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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 dumia profesional. Keterbatasan pelaksanaan
praktik secara langsung mendorong perlunya media pembelajaran yang lebih
menarik dan mudahdipahami. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
visual 2D, antarmuka pengguna (Ul), 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 Ul 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%,
vang 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, Ul, dan animasi 2D yang
dikembangkan ‘dalam penelitian ini layak dan menarik sebagai komponen

media pembelajaran tablemanners pada T-MICE.

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

2D.

vil
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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 in1 berkaitan.dengan kemampuan
menerapkan etika jamuan_makan formal yang sering digunakan.dalam kegiatan
bisnis, pertemuan profesional, maupun acararesmi. 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,
tetapl 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 Ceken & Taskin (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)

14
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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 Peoliteknik Negeri Jakarta, proses
pembelajaran table manners masih.menghadapi ketertbatasan. Berdasarkan hasil
wawancara dengan dosen.pengampu mata kuliah Etika Prefesi, 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-padapengembangan 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 1lustrasi, 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 fable 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.

Materi table manners disusun berdasarkan RPS dan bahan ajar mata kuliah
Program Studi D4 MICEPoliteknik Negeri Jakarta.

Penelitian menekankan ‘pada perancangan konsep dan pembuatan aset visual,
bukan pada pengembangan pemrograman secara mendalam.

Media yang dikembangkan ditujukan untuk mahasiswa Semester 2 Program
Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta sebagai media pendukung
pembelajaran table manners.

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

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.

Mengetahui tingkat kelayakan media“wvisual*2D" dan animasi 2D yang
dikembangkan berdasarkan hasil penilaian ahli materi dan ahli media.
Mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap media visual 2D dan animasi
2D yang diimplementasikan dalam multimedia interaktif pembelajaran fable

manners.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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

Menghasilkan aset media visual 2D, ilustrasi, antarmuka pengguna (UI), dan
animasi 2D yang dapat digunakan.sebagai komponen pendukung multimedia
interaktif pembelajaran‘table manners.

Menyediakan media pembelajaran yang lebih menarik, komunikatif, dan
mudah dipahami untuk meandukung proses pembelajaran table manners bagi
mahasiswa Program Studi D4 MICE.

Memberikan alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan secara
mandiri tanpa terikat oleh keterbatasan waktu, tempat; maupun biaya
pelaksanaan praktik.

Membantu meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi rable

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:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan gambaran umum mengenai penelitian yang meliputi latar
belakang masalah, perumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta

sistematika penulisan.
BAB Il TINJAUANPUSTAKA

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

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

BAB Il METODE PENELITIAN
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Bab ini menjelaskan metode yang digunakan dalam penelitian, mencakup
rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, serta subjek

penelitian.

. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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BABII
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Antarmuka Pengguna (UI)

User Interface (UI) adalah antarmuka yang menghubungkan pengguna dengan
sistem atau aplikasi sehingga memungkinkan.tetjadinya interaksi antara keduanya.
Ul berfungsi sebagai media bagi~pengguna untuk memberikan masukan dan
menerima informasi dari sistem: Menurut Diaz (2022) User Interface. tidak hanya
mencakup elemen visual yang digunakan ‘pengguna untuk berinteraksi ‘dengan
sistem, tetapi juga:mencakup_mekanisme yang mendukung komunikasi antara
manusia dan komputer. Oleh Kkarena itu, Ul berperan penting dalam menciptakan

interaksi yang mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna.

Menurut Schlatter dan Levinson, sebagaimana dikutip dalam (Dara Jayanti et al.,
2023), desain UI terdiri atas beberapa komponen utama, yaitu Consistency,
Hierarchy, Layout, Type, Color, Imagery, serta Control and Affordances, yang
bersama-sama menentukan kenyamanan dan kemudahan interaksi pengguna
dengan aplikasi. Selain itu, perancangan Ul pada aplikasi mobile juga perlu
mengacu pada standar desain platform yang berlaku, seperti Material Design
Guidelines dari Google, agar tata letak, warna, dan-komponen interaktif konsisten
dengan standar aplikasi Android, sebagaimana diterapkan dalam penelitian (Dwi et

al., 2022).
2.2 Visual 2D

Visual dua dimensi (2D) merupakan representasi visual yang memanfaatkan
dimensi lebar dan tinggi;serta banyak digunakan dalam ilustrasi, animasiydiagram,
dan media digital. Dalam konteks-pendidikan, visual 2D.terbukti efektif dalam
menyajikan informasi secara jelas, menarik, dan mudah dipahami, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman, minat belajar, serta keterlibatan peserta didik. Selain
itu, visual 2D juga mendukung visual literacy mahasiswa dan menjadi fondasi

penting dalam pengembangan multimedia interaktif (Sadida et al., 2022).

20
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Menurut Fajrina et al (2023), visual 2D tersusun atas beberapa elemen utama, yaitu
ilustrasi, warna, tipografi, dan tata letak (layout), yang secara bersama-sama
berfungsi sebagai alat komunikasi visual untuk menyampaikan informasi secara

efektif kepada pengguna.

2.2.1 Tekstur Map 2D

Tekstur map 2D (2D texture map) merupakan citra digital.dua dimensi yang
digunakan untuk memberikan detail visual pada permukaan objek digital. Dalam
pengembangan multimedia dan grafika komputer, tekstur map berfungsiwuntuk
menambahkan informasi warnaypela, serta karakteristik permukaan sehingga objek
yang ditampilkan memiliki tampilan yang lebih menarik dan realistis tanpa harus
menambah kompleksitas bentuk geometrinya. Proses penerapan tekstur pada objek
digital ‘dikenal sebagai texture mapping, yaitu teknik pemetaan gambar 2D ke
permukaan objek agar menghasilkan representasi visual yang lebih kaya dan

informatif (Dal’Col et al., 2023).

Terdapat beberapa elemen utama dalam proses texturemapping; yaitu UV mapping,
sebagai proses pemetaan gambar 2D ke permukaan objek 3D menggunakan sistem
koordinat U dan V agar tekstur diterapkan pada posisi-yang sesuai; normal map,
yang menambahkan detail permukaan seperti tekstur kasar atau bertekstur tanpa
menambah' jumlah polygon pada objek; serta resolusi tekstur, yang idealnya
menggunakan ukuran kelipatan dua (power-of two) agar proses rendering lebih

optimal, terutama pada platform mobile (Unity Technologies, 2025).
2.3 Animasi 2D

Animasi 2D adalah teknik-menghidupkan objek dua dimensi _melalui tangkaian
gambar berurutan sehingga menghasilkan.. ilusi..gerakan:“Animasi memiliki
kemampuan untuk menunjukkan informasi secara visual dan interaktif melalui
penggabungan berbagai elemen di dalamnya, seperti pergerakan, warna, dan suara,
sehingga tampilan yang dihasilkan menjadi lebih menarik dan berkesan bagi

penonton (Melati et al., 2023)
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2.3.1 12 Prinsip Animasi (The 12 Principles of Animation)

Dua belas prinsip animasi merupakan kaidah dasar yang dirumuskan oleh Frank
Thomas dan Ollie Johnston, dua animator Walt Disney Studio, dalam buku The
Illusion of Life: Disney Animation (1981). Prinsip-prinsip ini menjadi fondasi
utama dalam produksi animasi karena membantu menciptakan gerakan yang
tampak hidup, alami, dan mudah dipahami-oleh penonton:-Hingga saat ini, kedua
belas prinsip tersebut masih menjadi acuan utama dalam berbagai bentuk produksi
visual, baik film animasi, motion graphic, maupun media pembelajaran interaktif
berbasis animasi 2Dy sebagaimana ditunjukkan oleh beberapa penelitian terkini.
(Maelani, 2026) meneliti penerapan 12 prinsip animasi dan'motion graphics dalam
multimedia; menyajikan tahapan-tahapan dalam menciptakan. animasi yang
menarik dengan berpegang pada prinsip Frank Thomas dan Ollie Johnston. Adapun

uraian dari kedua belas prinsip tersebut adalah sebagai berikut.
1. Squash and Stretch

Squash and stretch adalah prinsip yang digunakan untuk menunjukkan bagaimana
suatu objek dapat mengempis dan meregang, sehingga objek tersebut tampak lebih
elastis dan memiliki kesan berat. Prinsip ini umum-digunakan untuk memperkuat

kesan gerak dan bobot pada karakter maupun objek animasi.
2. Anticipation

Anticipation merujuk pada gerakan persiapan yang terjadi sebelum aksi utama,
yang membantu penonton memprediksi apa.yang akan terjadi selanjutnya. Prinsip
ini berfungsi membangun kesiapan visual penonton terhadap aksi yang akan

ditampilkan.
3. Staging

Staging berkaitan dengan pengaturan posisi karakter dan komposisi visual dalam
sebuah adegan untuk memastikan fokus narasi tersampaikan dengan jelas. Prinsip
ini menentukan bagaimana suatu adegan disusun agar pesan utama mudah

ditangkap audiens.

4. Straight Ahead Action and Pose to Pose

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Merupakan dua pendekatan teknis dalam menggambar gerak animasi. Straight
ahead action dilakukan dengan menggambar gerakan secara berurutan frame demi
frame, sedangkan pose to pose dilakukan dengan menentukan pose-pose kunci

terlebih dahulu sebelum mengisi gerakan transisi di antaranya.
5. Follow Through and Overlapping Action

Prinsip ini menjelaskan bahwa.bagian-bagian tubuh atau.objek tidak berhenti
bergerak secara serentak; terdapat bagian yang tetap bergerak sesaatsetelah gerakan

utama berhenti, sehingga animasi terlihat lebih luwes dan tidak kaku.
6. Slow In and Slow Out

Prinsip.ini mengatur percepatan dan perlambatan gerakan pada awal serta akhir
suatu aksi agar pergerakan terasa lebih halus dan alami; tidak terkesanmekanis atau

patah-patah.
7. Arc

Sebagian besar gerakan makhluk hidup mengikuti lintasan' melengkung, bukan
garis lurus. Penerapan prinsip arc membuat gerakan animasi terlihat lebih organik

dan sesuai dengan pola gerak alami.
8. Secondary Action

Merupakan gerakan tambahan yang mendukung dan memperkuat aksi utama tanpa

mengalihkan fokus perhatian penonton dari gerakaninti yang sedang ditampilkan.
9. Timing

Prinsip ini mengatur jumlah frame atau kecepatan suatu gerakan yang menentukan
kesan berat-ringan maupun«eepat-lambatnya suatu objek. Pengujian ketepatan
penerapan prinsip animasi staging dan timing dapat dilakukan dengan metode
kuesioner dan perhitungan skala Likert untuk mengukur sejauh mana prinsip

tersebut diterapkan secara tepat dalam suatu produksi animasi.

10. Exaggeration
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Prinsip ini digunakan untuk melebih-lebihkan suatu gerakan atau ekspresi tertentu
agar pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas, hidup, dan mudah diingat oleh

penonton.
11. Solid Drawing

Mengacu pada kemampuan menggambarkan ebjekwatau karakter secara tiga
dimensi, memiliki volume, berat,dan keseimbangan meskipun digambarkan dalam

media dua dimensi.
12. Appeal

Prinsip ini_berkaitan dengan daya tarik visual suatu karakter atau objek animasi
sehingga mampu membangun koneksi emosional dengan penonton, membuat

karakter terasa hidup dan berkesan:

2.3.2 Frame by frame animation

Frame by frame animation merupakan salah satu teknik dalam animasi 2D yang
dilakukan dengan menggambar objek pada sctiap frame untuk menghasilkan
pergerakan animasi. Pada teknik ini, setiap perubahan gerakan dibuat secara
bertahap pada frame yang berbeda sehingga objek tampak bergerak ketika seluruh
frame diputar secara berurutan. Semakin banyak frame yang dibuat, ' maka gerakan
animasi yang dihasilkan akan terlihat semakin halus.(Hasibuan & Rismayanti,

2023).

2.3.3 Motion Graphic Animation

Motion graphic animation merupakan teknik animasi yang menggabungkan elemen
desain grafis, seperti teks, ilustrasi, ikon, bentuk geometris, dan elemen visual
lainnya ke dalam suaturgerakan yang terstruktur untuk menyampaikan-informasi
secara lebih menarik dan komunikatif. Berbeda dengan animasi karakter yang
berfokus pada narasi dan tokoh, motion graphic lebih menekankan pada penyajian
informasi, visualisasi konsep, serta penyederhanaan materi yang kompleks agar

lebih mudah dipahami oleh pengguna (Dezas Perdani, 2024).
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2.4 Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif merupakan media yang menggabungkan elemen teks,
gambar, audio, video, dan fitur interaktif untuk mewujudkan pengalaman
pembelajaran yang lebih dinamis. Berdasarkan penelitian (Sithombing et al., 2022),
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran‘interaktif yang dikembangkan layak
digunakan dan efektif dalam mengoptimalkan tingkat pemahaman materi bagi

peserta didik.

Menurut El Ilmi et al (2025), multimedia interaktif menggabungkan beberapa
elemen utamayyaitu teks, gambar, audio, video, dan animasi, yang secara bersama-
sama memungkinkan terjadinya interaksi antara pengguna ‘dan materi

pembelajaran, sehingga proses belajar menjadi lebih menarik dan tidak monoton.
2.5 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan sarana penyampaian informasi dari pengajar
kepada peserta didik yang berperan penting dalam-mendukung tercapainya tujuan
pembelajaran secara optimal. Pemilihan metode pengajaran sangat memengaruhi
jenis bahan ajar yang digunakan, sehingga bahan ajar perlu disesuaikan dengan
metode pembelajaran yang diterapkan agar tercipta proses, belajar mengajar yang

efektif (Sahib et al., 2023).

Menurut Yuniarti et al. (2023), media pembelajaran secara umum terbagi menjadi
dua jenis, yaitu media konvensional, seperti media grafis, media tiga dimensi, dan
media berbasis. cetakan, serta media digital, seperti video pembelajaran dan

multimedia interaktif berbasis komputer.
2.6 RPS (Rencana Pembelajaran‘Semester)

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) merupakan dokumen perencanaan
pembelajaran yang disusun berdasarkan kurikulum dan berfungsi sebagai pedoman
dosen dalam melaksanakan proses pembelajaran. Pengelolaan RPS yang tidak

terstruktur dapat menghambat proses pengawasan, evaluasi, serta pengembangan
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pembelajaran, yang berpotensi berdampak pada kualitas lulusan dan proses

akreditasi program studi (Aziira et al., 2023).

Oleh karena itu, RPS disusun secara sistematis untuk memastikan keselarasan
antara materi pembelajaran, tujuan pembelajaran, strategi pengajaran, serta kriteria
penilaian dengan kompetensi lulusan yang diharapkan (Nugraha & Lulu Latif
Usman, 2021). Dalam konteks matakuliah Etika Profesi. dan.Bisnis pada Program
Studi D4 MICE, RPS digunakan sebagai acuan dalam penyampaian materi,
termasuk etika bisnis, etiket profesional, dan keterampilan praktis seperti table

manners sebagaikompetensi wajib mahasiswa.
2.7 MICE (Meeting, Incentive, Conference, dan Exhibition)

MICE (Meeting, Incentive; Conference, dan Exhibition) merupakan bagian dari
industri jasa sebagaimana diatur dalam Peraturan Menteri Pariwisata dan Ekonomi
Kreatif Nomor 5 Tahun 2017. MICE mencakup rangkaian kegiatan profesional
berupa pertemuan untuk komunikasi dan pengambilan keputusan (meeting),
perjalanan insentif untuk meningkatkan motivasi dan Kinerja (incentive), konferensi
berskala besar (conference), serta pameran sebagai sarana penyajian dan promosi

produk atau layanan (exhibition).
2.8 Table Manners

Table manners seperangkat etiket yang mencakup penggunaan alat makan, posisi
duduk, serta sikap perilaku saat jamuan makan, dan menjadi bagian dari kompetensi

interpersonal profesional mahasiswa. (Dwi Hanadya et al., 2022).

Penelitian menunjukkan bahwa pelatihan table manners memberikan.pengalaman
langsung yang membantu mahasiswa.memahami_aturan-etika jamuan formal,
sehingga mampu meningkatkan keterampilan etika makan, citra diri, serta kualitas

interaksi sosial dalam konteks professional (Rahayu et al., 2025).
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2.9 Perangkat Lunak Pendukung

2.9.1 Canva

Canva merupakan platform desain grafis berbasis online yang menyediakan
berbagai alat dan template untuk memudahkan pengguna dalam membuat konten
visual tanpa harus mendesain dari awal..Canva dirancang agar pengguna dapat
menghasilkan berbagai desain grafis.secara mudah dan efisienumelalui fitur-fitur

yang tersedia (Supradaka,2022).

2.9.2 Figma

Figma merupakan perangkat lunak desain yang digunakan_ untuk membuat
wireframe, prototype, serta desain antarmuka pengguna (User Interface/UI) untuk
website dan aplikasi mobile. Figma dapat dijalankan pada berbagai sistem operasi,
seperti Windows dan macOS, serta banyak digunakan oleh UI/UX Designer dan
Web Designer dalam proses perancangan produk digital (Santoso, 2024),

2.9.3 Clip Studio Paint

Clip Studio Paint adalah perangkat lunak digital yang digunakan untuk membuat
ilustrasi dan aset visual 2D, termasuk karakter, ikon, latar,.dan elemen antarmuka.
Software ini menyediakan fitur kuas variatif, pengaturan garis, dan tools pewarnaan

digital untuk produksi aset visual.(Tambusai et al.; 2025)

2.9.4 Adobe After Effects

Adobe After Effects adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membuat
animasi 2D dan motion graphics. Software ini memungkinkan pengguna untuk
mengatur gerakan, ftransisi, dan efek visual secara presisi, serta mendukung
integrasi animasi dengan clemen lain untuk. menghasilkan konten dinamis dan
menarik. Adobe After Effects banyak digunakan dalam produksi animasi digital,
visualisasi, dan konten multimedia interaktif karena fleksibilitas dan kemampuan

kreatifnya (Wicaksana et al., 2023) .
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2.10 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan pendekatan yang umum
digunaka nuntuk mengembangkan produk multimedia secara sistematis melalui
tahapan terstruktur. MDLC mempunyai beberapa model, seperti Luther-Sutopo,
Godfrey, Vilamil-Molina, Sheerwod-Rout,~dan Vaughan, yang masing-masing
memiliki keunggulan dan kekurangannya. Dalam penelitian ini, penulis memakai
Luther- Sutopo karena pengerjaan bisa dikerjakan secara paralel dan.tidak harus

mengikuti urutan tahapan.(Roedavan et al., 2022) .

1. Konsep (Concept): Menentukan tujuan pengembangan, bentuk produk
multimedia, serta target pengguna.

2. Perancangan (Design): Menyusun spesifikasi desain, tampilan antarmuka, dan
kebutuhan materi.

3." Pengumpulan Materi (Material Collecting): Menghimpun seluruh materi
pendukung yang diperlukan dalam pengembangan.

4. Pembuatan (Assembly): Merealisasikan dan mengintegrasikan seluruh objek
ke dalam perangkat lunak multimedia.

5. Pengujian (Testing): Menguji fungsi dan kelayakan produk yang telah
dikembangkan.

6. Pendistribusian (Distribution): Menyebarluaskan produk kepada pengguna
atau pihak terkait. (Putrianaaulia Syafatulloh, 2022)

2.11 Black Box Testing

Black Box Testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang berfokus
pada pengujian fungsi sistem berdasarkan masukan (input) dan keluaran (output)
tanpa memperhatikan atau mengetahui-struktur. internal;-kode program, maupun
proses yang terjadi di dalam sistem. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa
setiap fungsi sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah

ditetapkan (Alshamaa & Saleem, 2025).
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2.12 Mixed Methods

Mixed Methods merupakan metode penelitian yang menggabungkan pendekatan
kuantitatif dan kualitatif dalam satu penelitian. Metode ini digunakan untuk
mengumpulkan, menganalisis, dan mengintegrasikan data kuantitatif serta
kualitatif sehingga diperoleh pemahaman.yang “lebih komprehensif terhadap
fenomena yang diteliti. Menurut Justan-et al. (2024), mixed methods merupakan
prosedur penelitian yang mengembinasikan metode kuantitatif dankualitatif dalam
satu studi. Penggumaan metode ini memungkinkan peneliti memanfaatkan
keunggulan masing-masing pendekatan sehingga hasil penelitian menjadi lebih

kuat dan mendalam.

2.12.1 Desain Sequential Exploratory Mixed Methods

Sequential Exploratory Mixed Methods merupakan salah satu desain dalam
penelitian mixed methods yang dilakukan secara bertahap. Proses penclitian
diawali dengan pengumpulan dan analisis data kualitatif, kemudian hasil yang
diperoleh digunakan sebagai dasar dalam _penyusunan atau pengembangan
instrumen kuantitatif. Selanjutnya, instrumen tersebut diuji pada sampel yang lebih
besar melalui tahap penelitian kuantitatif. Desain ini umumnya digunakan ketika
instrumen yang tersedia belum mampu mengukur fenomena yang' diteliti secara
memadai atau ketika peneliti perlu mengembangkan instrumen baru berdasarkan
temuan awal. Melalui integrasi data pada setiap tahap penelitian, desain ini dapat
memberikan pemahaman yang lebih smendalam «dan , komprehensif terhadap

fenomena yang dikaji (Ashraf & Zafar, 2026).
2.13 Alpha Testing & Beta Testing

Alpha Testing merupakan tahap pengujian perangkat lunak yang dilakukan secara
internal oleh tim pengembang sebelum sistem dirilis kepada pengguna. Pengujian
ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan memperbaiki kesalahan, bug, atau
ketidaksesuaian fungsi pada aplikasi sehingga kualitas perangkat lunak dapat
ditingkatkan sebelum memasuki tahap pengujian berikutnya. Menurut ,Lugmanul

Hakim et al. (2024) alpha testing dilakukan oleh tim pengembang untuk
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menemukan dan memperbaiki kesalahan internal pada sistem sebelum aplikasi

digunakan oleh pengguna akhir.

