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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, serta dua cutscene (intro dan 
ending). Video dirancang dalam format .mp4 resolusi 1920×1080 pixels dan frame 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 interaktif. 

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

Negeri 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#. 
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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 itu, penelitian ini mengangkat judul “Pembuatan Animasi 2D untuk 

Game Edukasi 2D Pengenalan Bahasa Pemrograman C#” yang berfokus pada 

pengembangan video animasi 2D untuk menyampaikan materi-materi 

pemrograman C# secara lebih jelas, menarik, dan informatif. Selain sebagai media 

pembelajaran, animasi juga diimplementasikan 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 ini 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 satu video 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. Membantu audiens memahami materi-materi dalam bahasa pemrograman C# 

dengan cara yang lebih mudah dan menyenangkan. 

2. Mendukung pembelajaran mandiri untuk mempelajari materi-materi bahasa 

pemrograman C#. 

1.5 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Sistematika penulisan mengikuti pedoman skripsi yang  terdiri dari: 

1. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini membahas tentang latar belakang, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan dan manfaat penelitian, dan sistematika penulisan. 

2. 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 
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dasar penggunaan skala Likert dan uji t sampel berpasangan sebagai dasar 

perhitungan dalam menghitung data hasil pengujian. 

3. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek 

penelitian, teknik pengumpulan dan analisis data yang digunakan, jadwal 

pelaksanaan, serta rincian biaya. 

4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas temuan 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. 

5. PENUTUP 

Bab ini berisi tentang hasil kesimpulan dan saran dari peneliti setelah 

berhasil mengembangkan produk animasi yang telah dibuat. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 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 secara 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. 

b. Berdasarkan hasil alpha testing, 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 diimplementasikan secara terpisah pada animasi tertentu sesuai 

kebutuhannya, sebagaimana dijelaskan pada bagian evaluasi alpha testing. 

c. 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. 
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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. 

Meski demikian, penerapan prinsip exaggeration dinilai belum optimal karena 

keterbatasan gaya visual yang digunakan. Kualitas audio dinilai baik, dan 

keberadaan subtitle turut membantu pemahaman narasi animasi secara 

keseluruhan. 

e. Berdasarkan hasil pengujian pre-test dan post-test terhadap 30 responden, 

terjadi peningkatan rata-rata skor dari 67.83 menjadi 89.67. Uji statistik Paired 

Sample T-Test menunjukkan bahwa perbedaan tersebut signifikan dengan nilai 

p-value sebesar 0.000 < 0.05, dan t-hitung sebesar 6.817 > t-tabel 2.045, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa media ini efektif dalam meningkatkan 

pemahaman pemrograman C#. 

f. Evaluasi animasi melalui kuesioner oleh pengguna juga menunjukkan hasil 

yang sangat baik, dengan rata-rata indeks kepuasan sebesar 83,59%. Aspek 

visual, audio, subtitle, dan pemahaman materi semuanya dinilai sangat baik dan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan dan evaluasi produk animasi edukasi ini, terdapat 

beberapa saran yang dapat dijadikan acuan untuk pengembangan lebih lanjut di 

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 

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 (flat) 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 di mata 
kuliah Pemrograman Berorientasi 
Objek, apakah masih mengajarkan 
terkait dengan pemrograman C#? 

Ya, masih 

2. Bagaimana dengan capaian mahasiswa 
sebelumnya terkait dengan bahasa 
pemrograman c# ini? apakah sudah 
terpenuhi atau belum? 

