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Pembuatan Animasi 2D untuk Game Edukasi 2D Pengenalan Bahasa
Pemrograman C#

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi edukasi 2D sebagai media
pembelajaran interaktif dalam game edukasi bertema pengenalan bahasa pemrograman
C#. Animasi yang dibuat mencakup 10 materi‘utama, yaitu Variables & Data Types,
Operator & Expression, Conditional~Statements, Loops, Array, Class & Object,
Encapsulation, Constructor, Inheritance; dan Polymorphism, sevta dua'cutscene (intro dan
ending). Video dirancang dalam format .mp4 resolusi 1920% 1080 pixels.danframe rate 24
fps. Evaluasi dilakukan melalui uji alpha, beta testing, serta uji statistik Paired Sample T-
Test untuk mengukur.efektivitas media. Hasil alpha. testing menunjukkan bahwa prinsip
animasi dasar telah diterapkan dengan baik, meskipun tidak diterapkan secara menyeluruh
di setiap video.Beta testing evaluasi animasi 2D dilakukan terhadap 30 responden dengan
hasil rata-rata_indeks evaluasi sebesar 83,62%, yang termasuk dalam kategori “Sangat
Baik”. Hasil uji statistik menunjukkan peningkatan rata-rata skor pre-test dari 67,83
menjadi 89,67 pada post-test. Nilai t hitung sebesar 6,817 > t tabel 2,045 dan nilai
signifikansi 0.000 < 0.05, sehingga terdapat peningkatan pemahaman yang signifikan.
Dengan demikian, animasi edukasi 2D ini dinyatakan efektif dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran interakitif.

Kata kunci: Animasi 2D, Game Cutscene; MDLC, Media Pembelajaran, Pemrograman
C#

vil
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Animasi 2D dalam game pembelajaran edukatif telah“terbukti meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman di kalangan siswa. Media animasi.2D, secara efektif
menarik perhatian peserta.didik, sehingga meningkatkan motivasi dan ‘interaksi
mereka selama proses pembelajaran (Wulandari ‘et al., 2022). Media animasi 2D
yang dirancang dengan baik dapat menyajikan konten akademik secara lebih
menarik,sehingga meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-konsep yang
sulit (Wickramasinghe & Wickramasinghe, 2021). Penelitian oleh Mubaroq et al.
(2024) juga menunjukkan bahwa pengembangan video animasi sebagai media
pembelajaran untuk materi pemrograman terbukti efektif dalam meningkatkan

pemahaman siswa secara signifikan.

Namun demikian, pada Program Studi Teknik Multimedia Digital, Politeknik
Negerti Jakarta, ditemukan permasalahan dalam proses pembelajaran pemrograman,
khususnya dalam penguasaan bahasa pemrograman. C# yang diajarkan pada mata
kuliah Pemrograman Berorientasi-Objek. dan Pemrograman. Game 2D. Hasil
kuesioner yang dibagikan kepada 33 mahasiswa semester 4 menunjukkan bahwa
20 di antaranya masih kesulitan memahami beberapa materi pada pemrograman C#.
Hal ini sejalan dengan pernyataan.beberapa mahasiswa yang memiliki kendala pada
konsep logika dasar dan enkapsulasi dalam pemrograman C# menjadi bagian yang
paling sulit dipahami, karena setiap kasus pemrograman memiliki bentuk logika
dan penulisan kode yang-berbeda-beda, sehingga memerlukan _tentang konsep
dasar yang kuat. Hal ini juga diperkuat melalui wawancara dengan dosen
pengampu, Ibu Malisa Huzaifa, S.Kom., M.T. dan Ibu Sinantya Feranti Anindya,
S.T., M.T., yang menyatakan bahwa beberapa mahasiswa masih dianggap kurang

dalam menerapkan logika dasar dan konsep enkapsulasi pemrograman C#.

1
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Untuk mengatasi hal tersebut, diperlukan inovasi metode pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan mudah dipahami, seperti melalui pengembangan animasi
2D dalam game edukasi. Pendekatan ini dipilih karena telah terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi yang kompleks.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Mubaroq et al. (2024) dengan judul
"Pengembangan Media Pembelajaran-Pemrograman Materi Dasar Bahasa C
Sharp Menggunakan Video Animasi”, menunjukkan bahwa video'animasi mampu

menyampaikan materi pemrograman secara lebih jelas dan menarik.

Oleh karena ituy penelitian ini.mengangkat judul “Pembuatan Animasi 2D unituk
Game Edukasi 2D Pengenalan Bahasa Pemrograman C#” yang berfokus pada
pengembangan video animasi 2D untuk menyampaikan @ materi-materi
pemrograman C# secata lebih jelas, menarik, dan informatif. Selain sebagai media
pembelajaran, animasi juga dumplementasikan dalam bentuk video cutscene yang

berfungsi menampilkan cerita dalam game:

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah. dijelaskan, dapat disimpulkan
bahwa permasalahan yang dapat dirumuskan pada penelitian in1 adalah bagaimana

membuat animasi 2D untuk game edukasi 2D pengenalan bahasa pemrograman C#.

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang. telah dikemukakan, adapun batasan masalah yang

digunakan untuk menghindari penyimpangan adalah sebagai berikut:

1. Jenis animasi yang dikembangkan terbatas dalam bentuk-animasi 2D.

2. Sasaran audiens dari animasi ini adalah untuk mahasiswa atau remaja berumur
20-22 tahun.

3. Animasi 2D terbatas pada pembuatan animasi untuk cutscene dan video materi
pemrograman bahasa C#.

4. Materi dalam video animasi mencakup pada 10 materi pemrograman C#, yaitu:

Variable & Data Types, Operator & Expression, Conditional Statements,
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Loops, Array, Class & Object, Encapsulation, Constructor, Inheritance, dan

Polymorphism.

5. Pembuatan animasi mencakup dalam pembuatan aset animasi dan dubbing
suara narasi.

6. Batasan durasi maksimal dalam satu video materi kurang lebih 3 menit.

7. Batasan durasi maksimal dalam satuvideo cutscene kurang lebih 1 menit.

8. Format animasi dalam bentuk mp4.

1.4 Tujuan dan'Manfaat Penelitian

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan animasi 2D untuk game edukasi 2D

pengenalan bahasa pemrograman C#.

1.4.2 Manfaat

1.

1.5

Membantu audiens memahami materi-materi dalam bahasa pemrograman C#

dengan cara yang lebih mudah dan menyenangkan.

Mendukung pembelajaran mandiri untuk mempelajari materi-materi bahasa

pemrograman C#.

Tujuan dan Manfaat Penelitian

Sistematika penulisan mengikuti pedoman skripsi yang terdiri dari:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang. latar belakang, rumusan-masalah, batasan

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi tinjauan-tinjauan pustaka yang berisikan tentang teori-teori
sebagai konsep dan teknik pembuatan media video animasi 2D. Pada Bab
ini juga disertakan referensi sumber penelitian terdahulu, serta konsep

3
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3.

b

dasar penggunaan skala Likert dan uji t sampel berpasangan sebagai dasar

perhitungan dalam menghitung data hasil pengujian.

BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini berisi tentang rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek
penelitian, teknik pengumpulan‘dan.analisis.data.yang digunakan, jadwal

pelaksanaan, serta rineian biaya.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini.membahas témuan dan hasil penelitian. Ini juga membahas data
yang telah diteliti "dan dianalisis dengan menggunakan jenis metode

penelitian yang telah dibahas sebelumnya di Bab 3 dan hasil penelitian.

PENUTUP

Bab ini berisi tentang hasil kesimpulan.dan saran dari peneliti setelah

berhasil mengembangkan produk animasi yang telah dibuat.
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BAB YV
PENUTUP

Simpulan

Setelah menyelesaikan proses pengembangan.  animasi 2D sebagai media
pembelajaran dalam game edukasi bertema bahasa pemrograman C#, diperoleh

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

a. Produk akhir dari penelitian ini adalah video'animasi 2D yang terdiri dari«10

materi utama pemrograman C#, meliputi: Variables & Data Types, Operator &
Expression, Conditional  Statements, Loops ,Array, Class & Object,
Encapsulation, Constructor, Inheritance, dan Polymorphism. Selain itu,
dikembangkan pula dua video animasi cutscene yang berfungsi sebagai
pengantar (intro) dan penutup (ending) dalam alur cerita game edukasi. Seluruh
video animasi telah diintegrasikan sccara langsung ke dalam game edukasi
berbasis komputer/desktop. Video dibuat dalam format .mp4, dengan resolusi
Full HD 1920x1080 pixels, frame rate 24 fps; serta durasi rata-rata sekitar 3
menit per video, sehingga mendukung penyampaian materi secara padat dan
menarik.

Berdasarkan hasil alpha festing, seluruh aset 2D yang meliputi desain karakter,
background, audio narasi, audio latar, dan efek suara, serta penerapan prinsip-
prinsip dasar animasi telah dinilai sesuai“dan 'layak digunakan. Namun,
implementasi prinsip dasar animasi tidak diterapkan secara menyeluruh dalam
setiap video animasi. Dari total 12 video yang telah dibuat, masing-masing
prinsip animasi ditmplementasikan secara terpisah pada animasitertentu sesuai
kebutuhannya, sebagaimana dijelaskan-pada-bagiancevaluasi alpha testing.
Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli materi menyatakan bahwa keseluruhan
konten akademik dalam 10 video materi yang telah dikembangkan, telah sesuai
dengan referensi buku ajar dan standar pembelajaran pada mata kuliah

pemrograman, setelah dilakukan proses revisi.

97
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d. Berdasarkan hasil beta testing oleh ahli media animasi menunjukkan bahwa

animasi telah memenuhi sebagian besar prinsip dasar animasi secara tepat.

masa mendatang:

a. Mengembangkan animasi dari-gaya 2D:menjadi animasi 2.5D atau bahkan 3D
agar visualisasi menjadi lebih dinamis dan imersif.

b. Menambah variasi.efek suara (SFX) dan peningkatan kualitas narasi agar

I
)
N
N =TI T
: Y : i . o .
g8 x O Meski demikian, penerapan prinsip exaggeration dinilai belum optimal karena
2 P50 3
;,é 3 §'E,_ = keterbatasan gaya visual yang digunakan. Kualitas audio dinilai baik, dan
=C £ o ;
- T E T keberadaan subtitle turut membantu pemahaman narasi animasi secara
o3 o
=9 = Q d
Fc aBdg = keseluruhan.
52555 ®
§-§_ ;' o § e. Berdasarkan hasil pengujian pre-fest dan post-test terhadap.30 responden,
= A =
tflf: 4 é %. ; terjadi peningkatan rata-rata skor dari 67.83 menjadi 89.67. Uj1 statistik Paired
S s B : oni ilai
<> 3o @ Sample T-Test: menunjukkan bahwa perbedaan tersebut signifikan dengan nilai
z333F @
§._§ E ; = p-value sebesar 0.000 < 0.05, dan t-hitung sebesar 6.817 > t-tabel 2.045,
SN Bl & . . . i ' .
s % c ;’- sehingga dapat disimpulkan bahwa media ini efektif dalam meningkatkan
3 Q = Q
< t3
g E 5 g.. pemahaman pemrograman C#.
("
%é Z’ f. (Ewvaluasi animasi melalui kuesioner oleh pengguna juga menunjukkan hasil
Q —_—
g‘ § ; yang sangat baik, dengan rata-rata indeks kepuasan sebesar 83,59%. Aspek
Q =0
) g § visual, audio, subtitle, dan pemahaman materisemuanya dinilai sangat baik dan
S =vT
é § ; layak digunakan sebagai media pembelajaran.
£ 5 o
C X o2
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E’- 8 2’ 5.2 Saran
< 0
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% % 3 Berdasarkan hasil pengembangan dan evaluasi produk animasi edukasi ini, terdapat
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E: g § beberapa saran yang dapat dijadikan acuan untuk pengembangan lebih lanjut di
S
3 s
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3 5
g S
~ =
Q (7]
: if
T
5 %

penyampaian materi terasa.lebih hidup dan ekspresif.

c. Meningkatkan teknik pengambilan gambar dalam animasi, seperti penerapan
gerakan kamera zoom, pan, dan tilt untuk memberikan efek dramatik serta
membantu mengarahkan fokus pengguna pada bagian-bagian penting. Hal ini
bertujuan agar hasil video yang dihasilkan tidak terlihat datar (f/af) dan mampu

menyampaikan pesan visual dengan lebih kuat dan menarik.
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Narasumber Dosen

Narasumber:

Ibu Malisa Huzaifa, S.Kom., M.T. - Dosen Pemrograman Berorientasi Objek

No. [ Pertanyaan Jawaban

1. | Ibu sebagai dosen pengampu'dimata | Ya, masih
kuliah Pemrograman® Berorientasi
Objek, apakah _masih  mengajarkan
terkait dengan pemrograman C#?

2. | Bagaimanadengan capaian mahasiswa | Untuk capaian sudah terpenuhi,
sebelumnya terkait ‘dengan bahasa [ namun bila  dilihat, dari segi
pemrograman c# ini? ‘apakah sudah | kendala dari mahasiswa masih ada
terpenuhi atau belum?

3. | Apakah ada kendala/masalah.yang | Kebanyakan mahasiswa masih
terkait dalam penyerapan materi dasar | kesulitan  tetkait * implementasi
pemrograman pada mahasiswa? logika dari materi yang telah

diajarkan

4. | Dari ibu sendiri apakah ada alat ukur | tidak ada alat ukur tersendiri,
tersendiri untuk mengukur penyerapan | hanya -mengandalkan penilaian
materi pemrograman,, ¢#..in1  dari [ dari.RPS
mahasiswa?

5. | Untuk  RPS terkait. mata kuliah.|ada; materi tetap sama dengan
Pemrograman Berorientasi  Objek [ RPS di tahun-tahun sebelumya
apakah bisa dibagikan bu untuk dapat
kami observasi lebih lanjut lagi?

6. | Untuk saat ini, metode atau media | melalui studi kasus. Berisikan
pembelajaran apa yang-biasanya ibu | latihan dari_materi yang telah
gunakan untuk mengajarkan | diajarkan dengan adanya
pemrograman C#? modifikasi dari contoh yang sudah

ada

7. |Dari pandangan ibu, minat dari | Tergantung, ada yang minat
mahasiswa terkait dengan mata kuliah | dengan pemrograman ada juga
Pemrograman Berorientasi Objek ini | yang tidak.
bagaimana bu?

(Lanjutan)
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8. | Seperti yang sudah kami utarakan dari | Saran materi melalui konteks
seminar proposal kemarin,Disini kami kan | logic atau latihan implementasi
ingin membuat inovasi terkait dengan | materi terhadap kasus yang ada.
pembelajaran pemrograman C# | Materi mengenai  statement
menggunakan sebuah game yang menarik. | condition dan looping masih
Apakah ada materi-materi yang ibu [banyak mahasiswa yang masih
sarankan untuk bisa dimasukkan kedalam | kurangpaham

game ini?
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Narasumber:

Ibu Sinantya Feranti AnindyagS.T.; M.T. - Dosen Pemrograman Game 2D

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

No. | Pertanyaan Jawaban

1. | Ibu sebagai dosen pengampu di | ya, masih. karena masih
mata kuliah pemrograman game | menggunakan software unity sebagai
2D, apakah masih mengajarkan | bahan ajar

terkait dengan pemrograman C#
dalam RPS semester ini?

2. | Bagaimana dengan capaian | Untuk capaian sudah terpenubhi,
mahasiswa  sebelumnya terkait | namun bila dilihat dari segi kendala
dengan bahasa pemrograman c# | dari mahasiswa masih ada

ini? apakah sudah tetpenuhi atau
belum?
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3. | Untuk "RPS terkait mata kuliah | Ada
pemrograman 2D pada semester. ini
apakah "bisa dibagikan bu untuk
dapat kami ebservasi lebih lanjut
lagi?
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4. | Apakah ada kendala/masalah.yang | Kebanyakan ..mahasiswa  masih
terkait dalam penyerapan materi | kesulitan terkait dengan materi
dasar pemrograman pada | enkapsulasi, seperti penggunaan
mahasiswa? Public atau Private void yang tepat
dan juga fungsi conditional statement
serta looping
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(Lanjutan)

Dari ibu sendiri apakah ada alat ukur
tersendiri untuk mengukur penyerapan

materi pemrograman c# ini dari mahasiswa?

Tidak ada yang khusus, alat
ukur mahasiswa dilihat dari
kesesuaian

dengan RPS.

pembelajaran

Untuk atau media

ibu

saat 1ni, ~metode

pembelajaran «~'apa  yang biasanya
gunakan untuk mengajarkan pemrograman

C#?

Melalui studi kasus

implementasi pemrograman

untuk membuat game.

Dari pandangan ibu, minat dari mahasiswa
terkait dengan mata kuliah pemrograman

game 2D ini bagaimana bu?

Tergantung, ada yang minat
dengan pemrograman ada juga

yang tidak.

Seperti yang sudah kami utarakan dari
seminar proposal kemarin,Disini kami kan
ingin  membuat 1novasi terkait dengan

pembelajaran pemrograman C#

menggunakan sebuah game yang menarik.

Apakah "ada materi-materi ibu

yang
sarankan untuk bisa dimasukkan kedalam

game ini?

Materi® tentang enkapsulasi,
conditional statement, serta
looping * perlu .~ dimasukkan

dalam game

Dan juga ada revisi terkait.implementasi
algoritma A* pada sebuah npc dalam game,
Nah dari ibu sendiri apakah ada contohnya
terkait dengan

implementasi algoritma

tersebut terhadap npc?