Beta Testing merupakan tahap pengujian perangkat lunak yang melibatkan
pengguna akhir (end user) untuk mengevaluasi sistem pada kondisi penggunaan
yang sebenarnya. Pengujian ini bertujuan untuk*memperoleh umpan balik terkait
fungsi, kegunaan, dan pengalaman pengguna sehingga. pengembang dapat
melakukan perbaikan sebelum aplikasi dirilis secara luas. Beta testing melibatkan
pengguna untuk memastikan aplikasi telah memenuhi kebutuhan dan “harapan
pengguna sertas mengidentifikasi masalah’ yang 'masih ditemukan selama

penggunaansistem (Lugmanul Hakim et al., 2024).
2.14 Skala Likert

Skala Likert merupakan skala yang umum digunakan dalam penelitian kuantitatif
untuk mengukur persepsi, sikap,..atau.pendapat: responden terhadap suatu
pernyataan dalam bentuk data numerik yang dapat dianalisis secara statistik(Koo &
Yang, 2025). Skala ini umumnya terdiri dari lima tingkat penilaian (1-5), namun
beberapa penelitian menggunakan skala empat poin (1-4) untuk mengurangi

kecenderungan responden memilih jawaban netral(Fiqih Erinsyah et al., 2024).

Tabel 2. 1 Nilai Indeks Skala Likert

Nilai Index Interpretasi Skor
0% -24,9% Sangat Tidak Setuju 1
25% -49,9% Tidak Setuju 2
50% -74,9% Setuju 3
75% - 100% Sangat Setuju 4

2.15 Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu digunakan sebagai dasar untuk menunjukkan bahwa penelitian
yang dilakukan memiliki keterkaitan dengan studi sebelumnya serta memiliki

kebaruan (novelty). Adapun penelitian terdahulu yang dijadikan sebagai acuan
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dasar dalam penelitian ini disajikan dalam Tabel 2.2. Tabel tersebut menjabarkan

judul, metode, hasil, serta perbedaan dari penelitian yang penulis lakukan.

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu

No Judul Metode Hasil Penelitian | Perbedaan Dengan
Penelitian Penelitian Penelitian Penulis

1 Perancangan Metode Menghasilkan Penelitian ini
Materi Ajar | ADDIE media menggunakan
dalam  Bentuk pembelajaran animasi 2D “statis,
Animasi® Untuk table . manners | sedangkan  penulis
Mata Kuliah dalam  bentuk | mengembangkan
Etika Table animasi bagi | media = visual dan
manners masyarakat animasi 2D
(Natascha Alifa umum. interaktif.

Giscano, 2021)

2 Developing Metode Menghasilkan Penelitian
adobe animate- | R&D media sebelumnya
based interactive pembelajaran menggunakan video
learning media table  manners | praktik  sederhana
of table manners berupa “materi, | dengan Adobe
for university praktik, dan | Animate, sedangkan
students (Akmal video  tutorial | penulis memadukan
et al., 2022) untuk visual dan animasi

mahasiswa 2D interaktif dengan
kuliner. berbagai aplikasi.

3 Animasi 2D | Pengemba | Menghasilkan Penelitian ni
(Motion ngan media berfokus pada
Graphic) sebagai | media pembelajaran animasi 2D motion
Media pembelaja | baru berupa | graphic untuk materi
Pembelajaran ran video  animasi | etika profesi secara
Mata Kuliah | berbasis 2D motion | umum tanpa
Etika Profesi animasi graphic  untuk | antarmuka aplikasi
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(Mardiyah Dwi | 2D motion | mata kuliah | interaktif, sedangkan
Nastiti et al., | graphic Etika Profesi di | penulis

2021) Politeknik mengembangkan
Negeri Sriwijaya | visual 2D, UI, dan
yang dinilai | animasi 2D yang
lebih efektif dan.| terintegrasi ~ dalam
menarik multimedia interaktif

dibandingkan untuk “materi table

media manners bagi
sebelumnya. mahasiswa D4
MICE.

Berdasarkan Tabel 2.2, penelitian terdahulu memiliki cakupan yang bervariasi.
Penelitian pertama menghasilkan animasi statis untuk masyarakat umum, namun
belum mengintegrasikan Ul maupun.elemen interaktif. Penelitian kedua
mengembangkan media berbasis Adobe Animate berupa video tutorial sederhana
bagi mahasiswa kuliner, tetapi belum mencakup pengembangan aset visual 2D dan
UI secara menyeluruh. Penelitian ketiga mengembangkan animasi 2D motion
graphic sebagai media pembelajaran mata kuliah Etika Profesi di tingkat politeknik,
namun masih berbentuk video motion graphic tanpa antarmuka aplikasi interaktif

dan belum spesifik membahas materi table manners.

Dari ketiga penelitian tersebut, kekuranganyang masih ada meliputi keterbatasan
interaktivitas dan Ul pada media animasi statis, cakupan aset visual yang belum
menyeluruh pada media video tutorial, serta ketiadaan antarmuka aplikasi interaktif
pada media motion graphie:mata kuliah etika profesi. Belum ditemukanpenelitian
yang secara khusus mengembangkan dan menguji aset visual 2D, ilustrasi, UI, dan
animasi 2D secara terintegrasi dalam satu multimedia interaktif untuk table
manners bagi mahasiswa D4 MICE. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki
kebaruan pada pengembangan elemen visual dan animasi 2D sebagai komponen
utama multimedia interaktif T-MICE yang disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran mahasiswa D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta.
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan Mixed Methods dengan desain Sequential
Exploratory yang dipadukan dengan metode« pengembangan Multimedia
Development Life Cycle (MDLE). Pendckatan kualitatif digunakan untuk
mengidentifikasi kebutuhan _pembelajaran dan kebutuhan .media melalui
wawancara serta analisisi«dokumen. Hasil tahap eksplorasi tersebut menjadi dasar
dalam proses pengembangan media visual 2D ‘dan‘animasi 2D menggunakan
tahapan MDLC. Selanjutnya, pendekatan kuantitatif digunakan untuk
mengevaluasi kelayakan media dan efektivitas penggunaannya melalui validasi

ahli, beta testing, serta,pengukuran pre-test dan post-test.

1." Tahap Kualitatif (Eksplorasi Kebutuhan)
Tahap pertama merupakan tahap kualitatif yang bertujuan untuk menggali
kebutuhan pembelajaran dan kebutuhan media pada materi table manners.
Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara.dengan desen pengampu
mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis serta analisis. dokumen berupa Rencana
Pembelajaran Semester..(RPS). Data. yang diperoleh ' dianalisis untuk
mengidentifikasi kompetensi pembelajaran, materi yang perlu disampaikan,
prosedur table manners, serta Kebutuhan visual dan interaktivitas yang
diperlukan dalam media pembelajaran. Hasil analisis pada tahap ini menjadi
dasar dalam menentukan konsep, desain, dan fitur media yang akan
dikembangkan.

2. Tahap Pengembangan Media
Berdasarkan hasil eksplorasikualitatif, dilakukan pengembangan'media visual
2D dan animasi 2D yang diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif
pengenalan fable manners. Proses pengembangan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahapan concept,
design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Pada tahap ini
dilakukan perancangan storyboard menggunakan Canva, perancangan

33
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antarmuka pengguna menggunakan Figma, pembuatan ilustrasi dan aset visual
menggunakan Clip Studio Paint, serta produksi animasi 2D menggunakan
Adobe After Effects. Dengan demikian, hasil tahap kualitatif

diimplementasikan secara langsung ke dalam proses pengembangan media.

3.

Tahap Kuantitatif (Evaluasi dan Pengujian)

Tahap terakhir merupakan tahap kuantitatif yang bertujuan untuk mengevaluasi
kualitas dan efektivitas media.-Data kuantitatif diperoleh. melalui pengujian
alpha testing untuk menilai fungsionalitas sistem, validasi oleh ahli materi dan
ahli media menggunakan instrumen kuesioner skala Likert, serta beta testing
kepada 80'mahasiswa semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri
Jakarta sebagai pengguna sasaran. Selain itu, dilakukan pengukuran pre-test
dan post-test untuk mengetahui peningkatan pemahaman mahasiswa setelah
menggunakan multimedia interaktif yang dikembangkan. Data yang diperoleh
kemudian dianalisis untuk menentukan tingkat kelayakan, penerimaan

pengguna, dan efektivitas media pembelajaran:
3.2 Objek Penelitian

Objek dalam penelitian ini adalah media visual 2D dan animasi 2D yang
dikembangkan sebagai bagian dari multimedia interaktif T-MICE (Table manners
in MICE Interactive Learning). Media tersebut dirancang untuk membantu
penyampaian materi table manners kepada mahasiswa Program Studi D4 MICE
Politeknik Negeri Jakarta melalui elemen visual: berupa ilustrasi, antarmuka
pengguna (UI), ikon, serta animasi 2D yang menampilkan prosedur dan etiket

makan formal secara lebih menarik dan mudah dipahami.
3.3 Subjek Penelitian dan Teknik Sampling

Subjek penelitian merupakan individu yang berperan dalam proses pengumpulan
data, validasi media, serta evaluasi produk yang dikembangkan. Penentuan subjek

penelitian dibagi ke dAhalam beberapa kelompok sebagai berikut:

1. Ahli Materi
Subjek ahli materi terdiri atas 2 (dua) dosen Program Studi D4 MICE
Politeknik Negeri Jakarta, yaitu Raden Ayu Trisnayoni, S.Tr.Par., M. Tr.Par. dan
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Ni Made Widhi Sugianingsih, S.E., M.M., yang merupakan pengampu mata
kuliah Etika Profesi dan Bisnis. Keterlibatan ahli materi bertujuan untuk
menilai kesesuaian isi materi table manners yang disajikan dalam multimedia
interaktif dengan capaian pembelajaran dan materi yang diajarkan di
perkuliahan. Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah Purposive
Sampling, yaitu pemilihan responden berdasarkan pertimbangan kompetensi,
pengalaman, dan keahlian yangrelevan dengan bidang materisyang dievaluasi.
Ahli Media

Ahli media berjumlah 1 (satu) orang, yaitu Ibu Indah Sari Mukarramah, M.T.
yang memiliki kompetensi di bidang desain . multimedia dan media
pembelajaran digital. Penilaian yang dilakukan meliputi aspek antarmuka
pengguna (UI), ilustrasi, kualitas visualy serta animasi 2D yang dikembangkan
dalam multimedia interaktif. Pemilihan ahli media dilakukan menggunakan
teknik Purposive Sampling, dengan mempertimbangkan latar belakang
keahlian yang sesuai untuk mengevaluasi® kualitas media visual yang
dihasilkan.

Target Pengguna

Subjek pada kelompok target pengguna adalah 80 mahasiswa aktif semester 2
Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta yang berasaldari kelas 2A,
2B, dan 2C. Mahasiswa tersebut dipilih karena telah memperoleh materi table
manners pada mata kuliah Etika Profesisdan Bisnis sehingga dianggap sesuai
untuk memberikan penilaian terhadap media yang dikembangkan. Teknik
sampling yang digunakan adalah Sampling Jenuh (Saturation Sampling), yaitu
teknik penentuan sampel dengan melibatkan seluruh anggota populasi yang
memenuhi kriteriapenelitian sebagai responden. Penggunaan..teknik' ini
bertujuan untuk memperoleh-data.yang lebih representatif mengenai efektivitas
dan penerimaan pengguna terhadap media visual 2D dan animasi 2D yang

dikembangkan.

3.4 Tahapan Penelitian

Tahapan penelitian ditampilkan pada Gambar 3.1 yang mencakup enam tahap

utama yang saling terhubung.
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Tahap Kualitatif
(Eksplorasi Kebutuhan)

» Wawancara Dosen Pengampu
T'able Manner

« Kuesioner Awal Mahasiswa

« Studi Literatur & Analisis RPS

L4

Analisis Kebutuhan

Kebutuhan visual dan animasi yang
diperlukan

v

Konsep I

Menentukan tujuan dan konsep
media

!

Design

Perrancangan storyboard, ui, ilustrasi,
dan konsep animasi

h 4

Material Collecting

Mengumpulkan referensi visual dan
aset pendukung

h 4

Assembly

Pembuatan aset visual dan animasi
2D

W

Testing

+ Alpha Testing (Internal) -
Metode Black Box Testing

+ Beta Testing : Validasi Ahli
Materi & Ahli Media

h 4

Distribusi -

Aset visual dan animasi 2D
diserahkan ke tim pengembang

h 4

Tahap Kuantitatif
{Evaluasi Produk)

+ Beta Testing: 80 Mahasiswa
MICE PNIJ ( Semester 2 A, B. C)

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian

Pengembangan MDLC

36

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ejie)er Maba y1uya3ijod ML uesninf Liep uizi edue)

13
v
(]
=]
Q
=
=7
T
Q
=
—
Q.
o
=
=
(]
-
<
al
=
o
=
o=
(1]
T
m
=
e
=
Q
o
=
<
o
=
Q
3
&
Q
-
)
S
=
(1)
=
=,
~
-
[
Q
[}
—
S
o
=
o
-
-
-

N
Qoo
o )
s 28
E; Q@
Q<&
35S
=1 =]
2%
3
3 <
c $Y)
=% c
533
<
g— =
3 o
o e
352
g [
a0 3
Q ©
2 o
2 >
) =
=~ o
w
D < B
gz
°
Qa5
o 5
S [
8 =
Y
= £
w
b ]
£ 53
S *:
= 7
= o
>3
s 07
383
Py (Y]
Cla=
a3
- o
3. =7
©
5" 8
S c
3 g
5=
= 3
£ 3
o
T 2
k-]
T ™
c S
S £
=
o
S
~
‘.
=
-~
o
-
Q
=
o
2.
§ )
c
]
5
w
c
2
~
[
3
o
w
o
&
=

-
)
o
=
o
=
Q
3
(]
=
Q
c
(s
T
"
()
o
o
=
o
=
o
-
Q
<
w
o
c
=
<
=2
=
Q
-
<
Q
~~
<
w
=
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
=
o
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
()
o
<
-
=
-
=
w
c
3
T
(]
-

X
m
=
)
T
-+
8

==
)
x
0
S
-+
Y
E.
;
o
c
L
&
w0
o
=
=
A
v
oL
=.
™
x
E'
x
2
™
Q
o
=
L—
)
x
o
-
~-*
o

"

p.

37

Tahap Kualitatif (Eksplorasi Kebutuhan)

Tahap awal dilakukan melalui wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah
Etika Profesi dan Bisnis serta analisis dokumen RPS. Tahap ini bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, materi table manners yang harus
disampaikan, kendala pembelajaran yang dihadapi mahasiswa, serta kebutuhan
visual dan animasi yang diperlukan.Hasil-eksplorasivini menjadi dasar dalam
penyusunan konsep dan pengembangan media.

Tahap Pengembangan‘Media (MDLC)

a. Concept (Konsep)

Berdasarkan hasil wawancara dan'analisis kebutuhan, ditetapkan pengembangan
media visual 2D dan animasi 2D yang diintegrasikan ke dalam multimedia
interaktif T-MICE sebagai media pembelajaran alternatif bagi mahasiswa D4
MICE dalam memahami materi table manners.

Design.

b.. Design (Perancangan)

Menyusun rancangan media yang meliputi desain antarmuka pengguna (UI),
ilustrasi aset visual 2D, storyboard, alur animasi, serta struktur penyajian materi
berdasarkan kebutuhan yang telah diperoleh pada tahap eksplorasi.

c. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Mengumpulkan materi table manners berdasarkan RPS, modul pembelajaran,
referensi visual, referensi gesturetubuh, sertajsumber pendukung lainnya yang
diperlukan dalam proses pengembangan media.

d. Assembly (Pembuatan)

Melakukan pembuatan aset visual 2D menggunakan Clip Studio Paint dan
animasi 2D menggunakan Adobe After Effects. Seluruh aset kemudiandiekspor
ke dalam format yang sesuaindan.disiapkan untuk diintegrasikan ke dalam
multimedia interaktif T-MICE.

e. Testing (Pengujian)

Melakukan alpha testing terhadap aset visual 2D dan animasi 2D untuk
memastikan kualitas visual, konsistensi desain, keterbacaan, kesesuaian materi,
serta fungsi aset sebelum diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif.

Pengujian dilakukan melalui validasi ahli materi dan ahli media.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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f. Distribution (Distribusi)
Aset visual 2D dan animasi 2D yang telah melalui proses pengujian dan
perbaikan diserahkan kepada tim pengembang untuk diintegrasikan ke dalam

multimedia interaktif T-MICE sebagai media pembelajaran table manners.

3.

Tahap Kuantitatif (Evaluasi Produk)

Setelah aset visual dan animasi'2D berhasil diintegrasikan ke:dalam multimedia
interaktif T-MICE, dilakukan pengujian kepada pengguna. Pengumpulan data
dilakukan melalui'beta testing terhadap 80:mahasiswa Program Studi D4 MICE
Politeknik Negeri Jakarta.menggunakan kuesioner skala Likert. Selain itu;
dilakukan pengukuran pre-test dan post-test untuk mengetahui,_peningkatan
pemahaman mahasiswa setelah menggunakan multimedia interaktif. Data yang
diperoleh kemudian dianalisis untuk mengetahui tingkat penerimaan pengguna

serta efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan.
3.5 Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan menggunakan beberapa teknik.

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi:
1. Wawancara Semi Terstruktur

Wawancara dilakukan dengan dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi dan
Bisnis Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. Kegiatan ini bertujuan
untuk memperoleh informasi .mengenai.. materi table manners, kebutuhan
pembelajaran, serta permasalahan yang dihadapi dalam proses penyampaian materi.
Selain itu, wawancara juga digunakan untuk memastikan bahwa materi yang
disajikan dalam mediawvisual 2D dan animasi 2D telah sesuai_dengan-capaian

pembelajaran dan bahan ajar yang digunakan dalam perkuliahan.
2. Kuesioner

Kuesioner digunakan sebagai instrumen pengumpulan data kuantitatif yang

dilaksanakan pada dua tahap, yaitu:
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Tahap Analisis Kebutuhan: Kuesioner disebarkan kepada mahasiswa Program
Studi D4 MICE untuk mengetahui kebutuhan pengguna terhadap media
pembelajaran yang dapat membantu pemahaman materi table manners. Data
yang diperoleh digunakan sebagai salah satu dasar dalam proses perancangan
media visual dan animasi yang akan dikembangkan.

Tahap Evaluasi Produk (Beta . Testing): Kuesioner digunakan untuk
memperoleh penilaian dari“ahli materi, ahli media, dan.mahasiswa sebagai
target pengguna. Pengujian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan
media yang dikembangkan dari aspek materi, kualitas visual 2D, animasi:2D,
antarmuka pengguna (UI), serta pengalaman pengguna dalam menggunakan

multimedia interaktif.

Untuk memastikan setiap. butir. pernyataan pada_instrumen.penclitian dapat

mengukur aspek yang sesuai dengan tujuan penelitian, penyusunan Kuesioner

dilakukan berdasarkan indikator yang telah ditetapkan. Matriks indikator

instrumen penelitian disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3. 1 Matriks Indikator Instrumen Penelitian

No Indikator

Aspek Antarmuka Pengguna (UI)

L. Kemenarikan desain antarmuka pengguna
2. | Kesesuaian warna, tipografi, dan tata letak
3. | Kemudahan memahami‘informasi‘'yang ditampilkan

4. | Konsistensi desain antarmuka pada setiap halaman

Aspek Tlustrasi 2D Kesesuaian ilustrasi dengan materi table manners

Aspek Ilustrasi 2D

Kesesuaian ilustrasi dengan materi table manners

2. | Kejelasan visual ilustrasi yang ditampilkan

3. | Kemenarikan ilustrasi sebagai media pembelajaran

4. | Kemampuan ilustrasi dalam membantu pemahaman materi
Aspek Animasi 2D

1.

Kelancaran pergerakan animasi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2 Kejelasan animasi dalam memperagakan prosedur table manners
3. Kesesuaian gerakan animasi dengan materi yang disampaikan
4. Kemampuan animasi dalam meningkatkan daya tarik pembelajaran
Aspek Media Pembelajaran
L. Kemudahan memahami‘materi melalui media visual dan animasi
2. | Efektivitas media dalam mendukung proses pembelajaran
3 Kesesuaian materi dengan kebutuhan pembelajaran table manners
4. Kelayakan media untuk digunakan sebagai media pembelajaran
Aspek Pengalaman Pengguna
b Kemudahan penggunaan media
2. | Kenyamanan saat menggunakan media
| Kepuasan pengguna terhadap media yang dikembangkan
4.
Minat pengguna untuk menggunakan media sebagai sarana belajar

3. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan dengan mengkaji berbagai sumber pustaka yang relevan,
seperti buku, jurnal ilmiah, prosiding, RPS, serta modul pembelajaran table
manners Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri1 Jakarta. Hasil kajian
digunakan sebagai dasar.dalam pengembangan media visual 2D dan animasi 2D

serta penyusunan materi yang akan.disajikan pada multimedia-interaktif.
3.6 Teknik Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan menggunakan pendekatan Mixed

Methods, yaitu dengan mengombinasikan analisis kualitatif dan kuantitatif.

1. Analisis Deskriptif Kualitatif

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Analisis deskriptif kualitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh
melalui wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi dan
Bisnis serta hasil kajian dokumen, seperti Rencana Pembelajaran Semester
(RPS) dan bahan ajar table manners. Data yang berupa masukan, saran, dan
informasi terkait kebutuhan pembelajaran dianalisis untuk menentukan
kebutuhan pengguna.

