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ABSTRAK 

Keterbatasan anggaran pada Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta 

menyebabkan praktikum table manner yang biasanya dilaksanakan di hotel belum dapat 

berjalan secara optimal. Berdasarkan hasil kuesioner, sekitar 80% mahasiswa menyatakan 

bahwa media pembelajaran berbasis teks dan gambar yang digunakan saat ini belum 

efektif dalam membantu memahami prosedur table manner secara menyeluruh, termasuk 

dalam mengenali fungsi setiap peralatan makan, memahami urutan penggunaannya, serta 

membayangkan situasi jamuan makan formal. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

aset dan animasi 3D table manner menggunakan Blender sebagai pendukung multimedia 

interaktif bagi mahasiswa Semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta, 

serta mengetahui tingkat kelayakannya berdasarkan hasil pengujian ahli media dan 

pengguna. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

model Luther-Sutopo yang terdiri atas enam tahap, yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Proses pembuatan aset dan animasi 

dilakukan melalui tahapan modelling, UV unwrapping, texturing, rigging, dan animating 

menggunakan perangkat lunak Blender, kemudian diekspor dalam format FBX untuk 

diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif berbasis Unity. Hasil alpha testing 

menunjukkan bahwa seluruh aset 3D dan animasi berhasil diekspor tanpa kendala visual, 

memiliki proporsi skala yang realistis, dan animasi berjalan lancar dengan persentase 

keberhasilan 100%. Hasil beta testing oleh ahli media memperoleh persentase kelayakan 

sebesar 72,73% dengan kategori "Layak", hasil beta testing oleh ahli materi memperoleh 

persentase kelayakan sebesar 85% dengan kategori "Sangat Setuju", sedangkan hasil 

pengujian oleh pengguna memperoleh persentase sebesar 88,75% dengan kategori 

"Sangat Setuju", yang menunjukkan bahwa aset dan animasi 3D table manner yang 

dikembangkan dinilai layak dan efektif sebagai pendukung media pembelajaran table 

manner bagi mahasiswa Semester 2 D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. 

Kata kunci: animasi 3D, aset 3D, Blender, MDLC, multimedia interaktif, table manner.
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi digital telah mendorong pemanfaatan media pembelajaran 

yang lebih inovatif dan interaktif dalam dunia pendidikan. Pemanfaatan multimedia 

dalam pembelajaran dinilai mampu meningkatkan efektivitas penyampaian materi 

serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik bagi peserta didik 

(Tanus, 2022). Salah satu teknologi yang banyak diterapkan adalah visualisasi tiga 

dimensi (3D) yang mampu menampilkan objek secara realistis sehingga pengguna 

dapat mengamati bentuk, ukuran, dan detail objek dari berbagai sudut pandang 

(Hananto et al., 2021). Integrasi aset dan animasi 3D ke dalam multimedia interaktif 

juga dinilai mampu membantu penyampaian materi, khususnya materi yang bersifat 

prosedural, karena memberikan visualisasi yang lebih nyata dibandingkan media 

pembelajaran konvensional (Solehudin, 2023). 

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

(MICE) Politeknik Negeri Jakarta dipersiapkan untuk memiliki kompetensi dalam 

penyelenggaraan berbagai kegiatan profesional, termasuk menghadiri maupun 

mengelola jamuan bisnis yang menerapkan etiket makan formal (table manner). 

Penguasaan table manner menjadi salah satu kompetensi yang penting karena tidak 

hanya berkaitan dengan penggunaan peralatan makan sesuai fungsinya, tetapi juga 

mencakup etika, sikap, serta tata cara berperilaku selama mengikuti jamuan makan 

formal yang mencerminkan profesionalisme di lingkungan bisnis dan industri 

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

Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi 

dan Bisnis Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta, pelaksanaan 

praktikum table manner belum dapat dilaksanakan secara optimal karena 

keterbatasan anggaran institusi untuk menyelenggarakan praktik di hotel. Kondisi 

tersebut menyebabkan proses pembelajaran lebih banyak menggunakan modul dan 

media presentasi. Media yang digunakan belum mampu memberikan gambaran 

secara menyeluruh mengenai bentuk peralatan makan, urutan penggunaannya pada 

setiap hidangan, maupun sikap yang harus diterapkan selama jamuan makan 
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formal. Akibatnya, mahasiswa hanya memperoleh pemahaman secara teoritis dan 

mengalami kesulitan membayangkan pelaksanaan table manner sesuai kondisi 

nyata. Permasalahan serupa juga dikemukakan oleh Akmal et al. (2022) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran table manner memerlukan media yang lebih 

interaktif agar materi lebih mudah dipahami. 

Permasalahan tersebut diperkuat oleh hasil penyebaran kuesioner kepada 

mahasiswa Semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. 

Sebanyak 80% responden menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan 

belum mampu membantu memahami prosedur table manner secara menyeluruh. 

Mahasiswa masih mengalami kesulitan mengenali fungsi setiap peralatan makan, 

memahami urutan penggunaannya sesuai tahapan penyajian hidangan, serta 

membayangkan situasi jamuan makan formal. Temuan tersebut menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang digunakan saat ini belum mampu memfasilitasi 

kebutuhan mahasiswa dalam memahami materi table manner yang bersifat 

prosedural. Hasil tersebut juga didukung oleh penelitian (Rinawati, 2011) yang 

menyatakan bahwa mahasiswa masih mengalami kendala dalam memahami 

penggunaan peralatan makan sehingga diperlukan media pembelajaran yang 

mampu memberikan visualisasi secara lebih nyata. 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu 

menyajikan visualisasi objek dan prosedur table manner secara lebih realistis dan 

interaktif. Karakteristik materi table manner yang menekankan urutan penggunaan 

peralatan makan, tata letak meja, serta sikap selama jamuan formal memerlukan 

media yang dapat memperlihatkan objek dan tahapan secara jelas. Berbeda dengan 

media berbasis teks dan gambar yang bersifat statis, aset dan animasi 3D 

memungkinkan pengguna mengamati objek dari berbagai sudut pandang serta 

memahami setiap tahapan prosedur secara lebih mudah (Tsamarah & Handayani, 

2022). Selain itu, animasi 3D berbasis multimedia juga mampu membantu 

pengguna memahami suatu proses secara mandiri sehingga sesuai diterapkan pada 

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

Beberapa penelitian terdahulu telah mengembangkan media pembelajaran table 

manner menggunakan pendekatan yang berbeda. Kuhon (2022) mengembangkan 
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media pembelajaran berbasis objek 3D menggunakan teknologi Augmented Reality, 

sedangkan Akmal et al. (2022) mengembangkan multimedia interaktif berbasis 

Adobe Animate dengan visualisasi dua dimensi. Penelitian Nofiar et al. (2023) juga 

menunjukkan bahwa animasi 3D menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) mampu membantu pengguna memahami suatu proses secara 

mandiri. Namun, penelitian tersebut belum secara khusus membahas perancangan 

aset dan animasi 3D table manner yang diintegrasikan ke dalam multimedia 

interaktif berbasis Unity bagi mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik 

Negeri Jakarta. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini berfokus pada perancangan aset 

dan animasi 3D table manner menggunakan perangkat lunak Blender dengan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Luther-Sutopo. Aset dan 

animasi yang dihasilkan kemudian diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif 

berbasis Unity sebagai media pembelajaran bagi mahasiswa Semester 2 Program 

Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. Melalui media pembelajaran tersebut, 

diharapkan mahasiswa dapat memahami prosedur table manner secara lebih 

mudah, mandiri, dan memperoleh pengalaman belajar yang lebih mendekati 

pelaksanaan praktik secara langsung. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, maka perumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pembuatan aset dan animasi 3D table manner 

menggunakan Blender sebagai pendukung multimedia interaktif bagi 

mahasiswa Semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta? 

2. Bagaimana tingkat kelayakan aset dan animasi 3D table manner 

berdasarkan hasil pengujian ahli media dan pengguna? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis aset dan animasi 3D 

table manner terhadap peningkatan pemahaman mahasiswa Semester 2 D4 

MICE Politeknik Negeri Jakarta? 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka dijabarkan batasan 

masalah agar penelitian bisa lebih fokus dan tidak melebar atau menyimpang terlalu 

jauh, yaitu sebagai berikut: 

a. Penelitian ini difokuskan pada pembuatan aset dan animasi 3D yang dirancang 

untuk pembelajaran table manner bagi mahasiswa semester 2 D4 MICE PNJ.  

b. Materi table manner yang dibuat dalam pembuatan aset dan animasi 3D 

disesuaikan dengan RPS dan bahan ajar yang dirancang oleh dosen program 

studi D4 MICE PNJ. 

c. Software yang digunakan untuk pembuatan aset dan animasi 3D untuk table 

manner adalah Blender. 

d. Aset 3D yang dirancang meliputi makanan, peralatan makan formal, tata letak 

meja, dan lingkungan restoran, sedangkan animasi 3D yang dikembangkan 

mencakup penggunaan alat makan sesuai prosedur table manner. 

e. Target utama pengguna aset dan animasi 3D yang dikembangkan adalah 

mahasiswa semester 2 D4 MICE PNJ. 

f. Aset 3D yang dibuat dalam bentuk fbx. 

g. Aset dan animasi 3D yang dihasilkan dirancang agar kompatibel dan siap 

diintegrasikan ke dalam Unity. 

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

multimedia interaktif pembelajaran table manner. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aset dan animasi 3D table manner 

menggunakan Blender yang siap diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif 

sebagai media pembelajaran bagi mahasiswa Semester 2 D4 MICE Politeknik 

Negeri Jakarta, mengetahui tingkat kelayakan aset dan animasi 3D yang 

dikembangkan berdasarkan hasil pengujian ahli media dan pengguna, serta 

mengetahui efektivitas media pembelajaran terhadap peningkatan pemahaman 

mahasiswa mengenai materi table manner. Adapun manfaat penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 
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1. Menghasilkan aset dan animasi 3D pada multimedia interaktif sebagai 

media pembelajaran table manner yang dapat digunakan sebagai pengganti 

praktik langsung di hotel. 

2. Menghasilkan aset dan animasi 3D sebagai media visual untuk membantu 

penyampaian materi table manner secara lebih jelas dan realistis. 

3. Membantu meningkatkan pemahaman dan kompetensi table manner 

mahasiswa D4 MICE Semester 2 melalui media simulasi berbasis 3D yang 

praktis, realistis, dan dapat digunakan kapan saja tanpa keterbatasan waktu 

dan biaya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi 

ini adalah sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan, dan manfaat penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisikan teori-teori yang diambil dari buku, jurnal, dan artikel yang 

berupa pengertian, definisi, dan hasil penelitian. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan rancangan penelitian yang akan digunakan, seperti 

pendekatan penelitian dan jenis penelitian yang akan digunakan, tahapan 

penelitian, dan objek penelitian yang akan dituju.  

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan analisis kebutuhan yang menjadi dasar spesifikasi 

pembuatan aset dan animasi 3D, proses pembuatan aset dan animasi 3D 

menggunakan Blender melalui tahapan MDLC, serta hasil pengujian kelayakan 

aset berdasarkan alpha testing dan beta testing. 

e. BAB V PENUTUP  

Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian aplikasi yang 

telah dilakukan penulis dan dikembangkan untuk penelitian selanjutnya.
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 3D Modelling 

3D modelling adalah proses pembuatan model digital tiga dimensi dari rancangan 

objek menggunakan perangkat lunak khusus. Proses ini dilakukan melalui 

pembentukan mesh dan pengembangan detail sehingga objek 2D dapat 

direpresentasikan dalam bentuk 3D. Teknik modelling banyak digunakan dalam 

multimedia karena mampu menghasilkan visual yang lebih realistis serta 

mendukung kebutuhan simulasi interaktif. Pemanfaatan modelling 3D dalam media 

pembelajaran dinilai efektif karena meningkatkan daya tarik visual dan membantu 

pengguna memahami materi secara lebih jelas (Solehudin, 2023). 

Dalam proses pembuatannya, 3D modelling dapat dilakukan dengan beberapa 

teknik. Primitive modelling dilakukan dengan menggabungkan beberapa bentuk 

geometris dasar yang telah tersedia pada perangkat lunak, seperti cube, sphere, dan 

cylinder, kemudian dimodifikasi hingga menyerupai bentuk objek yang diinginkan, 

sedangkan polygonal modelling dilakukan dengan mengatur vertex, edge, dan face 

yang menyusun permukaan model untuk membentuk objek yang lebih kompleks 

(Yuda & Azis, 2019). Selain itu, terdapat pula teknik digital sculpting, yaitu teknik 

memahat permukaan model secara digital menggunakan alat bantu seperti brush 

untuk membentuk detail yang lebih organik dan presisi, yang umumnya diterapkan 

pada tahap akhir proses modelling karakter (Ghani et al., 2019). 

Selain teknik tersebut, pendekatan visual juga menentukan hasil akhir model 3D 

yang dihasilkan. Penggunaan teknik low-poly dan high-poly secara bersamaan 

mampu meningkatkan detail dan efisiensi model 3D sehingga dapat memberikan 

hasil yang lebih realistis pada tampilan akhir aset yang dikembangkan (Oranto et 

al., 2025). Dalam penelitian ini, pendekatan semi-realistis dipilih sebagai 

keseimbangan antara kualitas visual yang mendekati kondisi nyata dengan 

performa yang tetap optimal saat dijalankan pada perangkat Android. 
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2.2 Animasi 3D  

Animasi 3D merupakan proses penciptaan ilusi gerakan pada objek atau model 

digital di dalam ruang tiga dimensi (3D). Animasi dihasilkan melalui pengaturan 

perubahan posisi, rotasi, maupun skala objek pada rentang waktu tertentu sehingga 

membentuk ilusi gerakan yang tampak alami ketika ditampilkan secara berurutan. 

Animasi 3D banyak dimanfaatkan dalam berbagai bidang, seperti industri film, 

permainan digital, simulasi, dan media pembelajaran karena mampu menyajikan 

visualisasi yang lebih realistis dibandingkan animasi dua dimensi (Zulkifli et al., 

2025) 

Dalam proses pembuatannya, animasi 3D dapat menggunakan berbagai teknik, 

salah satunya keyframe animation. Teknik ini dilakukan dengan menentukan posisi 

awal (keyframe) dan posisi akhir suatu objek pada waktu tertentu, kemudian 

perangkat lunak akan menghasilkan gerakan di antara kedua posisi tersebut secara 

otomatis (interpolation). Penggunaan teknik keyframe memberikan kendali 

terhadap setiap gerakan objek sehingga banyak diterapkan dalam pembuatan 

animasi menggunakan perangkat lunak Blender (Lailatul Fadilah et al., 2021). 

Selain keyframe animation, terdapat pula teknik motion capture yang umum 

digunakan dalam pembuatan animasi 3D. Motion capture merupakan metode yang 

dinilai atraktif untuk membuat gerakan dalam animasi komputer karena mampu 

menyajikan gerakan yang lebih realistis serta memberikan nuansa dan detail 

tertentu yang sulit dicapai apabila dikerjakan secara manual oleh animator. Teknik 

ini dapat dilakukan dengan menggunakan penanda (marker-based) maupun tanpa 

penanda (markerless) (As Shidiqi et al., 2020). 
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2.3 Teknik Keyframing 

Keyframing merupakan metode dalam animasi yang digunakan dengan 

menentukan titik-titik penting gerakan pada waktu tertentu yang disebut sebagai 

keyframe. Setiap keyframe berfungsi sebagai penanda posisi awal dan akhir suatu 

gerakan, kemudian sistem animasi akan mengisi gerakan di antara kedua titik 

tersebut sehingga menghasilkan animasi yang halus dan teratur. Melalui metode 

keyframing, animator dapat mengontrol gerakan, ekspresi, serta perubahan atribut 

objek animasi secara lebih detail dan presisi (Biktarinanda et al., 2023). 

 

 

 

Ilustrasi Teknik Keyframing (Lailatul Fadilah et al., 2021) 

2.4 12 Prinsip Animasi  

Prinsip animasi menjadi dasar penting dalam pembuatan animasi agar gerakan yang 

ditampilkan terlihat lebih hidup dan natural. Prinsip ini diperkenalkan oleh Frank 

Thomas dan Ollie Johnston melalui buku The Illusion of Life: Disney Animation. 

Bagi seorang animator, terutama animator pemula, pemahaman mengenai 12 

prinsip animasi sangat diperlukan untuk menghasilkan animasi yang menarik dan 

nyaman dilihat. Berikut merupakan 12 prinsip animasi. (Zega et al., 2022) 

1. Anticipation  

Anticipation merupakan gerakan awalan yang dilakukan sebelum gerakan 

utama dimulai. Biasanya gerakan ini dibuat berlawanan arah dengan 

gerakan inti agar animasi terlihat lebih alami dan memberikan kesan 

persiapan, sehingga gerakan tidak tampak kaku. 

2. Squash and Stretch  

Squash and stretch adalah teknik animasi yang memberikan efek melar dan 

memadat pada objek atau karakter. Teknik ini digunakan untuk menciptakan 

kesan lentur, fleksibel, dan lebih hidup pada gerakan. 
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3. Staging 

Staging merupakan pengaturan posisi objek, karakter, maupun kamera 

dalam sebuah adegan animasi agar pesan atau fokus utama dapat 

tersampaikan dengan jelas. Penempatan yang tepat juga membantu 

menciptakan komposisi visual yang lebih menarik. 

4. Straight Ahead Action and Pose to Pose 

Straight ahead action adalah metode animasi yang dibuat secara berurutan 

dari frame awal hingga akhir. Sementara itu, pose to pose dilakukan dengan 

membuat pose-pose utama terlebih dahulu, kemudian ditambahkan gerakan 

di antaranya (in-between) untuk memperhalus animasi. 

5. Follow Through and Overlapping Action 

Prinsip ini menggambarkan gerakan lanjutan yang masih terjadi setelah 

karakter atau objek utama berhenti bergerak, sehingga animasi terlihat lebih 

natural. 

6. Slow In and Slow Out 

Slow in dan slow out merupakan efek perlambatan gerak di awal dan akhir 

animasi. Teknik ini membuat perpindahan gerakan terasa lebih halus dan 

tidak kaku. 

7. Arcs 

Gerakan pada animasi umumnya mengikuti pola melengkung atau 

berbentuk kurva agar terlihat lebih alami dibandingkan gerakan lurus. 

8. Secondary Action 

Secondary action adalah gerakan tambahan yang mendukung gerakan 

utama tanpa mengalihkan perhatian dari aksi utama tersebut. 

9. Timing 

Timing berkaitan dengan pengaturan kecepatan gerakan dalam animasi yang 

ditentukan oleh jumlah frame. Pengaturan timing yang tepat dapat 

memengaruhi kesan gerakan yang dihasilkan. 

10. Exaggeration 

Exaggeration merupakan teknik melebih-lebihkan ekspresi atau gerakan 

tertentu untuk membuat animasi terlihat lebih menarik dan ekspresif. 
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11. Solid Drawing 

Solid drawing adalah kemampuan menggambar objek atau karakter dengan 

memperhatikan bentuk, volume, keseimbangan, dan perspektif agar terlihat 

lebih nyata. 