Tidak ada, Hanya'diberi saran
untuk riset kembali algoritma
A* ini cocok tidak untuk
dimasukkan dalam game atau
bisa

diganti dengan

penggunaan algoritma lainnya
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara dengan Mahasiswa

==
o
A
0
. g i gn- Narasumber:
5 §_‘E‘ § Mahasiswa Prodi Teknik Multimedia Digital Semester 2 dan 4
288 E
g3 No. [ Pertanyaan Jawaban
.
BE —
25 @ | 1. | Apakah Anda sudah{'Sudah  pada pemrograman C++ dan
5 § § mendapatkan materi | pemrograman C#
%@_ ~ pemrograman sebelumnya?
Do 2
- > )
55 Lg 2. | Pada materi pemrograman | Kurangnya pemahaman terkait materi yang
§ ; = sebelumnya, apa ( saja|ada, karena kebanyakan memakai studi
-;D g ; kesulitan yang dihadapi? kasus dan pembelajaran secara
%i S_D‘ konvensional, sehingga kurang dapat
5‘3 Y diserap dengan_ baik. “Contohnya _seperti
Q
.‘z o banyak studi kasus dengan alur logika yang
o=
B 2. beragam.
=3
E % 3.7 | Untuk materi pemrograman, { Pada alur.dasar penulisan pemrograman
g ; seberapa banyak yang Anda | saja. Namun, masih banyak yang bingung
§§ sudah pahami dari | terkait implementasi fungsi-fungsi lainnya
;—% pembelajaran di mata kuliah | seperti: loops, conditional statements, dan
s 5 pemrograman sebelumnya? | lain sebagainya.
=x
38
g:.,_ 4. |[Kalau dari Anda sendiri | Untuk logika ' dasar, penulisan dan
}3 ; apakah sudah paham terkait | implementasinya masih banyak yang kurang
= logika  dasar dan konsep | paham."Untuk konsep enkapsulasi sendiri
?T% enkapsulasi (matert OOP)? | juga masih kurang.
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Lampiran 4. RPS Mata Kuliah Pemrograman Berbasis Objek

FORMULIR L
SISTEM PENJAMINAN MUTU INTERNAL
— {sPMI)

koce/No :
%7 POLITEKNIK NEGERI JAKARTA [ 7222

Halaman

FORMULIR
RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER
TMD21302 PEMROGRAMAN BERORIENTASI OBJEK

Digunakan untuk melengkapi: | STANDAR PROSES PEMBELAJARAN
Program Studi Teknik Multimedia Digital

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer

Penanggung Jawab
Proses Tanggal
Nama Jabatan Tanda Tangan

1. Perumusan Malisa Huzaifa, S Kom,, M.T Dosen z]"\’;‘l9_-_

2. Pemeriksaan | lwan Sonjaya, S.T., M.T. Ketua Pradi -

3. Persetujuan | Mauldy Laya, S.Kom., M.Kom Ketua Jurusan | — il

4. Penetapan

5. Pengendalian

RENCANA PEMBELAJARAN SEMESTER

Program Studi

: Teknik Multimedia Digital

Mata Kulizh

: Pemrograman Berorientasi Objek / Object Oriented Programming

Mata Kuliah Prasyarat

: Algoritma dan Pemrograman, Struktur Data

Semester : 3 (tiga)
SKs /IPM :2/4
Tahun Dikembangkan : 2020

Dosen Pengampu

: Malisa Huzaifa S.kom., M.T

Deskripsi Mata Kuliah

: Mata kuliah ini mempelajari konsep-konsep dasar pada Object Oriented Programming(OOP), seperti class —object,
encapsulation, inheritance, polymorphism, interface, abstract class. Secara spesifik konsep-konsep tersebut akan
dipelajari dengan bantuan bahasa pemrograman Cit.

Capaian Pembelaj Mata | : Mahasi: mampu memahami prinsip-prinsip dan dasar-dasar pemrograman Object Oriented Programming dengan
Kuliah menggunakan bahasa pemrograman CH.
Capaian Pembelaj; 1. Mah mampu r i konsep Pemrograman Berorientasi Object dan Cit
Khusus (Pertemuan) 2. Mahasiswa mampu memahami konsep pemrograman Ci dengan tools
3. Mahasiswa mampu memahami Type data, dan Variable pada C#
4. Mahasiswa mampu memahami Operators and Expressions pada C#
5. Mahasiswa mampu r i Conditional Statements pada C#
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6. Mahasiswa mampu memahami Loops pada C#
7 mampu i dan ir i Array pada CH
8. mampu i dan ir i Class pada CH
9. Mahasiswa mampu memahami Constructors
10. mampu i dan Inheritance
11 mampu i Pol phi
12. Mahasiswa marmpu memahami dan membuat User Activity Log dengan OOP
13. mampu proyek akhir dari OOP
Metode Penilaian dan | 1. UTS(penguasaan pengetahuan) dengan cara tes (30 %)
Pemhobotan 2. Tugas Besar / UAS / Project (penguasaan keterampilan) dengan cara Observasi dan presentasi 40 %)
3. Aktivitas Latihan di Lab (Pengetahuan dan Sikap ) (30%)
Daftar Referensi 1 Svetlin Nakov, dkk. Fu of Computer With C#.2013
2 Zaman, Nave. Object Oriented Programming Using C#. 2013.C# Corner
3 https/fwww.homeandlearn.ca.uk
4 hitps://wuww.w3schools.com
i Indikator /
inggu | Capaian Pembelajaran Bahan Kajian Metode Waktu Pengamalan Kriteria Bobot | o corensi
Ke (Tujuan) (pokok bahasan) Pembelajaran Belajar Pk Penilai
i Mahasiswa mampu Konsep tentang Ceramah, 1x1x50 1.Membuat Ketepatan 6% 13
memahami konsep pemrograman, Cit, Diskusi, (T™) Tugas menjawab
Pemrograman -Net Platform, IDE dan Studi kasus | 1x1x 60 2.Presentasi soal
Berorientasi Object dan (8T
1x1x170°
(praktek)
2 A mampu cit consal | Ceramah, 1x1x50 1.Membuat Ketepatan 6% 13
memahami konsep application, Diskusi, (™) Tugas menjawab
pemrograman Ctf menyimpan file kerja, dan Studi kasus | 1x1x 60 2.Presentasi soal
CleTE N 1008 first code dan running 80
1x1x170°
program pada ctt {prakeek]
E] Mahasiswa mampu Type data dan Ceramah, 1x1x50° LMembuat | Ketepatan 6% 134
memahami Type data | Variable Diskusi, (™) Tugas Menyelesaik
dan Variable pada C# Demonstrasi, 1x1x60" 2.Presentasi | an masalah
dan Studi kasus | (BT)
1x1x 170
(praktek)
4-5 Mahasiswa mampu Arithmetical Ceramah, 2x1x50 1.Membuat Ketepatan 12% 134
memahami Operaters | Operaters, Assignment | Diskusi, (T™) Tugas Menyelesaik
and Expressions pada operators, Demonstrasi, 2x1x60" 2.Presentasi an masalah
o Comparison dan Studi kasus | {BT)
operators, Logical 2x1x170
operatars, Binary {praktek)
operators, Type
canversion operators.
6 Mahasiswa mampu if-else conditional, Ceramah, 1x1x50" 1.Membuat Ketepatan &% 13,4
memahami Conditional | switch-case Diskusi, (™) Tugas Menyelesaik
Statements pada Cff conditional Demonstrasi, 1x1x60" 2.Presentasi an masalah
dan Studi kasus | {BT)
1x1x170
(praktek)
7 Mahasiswa mampu While, Do-while, for Ceramah, 1x1x50° 1. Membuat Ketepatan 6% 134
memahami Loops pada | loops dan foreach Diskusi, {TM) Tugas Menyelesaik
cit loops Demonstrasi, 1x1x60° 2.Presentasi | an masalah
dan Studi kasus | (BT)
1x1x170
(praktek)
8 Mahasiswa mampu Declarasi Array, Ceramah, 1x1x50 1. Membuat Ketepatan 6% 134
memahami dan Boundaries Array, Diskusi, (™) Tugas Menyelesaik
implementasi Array Miitidrsstioas Demonstrasi, | 1x1x60° 2.Presentasi | an masalah
pada Cit Array dan Studi kasus | (BT)
1x1x170
(praktek)
uTs
9 Mahasiswa mampu Penggunaan Class dan | Ceramah, 1x1x50° 1.Membuat | Ketepatan 6% 234
memahami dan Object, declaration Diskusi, (™) Tugas Menyelesaik
implementasi Class \CI“T m:‘t‘ncde, accTss dan Praktek [1;[)1 X80 2.Presentasi | an masalah
evel public, internal
padscy and prvats 1x1x170
(praktek)
10 Mahasiswa mampu Default Constructor, Ceramah, 1x1x50 1.Membuat Ketepatan 6% 234
memahami Constructor Diskusi, (TM) Tugas menjawab
Constructors Owverloading, Private dan Praktek 1x1x60° 2. Presentasi soal
Constructors, (BT)
Constructor Chaining, 1x1x170
Static Constructors, (praktek)
Destructors
11 Mahasiswa mampu Encapsulation dan Ceramah, 1x1x50" 1. Membuat Ketepatan 6% 234
memahami Inheritance konsep Diskusi, (™) Tugas menjawab
Encapsulation dan dan Praktek 1x1x60° 2. Presentasi soal
Inheritance (BT)
1x1x170
(praktek)
12 Mahasiswa mampu lymorphism konsep | Ceramah, 1x1x50" 1. Membuat Ketepatan 6% 234
memahami Diskusi, (™) Tugas menjawab
Polymorphism dan Praktek 1x1x60° 2.Presentasi | soal
(BT)
1x1x170
(praktek)
13-15 | Mahasiswa mampu Class,Member Ceramah, 3x1x50° 1.Membuat Ketepatan 18% 234
memahami dan variables, Read only dan Praktek (T™) Tugas pembuatan
membuat User Activity | Properties, Methods, 3x1x60° 2 Presentasi | program
Log dengan OOP Object, Default (BT)
Constructar, 3x1x170
Constructar (praktek])
Owerloading di aplikasi

109

(Lanjutan)
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16 Mahasiswa mampu P proyek D 1x1 x50 1.Membuat Ketepatan 6% 234
mengimplementasikan | akhir meliputi semua Praktikum {T™) Tugas Menyelesaik
proyek akhir dari 0OP materi yg telah 1x1x60' 2.Presentasi | an masalah
b dipelajari. (en dan
1x1x170" membuat
{praktek) program
UAS

TUGAS-TUGAS YANG HARUS DISELESAIKAN MAHASISWA

1. Mandiri : Mencari, membaca referensi lain dan latihan

2. Individu : Mempraktekkan Program Sederhana

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

eyeyer uabaN yiuysjod yijiw exdid seH )

Mengetahui Depok, 17 Maret 2021
Ketua Jurusan Teknik Informatika dan Ketua Program Studi Penanggung Jawab MK
Kemputer
‘ﬁtﬁﬁﬂ"/ﬁ— M/‘ @_
Mauldy Laya, 5.Kom., M.Kom j Malisa Huzaifa, §.Kom., M.T
NIP. 197802112009121003 NIP. 197605302008121002 NIP. 199110042019032024
CATATAN:

(1) Proses pembelajaran harus dilaksanakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, dan memotivasi mahasiswa untuk
berpartisipasi aktif, serta memberikan kesempatan atas prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan
perkembangan fisik serta psikologis mahasiswa, termasuk mahasiswa berkebutuhan khusus.

(2) Proses pembelajaran secara umum dilaksanakan dengan urutan:

a. Kegiatan pendahuluan, merupakan pemberian informasi yang
komprehensif tentang rencana pembelajaran beserta tahapan pelaksanaannya, serta informasi hasil asesmen dan umpan balik
proses pembelajaran sebelumnya;
b. Kegiatan inti, merupakan kegiatan belajar dengan penggunaan metode pembelajaran yang menjamin tercapainya kemampuan
ntu yang telah dirancang sesuai dengan kurikulum;

c. Kegiatan penutup,merupakan kegiatan refleksi atas suasana dan

capaian pembelajaran yang telah dihasilkan, serta informasi tahapan pembelajaran berikutnya.
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Lampiran 5. Kuesioner Preferensi Audiens Terhadap Game dan Animasi

111

1O salin ciagram

‘Saya memiliks pengalaman dalam pemragraman sebelum belajar 2.

33 jawaban Lihat di Spreadsheet H :3-;,_’.|m‘u
i
Ringkasan Pertanysan Individual o Tk S

Siapa yang telah menjawab?

IO saiin diagram
Saya sudah memahami konsep-konsep dasar dalam bahasa pemrograman Saya tertarik untuk mempelajari bahasa pemrograman C#.

sebelumnya.
33 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Seluju
Netral
® Tidak Seiuu = |
@ Sangat Tigak Setuu

33 jamaban

Saya merasa masih kesulitan dalam pemrograman C#

3 jawshan 33jawsban

Sangal Seliu
@ sel
Netral
@ Tidak Setuiu
@ cangst Tidak Setju

IO salin diagram

@ sangat Satuu
@ sty
Netral
@ Tidak Setup
@ Sangat Ticak Setuu

Saya merasa masih kesulitan dalam memahami ‘Type data dan Variabel pada C#.

Nl
® Tidak Setu
angat Tidek Sewju

Saya merasa masih kesulitan dalam memahammi Operators dan Expressions’ pada C#.
23 jawaban

Saya merasa masih kesulitan dalam r 'C
33jewaban

Nerrsi
@ Ticsk et
@ Sangat Tidak Seiuju

‘Saya merasa masih kesulitan dalam mengoperasikan ‘Loops’ pada C#.
33 jswaban 33 jawaban
Sangat Setai
@ setiv
Neteal
@ Tidak Setuju
@ Sangst Tidsk Setuju

Saya merasa masih kesulitan dalam memahami dan implementasi‘Class' pada C#
3 jzwsban 33 jawaen
@ Sangal Seluiu
@ setiu

Ntest
@ Tidak Setuju
@ S=ngat Tidsk Sewju

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

! pada C#.

angal Selujy

et
Narral

@ Tk setu

@ Sangai Tidak Seiuju

Saya merasa masih kesulitan dalam memahami dan implementasi ‘Array’ pada C#.

@ Sangat Seiujy

@ sangat Tidak Setuju

Saya merasa masih kesulitan dalam memahami 'Constructor' pada C#.

® Sangal Selin
® seuiu
Heteal
® Tidsk Setuju
@ Szngat Tidsk Sty
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Saya merasa masih kesulitan dalam memahami ‘Inheritance’ pada C#.
23 jew

an

seluju
Nl

@ Tidak Setuin
‘Szngat Tidat Sewju

Saya lebih mudah memahami kansep C# jika dijelaskan melalui video animasi 2D, dibandingkan
dengan teks atau gambar statis.

a3 jawaban

@ sengat senuy

*

Saya lebih suka animasi 2D dalam video materi yang memiliki visual sederhana namun informatif,
daripada animasi yang terlalu kompleks.

33 jawaban

angat Sewuju

® Sangat Tidak Se

<

Saya ingin video materi dalam game mermiliki narration (suara penjelasan) yang mudah dipaharmi
33jswsban

® seniu
Neteal
@ Tidak Setcju
@ Sengat Tidsk: Setuiu

@

Saya ingin video materi dalam game edukasi C# memiliki contoh kade yang ditampilkan secara

animatif agar lebih mudah dipahami, daripada han...rding kode di aplikasi
3 avn

@ Sanga: Sewjy

r

Saya lebih suka video materi dalam game edukasi berdurasi sedang (4-7 menit) agar materi yang
disampaikan lebih jelas.

a3 jawaban

@ sengat et
@ setuiu
Notral
ak Seuiu
Sangal Tidak Setuju

aw

112

(Lanjutan)

Saya merasa masih kesulitan dalam memahami kensep 'Polymorphism’ pada C#.
33 jawaben

@ Sangal Seluiu
® seuu
Naral
@ Tidak Setuju
Sange: Tidsk Sty

Saya lebih mudah memahami konsep C# jika dijelaskan melalul teks atau gambar statis,
mnandmgkan dengan video animasi 20,

23 javeaban

@ sengar sen
® Sewiu
Neral
® Tidak Setuin
® Sangat Tidak Setuiu

Saya lebih suka animasi 2D dalam video materi yang memiliki visual animasi 2D yang sedikit
kompleks, daripada animasi dengan visual sederhana.
33 jawaban

@ sanget Setuju
@ setuju
Netral
@ Tidak Sefuiy
@ sangat Tidak Setuju

A

Saya ingin video materi dalam game memiliki subtitle atau teks narasi untuk memudahkan
pemahaman,

33 jawaban

@ Sangat Setuju
® s
Metral
e Seti
Tiak Setus

Saya ingin video materi dalam game edukasi C# memiliki contoh hasil record implementasi kode di

aplikasi pemrograman, daripada menampilkan contoh kode yang ditampilkan secara animatif.
S javaban

@ Sangst Setuy

@ Tidak Seluju
@ sangan Tidas Sen

Saya lebih suka video materi dalam game edukasi berdurasi singkat (1-3 menit) yang langsung
menjelaskan inti materi.

32 jawaban

@ sengat Setuu
@ setuju
Hotral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Seuju
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Lampiran 6. Dokumentasi Wawancara dengan Narasumber Dosen
Dokumentasi Wawancara dengan Dosen

Anindya, S.T., M.T.= Dosen Pemrograman Game 2D
S.Kom., M.T. - Dosen Pemrograman Berorientasi Objek

Dokumentasi wawancara secara online dan offline dengan ibu Sinantya Feranti
Dokumentasi audio wawancara secara offline dengan ibu Malisa Huzaifa,

L)

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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SCENE#: 1

Durasi: 0.25 detik

SCENE#: 1

SHOT#: 1

SHOT#: 3

114

Lampiran 7. Storyboard Animasi Materi Variable & Data Types

SHOT SIZE: -

Deskripsi visual: animasi pop out objek buku.

SHOT SIZE: -

BELAJAR DASAR
PEMROGRAMAN

Gt

MATERI 1,

\VARIABEL G

TIPE DATA -

Deskripsi visual: Objek buku geser ke kiri, lalu muncul animasi

fade in untik teks judul.

Durasi: 2 detik | Sfx: -

SCENE# 3

SHOT#: 1

SHOT SIZE: -

VARIABEL

Narasi: “Bayongkan seperti kotak yang menyimpan informasi.

Variabel adalah tempat untuk menyimpan data dalam program.”

Deskripsi Visual: Animasi kata dengan squash in & out

Durasi: 5 detik | 5fx: bubble pop sound (repect model)

srojECT STORYBOARD MATERI 1: VARIABEL G TIPE DATA

SCENE#: 1

\
/

SHOT #: 2

\

/

PAGE 1 4

SHOTSIZE: -

BELAJAR DASAR
PEMROGRAMAN

/

\

A

Deskripsi visual: objek buku ditengah dengan animasi latar

yang berputar.

Durasi: 1 detik | Sfx: -

SCENE# 2

SHOT# 1

SHOT SIZE: Medium

APAITU VARIABEL?

Narasi: “Pertama-tama apasih variabel it1u?”

Deskripsi visual: animasi karakfer yang sedang berpikir.

Durasi: 3 Detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound

SCENE# 4

SHOT# 1

DOUBLE

SHOTSIZE: -

=

[E5

=

([Z]

MNarasi: “Tipe data dan value diperlukan untuk membuct suatu variabel.”

