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Rancang Bangun Aset 3D Dongeng Virtual sebagai Media Pembelajaran

Peningkatan Pendidikan Karakter untuk Anak Usia Dini
Abstrak

Menurut Undang Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal
3, Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk karakter
serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan:-kehidupan bangsa.
Pendidikan karakter merupakan hal penting bagi perkembangan anak usia.dini. Salah satu
cara menyenangkan dalam meningkatkan pendidikan karakter anak yaitu melalui media
dongeng. Dongeng merupakan ceritastidak nyata, yang memiliki unsur intrinsik mengenai
pesan moral.'Berdasarkan penjelasan tersebut tujuan dari penelitian ini adalah membuat
aplikasi «dongeng virtual untuk™ meningkatkan ‘karakter anak usia dini.” Tujuan dari
penelitian ini adalah melakukan rancang bangun aset'3 dimensi_yang. digunakan sebagai
aset pendukung pada aplikasi dongeng virtual.Jenis penelitian adalah studi kasus dengan
pendekatan menggunakan kualitatif melalui studi<literatur, wawancara, dan kuesioner.
Tahapan penelitian yang digunakan dalam perancangan aset 3D adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Hasil dari penelitian-ini berupa aset 3D environment

dan karakter hewan yang digunakan dalam dongeng. virtual.

Kata kunci: Aset 3D, Dongeng Virtual, MDLC, Pemodelan 3D, Pendidikan Karakter.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan pembelajaran dengan tujuan untuk mengembangkan
bakat pada diri anak, diantaranya kepribadian,, kecerdasan, spiritual, dan
keagamaan (Juliya & Herlambang; 2021). Menurut.Polina dan Pramudiani
(2018), saat ini pendidikan-Indonesia lebih fokus untuk mengikuti.arus global
yang mengesampingkan nilai-nilai moral budaya dan budi pekertidalam
membentuk Karakter siswa..Perubahan fokus pendidikan yang terjadi saat. ini
menjadi- salah satu tantangan bagi bangsa karena mengacu pada Undang
Undang Nomor 20 Tahun"2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3,
seharusnya pendidikan-mampu menjadi suatu wadah untuk-mengembangkan

kemampuan dan membentuk karakter bangsa.

Namun, kenyataannya fungsi pendidikan yang diharapkan belum tercapai.
Salah satunya dilansir dari kompasiana.com, terdapat kasus seorang murid SMP
yang menantang gurunya ketika ditegur merokok, dalam video terlihat bahwa
murid tersebut menarik kerah gurunya dan melontarkan kata-kata tidak sopan.
Berdasarkan permasalahan-tersebut, maka dibutuhkan peningkatan pendidikan
karakter yang sesuai dengan Peraturan Presiden Nomor 87 Tahun 2018 Pasal 1
Ayat 1 tentang Penguatan Pendidikan Karakter dan Pasal 4 Ayat 1 tentang
Penyelengaraan PPK yang dapat dilakukan.dari_jenjang pendidikan paling
dasar, yaitu TK yang bertujuan untuk menanamkan nilai-nilai karakter dalam
pelaksanaan pembelajaran. Pada jenjang PAUD atau TK usia anak-anak masih
dalamtahap the golden.age, yaitu usia yag tepat untuk menanamkan.nilai-nilai
karakter yang diharapkan-akan.membentuk Kkepribadiannya™ (Polina &
Pramudiani, 2018).

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Maemunah selaku Kepala Sekolah
PAUD Delima YAJ, dongeng merupakan salah satu cara untuk menanamkan
pendidikan karakter kepada siswa PAUD Delima YAJ. Media yang digunakan
untuk menyampaikan dongeng, yaitu dengan cara membacakan dongeng dan

menggunakan boneka tangan sebagai alat bantu. Namun, menurut Ibu
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Maemunah, hal tersebut dirasa tidak efektif dalam penerapannya dikarenakan
fokus anak yang berbeda-beda dan penyampaian yang kurang menarik.

Kemajuan teknologi saat ini dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran

yang lebih efektif dalam menyampaikan dongeng, vyaitu dengan
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mengembangkan sebuah aplikasi dongeng.virtual sebagai media pembelajaran
pendidikan karakter. Dengan adanya-aplikasi dongeng virtual ini diharapkan
dapat memberikan pengalaman baru dan juga interaksi batk bagisguru maupun
siswa dalam proses pembelajaran. Dalam pembuatan aplikasi dibutuhkan aset
3D untuk menunjang visualisasi dari aplikasi dengeng virtual tersebut. 3D
merupakan.sebuah objekyang tersusun dari panjang, lebar, dan tinggi (Nugroho
and Pramono, 2017).