12. Appeal 

Appeal merupakan daya tarik visual pada karakter atau objek animasi 

sehingga terlihat unik, menarik, dan mudah diingat oleh penonton. 

2.5 Table Manner  

Table manner merupakan aturan etika dalam jamuan makan formal yang bertujuan 

menunjukkan sikap sopan, penghormatan, dan profesionalisme. Tidak hanya 

berkaitan dengan penggunaan alat makan, table manner juga mencakup etika 

komunikasi dan perilaku selama berada di meja makan. Pembelajaran table manner 

penting bagi mahasiswa karena membantu membentuk kesiapan dalam menghadapi 

situasi profesional (Putriana et al., 2024). Pelatihan table manner memberikan 

pemahaman mengenai tata cara makan yang sesuai dengan norma sosial dan budaya 

(Nurjannah et al., 2024). Namun, mahasiswa masih mengalami kesulitan dalam 

memahami prosedur table manner secara utuh ketika pembelajaran hanya 

menggunakan media statis, karena metode konvensional seperti teori di kelas dan 

praktik terbatas pada laboratorium restoran sering terhambat oleh minimnya 

fasilitas yang menyerupai kondisi restoran sesungguhnya, biaya pelatihan yang 

tinggi, serta keterbatasan skenario layanan yang dapat dipraktikkan secara langsung 

(Gunawan et al., 2025). 

2.6 Multimedia Interaktif 

Multimedia adalah gabungan dari berbagai jenis media, seperti teks, gambar, audio, 

video, dan animasi, yang buat melalui perangkat lunak berbasis komputer. 

Penggabungan berbagai media ini bertujuan agar informasi dapat disampaikan 

secara lebih menarik dan mudah dipahami. (Jafar & Aisyah, 2022) Dengan 

demikian, multimedia interaktif merupakan multimedia yang dapat memaparkan 

materi secara lebih jelas disertai dengan teks, gambar, elemen audio serta gambar 

bergerak, baik berupa video maupun animasi, diintegrasikan menggunakan 

perangkat lunak (tool) yang relevan untuk menciptakan kesatuan sistem. Hal ini 
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memungkinkan pengguna untuk melakukan navigasi, berinteraksi, serta 

berkomunikasi secara aktif di dalam lingkungan multimedia tersebut. (Suryanti et 

al., 2021). 

Suatu multimedia interaktif perlu memenuhi standar tertentu agar dapat 

dikategorikan sebagai Interactive Multimedia Instructional (IMMI) yang baik. 

Thorn (2006 Ambar Sri Lestari, 2013) mengajukan enam kriteria untuk menilai 

multimedia interaktif, yaitu (1) kemudahan navigasi, yang berarti sebuah media 

interaktif harus dirancang sesederhana mungkin sehingga pengguna dapat 

mempelajarinya tanpa pengetahuan teknis yang kompleks; (2) kandungan kognisi, 

yaitu adanya kandungan pengetahuan yang jelas; (3) presentasi informasi, yang 

digunakan untuk menilai isi dari media itu sendiri; (4) integrasi media, yaitu media 

harus mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan; (5) artistik dan 

estetika, yaitu tampilan media harus menarik dan memiliki estetika yang baik; serta 

(6) fungsi secara keseluruhan, yang berarti program yang dikembangkan harus 

dapat memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh penggunanya. 

2.7 Spesifikasi Aset 3D untuk Perangkat Mobile 

Pengembangan aset 3D yang ditujukan untuk dijalankan pada perangkat mobile 

berbasis Android memerlukan perhatian khusus terhadap aspek optimasi agar 

aplikasi dapat berjalan dengan performa yang baik tanpa membebani perangkat 

pengguna. Salah satu indikator utama performa aplikasi berbasis 3D pada perangkat 

mobile adalah nilai frame per second (FPS), di mana standar minimal yang 

diperlukan agar gerakan animasi terlihat halus dan tidak terputus-putus adalah 60 

FPS dengan total waktu komputasi maksimal 16 ms per frame (Riwinoto & Tan, 

2021). 

Terdapat beberapa aspek teknis yang perlu diperhatikan dalam optimasi aset 3D 

untuk perangkat mobile, di antaranya jumlah polygon (tris dan vertex), ukuran 

tekstur, serta teknik optimasi pada game engine. Semakin besar jumlah tris dan 

vertex yang dibaca oleh kamera dalam satu frame, maka semakin besar beban 

komputasi yang ditanggung oleh perangkat sehingga berpotensi menurunkan nilai 

FPS. Selain itu, kualitas dan kompleksitas tekstur juga berpengaruh terhadap 

penggunaan memori perangkat; semakin banyak dan kompleks tekstur yang 
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digunakan, maka semakin besar beban yang dihasilkan pada GPU. Untuk mengatasi 

hal tersebut, beberapa teknik optimasi yang umum diterapkan antara lain batching 

(penggabungan objek sejenis), occlusion culling (penyembunyian objek yang tidak 

terlihat kamera), texture compression (kompresi tekstur), serta penggunaan teknik 

pre-render untuk mengonversi objek 3D menjadi gambar 2D berkualitas tinggi 

guna mengurangi beban komputasi real-time (Riwinoto & Tan, 2021; Firdaus et al., 

2026). 

2.8 Blender 

Blender merupakan sebuah perangkat lunak komputer yang bersifat sumber terbuka 

yang digunakan untuk membuat grafik dan animasi 3D. Program ini banyak 

diterapkan dalam pembuatan film animasi, implementasi efek visual, serta 

pembuatan prototipe model cetak 3D, serta aplikasi interaktif. Blender menawarkan 

berbagai fitur antara lain pemodelan objek 3D, tekstur, rigging, simulasi, animasi, 

serta proses rendering. Dikembangkan sejak 1988 dan resmi dikenal sebagai 

Blender pada 1995 oleh Ton Roosendaal, program ini awalnya hanya digunakan 

oleh kalangan terbatas, namun kini populer di kalangan profesional maupun amatir 

(Nurhayati et al., 2023). 

Dalam pembuatan aset dan animasi 3D menggunakan Blender, terdapat beberapa 

tahapan kerja (workflow) yang umumnya dilakukan secara berurutan, yaitu 

modelling, texturing, rigging, animating, dan rendering. Tahap modelling dilakukan 

dengan menyusun objek dari point, edge, dan polygon hingga terbentuk objek 3D 

yang diinginkan, baik berupa karakter maupun benda mati. Setelah objek terbentuk, 

tahap texturing dilakukan untuk memberikan warna dan tekstur pada objek agar 

menampilkan kesan yang lebih nyata. Selanjutnya, tahap rigging dilakukan dengan 

memberikan struktur kerangka (armature) pada objek karakter agar dapat 

digerakkan secara dinamis pada proses animating. Pada tahap animating, karakter 

yang telah melewati tahap modelling, texturing, dan rigging digerakkan sesuai 

dengan alur cerita yang telah ditentukan. Tahap terakhir adalah rendering, yaitu 

proses pengkalkulasian seluruh data dari tahap sebelumnya untuk menghasilkan 

keluaran akhir berupa gambar atau video (Najwa Mazaya et al., 2021). 
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2.9 UV Mapping 

UV Mapping atau pemetaan tekstur merupakan proses pemodelan 3D yang 

digunakan untuk menempatkan gambar dua dimensi ke permukaan objek tiga 

dimensi sebagai tekstur. Istilah “U” dan “V” mengacu pada koordinat horizontal 

dan vertikal pada bidang tekstur dua dimensi, yang berbeda dengan koordinat “X”, 

“Y”, dan “Z” pada ruang tiga dimensi  (Abdul Aziz, 2020). 

Proses UV Mapping dilakukan dengan membuka atau menguraikan (unwrap) 

permukaan model 3D menjadi bentuk dua dimensi agar tekstur dapat ditempatkan 

dengan tepat pada setiap bagian objek. Dengan menggunakan teknik UV Mapping, 

proses pemberian warna dan detail tekstur pada model 3D dapat dilakukan secara 

lebih akurat sehingga menghasilkan tampilan visual yang lebih realistis (Tama, 

2022). 

2.10 Rigging 

Rigging merupakan proses pembuatan dan pengaturan struktur tulang (armature) 

pada model karakter agar animator dapat mengontrol gerakan dan ekspresi karakter 

dengan lebih mudah (Qoulan Syadida & Abdul Aziz, 2025). Dengan adanya 

rigging, model 3D dapat diberikan pose dan digerakan sesuai kebutuhan animasi.   

Dalam animasi 3D, rigging berperan penting untuk menghasilkan gerakan yang 

terlihat lebih realistis. Tanpa rigging, setiap gerakan harus diatur secara manual 

pada tiap frame sehingga proses animasi menjadi kurang efisien. Melalui sistem ini, 

animator cukup menggerakan tulang (bones) yang telah terhubung dengan model, 

lalu model akan mengikuti gerakan tersebut secara otomatis (Qoulan Syadida & 

Abdul Aziz, 2025).  

Dalam perangkat lunak Blender, proses rigging dilakukan melalui pembuatan objek 

armature yang terdiri dari susunan tulang (bones) yang ditempatkan di dalam model 

karakter. Setelah armature selesai dibuat, dilakukan proses skinning yaitu 

menghubungkan tulang dengan mesh karakter agar tiap tulang dapat mempengaruhi 

bagian mesh di sekitarnya secara proporsional (Assidiqi & Falma, 2025). 



27 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

2.11 Media Pembelajaran  

Media adalah sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan dalam proses 

pembelajaran. Media disebut sebagai media pendidikan apabila  digunakan untuk 

membantu penyampaian materi pembelajaran. Penggunaan media sangat penting 

karena kegiatan pembelajaran tidak dapat berjalan dengan baik tanpa media 

pendukung. Media pembelajaran bersifat fleksibel karena dapat digunakan pada 

berbagai tingkat peserta didik dan dalam berbagai kegiatan pembelajaran. Selain 

itu, media pembelajaran membantu peserta didik memahami materi, melatih 

kemandirian belajar, serta memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan kompetensi 

sesuai dengan tujuan pembelajaran (Hasan et al., 2021). 

Dalam pemilihan dan pengembangan media pembelajaran, terdapat beberapa 

kriteria yang perlu diperhatikan agar media dapat berfungsi secara optimal. Kriteria 

pemilihan media pembelajaran meliputi kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, 

keefektifan, karakteristik peserta didik, ketersediaan media, kualitas teknis, 

efisiensi biaya, dan fleksibilitas penggunaan. Selain itu, prinsip-prinsip pemilihan 

media pembelajaran yang layak mencakup: media harus didasarkan pada tujuan 

pembelajaran dan bahan belajar yang akan disampaikan, media harus disesuaikan 

dengan tingkat perkembangan peserta didik, media harus disesuaikan dengan 

kemampuan pengguna, serta media harus disesuaikan dengan situasi dan kondisi 

penggunaannya (Miftah & Nur Rokhman, 2022). Dalam penelitian ini, aset dan 

animasi 3D dipilih sebagai media pembelajaran karena sesuai dengan tujuan 

pembelajaran table manner, relevan dengan karakteristik mahasiswa D4 MICE, 

serta mampu menyajikan visualisasi yang lebih realistis dibandingkan media 

berbasis teks dan gambar. 

2.12 Visual 3D 

Visualisasi 3D adalah cara menampilkan objek atau lingkungan dalam bentuk tiga 

dimensi agar terlihat nyata dan bisa dilihat dari berbagai sisi. Teknologi ini sering 

digunakan dalam pembelajaran, dan promosi visual. Visual 3D memudahkan 

pengguna memahami objek secara interaktif (W. Hananto et al., 2021). 
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2.13 Research and Development (R&D) 

Research and Development (R&D) merupakan metode penelitian yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk tertentu serta menguji tingkat validitas, kepraktisan, 

dan efektivitasnya agar dapat dimanfaatkan dalam proses pembelajaran (Purnama 

Sari et al., 2023) Metode ini sering diterapkan dalam penelitian pengembangan 

media pembelajaran karena produk yang dihasilkan telah melalui tahap validasi dan 

pengujian kelayakan sebelum digunakan oleh pengguna.  

Dalam bidang pendidikan, metode R&D dimanfaatkan sebagai pendekatan yang 

sistematis dalam merancang, mengembangkan, serta mengevaluasi produk 

pembelajaran guna menjawab permasalahan yang ditemukan di lapangan 

(Abdullah, 2015). Produk yang dihasilkan melalui metode R&D tidak hanya berupa 

perangkat keras atau perangkat lunak, tetapi juga dapat berupa media pembelajaran, 

modul, maupun aset digital yang mendukung proses belajar mengajar.  

2.14 MDLC 

MDLC (Multimedia Development Life Cycle) merupakan metode pengembangan 

multimedia yang dikembangkan oleh Luther dan kemudian dimodifikasi oleh 

Sutopo, sehingga dikenal sebagai model Luther-Sutopo. Metode ini digunakan 

untuk merancang dan membuat proyek multimedia secara teratur dan terencana 

(Febriansyah & Sumaryana Yusuf, 2021). MDLC memiliki enam tahap yaitu 

Concept (Pengonsepan), Design (Pendesainan), Material Collecting (Pengumpulan 

Materi), Assembly (Pembuatan), Testing (Pengujian), dan  (Pendistribusian). 

1. Concept. Pada tahap ini dilakukan untuk menentukan tujuan pembuatan 

multimedia, menetapkan target pengguna, serta menentukan jenis aplikasi yang 

akan dikembangkan, misalnya untuk pembelajaran atau media interaktif. 

(Purwanti et al., 2022) 

2. Design. Pada tahap ini dilakukukan penyusunan alur program, struktur navigasi, 

tampilan visual, serta pembuatan storyboard sebagai panduan proses produksi. 

(Purwanti et al., 2022) 

3. Material Collecting. Pada tahap ini pengumpulan seluruh bahan yang 

diperlukan seperti gambar, audio, video, teks, dan elemen pendukung lainnya 

sesuai dengan desain yang telah dibuat. (Purwanti et al., 2022) 
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4. Assembly. Pada Tahap pembuatan multimedia dengan menggabungkan semua 

bahan ke dalam aplikasi menggunakan perangkat lunak multimedia 

beradasarkan storyboard dan rancangan sebelumnya. (Purwanti et al., 2022) 

5. Testing. Pada tahap pengujian ini memastikan aplikasi berjalan dengan baik dan 

sesuai design melalui alpha testing oleh pengembang dan beta testing oleh 

pengguna. (Purwanti et al., 2022) 

6. . Tahap akhir ini berupa penyimpanan dan penyebaran produk multimedia agar 

dapat digunakan, serta melakukan kompresi jika ukuran file terlalu besar. 

(Purwanti et al., 2022) 

2.15 RPS ( Rencana Pembelajaran Semester ) 

Rencana Pembelajaran Semester (RPS) merupakan perencanaan pembelajaran pada 

setiap mata kuliah yang disusun dan dikembangkan oleh dosen sebagai pedoman 

pelaksanaan perkuliahan selama satu semester untuk mencapai capaian 

pembelajaran yang telah ditetapkan. RPS berperan penting dalam memastikan 

proses pembelajaran berjalan sesuai dengan kurikulum serta menjadi acuan dalam 

memantau keberhasilan capaian pembelajaran. (Pratomo et al., 2023)  

Dalam pelaksanaannya, Rencana Pembelajaran Semester (RPS) berfungsi sebagai 

panduan operasional bagi dosen yang memuat ringkasan mata kuliah serta rincian 

bahan kajian. Dokumen ini menjadi acuan dalam menetapkan kompetensi 

mahasiswa, menentukan kedalaman materi (scope curriculum), serta mengatur 

urutan penyampaian materi perkuliahan di kelas. (Sukirman et al., 2023). 

2.16 MICE (Meeting, Incentive, Convention, and Exhibition) 

MICE (Meeting, Incentive, Convention, and Exhibition) merupakan rangkaian 

kegiatan yang mencakup penyelenggaraan pertemuan, perjalanan insentif, 

konvensi, dan pameran yang melibatkan berbagai pihak dari latar belakang dan 

industry yang berbeda. Kegiatan MICE memiliki peran strategis dalam mendukung 

aktivitas bisnis, pengembangan jejaring profesional, pertukaran pengetahuan, serta 

kerja sama antarlembaga dalam skala nasional maupun internasional. Adapun 

komponen utama dalam bidang ini, diantaranya:  
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1. Meeting, merupakan kegiatan pertemuan dua orang atau lebih yang dilakukan 

untuk mencapai tujuan bersama melalui komunikasi langsung. 

2. Incentive, merupakan perjalanan untuk memotivasi peserta agar kinerjanya 

meningkat sesuai tujuan organisasi atau perusahaan.  

3. Konvensi, merupakan pertemuan resmi berskala besar yang dihadiri berbagai 

perwakilan untuk membahas dan menyelesaikan isu tertentu secara bersama.  

4. Pameran, merupakan kegiatan terorganisasi yang bertujuan menampilkan 

produk atau objek kepada publik, baik untuk keperluan bisnis maupun 

konsumen umum. 

2.17 Skala Likert 

Skala Likert merupakan metode umum yang digunakan dalam pengisian kuesioner 

yang paling banyak digunakan dalam riset berupa survei (Akbar Kadafi Dermawan 

et al., 2024). Skala Likert digunakan sebagai Usability Testing berdasarkan 

persentase dan metode teks klasifikasi digunakan sebagai saran tersebut masuk ke 

dalam label baik atau kurang.  (Robi Nurhidayat, 2023) 

Tabel 2.1 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 

(Sumber : Robi Nurhidayat, 2023) 

2.18 Pre Test, Post Test, dan Uji Normalitas   

Pre-test merupakan evaluasi awal yang dilakukan sebelum proses pembelajaran 

dimulai untuk mengukur kemampuan awal mahasiswa, sedangkan post-test 

merupakan evaluasi yang dilakukan setelah proses pembelajaran untuk mengukur 

peningkatan pemahaman dan menilai sejauh mana tujuan pembelajaran telah 

tercapai. Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data sampel 

berdistribusi normal atau tidak, di mana metode Shapiro-Wilk digunakan untuk 

sampel kecil (N < 50) dan Kolmogorov-Smirnov digunakan untuk sampel besar ( 

N > 50 ). Apabila nilai signifikansi (p-value) < 0,05, maka data dinyatakan tidak 
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berdistribusi normal dan pengujian hipotesis dialihkan ke uji statistik non-

parametrik (Sianturi, 2025).  

2.19 Software SPSS  

SPSS (Statistikal Package for the Social Sciences) merupakan perangkat lunak 

yang digunakan untuk melakukan analisis statistik secara interaktif di berbagai 

bidang seperti pendidikan, kesehatan, dan penelitian sosial. Perangkat lunak ini 

pertama kali dikembangkan oleh Norman Nie pada tahun 1968 dan kini telah 

berkembang menjadi Statistikal Product and Service Solution. Dalam 

pengoperasiannya, SPSS menyediakan dua jendela utama yaitu Data Editor untuk 

memasukkan data dan Output Viewer untuk menampilkan hasil analisis dalam 

bentuk tabel, grafik, maupun diagram (Handayani et al., 2023). 