Untuk capaian sudah terpenuhi, 
namun bila dilihat dari segi 
kendala dari mahasiswa masih ada 

3. Apakah ada kendala/masalah yang 
terkait dalam penyerapan materi dasar 
pemrograman pada mahasiswa? 

Kebanyakan mahasiswa masih 
kesulitan terkait implementasi 
logika dari materi yang telah 
diajarkan 

4. Dari ibu sendiri apakah ada alat ukur 
tersendiri untuk mengukur penyerapan 
materi pemrograman c# ini dari 
mahasiswa? 

tidak ada alat ukur tersendiri, 
hanya mengandalkan penilaian 
dari RPS 

5. Untuk RPS terkait mata kuliah 
Pemrograman Berorientasi Objek 
apakah bisa dibagikan bu untuk dapat 
kami observasi lebih lanjut lagi? 

ada, materi tetap sama dengan 
RPS di tahun-tahun sebelumya 

6. Untuk saat ini, metode atau media 
pembelajaran apa yang biasanya ibu 
gunakan untuk mengajarkan 
pemrograman C#? 

melalui studi kasus. Berisikan 
latihan dari materi yang telah 
diajarkan dengan adanya 
modifikasi dari contoh yang sudah 
ada 

7. Dari pandangan ibu, minat dari 
mahasiswa terkait dengan mata kuliah 
Pemrograman Berorientasi Objek ini 
bagaimana bu? 

Tergantung, ada yang minat 
dengan pemrograman ada juga 
yang tidak. 

(Lanjutan) 
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8. Seperti yang sudah kami utarakan dari 
seminar proposal kemarin,Disini kami kan 
ingin membuat inovasi terkait dengan 
pembelajaran pemrograman C# 
menggunakan sebuah game yang menarik. 
Apakah ada materi-materi yang ibu 
sarankan untuk bisa dimasukkan kedalam 
game ini? 

Saran materi melalui konteks 
logic atau latihan implementasi 
materi terhadap kasus yang ada. 
Materi mengenai statement 
condition dan looping masih 
banyak mahasiswa yang masih 
kurang paham 

Narasumber:  

Ibu Sinantya Feranti Anindya, S.T., M.T. - Dosen Pemrograman Game 2D 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Ibu sebagai dosen pengampu di 
mata kuliah pemrograman game 
2D, apakah masih mengajarkan 
terkait dengan pemrograman C# 
dalam RPS semester ini? 

ya, masih. karena masih 
menggunakan software unity sebagai 
bahan ajar 

2. Bagaimana dengan capaian 
mahasiswa sebelumnya terkait 
dengan bahasa pemrograman c# 
ini? apakah sudah terpenuhi atau 
belum? 

Untuk capaian sudah terpenuhi, 
namun bila dilihat dari segi kendala 
dari mahasiswa masih ada 

3. Untuk RPS terkait mata kuliah 
pemrograman 2D pada semester ini 
apakah bisa dibagikan bu untuk 
dapat kami observasi lebih lanjut 
lagi? 

Ada 

4. Apakah ada kendala/masalah yang 
terkait dalam penyerapan materi 
dasar pemrograman pada 
mahasiswa? 

Kebanyakan mahasiswa masih 
kesulitan terkait dengan materi 
enkapsulasi, seperti penggunaan 
Public atau Private void yang tepat 
dan juga fungsi conditional statement 
serta looping 
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(Lanjutan) 

5. 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 pembelajaran 

dengan RPS. 

6. Untuk saat ini, metode atau media 

pembelajaran apa yang biasanya ibu 

gunakan untuk mengajarkan pemrograman 

C#? 

Melalui studi kasus 

implementasi pemrograman 

untuk membuat game. 

7. 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. 

8. Seperti yang sudah kami utarakan dari 

seminar proposal kemarin,Disini kami kan 

ingin membuat inovasi terkait dengan 

pembelajaran pemrograman C# 

menggunakan sebuah game yang menarik. 

Apakah ada materi-materi yang ibu 

sarankan untuk bisa dimasukkan kedalam 

game ini? 

Materi tentang enkapsulasi, 

conditional statement, serta 

looping perlu dimasukkan 

dalam game 

9. 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 

Narasumber:  

Mahasiswa Prodi Teknik Multimedia Digital Semester 2 dan 4 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah Anda sudah 
mendapatkan materi 
pemrograman sebelumnya? 