Analisis Deskriptif Kuantitatif

Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang.diperoleh
dari kuesionerranalisis kebutuhan, validasi“ahli materi, validasi ahli-media,
serta pengujian pengguna (beta. testing). Data yang terkumpul berupa sker
penilaian menggunakan'skala Likert 4 tingkat, yaitu Sangat Tidak Setuju (1),
Tidak Setuju (2), Setuju (3), dan Sangat Setuju (4). Persentase kelayakan media

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:

P = (X) X 100%

Keterangan:

P = Persentase kelayakan yang diperoleh

X'=Jumlah skor yang diperoleh dari seluruh responden

Y =Jumlah skor maksimum yang mungkin diperolch

Hasil perhitungan persentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria

penilaian yang disajikan pada Tabel 3:2.

Tabel 3. 2 Kriteria Interpretasi Kelayakan Media

Persentase Interpretasi
0% = 24,9% Sangat Tidak Layak
25% —49,9% Tidak Layak
50% — 74,9% Layak
75% — 100% Sangat Layak
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan

Analisis ini dilakukan pada tahap awal penelitian untuk mengidentifikasi
permasalahan dalam pembelajaran table manners.serta mengetahui kebutuhan
pengguna terhadap media yang akan.dikembangkan:.Data_diperoleh melalui
wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah Etika Profesiidan,Bisnis serta
penyebaran kuesioner kepada mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik
Negeri Jakarta.

Berdasarkan hasil analisis, pembelajaran table manners masih didominasi oleh
penggunaan modul dan media presentasi sehingga diperlukan media yang lebih
menarik dan interaktif untuk membantu mahasiswa memahami materi. Oleh karena
itu, dilakukan analisis kebutuhan terhadap pengembangan media visual 2D dan
animasi 2D yang akan diterapkan pada multimedia interaktif. Tahap ini termasuk
ke dalam fase concept pada metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
yang meliputi penentuan tujuan pengembangan, target pengguna, materi
pembelajaran, serta kebutuhan elemen visual, anmimasi, dan antarmuka pengguna

(UI).

4.1.1 Matriks Integrasi Hasil Eksplorasi Kualitatif ke Perancangan Media

Dalam penelitian ini, proses pengembangan media diawali dengan pengumpulan
dan eksplorasi data kualitatif melalui wawancara.dengan dosen pengampu mata
kuliah Etika Profesi dan Bisnis serta analisis dokumen pembelajaran. Hasil yang
diperoleh dari tahap tersebut selanjutnya dimanfaatkan sebagai landasan dalam
merumuskan kebutuhan sistem, menyusun konsep media; dan menentukan elemen
visual yang akan dikembangkan. Integrasi hasil eksplorasi kualitatif ke dalam

proses perancangan media ditunjukkan pada Tabel 4.1.

42
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Tabel 4. 1 Matriks Integrasi Hasil Eksplorasi Kualitatif ke Perancangan Media

Temuan Kualitatif

Sumber Data

Implementasi
Media Visual & Animasi
2D

pada

Materi  etiket makan

mengandung banyak
prosedur dan gestur yang

sulit dijelaskan melalui

Wawancara dosen, RPS

Pembuatan animasi 2D
yang menampilkan
contoh, “perilaku  dan

prosedur etiket, makan

teks secara visual
Mahasiswa  mengalami | Wawancara dosen, " .
Penyajian matert
kesulitan memahami | kuesioner mahasiswa
menggunakan
materi « melalui modul -, L .
kombinast tlustrasi,
dan presentasi y B
animasi, dan elemen
konvensional y . !
visual interaktif
Mahasiswa Kuesioner mahasiswa Perancangan antarmuka
membutuhkan media pengguna (UI) yang

pembelajaran yang lebih

interaktif dan konsisten

menarik = dan mudah

dipahami

Mahasiswa Wawancara dosen Pembuatan ilustrasi dan
membutuhkan contoh

situasi yang menyerupai

kondisi jamuan makan

animasi adegan jamuan

makan formal sebagai

pendukung materi
formal .

pembelajaran
Penyampaian materi | Wawaneara.dosen Integrasi~teks, 1lustrasi,
berbasis teks kurang dan animasi 2D
efektif untuk berdasarkan prinsip

menjelaskan perilaku dan

etiket makan

multimedia learning
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Mahasiswa memerlukan | Kuesioner = mahasiswa, | Perancangan visual kuis
umpan  balik  untuk | analisis pembelajaran interaktif

mengetahui pemahaman

terhadap materi

Diperlukan identitas | Wawancara dosen, | Pengembangan gaya
visual  yang  sesuai | analisis materi visual semi-formal,

dengan konteks etika dan

komunikasi bisnis

karakter “ilustrasi, ikon,
dan elemen grafis yang

konsisten

4.1.2 Concept

Tahap.concept dilakukan untuk menetapkan konsep pengembangan media visual

2D dan animasi 2D berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang diperoleh melalui

wawancara, analisis

dokumen, dan-kuesioner - mahasiswa.

Hasil analisis

menunjukkan perlunya media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan

prosedur table manners secara lebih jelas, menarik, dan.interaktif dibandingkan

media konvensional. Qleh karena itu, penelitian ini mengembangkan media visual

2D dan animasi 2D yang diintegrasikan ke dalam multimedia mteraktif T-MICE,

meliputi ilustrasi karakter, animasi etiket makan, antarmuka pengguna (UI), ikon

navigasi, dan elemen visual pendukung: Konsep visual yang digunakan mengusung

gaya semi-formal dan profesional yang disesuaikan dengan konteks pembelajaran

etika dan komunikasi bisnis. Scluruh ‘aset visual dan_animasi dikembangkan

berdasarkan storyboard, materi pembelajaran, dan kebutuhan pengguna yang telah

diidentifikasi pada tahap sebelumnya.

Adapun analisis kebutuhan padapenelitian. ini disajikan pada-Tabel 4.2 berikut:

Tabel 4. 2 Analisis Kebutuhan Penelitian

Informasi Produk

No

Kategori

Deskripsi

1. | Jenis Produk

Aset visual & animasi 2D

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Nama Produk

Aset visual & animasi 2D dalam
Aplikasi Multimedia Interaktif T-
MICE (Table manners in MICE

Interactive Learning)

Target Audiens

Mahasiswa D4 MICE Politeknik

NegeriJakarta semester 2

Tujuan

Menghasilkan aset ‘visual 2D dan
animasi 2D  berupa. ilustrasi,
animasi, dan antarmuka pengguna
(UI) sebagai’media pembelajaran

table manners

Luaran Produk

File aset visual berformat PNG dan

file animasi berformat MP4

Spesifikasi

Aset dapat diimplementasikan pada
Unity dan_ dioptimalkan untuk
perangkat mobile Android

Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)

No Perangkat Keras Spesifikasi
1. | Type HP Victus, 15
Processor AMD Ryzen 5 5600H
Memory 16 GB RAM
Disk 512 GB SSD
Graphic NVIDIA Geforce RTX 3050
2 | Pen Tablet Huion H640P
Kebutuhan Perangkat Lunak (Software)
No Perangkat Lunak Fungsi
1. | Canva Digunakan  untuk  pembuatan
storyboard.
2. | Clip Studio Paint Digunakan  untuk = pembuatan

ilustrasi dan aset visual 2D

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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3. | Adobe After Effects Digunakan  untuk  pembuatan
animasi 2D.

4. | Figma Digunakan untuk perancangan user
interface (UI) aplikasi

4.2 Perancangan Multimedia Interaktif

Tahap perancangan dilakukan untuk menentukan konsep visualj.alur aplikasi,
desain antarmuka, serta;perancangan aset visual dan animasi yang akan digunakan

dalam multimedia‘interaktif.

4.2.1 Design

Pada tahap ini dilakukan penyusunan storyboard sebagai acuan dalam proses
pengembangan multimedia interaktif. Storyboard dirancang untuk menggambarkan
alur aplikasi secara sistematis; mencakup struktur halaman, navigasi pengguna,
deskripsi visual, interaksi pada setiap tampilan, serta konsep animasi yang akan
diterapkan. Selain itu, storyboard juga berfungsi- sebagai pedoman dalam
memastikan kesesuaian antara materi pembelajaran; elemen visual, dan

pengalaman pengguna yang ingin dihadirkan.

Perancangan storyboard antarmuka pengguna. (User | Interface) dilakukan
menggunakan Canva untuk memyvisualisasikan tata letak halaman dan alur navigasi
aplikasi. Sementara itu, perancangan storyboard ilustrasi dan animasi dibuat
menggunakan Clip Studio Paint guna menggambarkan detail visual, gerakan, serta
tahapan animasi yang akan diimplementasikan pada aplikasi pembelajaran table

manners.

4.2.1.1 Storyboard ULAplikasi

Tabel 4. 3 Storyboard UI Aplikasi

No Visualisasi Keterangan

1. Page: Main Menu

Content: Halaman utama aplikasi

yang berfungsi sebagai pusat
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Table manner

<)

navigasi pengguna menuju seluruh
fitur pembelajaran. Pada halaman
ini  terdapat logo  aplikasi,
pengaturan audio (sound effect dan
background music), serta menu

utama aplikasi.

3. Credits:

Utilities:

1. Table  Simulator: . Menu
simulasi interaktif berbasis 3D
yang « menampilkan suasana
restoran formal dan simulasi

prosedur table manners.

2. Dining  Etiquette: @ Menu

materi  pembelajaran  berisi
visual 2D, animasi interaktif,
serta kuis evaluasi.

Menampilkan
informasi tim pengembang dan

pihak terkait.

4. Exit: Tombol untuk keluar dari

aplikasi.

P

Page: Table Simulator

Content:  Halaman  simulasi
lingkungan restoran 3D yang
memungkinkan pengguna
mengeksplor-area restoran secara
bebas. Saat pengguna mendekati
area tertentu, akan muncul UI
interaktif sesuai objek yang

dipilih.
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Pada area meja makan, pengguna
dapat mengakses menu Dining
Procedure untuk mempelajari
simulasi jamuan makan formal.
Sedangkan pada area lemari
penyimpanan, pengguna dapat
mengakses menu,  Tableware
untuk mempelajari jenis peralatan

makan dalam bentuk objek 3D.

eyieyer abap yiuyalijod YIL uesninf Liep uizi eduey
eyeyer Maba yiuyam|od MiL uesnanpjijiw eydid yeH S

Utilities:

I. Dining Procedure: Menu
yang menampilkan simulasi
produser jamuan makan
formal.

2. Tableware: Menu
pengenalan peralatan makan
3D.

3. Back: Tombol kembali ke

halaman Main Menu.

eyjeyjer 3B yiuyalijod 1efem Buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uednnbuad °'q

Page: Tableware

undede jynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey Ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbusw buese|iq 'z

: 1aquins ueyngakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas diynbusw Buesejiq ‘L

Content: Halaman pengenalan
berbagai jenis tableware yang
digunakan dalam jamuan makan
formal. Pengguna dapat memilih
kategori peralatan makan,
kemudian...melihat  objek 3D
beserta informasi nama dan fungsi

alat makan tersebut.

Utilities:
1. Category Button: Kategori

Silverware, Chinaware,

*yejesew njens uenefu neje )y uesjjnuad ‘ueiode] uesijnuad ‘Yyejw|l eA1e)y uesjinuad ‘ uepipuad ‘ueyipipuad uebunuaday] ynjun eAuey uediynbuad ‘e
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Glassware, dan
Others. Menampilkan objek
tableware  dalam  bentuk
visual 3D.

2. 3D Object Display:
Menampilkan objek
tableware:, "dalam  bentuk

3D.Interaksi klik.pada objek

untuk melihat detail
informasi.
3. Information Textbox:

Menampilkan = nama  dan
fungsi alat makan.

4. Object Interaction: Interaksi
klik objek wuntuk melihat
detail informasi.

S..Back  Button:  Tombol
kembali ke halaman Table

Simulator.
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Page: Dining Procedure

Content:  Halaman  simulasi
jamuan, makan formal dalam
suasana restoran 3D. Pengguna
diposisikan sebagai tamu dalam
jamuan bisnis dengan lawan bicara
di hadapannya-untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih
realistis.

Pada awal simulasi, pengguna
akan melihat narasi pembuka

(opening narration) mengenai
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situasi jamuan makan. Pengguna

dapat memilih untuk memulai atau
melewati bagian pembuka.

Setelah itu, pengguna akan masuk

23
o
=
]
T
-+
)

ke tahapan prosedur makan
berdasarkan._ urutan penyajian
menu, yaitu Appetizer, Soup, Main
Course, Dessert, sertawlea &
Coffee. Setiap tahapan dilengkapi

penjelasan materi, audio narasi,

serta panduan penggunaan alat

makan melalui fitur How to Use.

Utilities:
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L. Textbox: Menampilkan narasi

pembuka dan materi prosedur
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table manners.
2..Start: Tombol untuk memulai
pembuka simulasi.

3. Skip:<Tombol untuk melewati
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pembuka simulasi.

4. t\Menu Category Button
Tombol kategori menu
makanan.( Appetizer, Soup,
Main Course, Dessert, serta
Tea & Coffee).

S. Audio. Button: Mengaktitkan
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atau  menonaktifkan audio
narasi.

6. How to Use: Menampilkan
panduan  penggunaan  alat

makan secara detail.
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7. Done Popup: Muncul setelah

seluruh  tahapan  simulasi

selesai.

8. Back Button: Tombol kembali

ke halaman Table Simulator.

5 . Table Etiquette

Judul Materi Judul Materi

Isi Materi Isi Materi

Apakah posisi ini sudah benar?
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Congrats

Correct:

Continue
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Page: Table Etiquette

Content: Halaman materi
pembelajaran etiket makan, formal
yang disajikan dalam bentuk card
interaktif. Terdapat 13 materi yang
membahas perilaku dan prosedur
table manners.

Setiap  materi  menampilkan
animasi 2D interaktif mengenai
contoh perilaku benar dan salah
saat jamuan makan formal. Setelah
animasi selesai diputar, pengguna
akan menjawab pertanyaan benar
atau salah berdasarkan situasi yang
ditampilkan.

Setelah menjawab, sistem akan
menampilkan ilustrasi dan
penjelasan mengenai etiket yang
benar sebagai umpan balik

pembelajaran.

Utilities:

1. Material Card: Terdapat 13
card materi yang
menampilkan daftar materi

table etiquette.
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2. 2D Animation: Menampilkan
animasi perilaku dan etiket

makan formal.
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3. Question Textbox:
Menampilkan pertanyaan
evaluasi.

4. True & False Button: Pilihan
jawaban pengguna.

5u. Feedback Hlustration:
Menampilkan ilustrasi dan
penjelasan jawaban.

6. Quiz Lab Button: Menu
evaluasi pembelajaran.

7. Next & Back Button:
Navigasi antar materi.

8. Finish Popup: Menampilkan

hasil jawaban pengguna.
9. Back Button: Tombol
kembali ke Main Menu.
6. Page: Credits
Credits
Content: Halaman ini

menampilkan informasi credits

atau pihak-pthak yang terlibat

dalam pengembangan multimedia

interaktif table manners:
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Utilities:

1. Credits List:
Menampilkan daftar nama
tim pengembang, dosen
pembimbing, dan pihak

terkait lainnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

VIEWIVE
LCEREL

HINYILNOd

o
v
(1]
=]
Q
c
=
T
o
=]
—
Q.
o
~
3
(]
-
o
9
~
o
=
~
(1]
T
m
=
-
=]
Q
Q
=
<
o
=3
Q
g
o
N—
o
=
v
o
=
(1)
=
2,
~
2
[
Q
(1]
=X
-
o
=
o
-
=
o

N
Qoo
o ]
s © 8
5 2 @
Qe s
3358
= =
2%
3 o3
c S
=% c
E =
(<
ez
3 o
232
T D3
$38
S 3%
s m
< =
o o
=~ o
w
D < B
g
g a P
o S
S [
8 =
Q
= E
w
o
=53
- e
= 7
> o
F =3
3 3
393
= S
€ o=
a3
- ()
3. =7
©
5" B
s £
B
2 =
2 3
< <)
xS
s 5
o E
1Y T
o ®
c =
S S
o
Q
=
~
=
=
~
{)
-,
o
o
o
3.
Q
(=
Q
-
w
=
Q
~
[
3
V)
w
o
Q
3

23
o
=
]
T
-+
)

=c
)
x
0
T
-+
o
g.
;
o
c
q
&
w0
o
=
=
A
o
&
=.
™
x
E.
x
=
™
Q
0
=.
o]
)
x
o
q
-+
o

=
=)
)
')
-
(=]
3
[}
=
Q
(=]
=
T
w
[
o
o
Q
(')
=
Qo
~,
)
=
w
o
=
-
(=
= 5
3
Qo
-
<
')
-
e
=
3
-~
')
=
e}
1)
3
(]
=
N
)
=
-~
=
3
3
1)
=
o
()
=
3
(]
=
<
M
o
[ =
~
-~
9
=
w
[
3
o
()
-

53

®

Apakah Anda yakin ingin
keluar sekarang?

2. Back Button: Tombol
kembali ke Main Menu.

Page: Exit

Content: Halaman popup
confirmation untuk memastikan
pengguna .ingin  keluar dari

aplikasi.

Utilities:

1. Yes Button: Tombol untuk
keluar dari aplikasi.

2. No Button: Tombol untuk
membatalkan proses
keluar.

3. Close  Button: Tombol
untuk ~ menutup  popup

konfirmasi.

4.2.1.2 Storyboard Ilustrasi & Animasi

Tabel 4. 4 Storyboard Ilustrasi & Animasi

Visualisasi

Keterangan

Scene 1

A —

Page: Animasi Materi Posisi

Duduk

Content:

Menampilkan animasi 2D
mengenai contoh posisi duduk
yang tidak sesuai saat menghadiri
jamuan makan formal. Karakter
diperlihatkan duduk membungkuk
dengan siku berada di atas meja

makan sebagai contoh perilaku
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yang tidak sesuai dengan etiket

- formal.

x ¢ /T +— | Page: llustrasi Materi Posisi
g " - H‘/JY&,‘ Duduk

; s

Content: Menampilkan ilustrasi
T 2D mengenai posisi duduk yang

&H benar saat berada“dalam jamuan

makan formal. Karakter
digambarkan duduk tegak dengan
tangan berada di bawah meja
sebagai contoh sikap yang sopan

dan profesional.

Scene2

eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

\ Page: Animasi Materi Barang

eyeyer Maba yiuyam|od MiL uesnanpjijiw eydid yeH S

ﬁf///f\\%w \
= Pribadi
L‘ Content: Menampilkan animasi
7N\ 2D mengenai penempatan barang
L ~— : N
/ T pribadi yang tidak sesuai, yaitu

| . . melctakkan | “tas _atau barang

eyjeyjer 3B yiuyalijod 1efem Buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uednnbuad °'q

bawaan di atas meja makan saat

jamuan formal berlangsung.

Page: lustrasi Materi Barang
Pribadi

undede )}njuaq wejep 1ul sijn} efiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbusw bueie|iq ‘z

Content: Menampilkan ilustrasi

: Jaquins ueyyngakuaw uep ueywnjueduaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buesejiqg L

2D mengenai_penempatan barang
pribadi-yang  benar, yaitu

meletakkan barang bawaan di

bawah meja atau di samping kursi
agar meja makan tetap rapi dan

bersih.

Scene 3
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Page: Animasi Materi Tempo

Makan

Content: Menampilkan animasi
2D mengenai perilaku makan yang
terburu-buru dengan suapan besar
dan gerakan _makan yang terlalu

cepat saat jamuan formal.

Page: llustrasi Materi Tempo

Makan.

Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai cara makan yang
benar dengan suapan secukupnya,
dan sikap yang lebih tenang saat

makan formal.

Page: AnimasiMateri Mengunyah

Content:

_| Menampilkan animasi 2D

mengenai cara . mengunyah

| _| makanan yang benar dengan mulut

tertutup dan tanpa menimbulkan

suara.

Page: Tlustrasi Materi Mengunyah

Content: Menampilkan ilustrasi

| 2D mengenai_cara mengunyah

makananyang benar dengan mulut

| tertutup dan tanpa menimbulkan

suara.

Scene 5

Page: Animasi Materi Sikap
Makan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




56

L N e A ‘ Content: Menampilkan animasi

RO I IRES I -
» ot T -\ — VI AL ( |‘| 2D mengenai sikap makan yang

' T - N =
= ' L SR Y /\ilQ_J J"/ /-:l} %i benar dengan posisi tubuh tetap
T LA - / |‘ / | tegak dan penggunaan alat makan
= 0 — f |
i A—-—' [ | secarabenar.

Page: llustrasi. ‘Materi Sikap
Makan

Content: Menampilkan 1lustrasi
2D mengenai sikap makan yang
benar dengan posisi tubuh tetap
tegak dan penggunaan alat makan

secara benar.

eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

Page: Animasi Materi Mengambil

eyeyer Maba yiuyam|od MiL uesnanpjijiw eydid yeH S

Barang Jauh

Content: Menampilkan animasi

2D mengenai perilaku mengambil

barang yang berada jauh di meja

eyjeyjer 3B yiuyalijod 1efem Buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uednnbuad °'q

makan dengan cara membungkuk
dan merath melewati tamu lain
sehingga mengganggu

kenyamanan orang di sekitarnya.

undede )}njuaq wejep 1ul sijn} efiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbusw bueie|iq ‘z

Page: llustrasi Materi Mengambil
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Barang Jauh

Content:Menampilkan ilustrasi
2D mengenai cara yang benar saat

ingin mengambil barang yang

jauh, yaitu meminta bantuan tamu

lain dengan sopan.

