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ABSTRAK 

Perancangan Materi Ajar dalam Bentuk Animasi Untuk 

 Mata Kuliah Etika : Table Manners 

 

Animasi adalah kumpulan gambar dari suatu objek yang diolah dan menghasilkan 

gerakan tertentu seolah gambar tersebut hidup. Objek yang dimaksud dapat berupa 

manusia, binatang, tumbuhan, bangunan, hingga teks. Selain bergerak, pengolahan 

sekumpulan gambar juga dapat ditambah dengan efek dan filter dan audio atau suara 

yang sejalan dengan gerakan animasi tersebut. Table manner adalah tata cara makan 

yang melingkupi bagaimana cara duduk, cara menggunakan peralatan makan dan 

etika yang diterapkan dimeja makan. Tujuan penulis mengambil tema ini adalah untuk 

membantu mempermudah masyarakat belajar etika meja makan atau Table Manner 

dengan menggunakan animasi 2D dan video peraga. 

 

Kata kunci : Animasi, Video, Table Manner 
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ABSTRACT 

Teaching Materials planning in the Form of Animation for the course of  

Ethics Studies: Table Manners 

 

Animation is a collection of images of an object that is processed and produced with 

certain movements as if the image is alive. The objects in question can be humans, 

animals, plants, buildings, or text. Apart from moving, processing a set of images can 

also be added with effects and filters as well as audio or sound that fit the animation's 

motion.Table manners are eating procedures that includes how to sit correctly, how to 

use cutlery and how you should behave. The author's goal of taking this theme is to 

help make it easier for people to learn Table Manner etiquette or ethics by using 2D 

animation and video display. 
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MOTTO 

“Hidup itu seperti sepeda. Agar tetap seimbang, kau harus terus bergerak.” 
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