Berdasarkan penelitian terdahulu, yang dilakukan ‘oleh Adillasari (2018)
dengan judul “Pembuatan Model 3D Anatomi Telinga Manusia untuk Aplikasi
Viewer pada PT. Penerbit Erlangga” bahwa penggunaan aset 3D dalam media
pembelajaran lebih menarik minat siswa dan dapat. membantu siswa untuk lebih
memhami pembelajaran karena terdapat visualisasi-lebih jelas dari objek

pembelajaran.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka dalam penelitian ini® penulis akan
membuat aset 3D berupa environment dengan tema hutan dan hewan untuk
membuat sebuah lingkungan hutan virtual. Aset 3D dibuat untuk memenuhi
kebutuhan visual dan interaksi dalam aplikasi-dongeng virtual. Dengan adanya
aset 3D ini diharapkan dapat menarik antusias siswa karena dapat melihat
seluruh aset yang dibuat dari berbagai arah.
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1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan adalah bagaimana pembuatan aset 3D pada aplikasi dongeng
virtual sebagai media pembelajaran peningkatan pendidikan karakter untuk

anak usia dini.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan

dari judul dan tujuan adalah sebagai berikut;

a.

Menghasilkan aset 3D environment dan hewan yang sesuai dengan
kebutuhan aplikasi dongeng virtual dengan.format .fbx.

Software yang digunakan dalam pembuatan aset:3D adalah Blender 3.1.2.
Target pengguna aplikasi ini adalah siswa Pendidikan.Anak Usia Dini
(PAUD) berumur.5 -6 tahun.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuandari penelitian ini adalah menghasilkan aset 3D environment dan hewan

yang nantinya akan digunakan dalam pembuatan aplikasi dongeng virtual.

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

a.

Hasil pembuatan aset 3D environment dan hewan dapat dimanfaatkan untuk
pengembangan aplikasi dongeng virtual.

Memberikan pengalaman baru bagi.guru maupun siswadalam pembelajaran
karakter dengan membuat sebuah aplikasi-dongeng Vvirtual yang berisikan
video animasi 2D dongeng dan karakter dongeng dalam bentuk 3D.
Membuat media pengenalan dongeng yang lebih menarik dan interaktif

untuk meningkatkan minat dan fokus anak ketika mendengarkan dongeng.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan berisikan metade yang digunakan untuk menyelesaikan

penelitian. Adapun sistematika penulisan peneliyian ini menggunakan metode

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) untuk metode pengembangan

multimedia yang-terdiri dari enam tahapan; yaitu:

1.

2.

Concept

Pada tahap ini akan ditentukan ide yang akan dikembangkan dari
permasalahan yang diangkat. Selain itu, pada tahap ini juga ditentukan tema,
user requirement, dan list kebutuhan aset 3D.

Design

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Pada tahap ini akan dilakukan perencanaan aset berupa sketsa aset 3D yang
dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi dongeng virtual berdasarkan ide dan
konsep yang telah ditentukan pada tahap konsep.

Material Collecting

Pada tahap ini semua material yang dibutuhkan dalam pembuatan aset 3D
akan dikumpulkan. Pada tahap.ini _akan dikumpulkan desain 2D hewan,
palet warna, dan material.. Tahap ini dapat dilakukan Secara bersamaan

dengan tahap assembly.

. Assembly

Tahap.iniadalah tahap pembuatan aset 3D yang telah ditentukan pada tahap
concept dan design. Pada tahap ini akan dilakukan madelling, eoloring, dan
export aset 3D ke dalam bentuk file .fox. Aplikasi yang digunakan dalam
pembuatan aset 3D adalah Blender 3.1.2.

Testing

Pada tahap ini akan dilakukan pengujian untuk menguji kelayakan produk
melalui dua tahap, yaitu alpha testing yang dilakukan oleh tim internal dan
beta testing dilakukan oleh ahli dalam bidang 3D, dan guru PAUD Delima
YAJ.

Distribution

Pada tahap ini aset 3D yang telah diuji kelayakannya akan didistribusikan
kepada penanggung jawab-bagian sakhir “untuk dimasukkan ke dalam
pembuatan aplikasi dongeng virtual. Pendistribusian melalui google drive
dengan format .fbx.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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5.1 Simpulan

BAB V
PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian “Rancang Bangun Aset 3D Dongeng Virtual

sebagai Media Pembelajaran Peningkatan Pendidikan Karakter Anak Usia

Dini” didapatkan kesimpulan bahwa:

5.2 Saran

a. Penelitiansinis-menghasilkan 15 buah aset 3D environment dan 10

hewan .dengan format file .fox. Seluruh aset yang telahjadi
digabungkan ke dalam aplikasi Unity 3D untuk pengembangan lebih
lanjut terhadap aplikasi dongeng virtual.