2.20 Penelitian Terdahulu  

Penelitian terdahulu digunakan oleh penulis sebagai acuan dasar yang nanti 

digunakan pada sistematika penulisan dan pembanding hasil penelitian. Penulis 

mengambil tiga penelitian terdahulu yang dapat dilihat pada Tabel 2.1.  

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu 

No.  Judul Penelitian Metode 

Penelitian 

Hasil Penelitian Perbedaan Dengan 

Penelitian Penulis 

1 Augmented 

Reality 

Pembelajaran 

Etika Makan 

(Table Manner ) 

(Kuhon, 2022) 

Multimedia 

Developme

nt Life 

Cycle  

( MDLC )  

Menampilkan 

informasi dan 

objek 3D secara 

interaktif 

mengenai etika 

sebelum dan saat 

makan serta 

penggunaan alat 

makan. 

Penelitian ini 

menggunakan 

teknologi 

augmented reality, 

sedangkan 

penelitian penulis 

berfokus pada 

perancangan aset 

3D yang 

diintegrasikan ke 

dalam multimedia 

interaktif berbasis 

aplikasi tanpa AR, 

serta ditujukan 

khusus untuk 

mahasiswa D4 

MICE. 
2 Developing 

Adobe Animate 

Based 

Metode 

R&D  

Menghasilkan 

media 

pembelajaran 

Media yang 

dikembangkan 

masih berbasis 2D 
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Interactive 

Learning Media 

of Table Manner 

for University 

Student  

(Akmal et al., 

2022) 

interaktif table 

manner berbasis 

Adobe Animate 

yang dinilai layak 

digunakan 

sebagai media 

ajar. 

(teks, gambar, dan 

video), sedangkan 

penelitian penulis 

menekankan 

penggunaan aset 

visual 3D dalam 

multimedia 

interaktif untuk 

memberikan 

pengalaman 

belajar yang lebih 

mendekati praktik 

nyata. 
3 Animasi 3D 

Alur Proses 

Pembuatan 

Sabun 

Transparan dari 

Minyak Kelapa 

Sawit 

Menggunakan 

Metode 

Multimedia 

Development 

Life Cycle  

(Am, Nasari, & 

Pribadi, 2023) 

Multimedia 

Developme

nt Life 

Cycle 

(MDLC) 

Menghasilkan 

animasi 3D 

proses 

pembuatan sabun 

transparan yang 

dipublikasikan 

melalui YouTube 

dan dinilai 

membantu 

pengguna 

memahami 

proses 

pembuatan sabun 

secara mandiri. 

Penelitian tersebut 

membuat animasi 

3D proses 

produksi 

pembuatan sabun 

yang 

didistribusikan 

melalui YouTube, 

sedangkan 

penelitian penulis 

membuat aset dan 

animasi 3D etiket 

table manner 

mencakup 

modelling 

peralatan makan, 

lingkungan 

restoran, serta 

rigging karakter 

manusia yang 

diintegrasikan ke 

dalam aplikasi 

multimedia 

interaktif berbasis 

Unity untuk 

mahasiswa D4 

MICE PNJ. 
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Berdasarkan ketiga penelitian terdahulu pada Tabel 2.2, diperoleh beberapa 

informasi penting yang menjadi acuan dalam penelitian ini. Pertama, Kuhon (2022) 

membuktikan bahwa objek 3D interaktif efektif dalam menyampaikan materi table 

manner kepada pengguna, namun pengembangannya masih bergantung pada 

teknologi Augmented Reality yang memerlukan perangkat tambahan. Kedua, 

Akmal et al. (2022) menunjukkan bahwa multimedia interaktif table manner yang 

dikembangkan menggunakan metode R&D dinilai layak sebagai media ajar, namun 

visualisasi yang digunakan masih berbasis 2D sehingga belum mampu memberikan 

gambaran yang mendekati kondisi nyata. Ketiga, Am et al. (2023) membuktikan 

bahwa animasi 3D yang dikembangkan menggunakan metode MDLC efektif 

membantu pengguna memahami suatu proses secara mandiri, meskipun produk 

yang dihasilkan didistribusikan melalui YouTube dan belum diintegrasikan ke 

dalam aplikasi interaktif. 

Berdasarkan informasi yang diperoleh dari ketiga penelitian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa visualisasi 3D dan multimedia interaktif terbukti efektif sebagai 

media pembelajaran table manner. Namun demikian, belum terdapat penelitian 

yang secara khusus mengembangkan aset dan animasi 3D table manner tanpa 

Augmented Reality yang diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif berbasis 

Unity untuk mahasiswa D4 MICE PNJ. Oleh karena itu, penelitian ini hadir untuk 

mengisi celah tersebut dengan mengembangkan aset dan animasi 3D table manner 

menggunakan Blender dengan metode MDLC Luther-Sutopo. 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1  Rancangan Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D yang dipadukan dengan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Luther-Sutopo sebagai model 

pengembangannya. Pemilihan metode R&D didasarkan pada tujuan penelitian yang 

berfokus pada pengembangan aset dan animasi 3D sebagai produk yang tervalidasi 

dan layak digunakan sebagai pendukung multimedia interaktif pembelajaran table 

manner.  

3.1.1  Pendekatan Penelitian  

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research 

and Development) untuk menghasilkan aset dan animasi 3D sebagai pendukung 

multimedia interaktif pembelajaran table manner. Data kualitatif diperoleh melalui 

wawancara dengan dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis untuk 

menggali kebutuhan materi, sedangkan data kuantitatif diperoleh melalui kuesioner 

analisis kebutuhan, validasi ahli, serta pengujian pengguna untuk mengukur tingkat 

kelayakan aset yang dikembangkan.  

1. Pendekatan kualitatif digunakan untuk menggali informasi terkait kendala 

dan kebutuhan materi melalui wawancara dengan dosen pengampu mata 

kuliah Etika Profesi dan Bisnis. 

2. Pendekatan kuantitatif digunakan dalam dua tahap, yaitu: 

• Pada tahap awal untuk menganalisis urgensi dan kebutuhan melalui 

penyebaran kuesioner kepada mahasiswa MICE. 

• Pada tahap pengujian untuk mengukur tingkat kelayakan aset 3D 

dan respons pengguna melalui penyebaran kuesioner. 
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3.1.2 Tahapan Penelitian  

1. Concept ( Pengonsepan ) 

Menetapkan tujuan pengembangan aset dan animasi 3D sebagai media 

pembelajaran alternatif untuk membantu mahasiswa Semester 2 D4 MICE 

PNJ memahami table manner akibat keterbatasan pelaksanaan praktikum 

secara langsung. 

2. Design ( Perancangan ) 

Menyusun rancangan visual aset 3D yang mencakup peralatan makan 

formal, tata letak meja jamuan resmi, serta visualisasi sikap dan gestur tubuh 

sebagai dasar proses modeling di Blender. Pada tahap ini juga disusun 

storyboard sebagai panduan alur animasi gestur etiket makan.  

3. Material Collecting ( Pengumpulan Bahan ) 

Mengumpulkan berbagai referensi seperti materi table manner, standar 

etiket jamuan resmi, gambar peralatan makan formal, serta sumber 

pendukung lain guna menunjang keakuratan aset. Model karakter laki-laki 

diperoleh dari Sketchfab yang bersifat bebas lisensi untuk keperluan non-

komersial, sedangkan model karakter perempuan diperoleh dari Mixamo 

yang bersifat bebas lisensi untuk keperluan pendidikan dan non-komersial. 

4. Assembly ( Pembuatan ) 

Melakukan proses pembuatan aset 3D menggunakan Blender melalui 

tahapan low-poly modeling, UV unwrapping, texturing, serta rigging 

karakter untuk keperluan animasi gestur etiket makan. Hasil aset kemudian 

diekspor dalam format FBX agar dapat diintegrasikan ke dalam Unity. 

5. Testing ( Pengujian ) 

Menguji aset dan animasi 3D yang telah dibuat untuk memastikan 

kesesuaian bentuk, kualitas tekstur, proporsi ukuran, serta kelancaran 

animasi sesuai dengan rancangan yang telah ditetapkan. Pengujian 

dilakukan melalui dua tahap yaitu alpha testing oleh peneliti dan beta 

testing oleh ahli materi, ahli media, serta pengguna.  
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6. Distribution ( Pendistribusian ) 

Menyiapkan dan mendistribusikan aset dan animasi 3D dalam format FBX 

yang siap diintegrasikan ke dalam multimedia interaktif pembelajaran table 

manner. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian. 

 

3.2 Objek Penelitian   

Objek penelitian ini adalah aset dan animasi 3D yang dikembangkan sebagai 

pendukung multimedia interaktif pembelajaran table manner bagi mahasiswa 

Semester 2 D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta.  

1. Fungsi Utama : Aset dan animasi 3D berfungsi sebagai elemen visual utama 

dalam media simulasi etiket makan internasional yang menampilkan peralatan 

makan formal, tata letak meja jamuan, serta animasi gestur penggunaan alat 

makan sesuai prosedur table manner.   

2. Pengguna Sistem : Pengguna aset dan animasi 3D yang diintegrasikan ke dalam 

multimedia interaktif pembelajaran table manner adalah mahasiswa Semester 2 

Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta sebagai target pengguna 

utama. 
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3. Input dan Output:  

• Input: Proses pembuatan aset 3D melalui modelling, texturing, rigging, 

dan animating menggunakan Blender.  

• Output: File aset dan animasi 3D dalam format FBX yang siap 

diintegrasikan ke dalam Unity.   

4. Teknologi yang digunakan: Pengembangan aset dan animasi 3D dilakukan 

menggunakan perangkat lunak Blender.  

3.3 Sumber Data 

Data yang digunakan dalam penelitian ini diperoleh dari beberapa sumber berikut: 

• Populasi: Seluruh mahasiswa aktif Semester 2 Program Studi D4 MICE di 

Politeknik Negeri Jakarta yang sedang menempuh mata kuliah Etika Profesi 

dan Bisnis.  

• Sampel: Terdiri dari 80 mahasiswa Semester 2 Program Studi D4 MICE 

yang sedang mengikuti mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis.  

• Ahli Materi : Ahli materi dalam penelitian ini terdiri dari 2 (dua) dosen 

Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta, yaitu Raden Ayu 

Trisnayoni, S.Tr.Par., M.Tr.Par. dan Ni Made Widhi Sugianingsih, S.E., 

M.M., yang merupakan dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi dan 

Bisnis. Keterlibatan kedua ahli materi tersebut bertujuan untuk menilai 

kesesuaian materi table manner yang disajikan pada multimedia interaktif 

dengan materi pembelajaran serta capaian pembelajaran yang diterapkan 

dalam perkuliahan. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah purposive sampling, yaitu pemilihan responden 

berdasarkan pertimbangan kompetensi, pengalaman, dan keahlian yang 

sesuai dengan bidang materi yang dievaluasi. 

• Ahli Media : Ahli media dalam penelitian ini berjumlah 1 (satu) orang, yaitu 

Ibu Indah Sari Mukarramah, M.T. yang memiliki keahlian di bidang 

multimedia dan media pembelajaran digital. Penilaian yang dilakukan 

berfokus pada kualitas visual aset dan animasi 3D yang dikembangkan, 

meliputi kesesuaian bentuk objek, kualitas tekstur, konsistensi visual, serta 

kelancaran animasi. Pemilihan ahli media dilakukan menggunakan teknik 



38 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

purposive sampling, yaitu pemilihan responden berdasarkan kompetensi 

dan pengalaman yang relevan dengan aspek media visual yang dievaluasi. 

• Instrumen: Lembar panduan wawancara untuk dosen pengampu mata kuliah 

serta kuesioner yang disebarkan kepada mahasiswa guna mengetahui 

kebutuhan pembelajaran dan menilai kelayakan aset dan animasi 3D yang 

dikembangkan.  

3.4 Teknik Pengumpulan Data  

a. Studi Literatur: Metode ini dilakukan untuk mengumpulkan informasi awal 

serta referensi yang berkaitan dengan pembelajaran table manner, 

pembuatan aset dan animasi 3D, serta penerapan aset 3D pada media 

pembelajaran interaktif.  

b. Wawancara: Metode ini dilakukan wawancara semi-terstruktur dengan 

dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis Program Studi D4 

MICE PNJ untuk menganalisis permasalahan pembelajaran dan kebutuhan 

mahasiswa terhadap media pendukung.  

c. Kuesioner: Metode ini dilakukan penyebaran kuesioner kepada mahasiswa 

MICE untuk menganalisis kendala pembelajaran table manner di kelas. 

d. Pretest dan Posttest: Metode ini dilakukan untuk mengukur tingkat 

pemahaman mahasiswa terhadap table manner sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran berbasis aset 3D. 
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3.5 Teknik Analisis Data  

Kuesioner dalam penelitian ini disusun berdasarkan variabel dan indicator sebagai 

berikut: 

Tabel 3. 1 Variabel dan Indikator Kuesioner 

Variabel Indikator 

Aspek Visual Aset 3D Kesesuaian bentuk model 3D dengan 

objek aslinya. 

Kejelasan detail aset 3D. 

Kualitas tekstur dan warna aset. 

Kemudahan mengenali model alat 

makan. 

Konsistensi visual antar aset 3D. 

Aspek Animasi 3D Kelancaran animasi saat dijalankan 

Kealamian gerakan animasi 

Efektivitas animasi dalam 

menyampaikan materi. 

Aspek Pembelajaran  Efektivitas media dalam mendukung 

pemahaman materi. 

Kelayakan sebagai media 

pembelajaran table manner. 

Aspek Lingkungan Virtual Proporsi ruang virtual restoran. 

Kesesuaian tata letak objek dalam 

lingkungan.  

Kenyamanan visual lingkungan 

restoran. 

Aspek Pengalaman Pengguna Kemudahan memahami materi melalui 

animasi. 

Kenyamanan penggunaan media.  

Kepuasan pengguna terhadap media. 

 

Data yang telah dikumpulkan selanjutnya diolah dan dianalisis menggunakan 

beberapa teknik analisis berikut: 
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1. Analisis Tematik (Kualitatif): Mengolah data yang diperoleh dari hasil 

wawancara dengan dosen ahli untuk menentukan kebutuhan dan spesifikasi aset 

3D yang dikembangkan.  

2. Analisis Statistik (Kuantitatif): Mengolah data kuesioner menggunakan skala 

Likert untuk mengetahui tingkat kelayakan aset 3D sebagai media 

pembelajaran.  

3. Alpha Testing: Pengujian teknis yang dilakukan oleh peneliti secara mandiri 

untuk memastikan aset dan animasi 3D yang dikembangkan memiliki bentuk, 

tekstur, proporsi, serta animasi yang sesuai dengan rancangan. Pengujian juga 

dilakukan untuk memastikan seluruh aset dan animasi berhasil diekspor ke 

dalam format FBX dan dapat digunakan sesuai kebutuhan pengembangan 

multimedia interaktif.    

4. Beta Testing: Pengujian yang melibatkan ahli materi, ahli media, dan pengguna 

(mahasiswa) untuk menilai kelayakan aset dan animasi 3D melalui kuesioner 

berskala Likert.  

5. Analisis Pretest-Posttest: Pengukuran pemahaman mahasiswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran dianalisis menggunakan rata-rata 

nilai dan persentase peningkatan untuk mengetahui efektivitas aset 3D sebagai 

media pembelajaran table manner. 
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BAB IV  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Analisis Kebutuhan  

Pada tahap ini, penulis melakukan analisis melalui wawancara dengan dosen 

pengampu mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis, yaitu Ibu Ni Made Widhi 

Sugianingsih, S.E., M.M., serta penyebaran kuesioner kepada mahasiswa D4 MICE 

PNJ. Wawancara dilakukan untuk mengetahui kebutuhan media pembelajaran table 

manner yang sesuai dengan materi pembelajaran mahasiswa MICE.  

Berdasarkan hasil wawancara, pembelajaran table manner sebelumnya dilakukan 

melalui teori dan praktik langsung di hotel. Namun, keterbatasan anggaran 

menyebabkan kegiatan praktik tidak dapat dilaksanakan secara maksimal sehingga 

proses pembelajaran lebih banyak menggunakan media berupa modul dan 

presentasi.  

Hasil kuesioner menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa masih mengalami 

kesulitan dalam memahami praktik table manner apabila hanya menggunakan 

media berupa teks dan gambar. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran 

yang lebih visual dan interaktif agar materi dapat dipahami dengan lebih mudah.  

Berdasarkan hasil analisis tersebut, diperoleh kebutuhan berupa aset dan animasi 

3D yang dapat membantu memvisualisasikan penggunaan alat makan formal sesuai 

prosedur table manner. Adapun kebutuhan dalam perancangan aset dan animasi 3D 

meliputi:  

a. Visualisasi peralatan makan formal dalam bentuk 3D. 

b. Animasi penggunaan alat makan pada beberapa jenis hidangan. 

c. Visualisasi makanan dan perlengkapan makan dengan konsep semi realistis. 

d. Media pembelajaran yang lebih interaktif dan mudah dipahami oleh mahasiswa. 
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4.1.1 Konsep ( Concept )  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan, diketahui bahwa 

mahasiswa masih mengalami kesulitan dalam memahami praktik table manner 

apabila hanya menggunakan media pembelajaran berupa teks dan gambar. Tahap 

concept dalam metode MDLC Luther-Sutopo mencakup penentuan tujuan serta 

konsep multimedia yang akan dibuat. Oleh karena itu, dirancang aset dan animasi 

3D sebagai pendukung multimedia interaktif pembelajaran table manner bagi 

mahasiswa D4 MICE PNJ.  

Konsep visual yang digunakan menerapkan gaya semi realistis dengan suasana 

restoran formal agar visualisasi yang ditampilkan dapat memberikan gambaran 

praktik table manner secara lebih nyata. Perancangan aset dan animasi 3D 

disesuaikan dengan materi pembelajaran table manner sehingga dapat membantu 

proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, menarik, dan mudah dipahami 

mahasiswa. Konsep perancangan aset dan animasi 3D dirumuskan sebagai berikut.  

Konsep perancangan aset dan animasi 3D dijelaskan pada Tabel 4.1 berikut.  

Tabel 4. 1 Analisis Kebutuhan Penelitian 

Aspek  Deskripsi  

Tujuan Utama  Membuat aset dan animasi 3D sebagai visualisasi 

pembelajaran table manner bagi mahasiswa D4 

MICE PNJ.  

Jenis Produk Aset dan Animasi 3D. 

Target Audiens Mahasiswa D4 MICE PNJ. 

Konsep Visual Menggunakan gaya semi realistis.  

Aset 3D Restoran, sendok, garpu, pisau, gelas, makanan, 

piring, mangkok, dan dekorasi.  

