedia interaktif)
beserta kelebihan dan kekurangannya |
di Google Docs berikut:
https://docs.google.com/document/d/
10IxRGpWICYfl_3L 533GtV
S4wcT_KcWgnW_mHo/edit?
usp=sharing

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

Selamat pagi Salma.
» Ok. nanti siana ibu baca.

+ C @9

21.30¢

{85 % +62 821-1279-5710

tap here to add to ¢

' Sekarang msh ada kelas sd pk 14

09.59 ¢
< 85 @: +62 821-1279-5710 (BN
Salma, ibu sudah lihat materinya.

Menurut ibu lebih jelas, lengkap dan
lebih formal menggunakan multimedia
interaktif.
Mungkin bentuk animasi hanya

~,J selingan saja. S

Baik ibu, terima kasih banyak atas
konfirmasinya A

Mohon maaf bu, izin bertanya lagi

terkait pembelajaran di kelas Bu, pada
rps tertera 5 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).

1211

Baik bu, terima kasih atas
informasinya A

ol = 0D

O &

Baik ibu, tidak apa-apa. Terima kasih

% bu A

% 1unread message

q You

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

kami

Jawaban:

‘ 1. Pertemuan pertama membahas

' teori, pertemuan kedua contoh
kasus ttg kesalahan yg mungkin

“ terjadi pada saat mengikuti jamuan

; makan

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

¥ 3. Mhs msh belum terampil pada saat
praktik menggunakan peralatan
makan yang disediakan di meja
makan.

4. Mencari contoh? setting menu yg
biasanya disajikan dalam jamuan
internasional

;, 5. Kesalahan biasanya, tampilan
masih kaku dan kurang natural

s =

+ o @ 9
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Lampiran 6 Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

Jalan Prof. Dr. G. A.Siwabessy, Kampus UL, Depok 16425

JARARTA Telepon (021) 7270036, Hunting, Fax (021) 7270034
Laman: http://www.pnj.ac.id Posel: humas@pnj.ac.id

Nomor : 38/DST/PL3.A.9/B/KM.07.00/2026
Perihal : Permohonan Izin Observasi

12 Januari 2026

Kepada Yth.

1. Kepala Program Studi MICE PNJ

2. Dosen Pengampu Mata Kuliah Etika Profesi dan Bisnis MICE PNJ
JL Prof. DR. G.A. Siwabessy, Kampus Universitas Indonesia Depok 16425

Dengan hormat,

Sehubungan dengan mata kuliah Skripsi yang dilaksanakan pada semester 8 (delapan) Program
Studi Teknik Multimedia Digital Jurusan Teknik Informatika dan Komputer Politeknik Negeri
Jakarta. Dengan ini kami mohon kesediaan Bapak/Ibu agar dapat mengizinkan mahasiswa kami
untuk melakukan observasi di Program Studi MICE PNJ. Dengan judul penelitian “Pengembangan
Multimedia Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Table Manner Bagi Mahasiswa D4 MICE
PNJT™.

Tugas mata kuliah ini bertujuan untuk menambah wawasan terkait dengan aplikasi teori yang
sudah dipelajari di Kampus dengan kondisi lapangan sebagai wadah pembelajaran dan penambah
informasi mengenai mata kuliah tersebut. Adapun berikut adalah nama mahasiswa kami:

Semester/ Nomor Telepon dan

No. Nama dan NIM

Tujuan Observasi

Marsha Amalia
3 | Syaputri
NIM: 2207431058

Program Studi Email
o
Chintya Gustiani 082111324410
1 | Putri chintya.gustiani.putri

marsha.amalia.syaput

1. RPS yang mendukung

tik22 @mhsw. ac.
NIM: 2207431033 A materi Table Manner (Etika
Profesi dan Bisnis)

ey

Salma Khaerunisa 8 / Teknik 085694428050 2. Bahan Ajar Materi Table
2 | Aulia Miltimedia salma.khaerunisa.auli Manner

NIM: 2207431056 Digital “'“k"ﬂ“l‘li\“ PR 3 Informasi pendukung

C.1d
melalui wawancara dan

081519231046

kuesioner untuk keperluan
validasi data penelitian

Tembusan :
1. Direktur;