Berdasarkan hasil alpha testing, dapat disimpulkan bahwa seluruh
aset sudah sesuai dengan konsep yang dirancang dan dapat
digunakan dalam aplikasi Unity 3D.

Berdasarkan hasil beta testing dengan ahli dapat disimpulkan bahwa
aset 3D yang dihasilkan sudah layak untuk digunakan sebagai aset
dalam aplikasi dongeng virtual tetapi-masih perlu diperbaiki di
beberapa bagian. Perbaikan tersebut akan dimasukkan ke dalam
saran penelitianini;

Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan guru PAUD Delima
YAJ, dapat disimpulkan bahwa keseluruhan aset 3D dalam aplikasi
sudah terlihat menarik dan dapat meningkatkan antusias anak dalam

pembelajaran pendidikan karakter

Berdasarkan hasil penelitian:“‘Rancang Bangun Aset.3DDongeng Virtual

sebagai Media Pembelajaran Peningkatan~Pendidikan Karakter Anak Usia

Dini”, didapatkan juga saran yang bermanfaat bagi penulis dan pembaca:

a. Pada proses pembuatan aset 3D sebaiknya lebih diperhatikan lagi

bentuk dari referensi gambar yang digunakan agar aset 3D yang

dihasilkan lebih sesusai dengan referensi.
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b. Meminimalisir pengunaan poly pada pembuatan aset 3D yang akan
digunakan dalam sebuah aplikasi agar dapat menghasilkan aset 3D
low poly yang dapat meringankan ukuran file hasil.

c. Penggunaan teknik baking texture dalam pemberian warna pada aset

i
Q
=
2
=
Q

3D untuk menghasilkan aset 3D dengan tekstur yang lebih detail.
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Lampiran 2 Manuskrip Wawancara Narasumber

Narasumber Ibu Maemunah, S.Pd.

Kepala Sekolah PAUD Delima YAJ

Tanggal 15 Maret 2022

Latar Wawancara | Siang Hari, Ruang.Kepala:Sekolah PAUD Delima YAJ

Situasi

Akrab dan'Ramah

1.

Apakah terdapat program pembelajaran karakter?

Terdapat program pembelajaran karakter di sekolah, hal tersebut.juga
selaras.dengan salah satuwvisi sekolah.

Bagaimana penerapan pembelajaran pendidikan karakter di sekolah?
Penerapan yang sering dilakukan ‘yaitu melalui pembiasaan dengan
memberikan contoh baik kepada peserta didik dalam perilaku sehari-hari,
seperti mengajarkan peserta didik bertanggung jawab dengan merapikan
kembali mainan yang digunakan:

Adakah instrumen yang menjadi-patokan dalam pembelajaran karakter?
Tidak ada instrumen baku, hanya berdasarkan buku 9 pilar karakter yang
didalamnya terdapat berbagai karakter yang diajarkan ke peserta didik
secara berkala diantaranya Cinta Tuhan dan Segenap Ciptaan-Nya;
Mandiri, Disiplin, dan Tanggung Jawab; Jujur, Amanah, dan Berkata
Bijak; Hormat, Santun, dan Pendengar~Yang Baik; Dermawan, Suka
Menolong, dan Kerja Sama; Percaya Diri, Kreatif, dan Pantang
Menyerah; Pemimpin yang Baik dan: Adil; Baik dan Rendah Hati;
Toleransi, Cinta Damai, dan Bersatu.

Apakah terdapat pembelajaran karakter melalui dongeng?

Selain melalui..pembiasaan sehari=hari; »PAUD Delima__YAJ~juga
menerapkan pembelajaran karakter melalui metode dongeng.

Apakah masih diterapkan dan bagaimana penerapannya?

Metode dongeng sampai saat ini masih diterapkan, biasanya hanya
dengan metode ceramah yang dilakukan oleh guru serta dibantu
menggunakan media buku dan boneka tangan.

Apakah terdapat hambatan dalam penerapannya?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Karena metode dongeng yang dilakukan masih konvensional, yaitu
dengan ceramah, membuat peserta didik kurang tertarik dan sering kali
kurang fokus dalam mendengarkan. Hal tersebut terjadi karena fokus
peserta didik yang berbeda dan juga metode dongeng yang digunakan
hanya melalui audio, sehingga peserta didik sulit membayangkan
dongeng tersebut.