Deskripsi Visual: Animasi pop out boxnya safu-satu, lalu muncul cursor

dan mengklik k | Sfx: swoosh object & bubble pop soundotak tipe data “int”

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pep sound
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proJEcT STORYBOARD MATERI 1: VARIABEL & TIPE DATA

SCENE#: 5 SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

Bilangan Bulat
(contoh: 0, 1, 33, 100)

INT

115

(Lanjutan)

e & 4

SCENE# 5 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

Confoh:
int umur = 20;

[w]

Narasi: “ Pada tipe data Integer dapat menampung value bilangan Narasi: * Confoh penulisannya pada Ci# adaloh sebagai berikut!”

bulat. Sebagai contohnya: 0, 1, 2, 33, dan 100.”
Deskripsi visual: animasi fade in teks diatas box int, lolu fade out.

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repect)
SCENE#: 6 SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

Bilangan Desimal (max: 7 digit)

FLOAT

Narasi: * Pada tipe data float, dapat menampung bilangan
desimal dengan presisi maksimal 7 digit.”
Deskripsi visual: animasi fade in feks diatas box int, lalu fade out.

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)
SCENE #: 7 SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

Bilangan Desimal (max: 15-16 digit)

DOUBLE

Narasi: * Pada tipe data double, maksimal bilangan desimal
yang dapat disimpan adalah 15-16 digit,”
Deskripsi visual: animasi fade in teks diatas box int, lalu fade cut.

Durash: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repect)

Deskripsi visual: animasi fade in feks diatas box int, lalu fade out,

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh cbject & bubble pop sound (repeat)

SCENE# 6 SHOT# 2 SHOT SIZE:

Contoh:
float pi = 3.141592f;

FLOAT

Narasi: * Confoh penulisannya pada CH adaloh sebagai berikut,
dibaris akhir digit harus diakhiri dengan huruf ™
Deskripsi visual: animasi fade in feks diatas box int, lalu fade out

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)
SCENE#: 7 SHOT# 2 SHOT SIZE:

Confoh:
double pi = 3.141592653589;

DUBLE

Marast * Contoh penulisannya pada C# cdalah sebagal berikut,
dibaris akhir digit tidak perlu oda fambahan inisiclisasi dengan huruf,”
Deskripsi visual: animasi fade in teks diatas box int, lalu fade out.

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh abject & bubble pop scund (repeat)
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orojECT STORYBOARD MATERI 1: VARIABEL & TIPE DATA

SCENE#: 8 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

Satu Karakter Unicode 16-bit
(contoh: A, 1, $)

l CHAR }

Narasi: * Pada tipe data Char hanya dapat menampung 1
karekter Unicode 16-bit.”
Deskripsi visual: animasi fade in teks diatas box int, lalu fade out

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repect)
SCENE#: @ SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

teks dan karakter

Narasi; “Tipe data string depat menyimpan seluruh feks dan

karakter dalam bentuk kata atau kalimat.,”

Deskripsi visual animasi fade in feks diatas box int, lalu fade out,

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)
SCENE#: 10 SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

Hanya menyimpan nilai ‘True’ atau ‘False’

Narasi; “ Pada tipe data double, maksimal bilangan desimal

yang dapat disimpan adalah 15-16 digit.”

Deskripsi visual animasi fade in teks diatas box int, lalu fade out.

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)

116

(Lanjutan)
PAGE 3 4
SCENE#: 8 SHOT# 2 SHOTSIZE: -
Contoh:
char ch ="A’;
i

Narasi: * Contoh penulisannya pada C# adalah sebagal berikut.
Pastikan value dimasukkan didalom tanda petik 1/cpostrof ()"
Deskripsi visual: animasi fade in teks diatas box int, lalu fade out.

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)
SCENE# 9 SHOT# 2 SHOT SIZE:

Contoh:
string nama = ‘Abdul’;

STRING

Naresi: “Penulisan variabel string pada C# sama seperti pada tipe data
char sebelumnya, yong membedakan hanya pada jumiah karakternya saja”
Deskripsi visual: animasi fade in teks diotas box inf, lalu fade out.
Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)

SCENE# 10 SHOT# 2 SHOT SIZE:

Contoh:
bool isActive = frue;

BOOL

Narasi: * Contoh penulisannya pada C# adalah sebagai berikut!”
Deskripsi visual animasi fade in teks diatas box int, lalu fade out.

Durash: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)
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project STORYBOARD MATERI 1: VARIABEL & TIPE DATA

SCENE#: 11 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

Dapat menyimpan berbagai jenis data.
[Digunakan saat ingin menyimpan data tanpa tahu tipe pastinya.]

MNarasi: * Pada tipe data Char hanya dapat menampung 1
karekter Unicode 16-bit.”
Deskripsi visual: animasi fade in feks diatas box int, lalu fade out

Durasi; 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)
SCENE #: 12 SHOT #: 1 SHOTSIZE: -

Memungkinkan variabel
menyimpan data kesong (null).

i

Narasi: “Tipe data nullables menyimpan data kosong. ini berguna

117

(Lanjutan)

PAGE 4 4

SCENE#: 11 SHOT# 2 SHOTSIZE: -
Contoh:
object box1 = ‘Sapu’;
object box2 =1;

l 0BJECT 1

Narasi: * Contoh penulisannya pada C# adalah sebagai berikut!”
Deskripsi visual: animasi fade in teks diotas box int, lalu fade out.

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)

SCENE # 12 SHOT#: 2 SHOT SIZE:

Conteh:
int? umur = null;
double? harga = null;
bool? isActive = null;

4
ULL)?

Narasi: “Penulisan variabel null pada C# dilakukan dengan menginput

unfuk mempresentasikan ketiadaon (kosong) pada suatu variabel”  tipe data yang dipakai ditombah simbel tanya ™?” diakhir.

Deskripsi visual: animasi fade in teks diatas box inf, lalu fade out.

Durcsi: 2 detik | Sfx: swoosh cbject & bubble pop scund (repect)
SCENE #: 13 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

MATERI 1.~ -
xVAI_:IVIABEI. &
C# | ripE pama—

BELAJAR DASAR |\
PEMROGRAMAN

Selamat mencoba!

Narast: “i‘ula?" tadi adalah r.noﬁeri variabel dan tipe data pada C#!
Asah lagi pemahamanmu lewat tantangan berikut den semoga
berhasill.”

Deskripsi visual: animasi fade in feks diatas box int, lalu fade out
Durasi: 5 detik | Sfx: -

Deskripsi visual: animasi fade in feks diatas box int, lalu fade out.

Durasi: 2 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repeat)
SCENE#: 13 SHOT# 2 SHOT SIZE:

-END-
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Lampiran 8. Storyboard Animasi Materi Operator & Expression

prejEcT STORYBOARD MATERI 2: OPERATORS & EXPRESSIONS e 1.8

SCENE #: 1 SHOT #: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 1 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

\ /
e el”

\

Deskripsi visual cbjek buku ditengah dengan animasi latar

Deskripsi visual: animasi pop out objek buku.
Durasi: 0.25 detik yang berputar.
Durasi: 1 detik | Sfx: -

SCENE #: 1 SHOT#: 3 SHOTSIZE: - SCENE# 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

APAITU OPERATOR?

peLauRDasir |\ MATERIZ.

PENROGRAMAN !]PERATUH& '
O | ExpRession—

Deskripsi visual: Objek buku geser ke Kiri, lalu muncul animasi Narasi: “Apa itu operator?”
fade in untik teks judul. Deskripsi visual: animasi karakter yang sedang berpikir.

Durasi: 2 detik | fx: - Durasi: 3 Detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound (repect)

SCENE #: 3 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 3 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

Operator pada C# Kategori Operator pada C#

QOperator adalah simbol-simbol yang dapat digunakan untuk
mengolah variabel dan value.

1. Operator Aritmatika.

Operator Aritmatika digunakan untuk operasi matematika

Operator pada C# dibagi kedalom beberapa kategeri. seperti penjumlahan, pengurangan, pembagian, dan lainnya,

Y S

Narasi: “Operator adalah simbol-simbol yang dapat digunakan Narasi: “Pertama ada operator aritmatika. Operator ini bicsa digunakar

untuk mengolah variabel dan value. Operator ini dopat dibagi untuk menyelesaikan berbagai operasi matematika,”
kedalam beberapa kategori.” Deskripsi Visual: karakter berbicara dan fade out fext transition
Deskripsi Visual: karakter berbicara dan fade out text transition. Durasi: 5 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound

Durgsi: 5 detik | Sfx;, swoosh,object & bubble pop sound
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orojccT STORYBOARD MATERI 2: OPERATORS & EXPRESSIONS

SCENE#: 4 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -
Simbol Operator Aritmatika
+ Penjumlahan
Pengurangan
Perkalian
/ Pembagian
% Modulus
+4 Increment
Decrement
Minus

Narasi: “Berikut adalah simbol-simbol cperator aritmatika.”
Deskripsi visual: tfabel nama operator dan simbolnya.

Durasi: 2-3 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: S SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

Kategori Operator pada C#

2. Operator Logika

Operator logika digunakan untuk membuat keputusan
berdasarkan kondisi. Hasilnya biasa berupa boolean
True atau false.

Narasi: “yang kedua ada operator logika. Operator ini digunaken untuk membuar keputuscn

berdasarkan kondisi. Operator ini hanya menghasikan value berupa bookean frue afau

Ceskripsi visual: karakter berbicara dan fade out text transition

Durasi: 5 detik | Sf

swoosh object & bubble pop sound

SCENE#: © SHOT#: 2 SHOT SIZE: -

Contoh:

// Deklarasi variabel
bool a = true;
boal b = false;

// Operator logika
ConsolewrifeLine("
ConsoleWriteLine(" +b);

ConsoleWwriteLine("a && b (AND) =" + (a && k)); // false
ConsolewriteLine("a || b (OR) ="+ (a || k) // true
ConsoleWriteLine("la (NOT) ="+ (la)y,  // false
ConsoleWriteLine("lb (NOT) ="+ (b)), // true

Narasi: “implementasi operctor logika pada pemrograman C#
adalah sebagai berikut”
Deskripsi Visudl: typing text animaticn

Durasi: 5 defik | 5fx: bubble pop sound
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(Lanjutan)
PAGE 2 4
SCENE# 4 SHOT# 2 SHOTSIZE: -
Confoh:

double harga = 32;
double diskon = 0.2;
double hargaDiskon = harga - (harga * diskon);

Console Writeline("Harga dasar: “ + harga); // Harga dasar: 32
ConsoleWwriteline("diskon: “ + diskon * 100 + "%"); // diskon: 20%
ConsoleWriteline(”Harga: “ + hargaDiskon); // Harga: 25.6

Nargsi: “Contoh penulisan operfor aritmatika pada pemrograman
C# adalah sebagai berikut”

Deskripsi visual: typing text animation.

Durasi; 3-5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE# © SHOT#: 1 SHOT SIZE: Medium

Simbol Operator Logika

Nama Operator

Logika AND

Narasi: “Berikut adaloh simbol-simbol pada operator logika”
Deskripsi visual: tabel nama operator dan simbolnya.

Durasi: 2-3 Detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE# 7 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

Kategori Operator pada C#

3, Operator Perbandingan

Operator perbandingan digunakan untuk membandingkan
dua nilai, seperti lebih besar, lebih kecil, atau sama dengan.

Hasil yang didapatkan sama dengan cperator
logika, yakni True atau False.

Nart

| “Ketiga ade operator peroandingan. Operator ini digunaken untuk membandingken

2 nilai, seperti lebih bescr dari, lebih kecil dari, atou sama dengan. Hasil yang didapatkon

SOMO OEngon operaor ogii, Yo {l{s)guialalic'e sng
Deskripsi Visual: karakter berbicara dan fade out text transition

“int"

dan mengklik katok tipe d

Durosi: 5 defik | Sfx: swoosh abject & bubble pop sound

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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(Lanjutan)
projecT STORYBOARD MATERI 2: OPERATORS & EXPRESSIONS e 3 4

SCENE#: 8 SHOT#: 1 SHOT SIZE: - SCENE#: 8 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

Simbol Operator Perbandingan Contoh

intx = 10;
inty=35;

// Operator perbandingan

ConsolewriteLine("x == y (Equal) M+ (x==vy)), // false
ConsoleWwriteLine("x '=y (Not Equal) =" + (x = y)); // true
ConsoleWwriteLine("x >y (Greater Than) 1"+ (x > y)); // true
ConsoleWwriteLine("x < y (Less Than) "+ (x <y)); // false
ConsoleWwriteLine("x >= y (Greater/Equal): " + (x >=y)); // true
ConsolewriteLine("x <=y (Less/Equal) "+ (x <= y)); // false

Narasi: “Berikut adalah simbol-simbol pada operator perbandingan” Narasi: Berikut implementasi operctor perbandingan pada
Deskrips! visual: tabel nama operator dan simbalnya pemrogromaon C#”

Durast 2-3 defik | Sfx: bubble pop sound Deskripsi visual: typing fext animation
Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 9 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE# 10 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

Simbol Operator Penugasan
- — Menetapkan nilai ke variabel.

Kategori Operator pada C#

4. Operator Penugasan += — Menambahkan nilai ke variabel.
Operator penugasan digunakan untuk memberikan atau

A -= — Mengurangi nilai dari variabel.
mengubah nilai variabel. g g

Ciri dari operator ini adalah penggunaan "=" *= — Mengalikan nilai variabel.

(karakter untuk persamaan matematika).

/= — Membagi nilai variabel.

%= — Mengambil sisa hasil bagi variabel.

i “Keempat ada aperator penugasan. Operator ini digunckan unfuk Narasi: “Berikut adalah simbol-simbol pada operator penugasan”
rikan atau mengubah nilal variabel. Cir darm operator ini addlah penggunaan i . )
simbol =" yang ada disetiap model simbol operatornya” Deskripsi visual: abel nama operator & simbolnya
Deskripsi visual: animasi karakter berbicara & fade out text | Durasi: 5 detik

Durasi: 3 Defik | Sfx; bubble pop sound
Sfx: swoosh object & bubble pop sound

SCENE#: 10 SHOT#: 2 SHOT SIZE: - SCENE#: 11 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

Conton APAITU EXPRESSION?

infx =10;

// Operator penugasan

x+=5; 7/ Samadenganx=x + 5
ConsaleMiriteLine("x += 5 : " + x};
x-=3; // Sama dengan x
ConsolewriteLing("x -=
X *=2; // Samadengan x=x"*2
ConsoleMriteLine("x *= 2 : " + x);
x /=4 //Samadenganx=x/4
ConsoleMiriteLine("x /= 4 " + xJ;
X %=3; // Soma dengan x =x % 3
ConsoleMriteLine("x %=3 " + x);

Narasi; “Berikut confoh pengguncan operator penugasan dalom  Narasi; “Setelah sebelumnya sudah dijelaskan mengenai cperatol

pemrograman C# beserta input yang dihasilkan.” Berikutnya, apa sih expression itu?"
Deskripsi Visual: typing text animation Deskripsi Visual: Animasi karckter berfikir.
Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound Durasi: 3-4 detik | Sfx; swoosh object & bubble pop sound

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} efiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwasw uep ueywnwnbuaw bueie(iq ‘T

1¥393N
MINMILTOd

G

VLAWIVYE

s
)
(]
=
Q
c
=
T
Q
=
=
Q.
Q
=
3
(]
=
(=
=
=
Q
=]
=
D
T
0
=
=
=
Q
Q
=
<
Q
=
Q
s
Q)
A~
Q
-
)
-3
-
(1]
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
L
Q
=
Q
-
-,
Q

&
o
]
3
Q
c
=,
i)
o
S
3
o
2
S
c
S
-+
£
=
=
[0}
-]
o
3
=
E
Q
)
S
T
o
3
=%
=
=
o
3
T
®
3
o
=3
o
S
T
o
S
c
=
o
=]
=
)
<
)
3
)
£
T
®
3
=
=
o
S
o
T
o
-
o
3
-]
®
S
=
=
o
S
=
=.
=
=
o
-+
&
<
=
3
N
o
c
)
S
w
<
S
-,
<
3
o
w
o
)
3

=
=)
5
=
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
e
w
)
o
Q
Q
(']
=
Q9
=
Q9
c
[7]
3
{ =
=
{ =
=
F
(']
-
<
Q
-~
£
=
3
L
(']
=
e
Q
3
()
=
()
(']
=
Gl
c
3
3
(']
=
o
Q
=
3
)
=
<
)
o
(=
-~
)
(']
=
7]
=
3
o
)
=

-
m
2l
0
©
-+
Y

o
m
-1
0
S
-+
Y
§'
;
o
2
:
®
LT
E‘
=
2
d
Q
®
=
I
o
-3
S
*
-+
Y

projecT STORYBOARD MATERI 2: OPERATORS & EXPRESSIONS

SCENE #: 12 SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

Expression pada C#

Expression adalah urutan operator, literal, dan variabel
yang dihitung menjadi suatu nilai dengan jenis tertentu
(angka, string, objek, atau jenis lainnya).

Narasi: “Expression adalah urutan operator, literal, dan variabel
yang dihitung menjadi suatu nilai dengan jenis terfentu.
Deskripsi visuah animasi karakter berbicora & fode outtext
Durasi: 3-5 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound
SCENE#: 13

SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

MATERI 2; )
\OPERATOR &
/EXPRESSION

BELAJAR DASAR |
PEMROGRAMAN

C#

Deskripsi visual: Itulch tadi dasar dari operator & Expression.

121

(Lanjutan)

4

PAGE 4

SCENE#: 12 SHOT#: 2 SHOTSIZE: -

Contoh:

infa=10,b=5

intsum=a+b;
ConscleWriteLine("Sum: " + sum);

Contoh tersebut merupakan bentuk
dari expression.

Narasi:
kode ler
expression.

Deskripsi visual: fade out text transition, animasi berbicara | Durasi: 3-5 detik

Sy -

Penulisan expression dapar dilihat pada contoh berikut, dimana penulisan suafu
p dengan berisikan variobel, operater, & literal lainnya dianggop sebagal suatu

SCENE# - SHOT# - SHOT SIZE: Medium

-END-

Anda dapat mempelagjarinya lebih dalam lagi melalui literatur terkait
dengan pemrograman C# dan mencobanya fewat praktek langsung”

Durasi: 2 detik | Sfx: -

Jurusan Teknik Informatika

dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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SCENE #: 1 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -
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Deskripsi visual: animasi pop out objek buku.
Durasi: 0.25 detik

SCENE #: 1 SHOT#: 3 SHOTSIZE: -

seLuRAsan [ MATERIS.

o || CONDITIONAL
F# STATEMENTS

Deskripsi visual: Objek buku geser ke kiri, lalu muncul animasi
fade in untik teks judul.
Durasi: 2 defik | Sfx: -

SCENE#: 3 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

IF-ELSE STATEMENT
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Narasi: -
Deskripsi Visual: fade in text

Durasi: 1-2 detik | Sfx: bubble pop sound

122

Lampiran 9. Storyboard Animasi Materi Conditional Statements

projecT STORYBOARD MATERI 3: CONDITIONAL STATEMENTS e 1 4

SCENE#: 1 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

\ /
N ]
// “i\

Deskripsi visual: objek buku ditengah dengan animasi latar

yang berputar.
Durasi: 1 detik | 5fx: -

SCENE# 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

CONDITIONAL STATEMENTS

Digunakan untuk membuat keputusan dalam kode
berdasarkan pada kondisi tertentu.