Scene 7
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Berbicara

5 e Y R = { Y | Page: Animasi Materi Waktu

-+ | Content: Menampilkan animasi
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Z 2D mengenai perilaku mengajak

berbicara lawan bicara ketika
masih sedang mengunyah

makanan.

WL 9 P_ Page: llustrasi Materi®, Waktu

Berbicara

Content: Menampilkan ilustrasi

2D mengenai etiket berbicara yang

benar, yaitu menunggu lawan

bicara selesai mengunyah sebelum

eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

memulai percakapan.
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Scene 8

N e [, Y| Page: Animasi Materi

of- B ? .;ﬂ”;_, 4, / E £
AU NRIE ‘," ==~ 5 || Penggunaan Alat Makan
. { W/’\A[ ;LLF : e \
\ | e /‘/»/\L }—1. —= f .« | Content: Menampilkan animasi
lu__h,q‘ /"f ‘Il 2D mengenai perilaku berbicara
| ' _}h\—‘k—‘i\__’ Sl j :I
\ | "= "W'sambil menunjuk menggunakan

pisau ketika makan belum selesai.

Page: llustrasi Materi Penggunaan
Alat Makan
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Content: Menampilkan ilustrasi
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2D mengenai. penggunaan alat

makan~~“yang  benar, yaitu

meletakkan alat makan terlebih

dahulu sebelum berbicara.

Scene 9

Page: Animasi Materi Melepas
Makanan dari Garpu
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Content: Menampilkan animasi
2D mengenai cara melepas
makanan dari garpu menggunakan

bantuan pisau saat makan steak

Page: llustrasi. Materi Melepas

Makanan

Content: Menampilkan 1lustrasi
2D melepas,makanan dari garpu
menggunakan bantuan pisau saat

makan steak

Page: Animasi Materi Menyikapi

Makanan Panas

Content: Menampilkan animasi
2D mengenai perilaku meniup
makanan panas secara langsung

saat berada di meja makan formal.

Page: llustrasi Materi Menyikapi

Makanan Panas

Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai cara yang benar
dalam menyikapi makanan panas,
yaitu_menunggu makanan hingga

cukup dingin.

Scene 11

Page: Animasi Materi Memulai

Makan
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Content: Menampilkan animasi
2D mengenai situasi tamu yang
menunggu tamu kehormatan atau
tuan rumah memulai suapan

pertama sebelum mulai makan.

Page: Materi Memulai Makan

Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai situasi tamu. yang
menunggu tamu kehormatan atau
tuan rumah. memulai suapan

pertama sebelum mulai makan.

Page: Animasi Materi Sikap Akhir

Content: Menampilkan animasi
2D mengenai perilaku yang kurang
sopan sctelah makan, seperti
bersendawa dengan suara keras di

meja makan.

Page: Ilustrasi Materi Sikap Akhir

Content: Menampilkan ilustrasi

2D mengenai sikap yang benar

sctelah  makan dengan tetap

menjaga sopan santun dan

menggunakan serbet secara rapi.

Scene 13

Page: Animasi Materi Touch Up

' *“f/ AR -
) /.M / J\'ﬁf E

| //
/ / / K ,ki_ﬁ ~—¢=—;?? ‘ | -

Content: Menampilkan animasi
2D mengenai perilaku melakukan
touch up atau merias diri kembali
di meja makan saat jamuan formal

berlangsung.
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Page: Ilustrasi Materi Touch up

Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai etiket yang benar
saat melakukan touch up, yaitu

melakukannya di area toilet atau

restroom.

Setelah proses penyusunan storyboard selesai, tahap selanjutnya adalah pembuatan
moodboard yang digunakan sebagai acuan dalam menentukan konsep dan suasana
visual aplikasic Moodboard ini memuat beberapa elemen visual, seperti judul,
referensi tipografi, kumpulan referensi suasana restoran formal dan jamuan makan,
gaya ilustrasi dan animasi- 2D yang digunakan, scrta.color palette sebagai dasar

pemilihan warna pada aplikasi multimedia interaktif T-MICE.

4.2.2 Material Collecting

Tahap material collecting merupakan proscs pengumpulan bahan, referensi, dan
aset yang diperlukan dalam pembuatan media visual 2D dan animasi 2D pada
multimedia interaktif pengenalan fable manners. Bahan yang dikumpulkan
meliputi referensi materi fable manners, lingkungan restoran formal, penggunaan
peralatan makan, serta gerakan etiket makan yang akan divisualisasikan dalam
bentuk ilustrasi dan animasi 2D. Referensi materi mengacu pada modul perkuliahan
table manners Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta, sementara aset

visual yang digunakan berasal dari berbagai sumber yang relevan.

Tabel 4. 5 Referensi Aset Visual

No Aset Referensi

1. | Karakter 5

| =
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Sumber: Blibli.com
Sumber: Freepik.com
Sumber: Duolingo
Sumber: Honkai Star Rail
Sumber: Gemini

Ul

© 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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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
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tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



63

4

© 0 14kan_j

Soii's favorite restaurant
-

3D object
3634
100 cp

o i
JAKARTA
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Salad
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Hak Cipta:

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

7.
8

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Sumber: Clip Studio Asset
Sumber: Clip Studio Asset
Sumber: Clip Studio Asset
Sumber: Clip Studio Asset

3D Pose
3D Makanan
Alat Makan

2
3.
4
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4.3 Implementasi Produk

Tahap ini merupakan proses perancangan dan pembuatan seluruh aset visual yang
akan digunakan pada multimedia interaktif pengenalan table manners. Aset yang
dibuat meliputi elemen antarmuka pengguna (User Interface), ilustrasi 2D, ikon,
serta animasi 2D yang berfungsi sebagai~mediaspenyampaian informasi dan

pendukung pengalaman belajar pengguna.

Pembuatan aset dilakukan berdasarkan referensi dan konsep desain yang telah
dikumpulkan pada‘tahap sebelumnya, dengan,memperhatikan aspek estetika,
keterbacaan informasi, serta‘kesesuaian dengan karakteristik target pengguna.
Desain antarmuka pengguna'(Ul) dibuat menggunakan Figma, sedangkan ilustrasi,
ikon, dan elemen visual pendukung lainnya dibuat menggunakan Clip Studio Paint.
Selanjutnya, aset ilustrasi yang telah selesai diproduksi dianimasikan menggunakan
Adobe After Effects untuk menghasilkan animasi 2D yang lebih menarik dan

komunikatif sebagai media pembelajaran.

4.3.1 Assembly

Pada tahap ini dilakukan proses pembuatan aset visual dan animasi yang digunakan
dalam multimedia interaktif table manners. Aset yang dikembangkan meliputi
ilustrasi 2D, animasi 2D, elemen antarmuka pengguna (User Interface), ikon, serta

aset pendukung lainnya yang digunakan pada-aplikasi.

Sebelum proses produksi dimulai, dilakukan penyesuaian kebutuhan aset dengan
sistem pengembangan aplikasi di Unity agar seluruh aset dapat diimplementasikan
dengan baik pada platform mobile. Resolusi aset disesuaikan berdasarkan
kebutuhan tampilan aplikasi untuk menjaga kualitas visual tetap optimal serta

menghindari penurunan kualitas:saat proses implementasi dan kempresi aplikasi.

4.3.1.1 Pembuatan Antarmuka aplikasi (UI)

Pada tahap ini dilakukan pembuatan antarmuka aplikasi berdasarkan storyboard dan
moodboard yang telah dirancang sebelumnya. Desain antarmuka disesuaikan

dengan konsep visual environment 3D restoran formal yang menggunakan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

o
v
1]
=}
Q
e
=
T
o
=
—
Q.
o
=
=
[}
-
[
=
=
[
=
=
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
o
N—
o
-
)
o
=
(1)
=
2.
~
=
[
Q
[}
=
—
&
=
o
-
-~
o

N
Qoo
I ]
s 28
] @
de%
35S
= =
22
3 a3
c Q
=X c
E =
g
g. =
3 ®
o =
352
2 [
3D 3
o T
= ®
2 5
o o
=~ o
w
D < B
g
e a B
o 5
358
-] =
Q
= E
w
o
c 53
S x>
= 7
= o
F >3
&8
P <
-~ Q
€ o=
& 23
- {)
3 =7
o
5" 8
g £
3 g
g
2 3
< <)
= =
o o
= 5
5
© m
c ]
S S
o
Q
5
=
]
S
=
Q
-,
o
c
o
3.
Q
c
Q
s
w
c
Q
~
e
3
V)
w
o
Q
=

=
=)
5
9
')
=)
(=]
3
()
=
Q
(=]
=
T
w
[
o
o
Q
(')
=
Qo
-
Q
=
w
o
=
-
=
= 5
~
Qo
-y
<
o
-
£
=
3
-~
')
=
e
1)
3
M
=
N
)
-
-~
=
3
3
1)
=
o
(')
==}
3
[
=
<
M
o
[ =
~
-~
9
=
w
-
3
o
()
-

L
Q
=
£
T
-+
)

-
)
x
0
T
-+
Y
§.
*.
o
c
q
c
0w
m
=
=
A
v
&
:
®
x
E.
x
2
®
Q
o
=.
o]
o
x
3
q
-+
o

67

dominasi warna cokelat sebagai base color untuk menciptakan kesan elegan dan

hangat.

Pembuatan elemen antarmuka, seperti tombol navigasi, ikon, panel informasi, dan
layout aplikasi dilakukan menggunakan software Figma. Selain itu, ukuran frame
antarmuka disesuaikan dengan resolusi perangkat.:Android modern, yaitu 2400 x
1080 pixel. Resolusi 2400 x 1080 pixel dipilth sebagairepresentasi resolusi layar
smartphone Android kelas_menengah ke atas yang umum digunakan saat ini,
dengan rasio aspek 20:9..Pemilihan resolusi target ini penting dilakukan:karena
perbedaan ukuran layar pada berbagai perangkat dapat memengaruhi penempatan
dan proporsielemen menu, seperti posisi tombol navigasi, ukuran ikon, serta jarak
antar elemen antarmuka. Oleh Kkarena itu, seluruh elemen Ul dirancang
menggunakan sistem constraint pada Figma dengan ukuran frame 2400 x 1080
pixel, sehingga tata letak menu dapat menyesuaikan diri (responsive) terhadap
variasi ukuran layar perangkat mobile tanpa mengubah proporsi maupun
keterbacaan elemen visual.

r
(i lconify >

Q, spoor| X Access 170,000 more icons -

< | Retum to icon sets list

Search results for: spoon

AANSL P9
29 “ X

NN/ 1
P9t ¥ S @ PP YY %

% 17 11 19 10 Y9 Y9 Y?
PEYT 1 & ¢ 1 XK
2 90 9 90 90 S0 R 9 -

Displaying 76 icons | # Select multiple icons
2 b

.

Gambar 4. 1 Plugin Figma Iconify
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Plugin Iconify pada Figma digunakan untuk membantu proses pembuatan ikon
antarmuka sederhana, seperti ikon next, sound, dan music. Ikon yang diperoleh

kemudian dimodifikasi dan disesuaikan kembali dengan tema visual aplikasi.
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Gambar 4. 2 Pembuatan Ul

Pada bagian materi etiket makan, beberapa ikon ilustrasi dibuat menggunakan

eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

software Clip Studio Paint agar visual yang dihasilkanlebih sesuai dengan konsep

ilustrasi aplikasi.
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Gambar 4.3, Pembuatan Ikon Ilustrasi di Clip Studio Paint

Seluruh elemen UL, ikon, dan“ilustrasi..kemudian-diintegrasikan kembali
menggunakan Figma untuk membentuk tampilan antarmuka aplikasi secara

keseluruhan.
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# Ak Gemiei

Gambar 4. 4 Integrasi Elemen Ul di Figma

Seluruh aset dan-elemen Ul yang telah dihasilkan pada tahap ini ditampilkan pada
tabel berikut:

Tabel 4. 8 Hasil Pembuatan UL
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No. Aset Nama Deskripsi
1. Logo Logo aplikasi T-MICE yang
T-MICE terdiri .dari ikon sendok dan
garpu yang dipadukan dengan
S elemen buku sebagai representasi
media pembelajaran. Di bagian
bawah terdapat tulisan T-MICE
(Table manners in MICE
Interactive Learning) sebagai
identitas aplikasi.
2. Table Tombol navigasi utama yang
Simulator, | digunakan  pengguna  untuk
Table mengakses fitur simulasi-meja
. Etiquette, | makan, materi etiket makan,
Credits, informasi pengembang, serta
m Exit keluar dari aplikasi.nu
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Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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é s '§_ = oTHers jenis peralatan makan
: u m =
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g3~ = berdasarkan kategorinya.
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nj‘?, c |9 m Button Tombol . yang mengarahkan
<g w0 D
g 2 g Quiz Lab | pengguna  menuju  halaman
. : .
;‘E- = evaluasi atau kuis . setelah
]
g 2 E mempelajari  materi  etiket
8 ; T makan.
5= F
§ s 3. |10, Button Tombol yang digunakan untuk
I: £ .
25 % how to use | menampilkan panduan
o<
:3 Z. ‘3 penggunaan peralatan ~makan
o= =o
i; = yang benar sesuai prosedur fable
Ea =
25 o manners.
3 3
23 o |11, _ Text Box | Elemen antarmuka yang
] . .
33 - digunakan untuk’ menampilkan
s
% ;35 judul, deskripsi materi, informasi
gg k1 prosedut, .dan ' petunjuk pada
> Q.
-13 S berbagai halaman aplikasi.
33
% g 12 Apakah posisi ini sudah benar? QueStlon Jendela pop-up yang
5% = ;
g om0 Pop-up menampilkan pertanyaan kepada
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S wn
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g = 13. . Correct Jendela pop-up yang
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4.3.1.2 Pembuatan Tekstur Map Makanan

Setelah elemen UI diselesaikan, tahap berikutnya adalah pembuatan tekstur
makanan untuk ‘aset 3D. Tekstur_ini berfungsi memberikan detail visual realistis

pada model makanan, seperti appetizer, soup, dan hidangan lainnya.

N\ ©
=

Z ?r 14. Lesson Jendela pop-up yang muncul
e Q Complete | setelah  pengguna  berhasil
2 > 8 Pop-up menyelesaikan materi prosedur
=0

5T g table manners.

Q g *‘I

3 - = 15. Lesson Jendela pop-up yang
=]

g é Complete | menampilkan hasil  evaluasi
T

2 g Pop-up berupa jumlahjawaban benar dan
i B lah telah

: = sala setela pengguna
9 S menyelesaikan kuis.
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; @ | 16. _— - Credits Halaman yang memuat informasi
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> ~
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3 = embelajaran

g [} p J .

;- = 17. Exit Jendela konfirmasi yang muncul
;' B . 14
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Gambar 4. 5 Sketsa Map Texture

\\

Langkah pertama adalah membuat sketsa berdasarkan referensi yang telah

dikumpulkan sebelumnya.
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Gambar 4. 6 Rendering Map Texture

Selanjutnya, proses penggambaran dan rendering dilakukan di atas sketsa

eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

menggunakan layer terpisah. Berbagai jenis-brush dimanfaatkan dalam tahap ini,
sepertl watercolor brush, air brush, dan lainnya. Efek tambahan seperti overlay
juga diterapkan guna memperkaya tampilan tekstur makanan. Seluruh tekstur

makanan yang dihasilkan pada tahap ini dirangkum dalam tabel-berikut.

Tabel 4. 9 Hasil Pembuatan Tekstur Map Makanan
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3. 7 Soup (Sup Jamur)
A &
) S
' h)
N ;
- N e
{
4. Main Course (Steak)
5. Dessert (Blueberry
Cheesecake)

6. Tea & Coftee

4.3.1.3 Pembuatan Ilustrasi

Proses pembuatan ilustrasi dilakukan menggunakan software Clip Studio Paint
dengan pengaturan kanvas berukuran 4800 x 2160 pixel dan resolusi 72 dpi,
disesuaikan dengan kebutuhan tampilan aplikasi pada platform mobile agar kualitas
visual tetap optimal saat proses implementasi dan kompresi aplikasi. Proses sketsa

dan pembuatan /ineart dilakukan menggunakan brush berukuran 7, yang dipilih
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untuk menghasilkan garis yang cukup tegas namun tetap detail pada elemen
ilustrasi karakter maupun environment. Pada tahap awal dilakukan penyesuaian
environment menggunakan bantuan model 3D bawaan Clip Studio Paint sebagai

referensi perspektif dan komposisi visual.

HoR+8988 2

Gambar 4. 7 Penyesuaian Environment 3D
Setelah environment disesuaikan, layer model 3D diubahmenjadi raster layer agar
dapat diproses menjadi ilustrasi 2D. Selanjutnya diberikan efek artistic untuk

menghasilkan lineart sebagai dasar ilustrasi.

Gambar 4. 8 Mengubah Environment 3D Menjadi Lineart 2D

Selanjutnya digunakan model pose 3D sebagai referensi untuk menentukan pose

karakter sesuai kebutuhan adegan ilustrasi.
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Gambar 4. 9 Penyesuaian Pose 3D
Gambar 4. 10 Pembuatan Sketsa Karakter

Berdasarkan pose tersebut dilakukan proses pembuatan sketsa karakter.
Tahap berikutnya adalah pembuatan lineart dan pewarnaan karakter.

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

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Gambar 4. 11 Pembuatan Lineart dan Pewarnaan Karakter

\\

Selain karakter, proses pewarnaan juga dilakukan pada background environment

yang telah dibuat sebelumnya.
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Gambar 4. 12 Pewarnaan Background Environment

Seluruh elemen ilustrasi, seperti karakter dan background, kemudian digabungkan
menjadi aset final serta diberikan efek visual tambahan untuk memperkuat estetika
ilustrasi. Tahapan ini dilakukan pada seluruh materi etiket makan yang terdapat

dalam aplikasi.
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Gambar 4. 13 Integrasi Seluruh Aset [lustrasi

Seluruh ilustrasi yang telah dihasilkan pada tahap ini ditampilkan pada tabel
berikut.
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Tabel 4. 10 Hasil Pembuatan Ilustrasi

\\

Visualisasi Keterangan

Page: Materi Posisi Duduk
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Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai posisi duduk yang
benar saat berada ‘dalam jamuan

makan formal. Karakter

digambarkan duduk tegak dengan
tangan berada di bawah meja
sebagai contoh sikap yang sopan

dan profesional.

Scene2
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Page: Materi Barang Pribadi

Content: Menampilkan ilustrasi
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2D.mengenai penempatan barang
pribadi  yang . benar, yaitu

meletakkan barang bawaan di

bawah meja atau di.samping kursi
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agar meja makan tetap rapi dan
bersih.

Scene 3

Page: Materi Tempo Makan.

Content: Menampilkan ilustrasi
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2D mengenai.cara: makan yang

benardengan suapan secukupnya,

dan sikap yang lebih tenang saat

makan formal.

Scene 4

Page: Materi Mengunyah
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Content: Menampilkan ilustrasi

{| 2D mengenai cara mengunyah

makanan yang benar dengan mulut
tertutup dan tanpa menimbulkan

suara.

Scene 5

Page: Mater1 Sikap-Makan

Content: Menampilkan “ilustrasi
2D. mengenai sikap makan yang
benar dengan posisi tubuh tetap
tegak dan penggunaan alat makan

secara benar.

Scene 6
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Page: llustrasi Matert Mengambil
Barang Jauh

Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai cara yang benar saat
ingin mengambil barang yang
jauh, yaita meminta bantuan tamu

lain dengan sopan.

Scene 7

=
=)
5
-
')
-
(=]
3
[}
=
Q
(=]
=
T
w
[
o
o
Q
(')
=
Qo
~,
)
=
w
o
=
-
=
= 5
3
Qo
-
<
')
-
e
=
3
-~
')
=
e}
1)
3
(]
=
N
)
=
-~
=
3
3
1)
=
o
(')
=
3
[
=
<
M
o
[ =
~
-~
9
=
w
[
3
o
()
-

Page: Materi Waktu Berbicara

Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai etiket berbicara yang
benar, yaitu _menunggu lawan
bicara selesai mengunyah sebelum

memulai percakapan.

Scene 8

Page: Materi Penggunaan Alat
Makan
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Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai penggunaan alat
makan yang  benar, yaitu
meletakkan alat makan terlebih

dahulu sebelum berbicara.

Scene 9

Page: Materi Melepas Makanan

Content: Menampilkan “ilustrasi

2D. melepas makanan dari garpu

menggunakan bantuan pisau saat

makan steak

Scene 10

Page: Materi Menyikapi Makanan

Panas
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Content: Menampilkan 1ilustrasi

i 2D mengenai cara yang benar

dalam menyikapi makanan panas,
yaitu menunggu makanan hingga

cukup dingin.

Scene 11

Page: Memulai Makan
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Content: Menampilkan ilustrasi
2D mengenai situasi tamu yang
menunggu tamu. kehormatan atau
tuan«rumah memulai suapan

pertama sebelum mulai makan.

Scene 12

Page: Materi Sikap Akhir

Content: Menampilkan ilustrasi

2D mengenai sikap yang benar

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

o
v
1]
=}
Q
e
=
T
o
=
—
Q.
o
=
=
[}
-
[
9
=
[
=
=
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
o
N—
o
-
)
o
-
(1)
=
2.
~
=
[
Q
[}
=
—
&
=
o
-
-~
-

N
Qoo
o ]
s © 8
5 2 @
Q =
s 25
= =
2%
3 o3
c Q
=X c
E =
[
-
3 o
232
T D3
3k
-
s m
< -
o =
=~ o
w
o 3
T3 3
-
Q a 7
o 3
350
9 =
Q
= E
w
o
c 53
= c
= 7
= o
>3
3 3
P <
= S
£ o=
a3
- {)
3.5 7
o
52
s £
B
2 =
2 3B
< <)
= 9
o o
] =
5
T ®
c =
S S
7
Q
=
~
-
=
~
Q
-,
o
[
o
3.
Q
=
Q
=
w
=
Q
~
s
3
V)
w
o
Q
=

81

setelah makan dengan tetap
menjaga sopan santun dan

menggunakan serbet secara rapi.
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Scene 13

Page: Materi Touch.up

Content: Menampilkan “ilustrasi
2D, mengenai etiket yang benar
saat melakukan touch up, yaita
melakukannya di ‘area. toilet atau

restroom.