Animasi 3D Animasi penggunaan alat makan sesuai tahapan 

penyajian hidangan table manner.  

Software yang digunakan Blender. 

Ouput Produk Format file .fbx. 
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Spesifikasi Produk  Aset 3D dan Animasi 3D dapat diimplementasikan 

pada platform Unity.  

 

4.1.2 Hardware  

Berikut spesifikasi perangkat keras yang dibutuhkan dalam penelitian ini, meliputi 

kebutuhan minimum pengguna dan spesifikasi perangkat pengembang sebagai 

benchmark. 

Tabel 4. 2 Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware) 

1. Spesifikasi Developer 

(Benchmark) 

Type Lenovo Legion Pro 

5 

Processor AMD Ryzen 7 

5800H 

Memory 32 GB RAM  

Disk 3 TB SSD  

Graphic NVIDIA GeForce 

RTX 3060 

 

4.1.3 Software  

Berikut spesifikasi perangkat lunak yang dibutuhkan dalam penelitian ini, 

meliputi kebutuhan minimum pengguna dan perangkat lunak yang digunakan 

pengembang.  

Tabel 4. 3 Kebutuhan Perangkat Lunak (Software) 

No Keterangan Perangkat Lunak  Fungsi  

1. 

 

Perangkat 

Developer 

Blender 5.0.1  Pembuatan aset 3D 

dan animasi 3D. 

Canva Pembuatan storyboard 
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4.2 Perancangan Aset dan Animasi 3D   

Tahap perancangan dilakukan dengan merancang model dan animasi 3D serta 

storyboard animasi menggunakan konsep visual semi realistis dengan suasana 

restoran formal.  

4.2.1 Design  

Tahap design, penulis melakukan perancangan dalam pembuatan animasi 3D. Pada 

tahap ini, penulis menyusun storyboard sebagai panduan visual yang 

menggambarkan alur petunjuk, urutan adegan, serta pergerakan karakter dalam 

animasi. Storyboard berperan penting untuk membantu proses pembuatan animasi 

agar lebih terarah dan sesuai dengan tahapan penggunaan alat makan pada setiap 

jenis hidangan table manner. Pada subbab ini, penulis menampilkan storyboard 

sebagai acuan dalam proses pembuatan animasi 3D. 

Tabel 4. 4 Storyboard Animasi 3D 

No Visual Deskripsi Gerakan 

Storyboard Tahapan Alat Makan Pada Appetizer ( Salad ) 

1. 

 

Pegang gagang garpu 

dengan tangan kanan 

secara rapi dan nyaman, 

agar mudah digunakan 

saat mengambil 

makanan.  

2. 

 

Gagang diletakkan di 

atas jari tengah, ibu jari 

dan jari telunjuk 

menjepit sisi kanan dan 

kiri gagang garpu. 
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3. 

 

Berbeda dengan saat 

memotong, saat 

menyuap posisi gigi 

garpu harus menghadap 

keatas ( telentang ) 

untuk menyendok atau 

menusuk sayuran dari 

atas.  

4. 

 

Pastikan jari kelingking 

tetap rapat, tidak 

terangkat (nangkring).  

5.  

 

Jika sudah selesai, 

letakkan garpu dalam 

posisi miring ke arah 

jam 4.  

6.  

 

Selesai.  
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Storyboard Tahapan Alat Makan Pada Main Course (Steak) 

7. 

 

Pegang garpu di tangan 

kiri dan pisau di tangan 

kanan. Posisikan 

telunjuk di atas gagang 

untuk memberikan 

tekanan saat memotong.  

8. 

 

Gunakan garpu untuk 

menancap dan menahan 

makanan agar tidak 

bergeser. Pastikan 

posisi garpu sedikit 

miring, bukan tegak 

lurus, agar lebih kokoh.  

9. 

 

Gunakan pisau untuk 

memotong makanan 

tepat di depan garpu. 

Gunakan gerakan 

menggergaji yang 

lembut namun pasti 

hingga makanan 

terpotong satu suapan.  

10. 

 

Angkat potongan 

makanan menggunakan 

garpu menuju mulut. 

Tetap pegang pisau di 

tangan kanan atau 

letakkan di tepi atas 

piring jika ingin 

beristirahat sejenak.  
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11. 

 

Angkat potongan 

makanan dengan garpu 

menggunakan tangan 

kanan. Lalu arahkan ke 

mulut. Letakkan pisau 

di bagian atas piring.  

12. 

 

Untuk Gaya Amerika, 

jika sudah selesai, 

letakkan garpu dan 

pisau diatas piring 

dalam posisi sejajar ke 

arah jam 4. Dan 

pastikan gerigi garpu 

menghadap ke atas 

(langit-langit). 

13.  

 

Untuk Gaya Eropa, jika 

sudah selesai, letakkan 

garpu dan pisau di atas 

piring dalam posisi 

sejajar ke arah atas. 

Dan pastikan gerigi 

garpu menghadap ke 

bawah piring.  

14. 

 

Selesai.  
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Storyboard Tahapan Alat Makan Pada Soup 

15. 

 

Pegang garpu sendok 

sup di antara ibu jari 

dan jari telunjuk tangan 

kanan, seperti 

memegang pena agar 

posisi sendok stabil. 

16. 

 

Gerakan sendok 

menjauhi tubuh (ke 

arah sisi jauh mangkuk) 

untuk mengambil sup. 

Ini membantu 

mencegah percikan sup 

mengenai pakaianmu.  

17. 

 

Sentuhkan bagian 

bawah sendok pada 

pinggiran mangkuk 

sejenak untuk 

meniriskan sisa tetesan 

sup sebelum diangkat 

menuju mulut.  

18. 

 

Bawa sendok ke mulut 

dan hirup sup dari sisi 

samping sendok secara 

perlahan. Hindari 

memasukkan seluruh 

bagian sendok ke dalam 

mulut.  
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19. 

 

Jika sudah selesai, 

letakkan sendok di atas 

piring alas dengan 

posisi miring ke arah 

jam 4.  

20. 

 

Selesai.  

Storyboard Tahapan Alat Makan Pada Dessert 

21. 

 

Pegang garpu dengan 

tangan kanan secara 

rapi dan nyaman. 

22. 

 

Gunakan garpu untuk 

memotong kue menjadi 

bagian kecil yang 

mudah disantap. 
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23. 

 

Ambil potongan kue 

dengan garpu secara 

perlahan dan tidak 

berlebihan. 

24. 

 

Jaga jari kelingking 

tetap rapat (tidak 

terangkat) dan santap 

kue dengan tenang dan 

tidak tergesa-gesa, serta 

hindari suara saat 

mengunyah.  

25.  

 

Jika sudah selesai, 

letakkan garpu diatas 

piring dengan posisi 

miring ke arah jam 4.  

26. 

 

Selesai. 
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Storyboard Tahapan Alat Makan Pada Tea 

27. 

 

Jepit gagang dengan ibu 

jari dan telunjuk, jari 

tengah menopang. 

Hindari memasukkan 

jari ke lubang gagang 

atau mengangkat 

kelingking berlebihan.  

28. 

 

Angkat cangkir saja, 

tatakan tetap di meja. 

Jika tanpa meja, pegang 

tatakan dengan tangan 

kiri.  

29. 

 

Aduk perlahan maju-

mundur. Hindari suara 

berisik dan jangan 

menyentuhkan sendok 

ke bibir cangkir.  
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30. 

 

Letakkan sendok di sisi 

kanan tatakan sebelum 

minum. Minum 

perlahan dari sisi yang 

sama, tanpa 

menyeruput atau 

meniup minuman.  

31. 

 

Jika sudah selesai, 

letakkan sendok pada 

piring alas di posisi jam 

4. Sejajar dengan 

gagang cangkir. Jangan 

tinggalkan sendok di 

dalam cangkir.  

32.  

 

Selesai.  
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4.2.2 Material Collecting 

Pada tahap material collecting, penulis mengumpulkan referensi dan bahan-bahan 

yang digunakan dalam proses pembuatan aset 3D dan animasi. Referensi yang 

dikumpulkan meliputi gambar peralatan makan formal, standar tata letak meja 

jamuan resmi, serta referensi gestur etiket makan yang sesuai dengan prosedur table 

manner internasional. Seluruh aset 3D peralatan makan, lingkungan restoran, dan 

dekorasi meja dibuat secara mandiri menggunakan perangkat lunak Blender. Model 

karakter laki-laki diperoleh dari Sketchfab dengan lisensi Creative Commons untuk 

keperluan non-komersial, sedangkan model karakter perempuan diperoleh dari 

Mixamo untuk keperluan pendidikan dan non-komersial. Blender dipilih karena 

mendukung proses pembuatan aset dan animasi 3D secara lengkap dalam satu 

platform serta menghasilkan format FBX yang kompatibel dengan Unity. 

Tabel 4. 5 Referensi Aset 

No. Objek Referensi Sumber 

1.  Sendok 

 

https://fbsreviewer.blogspo

t.com/ 

2. Sendok 

 

https://www.tutorialspoint.

com/food_and_beverage_s

ervices/food_and_beverag

e_services_quick_guide.ht

m 
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3. Sendok 

 

PPT Table Manner 

4. Chinaware   

 

PPT Table Manner 

5. Garpu 

 

https://medium.com/@smn

aqi/know-your-forks-

spoons-knives-and-

glasses-21860ecddfef  

6. Piring 

 

https://www.lodgingkit.co

m/product/royal-porcelain-

avalon-dinnerware-by-

steelite-8-1-8-salad-plate-

1-doz 
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7. Piring 

 

https://us.amazon.com/TP-

Dinnerware-18-Piece-

Melamine-

Service/dp/B086M8LRQD

?th=1 

8. Piring 

 

https://www.facebook.com

/photo/?fbid=1342612181

308024&set=a.364543665

781552 

9. Piring 

 

https://www.measurement

of.com/your-ultimate-

guide-to-dinner-and-other-

plate-size 



57 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

10. Gelas 

 

https://id.pinterest.com/teri

aksunyi/glass/ 

11. Ashtray 

 

https://id.pinterest.com/pin

/4607745457864667136/ 

12. Candle 

Stand 

 

https://id.pinterest.com/pin

/740419994966773076/ 
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13. Ketchup 

Bottle 

 https://hbr.org/2011/10/the

-ceo-of-heinz-on-

powering-growth-in-

emerging-markets 

14. Number 

Stand 

 

https://indonesian.alibaba.

com/g/stainless-steel-

table-number-stand.html 

15. Sugar 

Bowl 

 https://www.ubuy.co.id/en/

product/LS1TTW4CA-

ceramic-sugar-bowl-with-

lid-and-spoon-porcelain-

salt-storage-jar-white-

seasoning-container-for-

home-and-kitchen-7-

ounces-white?ref=hm-

google-redirect 

16. Meja  https://id.pinterest.com/pin

/85568461665483069/ 
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17. Salt & 

Pepper 

 

https://www.amazon.ca/Gl

ass-Pepper-Shakers-

Brighter-

Barns/dp/B0CQJHFDTY?t

h=1 

18. Karakter 

Laki-laki 

 

 

19. Karakter 

Perempua

n 

 

https://www.mixamo.com/

#/?page=1&query=girl&ty

pe=Character 
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20. Body  https://sketchfab.com/3d-

models/male-body-

15a422001834483c9750ce

6117d59cc1 

 

4.3 Implementasi ( Assembly ) 

Pada tahap ini, berfokus pada pembuatan dan penggabungan seluruh aset 3D dan 

animasi 3D hingga menghasilkan file akhir yang siap digunakan. Alur 

pengerjaannya meliputi pembuatan model 3D (modelling), pemberian material 

(texturing), penataan objek ke dalam ruang digital (environment), serta pembuatan 

animasi lewat proses penulangan (rigging) dan pengaturan gerak, sebelum akhirnya 

file disimpan dalam format .fbx.  

4.3.1 Modelling 

Setelah tahap pengumpulan referensi (material collecting) selesai, tahap berikutnya 

adalah pembuatan aset 3D yang meliputi lingkungan restoran, peralatan makan 

(tableware), perlengkapan makan berbahan keramik (chinaware), perlengkapan 

gelas (glassware), serta model makanan. Seluruh model 3D, proses rigging, dan 

animasi dibuat secara mandiri oleh penulis menggunakan perangkat lunak Blender 

sebagai pendukung visualisasi pada multimedia interaktif pembelajaran table 

manner, sedangkan tekstur makanan merupakan aset pendukung yang disediakan 

oleh tim desainer 2D dalam proyek skripsi ini. 

Proses pemodelan dilakukan dengan memanfaatkan bentuk-bentuk dasar (primitive 

mesh) seperti cube, cylinder, dan circle sebagai dasar pembentukan setiap model. 

Langkah pertama dalam pembuatan model 3D dimulai dengan memasukkan 

gambar referensi ke dalam perangkat lunak Blender sebagai image plane yang 

berfungsi sebagai panduan dalam proses pembuatan aset. Pendekatan visual semi-

realistis dipilih agar tampilan aset mendekati kondisi nyata namun tetap optimal 
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secara performa saat dijalankan pada perangkat Android, sehingga mahasiswa dapat 

mengenali detail peralatan makan secara jelas. Pada Gambar 4.1 menampilkan 

referensi gambar yang telah diimpor ke dalam perangkat lunak Blender. 

Gambar 4. 1 Memasukkan gambar referensi pada software Blender. 

Langkah berikutnya adalah melakukan blocking pada model 3D piring utama. 

Proses blocking ini bertujuan untuk membangun kerangka dasar awal dari objek 

agar sesuai dengan blueprint yang sudah disiapkan. Dalam tahapan ini penulis 

menggunakan objek dasar circle yang diatur dengan fill type: triangle fan, 

kemudian memanfaatkan tools transformasi seperti move, rotate, dan scale pada 

edit mode untuk menarik struktur objek ke bawah hingga membentuk dimensi awal 

piring. Berikut Gambar 4.2 menampilkan tools move, rotate, dan scale object.  

Gambar 4. 2 Tools Move, Rotate, Scale Objek pada software Blender 
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Dalam proses pembuatan model 3D menggunakan Blender, penulis memanfaatkan 

beberapa tools untuk membentuk dan menyempurnakan objek, seperti extrude dan 

scale yang dilakukan secara bertahap pada setiap bagian mesh. Proses tersebut 

dilakukan untuk membentuk detail lekukan dan kedalaman cekungan piring agar 

sesuai dengan gambar referensi. 

Penulis juga menggunakan modifier Subdivision Surface untuk menghaluskan 

permukaan model sehingga bentuk objek terlihat lebih menyerupai gambar 

referensi. 

Pada bagian tepi dan alas piring, fitur Bevel digunakan untuk membuat sudut objek 

menjadi lebih halus dan tidak terlalu tajam. Penggunaan fitur tersebut membuat 

model terlihat lebih realistis menyerupai bentuk piring pada referensi. Hasil akhir 

dari proses pemodelan dapat dilihat pada Gambar 4.3. 

 

Gambar 4. 3 A) Hasil Blocking, B) Hasil Detailing 

4.3.2 Layouting 

Proses layouting dilakukan dengan menggabungkan dan menata seluruh aset ke 

dalam satu tampilan ruang restoran di Blender. Tahap ini meliputi beberapa proses 

seperti penataan ruangan, interior, furniture, serta alat makan (tableware) agar 

seluruh objek terlihat rapi dan sesuai dengan suasana restoran formal pada 

pembelajaran table manner.  
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4.3.3 Texturing 

Proses texturing dilakukan untuk memberikan tampilan visual yang sesuai dan 

realistis pada setiap objek. Sebelum proses texturing dilakukan, terlebih dahulu 

dilakukan proses UV Unwrapping pada setiap model 3D. UV Unwrapping 

merupakan proses membuka atau menguraikan permukaan model 3D menjadi 

bentuk dua dimensi agar tekstur dapat ditempatkan secara tepat pada setiap bagian 

objek. Proses ini dilakukan menggunakan fitur UV Editor pada Blender dengan cara 

menyeleksi seluruh mesh objek, kemudian menentukan seam atau garis pemisah 

pada bagian yang tidak terlihat agar hasil unwrap terlihat rapi dan tidak terdistorsi. 

Hasil UV Layout yang telah diperoleh kemudian digunakan sebagai panduan dalam 

proses penempelan tekstur pada tahap selanjutnya. 

Pada tahap ini, penulis bertanggung jawab pada seluruh proses pembuatan model 

3D, rigging, dan animasi, sedangkan tekstur makanan merupakan aset pendukung 

yang disediakan oleh tim desainer 2D dalam proyek skripsi ini. Penulis kemudian 

menerapkan gambar tekstur (image texture) pada model 3D menggunakan 

perangkat lunak Blender melalui proses UV mapping dan penerapan tekstur. 

Gambar tekstur yang digunakan telah dirancang oleh tim desainer 2D dengan 

menyesuaikan detail serat, lapisan, serta gradasi warna makanan agar terlihat 

natural saat diaplikasikan ke model 3D. Penulis kemudian melakukan proses 

pemetaan tekstur (UV mapping) dan penerapan tekstur pada model 3D sehingga 

sesuai dengan kebutuhan visual aset yang dikembangkan. Bentuk file gambar 

tekstur yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 4.4. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 4 File Gambar Tekstur 
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Setelah file gambar berhasil diimpor ke dalam software Blender, langkah 

berikutnya adalah mencocokkan posisi peta UV Layout objek makanan dengan 

gambar tersebut melalui menu Principled BSDF di bagian Base Color. Penulis 

mengatur letak layoutnya agar posisi warna dan detail gambarnya bisa menempel 

dengan pas dan proporsional mengikuti lekukan bentuk makanan yang sudah 

dibuat. Hasil akhir dari proses texturing pada aset makanan ini dapat dilihat pada 

Gambar 4.5.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 5 Hasil Akhir Texturing 

Format FBX dipilih sebagai format ekspor karena mendukung penyimpanan data 

aset 3D beserta informasi tekstur dan animasi secara terpadu dalam satu file, serta 

kompatibel dengan Unity sebagai platform pengembangan multimedia interaktif 

berbasis Android (Nurhayati et al., 2023). 

Keseluruhan hasil akhir dari pemodelan objek 3D yang telah dibuat dan 

diselesaikan dalam penelitian ini, baik aset pendukung maupun lingkungan, 

dirangkum secara lengkap pada Tabel 4.6 
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Tabel 4. 6 Hasil Model 3D 

No. Model 3D Sumber Keterangan 

Environment  

1.  

 

Peneliti Meja  

2.   Peneliti Kursi 

3.  

 

Peneliti  Rak  

4.   Peneliti Lampu 
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5.  

 

Peneliti Gorden 

6.   Peneliti Podium Menu 

7.  

 

Peneliti Frame 

8.   Peneliti Tanaman Hias 
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Silverware 

9.  

 

 

Peneliti Dinner Spoon 

10.  

 

 

Peneliti Dinner Fork 

11.  

 

 

Peneliti Dinner Knife 
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12.  