Terdapat 3 model conditional statements:
IF Statement
Nested IF Statement
Switch-Case Statement

Narasi: “Perfama-tama apasih variabel itu?”
Deskripsi visual animasi karakter berbicara, fade in text

Durasi: 3-6 Detik | Sfx: swoosh abject & bubble pop sound

SCENE# 4 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

G

(=]
o

Narasi: “Bayangkan ketika kamu ingin pergi keluar rumah.”
Deskripsi Visual: Animasi karakter menyapa sedang berpikir ingir
pergi keluar.

Durasi: 2-3 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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SHOT#: 1

SHOTSIZE: -

MINGCU

Durasi: 2-3 detik | STx: bubble pop sound

SHOT#: 3

Durasi: 2 detik | Sfx: bubble pop sound

SHOT#: 1

Narasi: “Namun, perkiraan cuaca hari ini menyatckan mendung!”

Deskripsi visual: ilustrasi hp membuka app cuaca.

SHOTSIZE: -

Narasi: “Lalu, kamu cek jendela ternyata di luar sedang hujan”

Deskripsi visual: ilustrasi keadaan hujon diluar jendela

SHOTSIZE: -

Cerah

statement hasilinya akan sebagai berikut.”
Deskripsi Visual: visual flowchart

Durasi: 5 detik | 5fx: bubble pop sound

Narasi: “Kondisi fersebut bila dijodikan sebuch flowchart if-else

projECT STORYBOARD MATERI 3: CONDITIONAL STATEMENTS

SCENE#: 5

SCENE# 5

SCENE# 7

SHOT# 2

SHOT#: 4

a

123

(Lanjutan)

PAGE 2 4

SHOTSIZE: -

Narasi: “Disini kamu bingung jadi ingin pergi atau tetap dirumah!”
Deskripsi visual: karakter yang sedang menentukan pilihan

Durasi: 2-3 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound

SHOT SIZE: Medium

Narasi: “Karena hal itu kamu memilih unfuk tetap dirumah

SHOT# 1

If (Kondisi)

Deskripsi visual: karakter yang telah menentukan pilihannya

Durasi: 2-3 Detik | 3fx: swoosh object & bubble pop scund

SHOTSIZE: -

// kode yang akan dijalankan

Narasi: “Konsep penulisan pada if-else statement adalah sebagai
berikut.”
Deskripsi Visual: Animasi karakter berbicara, typing fext animation

Durasi: 3-5 detik | Sfx: bubble pop sound

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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projecT STORYBOARD MATERI 3: CONDITIONAL STATEMENTS

SCENE#: 7 SHOT#: 2 SHOTSIZE: -

Contoh:
bool hujan = true;
if thujan)

ConsoleWriteLine("Dirumah™);

}

else

{
ConsoleWriteLine("Keluar rumah™);
+

{
\

Narasi: “Berikut adalah contoh penulisannya dalam C#, dimana
pada kasus ini hujan dijadikan sebagaoi kondis”
Deskripsi visual: karakter berbicara, Typing text animation.
Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 9

SHOT#: 1

SHOTSIZE: -

Narasi: "Sedangkan pado model nested if, dapat dilbaratkon seperti soat kamu

ingin keluar rumah. Karena kamu ingin kelucr, maka muncul kondisi tambahan,
yoItU kamu harus membawa payung agar tetap bisa keluar meskipun nujan.”

Deskrigsi visual: ilustrasi flowchart | Durasi: 3-6 detik \ Sfx: bubble pop sound

SCENE #: 11 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

SWITCH-CASE STATEMENT

Narasi: -
Deskripsi Visual: fade in text

Durasi: 2-3 detik | Sfx: bubble pop sound

124

(Lanjutan)
PAGE 3 4

SCENE#: 8 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

NESTED IF STATEMENT

Narasi. -
Deskripsi visual: fade in text.

Durasi: 1 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE# 10 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

Contoh:
bool hujan = frue;
bool cerah = false
string keluar = “ya”;

i (hujan)
(
if (keluar == "ya")
ConsoleWwriteLine("Keluar, bawa payung";
clse
1
ConsoleWwriteLine("Tetap di rumah.");
"
i
else if (ceroh)
if (keluar == "ya")
ConsolewriteLine("Keluar rumah’);
y
' clse
\ y
}

Narasi: “berikut adalah contoh implementasi nested if dalam C#. dapat dilihat disitu

ConsolewriteLine("Tetap di rumah.);

terdapat variabel hujan yong memiliki nilai true, don dibuatkan variabel keluar

untuk menyamakon kondish dengan kasus int™

Deskripsi visual: karakter berbicaral Durasi: 5-10 Detik | Sfx: bubble pop sound
SCENE# 12

SHOT# 1 SHOTSIZE: -

SWITCH-CASE STATEMENT

digunakan untuk memilih bagian kode yang akan dieksekusi
berdasarkan nilai dari suatu ekspresi,

biasanya berupa angka (tipe integer).

Narasi: “Terakhir ada model switch-case statement, yang digunakan unfuk memilih
bagicn kede yeng akan dieksekusi berdasrkan nilai dari suatu ekspresi, biasanya berupa
angka afau infeger”

Deskripsi Visual: karakter berbicara, fade in text

Durasi: 2-3 detik | Sfi: swoosh object & bubble pop sound
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projec STORYBOARD MATERI 3: CONDITIONAL STATEMENTS

SCENE#: 13 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -
Machm €

4000
AN/
I

Y Y

Narasi: “Switch-case statement inf dapat dilbaratkan sebagal
vending machine”

Deskripsi visual: ilustrasi vending machine.

Durasi; 3 defik | Sfx: bubble pop sound

SCENE #: 14 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -
switch (nilai)
case ‘A"
// kode yang dijalankan case ‘A’
break;
case ‘B
// kode yang dijalankan case ‘B
break;
default:
// kode yang dijalankan bila nilai yang
{ diinput tidak tersedia
}

Narosi: “Konsep penulisan switch-case staternent pada C# adalah sebc

Deskripsi visual: karakter berbicara, fade in text

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 15 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

- WATERI3, o
. CONDITIONAL
' STATEMENTS

| BELAJARDASAR
PEMROGRAMAN

C#

Narasi: “Sekian untuk pembahasan materi mengenai conditional
statement Ini. teruslah berlatih dan mempelajari lebih lanjut terkait
materi ini dari literatur lain.”

Deskripsi Visual: Animasi kota dengan squash in & out.

Durasi: 5 detik | Sfx: -

125

(Lanjutan)
PAGE 4 4

SCENE#: 13 SHOT# 2

WY

SHOTSIZE: -

A [ z [ B
\|/
‘ﬂwﬂ ]33
,( ~ R
‘!.
S| € c
o S o <>\
Ul [ I

Narasi: “Ketlka kamu menekan fombol 5 pada mesin fersebut, maka

yang keluar adalah minuman di label nomer 5 juga
Deskripsi visual: animasi fangan menekan fombol 5 di vending machine
Durasi; 5 detik

SCENE#: 14 SHOT #: 2 SHOT SIZE: Medium
in® pilihan = 5;
Confoh:
list minuman:
kopi
susu CansoleWriteLine("Anda dapat kopi");
teh break;
soda case 2
jus jeruk ConsoleWwriteline"Anda dopar susu, )
break;
case 3
ConsolelriteLine{"Anda dopat feh."s;
break;

swiitch (pilhan)
{

case I

EE Rl

case 4

ConsolewriteLine("Anda dopat soda.”),

break;

case 5
Consolewriteline*Anda dapat jus jeruk”);

l default:
CansoleWriteLine{"Pilihan tidak tersedio.”);

brealk;
\! } )

" Narasi: "perikut adalah conteh implementasi switch-case dalam C#. dapat dilihat disifu

telsh dirmuat nilai variakel pilihan adolah 5. maka output yang dihasilkan adolah kondisi
daricase ke 5™

Deskripsi visual: karakter berbicara| Durasi: 5-10 Defik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: - SHOT# - SHOT SIZE: -

-END-
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Lampiran 10. Storyboard Animasi Materi Loops

>rojecT STORYBOARD MATERI 4: LOOPS e 15

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE #: SHOT# 2 SHOTSIZE: -
\ BELAJAR DASAR /
PEMROGRAMAN
Deskripsi visual: animasi pop out objek buku. Deskripsi visual objek buku ditengah dengan animasi latar
Durasi: 0.25 detik yang berputar.
Durasi: 1 detik | Sfx: -
SCENE #: 1 SHOT#: 3 SHOTSIZE: - SCENE # 2 SHOT#: 1 SHOT SIZE: Medium
BELAARDAsAR [\ MATERI4
PEMROGRAMAN

Digunakan unfuk membuat kondisi perulangan pada
sumber kode.

- LOOPS -

C#

4 model loops:
While Loops
Do-While Loops
For Loops
Foreach Loops

Deskripsi visual: Objek buku geser ke kiri, lalu muncul animasi Naraosi: “Loops digunakan untuk membuat kendisi perulangan poda

fade in untik teks judul. sumber kode. Tercapat 4 model lcops, yaitu: While, Do-While, For & Foreach”

Durasi: 2 detik | Sfx: - Deskripsi visual: karakter berbicare, fode in text

Durasi: 3-5 Defik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound
SCENE# 4 SHOT# 1

SCENE#: 3

SHOT#: 1

[ 0

CkET

SHOT SIZE: - SHOTSIZE: -

s Tive]
Vg

(|

Narasi: “dan kamu sudah membeli 3 tiket wahana tersebut.”

Narasi: “Bayangkan jika kamu berada di taman hiburan dan ingin
menaiki sebuah wohana.” Deskripsi Visual: karakter menunjukkan 3 fiket
Deskripsi Visual: Animasi karakter membayangkan, ilutrasi wat
komed! putar

Durasi: 5 detik | 5fx: bubble pop sound

19NA 0yrasi: 5 detik | $fx: bubble pop sound

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



1¥393N

(i

VLAWIVYE

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

2
)
(]
=
Q
c
=
T
Q
=
=
o
Q
=
3
(]
=
(=
=
=
Q
=]
=
D
T
0
=
=
=
Q
Q
=
<
Q
=
Q
s
Q)
A~
Q
-
)
o
=
(1]
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
(-
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Ooo
237
Q >
5 @
Qe s
35S
5 =
Eos
=]
3 <
c o
3 c
= = 2l
) €
> =
)
3 5%
3 5
= =
>
3388
B %5
= o
o
s 585
2 =
S 288
=
T< b
0 3
o
9 QP
Qo =
o9 0
S =
'ﬂ_)'_ ()
8 P73
c °
w ()
® B 5
R
c 2
SO S
2873
> <
'S IS
-+ —-
€9 3
==
225
= o
o
g g
Q —
3 8
5 5
o
g 2
(V)
~ E
5 T
oG
o =)
€ £
=2 ©w
Q
=
=
=
=
~
Q
-,
Q9
[ =
o
=)
A=
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
(=
3
Q
w
o
Q
El

=
=)
5
9
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
e
w
)
o
Q
Q
(']
=
Q9
=
Q9
c
[7]
3
{ =
=
{ =
=
7
(']
=
<
Q
-~
£
=
3
L
(']
=
e
Q
3
()
=
()
(']
=
Gl
c
3
3
(']
=
o
Q
=
3
)
=
<
)
o
(=
-~
)
(']
=
7]
=
3
o
)
=

I
)
=
2]
T
-
(Y

o
na
-1
0
S
-+
Y
§'
;
o
2
:
®
LT
E.
=
2
d
Q
®
:'
I
o
-3
S
*
-+
Y

127

(Lanjutan)

sroj=cT STORYBOARD MATERI 4: LOOPS e 28

SCENE#: 5 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE# 5 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

LA

TH/\ET H

Narasl: “Setiap kamu Ingin masuk wahana, kamu memberikan tiket Narasi: -
itu kepada petugas wahana untuk dicek dan dipersilahkan untuk  Deskripsi visual: portal pagar terbuke, karakter bergerak menaiki wahana
menaik wahano™ Durasi: 5 detik | Sfx: -
Deskripsi visual: karakter memberikan fiket| Durasi: 5 detik | Sfx: -
SCENE #: 5 SHOT#: 3 SHOTSIZE: - SCENE# © SHOT#: 1 SHOT SIZE: Medium

WHILE LOOPS

TIKET

l
\

Narasi: “Lalu, kejadian itu ferus diulang sampai fiket yang kamu Narasi: “Nah, kasus tersebut dicontohkan sebagai while loops”

miliki habis!” Deskripsi visual: animasi karakter yang sedang berpikir.
Deskripsi visual: loop logo, loop animasi scene sebelumnya
Durasi: 6-10 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 7 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 7 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

Durasi: 3 Detik | Sfx: bubble pop sound

- 0¥ - O

contoh:

while (Kondisi)

int tiket = 3;
// kode yang dijalankan ‘{”h"'e“‘ke”o)

} ConsoleWwriteLine("Tiket tersisa: " + tiket);
tiket--

}

Narasi: "Pada while loops, kensep penulisan kade pada C# adaleh Narasi: “dan berikut adalah contoh implementasi while loops”
sebagai berikut” Deskripsi Visual: layar fab, typing text animation
Deskripsi Visual: layar tab, typing animation Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

Durasi: 2-3 detik | Sfx: bubble pop sound

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



1¥393N
MINMILTOd

VLAWIVYE

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

2
)
(]
=
Q
c
=
T
Q
=
=
o
Q
=
3
(]
=
(=
=
=
Q
=]
=
D
T
0
=
=
=
Q
Q
=
<
Q
=
Q
s
Q)
A~
Q
-
)
o
=
(1]
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
(-
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Ooo
o )
- (]
Q >
5 @
Qe s
35S
5 =
Eos
=]
3 <
c o
3 c
= = 2l
o e
=] =
)
3 5%
3 ]
= =
>
3388
B %5
= o
T
s 585
2 =]
S 288
=
T< b
0 3
T
9 QP
Qo =
o o
S =
'ﬂ_)'_ ()
8 P73
c °
(7] ()
® D 35
R
c 2
SO S
2873
> <
'S IS
-+ —-
€9 3
= =
225
= o
o
g g
Q —
3 8
5 5
o
g 2
Q
~ E
5 T
oG
o =)
€ £
=2 ©w
Q
=
=
o)
=
~
Q
-,
Q
[ =
o
=)
A=
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
(=
3
Q
w
o
Q
2

=
=)
5
9
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
e
w
)
o
Q
Q
(']
=
Q9
=
Q9
c
[7]
3
{ =
=
{ =
=
7
(']
=
<
Q
-~
£
=
3
L
(']
=
e
Q
3
()
=
()
(']
=
Gl
c
3
3
(']
=
o
Q
=
3
)
=
<
)
o
(=
-~
)
(']
=
7]
=
3
o
)
=

-
m
2l
0
©
-+
Y

o
m
-1
0
S
-+
Y
§'
;
o
2
:
®
LT
E.
=
2
d
Q
®
:.
I
o
-3
S
*
-+
Y

128

(Lanjutan)

srojecT STORYBOARD MATERI 4: LOOPS e 35

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

SCENE #:

SHOT# 2 SHOTSIZE: -

DO-WHILE LOOPS

{
\

Narasi: “Berikutnya ada model do-while loops”

Narasi: “Pada konsep do-while, kamu mencoba wahana terlebih dulu,
setelah itu baru kamu menyerahkan tiket ke pefugas wahana.”

Deskripsi visual: animasi karakter setelah menaiki wahana beru memberi
tiket, | Durasi: 6-10 detik | Sfx; -

Deskripsi visual: animas! pop out objek buku

Durasi: 3 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE #: 1 SHOT#: 3 SHOTSIZE: - SCENE# 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium
- DY - DO¥
do { contoh;
// kode yang dijalankan it ket = 3:
} while (Kondisi)
do{
. ConsolewriteLine('Tiket tersisa: * + fiket);

// kode keluar dari loop tiket-—;

} } while (tiket > 0);

Narasi: “Pada do-while loops, konsep penulisan kode pada C#

adalah sebagai berikut”

Deskripsi Visual: layar tab, typing animation

Durasi: 2-3 detik | Sfx: bubble pop sound
SCENE#: 3 SHOT#: 1

Narasi; “dan berikut adalch contoh implementasi de-while loops”
Deskripsi Visual: layar tab, typing text animation

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SHOTSIZE: - SCENE#: 4 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

PERBEDAAN UTAMA WHILE & DO-WHILE FOR & FOREACH LOOPS?

while loops mengecek dulu nilai yang oda sebelum
kode loop dieksekusi,
sedangkan do-while kode loop dijalankan dulu diawal,
setelah itu baru di cek nilainya.
I

Y/ 7

Narasi: “perbedaan utama antara while dengan do-while terlihat  Narasi: “Selanjutnya bagaimana dengan model for dan foreach loops?”
jelas poda wakiu pengengecekan kondisinya. Dimana while loops Deskripsi Vis
pengeceken dilokukan ciawal, sedangken do-while sebaliknya.”
Deskripsi Visual: karakter berbicara, fade in fext

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

ual: karokter sedang berpikir.