4.3.1.4 Pembuatan Animasi

a. Prinsip Animasi
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Dalam proses pembuatan animasi 2D pada -multimedia interaktif T-MICE,
diterapkan beberapa prinsip animasi untuk mendukung penyampaian materi table
manners sekaligus meningkatkan kualitas visual animasi yang dihasilkan.
Penerapan prinsip animasi disesuaikan dengan karakteristik gerakan pada setiap
materi sehingga informasi yang disampaikan dapat dipahami dengan lebih jelas
oleh pengguna. Contoh penerapan prinsip animasi dapat dilihat pada beberapa

scene yang mewakili keseluruhan animasi pembelajaran.
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Gambar 4. 14 Hasil dan Penerapan Prinsip Animasi Scene Materi 1

Pada scene materi 1 ditampilkan visualisasi posisi duduk yang benar dan posisi
tubuh:membungkuk saat berada di. meja.makan. Pada scene mi diterapkan prinsip
staging, di mana komposisi visual, posisikarakter; serta sudut pandang diatur agar
perhatian pengguna langsung tertuju pada pestur tubuh karakter sebagai informasi
utama yang ingin disampaikan. Dengan demikian, pengguna dapat dengan mudah
membedakan posisi duduk yang benar dan posisi duduk yang Kurang sesuai

dengan etiket table manners.

Selain itu, pada scene yang.sama juga diterapkan prinsip Follow. Through and
Overlapping Action. Ketika karakter mengubah. posisi tubuh dari tegak menjadi
membungkuk, rambut karakter tidak langsung berhenti mengikuti gerakan tubuh,
melainkan masih bergerak beberapa saat sebelum akhirnya berhenti sepenuhnya.
Gerakan lanjutan tersebut memberikan kesan bahwa setiap bagian tubuh memiliki

momentum yang berbeda sehingga animasi terlihat lebih alami dan tidak kaku.

Untuk menambah kesan hidup.pada karakter, diterapkan pula prinsip ‘Secondary
Action melalui gerakan rambut yang-mengikuti-perubahan posisi kepala serta
animasi kedipan mata (blinking) ketika karakter sedang duduk. Gerakan
pendukung tersebut tidak mengalihkan fokus dari aksi utama, tetapi mampu
memperkuat ekspresi karakter sehingga tampilan animasi menjadi lebih natural

dan menarik.
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Gambar 4. 15 Hasil dan Penerapan Prinsip Animasi Scene Materi 5

Pada'scene materi 5 ditampilkan prosedur menyuap makanan menggunakan alat
makan sesuai etiket table manners. Pada scene ini diterapkan prinsip Arcs, yaitu
gerakan tangan karakter dibuat mengikuti lintasan melengkung sebagaimana
gerakan alami manusia ketika membawa makanan menuju mulut. Penerapan
prinsip ini menghasilkan transisi gerakan yang lebih halus sehingga prosedur
penggunaan alat makan dapat divisualisasikan secara lebih realistis dan mudah

dipahami oleh pengguna.
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Gambar 4. 16 Hasil dan Penerapan Prinsip Animasi Scene Materi 10

Pada scene materi 10 ditampilkan contoh perilaku yang kurang tepat, yaitu
meniup makanan yang masih panas. Pada scene ini diterapkan prinsip Appeal

melalui penambahan efek uap panas yang muncul dari makanan sehingga
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pengguna dapat langsung memahami bahwa makanan masih dalam kondisi
panas. Selain itu, ekspresi karakter dan penyajian visual dibuat menarik agar
pesan pembelajaran tersampaikan secara lebih komunikatif tanpa mengurangi

fokus terhadap materi yang disampaikan.

Gambar 4. 17 Hasil dan Penerapan Prinsip Animasi Scene Materi 11

Pada scene materi 11 ditampilkan prosedur menyuap makanan menggunakan alat
makan. Pada proses penganimasiannya diterapkan prinsip Straight Ahead Action
and Pose to Pose. Gerakan diawali dengan penyusunan beberapa key pose utama,
seperti posisi tangan saat memegang alat makan, mengangkat makanan, hingga
menyuapkannya ke mulut. Selanjutnya dilakukan ‘proses in-between untuk
menghasilkan perpindahan gerakan yang halus dan berkesinambungan.
Penerapan prinsip ini membuat animasi terlihat lebih terstruktur sekaligus
mempertahankan keluwesan gerakan karaktersehingga prosedur makan dapat

dipahami dengan lebih jelas.
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Gambar 4. 18 Penerapan Prinsip Solid Drawing

Selain penerapan prinsip-prinsip animasi pada scene tertentu, prinsip Solid
Drawing diterapkan secara konsisten pada seluruh animasi yang terdapat dalam
multimedia interaktif T-MICE. Penerapan prinsip ini terlihat pada ilustrasi
karakter, peralatan makan, serta objek pendukung lainnya yang digambar dengan
memperhatikan proporsi, perspektif, keseimbangan bentuk, dan Konsistensi
volume objek. Dengan demikian, karakter tetap terlihat proporsional dari
berbagai posisi gerakan dan mampu menghasilkan kualitas visual yang konsisten

pada seluruh materi pembelajaran.

Secara keseluruhan, penerapan berbagai prinsip ' animasi tersebut berhasil
menghasilkan animasi yang lebih natural, komunikatif, dan menarik. Gerakan
karakter yang lebih realistis serta penyusunan visual yang terarah mampu
membantu pengguna memahami setiap _prosedur table manners secara lebih
efektif, sehingga animasi tidak hanya berfungsi sebagai elemen estetika, tetapi

juga sebagai media yang mendukung penyampaian materi pembelajaran.
b. Teknik Pembuatan Animasi

Proses animasi pada Adobe After Effects dilakukan menggunakan pengaturan
komposisi berukuran 4800 x 2160 pixel dengan frame rate 30 fps dan durasi
komposisi 30 detik, disesuaikan dengan kebutuhan durasi tiap scene animasi.
Properti yang dianimasikan meliputi Puppet Pin, Rotation, Position, dan Opacity,

yang digunakan untuk menghasilkan gerakan karakter maupun objek yang lebih
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halus dan natural. Interpolasi keyframe yang digunakan adalah Linear, sehingga
transisi antar keyframe berlangsung dengan kecepatan yang konsisten sesuai

karakteristik gerakan pada setiap adegan.
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1. Frame by Frame Animation

Setelah proses pembuatan ilustrasi selesai, tahap selanjutnya adalah pembuatan
animasi. Animasi tidak diterapkan pada seluruh ilustrasi; melainkan hanya pada
bagian materi yang menampilkan demonstrasi etiket makan. Adapun ilustrasi
yang berfungsi sebagai penjelasan atau informasi pendukung ditampilkan secara

statis.

Proses aanimasi diawali dengan pembuatan beberapa pose gerakan pada Clip
Studio Paint menggunakan teknik frame /by frame. Teknik ini digunakan pada

adegan yang memerlukan gerakan detail dan berurutan agar visualisasi etiket

eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

makan dapat tersampaikan dengan lebih gjelas dan mudah dipahami oleh

pengguna.
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Gambar 4. 19 Sketsa Frame by Frame Animation
Setelah proses sketsa selesai, setiap frame dilanjutkan ke tahap lineart, pewarnaan,
dan pemberian efek visual. Seluruh frame kemudian diekspor secara terpisah
berdasarkan bagian aset, seperti background, badan karakter, dan gerakan tangan

agar memudahkan proses animasi di Adobe After Effects.
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Gambar 4. 20.Proses Animasi di Adobe After Effects

Selanjutnya dilakukan proses animasi menggunakan keyframe untuk menyesuaikan

pergerakan objek sehingga animast terlihat lebih natural.
2. Motion Graphic Animation

Selain menggunakan metode frame by frame, beberapa animasi sederhana dibuat
menggunakan teknik motion graphic.animation. Teknik 1ini digunakan untuk
gerakan yang tidak terlalu kompleks, seperti gerakan imemotong steak, dan

sebagainya.

Pada proses ini, bagian aset yang-akan dianimasikan dipisahkan terlebih dahulu,

seperti bagian tangan dan badan karakter:
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Gambar 4. 21 Aset Badan Memotong Steak
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Gambar 4. 22 Aset Tangan Memotong Steak

Selanjutnya dilakukan pengaturan keyframe pada bagian tertentu menggunakan
transform position untuk menghasilkan gerakan tangan yang menyerupai aktivitas

memotong makanan.
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g_ Gambar 4. 23 Penggunaan Keyframe pada Transform Position
o

-

Selain itu, digunakanjuga fitur Puppet Tool untuk menghasilkan pergerakan.mesh
sederhana pada bagian tubuh karakter. Teknik ini dilakukan dengan menambahkan
beberapa titik kontrol pada bagian tubuh karakter, kemudian mengubah posisi titik
tersebut pada keyframe tertentu sehingga karakter terlihat lebih hidup dan dinamis.
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Gambar 4. 24 Penggunaan Puppet Tool

Adapun hasilpembuatan animasi dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4. 11 Hasil Pembuatan Animasi

Visualisasi

Keterangan

Scene 1

Page: Materi Posisi Duduk

Content:

Menampilkan animasi 2D mengenai
contoh posisi duduk yang tidak
sesuair saat .menghadiri jamuan
makan formal. Karakter
diperlihatkan duduk membungkuk
dengan siku berada di atas meja
makan sebagai contoh perilaku yang

tidak sesuai dengan etiket formal.

Scene 2

Page: Materi Barang Pribadi

Content: Menampilkan animasi 2D
mengenai  penempatan  barang
pribadi yang tidak sesuai, yaitu

meletakkan tas atau barang bawaan
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di atas meja makan saat jamuan

formal berlangsung.

Scene 3

Page: Materi Tempo Makan

Content: Menampilkan animasi 2D
mengenai_ perilaku makan yang
terburu-buru denganwsuapan besar
dan gerakan makan ‘yang. terlalu

cepat saat jamuan formal.

Scene 4

Page: Materi Mengunyah

Content:

Menampilkan animasi 2D mengenai
cara mengunyah makanan yang
benar dengan mulut tertutup dan

tanpaimenimbulkan suara.

Scene 5

Page: Materi Sikap Makan

Content: Menampilkan animasi 2D
mengenai sikap makan yang benar
dengan posisi tubuh tetap tegak dan
penggunaan, alat makan secara

benar.

6

Page: Materi. Mengambil Barang
Jauh

[ Content: Menampilkan animasi 2D

mengenai  perilaku  mengambil
barang yang berada jauh di meja
makan dengan cara membungkuk

dan meraith melewati tamu lain
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\\

sehingga mengganggu kenyamanan

orang di sekitarnya.

Scene 7

Page: Materi Waktu Berbicara

23
o
=
]
T
-+
)

Content: Menampilkan animasi 2D
mengenai_ wperilaku  mengajak
berbicara lawan bicara ketika masih
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Scene 8

Page: Materi  Penggunaan Alat
Makan

Content: Menampilkan animasi 2D
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Content: Menampilkan animasi 2D
mengenai cara melepas makanan

dari, garpu menggunakan bantuan

pisau saat makan steak
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Page: Materi Menyikapi-Makanan

Panas

Content: Menampilkan animasi 2D
mengenai perilaku meniup makanan

panas secara langsung saat berada di

meja makan formal.
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Page: Materi Memulai Makan

Content: Menampilkan animasi 2D

mengenai  situasi tamu  yang

menunggu tamu kehormatan atau

tuan rumah memulai suapan

pertama sebelum mulai makan.
Scene 12
Page: Materi Sikap Akhir

Content: Menampilkan animasi 2D
- | mengenai perilaku yang kurang
sopan  setelah makan, seperti

bersendawa dengan suara keras di

meja makan.

Scene 13

Page: Materi Touch Up

Content: Menampilkan animasi 2D
mengenai perilaku melakukan touch
up atau merias diri kembali di meja

makan _saat  jamuan  formal

berlangsung.

4.4 Pengujian (Testing)

Tahap pengujian dilakukan untuk mengevaluasi kelayakan media visual 2D dan
animasi 2D yang telah dikembangkan pada multimedia interaktif T-MICE (Table
manners in MICE Interactive Learning). Pengujian bertujuan untuk memastikan
bahwa seluruh elemen visual, animasi, antarmuka pengguna (UI), serta fitur
interaktif dapat berfungsi dengan baik dan mendukung penyampaian materi table

manners secara efektif.

Selain menilai aspek teknis aplikasi, pengujian juga dilakukan untuk mengetahui

tingkat penerimaan pengguna terhadap tampilan visual, kualitas animasi,
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kemudahan penggunaan aplikasi, serta manfaat media pembelajaran dalam

membantu pemahaman materi table manners bagi mahasiswa Semester 2 D4 MICE.

4.4.1 Deskripsi Pengujian

Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi kualitas visual, animasi, interaktivitas,
dan fungsionalitas multimedia interaktif yang telah_ dikembangkan. Pengujian

terdiri atas dua tahapan, yaitu Alpha Testing dan Beta Testing.

Alpha Testing dilakukan.oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kesesuaian
materi, kualitas visual 2D, animasi 2D, desain‘antarmuka pengguna (UI), serta
aspek teknis aplikasi. Sementara itu, Beta Testing dilakukan kepada mahasiswa D4
MICE Politeknik Negeri Jakarta sebagai pengguna akhir untuk 'memperoleh
tanggapan terkait kemudahan penggunaan aplikasi, kualitas visual, serta efektivitas

media dalam membantu proses pembelajaran table manners.

4.4.2 Prosedur Pengujian
4.4.2.1 Alpha Testing

Alpha Testing dilakukan untuk memastikan bahwa media visual 2D, animasi 2D,
dan elemen antarmuka pengguna (UI) yang telah dibuat dapat ditampilkan sesuai
dengan rancangan storyboard: dan-moodboard yang ‘telah” disusun sebelumnya.
Pengujian dilakukan secara internal dengan meninjau aspek visual, keterbacaan
informasi, konsistensi desain, serta kelancaran ;animasi yang digunakan dalam

multimedia interaktif T-MICE.

Tabel 4. 12 Aspek Pengujian Alpha Testing

No Deskripsi Pengujian

[lustrasi 2D

1. | Menguji kualitas tampilan ilustrasi 2D agar dapat ditampilkan dengan
jelas, tidak mengalami distorsi, serta sesuai dengan storyboard yang telah

dirancang.

Konsistensi Visual

2. | Menguji keseragaman gaya ilustrasi, penggunaan warna, dan elemen

visual pada seluruh halaman multimedia interaktif.
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Antarmuka Pengguna (UI)

3. | Menguji tampilan elemen antarmuka seperti tombol, ikon, panel

informasi, dan tata letak agar sesuai dengan desain yang telah dibuat.

Tipografi

4. | Menguji keterbacaan teks dari segi ukuran huruf, jenis huruf, serta kontras

warna terhadap latar belakang.

Animasi 2D

5. | Menguji kelancaran pergerakan animasi dan kesesuaiannya dengan

storyboard dalam mendukung penyampaian materi pembelajaran.

Integrasi Visual

6. | Menguji keselarasan antara ilustrasi 2D, animasi 2D, dan antarmuka

pengguna (UI) dalam satu kesatuan multimedia interaktif.

4.4.2.2 Beta Testing

Beta Testing dilakukan untuk memperoleh penilaian-dan tanggapan terhadap media
visual 2D, animasi 2D, dan antarmuka pengguna (Ul) yang telah dikembangkan

pada multimedia interaktif T-MICE (Table manners in MICE Interactive Learning).

4.4.2.3 Tahapan Beta Testing oleh Ahli Materi

Beta testing oleh ahli materi dilakukan melalui pengisian kuesioner validasi yang
bertujuan untuk menilai kesesuaian materi yang disajikan dalam multimedia
interaktif pembelajaran table manners .dengan capaian pembelajaran yang
tercantum dalam Rencana Pembelajaran Semester (RPS). Pengujian ini melibatkan
dua ahli materi, yaitu Ibu Ni Made Widhi Sugianingsih, S.E., M.M. selaku dosen
pengampu mata kuliah Etika.Profesi dan Bisnis, serta Ibu Raden Ayu-Trisnayoni,
S.Tr.Par., M.Tr.Par. selaku dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis
sekaligus Kepala Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta.

Instrumen penilaian terdiri atas 6 butir pernyataan yang mencakup aspek substansi

materi, aspek instruksional dan pembelajaran, serta aspek efektivitas media.

Tabel 4. 13 Aspek Pengujian Beta Testing Ahli Materi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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No Pernyataan
Aspek Substansi Materi

1. | Visualisasi dan panduan mengenai posisi duduk yang benar saat jamuan
telah sesuai dengan materi etiket yang diajarkan di kelas.

2. | Informasi mengenai etika mengunyah dengan mulut tertutup telah
disajikan secara tepat untuk’ mendukung “‘pembentukan perilaku
mahasiswa sesuai target pembelajaran.

3. | Larangan Berbicara saat Mengunyah telah ditekankan sebagai, aturan
etiket penting dalam simulasi jamuan,.

Aspek Kualitas Instruksional

4. | Sistem evaluasi (kuis) dalam aplikasi mampu mengukur tingkat
pemahaman mahasiswa terhadap materi yang telah disampaikan secara
akurat.

Aspek Efektivitas Media

5. | Pemanfaatan media interaktif ini efektif dalam mendukung pencapaian
kompetensi mahasiswa sesuai dengan target capaian pembelajaran.

6. | Aplikasi ini mampu menjadi media alternatif yang efektif untuk
membantu mahasiswa memahami tata cara table manners di tengah
ditiadakannya kegiatan praktik langsung di-hotel.

4.4.2.4 Tahapan Beta Testing oleh Ahli Media

Beta testing oleh ahli media dilakukan untuk menilai dan memvalidasi kualitas

media pembelajaran yang dikembangkan dari aspek visual dan desain antarmuka.

Pengujian ini bertujuanuntuk mengetahui kelayakan ilustrasi 2D, animasi 2D, serta

antarmuka pengguna (User Interface) dalam mendukung penyampaian materi table

manners secara efektif kepada pengguna. Melalui proses evaluasi ini, diharapkan

berbagai aspek visual yang telah dirancang dapat ditinjau secara objektif sehingga

kualitas media yang dikembangkan dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran.

Pengujian dilakukan oleh Ibu Indah Sari Mukarramah, M.T. selaku Digital Media

Expert dan dosen Program Studi Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri

Jakarta.
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Tabel 4. 14 Aspek Pengujian Beta Testing oleh Ahli Media

No Pernyataan

Aspek Antarmuka Pengguna (UI)

Desain antarmuka (User Interface) aplikasi mendukung suasana

pembelajaran formal namun tetap menarikibagi mahasiswa.

2. | Penggunaan warna, tipografi, dan tata letak (layout) pada aplikasi sudah

konsisten dan harmonis.

3. | Kontras warna antara teks dan latar belakang membuat informasi mudah

dibaca dandipahami.

Aspek Desain Visual

4. |'Gaya visual yang digunakan sudah sesuai dengan karakteristik target

pengguna (mahasiswa).

5." | Komposisi elemen wisual, seperti teks, gambar, animasi, dan ruang

kosong (white space), sudah terlihat seimbang.

Aspek Ilustrasi dan Animasi 2D

Ilustrasi dan animasi 2D mampu merepresentasikan’ materi table

manners dengan jelas.

7. |'Konsistensi visual ilustrasi dan animasi 2D pada seluruh halaman aplikasi

sudah terjaga dengan baik.

8. | Timing, motion, dan efek visual pada animasi 2D sudah mendukung

kenyamanan belajar pengguna.

Aspek Pengalaman Pengguna (User Experience)

Integrasi antara Ul, ilustrasi, dan animasi 2D sudah menciptakan

pengalaman-belajar yang interaktif dan komunikatif.

4.4.2.5 Tahapan Beta Testing oleh Pengguna

Pengujian kepada target pengguna dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas
multimedia interaktif yang dikembangkan dalam membantu proses pembelajaran

table manners, serta mengetahui respons pengguna terhadap aspek visual, animasi,
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dan antarmuka yang terdapat pada aplikasi. Pengujian ini melibatkan 80 mahasiswa
aktif semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta sebagai
representasi utama dari target pengguna aplikasi. Penilaian kuantitatif diukur
menggunakan instrumen kuesioner dengan Skala Likert 4 tingkatan, yang terdiri
atas pilihan jawaban Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Setuju (S), dan
Sangat Setuju (SS). Penerapan skala genap pada instrumen. ini dimaksudkan untuk
meminimalkan kecenderungan jawaban netral sehingga respondeniterdorong untuk

memberikan penilaian yang lebih tegas dan representatif.

Instrumen penilaian’ yang digunakan terdiri atas pernyataan-pernyataan yang
dikelompokkan ke dalam empat aspek, yaitu aspek antarmuka pengguna (UI),
aspek ilustrasi 2D, aspek animasi 2D, dan aspek efektivitas media pembelajaran.
Pengelompokan tersebut bertujuan untuk memperoleh penilaian pengguna terhadap
kualitas visual, kemudahan penggunaan, tingkat ketertarikan, serta efektivitas
multimedia interaktif dalam mendukung pemahaman materi fable manners. Selain
itu, responden juga diberikan kesempatan untuk memberikan saran dan masukan
melalui pertanyaan terbuka yang disediakan pada bagian akhir kuesioner. Adapun

rincian pernyataan yang digunakan dalam pengujian ini disajikan pada Tabel 4.15.