 

 

Peneliti Soup Spoon 

13.  Peneliti Dessert Knife 

14.  Peneliti Dessert Fork 

15.  Peneliti Dessert Spoon 
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16.  Peneliti Tea Spoon 

Chinaware 

17.  

 

Peneliti Dinner Plate 
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18. 

 

Peneliti Steak Plate 

19.  

 

Peneliti Salad Plate  

20.  

 

Peneliti Soup Cup 
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21.  

 

Peneliti Salad Bowl 

22.  

 

Peneliti Cereal Bowl 

Glassware 

23.  Peneliti Water Goblet 
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24.  Peneliti Wine Glass 

25.  Peneliti Champagne 

Glass 

26.  Peneliti Sour 

(cocktail) 

Glass 

27.  Peneliti Juice Glass 
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28.  Peneliti Collins Glass 

29.  Peneliti High ball 

Glass 

Linen  

30. 

 

Peneliti Table Cloth 

31.  

 

Peneliti Napkin 

Condiment  

33.  Peneliti Salt & Paper 

Shaker 
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34.  Peneliti Sugar Bowl 

35.  Peneliti Sauce 

36.  Peneliti Ketchup 

Decoration 

37. 

 

Peneliti Candle Stand 
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38. 

 

Peneliti Ashtray 

39.  Peneliti Vas Bunga 

40.  

 

Peneliti Table Number 

Stand 

Makanan 

41.  Peneliti Steak 
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38.  

 

Peneliti Soup 

39. 

 

 

Peneliti Cheesecake 

40.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peneliti Salad 

41.  

 

Peneliti Roti 
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42.  

 

 

 

 

Peneliti Tea 

 

Selain tampilan visual, berikut disajikan spesifikasi teknis dari seluruh aset 3D yang 

telah dikembangkan meliputi format file, jumlah vertices, jumlah faces, ukuran file, 

serta kompatibilitasnya dengan Unity sebagaimana disajikan pada Tabel 4.7 

berikut. 

Tabel 4. 7 Spesifikasi Teknis Aset 3D 

No Kategori Nama Aset  Format 

File 

Jumlah 

Vertices 

Jumlah 

Faces 

Ukuran 

File 

Kompatibili

tas Unity 

1.  Furniture Meja FBX 1.409 1.288 4,38MB Kompatibel 

Kursi FBX 152 124 4,38MB Kompatibel 

Rak FBX 104 102 1,33MB Kompatibel 

Lampu FBX 2,438 2,408 1,31MB Kompatibel 

Gorden FBX 868 434 1,14MB Kompatibel 

Podium 

Menu 

FBX 56 54 917KB Kompatibel 

Frame FBX 24 22 883KB Kompatibel 

Tanaman 

Hias 

FBX 594 428 1,33MB Kompatibel 

2. Silverware Dinner 

spoon 

FBX 200 167 912KB Kompatibel 

Dinner 

Fork 

FBX 216 167 926KB Kompatibel 

Dinner 

Knife 

FBX 231 176 915KB Kompatibel 
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Soup 

Spoon 

FBX 406 363 931KB Kompatibel 

Dessert 

Knife 

FBX 579 484 958KB Kompatibel 

Dessert 

Fork 

FBX 216 167 909KB Kompatibel 

Dessert 

Spoon 

FBX 314 276 925KB Kompatibel 

Tea Spoon FBX 267 232 919KB Kompatibel 

3. Chinaware Dinner 

Plate 

FBX 256 197 917KB Kompatibel 

Steak Plate FBX 128 97 901KB Kompatibel 

Salad Plate FBX 160 129 907KB Kompatibel 

Soup Cup FBX 416 384 969KB Kompatibel 

Salad Bowl FBX 160 129 902KB Kompatibel 

Cereal 

Bowl 

FBX 288 258 922KB Kompatibel 

4. Glassware Water 

Goblet 

FBX 640 609 967KB Kompatibel 

Wine Glass FBX 864 833 996KB Kompatibel 

Champagne 

Glass 

FBX 768 737 965KB Kompatibel 

Sour 

(Cocktail) 

Glass 

FBX 741 704 962KB Kompatibel 

Juice Glass FBX 256 226 964KB Kompatibel 

Collins 

Glass 

FBX 128 97 961KB Kompatibel 

High Ball 

Glass 

FBX 768 737 956KB Kompatibel 
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5. Linen Table Cloth FBX 961 900 942KB Kompatibel 

Napkin FBX 72 35 891KB Kompatibel 

6. Condiment Salt & 

Pepper 

Shaker 

FBX 3,974 3,172 1.4MB Kompatibel 

Sugar Bowl FBX 990 926 1MB Kompatibel 

Sauce FBX 1,152 1,121 1.1MB Kompatibel 

Ketchup FBX 960 898 1.1MB Kompatibel 

7. Decoration Candle 

Stand 

FBX 7,584 7,434 2MB Kompatibel 

Ashtray FBX 274 209 914KB Kompatibel 

Vas Bunga FBX 212 138 999KB Kompatibel 

Table 

Number 

Stand 

FBX 1,186 1,155 1.01MB Kompatibel 

4. Makanan Steak FBX 4,602 4,232 292KB Kompatibel 

Soup FBX 662 359 837KB Kompatibel 

Salad FBX 742 379 125KB Kompatibel 

Tea FBX 32 1 124KB Kompatibel 

Roti FBX 90 47 119KB Kompatibel 

Cheesecake FBX 5,303 5,136 334KB Kompatibel 

 

4.3.4 Implementasi Animasi 3D 

Pembuatan pada animasi 3D dibagi menjadi dua tahapan. Tahapan pertama yaitu 

membuat rigging untuk membuat tulang objek 3D agar bisa digerakan, tahap kedua 

membuat gerak atau animating untuk membuat gerakan pada objek 3D.  

4.3.4.1 Pembuatan Rigging 

Rigging adalah tahapan penambahan struktur tulang digital (armature) ke dalam 

model 3D agar objek tersebut dapat digerakan saat proses animasi. Tulang digital 

tersebut berfungsi untuk mengatur pergerakan setiap bagian tubuh sehingga model 

dapat dianimasikan dengan lebih mudah.  
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Pada penelitian ini, proses rigging diterapkan pada model karakter agar dapat 

memperagakan gerakan etiket makan secara natural. Tahap ini dilakukan dengan 

menambahkan tulang (bones) pada bagian tubuh karakter seperti badan, lengan, 

hingga jari tangan. Setiap tulang disusun dan disesuaikan dengan posisi persendian 

agar gerakan karakter terlihat lebih natural saat proses animasi. Proses penyusunan 

tulang dapat dilihat pada Gambar 4.6 

Gambar 4. 6 Proses penyusunan tulang 

Setelah seluruh tulang ditempatkan pada tubuh karakter, tahap berikutnya adalah 

menghubungkan (parenting) model 3D dengan struktur tulang (armature). Proses 

ini dilakukan dengan menyeleksi model karakter dan armature, kemudian 

menggunakan perintah Ctrl + P dan memilih opsi With Automatic Weights. Melalui 

metode tersebut, model karakter secara otomatis terhubung dengan tulang sehingga 

setiap bagian tubuh dapat bergerak mengikuti pergerakan tulang (bone) saat proses 

animasi dilakukan. Hasil proses rigging pada karakter dapat dilihat pada Gambar 

4.7 
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Gambar 4. 7 Hasil proses Rigging 

4.3.4.2 Animating 

Dalam proses pembuatan animasi 3D, diterapkan berbagai prinsip animasi untuk 

menghasilkan gerakan karakter yang terlihat natural dan sesuai dengan etiket table 

manner. Penerapan prinsip animasi tersebut dapat dilihat pada animasi simulasi 

main course (steak) yang merepresentasikan keseluruhan prinsip animasi yang 

digunakan. 

Gambar 4.8 Penerapan Prinsip Pose to Pose dan Timing 
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Pada Gambar 4.8 menggunakan prinsip Pose to Pose dengan menetapkan posisi 

kunci (keyframe) pada setiap tahapan gerakan, mulai dari posisi awal memegang 

pisau dan garpu, posisi saat memotong, hingga posisi akhir meletakkan alat makan 

kembali ke piring. Prinsip Timing diterapkan melalui pengaturan jarak antar 

keyframe pada Action Editor di Blender, di mana jarak keyframe yang rapat 

menghasilkan gerakan cepat dan jarak yang renggang menghasilkan gerakan 

lambat, sehingga keseluruhan durasi animasi terlihat terkontrol dan sesuai etiket. 

Gambar 4.9 Penerapan Prinsip Anticipation 

 

Prinsip Anticipation diterapkan pada gerakan tangan kiri yang memegang garpu, di 

mana tangan kiri terlebih dahulu bersiap dan menunggu pisau selesai diarahkan ke 

steak sebelum garpu menusuk makanan. Gerakan persiapan ini memberikan sinyal 

kepada penonton tentang aksi yang akan dilakukan berikutnya, sehingga rangkaian 

gerakan terlihat terencana dan tidak terjadi secara tiba-tiba. 
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Gambar 4.10 Penerapan Prinsip Secondary Action dan Squash and Stretch 

 

Prinsip Secondary Action diterapkan pada saat garpu menusuk steak sebagai aksi 

utama, di mana jari-jari tangan secara bersamaan menyesuaikan cengkeraman pada 

gagang garpu untuk memperkuat kesan bahwa karakter benar-benar memegang alat 

makan dengan tekanan yang tepat. Prinsip Squash and Stretch diterapkan secara 

halus pada gerakan jari dan pergelangan tangan saat menekan garpu ke makanan, 

di mana terdapat sedikit perubahan bentuk pada sendi jari yang membuat gerakan 

terlihat lebih lentur dan tidak kaku. 

 Gambar 4.11 Penerapan Prinsip Follow Through  
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Prinsip Follow Through diterapkan pada gerakan meletakkan pisau ke bagian atas 

piring setelah selesai memotong. Setelah pisau menyentuh permukaan piring, 

tangan tidak langsung berhenti melainkan masih melanjutkan sedikit gerakan 

sebelum benar-benar berhenti. Gerakan lanjutan ini membuat animasi terlihat lebih 

natural dan tidak terkesan berhenti secara mendadak. 

Gambar 4.12 Penerapan Prinsip Slow In and Slow Out 

 

Prinsip Slow In and Slow Out diterapkan pada gerakan garpu mengangkat potongan 

steak menuju mulut. Gerakan dimulai secara perlahan saat garpu pertama kali 

terangkat dari piring, sedikit dipercepat di tengah lintasan, lalu melambat kembali 

saat mendekati mulut. Pengaturan kecepatan ini membuat gerakan menyuap terlihat 

sopan, terkontrol, dan sesuai dengan standar etiket table manner formal. 

4.4. Pengujian  

Pengujian (testing) merupakan tahap penting untuk memastikan bahwa 3D dan 

animasi 3D yang dikembangkan sudah berjalan dengan baik sesuai tujuan yang 

telah ditentukan, baik dari segi fungsi, kualitas visual, maupun pengalaman 

pengguna. Proses pengujian dilakukan melalui dua tahap, yaitu alpha testing dan 

beta testing.  
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4.4.1 Deskripsi Pengujian 

Pengujian dalam penelitian ini dibagi menjadi dua tahap, yaitu Alpha Testing dan 

Beta Testing. Tahap Alpha Testing dilakukan untuk menguji aspek teknis pada aset 

3D, seperti kesesuaian bentuk aset, kualitas tekstur, format file FBX, serta 

kelancaran animasi yang telah dibuat. Pengujian ini dilakukan secara mandiri oleh 

peneliti untuk memastikan tidak terdapat kesalahan pada model 3D sebelum 

digunakan pada aplikasi multimedia interaktif. Selanjutnya, tahap Beta Testing 

dilakukan dengan melibatkan pihak eksternal, yaitu ahli materi, ahli media, dan 

mahasiswa semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta sebagai 

pengguna aplikasi.  

4.4.2 Prosedur Pengujian 

Penulis menggunakan 2 tahap pengujian yaitu tahap alpha testing dan beta testing. 

Di bawah ini adalah prosedur pengujian yang digunakan pada pengujian alpha dan 

pengujian beta.   

4.4.2.1 Pengujian Alpha 

Pengujian Alpha Testing dilakukan secara internal oleh peneliti dengan 

mengevaluasi dua aspek utama. Pertama, kesesuaian animasi dengan prinsip-

prinsip animasi yang diterapkan dalam proses pembuatan, meliputi Pose to Pose, 

Timing, Anticipation, Follow Through, Slow In and Slow Out, Secondary Action, 

dan Squash and Stretch. Setiap prinsip ditelaah penerapannya untuk memastikan 

gerakan karakter terlihat natural dan mampu merepresentasikan etiket table manner 

secara akurat. Kedua, kesesuaian aset 3D berdasarkan berbagai aspek yang telah 

dikerjakan, meliputi bentuk, ukuran, posisi, tekstur aset, serta kesesuaian animasi 

dengan konsep storyboard yang telah dirancang. Temuan dari tahap ini dijadikan 

dasar perbaikan sebelum aset diuji kepada responden. 
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Tabel 4. 8 Aspek Pengujian Alpha Testing 

No Aspek Pengujian 

1.  Memastikan ukuran dan skala seluruh aset 3D, seperti tableware, 

furniture, dan lingkungan restoran sudah proporsional sesuai 

rancangan. 

2. Memastikan bentuk dan struktur objek 3D tetap rapi serta dapat 

ditampilkan dengan baik pada setiap aset yang digunakan. 

3.  Memastikan proses UV Mapping dan pemasangan tekstur pada objek 

3D sudah tersusun dengan rapi sehingga tampilan tekstur terlihat 

sesuai pada model 3D. 

4. Memastikan sistem rigging pada karakter dapat digunakan dengan 

baik untuk menggerakan bagian tangan sesuai kebutuhan animasi. 

5.  Memastikan animasi simulasi etiket table manner berjalan dengan 

lancar dan tidak patah-patah. 

6. Memastikan prinsip-prinsip animasi yang diterapkan, meliputi Pose to 

Pose, Timing, Anticipation, Follow Through, Slow In and Slow Out, 

Secondary Action, dan Squash and Stretch, sudah terwujud dengan 

baik pada setiap gerakan karakter. 

7. Memastikan perpindahan animasi pada setiap tahapan hidangan, 

seperti appetizer, main course, dan dessert, berjalan sesuai alur 

animasi yang telah dibuat. 

8.  Memastikan seluruh aset 3D dan animasi berhasil diekspor dari 

Blender ke dalam format file .FBX tanpa ada data yang hilang. 

 

4.4.2.2 Pengujian Beta 

Pengujian Beta Testing dilakukan dengan melibatkan mahasiswa Semester 2 

Program Studi D4 MICE PNJ sebagai responden penelitian. Pengujian ini bertujuan 

untuk mengetahui kelayakan visual, kejelasan informasi, serta melihat apakah aset 

3D dan animasi yang dibuat dapat membantu proses pembelajaran table manner.  
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a. Penilaian Hasil Pemahaman Responden  

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, 

dan antarmuka yang terdapat pada aplikasi. 

A. Pengukuran Tingkat Pemahaman Pengguna 

Pengukuran tingkat pemahaman mahasiswa dilakukan menggunakan instrumen 

tes yang diberikan pada dua waktu berbeda, yaitu sebelum dan sesudah 

penggunaan multimedia interaktif. Tes awal (pre-test) digunakan untuk 

memperoleh gambaran kemampuan awal mahasiswa, sedangkan tes akhir (post-

test) digunakan untuk mengetahui tingkat pemahaman setelah mahasiswa 

mempelajari materi melalui media yang dikembangkan. Selisih hasil antara kedua 

tes tersebut digunakan sebagai dasar dalam menilai efektivitas multimedia 

interaktif sebagai media pembelajaran. Butir soal yang digunakan disusun 

berdasarkan capaian pembelajaran materi table manners yang terdapat dalam 

Rencana Pembelajaran Semester (RPS), yang mencakup beberapa indikator 

berikut. 

1. Posisi duduk yang sesuai dalam jamuan formal  

2. Tata cara penggunaan serbet (napkin)  

3. Penggunaan alat makan sesuai urutan dan fungsinya  

4. Etika mengunyah dengan mulut tertutup  

5. Larangan berbicara saat mengunyah makanan  

6. Tata cara penempatan alat makan sebagai tanda selesai makan. 

Daftar pertanyaan yang digunakan pada pre-test dan post-test disajikan pada Tabel 

4.8. 
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Tabel 4. 9 Pernyataan Pre-Test dan Post-Test 

No Pertanyaan & Jawaban 

1 Dalam jamuan makan formal, posisi tubuh yang paling mencerminkan 

etiket profesional adalah... 

a. Duduk tegak dengan kedua siku tangan melipat di atas meja 

b. Duduk tegak dengan tangan berada di bawah meja saat tidak 

digunakan 

c. Duduk sedikit membungkuk agar lebih dekat dengan hidangan. 

d. Duduk santai dengan salah satu tangan di pangkuan 

Jawaban: Duduk tegak dengan tangan berada di bawah meja saat tidak 

digunakan 

2 Kapankah waktu yang paling tepat bagi seorang tamu untuk membuka 

serbet (napkin) dan meletakkannya di atas pangkuan?   

a. Segera setelah duduk di kursi meja makan. 

b. Saat hidangan utama (main course) mulai diletakkan di atas meja. 

c. Hanya jika pakaian dirasa berisiko kotor terkena noda makanan. 

d. Setelah makanan pembuka (appetizer) dihidangkan. 

Jawaban: Segera setelah duduk di kursi meja makan. 

3 Saat melakukan pemotongan daging pada hidangan utama (Steak), 

manakah gerakan yang paling benar agar potongan rapi dan efisien?   

a. Menahan daging dengan garpu sedikit miring (gigi menghadap 

bawah), lalu memotong dengan pisau tepat di depan gigi garpu. 

b. Menusuk bagian tengah daging, lalu memotong dengan gerakan 

menarik ke arah dalam tubuh. 
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c. Menekan daging dengan garpu tegak lurus, lalu memotongnya 

menggunakan pisau. 

d. Menggerakan pisau dan garpu secara bersamaan ke arah luar 

(melebar). 

Jawaban: Menahan daging dengan garpu sedikit miring (gigi menghadap 

bawah), lalu memotong dengan pisau tepat di depan gigi garpu. 

4 Bagaimana teknik pengambilan sup menggunakan sendok sup (soup 

spoon) yang tepat untuk menghindari risiko percikan (splashing) ke 

pakaian?   

a. Mengangkat mangkuk sejajar dengan dagu agar tidak tumpah. 

b. Mengambil sup dengan gerakan menarik sendok ke arah tubuh 

c. Memiringkan mangkuk sup ke arah tubuh saat sup mulai habis. 

d. Menggerakan sendok dengan arah menjauhi tubuh. 

Jawaban: Menggerakan sendok dengan arah menjauhi tubuh. 