2. Wakil Direktur Bidang Akademik;

3. Kepala Bagian Keuangan dan Umum

4. Kasubbag. Umum Politeknik Negeri Jakarta

NIP. 197908032003122003

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Mabap Yiuya3ijod YIL uesning Liep uizi edue)

1jn} eA1e)] ynanas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbuaw buese|iqg °z

eyieyer L1363 Yiuyalijod Jefem Buek uebunuada)y ueyibniaw yepn uednnbuad 'q

‘yejesew njens uenefup} neje }iiyj uesijnuad ‘uesode] uesijnuad ‘Yyeirw|i eAiey uesiinuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuada)y ynjun efuey uediynbuad ‘e

uis

undede j}njuaq wejep

VANWIVE
RIFO3AN

°
o
&
5
2
£
=

exdid yeH

eyeer 1aba Yiuxa|od MIL uesnanr yijiw exdid yeH O

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

CONTACT

o +628578145181

E indahsm0609@gmail.com
indah.sarimukarramah@tik.pnj.ac.id

Q Depok City, West Java

SOFT SKILLS

Communication Involvment
Classroom Management
Design Thinking
Experiential learning
Curriculum Development

» Project Development

TECHNICAL SKILLS

UI/UX Design

3D Modelling

2D/ 3D Animation
Video Editing

Audio Editing

Motion Graphic

VR / AR / Mixed Reality

PROIJECTS

» Jet Fighter 3D Asset for Mobile
Phone Game.

» Eksterior and Interior PGN Building.
» Augmented Reality mobile learning
for high school student.

» Virtual Reality chemistry laboratory
and practicum for high school
student in Jakarta.

LANGUAGE

Indonesia

English
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Lampiran 7 CV Praktisi Digital Media

INDAH SARI MUKARRAMAH

DIGITAL MEDIA EXPERT & LECTURER

ars of experience

€ instruction to various

ners and various cour n the multimedia digital
tect y department of Jakarta State Polytechnic. Commited
to providing students with necessary tools to achieve academic

goals and to prepare them for personal and professiona

success

n today's world. Adept in creating powerful curriculum in the

Media, Visual Communication, and 2D/3D

d faculty member, passionate about wo

the educational offerings of an institutior

WORK EXPERIENCE

» 3D Designer
Polargate Studio April 15 - Present

Work on a project (part time) by building several 3D-based

nt t eral

lesign elernr

clients such as PT. P

Indonesia

» Lecturer

Jakarta State Polytechnic Feb 18 - Present

Proficient in most multimedia and digital media knowledge

verful and com

both theoretically and prac

pelling curricula for my Multimec

Promoted an open and intera

enhanced learning

» Training Instructor

State University of Jakarta Jan'23 - Present
Provide knowledge, expertise and skills to selected participants
for the basic 3D Modelling and animation, Augmented Reality

and Virtual Reality training scheme with the aim of producing

human resources who are ready to face the professional indus-

try with the provision of official national standard certificates.

EDUCATION

» BACHELOR'S DEGREE

Asia e-University (Kuala Lumpur) Sept ' - Sept'15
Bachelor of Information Communication and Technology (Mul-
timedia Engineering Study Program), (CGPA :3.50)

» MASTER’'S DEGREE

Institute of Technology Bandung Sept'18 - Jan '20

ectro and Informatic epartment, Digital Media

ame Technology Concentration, Institute of Technology

Bandung (CGPA =3.42)
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Lampiran 8 Kuesioner Beta Testing Ahli Media

Tekstur makanan pada aset 30 terlihat menarik dan sesuai dengan objek aslinya.

Asel 3D yang ditampilkan dalam aplikasi memiliki bentuk yang sesuai dengan

objek aslinya.
Detail pada aset 30 terlihal jelas dan mudah dikenali.

ASPEK VISUAL & ANIMASI 3D

1 response
1response
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

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

=)
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Azet 30 yang ditampilkan dalam aplikasi memiliki bentuk yang sesuail dengan
Tekstur makanan pada aset 30 terlihat menarik dan sesuai dengan objek aslinga,

objek aslinya.
1 FEpanse
Detail pada aset 30 teslihat jelas dan mudah dikenali.

ASPEK VISUAL & AMIMASI 3D

1 respanse

1 respanse

© 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.