Sudah pada pemrograman C++ dan 
pemrograman C# 

2. Pada materi pemrograman 
sebelumnya, apa saja 
kesulitan yang dihadapi? 

Kurangnya pemahaman terkait materi yang 
ada, karena kebanyakan memakai studi 
kasus dan pembelajaran secara 
konvensional, sehingga kurang dapat 
diserap dengan baik. Contohnya seperti 
banyak studi kasus dengan alur logika yang 
beragam. 

3. Untuk materi pemrograman, 
seberapa banyak yang Anda 
sudah pahami dari 
pembelajaran di mata kuliah 
pemrograman sebelumnya? 

Pada alur dasar penulisan pemrograman 
saja. Namun, masih banyak yang bingung 
terkait implementasi fungsi-fungsi lainnya 
seperti: loops, conditional statements, dan 
lain sebagainya.  

4. Kalau dari Anda sendiri 
apakah sudah paham terkait 
logika dasar dan konsep 
enkapsulasi (materi OOP)? 

Untuk logika dasar, penulisan dan 
implementasinya masih banyak yang kurang 
paham. Untuk konsep enkapsulasi sendiri 
juga masih kurang. 
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Lampiran 4. RPS Mata Kuliah Pemrograman Berbasis Objek 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 5. Kuesioner Preferensi Audiens Terhadap Game dan Animasi 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 6. Dokumentasi Wawancara dengan Narasumber Dosen 

Dokumentasi Wawancara dengan Dosen 

 

Dokumentasi wawancara secara online dan offline dengan ibu Sinantya Feranti 

Anindya, S.T., M.T. - Dosen Pemrograman Game 2D 

 

Dokumentasi audio wawancara secara offline dengan ibu Malisa Huzaifa, 

S.Kom., M.T. - Dosen Pemrograman Berorientasi Objek 
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Lampiran 7. Storyboard Animasi Materi Variable & Data Types 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 8. Storyboard Animasi Materi Operator & Expression 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 9. Storyboard Animasi Materi Conditional Statements 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 10. Storyboard Animasi Materi Loops 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 

 

 

 

 

 



131 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 11. Storyboard Animasi Materi Array 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 12. Storyboard Animasi Materi Class & Object 
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Lampiran 13. Storyboard Animasi Materi Encapsulation 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 14. Storyboard Animasi Materi Constructor 
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Lampiran 15. Storyboard Animasi Materi Inheritance 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 16. Storyboard Animasi Materi Polymorphism 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 17. Storyboard Animasi Intro Cutscene 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 18. Storyboard Animasi Ending Cutscene 
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(Lanjutan) 
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(Lanjutan) 
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Lampiran 19. Daftar Aset Material Collecting 

1. Aset Utama Karakter 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Karakter Alpha 
turnaround 

- Format: .jpg 
- Size: 755 KB 

Penulis 

2. 

 

 

- Karakter Alpha 
sedang membawa 
tiket. 

- Format: .png 
- Size: 133 KB 

Penulis 

3. 

 

- Karakter Alpha 
sedang posisi 
mengendarai. 

- Format: .png 
- Size: 66 KB 

Penulis 

4. 

 

 

- Karakter Alpha 
sedang 
memperbaiki 
robot. 

- Format: .png 
- Size: 504 KB 

Penulis 
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5. 

 

 

 

- Karakter Alpha 
sedang 
memegang dagu, 
melirik, dan 
terkejut. 

- Format: .png 
- Size: 270 KB 

Penulis 

6. 

 

 

- Karakter Alpha 
sedang mengetik 
di laptop. 

- Format: .png 
- Size: 121 KB 

Penulis 

7. 

 

 

- Karakter Alpha 
sedang terjatuh. 

- Format: .png 
- Size: 138 KB 

Penulis 
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8. 

 

 

- Karakter Alpha 
berekspresi. 

- Format: .png 
- Size: 212 KB 

Penulis 

9. 

 

- Karakter Debot 
turnaround 

- Format: .jpg 
- Size: 688 KB 

Penulis 

10. 

 

 

- Karakter Debot 
ekspresi bingung. 

- Format: .png 
- Size: 153 KB 

Penulis 

11. 