Tabel 4. 15 Pengujian Beta Testing oleh Target Pengguna

No Pernyataan

Aspek Antarmuka Pengguna (UI)

1. | Tampilan antarmuka (UT) aplikasi memiliki desain yang menarik dan sesuai

dengan tema pembelajaran table manners.

2. | Penggunaan warna, ikon, dan tata letak menu terlihat Konsisten dan mudah

dipahami.

3. | Tulisan dan informasi‘dalam.aplikasi sudah jelas dan nyaman-dibaca.

Aspek Ilustrasi 2D

4. | Ilustrasi karakter, gesture, dan aset visual 2D yang digunakan mampu

memperjelas materi etiket makan dengan baik.

5. | Visualisasi prosedur table manners melalui ilustrasi 2D lebih mudah

dipahami dibandingkan hanya melalui teks atau gambar statis biasa.
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Aspek Animasi 2D

6. | Animasi gerakan 2D pada materi membantu saya memahami prosedur
table manners secara lebih jelas.

7. | Penggunaan animasi membuat pembelajaran terasa lebih menarik
dibandingkan metode konvensional seperti modul teks/PPT.

Aspek Efektivitas Media Pembelajaran

8. | Secara keseluruhan, visualidan animasi 2D dalam aplikasi ini efektif
mendukung pembelajaran table manners.

9. | Media visual dan animasi 2D pada aplikasi ini layak digunakan sebagai
sarana:pembelajaran mahasiswa MICE.

Umpan Balik

10. | Bagian visual atau animasi 2D mana yang paling membantu Anda
memahami materi? Mengapa?

11. | Menurut Anda, apa yang perlu diperbaiki darisisi Ul, desain visual atau
animasi agar aplikasi menjadi lebih baik?

4.4.3 Data Hasil Pengujian

4.4.3.1 Hasil Alpha Testing

Pengujian alpha testing dengan metode black box testing menunjukkan bahwa

seluruh aset “ilustrasi 2D berhasil diimplementasikan dan ditampilkan sesuai

rancangan awal. Adapun hasilnya ditampilkan pada Tabel 4.16.

Tabel 4. 16 Hasil Alpha Testing

Aspek Skenario Pengujian Hasil yang Hasil yang
yang Diuji Diharapkan Didapat
[ustrasi 2D Menampilkan seluruh | Ilustrasi tampil jelas | Sesuai

ilustrasi materi table | dan sesuai storyboard

etiquette
Konsistensi Membandingkan gaya | Gaya ilustrasi, warna, | Sesuai
Visual visual antarhalaman dan elemen visual

konsisten
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Desain Ul Menampilkan tombol, | Elemen UI mudah | Sesuai

ikon, panel informasi, | dikenali dan sesuai

dan layout desain
Tipografi Menampilkan teks | Teks mudah dibaca | Sesuai
materi dan navigasi dan_memiliki ukuran

yang sesuai

Animasi 2D Memutar animasi | Animasi berjalan.| Sesuai
materi table etiquette lancar dan mudah
dipahami
Integrasi Menampilkan ilustrasi, | Seluruh elemen | Sesuai
Visual animasi, dan Ul secara | visual terlihat
bersamaan harmonis

Berdasarkan data yang disajikan pada Tabel 4:16, hasil alpha testing menunjukkan
tingkat keberhasilan sebesar 100%, yang menandakan bahwa seluruh aset visual
yang dikembangkan telah berhasil diimplementasikan sesuai dengan perancangan
yang telah dibuat. Ilustrasi 2D, animasi 2D, motion graphic, tipografi, serta elemen
antarmuka pengguna (User Interface) dapat ditampilkan dan berfungsi dengan baik

tanpa mengalami kendala visual maupun penurunan kualitas tampilan.

4.4.3.2Hasil Beta Testing oleh Ahli Materi

Hasil penilaian dari kedua ahli materi kemudian. digunakan sebagai dasar evaluasi
untuk mengetahui tingkat kelayakan —materi yang diimplementasikan pada

multimedia interaktif T-MICE. Hasil penilaian ahli materi disajikan pada Tabel4.17

Tabel 4. 17 Hasil Beta Testing oleh Ahli Materi

No Pernyataan

Aspek Substansi Materi

1. | Visualisasi dan panduan mengenai posisi duduk yang benar saat jamuan
telah sesuai dengan materi etiket yang diajarkan di kelas.

Skala Jawaban STS(1) | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 1 1
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100

Jumlah Responden x Nilai

Skala

Total Skor

(7/8) x 100% = 88% (Sangat Setuju)

Informasi mengenai etika mengunyah dengan mulut tertutup telah disajikan

secara tepat untuk mendukung pembentukan perilaku mahasiswa sesuai

target pembelajaran.

Skala Jawaban STS@) | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 1 1
Jumlah Responden x Nilai

0 0 3 4

Skala

Total'Skor

(7/8) x 100% = 88% (Sangat Setuju)

Larangan Berbicara saat Mengunyah telah ditekankan sebagai aturan etiket

penting dalam simulasi jamuan.

Skala Jawaban STS(1) | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 0 2
Jumlah Responden x Nilai

0 0 0 8

Skala

Total Skor

(8/8) x 100% = 100% (Sangat Setuju)

Aspek Instruksional dan Pembelajaran

Sistem evaluasi

pemahaman mahasiswa terhadap materi yang telah disampaikan secara

(kuis) dalam aplikasi mampu mengukur tingkat

akurat.
Skala Jawaban STS@) | TS(2) SQ3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 1 1
Jumlah Responden x Nilai

0 0 3 4

Skala

Total Skor

(7/8) x 100% = 88% (Sangat Setuju)

Aspek Efektivitas Media

Pemanfaatan media interaktif ini efektif dalam mendukung pencapaian

kompetensi mahasiswa sesuai dengan target capaian pembelajaran.

Skala Jawaban

STS (1)

TS 2)

S (3)

SS 4)
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Jumlah Responden 0 0 1 1
Jumlah Responden x Nilai

0 0 3 4
Skala
Total Skor (7/8) x 100% = 88% (Sangat Setuju)

Aplikasi ini mampu menjadi media alternatif yang efektif untuk membantu

mahasiswa memahami tata cara table manners di tengah ditiadakannya

kegiatan praktik langsung di hotel.

Skala Jawaban STS(1) | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 | 1
Jumlah” Responden x Nilai

0 0 3 4
Skala
Total Skor (7/8).x 100% = 88% (Sangat Setuju)

Total:

43

Presentase (%):

43/48 x 100 = 89,58%

4.4.3.3 Hasil Beta Testing oleh Ahli Media

Hasil penilaian dari ahli media digunakan sebagai dasar untuk mengetahui tingkat

kelayakan visual yang telah. dikembangkan dan. sebagai bahan evaluasi untuk

penyempurnaan aset sebelum digunakan dalam. proses pembelajaran. Hasil

penilaian ahli media disajikan pada Tabel 4.18.

Tabel 4. 18 Hasil Beta Testing oleh AhliMedia

Kriteria:

(1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Setuju, (4) Sangat Setuju

aplikasi sudah konsisten dan harmonis.

No | Pernyataan Skor
Desain antarmuka (User [nterface)-aplikasi~mendukung

1 | suasana pembelajaran formal namun tetap menarik bagi 3
mahasiswa.

5 Penggunaan warna, tipografi, dan tata letak (layout) pada ;
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Kontras warna antara teks dan latar belakang membuat

. informasi mudah dibaca dan dipahami. .
Gaya visual yang digunakan sudah sesuai dengan
! karakteristik target pengguna (mahasiswa). .
[lustrasi dan animasi 2D mampu merepresentasikan materi
: table manners dengan jelas. .
Konsistensi visual ilustrasisdan animasi 2D pada seluruh
¢ halaman aplikasi.sudah terjaga dengan baik. 3
Timing, metion, dan efek visual pada animasi 2D sudah
’ mendukung kenyamanan belajar pengguna. .
Komposisi elemen visual, seperti teks, gambar, animasi, dan
; ruang kosong (white space), sudah terlihat seimbang. .
Integrasi antara UI, ilustrasi, dan animasi 2D sudah
9 | menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan 3
komunikatif.
Total: 27
Rata-rata: | 3 (Setuju)

4.4.3.4 Hasil Beta Testing oleh Pengguna

Hasil pengolahan data beta testing disajikan pada Tabel 4.19.

Tabel 4.19 Hasil Beta Testing oleh' Target Pengguna

No Pernyataan

1. | Tampilan antarmuka (UI) aplikasi memiliki desain yang menarik dan sesuai
dengan tema pembelajaran table manners.
Skala Jawaban STS(1) | TS(2) S () SS 4)
Jumlah Responden 0 2 40 38
Jumlah Responden x Nilai
Skala 0 4 120 152
Total Skor 276
Presentase (%) 276/320 x 100 = 86.25% (Sangat Setuju)
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Penggunaan warna, ikon, dan tata letak menu terlihat konsisten dan mudah

dipahami.
Skala Jawaban STS@) | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 2 30 48
Jumlah Responden x Nilai

0 4 90 192
Skala
Total Skor 286

Presentase (%)

286/320 x 100 = 89.38% (Sangat Setuju)

Tulisan dan informasi dalam aplikasi sudah jelas dan nyaman dibaca.

Skala Jawaban STS() | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 38 42
Jumlah Responden x Nilai

0 0 114 168
Skala
Total Skor 282

Presentase (%)

282/320 x100 = 88:13% (Sangat Setuju)

Ilustrasi karakter, gesture, dan aset visual 2D yang digunakan mampu

memperjelas materi etiket makan dengan baik.

Skala Jawaban STS(1) | TS(2) SQ3) SS 4)
Jumlah Responden 0 1 37 42
Jumlah Responden x Nilai

0 2 111 168
Skala
Total Skor 281

Presentase (%)

281/320 x 100 = 87.81% (Sangat Setuju)

Visualisasi prosedur table manners melalui ilustrasi 2D lebih mudah

dipahami dibandingkan hanya melalui teks atau gambar statis biasa.

Skala Jawaban STS(1) | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 33 47
Jumlah Responden x Nilai

0 0 99 188
Skala
Total Skor 287

Presentase (%)

287/320 x 100 = 89.69% (Sangat Setuju)
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Animasi gerakan 2D pada materi membantu saya memahami prosedur

table manners secara lebih jelas.

Skala Jawaban STS@) | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 32 48
Jumlah Responden x Nilai

0 0 96 192
Skala
Total Skor 288

Presentase (%)

288/320 x 100 = 90.00% (Sangat Setuju)

Penggunaan animasi membuat pembelajaran terasa lebih menarik

dibandingkan metode konvensional seperti modul teks/PPT.

Skala Jawaban STS() | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 0 30 50
Jumlah Responden x Nilai

0 0 90 200
Skala
Total Skor 290

Presentase (%)

290/320 %100 =90.63% (Sangat Setuju)

Secara keseluruhan, visual dan animasi 2D dalam aplikasi ini efektif

mendukung pembelajaran table manners.

Skala Jawaban STS(1) | TS(2) S@3) SS 4)
Jumlah Responden 0 2 30 48
Jumlah Responden x Nilai

0 4 90 192
Skala
Total Sker 286

Presentase (%)

286/320 x 100 = 89.38% (Sangat Setuju)

Media visual dan animasi 2D pada aplikasi ini layak digunakan sebagai

sarana pembelajaran mahasiswa MICE.

Skala Jawaban STS(1) | TS(2) S () SS 4)
Jumlah Responden 1 0 32 47
Jumlah Responden x Nilai

1 0 96 188
Skala
Total Skor 285
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Presentase (%) 285/320 x 100 = 89.06% (Sangat Setuju)

4.4.4 Analisis Data / Evaluasi Pengujian

Setelah melalui tahapan alpha testing dan beta testing, dilakukan analisis terhadap
hasil pengujian untuk mengetahui tingkat kelayakan, fungsionalitas, serta
penerimaan pengguna terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Analisis

dari masing-masing tahapanpengujian dijelaskan sebagai berikut.

4.4.4.1 Analisis Data Alpha Testing

Berikut merupakan hasil analisis alpha testing yang dilakukan untuk mengevaluasi
implementasi media visual 2D, animasi 2D, dan antarmuka pengguna (UI) pada

multimedia interaktif pembelajaran table manners:

Berikut merupakan hasil analisis alpha testing yang dilakukan untuk mengevaluasi
implementasi media visual 2D, animasi 2D, dan antarmuka pengguna (UI) pada

multimedia interaktif pembelajaran table manners.

a. Berdasarkan pengujian terhadap ilustrasi. 2D, seluruh aset visual yang
digunakan pada materi pembelajaran berhasil ditampilkan sesuai dengan
rancangan desain. Tidak ditemukan distorsi bentuk, perubahan warna, maupun
penurunan kualitas visual pada saat aset diimplementasikan ke dalam aplikasi.
Selain itu, ilustrasi tetap memiliki-tingkat keterbacaan yang baik sehingga
informasi yang disampaikan dapat dipahami.dengan jelas oleh pengguna.

b. Berdasarkan pengujian terhadap antarmukapengguna (User [nterface), seluruh
elemen visual seperti ikon, tombol, panel informasi, tipografi, dan komponen
navigasi berhasil ditampilkan secara konsisten pada setiap halaman aplikasi.
Tata letak, penggunaan warnaj-serta. hierarki visual.yang telah dirancang
sebelumnya juga dapat diterapkan dengan baik sehingga mendukung
kemudahan navigasi dan kenyamanan pengguna selama menggunakan
aplikasi.

c. Berdasarkan pengujian terhadap animasi 2D, seluruh animasi yang
diimplementasikan pada materi pembelajaran dapat berjalan sesuai dengan alur

yang telah dirancang. Gerakan animasi ditampilkan dengan lancar tanpa

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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mengalami kendala teknis, serta mampu mendukung penyampaian materi

secara lebih menarik dan komunikatif dibandingkan penggunaan gambar statis.

d.

Berdasarkan pengujian integrasi media visual, ilustrasi 2D, animasi 2D, dan
elemen Ul dapat terintegrasi dengan baik dalam multimedia interaktif. Seluruh
elemen visual mampu bekerja secara harmonis dan mendukung penyampaian
materi table manners secara efektif tanpa ditemukan-ketidaksesuaian tampilan

antarhalaman.

Secara keseluruhan, hasil-analisis alpha testing menunjukkan bahwa media, visual
2D, animasi 2D, danantarmuka pengguna (UI) yang dikembangkan telah berfungsi
sesuai dengan perancangan yang dilakukan pada tahap sebelumnya. Seluruh aset
visual dapat ditampilkan dengan baik serta mendukung proses penyampaian materi
pembelajaran table manners. Oleh karena“itu, media visual yang dikembangkan

dinyatakan layak untuk digunakan pada tahap pengujian berikutnya.

4.4.4.2Analisis Data Beta Testing oleh Ahli Materi

Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan oleh dua orang ahli materi, diperoleh
data penilaian terhadap setiap pernyataan dalam. kuesioner. Hasil analisis dari

masing-masing butir pernyataan tersebut disajikan sebagai berikut:

a. Pada pernyataan “Visualisasi dan panduan mengenai posisi duduk yang benar
saat jamuan telah sesuai dengan.materi etiket yang diajarkan di kelas”,
sebanyak 1 responden memberikan penilaian sangat setuju dan 1 responden
memberikan penilaian setuju, sehingga diperoleh persentase indeks sebesar
87,5%. Persentase tersebut termasuk dalam kategori “Sangat Setuju”. Temuan
ini mengindikasikan bahwa visualisasi posisi duduk yang ditampilkan telah
sesuai dengan materi etiket yang diajarkan dalam proses pembelajaran.

b. Pada pernyataan “Informasi mengenai etika mengunyah dengan mulut tertutup
telah disajikan secara tepat untuk mendukung pembentukan perilaku
mahasiswa sesuai target pembelajaran”, sebanyak 1 responden memberikan
penilaian sangat setuju dan 1 responden memberikan penilaian setuju, sehingga
diperoleh persentase indeks sebesar 87,5%. Persentase tersebut termasuk

dalam kategori “Sangat Setuju”. Hasil ini menunjukkan bahwa materi
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mengenai etika mengunyah telah disampaikan secara tepat dan mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran..

Pada pernyataan “Larangan Berbicara saat Mengunyah telah ditekankan
sebagai aturan etiket penting dalam simulasi jamuan”, seluruh responden
memberikan penilaian sangat setuju, sehingga diperoleh persentase indeks
sebesar 100%. Nilai tersebut berada.pada kategori “Sangat Setuju”. Temuan ini
menunjukkan bahwa aplikasi telah memberikan penekanan yang jelas terhadap
aturan etiket tersebut’sebagai bagian penting dalam table manners..

Pada pernyataan ““Sistem evaluasi (kuis) dalam aplikasi mampu mengukur
tingkat pemahaman mahasiswa terhadap materi yang telah disampaikan secara
akurat”, sebanyak 1 responden memberikan penilaian sangat setuju dan 1
responden memberikan penilaian setuju, sehingga diperoleh persentase indeks
sebesar 87,5%. Nilai tersebut termasuk dalam kategori “Sangat Setuju”.
Temuan ini menunjukkan bahwa fitur evaluasi yang tersedia telah mampu
digunakan untuk mengukur pemahaman. mahasiswa terhadap materi
pembelajaran.

Pada pernyataan “Pemanfaatan media interaktif ini-efektif dalam mendukung
pencapaian kompetensi mahasiswa sesuai.dengan target capaian
pembelajaran”, sebanyak 'l responden memberikan penilaian sangat setuju dan
1 responden memberikan penilaian setuju, sehingga diperoleh persentase
indeks sebesar 87,5%. Nilai tersebut-termasuk dalam kategori “Sangat Setuju”.
Temuan ini. menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan
memiliki * kontribusi positif dalam. mendukung  pencapaian kompetensi
pembelajaran mahasiswa.

Pada pernyataan “Aplikasi ini mampu menjadi media alternatif yang efektif
untuk membantu mahasiswasmemahami tata cara table.manners di tengah
ditiadakannya kegiatan praktik langsung di hotel”, sebanyak 1 responden
memberikan penilaian sangat setuju dan 1 responden memberikan penilaian
setuju, sehingga diperoleh persentase indeks sebesar 87,5%. Persentase
tersebut termasuk dalam kategori “Sangat Setuju”. Hasil ini menunjukkan

bahwa aplikasi dapat dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran yang
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efektif dalam mendukung pemahaman mahasiswa terhadap materi table

manners.

Berdasarkan hasil pengujian beta testing oleh ahli materi terhadap 6 butir
pernyataan, diperoleh total skor sebesar 43 dari skor ideal 48, sehingga
menghasilkan persentase indeks sebesar 89,58%:*Berdasarkan kriteria interpretasi
skala Likert, nilai tersebut termasuk-dalam kategort “Sangat Setuju”. Hasil ini
menunjukkan bahwa multimediainteraktif yang dikembangkan telah'sesuai dengan
materi pembelajaran_table manners dan dinilai sangat layak digunakan ‘sebagai
media pembelajaran bagi mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri
Jakarta.

4.4.4.3 Analisis Data Beta Testing oleh Ahli Media

Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan oleh ahli media, seluruh butir
pernyataan memperoleh persentase indeks sebesar 75% yang termasuk dalam
kategori "Setuju". Hasil tersebut menunjukkan bahwa aspek desain visual yang
meliputi antarmuka pengguna (UI), ilustrasi 2D, dan animasi 2D telah memenuhi

kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran:

Pada aspek antarmuka pengguna (UI), desain yang dikembangkan dinilai telah
mampu mendukung penyampaian materi dengan baik melalui penggunaan warna,
tipografi, dan tata letak yang konsisten. Dari aspek ilustrasi 2D, visual yang
digunakan 'dinilai sesuai dengan karakteristik target pengguna serta mampu
membantu penyampaian materi table manners secara lebih komunikatif. Sementara
itu, pada aspek animasi 2D, gerakan dan transisi yang diterapkan dinilai telah
mendukung proses pembelajaran sehingga materi dapat disampaikan dengan lebih

menarik dan mudah dipahami.

Secara keseluruhan, diperoleh rata-rata skor sebesar 3,00, sehingga menghasilkan
persentase kelayakan sebesar 75%. Berdasarkan kriteria interpretasi skala Likert,
nilai tersebut termasuk dalam kategori "Setuju". Dengan demikian, desain visual
yang meliputi Ul, ilustrasi 2D, dan animasi 2D pada multimedia interaktif yang
dikembangkan dinilai layak digunakan sebagai media pembelajaran table manners

bagi mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta.
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4.4.4.4Analisis Data Beta Testing oleh Pengguna

Berdasarkan data hasil kuesioner beta testing yang disebarkan kepada 80

mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta, diperoleh penilaian

terhadap kualitas media visual 2D, ilustrasi, antarmuka pengguna (UI), dan animasi

2D yang dikembangkan sebagai media pembelajaran table manners. Berikut

merupakan analisis untuk setiap butiepernyataan berdasarkan data pada Tabel 4.19

a.