Durasi: 3 detik | Sfx: bubble pop sound
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proJecT STORYBOARD MATERI 4: LOOPS

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

—_—

3 TILE]
7

(|

Narasi: “Pada for loops, diibaratkan dengan kamu memiliki 3
buah tiket dan ingin menaiki 3 wahana yang berbeda.”
Deskripsi visual: karakter menunjukkan 3 tiket | Durasi: 5 detik
| Sfx: bubble pop sound

SCENE #: 1 SHOT#: 3 SHOT SIZE: -

- O¥

FOR LOOPS

for ( inisiasi; kondisi; update)

// kode loop yang dijalankan

Narasi: “Pada for loops, konsep penulisan kode poda C#
adalah sebagal berikut”
Deskripsi Visual: layar tab, typing animation
Durasi; 2-3 detik | Sfx: bubble pop sound
SCENE#: 3

SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

Proses Eksekusi

Ierasi Nilai i

129

(Lanjutan)

PAGE 4 5

wahana biang la la wahana roller coaster  wahana komed

SAENE #:

~
; ;/
R

Narosi; “Dengan model for loops, maka dipastikan bahwa kita met

SHOT# 2 SHOTSIZE: -

2 54

wahana sebanyak jumlah tiket yang kita punya!
Deskripsi visual: ilustrasi wahana bianglala, roller coaster, & komedi
Durasi: 5-10 detik | Sfx: -

SCENE# 2

SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

- Q¥

contoh;
for (inti=1;i<=3;i++)

ConsolewriteLine("Naik wahana ke-" + i);

Narasi: “dan berikut adalah contoh implementasi for loops”
Deskripsi Visual: layar tab, typing text animation

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 4 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

FOREACH LOOPS?

Narasi: “Outputnya loops akan terus terjadi sampai fiket sebanyak Narash: “Lalu, bagaimana dengen foreach loops?”

kuantiti tiket yang ada, bila habis maka akan keluar dari loops”

Deskripsi Visual: tabel output proses eksekusi
Durasi: 5 defik | Sfx: -

Deskripsi Visual: fade in text

Durasi: 2-3 detik | Sfx; swoosh object & bubble pop sound
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proJcT STORYBOARD MATERI 4: LOOPS

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

List Wahana
1. Ia‘mnj[a. la

7. ra”e_v CD‘\)'("‘"F

5. Lo utar

Narasi: “Sekarang, bagaimana jika kita sudah punya dafrar wahana dan hanya

perly menaiki sermucnya satu per sat

bisa menggunakan foreach leop!

Deskrips visual list wahana yang sudah diterrukan. | Durasl: 5 detik

| Sfx: butble pop sound
SCENE#: 1

SHOT#: 3 SHOTSIZE: -

- 0Ox

FOREACH LOOPS

foreach ( variabel item in array)

// kode loop yang dijalankan
}

Narasi: “Pada foreach loops, konsep penulisan kede pada C#

adalah sebagai berikut”

Deskripsi Visual: layar tab, typing animation

Durasi: 2-3 detik | Sfx: -
SCENE#: 3

SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

- Q¥

Proses Eksekusi

tterasi
Naik Roller Coaster
Naik Bianglala
Naik Kora-kora

(loop selesai)

Narasi: “Oufputnya loops akan terus terjodi sampai list wahana
akhir, setelah itu maka loop ckan selesai”

Deskripsi Visual: tabel output proses eksekusi

Durash: 5 detik | Sfx: -

130

(Lanjutan)

PAGE 5 5

wahana biang la la wahana roller coaster  wahana komedi put

SAENE #: SHOT# 2 SHOTSIZE: -

N & (4

I H OO ETSY

| 1

Narasi; “Dengan foreach loop, kita bisa langsung mengakses sefiap

elemen dar daftar wahana fanpa perlu menghitung jumlahnya!”

Deskripsi visual: ilustrasi wahana bianglala, roller coaster, & komedi putar

Durasi: 5-10 detik | Sfx: -
SCENE# 2

SHOT#: 1 SHOT SIZE: Medium

- Ox

confoh:
string[] wahana = { "Bianglala”, "Roller Coaster”, "Komedi Putar” };
foreach (string | in wahana)y

ConsolewriteLine("Naik wahana " + i);
}

Narosi: “dan berikut adalah contoh implementasi for loops”
Deskripsi Visual: layar tab, typing fext animation

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE# 4 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

BT

BELAJAR DASAR
PEMROGRAMAN

C#

N

Narasi: “Yup, demikion tadi adaloh pembahasan dasar dari materi loops,
perdalom literasi don terus asah kemompuanmu. sompai jumpa di meteri
bertkutnya.”

Durast: 5 detik | Sfx: -
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Lampiran 11. Storyboard Animasi Materi Array

srOjECT STORYBOARD MATERI 5: ARRAY e 12

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOT SIZE: - SCENE#: 1 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

\ /
T el
] / '< T

Deskripsi visual: animasi pop out objek buku. Deskripsi visual objek buku ditengah dengan animasi latar
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eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

Durasi: 0.25 detik yang berputar.
Durasi: 1 detik | Sfx -

SCENE#: 1 SHOT#: 3 SHOTSIZE: - SCENE# 2 SHOT# 1 SHOTSIZE: Medium

BELAJAR DASAR [\ WATERIS: - ARRAY

PEMROGRAMAN AHRAY - Array adalah koleksi dari kumpulan variabel-variabel.

E# kumpulan variakel ini disebut elemen array.

{

) : \
Deskripsi visual: Objek buku geser ke kiri, lalu muncul animasi Narasi: “Array adalah koleksi dari kumpulan varicbel-variabel.
fade in untik teks judul. kumpulan variabel ini biasa disebut dengan elemen array”
Durasi: 2 detik | Sfx: - Deskripsi visual: animasi karakter yang sedang berpikir.

Durasi: 3 Detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound
SCENE#: 3 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 4 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

ILUSTRASI ARRAY “ox
DEKLARASI ARRAY DALAM C#

tipe data[] nama array =
{ elemen O; elemen 1; elemen 2; elemen 3 }
(o] [l z =

Setiap elemen dalam array memiliki nomer indeks,
dimulai dari 0 untuk elemen pertama.
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Narasi: “Array dapat diibaratkan seperti wadah penyimpanan benda. Setiap Narasi: “Konsep deklarasi array daolam C# adalah sebagai berikut
elemen pada array .memiliki nomor index yang dimulai dari angka O unfuk elemen DESKFiDSi Visual: |ngr tab, fade in text.

pertfoma” | Deskripsi Visual: lustrasi buah diatas mangke -
pertama” | Deskripsi Visual: ilustrasi buah diatas mangkok Durasi: 2-4 detik | Sfx: bubble pop sound
Durasi: 5 detik | 5fx: bubble pop sound
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-END-

Narasi: “Yup, demikian tadi adalah pembahasan dasar dari materi aray, |

"

Narasi: “Berikut adalah contoh penulisan Array dolam C#

(Lanjutan)
= T projccr STORYBOARD MATERI5: ARRAY e 12
- Q .
1Y ~
E) N
g .a' SCENE #: 4 | SHOT#: 2 | SHOTSIZE: - SCENE#: 5 ‘ SHOT# 1 | SHOTSIZE: -
I~ =3
N )
= .o - 0¥
S
S CONTOH PENULISAN | vnosn || TS
% /7 1. Deklarasi Array PEMROGRAMAN
= string[] buah = { "Apel", "Alpukar”, "Pisang”, “Nanas” };
; // 2. Mengakses Elemen Array [:#
z ConsolewriteLine("Bahan pertama: " + bahan[0]); // Output: Apel /
8
o
=
[
Q
3
e
o

Deskripsi visual: animasi pop out objek buku. perdalam literasi dan ferus asah kemampuanmu. sampai jumpa di materi

Durasi: 0.25 detik | Sfx: bubble pop sound berikutnya.” | Duresi: 5 detik | Sfx: -

AAAN
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Lampiran 12. Storyboard Animasi Materi Class & Object

srojECT STORYBOARD MATERI 6: CLASS 6 OBJECT e 1.3

SCENE #: 1 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 1 SHOT#: 2

\ /
T el

\

Deskripsi visual: objek buku ditengah dengan animasi latar

SHOTSIZE: -
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Deskripsi visual: animasi pop out objek buku,
Durasi: 0.25 detik | S$fx: -

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

yang berputar.
Durosi: 1 detik | Sfx: -
SHOT#: 3 SCENE# 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

SCENE#: 1 SHOTSIZE: -

| / | }‘ APA ITU CLASS & OBJECT?
BELAJAR DASAR MATER! 6 )

PEMROGRAMAN I-Ass& i

Deskripsi visual: Objek buku geser ke Kirl, lalu muncul animasi Narasi: "Apa itu class & Object?”

fade in untik teks juclul. Deskripsi visual: animasi karakter yang sedang berpikir.

Durasi: 2 defik | Sfx: - Durasi: 3 Detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound

SCENE #: 3 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 4

SHOT# 1

SHOTSIZE: -
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DEFINISI CLASS & OBJECT

Class disebut sebagai sebuah definisi (spesifikasi) dari
sebuah objek yang ada di dunia nyata.

Object adalah salinan yang dibuat dari definisi (spesifikasi)
Class yang ada yang disebut juga sebagal Instance.
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Naorasi: “Class disebut sebagai sebuah definisi (spesifikasi) dari sebuah objek
yang ada di dunia nyata. Object adalah salinan yang dibuat dari definisi
(spesifikasiClass yang ada yang disebuf juga sebagai Instance.”

Deskripsi Visual: layar tab, fade in text

Duresi: 5 defik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound

Naresi: “Closs dapat dibayengkan seperti robot mainan yeng memiliki berbagai part
untuk menjadikan robot itu kesatuon.”
Deskripsi Visual: karakter memboyongkan ilustrasi blueprint robot mainan.

Durasi: 5 detik | Sfx: -
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SCENE#: 5 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

I
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(Y

Bluepirnt mainan = Class
Robot = Object

menjadi sebuah robot, hal it dinamakan sebagai Object.

Deskripsi visual: ilustrasi blueprint robot mainan, | Durasi: 5 detik | Sfx:

projEcT STORYBOARD MATERI 6: CLASS & OBJECT

Naorasi: “Data blueprint berupa mainan robet ini diibaratkan sebagai Class.
Sedangkan, pada saat seluruh bagian dalam blueprint tersebut disatukan

134

(Lanjutan)

PAGE 2 3

SHOT# 2

SCENE#: 5

SHOTSIZE: -

PROPERTIES

MNarasi: “Part-part bogian pada robot ini disebut sebagai properties.
Deskripsi visual: blue print robot, part kepaola, tangan, kaki, don badan.
Durasi: 2-4 defik | Sfx: -

SCENE#: 5 SHOT#: 3
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SHOT SIZE: -
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Narasi: Baterai dijadikan sebagai sumber/value membuat object

SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

METHOD

) =)

SCENE# 6

Narasi: “Object juga bisa memiliki metode, yaitu aksi yang bisa dilakukan,

robot bisa berfungsi.”

Deskripsi visual: blue prinf robot, ilustrasi baterai.

Durasi: 2-4 defik | Sfx: -
SCENE#: 7

SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

Narasi: -

Deskripsi Visual: visual robot bergerak.

Durasi: 2 detik | Sfx: -

seperti saat menyalakan robot.”
Deskripsi visual: saklar on/off
Durasi: 3 Detik | Sfx: bubble pep sound

SCENE#: 8 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -
IMPLEMENTASI CLASS

{
// Properti (ciri-ciri robot)
public string Kepala;
public string Badan;
public string Tangan;
public sfring Kaki;
public bool BateraiTerpasang;

Narasi: “Berikut adalah confoh penulisan class pada CH”
Deskripsi Visual: typing text animation

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound
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projecT STORYBOARD MATERI 6: CLASS & OBJECT

SCENE#: 8 SHOT#: 2

IMPLEMENTASI METHOD

// Metede untuk menyalakan robot
public void Nyala()
{
if (BateraiTerpasang)
{

ConsoleWriteLine("Robot menyala! Siap beraksi!");

SHOTSIZE: -

else

{

}
}
}

ConsoleMWriteLine("Robot fidak bisa menyala. Pasang baterai dulu!™);

Narasi: “Berikut adalah contoh penulisan method pada CH”
Deskripsi Visual: typing fext animation

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE #: 9 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

MATERI B

\CLASS &
OBJECT

BELAJAR DASAR
PEMROGRAMAN

C#

-END-

(Lanjutan)

PAGE 3
SCENE#: 8 SHOT# 3

IMPLEMENTASI 0BJECT

class Program

SHOTSIZE: -

: static void Main()

// Membuar robor baruy
Robot myRobot = new Robot():

// Mengatur properti robot

myRobot Kepala = "Bulat’;

myRobot.Badan = "Besi*;

myRobotTangan = "Dua”;

myRobot Kaki = "Dua’;

myRobot BateraiTerpasang = frue; // Pasang baterai

// Menyalakan robot
myRobot.Nyala();
}
k

Narasi: “Berikut adalah contoh penulisan object pada C#”
Deskripsi Visual: typing text animation

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE# - SHOT# - SHOT SIZE: -

Narasi: “Yup, cemikicn tadi adalah pembchasan dasar dari materi class & Object,

perdalam literasi dan terus asah kemampuanmu. sampai jumpa di materi

berikutnya.” | Durasi: 5 detik | Sfx: -
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Lampiran 13. Storyboard Animasi Materi Encapsulation

proJECT STORYBOARD MATERI 7: ENCAPSULATION once 1 3

SCENE#: 1 | SHOT#: 1 SHOT SIZE: - SCENE#: 1 SHOT# 2 | SHOTSIZE: -

\ /
N T

[\

Deskripsi visual: animasi pop out objek buku, Deskripsi visual; objek buku ditengah dengan animasi latar
Durasi; 0.25 defik | Sfx: - yang berputar,

Durasi: 1 detik | Sfx: -

SCENE#: 1 SHOT# 3 SHOTSIZE: - SCENE# 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

N

i - o¥
seLuRoasap [ MATERIT:

DEFINISI ENCAPSULATION
FEIROGIAAY \F /APSULATIUN Enkapsulasi (Encapsulation) adalah konsep dalam

c# pemrograman berbasis objek yang menyembunyikan

detail internal dari sebuah objek dan hanya
=~ / \ . informasi pentingnya saja dari sebuah objek.

— memperbolehkan user unfuk memanipulasi

v / \ ~

Deskripsi visual: Objek buku geser ke kiri, lalu muncul animasi Narasi: “Enkapsulasi (Encapsulation) adalah konsep dalam pemrograman berbasis

fade in unfik teks judul cbjek yang menyembunyikan detail internal dari sebuah objek dan hanya

. l mermperbolehkan User untuk memanipulast informast pentingmya saja dari sebuah objek.™
Durasi: 2 detik | Sfx: -

Deskripsi visual: layar tab, fade in text | Durasi: 3 Detik | St swoosh object & bubble pop sound

SCENE#: 3 | SHOT#: 1 SHOT SIZE: - SCENE#: 4 SHOT# 1 | SHOTSIZE: -

Public Access berarti bisa diakses dari mana saja, baik dalam class
- O¥ yang sama maupun dari class lain. Seperti ruang tamu di rumah
kita yang bisa dikunjungi semua orang.

ACCESS MODIFIER

- Access Level Public

- Access Level Private
- Access Level Protected

- Access Level Internal

Narasi: “Pengaturan akses pada sebuah objek dinamakan access Narasi “Public Access berarti bisa diakses dari mana soja, baik dalam class yang sama
modifier. Access modifier memiliki 4 model, yaitu: public, private,  maupun dari class lain. Seperti ruang tamu di rumah kita yang bisa dikunjungi semua orang..”
profected dan infernal.” Deskripsi Visual: ilustrasi ruong famu dan karakter,

Deskripsi Visual: Animasi kota dengan squash in & out. Durasi: 5 defik | Sfx: -

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound
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projecT STORYBOARD MATERI 7: ENCAPSULATION

SCENE#: 4 ‘ SHOT# 2 ‘ SHOT SIZE: -

- 0%

ACCESS LEVEL PUBLIC

public string nama;
public void TampilkanNama()

ConsolewriteLine(namay;

}

Dalam kode ini, variabel nama dan metode TampilkanNama()
bisa diakses dari mana saja karena bersifat public,

Narasi: “Berikut adalch contoh public modifier. Dalom kode ini, varicbel nama dan

mefode TampilkanNama() bisa dickses dari mana saja karena bersifat public

137

(Lanjutan)
e 2,3

SCENE# 5 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

Private Access berarti hanya bisa diakses di dalam class yang sama.
Seperti kamar pribadi yang hanya pemiliknya yang bisa masuk.

Narosi: “Private Access berarti hanya bisa diakses di dalam class yang sama.

Seperti kamar pribadi yang hanya pemiliknya yang bisa masuk...”

Deskripsi visual: layar tab, fade in text
Curast: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 5 SHOT#: 2 SHOTSIZE: -

- 0¥

ACCESS LEVEL PRIVATE

private string password;
private void SetPassword(string pass)

password = pass;

}

Di sini, password dan SetPassword() hanya bisa diakses
dari dalam class yang sama, karena menggunakan private

Narasi: “Berikut adalah confoh private modifier. disiini, password dan SetPassword()

Deskrips Visual: lustrasi kamnar tidur dan karakter,
Duresi: 5 defik | Sfx: -
SCENE# © SHOT# 1

Protected Access hanya bisa diakses dalam class yang sama dan oleh class
turunannya (sulaclass). Seperti kamar khusus di rumah yang
!,hgnya bisa diakses oleh anggota keluarga.
%

SHOT SIZE: Medium

e

*Ilustrasi ruang keluarga

Narasi: “Protected Access hanya bisa diakses dalam class yang sama dan oleh class

harya bisa diakses dari dalam kelas yang sama, karena menggunakan private access.”
Deskripsi visual: layar tab, fade in fext
Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 6 ‘ SHOT# 2 ‘ SHOT SIZE: -

- O¥

ACCESS LEVEL PROTECTED

class Robot {
protected int daya;
// hanya bisa diakses oleh class ini dan turunannya

i

class RobotCanggih : Robot {
void IsiDaya()

{
daya = 100;
// Bisa diakses karena RobotCanggih adalah subclass dari Robot

)

MNarasi: “Berikut adalah conteh profected madifier. dimana class hanya dapat
diakses oleh kelas ini don turunannya saja”

Deskripsi visual: layar tab, fade in fext

Durasi; 5 defik | Sfx: bubble pop sound

turunannya (subclass). Seperti kamar khusus di rumah yang
hanya bisa diakses oleh anggota keluarga.”
Deskripsi Visual: ilustrasi ruang keluorga dan karakter, | Durosi: 5 detik | Sfx: -

SCENE#: 7 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

Internal Access hanya bisa diakses oleh file dalam proyek yang sama.
Seperti pada sebuah lift apartement yang hanya bisa digunakan
oleh warga yang memilik kartu aksesnya saja.

*Ilustrasi lift dengan kartu akses

Narasi: “Internal Access hanya bisa diakses oleh file dalam proyek yang sama.
Seperti pada sebuah lift apartement yang hanya bisa digunakan
aleh warga yang memilik kartu aksesnya saja.”