_é_m.,\K r.vm:u:zvm:nmmmeracumwm:rmvmsnm:um:<m:uE&m..vo_mnmr:mrz»nm~mhmrmqnm

JAKARTA 2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Model alat maken 30 yang digunekan sedah sesuai dan mudah dikenali.
Anmasi A0 pada aplikazi berjalan dengan halus saat digunakan.

Tarnpilan visual antar asel 20 werlibal konsisien

1 rasponss

7 Fesadias

© 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.

35‘& r._vm:u:avm:nmn_m_::m..:um_am:ro-ﬂ:ﬁ:um:ﬁ:uE&m..vo_mnmr:ermum~mhmrmnnm

JAKARTA 2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Garakan animasi A0 terlibal natural dan tidek kalow IO copy ehart

i Sangat e
L 2= 0
Tudak S=iuje
i Fangal Tidak S

Animasi A0 yang ditampilkan sudah membanto dalam penyampaian rateri |_|:| Copy chart
pembelajaran.

1l RO

1 response
Titak Sty
o Sangal Tidak Seiu
Aszet dan animasi 30 yeng digunakan sudah optimal untuk dijalankan pada 10 copy shart

aplikasi berbasis Android

@ Eangat Sl
® Senp
Tidak St
i Sangal Tiak S

Tampilan visual aset dan animasi 3D terlihat menarik sebagai media I_D Copy chart
pembelajaran.

T R

1 response
@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Seluju
@ Sangat Tidak Setuju
Secara keseluruhan, kualitas visual 30 dalam aplikasi ini sudah baik. |_|:| Copy chart
1 response

@ Sangat Setuju
@ Seluju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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Lampiran 9 Profile Ahli Materi

Biodata Dosen

Nama

RADEN AYU TRISNAYONI

Jenis Kelamin
Perempuan

Perguruan Tinggi
Politeknik Negeri Jakarta

Program Studi
Usaha Jasa Konvensi, Perjalanan Insentif dan Pameran

Jabatan Fungsional
Asisten Ahli

Pendidikan Terakhir
S2 Terapan

Status lkatan Kerja
Dosen Tetap

Status Aktivitas
Aktif

Biodata Dosen

Nama

NI MADE WIDHI SUGIANINGSIH

Jenis Kelamin
Perempuan

Perguruan Tinggi
Politeknik Negeri Jakarta

Program Studi
Administrasi Bisnis

Jabatan Fungsional
Lektor Kepala

Pendidikan Terakhir
S2

Status lkatan Kerja
Dosen Tetap

Status Aktivitas
Aktif
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Lampiran 10 Kuesioner Beta Testing Ahli Materi

|_|:| Copy chart
Tah.’spar penyarmpatan mater jamuan makan—mulal darl hidangan pembuka

hingge penutup - telah disajikan secara wrut den terstruktur s2suail dengen
silabus mata kuliah.

¥ rREQOIEAS

@ Sangat S=tuju
& Selau

Tidak Sehij
 Sangat Tidak Srigu

O copychart
Visualisasi dan panduan mengenal posisi duduk yang benar saat [amuan telah

sequal dengan meter etiket yang diajarkan di kelas.
P e e H

i Sangat Sehju
i Sctuu
Tidak Setups
@ Sungal Trsak Seigu

|_|:| Copy charl
Prosedur penggunaan serbet {nepkin), mulai dari saat duduk hingga selesai

makan, Wlah dipaparkan dengan Benar sesuai panduan praktikum.

Z PREpOMEAS

 Sangal Ssuju
@ Seluu
Tidakr Sahijy
@ Sangat Tiiak Setuju
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|_|:| Copy chart
Informasl mengenal atlka mengunyah dengan mulut terbutug telah disa)ikan
secara tepat untuk mendukung pembantukan perilaku mahasiswa sesuai tangel
pembelajaran.
PALE =T
B Samyal Satuju
B Selgu
Tidak Saiuje
B Sangal Tidak Setup
IO copy cnart
Larangan Berbicara saat Mengunyah 1elah gitekankan sebagal aturan etiket
panting dalam sirmulasi jamuean.
2 ieppenae
i 3angal ety
B Selgu
Tidzk Seujue
B Sangal ldak Selup
|_|:| Copry chart

Wizuallzasl animas| gerakan dan teknlk penggunaan alat makan—sepert! cara
menyendok sup dan memaoiong hidangan—sudah akurat serta sesuai dengan
panduan praktik di kelas.