Adakah hasil yang didapatkan dalam penerapan dongeng-tersebut?

Hasil yang dapatdiukur dari peserta didik setelah mendengarkan‘dongeng
adalah pesertadidik dapat menceritakan kembali isi dari dongeng tersebut
dan dapat menjawab pertanyaan dari guru berdasarkan cerita dongeng

yang sudah dibacakan.
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Hewan 3D

Lampiran 3 Tabel Perbandingan Hewan 2D dengan Hewan 3D
Desain 2D

Nama
Hewan
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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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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6. Tingkat kemiripan ru
7. Tingkat kemiripan serigala

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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Lanjutan

|D Copy
|D Copy
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1 (100%)
1 (100%)
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Pemberian warna texture 3D mirip dengan 2D
1.00
075
0.50
025
0.00

Bentuk 3D pohon sudah menyerupai sketsa.

Model 3D mirip dengan desain 2D

1 response
1 response
1 response

12. Tingkat kemiripan batang pohon

i‘
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Lanjutan

Bentuk 3D batang pohon sudah menyerupai sketsa. |_D Copy
1 response

1.00 1 (100%)

0.75

0.50

0.25

0 (0%) 0(0%) 0 (0%)
0.00
1 2 3 4
13. Tingkat kemiripan petunjuk arah

Bentuk petunjuk arah sudah menyerupai sketsa. @ Copy
1 response

1.00 1 (100%)

075

0.50

025

0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
0.00
1 2 3 4

Apakah penggunaan teknik primitive dan polygonal modeling pada pembuatan aset 3D sudah
tepat?

1 response

untuk poly kebilang kebanyakan, kl misalkan untuk game atau aplikasi sebisa mungkin polynya di kecilin ini
mais di bilnag hight poly di bikin low poly, karena low poly bsa meringankan file.
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Kritik dan saran mengenai hasil 3D modelling

1 response

untuk model ada bbrp yg masi belum dapat bentuknya, contoh domba itu terallu kotak, tapi kl game bebas sih
arahnya mau real atau kartune ini sy lihat mirim shoun the seep jd masi aman lah, apa lagi untuk anak anak
jadi tdk harus real banget, untuk texture ini sy lihat masi menggunakan standar couloring, jadi kl bs di backing
texture di jadiikan texture, texture ini untuk menditeailkan dari yg hight poly jadi low poly, di bantu dgn texture
tsbt.

exdid yeH
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Alamat: Gg. H. DurahimRt.05 / 03
CicaheumBandung40193

Jenis Kelamin: Laki-laki

Tempat/Tgl Lahir: Bandung, 21Agustus 1980

Status: Menikah

Tip:

081320747793 /085659028265

Email: asepyuhana@gmail.com

Website www.3darsitek.blogspot.co.id

Youtube sample animasi portofolio :

https://www.youtube.com/channel /UCXEYKy
VOHrQBuggcWhMxfFg

Pendidikan

STM / SMK
Merdeka Bandung - Juni 2000

Lembaga PendidikanKomputer

Kursus Autocad2001

Microsoft office

rrrrry
Autocad rrrrrrrr
3dmax P
Vray rrrrrrrr
Lumion rrrrrr
Corel Draw
Photo Shop

Skech Up P

rrrrrr

rrrrrr

Software penunjang lainya akan di pelajari
sesuai keperluan pekerjaan

L-15

Lampiran 5 Resume Ahli

Asep Yuhana

3D Art, 360 degree, 3D panoramic

Pengal

Staff 3d Artis & 3d Augmented Reality VR
Smarrteye.id ( Metranet )
2018 - Sekarang

Sebuah perusahaan yang khhusus bergerak dibidang
Manufaktur Augmented Reality, & Virtual Reality App

¥ Sebagai 3d Artis modeler lighting, dan texturing. 360
render

Staff 3d Artis & Animasi Walk thru
PT.Octagon Studio
2015 -2016

Sebuah perusahaan yang khusus bergerak dibidang
Multimedia, arsitecture, i pr asi & aplik

¥ Sebagai 3d Artis modeler lighting, dan texturing.

i produk

Staf 3d Designer
PT. Transport Sistem Solution (PT.TSS)
2013-2015

Sebuah perusahaan yang bergerak dibidang Mecanical
Engineering desain.

¥ Sebagai 3d designer team mecanikal Engineering.