=

n

Pada pernyataan " Tampilan antarmuka (UI) aplikasi memiliki ‘desain yang
menarik dan sesuairdengan tema pembelajaran table manners", sebanyak 38
responden memberikan nilaisangat setuju, 40 responden memberi nilai setuju,
dan 2 responden memberi nilai tidak setuju, sehingga diperoleh total skor 276
dengan persentase indeks sebesar 86,25%. Berdasarkan interval penilaian,
capaian tersebut termasuk ke dalam Kkategori "Sangat Setuju".’ Hal ini
menunjukkan bahwa desain antarmuka yang digunakan telah  mampu
menghadirkan tampilan yang menarik dan relevan dengan materi table
manners.

n

Pada pernyataan " Penggunaan warna, ikon, dan tata letak - menu terlihat
konsisten dan mudah dipahami.", sebanyak 48 responden memberikan nilai
sangat setuju, 30 responden memberi nilai setuju, dan 2 responden memberi
nilai tidak setuju, sehingga diperoleh total skor 286 dengan persentase indeks
sebesar 89,38%. Berdasarkan interval penilaian, capaian tersebut termasuk ke
dalam kategori "Sangat Setuju". Hasil ini menunjukkan bahwa elemen visual
yang digunakan telah memiliki konsistensiyang baik sehingga menciptakan
pengalaman penggunaan yang nyaman.

Pada pernyataan " Tulisan dan informasi dalam aplikasi sudah jelas dan
nyaman dibaca.", sebanyak 42 responden memberikan nilai sangat.setuju dan
38 responden memberi nilai setuju, sehingga diperoleh total skor 282 dengan
persentase indeks sebesar 88,13%. Berdasarkan interval penilaian, capaian
tersebut termasuk ke dalam kategori "Sangat Setuju". Hal ini menunjukkan
bahwa pemilihan tipografi dan penyajian informasi telah mendukung

keterbacaan materi dengan baik.
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d. Pada pernyataan " Ilustrasi karakter, gesture, dan aset visual 2D yang

c.

digunakan mampu memperjelas materi etiket makan dengan baik.", sebanyak
42 responden memberikan nilai sangat setuju, 37 responden memberi nilai
setuju, dan 1 responden memberi nilai tidak setuju, sehingga diperoleh total
skor 281 dengan persentase indeks sebesar 87,81%. Berdasarkan interval
penilaian, capaian tersebut termasuk-ke dalam kategori "Sangat Setuju". Hasil
ini menunjukkan bahwa _ilustrast 2D yang digunakan. mampu membantu
pengguna memahami isi‘materi secara lebih jelas.

Pada pernyataan "Visualisasi prosedur table manners melalui ilustrasi 2D lebih
mudah dipahami dibandingkan hanya melalui teks atau gambar statis biasa. ",
sebanyak 47 responden memberikan nilai sangat setuju dan 33 responden
memberi nilai setuju, sehingga diperoleh total skor 287 dengan persentase
indeks sebesar 89,69%. Berdasarkan interval penilaian, capaian tersebut
termasuk ke dalam kategori "Sangat Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa
visualisasi yang ditampilkan berhasil membantu mahasiswa memahami konsep
dan prosedur table manners dengan lebth mudah:

Pada pernyataan " Animasi gerakan 2D pada materimembantusaya memahami
prosedur table manners secara lebih jelas'; sebanyak 48 responden
memberikan nilai sangat' setuju dan 32" responden memberi nilai setuju,
sehingga diperoleh total skor 288 dengan persentase indeks sebesar 90,00%.
Berdasarkan interval penilaiany:capaianstersebut termasuk ke dalam kategori
"Sangat . Setuju". Hasil ini menunjukkan .bahwa animasi 2D yang
dikembangkan efektif dalam mendukung penyampaian informasi dan
memperjelas mater: pembelajaran.

Pada pernyataan ":Penggunaan animasi membuat pembelajaran. terasa lebih
menarik dibandingkan “metode.. konvensional _seperti-=modul teks/PPT",
sebanyak 50 responden memberikan nilai sangat setuju dan 30 responden
memberi nilai setuju, sehingga diperoleh total skor 290 dengan persentase
indeks sebesar 90,63%. Berdasarkan interval penilaian, capaian tersebut
termasuk ke dalam kategori "Sangat Setuju". Hasil ini menunjukkan bahwa
penggunaan animasi 2D mampu meningkatkan daya tarik pembelajaran

dibandingkan metode penyampaian materi secara konvensional.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuya1jod ML uesning uep wizi eduey

o
v
1]
=}
Q
e
=
T
Q
=
—
Q.
o
=
=
[}
-
[
Q
=
[
=
=
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
o
N—
o
-
)
o
-
(1)
=
=.
==
2
[
Q
[}
=
—
o
=
o
-
-~
o

g
= - Y
I ]
s ® 3
> @
Qe s
35S
= =
2%
3 a2
c o
= c
533
c
% =
3 ®
o =
252
2 [
= 5
o T
- o
= 5
o o
~ =
w
D < B
g2z
©
Q ®
o S
S [
9 =
o
= 5
wn
o
c 53
S x>
= 7
e o
z S
=
< o
o <
= o
<} =
& 23
- {)
3 =7
©
53
o c
3 =
]
o s
= 3
£ 3
o
-g 3
°
© m
c 5
3 4
@
o
S
=
)
3
=
)
-,
Yy
c
o
5
N—
o
c
o
5
w
c
]
~
c
3
o
w
o
)
3

2
o
=
]
T
-+
Q

-
m
-
0
S
-+
Y
g.
*‘
o
c
q
c
0w
m
=
=
A
o
&
;.
®
x
E.
x
<
®
Q
o
=.
Yo
o
x
3
q
-+
Y

=
=)
5
-
')
=)
(=]
3
()
-
[(e}
=
=
e
w
(1)
o
Q
Q
(')
=
Qo
-
Q
=
w
o
=
-
=
= 5
3
Qo
-y
<
o
-
e
=
3
-,
')
=
e
Q
3
M
=
N
)
-
-,
=
3
3
Q9
=
o
Q
==}
3
[
=
<
M
o
[ =
~
z
9
=
w
-
3
o
()
-

111

h. Pada pernyataan " Secara keseluruhan, visual dan animasi 2D dalam aplikasi
ini efektif mendukung pembelajaran table manners", sebanyak 48 responden
memberikan nilai sangat setuju, 30 responden memberi nilai setuju, dan 2
responden memberi nilai tidak setuju, sehingga diperoleh total skor 286 dengan
persentase indeks sebesar 89,38%. Berdasarkan interval penilaian, capaian
tersebut termasuk ke dalam kategori "Sangat Setuju. Hal ini menunjukkan
bahwa kombinasi visual .dan-animasi yang digunakan.telah memberikan

kontribusi positif techadap proses belajar mahasiswa.

1.

Pada pernyataan " Media visual dan amimasi 2D pada aplikasi i, layak
digunakan sebagai sarana pembelajaran mahasiswa MICE. Media visual dan
animasi.2D pada aplikasi ini layak digunakan sebagai sarana pembelajaran
mahasiswa MICE", sebanyak 47 responden memberikan nilai sangat setuju, 32
responden memberi nilai setuju, dan 1 responden memberi nilai sangat tidak
setuju, sehingga diperoleh total skor 285 dengan persentase indeks sebesar
89,06%. Berdasarkan interval penilaian, capaian tersebut termasuk ke dalam
kategori "Sangat Setuju". Hasil ini menunjukkan bahwa mayoritas responden
menilai media visual dan animasi yang dikembangkan layak digunakan sebagai

media pembelajaran pendukung pada mata kuliah table manners.

Berdasarkan hasil penilaian.yang diberikan oleh mahasiswa: sebagai target
pengguna, diperoleh data yang menunjukkan tingkat penerimaan dan kepuasan
pengguna terhadap multimedia interaktif pembelajaran fable manners. Rata-rata
persentase indeks yang diperoleh dari 9 butir pernyataan adalah sebesar 88,93%
yang termasuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hasil tersebut mengindikasikan
bahwa media visual yang dikembangkan, meliputi ilustrasi 2D, animasi 2D, dan
antarmuka pengguna (UT), ‘memperoleh respons . yang.sangat positif  dari
mahasiswa. Selain memberikan tampilan yang menarik secara visual, multimedia
interaktif ini juga dinilai mampu mendukung pemahaman materi table manners
secara lebih efektif. Dengan demikian, media yang dikembangkan dinyatakan
sangat layak digunakan sebagai media pendukung pembelajaran bagi mahasiswa

Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta.
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4.5 Distribution (Pendistribusian)

Tahap distribution merupakan tahap akhir dalam proses pengembangan media
visual pada penelitian ini. Pada tahap ini, seluruh aset visual 2D yang telah
dirancang dan diproduksi, seperti ilustrasi karakter, ikon, elemen antarmuka
pengguna (User Interface), serta animasi 2Dydieksporke dalam format yang sesuai

dengan kebutuhan implementasi pada media pembelajaran.interaktif T-MICE.

Aset ilustrasi dan elemen antarmuka diekspor dalam format .PNG dengan latar
belakang transparan untuk mempertahankan kualitas visual serta memudahkan
proses integrasi ke dalam media pembelajaran. Sementara itu, aset animasi 2D

diekspor dalam format MP4.

Seluruh' aset yang telah selesai diproduksi kemudian  dikumpulkan dan
didokumentasikan secara terstruktur berdasarkan kategori aset, sehingga
memudahkan proses pengelolaan dan implementasi oleh tim pengembang. Aset-
aset tersebut selanjutnya disimpan pada_Google Drive bersama sebagai bahan

implementasi pada multimedia interaktif T-MICE:

Dengan selesainya tahap distribusi, seluruh aset visual 2D yang meliputi ilustrasi,
antarmuka pengguna (UI), dan animasi 2D. dinyatakan siap digunakan sebagai
komponen pendukung dalam multimedia. interaktif pengenalan table manners bagi
mahasiswa Program Studi D4 Meeting, Incentive, Convention, and Exhibition

(MICE) Politeknik Negeri Jakarta.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod MIL uesnanr Liep wizi edue)

g
b
[
=}
Q
[+
7
T
o
=
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
e
=
o
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
L
[
-
v
o
-
(1)
=
=.
==
-
[
Q
[}
—
[
o
=
o
-
-
o

N
OQoo
S o
s 28
= Q
Qe s
35S
= =
g2g
-]
3 <
c (Y
=% c
533
c
g. =
3 o
g =
T D3
g3s
O3
8 o
= 3
o o
=~ =
w
D < >
g ez
k-]
Qe ®
o 5
S [
o -
s o
c =
w
-]
=53
S xz
= 7
> o
>3
s 03
383
- Q
cRe=
a3
- o
3 =7
-]
53
o c
3 g
: =
= 3§
£ 3
o
T 2
-]
© ]
c -]
=] £
=
o
-]
-~
*l
=
~
i)
-+
o
=
o
3.
8
c
S
3
w
c
} )
Cad
=
3
o
w
o
Q
=

2 g
m
=
0
T
~*
Y

SiE
m
x
0
T
-+
Y
§.
;
o
c
q
=
w0
m
=
=
A
v
o
;‘
®
x
E.
x
2
o
Q
)
=
e
o
x
)
q
-+
Y

-
=
o
=
o
=

Q
3
(]
=

Q
c
fr

T
w
o
o
o

=
o
=
-}
-
o
c
'
o
c
=
<
=2
~
Q
-

<
o
~~
=
w
=
-
o
=

T
o
3
o
=
n
o
=
-
c
=
==
o
=
Q.
o
=
3
o
=

<
)
o
c
-
=
o
=
w
c
3
=
(]
-

BABV
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat diperoleh beberapa

simpulan sebagai berikut:

1.

2.

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, Conyvention, and Exhibition

(MICE) Politeknik Negeri Jakarta.

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, schingga dapat
ditampilkan dengan baik sesuai rancangan tanpa mengalami distorsi visual

yang mengganggu penyampaian materi.

Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli materi, multimedia interaktif yang
dikembangkan memperoleh persentase kelayakan sebesar 89,58% dengan
kategori "Sangat Setuju'. Hasil ini-ménunjukkan bahwa media visual dan
animasi 2D yang dikembangkan telah sesuai dengan materi fable manners pada
mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis. serta dinilai_sangat layak digunakan

sebagai media pembelajaran.

Berdasarkan hasil beta.testing oleh ahli media, aspek desain.visual yang
meliputi antarmuka pengguna-(Ul),.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.

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).

.2 Saran

erdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang

apat diberikan untuk pengembangan selanjutnya, yaitu:

Pengembangan media visual dapat dilakukan dengan menambahkan wvariasi
ilustrasi dan animasi yang lebih,beragam agar penyampaian materi menjadi
lebih menarik dan interaktif.

Kualitas gerakan animasi 2D dapat terus disempurnakan agar terlihat lebih
halus® dan natural sehingga mampu meningkatkan pengalaman belajar
pengguna.

Pengembangan media selanjutnya dapat.menambahkan materi table manners
yang lebih lengkap, termasuk berbagaijenis jamuan dan situasi formal yang
berbeda.

Penelitian berikutnya dapat mengembangkan media pembelajaran dengan fitur
interaktif yang lebih kompleks sehingga dapat meningkatkan keterlibatan
pengguna dalam proses pembelajaran.

Media visual dan animasi 2D yangtelah.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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Bu Widhi: Selamat pagi. Duduky.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 sth memang....

Pewawancara: Mungkin saya izin.merckam.ya, [bu.

Bu Widhi: Ini kelompok atau individu?

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

Chintya: Jadi kami satutema 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 Zable manners ini diajarkannya secara teori saja

atau ada praktiknya?

Bu Widhi: Jadi 7Table 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 dimeja 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: 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 beleh atau tidak boleh. Untuk 7able 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, 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 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 ajarnyahanya.berupa PPTva, 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 yangnyata. 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, €;'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: lya Bu, terimakasih banyak. 1zin dokumentasi.foto-ya, Tbu.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



RIFOAN
HINYILNOd

=z

<
5
$
2
3

exdid ey

eyeyer LabaN yiuxsjod MIL uesnanp yjiiw exdid yeH )

eyeyer LabaN YIuYa3|od HIL uesning uep uizi eduey

1jn} eA1e)] ynanas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbuaw buele|iq °Z

eyieyer 1363 Yiuy33ijod Jefem Buek uebunuada)) ueyibniaw yepn uednnbuad 'q

*yejesew njens uenefu} neje yny uesijnuad ‘uelode] uesinuad ‘Yejw|l eAsey uesiinuad ‘ ueni@uad ‘ueyipipuad uebunuaday] ynjun eAuey uediynbuad e

s

undede )}njuaq wejep
Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjueduaw edue) jui sijn} eAie) yninjas neje ueibeqas dpnbuaw bueseiqg °L

127

Lampiran 3 Kuesioner Data Awal Penelitian oleh Target Pengguna

Analisis Keterbatasan Media Pembelajaran Konvensional

Media pembelajaran berbasis teks (PPT/modul) dirasa kurang efektif untuk O copy chart

memahami prosedur Table Manner secara menyeluruh.

35 responses

@ Sangat Setuju

® Setuju

& Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

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

memperlihatkan perbedaan bentuk fisik yang spesifik antara satu alat makan
dengan yang lainnya (misalnya perbedaan dessert spoon dan soup spoon).

a5 responses

@ Sangat Sefuju

@ Sciuju

® Tidak Setup

@ Sangat Tidak Setuju

Keterbatasan gambar statis membuat saya sulit memahami bentuk alat makan I_U Copy chart

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

35 responses

® Sangat Setuju

@ Setuju
0 Tidak Setuju

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

35 responsag

§ Sangal Scluu
B Satuu
Tk Setupa
@ Sangat Tidak Setugu

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

35 responses

@ Sangat Setuju
@ Sctuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Materi yang Paling Sulit Dipahami {Pilih maksimal 3): |_|:| Copy chart

Th responges

derafikasi jenis dan fungsi alat . | 4 (542
Tala letak alal makan (Table Se . [ <2 (52 =)
Urutan penggunaan sist maka . [ - (7.
Taknic memegang dan mengap _ 21 {20 0%
ryaratkode alet maken [Seies . [N 2%
Elika penggunaan atnbul dan g _ 33 (7 5%)

besbum pesrrah [l 1 (1. 3%)
Fedetakan barang bavaan sep . |1 {1.3%)
Belum mempelajan hal? sepert . 1{1.3%)

0 10 0 30 40 0
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Instruksi yang disertai animasi akan sangat membantu saya memahami
prosedur table manner yang benar dan sistematis.

35 responses

@ Sangal Seluju
@ Selupu
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

exdid ey

LD Copy chart

eyeyer LabaN yiuxsjod MIL uesnanp yjiiw exdid yeH )

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

35 responses

@ Sangal Seduju
B Setuju
Tidak S&luju
@ Sangat Ticak Setuju

Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesuaw eduey jui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw bueseiq °L

Saya membutuhkan fitur simulasi yang memungkinkan saya mencoba langsung LD Copy chart
(klik/geser) posisi alat makan, bukan hanya sekadar menonton video atau
gambar.
a5 reEsSponses

@ Sangal Setuju

i S=tuju

Tidak Setup

W Sangal Tedak Setuu

Adanya notifikasi atau petunjuk visual (seperti teks peringatan/perubahan I_D Copy chart
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Saya merasa perlu melakukan pengulangan atau latihan mandiri secara rutin
agar pemahaman Table Manner telap terjaga (lidak cepat lupa).

35 responses

& Sangat Setuju
i S=luju
Thclak Sehuju
@ Sangat Tidak Setupu

|_[:| Copy chart

Materi PPT/modul dirasa belum cukup memadai sebagai sarana latihan
pengganti selama saya tidak bisa melakukan praktik langsung di hotel

30 responses

B Sangat Setuju
P Satuju
Tidak Seiup
@ Sangat Tidak Setuju

lD Copy chart

Fitur aplikasi yang Diharapkan (Pilih yang menurut Anda paling membantu
(maksimal 3)):

T8 responscs

Wisual AN Realistis dengan sixd

Fitur Drag & Dirop uniuk simula AT (34 8%)

Panduan vizual yang menunuk 54 (BB 2%:)
Sigbem penilaan [Scoing) dan
Ao insirussi (Voiee Dver) un 27 (34.6%)
Kermampuan unluk rrelibal alal AT (3d B%)
Delum pemah 111.5%)
o 20 4 ai

l_|:| Copy chart

AT (85 %)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



VLINVIVT

eyeyer LabaN YIuYa3|od HIL uesning uep uizi eduey

1jn} eA1e)] ynanas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbuaw buele|iq °Z

s

undede )}njuaq wejep

RIFOAN

-
o
| =
5
m
=
z
=

S

eyieyer 1363 Yiuy33ijod Jefem Buek uebunuada)) ueyibniaw yepn uednnbuad 'q

*yejesew njens uenefu} neje yny uesijnuad ‘uelode] uesinuad ‘Yejw|l eAsey uesiinuad ‘ ueni@uad ‘ueyipipuad uebunuaday] ynjun eAuey uediynbuad e

131

Lampiran 4 Kuesioner Data Awal Penelitian oleh Target Pengguna

09.59¢

eydid yeH

eyeyer LabaN yiuxsjod MIL uesnanp yjiiw exdid yeH )

Selamat pagi Ibu Widhi, saya Salma
Khaerunisa Aulia, mahasiswi TIK yang
sedang melakukan penelitian terkait
table manner sebelumnya. Mohon

¢ maaf mengganggu waktunya Bu, izm
konfirmasi terkait pene

Untuk menindaklanjuti masukan
penguj saat seminar proposal, saya
menyiapkan bebera ternatif media
pembelajaran table manners (animasi,
game, VR, dan multimedia interaktif)
beserta kelebihan dan kekurangannya
di Gooagle Docs berikut
https://docs.googie.com{document/d/

Mohon kesediaan Ibu untuk
memberikan pendapat atau memilit
media yang paling sesua untuk
pembelajaran D4 MICE,
validasi penelitian saya

‘_:‘_‘bdl'_j ai dasar

Terima kasih banyak A

Selamat pagl Salma
& Ok, nantisiana ibu baca,

-

09.59¢

Salma, ibu sudah lihat materinya.

" Menurut ibu lebih jelas, lengkap dan
lebih formal menggunakan multimedia
interaktif,

Mungkin bentuk animasi hanya

/a lagi
terkait pembelajaran di kelas Bu, pada
rps tertera 5 jam pertemuan untuk
mater table Jika berkenan
saya ingin menanyakan pembagiannya
pembelsjaran di ke a
berapa jam untuk setiap pertemuan?

A

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)

alk bu, terima kasih atas
nformasinya A

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese(iq °|L
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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

Rl Y 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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1. Video atau Animasi (Media Pasif)

Kelobihan : Sangat mudah diakses dan biaya produksinya relatif murah.
Kekurangan : Mahasiswa fidak bisa ‘mencoba’ atau bennteraksi, sehingga sulit untuk
melatith muscle memory dan kemandirian dalam memilih alat makan yang benar.

voutube comisharts/ars |

2. Virtual Reality / VR (Media Imersif)

Kelebihan: Memberikan pengalaman paling nyata (1:1) karena mahasiswa seolah
benar-benar berada di restoran hotel.
Kekurangan : Membutuhkan perangkat headset VR yang mahal untuk setiap mahasiswa,

Hal ini kurang efek!if untuk pembelajaran mandiri di rumah dan bertentangan dengan prinsip
efisiensi anggaran saat ini

\" WON'T GET

‘g i

3. Game (Media Hiburan)

Kelebihan ; Sangat menarik bagi mahasiswa karena adanya sistem skor, level, dan
tantangan yang memicu semangat belajar.
Kekurangan: Ada risiko mahasiswa terlalu fokus pada aspek ‘permainan’ atau hiburannya,

sehingga esensi etiket, formalitas, dan kesopanan yang menjadi standar industri MICE justru
terabaikan.
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4. Multimedia Interaktif Berbasis Android (Simulasi 3D)

Kelebihan : Menggabungkan animasi 2D sebagai media penyampaian materi dan simulasi
3D sebagal media praktik etiket di meja makan dalam satu multimedia interaktif. Animasi 2D
digunakan untuk menjelaskan konsep dan aturan table manners secara visual dan
terstruktur sesuai modul pembelajaran, sedangkan simulasi 3D memungkinkan mahasiswa
mempraktikkan prosedur etiket secara interaktif, sepenti penggunaan alat makan, posisi
duduk, dan urutan penyajian. Media ini mendukung pembelajaran mandiri karena dapat
diakses melalui smartphone, memungkinkan pengulangan pada bagian yang sulit, serta
tetap efisien dari sisi biaya karena memanfaatkan perangkat yang telah dimiliki mahasiswa.