2 1esponsey

W Sangal Sy
B Setgqu
Tidak Hauje
B Sangal Tidak Setup

|_|:| Copy chart
Visualisasi mengenai tata cara meletakkan alat makan tanda selesai

makan, telah disalikan secara akurat sesual dengan materl perkuliahan yang
diajarkan.

2 responses

@ Sangal Seluju
@ S=tuju
Tidak Setuju
@ Sangal Tidak Seluju

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



135

I0 copy chart
|_|:| Copy chart

& Tidak Setuu
@ sangat Tidak Setuu
& Tidak Setuu
@ Bangat Tidak Satup

: :
& @
L L ]

@ sshij
@ sctup

oleh mahasiswa.

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Fitur rotasi 360 derajat pada tableware membaniu mahasiswa mengidentifikasi
alat makan secara mendalam sesuai dengan fungsi aslinya.
Model 3D alat makan yang ditampilkan memilikl akurasi bentuk yang mencegah

terjadinya kesalahan identifikasi alat

2 responees

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — 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 |

POLITEKNIK
NEGERI

\{ Jakarra 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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Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesduaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq ‘L

Deskripsi setiap jenis tebdeware (seperti fungsi gelas, kapasitas ukuran, dan
klasilikasi ala makan) sudah akural dan sesuai dengan materni parkuliahan yanyg
dipelajar di kelas,

W TR

& 3angat Scouu
& Seu
Tedak Samiji
i Sengal Tica Setup

Penjalasan deskriptif pada masmg-masing objek tsbieware disajikan dengan
Bahisa yarg jelas, ringkas, dan mudah digabami cleh mahasiswa

2 g

& Sangal Setuu
W Saupi
EEE Saup

¥ Sengal Tk Seup

‘izualiszsl lingkungen restoran telsh mampu menggambarkan suasena |amuan
secara realistis sesuai dengan konteks pembelajaran praktik.

2EIponses

i Sengal Seuu
¥ Seup
Tidak Seup
W 3anpat Tidak Seup

|_|:| Copy chari

|_|:| Copy chart

I_D Copy chart

136
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Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesduaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq ‘L

Zigtem evaluasi (kuis) dalam aplikasi memau mengukur tingkat pemahaman
mehasiswa terhadap mater veng telah disempaikan secars ekurat.

2 ICIpOnELS

B Sangal Setuu
B Schuu
THak Sefuu
B Sanzal Tidak Sefup

Mekanisme Interaksl dakam simulas membanty mahasiswa memyisualisasikan
prosedur table manner yang sullt disampalkan melziul metode ceramah.

2 rREpOTERS

B Eangal Schuu
B Sahiu
Tilak Sanip
W Sangal Dries Selup

PermanTaatan media inferaktif ini efekbif dalam mendukung pencapaian
kompetensl mahasisswa sesual dengan 1arget capaian pernbelajaran.

B emADOTE RS

B =angal Sehiu
B Saliu
[LIEERHT]
B Zangal Trias Setun

|_|:| Copy chart

I_D Ciopy charl

E copychart

137
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|_|:| 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

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

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 11 Hasil Pre-Test dan Post-Test Mahasiswa MICE Semester 2

PRE-TEST

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

exdid yeH

eyeder LabaN yiuxe|od MIL uesnanp yjiiw exdid yeH S

76 / §2 correct responses

Duduk sedikit membungkuk agar
lebin dekat gengan nidangan.

+ Duduk tegak dengan fangan

digunakan
Duduk santai dengan salah saiu 5 (9 4%
tangan di pangkuan| | ©
Duduk: tegak dengan kedua siku B
tangan melipat di atas meja o
0 20 40 60 80
Kapankah waktu yang paling tepat bagi seorang tamu untuk membuka serbet O copychart

{napkin) dan meletakkannya di atas pangkuan?

61 / B2 correct responses

meja makan

Setelah makanan pembuka 14 (17 1%
(appeiizer) dihidangkan.