Deskripsi Visual: ilustrasi fangan mendekatkan kartu akses lift ke scanner. | Durasi: 5 detik
| Sfx: -
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(Lanjutan)

>rojcT STORYBOARD MATER! 7: ENCAPSULATION A

SCENE#: 7 SHOT#: 2 SHOT SIZE: - SCENE# 7 SHOT# 3 SHOTSIZE: -
- D% - DO¥
ACCESS LEVEL INTERNAL ACCESS LEVEL INTERNAL
I/”/?;\r?ﬂ ‘chb:: e él;fnya bisa diokses dalam proyek yang sama) é\fuii:}sgjﬁma (Masih dalam proyek yang sama)
! infernal string model = “DeBot-X"; { static void Main()

internal void TampilkanMadel(}
Robot r = new Robot();

ConsoleWriteLine("Model Robot: ” + model); rTampilkanModel();
} // Berhasil karena masih dalam proyek yang sama
H }
+
Narasi: “Berikut adalah contoh internal madifier, " Narasi: *.Disini deoat ferlihat dimana file class yong berisikan robot dan progran
Deskripsi visual: layar tab, fade in text hanya dapat diakses dalam proyek yong saema soja”
Durasi; 5 defik | Sfx: bubble pop sound Deskripsi visual: layar tab, fade in text

Durasi: 5 detik | Sfx:-

SCENE #: 8 SHOT#: 1 SHOT SIZE: - SCENE# 8 SHOT# 2 SHOT SIZE: Medium
Encapsulation digunakan untuk melindungi data, seperti saat kita
mengetik password akun sosial media, maka nilai yang kita ketik akan - oY

ditampilkan dalam bentuk simbol sehingga terjaga kerahasiaanya.
- INPLEMENTASI ENCAPSULATION

private string password;
// Metode public untuk mengatur password
public void SetPassword(string pass)

PASSWORD

password = pass;

kkkkkdk| } ! ) }
// Metode public untuk mendapatkan password (disembunyidan)

public string GetPassword()
{
return === // Menyembunyikan password asli

}

Y

Narosi: “Setelah mengetahui jenis access modifier, selanjutnya ada Encapsulation. njarasi: * Berikut adalah contoh implementasi dari encapsulation”

Encapsulation digunakan untuk melindungi data, seperti saat kita mengetik Seskripsi visucl leyar fob, fade in ext
D si visual: la , fadk =

password akun sosial media, maka nilai yang kita ketik akan ditampilkan dalom —
Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

bentuk simbol sehingga terjaga kerahasiaanya.”

Deskripsi Visual-ilustrasi laman password | Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 8 SHOT#: 3 SHOT SIZE: - SCENE#: 8 SHOT# 4 SHOT SIZE: -
- 0¥
roeroze ENCAPSULATION i )
{ ~ 7 / )
static void Maing | oezamnoasan |\ MATER e
{ PEMROGRAMAN
// Buat objek dari class Akun > ,JENEAPSULATIUN
Akun dataAkun = new Akun(); c# N
// Set password menggunakan metode SetPassword - AN T
user.SetPassword{"pas123");
// Ambil password menggunakan metode GetPassword
ConsolewriteLine("Password: " + user.GetPassword()); , \ -
- : ‘ ~_-END-

Naresi: “Yup, demikian tedi adaleh pembahasan dasar darl materi

Narasi:
Deskripsi visual: layar 1ab, fade in text encapsulation. Perdalam lagi literesi mu dan terus asch kemampuanmu.,
Durasi: 5 gefik | Sfx: - sampai jumpa di materi berikutnya.”

Durasi: 5 detik | Sfx: -
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Lampiran 14. Storyboard Animasi Materi Constructor

projecT STORYBOARD MATERI 8: CONSTRUCTOR e 1 9

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 1 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

\ /
I Y

[\

Deskripsi visual: animasi pop out objek buku. Deskripsi visual: objek buku ditengah dengan animasi latar
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Durasi: 0.25 detik | Sfx: - yang berputar.
Durasi: 1 defik | Sfx: -

SCENE#: 1 SHOT#: 3 SHOTSIZE: - SCENE# 2 SHOT#: 1 SHOT SIZE: Medium

- 0¥

Yy ) - DEFINISI CONSTRUCTOR
[ sevunoas |, e —
| PEMROGRAMAN ’GHNSTRU[:TUH Konstruktor adalah metode khusus dalam sebuah class:

c# « Tidak memiliki tipe pengembalian (return)
« Punya penulisan nama yang sama dengan nama class
+ Dipanggil dengan kata kunci “new”

Fungsinya untuk menginisialisasi memori yang dialokasikan
bagi objek, termasuk menyimpan nilai field non-statis.

Deskripsi visual: Objek buku geser ke kiri, lalu muncul animasi Narasi: baca seluruh teks display
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fade in untik teks judul Deskripsi visual: animasi karakter yang sedang berpikir.
Durasi: 2 defik | Sfx: - Durasi: 5 Detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound
SCENE#: 3 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 4 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -
*ilustrasi anak sedang memasang robot *ilustrasi mainan robot dalam packaging
e

é
'] TN
e
Constructor dapat mengisi hal tersebut secara ofomatis.

_ Bayangkan jika setiap kali kita membuat robot mainan, Dicontehkan seperti halnya dengan kita langsung membeli
kita harus memasang baterai, memeriksa sistem, dan lainnya. mainan robot yang sudah jadi.
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Narasi: “Bayangkan jika setiap kali kita membuat robot mainan Narasi: “Canstructor dapat mengisi hal fersebut secara atomatis, Hal ini

kita harus memasang bateral, memeriksa sistem, dan lainnya” seperti kit langsung membeli mainan robot yang sudah jadi deri pabrik”
Deskripsi Visual: karakter yang sedang merckit rebot. Deskripsi Visual: visual packaging dan mainan robot yang telah dirakif.
Durasi: 5 detik | Sfx: - Durasi: 5 defik | Sfx: bubble pop sound
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projecT STORYBOARD MATERI 8: CONSTRUCTOR

SCENE#: 5 SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

- 0¥

PARAMETERLESS CONSTRUCTOR

class Robot {
public string noma;
public int energy;

// Paramererless Constructor
public Robot() {
nama = "DefaultBot’;
energy = 50;

}

class Program {
staric void Maing {
Robot botl = new Robor(); // Men
ConsolelriteLine("Neama: * + bor

| parameterless constructor
ama +", Energy: * + botlenargy);

Narasi; “Berikut adaleh contoh penulisan parameterless
constructor di C#”

Deskripsi visual: typing text animation

Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 7 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

- 0¥

OVERLOADING CONSTRUCTOR

public £fring nama,
public it energy;

/ Parameteriess Constructor

2/ Farameterized Constructor }
maRbat. inf energyRebGt {

Narasi: “Constructor juga dapat dibuat dori 2 atou lebih
parameter yang berbeda. Berikut adalah confoh penulisan
overloading constructor di C#” |Deskripsi visuol: typing fext animation

Durasi: 5 detik | $h swoosh object & bubble pop sound

140

(Lanjutan)
PAGE 2 2

SCENE#: 6 SHOT# 1 SHOTSIZE: -

- DY

PARAMETERIZED CONSTRUCTOR

class Robat {
public string nama;
public int energy;

/ Parameterized Constructor
public Rabot(string namaRobo?, Nt energyRobor) {
nama = namarobor;
energy = energyRobor;

.
class Program {
static void Maing) {

Robot bofl = new Robot("DeBot”, 100); /7 Memanggil constructor dengan parameter
ConsoleMriteLine("Nama: * + bofLname +, Energy: * + botlenergy):

Narasi: “Berikut adalah contoh penulisan parameterized
constructor di C#”

Deskripsi visual: typing text animation

Durasi: 5 defik | Sfx: bubble pop sound

SCENE# 8 SHOT# 1 SHOT SIZE: -

MATERI 8:

| CONSTRUCTOR

BELAJAR DASAR
PEMROGRAMAN

C#

/ -END-
Narash: “Yup, demikian tadi adalah pembahasan dasar dari materi

constructor. Perdalam lagi literasi mu dan terus asah kemampuanmu
sampai jumpa di materi berikutnya.”

Durasi: 5 detik | Sfx: -
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Lampiran 15. Storyboard Animasi Materi Inheritance

orejECT STORYBOARD MATERI 9: INHERITANGE e 12

SCENE #: 1 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 1 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

\ /
N [

\

Deskripsi visual: animasi pop out objek buku. Deskripsi visual: objek buku ditengah dengan animasi latar

exdid yeH

eyeyer uabaN yiuysjod yijiw exdid seH )

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

Durasi: 0.25 detik | Sfx; - yang berputar,
Durasi: 1 detik | Sfx: -

SCENE#: 1 SHOT#: 3 SHOTSIZE: - SCENE# 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

- 0¥

' WilER s, - DEFINISI INHERITANCE
BELAJAR DASAR |\ 4 . §
FRIRIEEAIEY INHEBH-ANCE Inheritance dalam C# memungkinkan satu class

c# untuk mewarisi atribut dan metode dari class lain.

P '_ . B . Narasi: “Inheritance dalam C# memungkinkan safu class unfuk mewarisi atribut
Deskripsi visual: Objek buku geser ke kiri, lalu muncul animasi
. . . dan metode dari closs lain.”
fade in untik teks judul.

Durasi: 2 detik | Sfx: -

Deskripsi visual: animasi karakfer yang sedang berpikir,
Durasi: 3 Defik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound

SCENE# 3 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#. 4 SHOT# 1 SHOTSIZE: -
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[ KENDARAAN }—x Parent Class KONSEP INHERITANCE

Penulisan fungsi inheritance pada child class di C#:

I I class childClass : parentClass
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{
// fungsi childclass yang dibuat
& & L }
. =
N
Child Class
20 . . . i . .

Narasi: “Sebagai conton ada sebuah class bernama kendaraan, kelos ini mewerisi - Narasi: “Inheritannce terjadi di penulisan kelas turunannya sepert
fungsinya pada mobil, sepeda don perahu.class kendaraan ini disebut sebagal konsep penulisan ini.”
parent class, sedangkan kelas yang diwarisken disebut dengan child closs” Deskripsi Visual: fade in text
Deskripsi Visual: visual mobll, sepeda, dan perahu. | Durasi: 5-10 detik Durasi: 5 defik | Sfx: bubble pop sound

Sfx: bubble non sound
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proJEcT STORYBOARD MATERI 9: INHERITANGE

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOT SIZE: -

- 0¥

CONTOH INHERITANCE

using System;

// Parent class: Kendaraan
class Kendaraan

) public void Bergerak()
{
ConsolewriteLine("Kendaraan bergerak.”);
b
}

Narasi: “Berikut adalah contoh implementasi inheritance di C#!”
Deskripsi visual: typng text animation.

Durasi: 3 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 1 SHOT#: 3 SHOTSIZE: -

- 0¥

CONTOH INHERITANCE

// Subclass: Mobil
class Mobil : Kendaraan

public void JumlahRoda()
{

ConsalewriteLine("Maobil memiliki 4 roda.”);

Narasi: -
Deskripsi visual: typng text animation.

Durasi: 3 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE #: 3 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

- DO¥

CONTOH INHERITANCE

2/ Program urama
closs Program

{
static void Mein(}
i

sing subcss

0

7/ Memangail merade Bargerak() yang diwarisi dari ciass Kendaroan
sepeda Bergarok(): // Dutpu Kendoroan bergerok.
sepeda.JuriahRoda(): // Output: Sepede memilki 2 roda

mobil B

) 74 Qutput: Kendaroan bergerak.
o t; Mo K 4 rodo

perahy Bergeral put: e .
perohuTidakPunyeRodad); // Output: Perchu ficak memillk roda.

Narasi: -
Deskripsi visual: typng text animation.
Durasi; 3 detik | Sfx: -

142

(Lanjutan)
PAGE 2 2

SCENE# 1 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

- 0¥

CONTOH INHERITANCE

// Subclass: Sepeda
class Sepeda : Kendaraan

public void JumlahRoda()

ConsolewriteLine("sepeda memiliki 2 roda.”);

Narasi: -
Deskripsi visual: typng text animation.

Durasi: 3 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE# 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

- D¥

CONTOH INHERITANCE

// Subclass: Perahu
Class Perahu : Kendaraan

{
public void TidakPunyaRoda()
ConsoleWriteLine("Perahu tidak memiliki roda.");

}
i

Narasi: -
Deskripsi visual: Typng text animation.

Durasi: 3 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 4 SHOT# 1 SHOTSIZE: -
peLnaR Dasan [\ MATERIS:
PEMAOGRAMAN

C#

 INHERITANCE

) ’ ) _ -
Narasi: “Yup, demikian fadi adaloh pembahasan dasar dari materi
inheritance. Perdalom lagi literasi mu dan terus asah kemampuanmu.
sampai jumpa di materi berikutrya.”

Durasi: 5 detik | Sfx: -
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Lampiran 16. Storyboard Animasi Materi Polymorphism

~r0jecT STORYBOARD MATERI 10: POLYMORPHISM e 12

SCENE#: 1 SHOT #: 1 SHOT SIZE: - SCENE#: 1 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

el

\

Deskripsi visual animasi pop out objek buku. Deskripsi visual: cbjek buku ditengah dengan animasi latar
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Durasi: 0.25 detik | Sfx: - yang berputar.
Durasi: 1 deflk | Sfx: -

SCENE#: 1 SHOT#: 3 SHOT SIZE: - SCENE# 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

- DY

DEFINISI POLYMORPHISM
| seLusaoasn |\ MATERI 10: -
PEMROGRAMAN PBLYMORPHISM Polymorphism memungkinkan objek dari kelas

turunan (Child Class) diperlakukan sebagai
G# objek dari kelas induknya

Deskripsi visual Objek buku geser ke kir, lalu muncul animosi Narasi: "Polymorphism memungkinkan objek dari kelas furunan
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fade in untik teks judul. diperlakukan sebagai objek dari kelas induknya”
Durasi: 2 defik | Sfx: - Deskripsi visual: layar tab, fode in text
Durasi: 3 Detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound
SCENE#: 3 SHOT#: 1 SHOT SIZE: - SCENE#: 4 SHOT# |1 SHOTSIZE: -
- 0¥ - 0¥

CLASS PRDGHAM PADA METUDE INHEHITANBE untuk memungkinkan class kendaraan dapat menampilkan
fungsi dari setiap child class yang ada, maka dipergunakan

7/ Program utama method overriding.

class Progrom + Tambahkan kata kund *vitual” dalom penulisan method

parent class agar dapat ditimpa oleh method yang ada pada

child class.

¢+ Tambahkan kata kunc “override” dalam penulisan method

child class agar dapat mengantikan methad yang memiliki kata

kunci “virtual” di parent class.

static void Main()
{

/¢ Membuar objek dari masing-masing subclass
Sepeda sepeda = new Sepeda); [

Mokl mobil = new Mobil():

Perahu perahu = new Perahud); [

Kendaraani] listkendaraan = {sepeda, mobil, perahul; 3
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Narasi: “Pada konsep inheritonce di video sebalumnya kelas child - Narasi: “oleh karena itu...(lanjut baca teks diatas).”
dapat mengguncken objek darf induknya, sedangkan induknya Deskripsi Visual: karakter berbicara, layar fab, fode in fext
fidak dapat menggunakan objek darl turunannyc” Durasi: 5 detik | Sfx: swoosh object & bubble pop sound

Deskripsi Visual: layar tab, fade in text | Durasi: 5 detik
| Sfx: bubble pop sound
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SrOJECT STORYBOARD MATERI 10: POLYMORPHISM

SCENE#: 5 SHOT#: 1 SHOTSIZE: -

- 0¥

CONTOH POLYMORPHISM

class Kendaroan

{
/# Metode virfual yang dapat di-override oleh subclass
public virfual void Bergerak()

ConsolewriteLine("Kendaraan bergerak.”);

Narasi: “Berikut adclah contoh implementasi Polymorphism di C#
pada parent class”

Deskripsi Visual: layar tab, fode in text

Durasi: 5 detik | Stx: bubble pop sound

SCENE# 5 SHOT#: 3 SHOT SIZE: -

- D¥

CONTOH POLYMORPHISM

// Subclass Mobil yang mewarisi dari Kendaraan
class Mobil : Kendaraan
{

public override void Bergerak()

ConsoleWriteLine("Mobil bergerak karena mesin menyalal");
¥
i

Narasi: "Berikut adclah contoh implementasi Polymorphism di C#
pada child class mobil”
Deskripsi Visual: layar tab, fade in text
Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound
SCENE#: 5

SHOT#: 5 SHOTSIZE: -

- 0¥

CONTOH POLYMORPHISM

'/ Program utama
class Program

* static void MainQ
{

#/ Membuat objek dari masing-masing subclass
Sepeda sepeda = new Sepeda();

Mobil mobil = new Mokbil();

Perahu perahu = new Perahu();

Kendaraan|] listkendaraan = {sepeda, mobil, perahul;
foreach (Kendaraan k in listkendaraan]

kcBergerak);

Narasi: “Berikut adalah contah implementasi Polymorphism di C#
pada program utama”

Deskripsi Visual: layar tab, fade in text

Durcsi: 5 defik | Sfx: bubble pop sound

144

(Lanjutan)
PAGE 2 2

SCENE# 5 SHOT# 2 SHOTSIZE: -

- Q¥

CONTOH POLYMORPHISM

// Subclass Sepeda yang mewarisi dari Kendaraan
class Sepeda : Kendaraan
{

public override void Bergerak()

{

ConsoleWriteLine("Sepeda dikayuh.");

F

i

Narasi: “Berikut adalah contoh implementasi Polymorphism di C#
pada child class sepeda”

Deskripsi Visual: layar fab, fade in fext

Durasi: 5 detik | Stx: bubble pop sound

SCENE# 5 SHOT# 4 SHOT SIZE: Medium

- D¥

CONTOH POLYMORPHISM

// Subclass Perahu yang mewarisi dari Kendaraan
class Perahu : Kendaraan

public override void Bergerak()
{
ConsolewriteLine("Perahu didayung.");
i
}

Narasi: “Berikut adalah contoh implementasi Polymorphism di C#
pada child class perahu”
Deskripsi Visual: layar tab, fade in text
Durasi: 5 detik | Sfx: bubble pop sound
SCENE# 6

SHOT# 1 SHOTSIZE: -

MATERI 10

 POLYMORPHISH

BELAJAR DASAR
PEMROGRAMAN

C#

/. / \ - -END-
Narasi: "Yup, demikion fadi adalch pembehasan dasar dari mc;ieri
polymorphism. Perdalam lagi literasi mu dan terus asah kemampuanmu.
sampai jumpa di materi berikutnya,”

Durasi: 5 detik | Sfx: -
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Lampiran 17. Storyboard Animasi Intro Cutscene

srejECT STORYBOARD CUTSCENE: INTRO U

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOT SIZE: Full shot SCENE#: 2 SHOT# 1 SHOTSIZE: Close up

I
)
=
2]
T
-
(Y

o
na
-1
0
S
-+
Y
§.
;
o
2
:
®
LT
E.
=
2
d
Q
®
:'
I
o
-3
S
*
-+
Y

Deskripsi visual: animasi karakter Alpha sedang mengetik di laptop. Deskripsi visual: close up fangan sedang mengetik di laptop
Narasi: Pada suatu hari seorang pemuda bernama Alpha sedang  “belojar pemrograman C# untuk pemula”.