 

 

- Karakter Debot 
menjelaskan 
materi. 

- Format: .png 
- Size: 184 KB 

Penulis 
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12. 

 

- Aset mulut 
karakter Debot 
untuk lipsync. 

- Format: .png 
- Size: 39 KB 

Penulis 

13. 

 

- Karakter Debot 
dalam kondisi 
mati. 

- Format: ..png 
- Size: 91.6 KB 

Penulis 

14. 

 

 

- Karakter Debot 
dalam pose 
meninju sesuatu. 

- Format: .png 
- Size: 161 KB 

Penulis 

15. 

 

 

- Karakter Debot 
dalam pose 
menembak. 

- Format: .png 
- Size: 214 KB 

Penulis 

16. 

 

 

- Karakter Debot 
dalam pose 
meninju sesuatu 
model ke- 2. 

- Format: .png 
- Size: 180 KB 

Penulis 



154 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

(Lanjutan) 

17. 

 

 

- Karakter Debot 
berekspresi. 

- Format: .png 
- Size: 203 KB 

Penulis 

18. 

 

- Karakter Bug 
Nemesis turnaround 

- Format: .png 
- Size: 521 KB 

Penulis 

19. 

 

 

- Karakter Bug 
Nemesis terkena 
tinju. 

- Format: .png 
- Size: 129 KB 

Penulis 

20. 

 

- Karakter Ground 
Virus turnaround. 

- Format: .png 
- Size: 469 KB 

Penulis 

21. 

 

 

- Karakter Ground 
Virus terkena tinju. 

- Format: .png 
- Size: 162 KB 

Penulis 
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22. 

 

- Karakter Flying 
Virus turnaround 

- Format: .png 
- Size: 308 KB 

Penulis 

23. 

 

 

- Karakter Flying 
Virus terkena 
tembakan. 

- Format: .png 
- Size: 92.6 KB 

Penulis 

2. Aset Pendukung Video Materi 1 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran 
C#. 

- Format: .png 
- Size: 63.1 KB 

Penulis 

2. 

 

- Aset frame monitor 
laptop. 

- Format: .png 
- Size: 98.6 KB 

Penulis 

3. 

 

 

- Aset animasi box 
barang membuka 
tutupnya. 

- Format: .png 
- Size: 947 KB 

Penulis 
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4. 

 

- Aset cursor. 
- Format: .png 
- Size: 5.85 KB 

Penulis 

5. 

 

- Aset radial motion. 
- Format: .png 
- Size: 233 KB 

Penulis 

6. 

 

- Aset popup jenis tipe 
data, tipe data, dan 
value. 

- Format: .png 
- Size: 24.7 KB 

Penulis 

7. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 314 KB 

Penulis 

3. Aset Pendukung Video Materi 2 

No
. 

Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran 
C#. 

- Format: .png 
- Size: 61.3 KB 

Penulis 

2. 

 

- Latar menu file 
explorer 

- Format: .png 
- Size: 38.7 KB 

Penulis 
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3. 

 

- Aset list tabel simbol 
operator aritmatika. 

- Format: .png 
- Size: 122 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset list tabel simbol 
operator logika. 

- Format: .png 
- Size: 60.6 KB 

Penulis 

5. 

 

- Aset list tabel simbol 
operator penugasan. 

- Format: .png 
- Size: 184 KB 

Penulis 

6. 

 

- Aset list tabel simbol 
operator 
perbandingan. 

- Format: .png 
- Size: 150 KB 

Penulis 

7. 

 

- Aset list tabel tanda 
kurung kurawal. 

- Format: .png 
- Size: 5.56 KB 

Penulis 

8. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 551 KB 

Penulis 

9. 

 

- Aset panel code 
- Format: .png 
- Size: 18.5 KB 

Penulis 
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4. Aset Pendukung Video Materi 3 

No
. 

Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran 
C#. 

- Format: .png 
- Size: 61.9 KB 

Penulis 

2. 

 

 

- Aset flowchart 
- Format: .png 
- Size: 238 KB 

Penulis 

3. 