5 Mengunyah makanan dengan mulut tertutup rapat merupakan salah satu 

aturan penting dalam etiket makan. Apa tujuan utama dari penerapan 

aturan tersebut?   

a. Agar durasi mengunyah menjadi lebih cepat dan efisien. 

b. Memudahkan proses mencampur komponen makanan di dalam 

mulut. 

c. Mencegah timbulnya suara kecapan (smacking) dan menjaga 

estetika visual yang sopan di hadapan rekan semeja. 

d. Membantu makanan agar lebih cepat halus sebelum ditelan. 

Jawaban: Mencegah timbulnya suara kecapan (smacking) dan menjaga 

estetika visual yang sopan di hadapan rekan semeja. 
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6 Jika seseorang mengajukan pertanyaan kepada Anda ketika mulut Anda 

masih berisi makanan, tindakan manakah yang paling sesuai dengan 

kaidah etiket? 

a. Menggeser sisa makanan ke pipi bagian dalam agar bisa berbicara 

dengan jelas. 

b. Memberikan isyarat anggukan atau tangan, menelan makanan 

terlebih dahulu hingga mulut kosong, baru kemudian berbicara. 

c. Menjawab pertanyaan dengan volume suara yang lebih pelan agar 

makanan tidak terlihat. 

d. Langsung menjawab pertanyaan sambil menutupi mulut dengan 

tangan. 

Jawaban: Memberikan isyarat anggukan atau tangan, menelan makanan 

terlebih dahulu hingga mulut kosong, baru kemudian berbicara. 

7 Posisi dan penempatan alat makan (knife & fork) yang benar sebagai tanda 

bahwa telah selesai menyantap hidangan adalah...   

a. Menyandarkan gagang alat makan pada tepi luar piring dengan 

ujung menyentuh meja. 

b. Menaruh pisau di sisi kanan piring dan garpu di sisi kiri piring 

secara terpisah seperti posisi awal. 

c. Meletakkan pisau dan garpu secara menyilang di tengah piring 

(formasi huruf X). 

d. Meletakkan pisau dan garpu berdampingan secara paralel dengan 

posisi miring mengarah ke arah jam 4 atau lurus ke arah jam 6 

Jawaban: Meletakkan pisau dan garpu berdampingan secara paralel 

dengan posisi miring mengarah ke arah jam 4 atau lurus ke arah jam 6 
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8 Perhatikan gambar di bawah ini. Manakah gelas yang secara khusus 

digunakan untuk menyajikan air putih (Water Goblet) dalam jamuan Table 

manner?   

 

a. Gelas A dengan tangkai pendek 

b. Gelas B dengan tangkai panjang 

Jawaban: Gelas A dengan tangkai pendek 

9 Bagaimanakah teknik mengaduk gula dalam cangkir teh yang sesuai? 

a. Mengaduk secara vertikal (naik-turun) dari dasar cangkir ke 

permukaan air. 

b. Mengaduk dengan gerakan memutar penuh (360°) tanpa 

menimbulkan bunyi denting 

c. Mengaduk dengan gerakan maju-mundur di tengah cangkir. 

d. Mengaduk dengan gerakan memutar, kemudian mengetukkan 

sendok di pinggir cangkir. 

Jawaban: Mengaduk dengan gerakan maju-mundur di tengah cangkir. 

10 Saat memotong makanan dengan teknik Continental Style (gaya Eropa), 

bagaimanakah posisi tangan dan pemindahan alat makan yang benar 

setelah makanan berhasil dipotong?   

a. Kedua alat makan diletakkan terlebih dahulu di atas meja, lalu 

makanan diambil langsung menggunakan tangan. 
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b. Pisau dipindahkan ke tangan kiri untuk menahan makanan, dan 

garpu di tangan kanan dengan gigi menghadap ke atas. 

c. Garpu dipindahkan ke tangan kanan untuk menyuap makanan, 

sedangkan pisau diletakkan di tepi piring. 

d. Pisau dan garpu tetap di posisi tangan semula (garpu di kiri, pisau 

di kanan), lalu makanan langsung disuap menggunakan tangan kiri dengan 

posisi gigi garpu menghadap ke bawah. 

Jawaban: Pisau dan garpu tetap di posisi tangan semula (garpu di kiri, 

pisau di kanan), lalu makanan langsung disuap menggunakan tangan kiri 

dengan posisi gigi garpu menghadap ke bawah. 

 

B. Pengujian Pengalaman Pengguna  

Setelah dilakukan pengukuran pada pemahaman materi, tahap selanjutnya adalah 

pengumpulan data umpan balik (feedback) untuk mengetahui kesan serta 

pengalaman pengguna terhadap aspek visual aplikasi. Pengujian ini melibatkan 80 

mahasiswa aktif semester 2 Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta 

sebagai representasi target pengguna. Data dikumpulkan menggunakan kuesioner 

skala Likert dengan empat pilihan jawaban, yaitu STS = Sangat Tidak Setuju, TS = 

Tidak Setuju, S =  Setuju, dan SS = Sangat Setuju, di mana penggunaan skala genap 

ini bertujuan untuk menghindari kecenderungan jawaban netral. Kuesioner ini 

berfokus pada tiga aspek utama, yaitu kualitas visual model 3D, kejelasan animasi, 

serta kenyamanan tata ruang virtual yang mencakup kerapian dan proporsi 

lingkungan 3D yang ditampilkan. Selain itu, disediakan pula kolom terbuka untuk 

kritik dan saran sebagai bahan perbaikan pengembangan aset 3D ke depannya, 

dengan rincian pernyataan yang disajikan pada Tabel 4.9 berikut. 
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Tabel 4. 10 Tabel Pernyataan untuk Responden 

No Pernyataan 

Aspek Efektivitas Media Pembelajaran 

1. Secara keseluruhan, visual dan animasi 3D dalam aplikasi ini efektif 

mendukung pembelajaran table manner.   

Aspek Visualisasi Aset 3D 

2. Model 3D peralatan makan (tableware) memiliki bentuk yang akurat dan 

sesuai dengan standar peralatan makan yang digunakan dalam industri 

MICE. 

3. Detail tekstur dan warna pada aset makanan serta peralatan makan terlihat 

jelas dan merepresentasikan objek aslinya dengan baik. 

4. Setiap aset 3D (seperti piring, gelas, dan jenis sendok/garpu yang berbeda) 

mudah dibedakan satu sama lain berdasarkan bentuk visualnya. 

5. Gerakan animasi pada aset 3D saat simulasi etika makan (seperti cara 

memegang alat makan) terlihat halus dan tidak kaku. 

6. Visualisasi aset 3D membantu pengguna dalam membedakan berbagai 

macam alat makan yang memiliki fungsi berbeda dalam table manner.   

7. Ukuran dan proporsi antara aset 3D yang satu dengan yang lainnya 

(misalnya ukuran sendok terhadap piring) terlihat seimbang dan realistis. 

Aspek Animasi 3D 

8. Animasi gestur tangan pada simulasi etiket makan terlihat jelas dan mudah 

dipahami.  

Aspek Efektivitas Media Pembelajaran 

9. Media visual dan aset 3D pada aplikasi ini layak digunakan sebagai sarana 

pembelajaran bagi mahasiswa MICE. 

Aspek Umpan Balik Pengguna 
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10. Bagian visual atau animasi 3D mana yang paling membantu Anda 

memahami materi? Mengapa?   

11. Apakah detail pada aset 3D (seperti alat makan atau makanan) sudah 

memberikan gambaran yang jelas mengenai objek asli di industri MICE? 

Mohon berikan tanggapan Anda. 

12. Menurut Anda, apa yang perlu diperbaiki dari sisi desain visual atau animasi 

3D agar aplikasi menjadi lebih baik? 

 

b. Pengujian Beta oleh Ahli Materi  

Pengujian beta oleh ahli materi dilakukan untuk memastikan bahwa materi 

pembelajaran, aset 3D, dan animasi yang terdapat pada media interaktif sudah 

sesuai dengan Rencana Pembelajaran Semester (RPS). Proses penilaian ini 

melibatkan dua dosen ahli, yaitu Ibu Ni Made Widhi Sugianingsih, S.E., M.M. 

selaku dosen pengampu mata kuliah Etika Profesi dan Bisnis sekaligus narasumber 

utama materi, serta Ibu Raden Ayu Trisnayoni, S.Tr.Par., M.Tr.Par. yang juga 

mengampu mata kuliah tersebut sekaligus menjabat sebagai Kepala Program Studi 

D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. 

Penilaian dilakukan menggunakan lembar validasi yang terdiri dari 5 pernyataan 

untuk menilai beberapa aspek, seperti kesesuaian materi, visualisasi aset dan 

animasi 3D, serta kemampuan aplikasi dalam membantu penyampaian prosedur 

table manner kepada mahasiswa. Rincian pernyataan pada lembar validasi tersebut 

disajikan pada Tabel 4.10 berikut. 
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Tabel 4. 11 Pernyataan untuk Validator Materi 

No Pernyataan 

1 Visualisasi animasi gerakan dan teknik penggunaan alat makan (seperti cara 

menyendok sup dan memotong hidangan) sudah akurat serta sesuai dengan 

panduan praktik di kelas. 

2 Fitur rotasi 360 derajat pada tableware membantu mahasiswa 

mengidentifikasi alat makan secara mendalam sesuai dengan fungsi aslinya. 

3 Model 3D alat makan yang ditampilkan memiliki akurasi bentuk yang 

mencegah terjadinya kesalahan identifikasi alat oleh mahasiswa. 

4 Visualisasi lingkungan restoran telah mampu menggambarkan suasana 

jamuan secara realistis sesuai dengan konteks pembelajaran praktik. 

5 Mekanisme interaksi dalam simulasi membantu mahasiswa 

memvisualisasikan prosedur table manner yang sulit disampaikan melalui 

metode ceramah. 

 

c. Pengujian beta oleh expert di bidang 3D Modelling dan Animasi  

Pengujian beta dilakukan oleh ahli media untuk menilai kelayakan teknis dan visual 

aset 3D dan animasi yang digunakan dalam aplikasi multimedia interaktif. Pada 

tahap ini, pengujian melibatkan ahli di bidang 3D modelling dan animasi, yaitu Ibu 

Indah Sari Mukarramah, M.T. Penilaian difokuskan pada beberapa aspek, seperti 

kualitas model 3D, kerapian tekstur, kelancaran animasi, serta kelayakan aset untuk 

digunakan dalam media pembelajaran table manner yang ditampilkan pada tabel 

4.11 berikut.  
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Tabel 4. 12 Beta oleh Ahli Media 

No Pernyataan 

1 Aset 3D yang ditampilkan dalam aplikasi memiliki bentuk yang sesuai 

dengan objek aslinya.   

2 Detail pada aset 3D terlihat jelas dan mudah dikenali.   

3 Tekstur makanan pada aset 3D terlihat menarik dan sesuai dengan objek 

aslinya. 

4 Model alat makan 3D yang digunakan sudah sesuai dan mudah dikenali. 

5 Tampilan visual antar aset 3D terlihat konsisten. 

6 Animasi 3D pada aplikasi berjalan dengan halus saat digunakan. 

7 Gerakan animasi 3D terlihat natural dan tidak kaku. 

8 Animasi 3D yang ditampilkan sudah membantu dalam penyampaian materi 

pembelajaran. 

9 Aset dan animasi 3D yang digunakan sudah optimal untuk dijalankan pada 

aplikasi berbasis Android. 

10 Tampilan visual aset dan animasi 3D terlihat menarik sebagai media 

pembelajaran. 

11 Secara keseluruhan, kualitas visual 3D dalam aplikasi ini sudah baik.  

12 Berdasarkan hasil pengujian dan evaluasi Bapak/Ibu terhadap aplikasi T-

MICE, mohon untuk memberikan ulasan, kritik, saran, maupun 

rekomendasi perbaikan secara spesifik terkait aspek pemrograman, desain 

visual (2D/3D), penataan audio, serta performa teknis aplikasi. 
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4.4.3 Data Hasil Pengujian 

Berikut merupakan data yang diperoleh dari hasil pengujian alpha dan pengujian 

beta.  

4.4.3.1 Data Hasil Alpha Testing 

Pada pengujian alpha yang dilakukan oleh peneliti menunjukkan hasil sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 13 Hasil Alpha Testing 

Item Pengujian Yang diharapkan Hasil yang 

dicapai 

Status 

Model 3D ( Tableware ) 

Gelas, Piring, 

Sendok, Garpu, 

dan Pisau 

Hasil modelling objek 

tampak presisi dari 

segala sudut pandang 

dengan bentuk 

geometri yang halus 

dan rapi. 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 

Aset Hidangan  

( Appetizer, 

Salad, Soup, 

Main Course, 

Dessert, Coffe or 

Tea ) 

Visualisasi seluruh 

variasi makanan dan 

minuman memiliki 

proporsi bentuk yang 

pas, detail tajam, serta 

pewarnaan yang 

tampak nyata. 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 

Tata Ruang ( Environment Layout ) 

Ruang Restoran 

Satu Lantai 

Seluruh elemen 

interior dan furnitur 

tertata rapi di atas 

permukaan lantai 

tanpa ada objek yang 

melayang dengan 

skala ruangan yang 

seimbang. 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 

Simulasi Gerakan (Animation) 

Animasi Alat 

Makan Appetizer 

Gerakan tangan 

karakter saat 

memegang alat makan 

untuk appetizer 

terlihat presisi dan 

mengalir dengan baik, 

tanpa kesan kaku. 

Posisi jari juga 

tampak natural dan 

sesuai dengan kaidah 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 
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etiket penggunaan alat 

makan, sehingga 

keseluruhan 

gerakannya terasa 

lebih realistis dan 

nyaman dilihat. 

Animasi Alat 

Makan Salad 

Gerakan tangan saat 

menggunakan alat 

makan salad 

diharapkan berjalan 

dengan natural dan 

terkontrol, dengan 

posisi jari yang sesuai 

etiket serta mampu 

menyesuaikan bentuk 

makanan dengan baik. 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 

Animasi Alat 

Makan Soup 

Gerakan sendok saat 

menyendok sup 

diharapkan stabil dan 

mengalir tanpa patah-

patah, tetap nyaman 

digunakan serta 

memperhatikan posisi 

tangan yang tepat. 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 

Animasi Alat 

Makan Main 

Course  

Gerakan pisau dan 

garpu saat digunakan 

untuk main course 

diharapkan berjalan 

lancar dan sinkron, 

tanpa terjadi clipping, 

serta tetap mengikuti 

aturan etiket makan. 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 

Animasi Alat 

Makan Dessert 

Gerakan tangan saat 

menggunakan alat 

makan dessert 

diharapkan 

berlangsung halus dan 

runtut, menyesuaikan 

ukuran alat makan 

yang lebih kecil 

namun tetap sesuai 

dengan etiket. 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 

Animasi Alat 

Makan Tea  

Gerakan tangan saat 

memegang cangkir 

dan mengaduk 

minuman diharapkan 

terlihat tenang, halus, 

dan natural, dengan 

Sesuai 

dengan yang 

diharapkan. 

Selesai 
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posisi jari yang rapi 

sesuai etiket. 

4.4.3.2 Data Hasil Beta Testing 

4.4.3.2.1 Data Hasil Beta Testing oleh Ahli Materi 

Setelah melewati tahap pengujian internal, evaluasi kemudian dilanjutkan ke beta 

testing yang melibatkan Ibu Ni Made Widhi Sugianingsih, S.E., M.M. dan Ibu 

Raden Ayu Trisnayoni, S.Tr.Par., M.Tr.Par. sebagai validator ahli materi. Pada tahap 

ini, kedua validator memberikan masukan, penilaian, serta validasi terhadap materi 

edukasi etiket yang disajikan melalui visual aset 3D dan simulasi animasi di dalam 

aplikasi. Seluruh hasil penilaian beserta umpan balik yang diberikan kemudian 

direkap dan disusun secara sistematis dalam bentuk persentase kelayakan, yang 

selanjutnya ditampilkan pada Tabel 4.13 berikut  

Tabel 4. 14 Hasil Beta Testing Kuantitatif oleh Validator Materi 

1. Visualisasi animasi gerakan dan teknik penggunaan alat makan, seperti cara 

menyendok sup dan memotong hidangan, sudah akurat serta sesuai dengan 

panduan praktik di kelas.   

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden   2  

Jumlah Responden x Nilai Skala   6  

Total Skor 6 

Persentase (%) 68 x 100 = 75% (Setuju) 

2. Fitur rotasi 360 derajat pada tableware membantu mahasiswa 

mengidentifikasi alat makan secara mendalam sesuai dengan fungsi aslinya. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden   1 1 

Jumlah Responden x Nilai Skala   3 4 

Total Skor 7 

Persentase (%) 78 x 100 = 87.5% (Sangat Setuju) 

3. Model 3D alat makan yang ditampilkan memiliki akurasi bentuk yang 

mencegah terjadinya kesalahan identifikasi alat oleh mahasiswa.  

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 
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Jumlah Responden   2  

Jumlah Responden x Nilai Skala   6  

Total Skor 6 

Persentase (%) 68 x 100 = 75% (Setuju) 

4. Visualisasi lingkungan restoran telah mampu menggambarkan suasana 

jamuan secara realistis sesuai dengan konteks pembelajaran praktik.   

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden   1 1 

Jumlah Responden x Nilai Skala   3 4 

Total Skor 7 

Persentase (%) 78 x 100 = 87.5% (Sangat Setuju) 

5. Mekanisme interaksi dalam simulasi membantu mahasiswa 

memvisualisasikan prosedur table manner yang sulit disampaikan melalui 

metode ceramah. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden    2 

Jumlah Responden x Nilai Skala    8 

Total Skor 8 

Persentase (%) 88 x 100 = 100% (Sangat Setuju) 

Total: 34 

Persentase (%): 34/40 x 100 = 85% (Sangat Setuju) 
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4.4.3.2.2 Data Hasil Beta Testing oleh Ahli Media 

Pengujian beta testing oleh ahli media dilakukan untuk menilai kelayakan aset dan 

animasi 3D yang telah dikembangkan dari sisi kualitas visual dan kesesuaian 

sebagai media pembelajaran. Pengujian dilakukan oleh 1 orang ahli media yang 

berkompeten di bidang desain visual dan animasi 3D. Ahli media diberikan 

kuesioner yang terdiri dari 11 pernyataan dengan skala penilaian 1 sampai 4, yaitu 

(1) Sangat Tidak Setuju, (2) Tidak Setuju, (3) Setuju, dan (4) Sangat Setuju. Hasil 

penilaian ahli media disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4. 15 Hasil Beta Testing oleh Ahli Media 

Kriteria: 

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

No Pernyataan Skor 

1 Aset 3D yang ditampilkan dalam aplikasi memiliki 

bentuk yang sesuai dengan objek aslinya.   

3 

2 Detail pada aset 3D terlihat jelas dan mudah dikenali.   3 

3 Tekstur makanan pada aset 3D terlihat menarik dan 

sesuai dengan objek aslinya. 

2 

4 Model alat makan 3D yang digunakan sudah sesuai dan 

mudah dikenali. 