Saal hidangan utama (main

course) mulai diletakkan di atas 4(4.9%)
meja.
Hanya jika pakaian dirasa
bensiko kotor terkena noda 3 (3.7%)
makanan.
0 20 40 60 B0

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

81/ B2 cofrect responses

Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesduaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq ‘L

Agar durasi mengunyah menjadi
lehih cepat dan efisien

+ Mencegah timbulivya suara
menjaga estelika visual yang s...

bembantu makanan agar lebih)| |
cepat halus sebelum ditelan. ' '

kemudahkan proses mencampur
komponen makanan di dalam 0%
it

0 20 40 &0 80 100
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Jika seseorang mengajukan pertanyaan kepada Anda ketika mulut Anda masih IO Copychart
berisi makanan, tindakan manakah yang paling sesuai dengan kaidah etiket?

B2 7 BZ COMmECt responsas

Langsung menjawab penanyaan
Sambll menutupl mulut dengan |0 (0%
tangan

< Memberikan isyaral anggukan

terebin dahwlu hingga mulut Ko...
henggeser sisa makanan ke pipl
bagian dalam agar bisa berbicaral—0 (0%)
dengan jelas
Menjawab pertanyaan dengan
volume suara yang lebih pelan—0 (0%)
agar makanan tidak terihat

0 20 40 60 80 100

Saat melakukan pemotongan daging pada hidangan utama (Steak), manakah LD Copy chart
gerakan yang paling benar agar potongan rapi dan efisien?

72 B2 correct responses

¥ Menahan daging dengan garpu
sedikit minng (gigi menghadap T2 (B7.6%)
bawah), lalu memetong denga...

Ienggeraiian pisau dan garpu
secara bersamaan ke arah luar 3(3.7%
(melebar).

Ienekan daging dengan ganpu
Tegak lurus, alu memotongnya 4 (4.9%)

menggunakan pisau

IMenusuk bagian tengah daging,
lalu memaotong dengan gerakan 3{3.T%
menarik ki arah dalam tubih

0o 20 40 =) 80

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

48 / 82 carrect responses

Mengambil sup dengan gerakan
menarnk sendok ke arah tubuh

+ Menggerakian sendok dengan .
arah menjaud tubuh. 49 (29.8%)

Memirngkan mangkuk sup ke
arah ubuh saat sup mulai habis

Iengangkat mangkuk sejajar
dengan dagu Agar aak tmpan.

0 10 20 0 40 50
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Posisi dan penempalan alat makan (knife & fork) yang benar sebagai tanda |_|:I Copy chart
bahwa telah selesai menyantap hidangan adalah...

53 / B2 correct responses

Meletakkan pisau dan garpu
secara menyikang di tengah pinng 13 (15.9%)
(farmasi hurf X)

' Meletakkan plsau dan garpu

dengan posisl mirng mengaran. ..
Menarun pisau di sisi kanan
fpiring dan garpu di sisi ki piring 12 (14 65%)
S2CAMA terpisan sepert possi a. ..
Menyandarkan gagang alat
mrakan pada tepi luar pirng 4 (4.9%
dEngan wung menyentun mea.

0 20 40 B0

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

78/ B2 cofrect responses

J Gelas Adengan tangkal

78 (95.1%)
pendek 1%

Gelas B dengan tangkai panjang

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

31/ 82 correct responses

Mengaduk dengan gerakan
memutar penuh {360°) tanpal 38 (46.3%
menimbulkan bunyi denting

v Mengaduk !'Iergan gerakan 31 (37 8%
rreaju-mundur 8 tengah cangr. '

Mengaduk dengan gerakan
memitarn, kemudian —10 [12.2%

mengelukkan sendok di pingagir
Mengaduk secara vertikal (naik-
turum) dan dasar cangkar ke 3 (3.7%)
penmukaan air

0 10 20 30 40
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Saat memotong makanan dengan teknik Continental Style (gaya Eropa), ID copychart
bagaimanakah posisi tangan dan pemindahan alat makan yang benar setelah
makanan berhasil dipotong?

66 / 82 cormect responses

Garpu dipindahikan ke langan
kanan uniuk menyuap makanan, 11 {13.4%)
sedangkan pisau diletakkan dit ..

+ Pisau dan garpu tetap di posisi
pzau di kanan), 2l makanan |-
Fisau dipindankan ke tangan kin
untuk menahan makanan, dan —4 (4.9%
garpu di langan kanan dengan
Kedua akat makan diletakkan
teriebin dahulu di atas meja. lalu 1(1.2%:
makanan diambil langsung me...