Staff 3d Design Animator
PT. Elsicom Enginering
2009 - 2013

Sebuah perusat yang kht
Enginering dan arsitektur.

bergerak dibidang

v Sebagai 3d artis arsitektural

¥" Animator team Engineering

Staff 3d Design Visual Team
3Design Archtect ( 3da)
2003 - 2009

Sebuah perusahaan yang khhusus bergerak dibidang desain
3d visual dan animasi arsitektural.

Sebagai team design.

¥ 3d drafter modeler

¥ 3d visual artis.
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Lampiran 6 Wawancara Beta Testing oleh Guru

ar
m
x
- .Q Narasumber Ibu Maemunah, S.Pd.
oY e
zg X ; Tanggal 2 Agustus 2022
[
&3 = ; Latar Wawancara | Siang Hari
'§ 3 - g 1. Apakah karakter 3D yang terdapat _pada aplikasi sudah menyerupai
sQ o
ég— %‘ karakter yang ada pada video-animasi?
Q
g §. ,Er Hewan sudah menyerupaivideo dalam dongeng dan setelah.melihat tabel
=5 ; perbandingan pun‘semakin terlihat bahwa hewan yang terdapat pada
T >
35 g§ aplikasi sudah mirip dengan yang ada di video.
5=
‘§ o E 2. Apakah aset 3D yang terdapat pada aplikasi sudah mendekatin bentuk
c
g £ :'::' aslinya?
%g §' Hampir sudah mendekati tetapi untuk bentuk beberapa hewan seperti
Q
:;:g kancil belum menyerupai bentuk aslinya. Jadi bisa dimaksimalkan lagi
S a
%5: mungkin dari bentuknya supaya terlihat lebih.mirip.
D -~
g _§ 3. Apakah bentuk aset 3D pada aplikasi sudah terlihat menarik?
m
g% Aset 3D sudah terlihat sangat menarik-untuk anak-anak dan menurut
ig guru-guru yang melihat juga asetnya sangat menarik karena anak-anak
D -
s 5 kelihatan antusias untuk mencari hewan hewan 3D yang ada
=x
25 diaplikasinya.
TE o ; .
o ; 4. Apakah penggunaan warna aset 4D pada aplikasi sudah terlihat menarik?
=
g‘,é Warnanya sudah cocok karena rata-rata menggunakan warna yang mirip
>m
5E dengan bentuk aslinya.
ox
g% 5. Apakah visualisasi aset 3D yang ditampilkan sudah cocok untuk anak
";‘} 3 usia 5 - 6 tahun?
=34
g Alhamdulillah, sudah.cocok. Anak-anak dapat memahami-bentuk-bentuk
g; aset 3D apa saja yang ada di aplikasi-dan-kemarin‘pun pas ditunjuk salah
5 :
g satu hewan mereka tau itu hewan apa.
§j 6. Apakah penggunaan aset 3D dalam aplikasi dapat meningkatkan antusias
§ anak dalam pembelajaran karakter?
§. Sangat berguna sekali dalam pembelajaran karakter karena sebelumnya
§ anak-anak belum pernah nyoba pembelajaran seperti ini dan kalo
)
=
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memakai bentuk 3D kan anaknya lebih jelas ya melihat bentuknya jadi

bisa kelihatan jelas bentuk bentuknya.

Lampiran 7 Dokumentasi Beta Testing oleh Ahli

exdid yeH

Smarteye - Kang Asep Q

.
:
% :
online

Assalamualaikum Kang Asep, mohon maaf mengganggu waktunya. Perkenalkan
saya Denef yang dulu sempat magang di smarteye. Saat ini saya sedang

G menjalankan mata kuliah skripsi kang, kebetulan judul yang saya angkat terkait
dengan pembuatan objek 3d. Saya mau minta tolong Kang Asep untuk
memberikan penilaian terhadap hasil pembuatan objek 3d saya, apakah
berkenan kang? Terima kasih &

8:46 AM W/
Boleh silahkan di kieimkan ntr sy cb nilai . 41
Objek 3dnya untuk keperluan apa ki bih tau

919 AM

Untuk aset game kang o,y

epe)er L1abap yiwyayjod uizi eduey
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Gty e

Beta Testing Expert

Halo, perkenalkan saya Annasya Denef iswi 8di

Q ® Negeri Jakarta, Saat ini saya sedang melakukan beta testing oleh ahli pada
forms.gle

Ini untuk link penilaiannya https://forms.gle/1VgvhzSh632f3PwG8 921 AM

Perlu cepat ga. Untuk penilaianya.

1IN} eA1e)] ynunjas neje ueibeqas diynbusw buelejiq ‘L

9:21 AM

Atau nyantai aja o, .
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing dengan Guru

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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