3 

5 Tampilan visual antar aset 3D terlihat konsisten. 3 

6 Animasi 3D pada aplikasi berjalan dengan halus saat 

digunakan. 

3 

7 Gerakan animasi 3D terlihat natural dan tidak kaku. 3 

8 Animasi 3D yang ditampilkan sudah membantu dalam 

penyampaian materi pembelajaran. 

3 

9 Aset dan animasi 3D yang digunakan sudah optimal 

untuk dijalankan pada aplikasi berbasis Android. 

3 

10 Tampilan visual aset dan animasi 3D terlihat menarik 

sebagai media pembelajaran. 

3 

11 Secara keseluruhan, kualitas visual 3D dalam aplikasi 

ini sudah baik.  

3 

Total: 32 
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B. Data Hasil Pengujian Pengalaman Pengguna 

Pengujian pengalaman pengguna dilakukan dengan menyebarkan kuesioner beta 

testing kepada 80 mahasiswa Program Studi D4 MICE PNJ sebagai responden 

penelitian. Kuesioner terdiri dari 8 pertanyaan tertutup yang digunakan untuk 

menilai kualitas visual aset 3D, tata letak ruangan, kelancaran animasi, serta 

penyampaian materi table manner pada multimedia interaktif.  

Penilaian pada kuesioner menggunakan Skala Likert dengan rentang nilai 1 sampai 

4, yaitu Sangat Tidak Setuju (STS = 1), Tidak Setuju (TS = 2), Setuju (S = 3), dan 

Sangat Setuju (SS = 4). Hasil pengolahan data kuesioner dari 80 responden 

kemudian disajikan pada Tabel 4.19 berikut.  

Tabel 4. 16 Hasil Beta Testing oleh Target Pengguna 

No Pernyataan 

1 Secara keseluruhan, visual dan animasi 3D dalam aplikasi ini efektif 

mendukung pembelajaran table manner. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden 1 1 27 51 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1 2 81 204 

Total Skor 288 

Persentase (%) 
288

320
 x 100 = 90% (Sangat Setuju) 

2 Model 3D peralatan makan (tableware) memiliki bentuk yang akurat dan 

sesuai dengan standar peralatan makan yang digunakan dalam industri 

MICE. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden 1 1 34 44 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1 2 102 176 

Total Skor 281 

Persentase (%) 
281

320
 x 100 = 87,81% (Sangat Setuju) 

3 Detail tekstur dan warna pada aset makanan serta peralatan makan terlihat 

jelas dan merepresentasikan objek aslinya dengan baik. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden 1  33 46 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1  99 184 

Total Skor 284 

Persentase (%) 
284

320
 x 100  = 88,75% (Sangat Setuju) 

4 Setiap aset 3D mudah dibedakan satu sama lain berdasarkan bentuk 

visualnya. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 
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Jumlah Responden 1  30 49 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1  90 196 

Total Skor 287 

Persentase (%) 
287

320
 x 100  = 89.69% (Sangat Setuju) 

5 Gerakan animasi pada aset 3D saat simulasi etika makan terlihat halus dan 

tidak kaku. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden 1 2 32 45 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1 4 96 180 

Total Skor 281 

Persentase (%) 
281

320
 x 100  = 87.81% (Sangat Setuju) 

6 Visualisasi aset 3D membantu pengguna dalam membedakan berbagai 

macam alat makan yang memiliki fungsi berbeda dalam table manner. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden 1 1 29 49 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1 2 87 196 

Total Skor 286 

Persentase (%) 
286

320
 x 100  = 89.38% (Sangat Setuju) 

7 Ukuran dan proporsi antar aset 3D terlihat seimbang dan realistis. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden 1 1 30 48 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1 2 90 192 

Total Skor 285 

Persentase (%) 
285

320
 x 100  = 89.06% (Sangat Setuju) 

8 Animasi gestur tangan pada simulasi etiket makan terlihat jelas dan mudah 

dipahami.  

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden 1 1 34 44 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1 2 102 176 

Total Skor 281 

Persentase (%) 
281

320
 x 100  = 87.81% (Sangat Setuju) 

9 Media visual dan aset 3D pada aplikasi ini layak digunakan sebagai sarana 

pembelajaran bagi mahasiswa MICE. 

Skala Jawaban STS (1) TS (2) S (3) SS (4) 

Jumlah Responden 1  34 45 

Jumlah Responden x Nilai Skala 1  102 180 

Total Skor 283 

Persentase (%) 
283

320
 x 100 = 88.44% (Sangat Setuju) 
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4.4.4 Analisis Data / Evaluasi Pengujian 

Berdasarkan seluruh tahapan pengujian yang telah dilakukan, mulai dari alpha 

testing oleh peneliti hingga beta testing oleh ahli dan target pengguna, diperoleh 

hasil evaluasi dari masing-masing pengujian. 

4.4.4.1 Analisis Data Alpha Testing 

Berdasarkan hasil alpha testing, seluruh aset 3D yang terdiri atas lingkungan 

restoran, silverware, chinaware, glassware, linen, condiment, dan decoration 

berhasil dikembangkan sesuai dengan rancangan menggunakan perangkat lunak 

Blender. Seluruh aset juga dapat diekspor dalam format FBX dan diintegrasikan 

dengan baik tanpa mengalami kendala maupun kehilangan data saat proses impor. 

Selain itu, sistem rigging yang diterapkan pada karakter berfungsi dengan baik 

sehingga pergerakan tangan dan jari dapat ditampilkan secara natural saat 

mensimulasikan prosedur table manner. Animasi yang dikembangkan berjalan 

dengan lancar tanpa terjadi clipping pada mesh karakter. Seluruh animasi, yang 

mencakup penggunaan alat makan pada hidangan appetizer, salad, soup, main 

course, dessert, dan tea, berhasil dijalankan sesuai storyboard yang telah dirancang 

serta memenuhi seluruh kriteria pengujian yang ditetapkan. 

4.4.4.2 Analisis Data Beta Testing oleh Ahli Materi 

Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan oleh dua orang ahli materi, diperoleh 

beberapa kesimpulan dari setiap butir pernyataan pada kuesioner penilaian. Analisis 

terhadap aspek materi dan visual aset 3D berdasarkan Tabel 4.13 dijabarkan sebagai 

berikut. 

a. Pada pernyataan "Visualisasi animasi gerakan dan teknik penggunaan alat 

makan, seperti cara menyendok sup dan memotong hidangan, sudah akurat serta 

sesuai dengan panduan praktik di kelas", kedua responden memberikan penilaian 

setuju sehingga diperoleh persentase indeks sebesar 75%. Berdasarkan interval 

penilaian, hasil tersebut termasuk dalam kategori "Setuju". Hal ini menunjukkan 

bahwa animasi gerakan penggunaan alat makan dinilai sudah cukup baik dan sesuai 

dengan panduan praktik di kelas, meskipun masih terdapat ruang untuk 

penyempurnaan lebih lanjut. 

b. Pada pernyataan "Fitur rotasi 360 derajat pada tableware membantu mahasiswa 

mengidentifikasi alat makan secara mendalam sesuai dengan fungsi aslinya", satu 

responden memberikan penilaian sangat setuju dan satu responden memberikan 

penilaian setuju sehingga diperoleh persentase indeks sebesar 87,5%. Berdasarkan 

interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hasil ini 

menunjukkan bahwa fitur rotasi 360 derajat dinilai efektif membantu mahasiswa 

mengidentifikasi alat makan secara lebih mendalam sesuai fungsi aslinya. 
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c. Pada pernyataan "Model 3D alat makan yang ditampilkan memiliki akurasi 

bentuk yang mencegah terjadinya kesalahan identifikasi alat oleh mahasiswa", 

kedua responden memberikan penilaian setuju sehingga diperoleh persentase 

indeks sebesar 75%. Berdasarkan interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam 

kategori "Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa bentuk visual aset tableware yang 

ditampilkan sudah cukup baik dan mampu membantu mahasiswa mengidentifikasi 

alat makan dengan benar. 

d. Pada pernyataan "Visualisasi lingkungan restoran telah mampu menggambarkan 

suasana jamuan secara realistis sesuai dengan konteks pembelajaran praktik", satu 

responden memberikan penilaian sangat setuju dan satu responden memberikan 

penilaian setuju sehingga diperoleh persentase indeks sebesar 87,5%. Berdasarkan 

interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hasil ini 

menunjukkan bahwa desain lingkungan restoran pada aplikasi sudah mampu 

memberikan suasana jamuan makan yang cukup realistis dan mendukung proses 

pembelajaran. 

e. Pada pernyataan "Mekanisme interaksi dalam simulasi membantu mahasiswa 

memvisualisasikan prosedur table manner yang sulit disampaikan melalui metode 

pembelajaran konvensional", kedua responden memberikan penilaian sangat setuju 

sehingga diperoleh persentase indeks sebesar 100%. Berdasarkan interval 

penilaian, hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hasil ini 

menunjukkan bahwa simulasi interaktif pada aplikasi dinilai sangat efektif dalam 

membantu mahasiswa memahami prosedur table manner yang sebelumnya sulit 

dipahami. 

Secara keseluruhan, berdasarkan analisis terhadap 5 butir pernyataan kuantitatif, 

diperoleh total skor sebesar 34 dari skor maksimal 40 dengan persentase kelayakan 

sebesar 85%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa para ahli materi sangat setuju 

bahwa aset dan animasi 3D yang dikembangkan sudah memiliki akurasi visual, 

realisme lingkungan, dan efektivitas simulasi yang layak digunakan sebagai media 

pembelajaran table manner bagi mahasiswa Program Studi D4 MICE Politeknik 

Negeri Jakarta. 

4.4.4.2.2 Analisis Data Beta Testing oleh Ahli Media 

Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan oleh ahli media, diperoleh beberapa 

penilaian terhadap aspek visual dan animasi 3D pada aplikasi pembelajaran table 

manner. Berikut merupakan analisis dari setiap butir pernyataan pada kuesioner. 

a. Pada pernyataan “Aset 3D yang ditampilkan dalam aplikasi memiliki bentuk 

yang sesuai dengan objek aslinya”, responden memberikan skor 3 dengan 

persentase indeks sebesar 75% dan termasuk ke dalam kategori “Setuju”. Hasil 
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ini menunjukkan bahwa bentuk model 3D pada lingkungan ruang makan serta 

peralatan makan sudah cukup sesuai dengan bentuk aslinya. 

b. Pada pernyataan “Detail pada aset 3D terlihat jelas dan mudah dikenali”, 

responden memberikan skor 3 dengan persentase indeks sebesar 75% dan 

termasuk dalam kategori “Setuju”. Hal ini menunjukkan bahwa detail pada 

objek 3D, seperti alat makan dan jenis gelas, sudah terlihat cukup jelas dan 

mudah dibedakan. 

c. Pada pernyataan “Tekstur makanan pada aset 3D terlihat menarik dan sesuai 

dengan objek aslinya”, responden memberikan skor 2 dengan persentase indeks 

sebesar 50% sehingga termasuk ke dalam kategori “Tidak Setuju”. Penilaian ini 

menunjukkan bahwa tampilan tekstur makanan masih perlu diperbaiki, 

terutama pada detail warna dan tingkat realisme agar terlihat lebih menarik. 

d. Pada pernyataan “Model alat makan 3D yang digunakan sudah sesuai dan 

mudah dikenali”, responden memberikan skor 3 dengan persentase indeks 

sebesar 75% dan termasuk kategori “Setuju”. Hal ini menunjukkan bahwa 

bentuk alat makan yang digunakan pada aplikasi sudah cukup jelas dan mudah 

dikenali oleh pengguna. 

e. Pada pernyataan “Tampilan visual antar aset 3D terlihat konsisten”, responden 

memberikan skor 3 dengan persentase indeks sebesar 75% dan termasuk 

kategori “Setuju”. Hasil ini menunjukkan bahwa gaya visual yang digunakan 

pada seluruh aset 3D sudah terlihat seragam dan tidak berbeda jauh satu sama 

lain. 

f. Pada pernyataan “Animasi 3D pada aplikasi berjalan dengan halus saat 

digunakan”, responden memberikan skor 3 dengan persentase indeks sebesar 

75% dan termasuk kategori “Setuju”. Hal ini menunjukkan bahwa animasi pada 

aplikasi sudah dapat berjalan dengan cukup lancar tanpa gangguan visual yang 

berarti. 

g. Pada pernyataan “Gerakan animasi 3D terlihat natural dan tidak kaku”, 

responden memberikan skor 3 dengan persentase indeks sebesar 75% dan 

termasuk kategori “Setuju”. Penilaian ini menunjukkan bahwa gerakan tangan 

saat memperagakan etiket makan sudah terlihat cukup natural. 
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h. Pada pernyataan “Animasi 3D yang ditampilkan sudah membantu dalam 

penyampaian materi pembelajaran”, responden memberikan skor 3 dengan 

persentase indeks sebesar 75% dan termasuk kategori “Setuju”. Hal ini 

menunjukkan bahwa animasi 3D mampu membantu memperjelas materi 

pembelajaran table manner yang disampaikan dalam aplikasi. 

i. Pada pernyataan “Aset dan animasi 3D yang digunakan sudah optimal untuk 

dijalankan pada aplikasi berbasis Android”, responden memberikan skor 3 

dengan persentase indeks sebesar 75% dan termasuk kategori “Setuju”. Hasil 

ini menunjukkan bahwa aset dan animasi 3D sudah dapat berjalan dengan cukup 

baik pada perangkat Android. 

j. Pada pernyataan “Tampilan visual aset dan animasi 3D terlihat menarik sebagai 

media pembelajaran”, responden memberikan skor 3 dengan persentase indeks 

sebesar 75% dan termasuk kategori “Setuju”. Hal ini menunjukkan bahwa 

tampilan visual aplikasi sudah cukup menarik untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

k. Pada pernyataan “Secara keseluruhan, kualitas visual 3D dalam aplikasi ini 

sudah baik”, responden memberikan skor 3 dengan persentase indeks sebesar 

75% dan termasuk kategori “Setuju”. Hasil ini menunjukkan bahwa secara 

umum kualitas visual dan animasi 3D pada aplikasi sudah dinilai baik dan layak 

digunakan. 

Berdasarkan keseluruhan hasil beta testing oleh ahli media terhadap 11 butir 

pernyataan, diperoleh total skor sebesar 32 dari skor maksimal 44. Nilai rata-rata 

yang diperoleh adalah 2,91 dengan persentase kelayakan sebesar 72,73%. 

Berdasarkan hasil tersebut, aspek visual dan animasi 3D pada aplikasi termasuk ke 

dalam kategori “Setuju” atau layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Meskipun demikian, terdapat beberapa catatan perbaikan, terutama pada bagian 

tekstur makanan agar tampilan visual aplikasi dapat terlihat lebih realistis dan 

menarik. 
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B. Analisis Data Pengujian Pengalaman Pengguna  

Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan kepada 80 mahasiswa Semester 2 

Program Studi D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta sebagai target pengguna, 

diperoleh beberapa kesimpulan dari setiap butir pernyataan pada kuesioner 

penilaian. Analisis terhadap aspek visual aset 3D dan animasi berdasarkan Tabel 

4.19 dijabarkan sebagai berikut. 

a. Pada pernyataan "Secara keseluruhan, visual dan animasi 3D dalam aplikasi ini 

efektif mendukung pembelajaran table manner", sebanyak 51 responden 

memberikan penilaian sangat setuju, 27 responden memberikan penilaian setuju, 1 

responden memberikan penilaian tidak setuju, dan 1 responden memberikan 

penilaian sangat tidak setuju sehingga diperoleh total skor 288 dengan persentase 

indeks sebesar 90%. Berdasarkan interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam 

kategori "Sangat Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan 

mahasiswa menilai visual dan animasi 3D yang dikembangkan efektif sebagai 

pendukung pembelajaran table manner. 

b. Pada pernyataan "Model 3D peralatan makan (tableware) memiliki bentuk yang 

akurat dan sesuai dengan standar peralatan makan yang digunakan dalam industri 

MICE", sebanyak 44 responden memberikan penilaian sangat setuju, 34 responden 

memberikan penilaian setuju, 1 responden memberikan penilaian tidak setuju, dan 

1 responden memberikan penilaian sangat tidak setuju sehingga diperoleh total skor 

281 dengan persentase indeks sebesar 87,81%. Berdasarkan interval penilaian, hasil 

tersebut termasuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa 

mahasiswa menilai model 3D tableware yang dikembangkan sudah akurat dan 

sesuai dengan standar peralatan makan formal. 

c. Pada pernyataan "Detail tekstur dan warna pada aset makanan serta peralatan 

makan terlihat jelas dan merepresentasikan objek aslinya dengan baik", sebanyak 

46 responden memberikan penilaian sangat setuju, 33 responden memberikan 

penilaian setuju, dan 1 responden memberikan penilaian sangat tidak setuju 

sehingga diperoleh total skor 284 dengan persentase indeks sebesar 88,75%. 

Berdasarkan interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat 



109 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa tampilan tekstur dan warna yang diterapkan 

pada aset 3D sudah mampu merepresentasikan objek aslinya dengan baik. 

d. Pada pernyataan "Setiap aset 3D mudah dibedakan satu sama lain berdasarkan 

bentuk visualnya", sebanyak 49 responden memberikan penilaian sangat setuju, 30 

responden memberikan penilaian setuju, dan 1 responden memberikan penilaian 

sangat tidak setuju sehingga diperoleh total skor 287 dengan persentase indeks 

sebesar 89,69%. Berdasarkan interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam 

kategori "Sangat Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa setiap aset 3D yang 

dikembangkan memiliki karakteristik visual yang cukup jelas sehingga mudah 

dibedakan satu sama lain oleh mahasiswa. 

e. Pada pernyataan "Gerakan animasi pada aset 3D saat simulasi etiket makan 

terlihat halus dan tidak kaku", sebanyak 45 responden memberikan penilaian 

sangat setuju, 32 responden memberikan penilaian setuju, 2 responden memberikan 

penilaian tidak setuju, dan 1 responden memberikan penilaian sangat tidak setuju 

sehingga diperoleh total skor 281 dengan persentase indeks sebesar 87,81%. 