POST-TEST

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

75 [ 82 correct responses

Duduk sedikit membungkuk agar|
lebin dekat dengan hidangan

+" Duduk tegak dengan tangan
berada al bawah mefa saat tidak
digunakan

75 (91.5%)

Duduk santai dengan salah satu
tangan di pangkuan

Duduk tegak dengan kedua siku

4(4.9%
tangan melipat di atas meja {

0 20 A0 60 80

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

71/ 82 correct responses

meja makan.

Setelah makanan pembiuka E—
(appelizer) dihidangkan

Saal hldangan utama [rnain
course) mulai diletakkan di atas 21(2.4%)
meja.

Hanya jika pakaian dirasa
berisiko kolor terkena nodal—1 (1.2%)
makanan.

0 20 40 60 80
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Saat melakukan pemotongan daging pada hidangan utama (Steak), manakah IO copychart
gerakan yang paling benar agar potongan rapi dan efisien?

I7 f 82 correct responses

+ Menahan daging dengan garpu
sedikit miring (gigi menghadap 77 (93 9%)
bawah), lalu memotong denga

Menggerakkan pisau dan garpu
secara bersamaan ke arah huar|—0 (09:)
(melebar).

Idenekan daging dengan garmu
legak lurus, [2lu memolongnya 3(3.7%)
menggunakan pisau.

Menusuk bagian tengah daging
lalu memotong dengan gerakan 2 {2.4%
menank ke arah dalam tubuh

o 20 A &0 a0

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

66 / B2 comect responses

Idengambil sup dengan gerakan
menarik sendok ke arah twiuh

+ Menggerakian sendok dengan p—
arah menjauhi lubuh e

Kemiringkan mangkuk sup ke
arah lbuh saat sup mulai habis

Mengangkat mangkuk sejajar
dengan dagu agar fidak tumpah

Q 20 0 60 a0

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

82 / B2 correct responses

Agar durasi mengunyah menjadi
lebih cepat dan efisien

+ Mencegah timbulnya suara
menjaga estelika visual yang s..

Membantu makanan agar kebih
cepat halus sebelum ditelan.

IMemudahkan proses mencampur]
komponen makanan di dalam|—0 (0%
it

0 0 40 60 80 100
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Jika seseorang mengajukan pertanyaan kepada Anda ketika mulut Anda masih IO Copy chart
berisi makanan, tindakan manakah yang paling sesuai dengan kaidah etiket?

82 / 82 correct responses

Langsung menjawab pertanyaan
sambil menutupi mulut dengan(—0 (0%)
tangan

+ Memberikan isyarat anggukan

terlebin dahulu hingga mulut kKo. ..
IMenggeser sisa makanan ke pipi
bagian dalam agar bisa berbicaral—0 (0%)
dengan jelas.
IMenjawab pertanyaan dengan
volume suara yang lebih pelan{—0 (0%)
agar makanan tidak terlinat.

0 20 40 60 80 100

Pasisi dan penempatan alat makan (knife & fork) yang benar sebagai tanda I[_j Copy chart
bahwa telah selesai menyantap hidangan adalah...

74 / 82 correct responses

Meletakkan pisau dan garpu
secara menyitang di lengah piring 6 (7.3%)
{formasi hunuf X).

¥ Melelakkan pisau dan garpu

dengan posisi miring mengarah
Menaruh pisau di sisi kanan
piring dan garpu di sisi ki piring|—1 (1.2%)

secara terpisah seperti posisi a
Menyandarkan gagang alat
makan pada tepl luar piring|—1 (1 2%)
dengan ujung menyentuh meja.

L] 20 40 &0 80

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

9 / 82 correct responses

J Gelas Adengan tangkal

K 79 (96.3%)

Gelas B dengan tangkal panjang
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Bagaimanakah teknik mengaduk gula dalam cangkir teh yang sesuai? O copychart
59 / 82 correct responses
Mengaduk dengan gerakan
memutar penuh (360°) tanpa 15 (18.3%)

menimbulkan bunyi denting

< Mengaduk dengan gerakan
maju-mundur 4 i2ngan cangkir, 59 (72%)

mengetukkan sendok di pinggir...
Mengaduk secara vertikal (nalk-
turun) dari dasar cangkir ke
permukaan air.

5 (6.1%)

V. 4 A W -\

Saat memotong makanan dengan teknik Continental Style (gaya Eropa), IO copychart
bagaimanakah posisi tangan dan pemindahan alat makan yang benar setelah
makanan berhasil dipotong?