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

Contoh storyboard:

0 AN SN SRt Maken

hitps /lwww.canva.com/design/DAG-7TWarg 1A/aYD WrdiOq7widKnWYn8Ja/edit

JAKARTA
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Lampiran 5 Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

Jalan Prol. Dr. G A Siwabessy, Kampus UL Depok 16425
Telepan (021) 7270036, Hunteng, Fax (021) 7270034
Laman: hisp:!/www prj ac.id Posel: humasipay.ac.d

Nomor - 38DST/PL3IA9BKM.07.002026 12 Januan 2026
Perihal : Permohonen Lzn Observas:
Kepada Yth,

1. Kepala Program Studi MICE PNJ
2. Dosen Peagampu Mata Kulish Etiks Profest dan Bisnis MICE PNJ
JL Prof, DR, G.A. Siwabessy, Kampus Universitas Indonesin Depok 16425

Dengan hormat,

Schubungan dengan mata Kuliah Sknps: yang ddaksanakan pada semester 8 (delapan) Program
Soucds Teknik Multimedia Dagital Jurusnn Teknik Infornsstiks dan Komputer Politeknik Negen
Jekarta. Dengan mi kami mohon kesediaan Bapak/Tbe agar dapat mengizinkan mahasiswa kami
untuk melakukan observasi di Program Studi MICE PNJ. Dengan judul penclitian “Peagembangan
Multimedia loteraktif Scbaga Media Pembelajsran Table Manner Bagi Mshasiswa D4 MICE
PNJ™

Togas mata kulish ini bertuyuan unsk monembah wawasan terkkait dengon aplikas teori yang
sudah dipelnjari di Kampus dengan kondisi lapangan sebagai wadah pembelajaraa das penambah
informasi mengenai mata kuliah terssebut. Adapus benkut adalah nama mahasiswa kami:

No. | Noma dan NIM o SN TeNpan s | Tujunn Observasi
Program Sted| Emall
Chuntya Gestiam 0A22113244%0
1 Pan ¢l xl1 & gl Pt L. RPS yang mcnddung
NIM: 2207451013 'W matens Table Manner (Etika
m: Profest dan Hasnin)
Salma Khaerunisa K/ Teknik 5 I 2. Bahan Ajar Materi Table
2 Aullu L,ul l Wi .." {..‘le IS Ra . | v .\hlm
NIM: 2207431056 Digaal LS [EnR2 |3, toformas pendukung
—— melabel  wavancan  Jdan
Marshs Amsalis OR151923 1046 kuessoner umtuk keperiuan
3 | Syapusn —_— validasi data penelstian
NIM: 2207431058 v e
s

Demikian surat i kami beat, atas perhatzan dan kegjasana Bapak/ Ibu kami ucapkan terima kasih.

Afta Hidayati, S Kom ., M Kom

P 197908032003122003
Tembusan -

1. Direktuar:

. Wakil Dircktur Bidang Aksdemik:

. Kepals Bagian Keuangan dan Umum

. Kasubbag. Umum Politeknek Negen Jakana

& w19
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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

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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Lampiran 7 Kuesioner Beta Testing Ahli Media

ASPEK VISUAL 2D, ANIMASI, & Ul

Desain antarmuka (User Interface) aplikasi mendukung suasana pembelajaran I_D Salin diagram
formal namun tetap menarik bagi mahasiswa.

1 jawaban
@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
Penggunaan warna, tipografi, dan tata letak (layout) pada aplikasi sudah I_D Salin diagram
konsisten dan harmonis.
1 jawaban
@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
llustrasi dan animasi 2D mampu merepresentasikan materi table manners L] salin diagram
dengan jelas.
1 jawaban

@ Sangat Setuju
® Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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Konsistensi visual ilustrasi dan animasi 2D pada seluruh halaman aplikasi |_|:| Salin diagram
sudah terjaga dengan baik.

1 jawaban

@ Sangat Setuju
® Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Integrasi antara Ul, ilustrasi, dan animasi 2D sudah menciptakan pengalaman |_|:| Salin diagram
belajar yang interaktif dan komunikatif.

1 jawaban
@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
Kontras warna antara teks dan latar belakang membuat informasi mudah I_D Salin diagram

dibaca dan dipahami.

1 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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Gaya visual yang digunakan sudah sesuai dengan karakteristik target
pengguna (mahasiswa).

1 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

exdid ey

|_|:| Salin diagram

Timing, motion, dan efek visual pada animasi 2D sudah mendukung
kenyamanan belajar pengguna.

1 jawaban

@ Sangat Setuju
® Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

eyeyer LabaN yiuxsjod MIL uesnanp yjiiw exdid yeH )

Komposisi elemen visual, seperti teks, gambar, animasi, dan ruang kosong
(white space), sudah terlihat seimbang.

1 jawaban

@ Sangat Setuju
® Setuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Jaquins ueyingakuaw uep uewnjuesuaw eduey jui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw bueseiq °L
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Lampiran 8 Profil Ahli Materi

Uszaha Jasa Konvensl, Perjalanan Insentif dan Pameran

52 Teropan

Status Aktivilas
Aktif

Jonis Eglamin
Progrom Studi
Parcdicikon Terokhir

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

g i \BR ||

£ mm::m £ TR
3 3% 23 1% 3 RERL
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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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Lampiran 9 Kuesioner Beta Testing Ahli Materi

lEl Copy chart
Vigualisasi dan panduan mengenai posisi duduk yang benar saat jamuan telah

sesuai dengan materi etiket yang diajarkan di kelas,

exdid ey

eyeyer LabaN yiuxsjod MIL uesnanp yjiiw exdid yeH )

2 responses

B Sangat Setju
® Seluju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setu|u

LD Copy chart
Larangan Berbicara saat Mengunyah telah ditekankan sebagai aturan etiket

penting dalam simulasi jamuan.
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@ Sangat Setuju

@ Sciuu

® Tidak Sctup

@ Sangat Tdak Sefuju
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Q.
B
o
3
o |_|:| Copy chart
3 Pemanfaatan media interaktif ini efektif dalam mendukung pencapaian
E_ kompetensi mahasiswa sesuai dengan target capaian pembelajaran.
o
T
Q i respongas
T
c
3
@ Sangat Seluju
. ® Senju
Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju
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Kesimpulan & Rekomendasi Ahli (Halaman Penutup)

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

2 responses

Aplikasi simulasi Table Manner sangat baik dan menarik, saran kedepannya untuk aplikas! 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

|_|:| Copy chart

Informasi mengenai etika mengunyah dengan mulut tertutup telah disajikan
secara lepat untuk mendukung pembentukan perilaku mahasiswa sesuai target
pembelajaran.

2 responses

@ Sangal Setuju
@ S=luu
Tidak Setup
@ Sangat Tidak Sefuju

|_|_] Copy chart
Sistem evaluasi (kuis) dalam aplikasi mampu mengukur tingkat pernahaman

mahasiswa terhadap materi yang telah disampaikan secara akurat.
2 responses

@ Sangat Setuju
P Sehgu
Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju
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D copychart

@ Tidsic Seh ju
@ Sangat Tidak Seiuju

X
i 2
i <
LLl
—
—
O
a

NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Aplikasi ini mampu menjadi media alternatif yang efektif untuk membantu
mahasiswa memahami 1ata cara table manner di tengah ditiadakannya kegiatan

prakiik langsung di hotel.

2 IS

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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Lampiran 10 Hasil Pre-Test dan Post-Test Mahasiswa MICE Semester 2

PRE-TEST

Dalam jamuan makan formal, posisi tubuh vang paling mencerminkan etiket |_|:| Salin diagrarm
profesional adalzh. ..
78 S B2 jawzban yang benar

Duduk sedikit membungluk agar
hebiby dieteat dengen hidangan,

« Dk tegark dengan Langan

diguroizn

Ducul, sartan dengan =alah =ty e
lamgan di panghuan | © T

Dol besgesk deemgan kedua sily P
tengan melipat i atas meja o

o bl 40 B0 ad

Kapankah waktu yang paling tepat bagi seorang tamu untuk membuka serbet |_|:| Salin diagrarm
{napkin) dan melstakkannya di atas pangkuan?
&1 S B2 jawzban yang benar

mEja TEkaL

Setebah mskaron pembuka R M-
{appetizer) o hidanghan. )
Saal hidangan uama [main
oourse] mulai diletaklon di atas 4 [4.9%
meE.
Hertya jika pakoian dirasa
berisiko kolor lerkena noda 3 (3,75
maskanan.
] 0 40 ] a0

Saat melakukan pemotongan daging pada hidangan utama (Steak), manakah |_|:| Salin diagrarm
gerzkan yang paling benar agar petongan rapi dan efisien?
72 f B2 jawzban yang benar

+ Menzhan daging dengan garpu
beraizhl, laby mematong dengs..

Menpoerakkan pisau dan gampu

secar bersmeen ke arah lur

{melebar].

Menekan daging dengan gapu
fegak luns, lalu memolongnyva 2 [4.9%

MEgELNaR D,

Merusus: bagian lengah daging,

lalu mermalong dengen geralan

menark ke arah dafam ubuh.

o b 40 B0 ad
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Bagaimana teknik pengambilan sup menggunakan sendok sup (soup spoon) |_|:| Salin diagram
yang tepat untuk menghindari risiko percikan (splashing) ke pakaian?
492 B2 jawabarn yang benar

Mengambil sup dengen gerakan 17 Iy T
mererik sendok ke arsh lubuh o

' Menggerakkan sendak dengan 49 (50 7%

Memniringkan mangkuk =up ke
arsh bubub st = molai habis,

Mengangkal monglouk seajar
dengan dagy agar tidak tumpah,

i} 10 20 & i] 40 50
Mengunyah makanan dengan mulut tertutup rapat merupakan szlah satu |_|:| Salin diagrarm
aturan penting dalam stiket makan. Apa twjuan utama dari penerapan sturan

tergebut?
E1 .S B2 jaw=ban yang benar

Agar durarsi mengunysh menjadi
lerbit roempeenl el e,

+ Mencegah tmbulma suara

merjaga esielika visud yang s

Merrnbesrriu meskasnan ager lebih

ompal halus sebelum ditelan. 2%
Flernudishbian proses mencampur
hormpanen makanan o n:b.a'l||
mulut
i} 20 40 ] BQ 100
Jika sesecrang mengajukan pertanyzan kepada Anda ketika mulut Anda |_|:| Salin diagrarm

masih berisi makanan, tindakan manakah yang paling sesuai dengan kaidah
etiket?
B2 S B2 jawaban yang benar

Lang=ung menjzwab perlarysan
=ambil menutupi muiut dL‘ﬂ:t!.'I|
tangan.

+ Memnberkan isyarat anpgukan
Ierlebih dabulu hingga mulut ko
Mengpeser sisa makanan ke pipi

bagian dalam agar biss barbicara
dengan jelas.

R

Menjzveab perianyman dengan
wobume suera yang lebih pu::.'||
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Posizi dan penempatan alat makan (knife & fork) yang benar sebagai tanda |_|:| Salin diagram
bahwa telah selesai menyantap hidangan adalah...
33/ B2 jawaban yang benar

Meleiakkan pisau dan gapu
ey meyilang di tengath piring 13 (15.5%
[formres hurul X).

+ Melelaklkan pisau dan gapu

dengan posisi minng mengerah. ..

Mienaruh s o sis kanan

piring dan garpu di ssi kinl piing 12 (1d,6%
s herpisah seperli posis o
Meryandarkan gagang aks

rrtean oy tepi lar piring 4[4.9%
dengan upung menyeniuh mep.

o

[*]
=

I
=

&0

Perhatikan gambar di bawah ini. Manakah gelas yang secara khusus |_|:| Salin diagram
digunakan untuk menyajikan air putih (Water Goblet) dalam jamuan Table

Manner?

T8 [ B2 jawaban yang benar

o Gedoes Adengan tangkai

pericdek T8 {25, 15%)
Gelrs B dengan bangkai penjang 1[4 5%
o 20 40 1] &0
Bagaimanakah teknik mengaduk gula dalam cangkir teh yang zesuai? |_|:| Salin diagram

31 B2 jawaban yang benar

Mengrdul dengen geraan
memutar penuh (3607) Lanpa 38 (46,3%.)
menimbulkan burryi derting

+ Mengaduk dengen geraan 39 137 G%)
rmatju-rmundur di lengah cangkir. i

Mengradul dengen gerasan
mermutar, kemudian 10 (12, 2%
mengetukkan Dendok 8 pinggir. ..
Adernprachl mecora verikal [naik
turun ) dari dasar cangldr ke

Pk ar,
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Dalam jarmuan makan fermal, posisi tubuh yang paling mencerminkan etiket |_|:| Salin diagram

profesional adalah...
75/ 82 prwaban yvang benar

Duduk. sedikit membungiuk agar
lebib defiant dengan hidangan,

+ Duduk tegak dengan Langan

diguresean

101 9%

Dl =t dengan =lzh =ty ——
L di panghuan o

Duciui begak dengan keduas siky
langan mdipal di atas mej

] i 4 &0 &l

Kapankah waktu yang paling tepat bagi secrang tamu uniuk membuka serbet |_|:| Salin diagram
[mapkin) dan meletakkannya di atas pangkuan?
71 4 82 jawaban yvang benar

meja ko

Setelah makanan permbulka R 4 AR
{appetizer) o hidangian. [
Saal hidangan ulama [rmain
course] mulai dietaklon di atas 2(24%)
mej.
Herrya jika peskasian dirasa
berisko kolor lekena nodal— 1 (1,2%
reskanan.
o 20 4 &0 &l

Saat melakukan pemotongan daging pada hidangan utama (Steak), manakah |0 salin diagram
gerakan yang paling benar agar potongan rapi dan efizien?
77 { 82 pawaban yang benar

+ Menahan daging dengan gapu
benaash], lahy memotong dengge. . .

Mengoerakkan pissu dan gampu
secara bersarmaan ke arah |usr
medebor).
Menehan daging dengan gapu
fegak uns, lalu memolongnya 3 (3,7%
e LN D,
Meruemul bagian lengah daging,
lalu mermalong dengen gerkan 2| 2.d4%
ek ke arah dalam wboh.
o i 40 =] ]
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Bagaimana teknik pengambilan sup menggunakan sendck sup (soup spoon) |0 salin diagram
yang tepat untuk menghindari risiko percikan (splashing) ke pakaian?
&€ / 32 prwaban yang berar

Mengambd sup dengon gerskan
merevik sendok ke arah lubuh

+ Menggerashan sendok dengan BE (B0, 5%
arath menjauhi ubuh. T

Memiringian mangkuk =g e
arah bubuh st oo rmula habis.

Mengangkal mengleuk sejjar
dengan dagu agear tidak fumpah.

Mengunyah makanan dengan mulut tertutup rapat merupakan salah satu |_|:| Salin diagram
aturan penting dalam etiket makan. Apa tujuan utama dari penerapan aturan

tersebut?

82 / 42 jawaban yang berar

Agar durasi mengunysh menjadi
lebif cepel dan efisen.

+ Mencegah mbulnya suara

merjaga esletila visied yang s

Memberty mokonan agor lebih)
cepal halus sebelum ditglan.|

kompanen makanan di dalam

Mermudishkan proses I'IE'LB.TDI.I'|
rmulut.

i) 20

&
B

100

Jika seseorang mengajukan pertanyaan kepada Anda ketika mulut Anda |0 salin diagram
masih berisi makanan, tindakan manakah yang paling sesuai dengan kaidzh

etiket?

82 / 42 pwaban yvang berar

=ambil menulup mulut dengan
fangan.

& Memnberkan iyt anpguian
Ierietyh dahulw hingga mulul ko....
Mengpeser sisa mokanan ke pip
bagian dlam agar b berbicara
derigan jelas.
Menjamab pertanymen dL‘ﬂ:'E.'I|

Lang=ung menjzwak: p-c"l:u'r.r.'..':.'||

wolume suara yang lebib pelan
agar rmakanan lidak ierihat.
o 20

=]
=]

100
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Posisi dan penempatan alat makan (knife & fork) yang benar sebagai tanda |_|:| =alin diagram
bahwa telah selesai menyantap hidangan adalzh...
74/ 82 prwaban yang berar

bbbkl pisau dan gapu
s meyilang di bengah piing
[Forrrezsi huruf X).

 Melelakion pisau dan garpy

dengan posisi minng mengerah. ..
Menzruh pissas o =ik kanon
piring daan garpu di sisi kin piing
sapyrn berpissh sepert posis o
Mertgandarkan gagang alk
rmaan poda bepi ar pining
dengan uung menyeniuh meg.
o ) 40 1] &0

101.2%

Perhatikan gambar di bawsh ini. Manzkah gelas yang secara khusus D salin diagram
digunakan untuk menyajikan air putih (Water Goblet) dalam jamuan Table m
Manner?

74 4 82 prwaban yang berar

o (Gelas A dengan tangkai

"y O (BE.5%)

Galrs B dengan langhai panjang 33,75

Eagaimanzkah teknik mengaduk gula dalam cangkir teh yang sesuai? D salin diagram
55/ 82 jawaban yang berar

Mdenppachul dengen gerakan
mmemutar penuh (3607 lanpa 15(1
menimbulian burmi denting

< Mengaduk dengen geralon 50 (T35
raju-runtur di iengah cangkir, e

Mengradul dengen geraan
memutar, ku-rud::.'||
mengetukkan sendok di pinggir....
Mengadulk secera verfkal (naik
turun) dari dasar canglar ke
permukaan ar.

o 20

I
=

]
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Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Penggunaan warna, ikon, dan tata letak menu terlihat konsisten dan mudah

Tampilan antarmuka (V1) aplikasi memiliki desain yang menarik dan sesuai
dipahami.
82 jxeraban

dengan tema pembelajaran table manners.
Tulisan dan informasi dalam aplikasi sudah jelas dan nyaman dibaca.

82 jareraban
B2 jareraban

© 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.

BE‘:\K _u._um:n:m_um:sn_u_::m_.:mmxm:_nmvm:z:um:u‘m:ai&mqvo_mnmr:mrz»um..:urw..nm

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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Pengguraan animasi membuat pembelajaran terasa lebih menarik [0 Salin diagram

i Sanget Ticak Setuju

Media visual dan animasi 2D pada aplikasi ini layak digunakan sebagai sarana |_|:| Salin diagram

ac
Q
~
0 Enggy , ,
N E ?. dibandingkan metode kenvensional seperti modul teks/FFT.
I g o = 9 47 jaraanan
33 ¥55L2 3
o
2.: = B = @ Sanget Setuju
me @  —
5 5 ?: ~ @ Seluju
ﬂ.g -E' (= Tiduk Seluju
> 9 c et Tk S
g@ = E i Sanget Tickk Setuju
-2 =
£3 o 0
=c 9 (]
gxx s
o8 3
53 @ |
i
o3 & o
bl ~
3 3 ps
53 & =
=T o o
E’%— g % Secara keseluruhan, visual dan animasi 20 dalam aplikasi ini efektif |_|:| Salin diagram
; g g. E. mendukung pembelajaran table manners.
.g§ 3 ~ 32 jareraban
8 &3 2
- N m
? g‘ E 0 @ Sanget Setuju
g‘g g g @ Seluju
-0 s - Tidak Setuju
935 g —
5 5 )
o = A
c o o
w 9 -
o= -
E& &
= =k
o
2 2
<@
9 o
(o e
€ o
- ”
= . .
50 pembelzjaran mahasizwa MICE.
= 3 .
o 32 jareraban
@ Sangat Setuju
@ Seluju
Tidak Seiuju

i Sanget Ticak Setuju
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llustrasi karakter, gesture, dan aset visual 2D yang digunakan mampu

memperjelas materi etiker makan dengan baik.

B2 jareraban
manners secara lebih jelas.

83 jaeaban

Vizualisasi prosedur table manners melzlui ilustrasi 20 lebih mudah dipahami
83 jaaaban

Animasi gerakan 20 pada materi membantu saya memahami prosedur table

dibandingkan hanya melalui teka atau gambar statiz biaza.
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Eagian visual atau animasi 20 mana yang paling membantu Anda memahami materi? Mengapa?

71 jarecaban

ST LS STl LGS LELIE SRR LS STLTIN L SRS 3SR STEUUE | Ena
Saet makan

yang jelasin table set up itu keren sih, trs quizlab ada yg cakep visualisasi nyz

bagian tata cars nya

table manner, seru

tzble manner

SUDAH BAGUSS

bagian meja dan peralatannye, karena tampilan gerakannya sangat mudah untuk dipahami
Mempermudah dalam memahami bagian dari tata cara dalam mengkonsumsi makanan

himns

Menurut Anda, apa yang perlu diperbaiki dari sisi Ul, desain visual atau animasi agar aplikasi
menjadi lebih baik?

70 jareaban

tidak &da

Tidak ada

tidak 2dzza kaaz udah kersnnn

benerapa tulisan ada yg terlalu kontras,saturated
dibuat lebih eye catching

Tidak ada, sudah bagus sekali

font utamanya jadul kak tapi somehow bikin aesthetic

sudah bagus
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Lampiran 12 Dokumen Penelitian

Dokumentasi Pengumpulan Data,Bersama Dosen MICE

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