Berdasarkan interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat 

Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa animasi gestur etiket makan yang 

dikembangkan sudah berjalan dengan halus dan tidak kaku saat digunakan. 

f. Pada pernyataan "Visualisasi aset 3D membantu pengguna dalam membedakan 

berbagai macam alat makan yang memiliki fungsi berbeda dalam table manner", 

sebanyak 49 responden memberikan penilaian sangat setuju, 29 responden 

memberikan penilaian setuju, 1 responden memberikan penilaian tidak setuju, dan 

1 responden memberikan penilaian sangat tidak setuju sehingga diperoleh total skor 

286 dengan persentase indeks sebesar 89,38%. Berdasarkan interval penilaian, hasil 

tersebut termasuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa 

visualisasi 3D efektif membantu mahasiswa dalam mengidentifikasi dan 

membedakan berbagai jenis alat makan beserta fungsinya dalam prosedur table 

manner. 

g. Pada pernyataan "Ukuran dan proporsi antar aset 3D terlihat seimbang dan 

realistis", sebanyak 48 responden memberikan penilaian sangat setuju, 30 

responden memberikan penilaian setuju, 1 responden memberikan penilaian tidak 
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setuju, dan 1 responden memberikan penilaian sangat tidak setuju sehingga 

diperoleh total skor 285 dengan persentase indeks sebesar 89,06%. Berdasarkan 

interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hal ini 

menunjukkan bahwa proporsi dan skala antar aset 3D yang dikembangkan sudah 

terlihat seimbang dan realistis. 

h. Pada pernyataan "Animasi gestur tangan pada simulasi etiket makan terlihat 

jelas dan mudah dipahami", sebanyak 44 responden memberikan penilaian sangat 

setuju, 34 responden memberikan penilaian setuju, 1 responden memberikan 

penilaian tidak setuju, dan 1 responden memberikan penilaian sangat tidak setuju 

sehingga diperoleh total skor 281 dengan persentase indeks sebesar 87,81%. 

Berdasarkan interval penilaian, hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat 

Setuju". Hal ini menunjukkan bahwa animasi gestur tangan yang dikembangkan 

sudah terlihat jelas dan mudah dipahami oleh mahasiswa. 

i. Pada pernyataan "Media visual dan aset 3D pada aplikasi ini layak digunakan 

sebagai sarana pembelajaran bagi mahasiswa MICE", sebanyak 45 responden 

memberikan penilaian sangat setuju, 34 responden memberikan penilaian setuju, 

dan 1 responden memberikan penilaian sangat tidak setuju sehingga diperoleh total 

skor 283 dengan persentase indeks sebesar 88,44%. Berdasarkan interval penilaian, 

hasil tersebut termasuk dalam kategori "Sangat Setuju". Hal ini menunjukkan 

bahwa mahasiswa menilai aset dan animasi 3D yang dikembangkan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran table manner. 

Secara keseluruhan, berdasarkan analisis terhadap 9 butir pernyataan, diperoleh 

rata-rata persentase kelayakan  88,75% Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

mahasiswa D4 MICE PNJ “Sangat Setuju” bahwa aset dan animasi 3D table 

manner yang dikembangkan sudah memiliki kualitas visual, kelancaran animasi, 

akurasi model, dan kelayakan yang sangat baik sebagai media pembelajaran table 

manner bagi mahasiswa Semester 2 D4 MICE Politeknik Negeri Jakarta. 
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4.5 Distribution (Pendistribusian) 

Tahap distribution merupakan tahap akhir dalam metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). Pada tahap ini, seluruh aset dan animasi 3D yang telah selesai 

dibuat dan dinyatakan layak berdasarkan hasil pengujian diekspor dari Blender ke 

dalam format FBX. 

Proses ekspor dilakukan untuk menghasilkan file yang dapat menyimpan model 

3D, tekstur, rigging, serta animasi dalam satu format sehingga memudahkan proses 

penggunaan pada tahap pengembangan multimedia interaktif. 

Seluruh aset dan animasi 3D yang telah diekspor kemudian dikumpulkan dan 

disusun sesuai kategori penggunaannya, seperti aset peralatan makan, aset 

lingkungan restoran, dan animasi gestur table manner. 

Output akhir penelitian ini berupa kumpulan file aset dan animasi 3D dalam format 

FBX yang siap digunakan sebagai komponen visual pendukung multimedia 

interaktif pembelajaran table manner bagi mahasiswa D4 MICE Politeknik Negeri 

Jakarta.
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian pada aplikasi 

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

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

sebagai pendukung multimedia interaktif pembelajaran table manner sebagai 

berikut: 

1. Aset visual 3D berupa lingkungan dining room, berbagai jenis tableware 

seperti silverware, chinaware, dan glassware, serta aset makanan dan 

animasi etiket makan berhasil dirancang menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), kemudian diserahkan kepada tim 

pengembang teknis.  

2. Hasil alpha testing yang dilakukan secara internal menunjukkan bahwa 

seluruh aset 3D dan animasi berhasil diekspor ke dalam format FBX dan 

diserahkan kepada tim pengembang tanpa kendala visual seperti missing 

texture, memiliki proporsi skala yang realistis, serta animasi dapat berjalan 

lancar dengan persentase keberhasilan sebesar 100%. 

3. Hasil beta testing oleh ahli media terhadap aspek visual dan animasi 3D 

memperoleh persentase indeks kelayakan sebesar 72,73%, sehingga 

termasuk ke dalam kategori “Setuju / Layak”. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa kualitas visual model 3D, konsistensi art style, kelancaran animasi, 

serta performa aset pada aplikasi sudah dinilai baik, meskipun masih 

terdapat saran perbaikan pada bagian tekstur aset makanan. 

4. Hasil beta testing oleh pengguna, yaitu mahasiswa MICE PNJ, terhadap 

aspek visual dan animasi 3D memperoleh persentase indeks kelayakan rata-

rata sebesar 88,06%. Persentase tersebut termasuk dalam kategori “Sangat 

Setuju”, yang menunjukkan bahwa detail model 3D dan animasi pada 

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

dipahami. 

5.2 Saran 

Pada pengembangan dan penyempurnaan kualitas visual maupun teknologi aplikasi 

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

yaitu sebagai berikut: 

1. Peningkatan Kualitas Tekstur Aset Makanan (Food Asets) 

Berdasarkan masukan dari ahli media, perlu dilakukan peningkatan pada 

proses UV mapping serta kualitas resolusi tekstur makanan agar tampilan 

visual hidangan terlihat lebih realistis, detail, dan menarik. 

2. Pengembangan Variasi Animasi Interaktif 

Pengembangan selanjutnya dapat dilakukan dengan menambahkan variasi 

animasi gerakan etiket makan lainnya agar simulasi pembelajaran menjadi 

lebih beragam dan interaktif. 

3. Implementasi Teknologi Grafis Baru 

Pada penelitian berikutnya, aset 3D yang telah dibuat dapat dikembangkan 

lebih lanjut menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) maupun 

Virtual Reality (VR) agar mahasiswa memperoleh pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan imersif. 
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Bu Widhi: Selamat pagi. Duduk, duduk sini. Oh, tadi sudah duduk di sana?  

Chintya, Salma, Marsha: Iya, Ibu.  

Bu Widhi: Bertiga ya? Ini semester berapa nih?  

Chintya, Salma, Marsha: Semester 8, Ibu.  

Bu Widhi: Oh, Jurusan apa?  
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Chintya: Jurusan Teknik Informatika dan Komputer.  

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

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

Salma: Nama saya Salma bu. 

Chintya: Saya Chintya bu. 

Marsha: Saya Marsha bu. 

Chintya: Jadi sebelumnya kami sudah berencana mengambil tema Table 

manner karena melihat di Indonesia ini belum banyak yang mengetahui etiket 

ini, Bu. Setelah kami bimbingan ke dosen pembimbing, beliau menyarankan 

agar target audiensnya diubah ke yang benar-benar mempelajari materi ini di 

perkuliahannya. Beliau menyarankan ke Prodi MICE, bu. Dan kami juga sudah 

menyebarkan kuesioner ke mahasiswa MICE.  

Bu Widhi: Oh, sudah meneliti untuk sebar kuesioner? Semester berapa 

mereka?  

Chintya, Salma, Marsha: Ada yang semester 1, 2, semua semester sih bu.  

Bu Widhi: Waktu kemarin Ibu mengajar sih memang....  

Pewawancara: Mungkin saya izin merekam ya, Ibu.  

Bu Widhi: Ini kelompok atau individu?  

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

Chintya: Jadi kami satu tema besar, tapi nanti role (peran) di dalamnya beda-

beda, bu.  

Bu Widhi: Oh iya, menarik ini. Karena di TIK (Informatika) dihubungkan 

dengan materi lain. Berarti apa nih yang perlu dicari?  

Chintya: Kami ingin bertanya terkait table manner masuk ke dalam materi 

mata kuliah Etika Bisnis dan Profesi ya bu? dan diajarkannya di semester 

berapa ya, Ibu?  

Bu Widhi: Di MICE itu semester genap, semester 2. Begitu juga di jurusan AB 

(Administrasi Bisnis) dan ABT, semester 2 juga. Cuma namanya beda, kalau di 

AB "Etika Bisnis dan Keprotokolan". Kalau di MICE, Keprotokolan ada mata 

kuliah sendiri. Berarti benar, untuk pengambilan data di MICE itu mahasiswa 

semester 2.  

Chintya: Kalau untuk materi Table manner ini diajarkannya secara teori saja 

atau ada praktiknya?  
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Bu Widhi: Jadi Table manner itu salah satu topik di mata kuliah Etika Bisnis 

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

sekilas tentang Table manner?  

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

Bu Widhi: Iya, Table itu meja, Manner itu tata cara atau aturan. Intinya etiket 

acara di meja makan. Kita memang biasa makan sehari-hari, tapi ini arahnya 

internasional untuk profesi bisnis. Nanti mahasiswa pasti akan masuk dunia 

profesi dan dunia kerja. Nah, itu dipersiapkan untuk suatu saat nanti jika hadir 

dalam satu jamuan. Apalagi mahasiswa MICE itu kan banyak event-event 

internasional. Menemani pimpinan, mewakili pimpinan, atau bahkan sebagai 

host (tuan rumah) yang mempersiapkan acara. Mereka harus tahu etiket 

internasional; gimana cara menggunakan peralatan, menunya apa saja, dan 

etiket makannya apa yang boleh atau tidak boleh. Untuk Table manner itu ada 

teori dan praktik. Kalau teori, bisa tinggal klik saja di YouTube, banyak. Nah, 

praktiknya biasanya kita di hotel yang sudah kerja sama. Kemarin itu dengan 

Hotel Aston di Simatupang, sebelumnya juga pernah di hotel lain yang 

fasilitasnya lengkap, bintang 4 atau bintang 5. Kalau bintang 5 kayaknya 

sekarang-sekarang ini sudah tidak terjangkau, mahal banget. Setiap mahasiswa 

itu kan budget-nya Rp250.000. Nah, sekarang ini kayaknya karena program 

efisiensi, praktik (ke hotel) ditiadakan katanya. Aduh, jadi kasihan juga tuh 

mahasiswa tidak dapat praktik yang semester kemarin. Jadi sebetulnya di 

praktiknya itu yang menarik. Kita kerja sama dengan hotel, mahasiswa datang 

ke sana seharian, dari jam 9 sampai jam 12. Ada instruktur dari pihak hotel. 

Sebelum mulai tutorial makan jam 10, biasanya kita diajak keliling dulu, tour 

hotel. Melihat fasilitas seperti business center, swimming pool, laundry, 

restoran, semuanya diperlihatkan. Baru kembali ke ruangan untuk diberikan 

teorinya dari pihak hotel, walaupun di kelas sebenarnya kita sudah memberikan 

materinya. Di hotel itu langsung praktik tutorial makan dari awal sampai akhir. 

Menunya bertahap, menu internasional dari appetizer sampai dessert. Dari roti 

dan sup, salad, main course berupa steak, terakhir baru dessert dan kopi sebagai 

penutup. Sebenarnya setiap tahap itu ada tujuannya. Orang bisnis itu kan sering 

negosiasi atau berbisnis sambil di meja makan. Sambil ngobrol dari awal makan 

sedikit, ngobrol lagi, makanan berikutnya datang ngobrol lagi. Terakhir sudah 

dessert, oh sudah deal bisnisnya, ditutuplah dengan yang manis-manis. Intinya 

itu sebenarnya. 

Chintya: Menyinggung kendala efisiensi anggaran tadi ya bu, berarti untuk saat 

ini diajarkannya hanya teori di kelas saja ya, Bu?  

Bu Widhi: Iya, tahun kemarin juga dikurangi. Sayang banget, padahal harusnya 

mereka dapat praktik Table manner dan Grooming (Beauty Class). Karena tidak 
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ada praktik ke hotel, Ibu berencana memberi tugas kelompok membuat video. 

Mereka setting meja sendiri di rumah atau kafe menggunakan office look, lalu 

mempraktikkan cara makan dan meletakkan sendok garpu yang benar (posisi 

jam 4 atau silang).  

Chintya: Berarti untuk bahan ajarnya hanya berupa PPT ya, Bu?  

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

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

fungsinya.  

Chintya: Menurut Ibu, karena pembelajaran ini butuh praktik sedangkan 

sekarang hanya mengandalkan PPT (teks dan gambar), apakah ada kendala bagi 

mahasiswa untuk membayangkan materinya?  

Bu Widhi: Pasti ada kendala. Mahasiswa sulit membayangkan bentuk aslinya, 

tidak bisa merasakan tekstur makanan hotel (seperti tingkat kematangan well-

done), dan tidak bisa merasakan suasana jamuan yang nyata. Sikap saat makan, 

cara memanggil waiters jika sendok jatuh, itu semua sulit didapat kalau tidak 

praktik langsung. Jadi kami berusaha menjelaskan lebih detail di PPT sambil 

mereka membayangkan.  

Chintya: Jadi tujuan kami di sini ingin mengembangkan media multimedia 

interaktif semacam aplikasi pembelajaran, Bu. Di dalamnya kami akan 

menambahkan fitur animasi 3D agar mahasiswa punya gambaran cara 

memegang alat makan. (Menunjukkan prototype aplikasi di HP). Ini contoh 

aplikasinya, Bu. Nanti ada materi, video, dan animasi 3D cara pegang garpu 

atau pisau.  

Bu Widhi: Wah, itu bagus! Kalau hanya gambar kan statis. Kalau ada 

animasinya bisa terlihat pergerakannya, misalnya cara menyuap sup itu 

sendoknya yang ke arah mulut, bukan badan kita yang menunduk ke mangkok. 

Menarik sekali.  

Chintya: Kami mungkin ingin izin meminta RPS dan materi sebagai acuan 

pengembangan aplikasi ini, Bu.  

Bu Widhi: Boleh, silakan.  

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

Bu Widhi: Etiketnya. Kalau menu kan bermacam-macam, tapi etiket itu dasar. 

Seperti datang tepat waktu, posisi duduk, cara berbicara, dan aturan kapan harus 

mulai makan (menunggu tamu lain hampir selesai). Itu intinya.  
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Chintya: Kami juga izin mengakses modul pembelajarannya, Bu. Apakah 

modulnya mengacu pada hotel tertentu?  

Bu Widhi: Modul yang kita pakai itu intern, sesuai RPS kami sendiri. Tapi 

nanti Ibu kasih juga contoh materi dari hotel-hotel yang dulu pernah kerjasama, 

seperti Savero, Aston, atau Sultan.  

Chintya: Sebagai informasi tambahan, satu angkatan MICE ada berapa kelas 

ya, Bu?  

Bu Widhi: Ada 4 kelas (A, B, C, D). Satu kelas isinya 30 orang.  

Chintya: Baik Bu, mungkin untuk saat ini cukup dulu. Nanti kami izin 

menghubungi via WA jika ada yang ingin ditanyakan.  

Bu Widhi: Kapan deadline-nya? 

Chintya: Semester ini, Bu (Semester 8). Sekarang sudah mulai ambil data, 

tinggal menyusun dan membuat aplikasinya. Pembimbing kami Pak Iwan.  

Bu Widhi: Oh, Pak Iwan. Iya. Kalian juga menghubungi KPS MICE?  

Chintya: Sudah kami hubungi tapi belum ada respon, Bu.  

Bu Widhi: KPS MICE sedang di Bali, ada acara pernikahan. Ibu saja WA 

belum dijawab. Ibu pikir kalian dapat info dari siapa, ternyata dari teman MICE 

ya. Bagus kalau sudah survei ke mahasiswa.  

Bu Widhi: Hasilnya nanti aplikasi ya? Bagus itu, bisa dipatenkan (HAKI) dan 

dibuatkan artikel jurnal ilmiah. Mahasiswa biasanya dituntut publikasi. Nanti 

Ibu kasih template jurnalnya, kalian tinggal masukkan hasil penelitian (latar 

belakang, metode, hasil) ke sana. Nanti kita komunikasi lagi, Ibu juga bisa 

pakai hasilnya untuk mengajar. Semoga membantu.  

Pewawancara: Iya Bu, terima kasih banyak. Izin dokumentasi foto ya, Ibu. 
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Lampiran 3 Transkrip Wawancara Konfirmasi Aset Peralatan Makan 

 

Narasumber : Ni Made Widhi Sugianingsih, S.E., M.M. (Dosen 

Pengampu Mata Kuliah Etika Profesi dan Bisnis) 

Peneliti : • Chintya Gustiani Putri 

• Salma Khaerunisa Aulia 

• Marsha Amalia Syaputri 

Tanggal 

Pelaksanaan 

: Senin, 04 Mei 2026 

Tempat 

Pelaksanaan 

: Ruang Dosen MICE PNJ (Gedung F) 

Metode : Semi-Terstruktur 

Durasi : 6 Menit 43 Detik 

Dokumentasi : 
 

Marsha: Bu, saya mau tanya terkait visual 3D-nya. 

Marsha: Apakah model 3D yang ditampilkan sebelumnya sudah 

mempresentasikan objek nyata seperti alat makan, posisi duduk, dan lain-lain 

secara akurat? 

Bu Widhi: Iya, sudah sesuai dengan kondisi nyata.  

Bu Widhi: Kondisi nyata kan memang meja, kursi diatur ya, posisi 

letaknya.Terus gerak itu kan, areal pergerakan itu juga. (2:31) Cuman disini kan 

karena hanya satu meja ya, tidak ada yang meja-meja lain disitu ya. Disini aja 

ya. Jadi sebetulnya kan kalau realnya kan dia ada meja-meja banyak gitu. Meja-

meja banyak disekitarnya. 
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Kalian memfokuskan satu meja saja. Tapi disekitarnya itu ada detail. Ini bisa 

ditambahkan? 

Marsha: Bisa, Bu 

Bu Widhi: Karena ini bukan hanya berdua saja, sendiri saja sebetulnya. Cuman 

kan kalau mau menjelaskan alatnya, penggunaannya, jadi fokus ke ininya. Jadi 

gambarnya ini perlihatkan ada meja-meja disekitarnya. Bila perlu ada orang-

orang yang duduk juga. Ada beberapa meja, ini long table ya. Long table ada 

beberapa lima disekitarnya. 

Marsha: Baik Bu, nanti saya tambahkan. 
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Lampiran 4 Kuesioner Data Awal Penelitian oleh Target Pengguna 
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Lampiran 5 Data Awal Kebutuhan Penelitian oleh Dosen MICE  
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Lampiran 6 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 7 CV Praktisi Digital Media 
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Lampiran 8 Kuesioner Beta Testing Ahli Media 
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  Lampiran 9 Profile Ahli Materi 
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Lampiran 10 Kuesioner Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 11 Hasil Pre-Test dan Post-Test Mahasiswa MICE Semester 2  
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Lampiran 12 Kuesioner Beta Testing Target Pengguna 
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Lampiran 13 Dokumentasi Penelitian  

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