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

menjelajah di infernet Narasi: Ta ingin belajar materi pemrograman C# unfuk pemula
Durasi: 3-4 detik | Sfx: sweoosh object & typing keyboard Durash: 3-4 detik | Sfx: typing keyboard
SCENE #: 2 SHOT#: 2 SHOTSIZE: Close up SCENE# 2 SHOT# 3 SHOTSIZE: -

Deskripsi visual: close up tangan sedang klik mouse untuk Deskripsi visual: muncul cahaya putih yang keluar darl laptop.
memilih artikel yang ada di internet. Narasi: Tiba-tiba cahaya putih keluar dari monitornya.
Narast-Kemudion ketemurartiketyang menarik; Afphofangsung Burasi-34detikSfx—=

mengklik artikel tersebut. | Durasi: 3-4 detik | Sfx: mouse click

SCENE#: 3 SHOT#: 1 SHOT SIZE: Full shot SCENE#: 4 SHOT#: 1 SHOTSIZE: Medium
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Deskripsi visual: animasi karakter Alpha sedang jatuh darf langit. Deskripsi visual: medium shoft, ekspresi Alpha bingung setfelah jatuh”
Narasi: Alpha langsung dibawa jatuh dari ketinggian. Narasi: Alpha kemudian bangun dan melihat ke arah sekitar, pada
Durosi:3-4 detik | Sfxfaliing sound fempat yang tidok Ta kenati.

Durasi: 3-4 detik | Sfx: swoosh obiect & buble pop sound
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(Lanjutan)

projecT STORYBOARD CUTSCENE: INTRO e 2 g 2
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SCENE#: 4 SHOT#: 2 SHOT SIZE: Medium SCENE#: 5 SHOT# 1 SHOTSIZE:  Full shot,

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

Deskripsi visual: medium shot, ekspresi Alpha ferkejut melihat Deskripsi visual: full shot, ilustrasi robot sedang duduk, disebelahnya
sesuatu”. ada laptop yang menampilkan sesuatu.
Narasir Alpha terkejut setelah melihat sesuatur. Narasi Dilihatnya ada sebuah robot rusak yang terduduk di-ared tersebut.
Durasi: 1-2 defik | 5fx; - Durasi; 1-2 detik | Sfx: swoosh object

SCENE #: 5 SHOT#: 2 SHOT SIZE: Close up SCENE#. 6 SHOT# 1 SHOT SIZE: Close up

| seusnasan |\ MATERIT

FEROGRAMA | | yAH|ABEL g .
| e ama

=3

Deskripsi visual: close up ilustrasi robot sedang duduk, diatur Deskripsi visual: close up laptop yang menampilkan tumbnail materi 1.
dari kepala, tubuh robot kabelnya putus, kemudian laptop. Narasi: -

Narasi: beserta dengan sebuah lapfop yang menampilkan sesuatu. Durasi: 1-2 defik | Sfx -

Durasi: 1-2 defik | Sfx: -

SCENE #: 7 SHOT#: 1 SHOTSIZE: - SCENE#: 7 SHOT# 2 SHOT SIZE:
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Lampiran 18. Storyboard Animasi Ending Cutscene

PROJECT STORYBOARD CUTSCENE: ENDING PAGE 1 3

SCENE#: 1 SHOT#: 1 SHOTSIZE: Full shot SCENE#: 2 SHOT# 1 SHOT SIZE: Full shot

Deskripsi visual: full shot animasi karakfer Debot meninju Ground  Deskripsi visual: full shot animasi karakter Debot menembcak Flying
Virus. Virus.

Narasi; Akhirnyo, Debotberhasitmelawan semua anok buah Bug-  Narasi: =

Nemesis!. | Durasi: 2-4 detik | Sfx: swoosh object Durasi: 2-4 detik | Sfx: swoosh object

SCENE#: 3 SHOT#: 1 SHOTSIZE: Full shot SCENE# 4 SHOT# 1 SHOT SIZE: Medium

Deskripsi visual: full shot animasi karakter debot meninju bug Deskripsi visual: medium shot animasi karakter Debot yang bahagia
nemesis karena sudah mengalahkan semua virus yang ada
Narasi-Danmengaiohkan Bug Nemesis untuk menyetamatkan Narasi:=

dunia code realm yang mati total. | Durasi: 2-4 detik | Sfx: swoosh  Durasi: 2-4 detik | Sfx: -

SCENE #: 5 SHOT#: 1 SHOTSIZE: Medium SCENE#: 5 SHOT# 2 SHOTSIZE: Medium

Deskripsi visual: medium shot animasi karakter Alpha yang ikut Deskripsi visual: medium shot animasi karakter Alpha yang melihat
bahagia. kemunculan cahaya putih yang aneh.
Narosi-Setelehorberakhirbahagio; tibo=tibacahayaputindatang - Narasi:=

menghampiri Alpha. | Durasi: 2-4 detik | Sfx: - Durasi: 2-4 detik | Sfx: bubble pop sound
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(Lanjutan)

projcT STORYBOARD CUTSCENE: ENDING e 1.3

SCENE#: 5 SHOT# 3 SHOTSIZE: - SCENE#: 6 SHOT# 1 SHOT SIZE:  Full shot

Deskripsi visual: scene menjadi berwarna putih. Deskripsi visual: full shot ilustrasi laptop dan mouse Alpha.

Narasi: - Narasi: -
Durasi: 1 defik | Sfx: - Durasi: 2-5 defik [ Sfxi -
SCENE#: 7 SHOT#: 1 SHOTSIZE: Medium SCENE# 7 SHOT# 2 SHOT SIZE: Medium

Deskripsi visual: medium shot ekspresi Alpha terkejut melihat Deskripsi visual: medium shot ekspresi Alpha sedang melihat sesuatu
xondisi sekitar yang sangat familiar karena sudah kemboali kerumah. Narasi: -

NarasiAlphaterkejut dan melihatkondisi di sekitarmya yang cukup - Durasi: 2 detik | Sfx:=

familiar. | Durasi: 2-5 detik | Sfx: bubble pop sound

SCENE#: 8 SHOT#: 1 SHOT SIZE: Full shot SCENE# 8 SHOT# 2 SHOT SIZE:  Close up

using System;
public class Alpha
public static void Main()
ConsolewriteLine ("Sekarang perjalananmu baru dimulail);

¥
}

Deskripsi visual: full shot layar laptop Alpha menampilkan sesuatu.  Deskripsi visual: close up layar laptop menampilkan ketikan kode

Narasi: Kemudian, layar loptop Alpha menampilkan sesuatu! dalom bahasa C# untuk Alpha.

Durasi:-2-5-detik |- Sfx - Narasi:-Ternyata, tu-merupakan-suatu-kode salamperpisahan-dari
dunia Code Realm untuk Alpha! | Durasi: 2-5 detik | Sfx: -
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Size: 161 KB
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Karakter Debot
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Size: 214 KB
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 20. CV Ahli Media

PUTRA AKBAR WAHYU HIDAYAT

Address: JI. Kusuma No.67 Rt5/RW5, Kebumen, Jawa Tengah.
Phone: 088227680253

Email: putraakbarwahyuhidayat29@gmail.com

Website:  Www.instagram.com/akbaaruds_/

SUMMARY

| am a graduate of Visual Communication Design from the Indonesian Institute of the Arts (ISl) Surakarta,
specializing in creating and producing visual content such as illustrations, videos, and animations. | have
been actively involved in several organizations and social communities, which have shaped me into an
individual with strong leadership, public speaking, critical thinking, creativity, and dedication to delivering
high-quality results in everything | do. My creativity plays a vital role in enhancing my skills and abilities in
solving problems, enabling me to find the best solutions.

AREA OF EXPERTISE

Visual Design Animation Video Editing

lllustration Content Production Event Planer

WORK EXPERIENCE

Creative Deck Officer, Lindungihutan Aug 2024 - Present

« Creating visually appealing designs that align with the brand identity or the intended message.

« Collaborating with creative, marketing, or business teams to ensure the message conveyed
meets the objectives and target audience.

+ Supporting the partnership team in translating ideas and innovations into content for
presentations.

Project Leader, Creative and Action Community May 2021 - Present
« Planning and preparing events with different topics each year.
« Creating visual guidelines for print and social media to promote the event.
« Organizing member needs during the event activities.

Initiator, Trash Ranger Comunnity Jun 2023 - Sep 2024
» Initiated clean-up activities in several areas in Kebumen, Central Java.
« Supported the creation of visuals for community event needs.
« Assisted in the distribution and production of visual content for the community's social media.

Creative Designer Intern, Bifarama Adiluhung Kalbe Group Sep 2023 - Dec 2023
« Designing materials for the company's internal needs.
« Creating reusable design assets for the company’s visual identity.
» Supporting the HR team by providing engaging content for internal company activities.

Graphic Designer Intern, Telkom Corp Sep 2022 - Jan 2023
* Produced illustrations and design assets for the company's menu book.
« Collaborated with the creative team to create the company's visual guidelines.
* Supported the team in the creation and production of the company's decks.

Asisstent Mentor Creative Division, Pilihjurusan.id Sep 2022 - Jan 2023
* Assisting the mentor in organizing the needs of interns in the company.
¢ Helping interns understand and explain their tasks during the internship.
« Guiding interns in creating and producing visual content.
« Providing performance evaluations for interns over a six-month period.
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(Lanjutan)

Creative Designer Internship, Transjakarta Mar 2022 - Aug 2022
» Creating visual designs for company events, both indoor and outdoor.
» Producing animation and illustration content for the company's social media needs.
« Supporting the creation of announcements using visual designs for Transjakarta users' needs.

Graphic Designer Intern, Pemimpin.id Feb 2021 - Jul 2021
» Creation of visual social media content in collaboration with the company's creative team.
» Creation and planning of social media content for Pemimpin.id.
« Creation of illustrations for company needs such as book production and others.

EDUCATION

Bachelor of Visual Communication Design
Institute Art of Indonesia, Surakarta
« Major in Visual Communication Design
« Thesis on "Design of the Animation 'Ali's Special Mission' as a Distraction Media for Anxiety in
Children Aged 7-13 Years During the Conventional Circumcision Anesthesia Process with the Aid
of Virtual Reality (VR).”.

ADDITIONAL INFORMATION

« Languages: Indoneisa & English
o Awards/Activities:
1.lllustrator Collaborator with Indonesia Mengajar 2024
2.lllustrator Collaborator with Peacegen Indonesia 2024
3.Animator and lllustrator with the Ministry of Agriculture 2024
4.Speaker at a Talkshow on Career Preparation with Bloomin.area in 2024
5.Animator and lllustrator for Narasi.tv and Mata Najwa 2023
6.Youth Collaborator with Pantau Gambut and Yayasan Asri 2023
7.Speaker at a Talkshow on Design for MSMEs at GSSD 2023 at UIN Raden Mas Said Surakarta
8.Judge for Poster Competition at Komadiksi Fest UNS 2023
9.Speaker at the lllustration Workshop held by UNNES Digital Fest 2023
10.Speaker at the Graphic Design Training event with Ormawa Kerohanian Islam UNS 2023
11.Speaker at the Content Creator Workshop and Fiestalkshow 2023
12.Speaker at the Design Class Workshop held by HMPS FISIP UNDIP 2022
13.Speaker at the Animation Workshop at Sekolah Media held by HMSP UGM 2022
14.Top 10 Creator at the CreatorSpace event by INDIKA Foundation 2022
15. Initiator of the event and animator for the Desa and Animation Class at the Ramadan Creat
(Creative & Action) 2022
16.Collaborator for NARASI Batch 2 (lllustration and Animation)
17.Speaker at the Animation Creation Workshop with Adobe Premiere DKV IS| Surakarta 2022
18.Speaker at the "Graphic Design: Adobe lllustrator Edition" workshop with Pemimpin.id,
Kitakerja.id, Plan Indonesia, ASEAN Foundation, Kitakerja.id, & google.org 2022
19.3rd Place Winner in the National Poster Competition held by Kemepora and National Sports
Museum 2021
20.Candidate for Outstanding Student at the Indonesian Art Institute Surakarta 2021
21.Gold Medalist in the Poster Design Competition at the National Student Arts Week (Peksiminas)
Kemendikbud 2021
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Lampiran 21. Dokumentasi Wawancara dengan Ahli Media

Dokumentasi Wawancara dengan Ahli Media Melalui Google Meet

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 22. Soal Test Pemahaman Materi Mahasiswa

No. Soal
1. | Variabel adalah...

a. Tempat untuk menyimpan data pada program.

b. Simbol-simbol yang dapat digunakan untuk mengolah variabel dan
value.

c. Kode pembuat keputusan~dalam kodeberdasarkan pada kondisi
tertentu.

d. Kode pembuat kendisi perulangan pada sebuah program.

2. | string nama = “DeBot”;

int energy =4i..4

bool isActive = .....;

Manakah jawaban yang benar untuk melengkapi kode yang rusak tesebut?

a. /"Robot" dan 100

b. 100 dan "Robot"

¢. true dan 100

d. 100 dan true

3. | Apa itu Operator?

a. Tempat untuk menyimpan data pada program.

b. Kode pembuat kondisi perulangan padasebuah program.

c. Kode pembuat keputusan dalam kode berdasarkan pada kondisi
tertentu.

d. Simbol-simbol yang dapat digunakan untuk mengolah variabel dan
value.

4. |'double totalEnergy = 24.5;

double usedEnergy = 75.5;

double remainingEnergy = totalEnergy [ ... | usedEnergy;

Manakah jawaban yang benaruntuk.. mengkalkulasi remainingEnergy

menjadi 100?

a. -

b. +

c. :

d. x

5. | Apa saja 3'jenis Conditional Statements?

a. While, Do-While;dan Foreach

If Statement, NestedIf Statement, dan Switch-Case-Statement
If Statement, Do-While, dan Nested If Statement

If Statement, Switch-Case Statement, dan Foreach

e o
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(Lanjutan)
6. | int kodeAkses = 1234;
if [ ... ]
{
Console.WriteLine("Akses Diterima!");
H
else
{
Manakah pilihan berikut'yang tepat untuk menggantikan bagian [ ... ] agar
program dapat berjalan.dengan benar?
a. kodeAkses==1234
b. kodeAkses=1234
c. (kodeAkses == 1234)
d. [kodeAkses == 1234]
7. | Manakah loop yang digunakan untuk menjalankan blok kode
looping sekali, meskipun kondisi bernilai false?
a. While Loops
b. Do-While Loops
c. For Loops
d. Foreach Loops
8. | int count = 0;
while (count < 5)
{
Console. WriteLine("Sistem sedang restart...");
[...]
h
Manakah jawaban yang benar untuk mengisi bagian [ ... | agar perulangan
tidak berjalan selamanya?
a. count++;
b. count = 0;
c. count--;
d. count=5;
9. | Apaitu Array?
a. Tempatuntuk menyimpan data pada program.
b. Simbol-simbol yang dapat digunakan untuk mengolah variabel dan
value.
c. Kode pembuat kondisi"perulangan pada sebuah-program.
d. Koleksi dari kumpulan variabel-variabel.
10. | Manakah contoh yang benar dari penulisan array dengan 3 elemen array

di C#?

a. string kodeEnkripsi = {1234, 5678, 91011};
b. int kodeEnkripsi = {1234, 5678, 91011};

c. string[] kodeEnkripsi = {1234, 5678, 91011};
d. int[] kodeEnkripsi = {1234, 5678, 91011};
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11. | Manakah pernyataan yang benar yang merupakan definisi dari Class dan

Object?

a. Class adalah sebuah spesifikasi dari sebuah objek yang ada di dunia nyata,
sedangkan Object adalah salinan dari spesifikasi class yang ada atau disebut
juga sebagai instance.

b. Class adalah salinan dari object, sedangkan.Object adalah template untuk
membuat class.

c. Class adalah data yang disimpan dalam object, sedangkan:Object adalah tipe
data bawaan dari C#:

d. Class dan Object memiliki fungsi yang sama dan dapat saling menggantikan.

12. | using System;

class CyberBot

{

public string nama;
public int energy;
public bool isActive;
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class Program

{

static void Main()
{
[ ... ] = new CyberBot();
botl.nama = "CyberBot";
botl.energy = 100;
botl.isActive = true;
Manakah pilihan berikut yang tepat untuk menggantikan bagian [ ... | agar
program dapat berjalan dengan membuat objek dari class yang ada?
a. Cyberbot botl
b." CyberBot botl
c. 'botl = CyberBot
d. CyberBot = new bot1()
13. | Konsep Encapsulation bertujuan untuk ...
a. Mengatur loop.
b. Memanggil objek secara berulang.
¢. Menyembunyikan detail implementasi dari pengguna.
d. Mengakses data publik.
14. | Manakah access modifier yang digunakan untuk menyembunyikan data dalam
sebuah class agar hanya dapat.diakses dari dalam class itu. sendiri?
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a. public
b. internal
c. private

d. protected

15. | manakah dari pernyataan berikut yang tidak sesuai dengan konsep Constructor?
a. Punya penulisan nama yang sama dengan nama class.

b. Tidak memiliki tipe pengembalian atau return.

c. dipanggil dengan kata kunci "new".

d. memiliki return.
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using System;
class DeBot
{
public string nama;
public int energy;
public DeBot(string nama_Debot, int energy=Debot)
{
nama = nama_Debot;
energy = energy Debot;

h
}
class Program
{
statie¢'veid Main()
{
DeBot botl =new [ ....] ("DeBot", 100);
Console.WriteLine("Nama: " + botl.nama);
Console.WriteLine("Energy: " + botl.energy);
Console.WriteLine("DeBot berhasil dipulihkan!");
}
}

Manakah pilihan berikut yang tepat untuk menggantikan bagian [ ... ] agar program
dapat berjalan dengan benar?

a. Debot
b. DeBot
¢.  Debot
d. "deBot

Manakah dari pernyataan berikut yang sesuai dengan pernyataan Inheritance?
a. Memungkinkan satu class untuk mewarisi atribut dan metode dari class lain.

b. Menyembunyikan data dalam sebuah class agar tidak dapat diakses dari luar.

c. Menggunakan constructor, untuk menginisialisasi-objek.

d. Memungkinkan objek menjalankan.metode dengan, nama yang sama tetapi
perilaku berbeda.