71 / 82 correct responses

Garpu dipindahkan ke tangan)
kanan untuk menyuap makanan,
sedangkan pisau diletakian di t...
+/ Pisau dan garpu tetap di posisi
tangan semula (garpu di kin,
pisau di kanan), lalu makanan |,
Fisau dipindahkan ke tangan kin
unfuk Menanan makanan, dan
garpu di tangan kanan dengan..
KWedua akat makan diletakian
terlebih dahulu di atas meja, 1aiu
makanan diambil langsung me. ..

3 (3.7%)

1(1.2%)

0

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA
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Lampiran 12 Kuesioner Beta Testing Target Pengguna

Secara keseluruhan, visual dan animasi 3D dalam aplikasi inl efektif mendukung [O Copy chart
pembelajaran table manners.

82 responses

exdid yeH

eyeder LabaN yiuxe|od MIL uesnanp yjiiw exdid yeH S

@ Sangat Setuju
& Setujp
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

|_D Copy chart
Model 3D peralatan makan (tableware) memiliki bentuk yang akurat dan sesuai

dengan standar peralatan makan yang digunakan dalam industri MICE.

82 responses

@ Sangat Setuju
& Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Selju

Detail tekstur dan warna pada aset makanan serta peralatan makan terlihat jelas IO copy chart
dan merepresentasikan objek aslinya dengan baik.

B2 responses

@ Sangal Seluju
i Satuju
Tidak Setuju
@ Sangat Theak Seluju

Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesduaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq ‘L

Setiap aset 3D (seperti piring, gelas, dan jenis sendok/garpu yang berbeda) |0 copy chart
mudah dibedakan satu sama lain berdasarkan bentuk visualnya.

B2 rezponges

i Sangat Sefuju
@ Seluju
Tidak Setuju
i Sangat Tidak Setuju
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Gerakan animasi pada aset 3D saat simulasi etika makan (seperti cara ID Copy chart
memegang alat makan) terlihat halus dan tidak kaku.

22 responses

@ Sangat Sefuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

exdid yeH

eyeder LabaN yiuxe|od MIL uesnanp yjiiw exdid yeH S

Visualisasi aset 3D membantu pengguna dalam membedakan berbagai macam I_D Copy chart
alat makan yang memiliki fungsi berbeda dalam table manners.

82 responses

@ Sangal Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

[l_:] Copy chart
Ukuran dan proporsi antara aset 3D yang satu dengan yang lainnya (misalnya

ukuran sendok terhadap piring) terlihat seimbang dan realistis.

82 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesduaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq ‘L

LD Copy chart
Animasi gestur tangan pada simulasi etiket makan terlihat jelas dan mudah

dipahami.

82 responses

@ sSangat Setuju

@ Setuju

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju
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Media visual dan aset 3D pada aplikasi ini layak digunakan sebagai sarana 10 copy chart

pembelajaran bagi mahasiswa MICE.

B2 responsss

Bagian vis

B5 rasponses

Semuanya

semuaaa membantu kaaa

3d model tableware

semuanya

bagian pada saat akan makan

Saal makan

yo table set up

alat peraga nya

table sirutator, seru

& Sangai Seluj
& Selup

al atau animasi 3D mana yang paling membantu Anda memahami mater? Mengapa?

Apakah detail pada aset 30 (seperti alat makan atau makanan) sudah memberikan gambaran yang
jelas mengenai objek asli di industri MICE? Mohon berikan tanggapan Anda,

66 responses

Swdah |elas dan bagus

sudah jelas, no cormplain

table quiz

ive, sudeh mirip dan visuslizazinya jelaz

BAGUSEE

sudih cukup membantu

Swdahh

swudahh

¥a, sy mudah paharn

gt v o o 4 s g s e

Menurut Anda, apa yang perlu diperbaiki dari sisi desain visual atau animasi 30 agar aplikasi

menjadi lebih baik?

63 responaes

lidak ada

Tidak ada

sudah cukup

tidak adaaa

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



149

Lampiran 13 Dokumentasi Penelitian

ingan

imb

Dokumentasi

© 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
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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
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Dokumentasi Pengumpulan Data Bersama Dosen MICE

© 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
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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 :

=

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

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

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

152
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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
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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
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