Manakah dari pernyataan berikut yang sesuai dengan pernyataan Polymorphism?

a. Membuat class baru yang mewarisi atribut dan metode dari class lain.

b. Menggunakan constructor. untuk menginisialisasi objek.

¢. Memungkinkan“objek.menjalankan metode dengan nama yangr-sama tetapi
perilaku berbeda.

d. Memungkinkan objek dari Child Class, diperlakukan sebagai objek dari Parent

Class.
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19.

class Robot

{
public void Move()

{
Console.WriteLine("DeBot bergerak.");
H
}
[...]
{

public void Scan()
{

Console;WriteLine("DeBot memindai area.");
H
}

Manakah yang tepat untuk menggantikan bagian [ ... | agar kelas kedua dapat
mewarisi metode Move() dari kelas Robot?

a. class DeBot : Robot

b. class DeBot

c. class DeBot = Robot

d. class DeBot == Robot
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20.

class Robot

{
public [ ... ] void Attack()

{

Console. WriteLine("Robot menyerang dengan pukulan‘biasal!");
}
H
class DeBot : Robot

{
public [ ... ] void Attack()

{
Console. WriteLine("DeBot menembakkan, laser!");

H
}

Manakah keyword yang tepat untuk menggantikan bagian [ ... ] agar method Attack
pada class DeBot dapat meng-override method Attack pada class Robot?

a. override di class'Robot, dan virtual di class DeBot

b. wvirtual di class'Rebet, dan override di class DeBot

c. new di kedua class

d. wvoid di class Robot, dan override di class DeBot
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-y 30 jawaban Lihat i Spreadsheet  § Kelas = 9
30 jawaban
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Variabel adalah. string nama = “DeBot’; int energy = ....; bool isActive = ....; Manakah jawaban yang benar untuk
24/ 30 jawaban yang benar melengkapi kode yang rusak tesebut?

26/30 jawaban yang benar

 Tempat untuk menyimpan data

24 (80%)
pada program.
“Robot” dan 100 163
‘Simbol-simbol yang dapat|
digunakan untuk mengolah 4 (13,3
variabel dan value. 100 dan Robot*
Kode pembuat keputusan dalam|
Kode berdasarkan pada kondisi 2
tertentu true dan 100 [0 (
Kode pembuat kondisi|
perulangan pada sebuah |0 (
program. /100 dan true 26 (86.7%)
0 5 10 15 20 2

20 £

eyieyer 1abap Niuyalijod wizi edue)

Apa itu Operator? double totalEnergy = 24.5; double =75.5; double - ayl..]
2230 jawaban yang benar usedEnergy; Manakah jawaban yang benar untuk mengkalkulasi remainingEnergy menjadi 1002
2830 jawaban yang benar

Tempat untuk menyimpan data

pada program.
Kode pembuat kondisi| )
perulangan pada sebuah| 267
program. Ve 28 (93.3%)
Kode pembuat keputusan dalam|
Kode berdasarkan pada kondisi (0
tertent. .
/ Simbol-simbol yang dapat
digunakan untuk mengolah 22(73.3%)
variabel dan value. x
0 5 10 15 20 2
0 10 20 30

Apa saja 3 jenis Conditional Statements? int kodeAkses =1234; if[...] {  Console.WriteLine('Akses
18730 jawaban yang benar Diterimal’); } else {  Console WriteLine(‘Akses...n ... ] agar program dapat berjalan dengan benar?
20/30 jawaban yang benar

Wile, Do-While, dan Foreach| 3 (10¢
KodeAkses == 1234
/1t Statement, Nested If
Statement, dan Switch-Case| 18 (80%)
Statement| KodeAkses = 1234 ¢
If Statement, Do-While, dan|
Nested If Statement|
+ (kodeAkses == 1234) 20 @6.7%)
If Statement, Switch-Case| o
‘Statement, dan Foreach| ?
[kodeAkses == 1234]
0 5 10 15 20
0 s 10 15 20
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Manakah loop yang digunakan untuk menjalankan blok kode minimal satu kali, meskipun kondisi intcount =0; while (count<5) { Console.WriteLine('Sistem sedang restart..”); ...
bernilai false? ] } Manakah jawaban yang benar untuk mengisi bagi...[.. ] agar perulangan tidak berjalan selamanya?
18/ 30 jawaban yang benar 26 /30 jawaban yang benar

Whils Loops 7 countes 2686.7%)
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 Do-While Loops count=0; [-0(0
For Loops . countes [0
Foreach Loops TS count=5;
0 s 0 15 2 3 10 2 2
.o
Apaitu Array? Manakah contoh yang benar dari penulisan array dengan 3 elemen array di C#?
21730 jawaban yang benar 11730 jawaban yang benar
Tempat untuk menyimpan data sttng kodeEnkipsi = (1234, ,
/pada program. . 5678, 91011); :
SimboLsimbol yang dapat int kodeEnkrips = (1234, 5678, s
digunakan untuk mengolah|—0 (¢ 91011); e
variabeldan value.
Kodoporbuationdsi sting) kodeEnkipsi = (1234, o
perulangan pada sebual PN
progran.
7 Kolekei dar kumpuian variabel . 4 i) KodeEnicipe - (1231, 1 o
variabel. 21 (70%) 5678, 91011); 1 @87%)
0 5 0 15 2 2 0 5 10 15
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Manakah pernyataan yang benar yang merupakan definisi dari Class dan Object?
2230 jawaban yang benar

 Class adalah sebuah|
spesifikasi dari sebuah objek| 22(73.3%)
yang ada di dunia nyata, sedan.

Class adalah salinan dari object
sedangkan Object adalah|
template untuk membuat class|
Class adalah data yang disimpan|
dalam obiect, sedangkan Object] 72

‘adalah tipe data bawaan dari C#|
Class dan Object memilik fungsi
Yang sama dan dapat saling|
menggantian|

0 5 10 15 20 2

using System; class CyberBot { public string nama; public int energy;  public bool
isActive; } class Program {  static void Ma...berjalan dengan membuat objek dari class yang ada?
20/30jawaban yang benar

Cyberbot bott
 CyberBot bott 20 (66.7%)
bot1 = CyberBot
CyberBot = new bot1() 3
0 s 10 15 =

0

Konsep Encapsulation bertujuan untuk
23/30 jawaban yang benar

Mengatur loop. 3
Memanggil objek secara
berulang.

 Menyembunyikan detail

23 (76.7%)
implementasi dari pengguna.

Mengakses data pubik.

Manakah access modifier yang digunakan untuk menyembunyikan data dalam sebuah class agar
hanya dapat diakses dari dalam class itu sendiri?
2530 jawaban yang benar

public [0 (¢
nternal
7 private 25(83.3%)
protected
0 5 10 15 2 2

manakah dari pernyataan berikut yang tidak sesuai dengan konsep Constructor?
18730 jawaban yang benar

Punya penulisan nama yang|
sama dengan nama class.

Tidak memiliki tipe pengembalian)
atau return|

dipanggi dengan kata kunci
“new|

using System; class DeBot { public stringnama;  public int energy; public DeBot(string
nama_Debot, int energy_Debot)  { nama =...n [ ... ] agar program dapat berjalan dengan benar?
21730 jawaban yang benar

Debot

+ DeBot 21 (70%)

debot

deBot

class Robot { publicvoid Move() {  Console.WriteLine("DeBot bergerak); } } [
] { publicvoidScan() {  ConsoleW..kedua dapat mewarisi metode Move() dari kelas Robot?
2230 jawaban yang benar

 class DeBot : Robot 22(73:3%)

class DeBot

class DeBot = Robot (20

class DeBot == Robot

Manakah dari pernyataan berikut yang sesuai dengan pernyataan Inheritance?
2730 jawaban yang benar

 Memungkinkan satu class|
untuk mewaris atribut dan| 27 (90%)
metode dari class lain.

Menyembunyikan data dalam
sebuah ciass agar tidak dapat|
diakses dari luar.

Menggunakan consiructor untu|
menginisalisasi objek.
Memungkinkan objek

menjalankan metode dengan|
nama yang sama tetapi perlak.

class Robot { public[...] void Attack() {  Console.WriteLine("Robot menyerang dengan
pukulan biasal’); ) } class DeBot : Robot { ..apat meng-override method Attack pada class Robot?
14730 jawaban yang benar

override di class Robot, dan|
Virtual di class DeBot

 virtual di class Robt, dan|

14 (46.7%)
override di class DeBol| @,
new di kedua dlass |0 (
Void di class Robot, dan override|
di class DeBol|
0 5 10 15

Manakah dari pernyataan berikut yang sesuai dengan pernyataan Polymorphism?
2730 jawaban yang benar

Membuat class baru yang
mewarisiatrbut dan metode dari
class lain

Menggunakan constructor untuk
menginisialisasi objek.
Memungkinkan objek|
menjalankan metode dengan| 20(6
nama yang sama tetapi perlak

/ Memungkinkan objek dari
Child Class, diperlakukan 2(6.7%)
sebagai obijek dar Parent Class|

5 10 15 20
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Variabel adalah. string nama = “DeBot’; int energy = ....; bool isActive
30/30 jawaban yang benar melengkapi kode yang rusak tesebut?

...; Manakah jawaban yang benar untuk
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“Robot"dan 100
SimboLsimbol yang dapat
digunakan untuk mengolah{ -0 (
variabeldan vale. 100 dan"Rabat |0
Kode pembuat keputusan datam|
Kode berdasarkan pada kondisi 0 (0
tertentu rue dan 100 [0 ¢
Kode pembuat kondisi
peruiangan pada sebuah -0 (
program. 100 dan rue )
0 10 2 2
0 10 2 )
Apa itu Operator? double totalEnergy = 24.5; double =75.5; double = oyl...]
2830 jawaban yang benar usedEnergy; Manakah jawaban yang benar untuk mengkalkulasi remainingEnergy menjadi 1007
30/30 jawaban yang benar
Tempat untuk menyimpan datal |
pada program
Kode pembuat kondis
peruiangan pada sebuah{ -0 (
program. v+ 30 (100%)
Kode pembuat keputusan daiam|
Kode berdasarkan pada kondisi| 2
tertentu
7 Simboksimbol yang dapat
igunakan untuk mengolan 28 (03.3%)
varabel dan value x foc
0 10 2 2
0 10 2 2
Apa saja 3 jenis Conditional Statements? int kodeAkses =1234; if[..] {  Console. WriteLine(*Akses
2730 jawaban yang benar Diterimat’); } else {  Console.WriteLine('Akses...n [ ... ] agar program dapat berjalan dengan benar?

25/30 jawaban yang benar

Wile, Do-While, dan Foreach| 3
KodeAkses == 1234
/1t Statement, Nested If
Statement, dan Switch-Case| 27 (00%)
Statement| KodeAkses = 1234 |0 (¢
I Statement, Do-While, dan| |
Nested If Statement]
7 (kodeAkses == 1234) 25(83.3%)
If Statement, Switch-Case|
‘Statement, dan Foreach| oo
[kodeAkses == 1234] 33
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o s 10 I 2 2
Manakah loop yang digunakan untuk menjalankan blok kode minimal satu kali, meskipun kondisi intcount =0; while (count <5) { Console. WriteLine('Sistem sedang restart..”); .
bernilai false? 1 } Manakah jawaban yang benar untuk mengisi bai...[.. ] agar perulangan tidak berjalan selamanya?
2730 jawaban yang benar 29,30 jawaban yang benar
Whils Loops ] p— 20 (06.7%)
¥ DoWhie Loops 27 (00%) count =0
For Loops 5 count=; [0 (0
Foreach Loops 33 count=5: |0,
o 1 2 2 o 1 2 2
.
Apa itu Array? Manakah contoh yang benar dari penulisan array dengan 3 elemen array di C#?
2630 jawaban yang benar 2830 jawaban yang benar
Tempat untuk menyimpan data sting kodeEricipsi= (1204 |
pada program. 5678, 91011)
Simbol-simbol yang dapat int kodeEikipsi = (1234, 5678,
digunakan untuk mengolah -0 ( oo 33
variabel dan value
Kodepombuationdsl| FrT———
perulangan paca sebual PGV
program
4 Kolokei dar kumpuian vriabet oo i) koo icipe - (1201 2 03.3%)
variabel. 26(86.7%) 5678, 91011); 28 (50.3%)
0 1 2 B 0 1 2 B
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(Lanjutan)

Manakah pernyataan yang benar yang merupakan definisi dari Class dan Object?
2730 jawaban yang benar

 Class adalah sebuah|
spesifikasi dari sebuah objek| 27 (90%)
yang ada di dunia nyata, sedan.

Class adalah salinan dari object
sedangkan Object adalah|
template untuk membuat class|
Class adalah data yang disimpan|
dalam obiect, sedangkan Object]
‘adalah tipe data bawaan dari C#|
Class dan Object memilik fungsi
Yang sama dan dapat saling|
menggantian|

0 10 20 20

using System; class CyberBot { public string nama; ~ public int energy;  public bool
isActive; } class Program {  static void Ma...berjalan dengan membuat objek dari class yang ada?
25730 jawaban yang benar

Cyberbot bott
 CyberBot bot1 25(83.3%)
bott = CyberBot
CyberBot = new bot1() 1

Konsep Encapsulation bertujuan untuk
29730 jawaban yang benar

Mengatur loop. 0 (¢
Memanggil objek secara
berulang.

 Menyembunyikan detail

29.96.7%)
implementasi dari pengguna.

Mengakses data pubik. [0 (

Manakah access modifier yang digunakan untuk menyembunyikan data dalam sebuah class agar
hanya dapat diakses dari dalam class itu sendiri?
30/30jawaban yang benar

public [0 (¢

internal |0 (0

7 private 30 (100

protected [0 ¢

20 30

manakah dari pernyataan berikut yang tidak sesuai dengan konsep Constructor?
2630 jawaban yang benar

Punya penulisan nama yang|
sama dengan nama class.

Tidak memiliki tipe pengembalian)
atau return|

dipanggi dengan kata kunci
“new|

/ memiid 'emm_ S

0 10 20 20

using System; class DeBot { public stringnama;  public int energy; public DeBot(string
nama_Debot, int energy_Debot)  { nama =...n [ ... ] agar program dapat berjalan dengan benar?
29730 jawaban yang benar

Debot [0
+ DeBot 20 96.7%)
debot {0 ¢
doBot
0 10 2 Y

Manakah dari pernyataan berikut yang sesuai dengan pernyataan Inheritance?
2830 jawaban yang benar

 Memungkinkan satu class|
untuk mewaris atribut dan| 28(93.3%)
metode dari class lain.

Menyembunyikan data dalam
sebuah ciass agar tidak dapat| 33
diakses dari luar.

Menggunakan consiructor untu|
menginisalisasi objek.
Memungkinkan objek

menjalankan metode dengan|
nama yang sama tetapi perlak.

0 10 20 20

class Robot { publicvoid Move() {  Console.WriteLine("DeBot bergerak.); } } [
1{ publicvoidScan) {  Console.W..kedua dapat mewarisi metode Move() dari kelas Robot?
27//30 jawaban yang benar

 class DeBot : Robot 27 (00%
class DeBot [0 (¢
class DeBot = Robot
class DeBot == Robot

Manakah dari pernyataan berikut yang sesuai dengan pernyataan Polymorphism?
15730 jawaban yang benar

Membuat class baru yang
mewarisiatrbut dan metode dari
class lain

Menggunakan constructor untuk
menginisialisasi objek.
Memungkinkan objek|
menjalankan metode dengan|
nama yang sama tetapi perlak

/ Memungkinkan objek dari
Child Class, diperlakukan 15 (50%)
sebagai obijek dar Parent Class|

0 5 10 15

class Robot { public[...]void Attack() {  Console.WriteLine("Robot menyerang dengan
pukulan biasa!’); ) } class DeBot : Robot { ...apat meng-override method Attack pada class Robot?
24/30 jawaban yang benar

override di class Robot, dan|
Virtual di class DeBot
/ virtual di class Robot, dan o
override di class DeBol| 24 60%)
new di kedua dlass |0 (
Void di class Robot, dan overridel
di class DeBot
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Lampiran 25. Hasil Evaluasi Animasi 2D oleh Mahasiswa

30 jawaban Uihat diSpreadsheet
Ringkasan Pertanyaan Individual

Kelas IO salin diagram

30 jawaban

@ Teknik Multimedia Digital - 44
® Teknik Mulimedia Digta - 45

Video ini memperkenalkan cerita pada game dengan menarik.
30 jawaban

® sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setiju

|

Cutscene ini menambah semangat saya untuk mulai mencoba bermain gamenya
30 jawaban

® sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setiju

V4

Dengan adanya subtitle untuk memperjelas kejadian yang terjadi pada cerita cutscene
memudahkan saya dalam memahami isi pada cutscene yang dibuat
30 jawaban

@ sangat Tidak Setuju
® Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setuju

Materi dalam semua video materi, disampaikan dengan jelas dan mudah dimengerti.
30 jawaban

® sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setiju

|

Visual karakter dan latar pada seluruh video animasi menarik, mudah dipahami dan mendukung isi
materi
30 jawaban

@ sangat Tidak Setuju
® Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setuju

Penggunaan warna dan elemen visual pada seluruh video animasi yang telah dibuat, mendukung
penyampaian pesan dalam materi.
30 jawaban

@ sangat Tidak Setuju
® Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setuju

|

Gerakan animasi pada seluruh video animasi yang telah dibuat sudah terlihat halus dan enak
ditonton.
30 jawaban

@ sangat Tidak Setuju
® Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setuju

aF

Durasi video pada seluruh video yang telah dibuat sudah sesuai (tidak terlalu panjang atau pendek).
30 jawaban

® sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setiju

v

Kualitas Audio pada seluruh video yang telah dibuat sudah terdengar jelas dan nyaman didengar.
30 jawaban

® sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setiju

| 4

Subtitle dalam video mudah dibaca dan sinkron dengan narasi.
30jawaban

® sangat Tidak Setuju
@ Tidak Setuju

Setuju
@ sangat Setiju
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Lampiran 26. Dokumentasi Kegiatan Beta Testing

Dokumentasi Kegiatan Beta Testing
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