 

- Aset popup 
checkmark. 

- Format: .png 
- Size: 27 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset smartphone 
dengan tampilan 
aplikasi cuaca. 

- Format: .png 
- Size: 205 KB 

Penulis 

5. 

 

- Aset balon teks. 
- Format: .png 
- Size: 31.9 KB 

Penulis 
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6. 

 

- Aset ilustrasi karakter 
Alpha berjalan diluar 
rumah. 

- Format: .png 
- Size: 378 KB 

Penulis 

7. 

 

- Aset ilustrasi karakter 
Alpha berada diluar 
rumah. 

- Format: .png 
- Size: 354 KB 

Penulis 

8. 

 

 

- Aset animasi diluar 
jendela sedang hujan. 

- Format: .png 
- Size: 457 KB 

Penulis 

9. 

 

- Aset vending 
machine. 

- Format: .png 
- Size: 237 KB 

Penulis 

10. 

 

- Aset tangan kiri untuk 
menekan tombol. 

- Format: .png 
- Size: 54 KB 

Penulis 

11. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 257 KB 

Penulis 

12.  

 

- Aset Panel code 
background 

- Format: .png 
- Size: 58.3 KB 

Penulis 
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5. Aset Pendukung Video Materi 4 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran 
C#. 

- Format: .png 
- Size: 61.4 KB 

Penulis 

2. 

 
 

- Aset tiket. 
- Format: .psd 
- Size: 33.1 KB 

Penulis 

3. 

 

 

- Aset komidi putar. 
- Format: .png 
- Size: 394 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset ilustrasi stand 
tiket. 

- Format: .png 
- Size: 68.6 KB 

Penulis 

5.  - Aset ilustrasi palang 
pintu. 

- Format: .png 
- Size: 13.8 KB 

 

6. 

 

- Aset ilustrasi besi 
pembatas. 

- Format: .png 
- Size: 41.2 KB 

Penulis 

7. 

 

- Aset balon teks. 
- Format: .png 
- Size: 15.5 KB 

Penulis 
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8. 

 

 

- Aset animasi karakter 
penjaga wahana. 

- Format: .png 
- Size: 93.2 KB 

Penulis 

9. 

 

- Aset popup untuk 
menghitung jumlah 
tiket yang ada. 

- Format: .png 
- Size: 12.8 KB 

Penulis 

10. 

 

- Aset popup for loops 
dan foreach loops. 

- Format: .png 
- Size: 23.7 KB 

Penulis 

11. 

 

- Aset popup tombol 
dipercepat. 

- Format: .png 
- Size: 69 KB 

Penulis 

12. 

 

- Background karakter 
Alpha sedang menaiki 
wahana roller coaster, 
komidi putar, dan 
bianglala. 

- Format: .png 
- Size: 385 KB 

Penulis 

13. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 190 KB 

Penulis 

14. 

 

- Aset Panel code 
background 

- Format: .png 
- Size: 19.5 KB 

Penulis 
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15. 

 

- Flowchart model While 
& Do While Loop 

- Format: .png 
- Size: 75.4 KB 

Penulis 

6. Aset Pendukung Video Materi 5 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran 
C#. 

- Format: .png 
- Size: 63.3 KB 

Penulis 

2.  

 

- Aset ilustrasi wadah 
mangkok. 

- Format: .png 
- Size: 28.5 KB 

Penulis 

3. 

 
 

- Aset ilustrasi buah 
alpukat, apel, nanas, 
dan pisang. 

- Format: .png 
- Size: 212 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset polygon star. 
- Format: .png 
- Size: 72.6 KB 

Penulis 

5. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 145 KB 

Penulis 

6. 

 

- Aset Panel code 
background 

- Format: .png 
- Size: 17.6 KB 

Penulis 
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7. Aset Pendukung Video Materi 6 

No
. 

Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran 
C#. 

- Format: .png 
- Size: 62.5 KB 

Penulis 

2.  

 

- Aset ilustrasi blueprint 
robot. 

- Format: .png 
- Size: 150 KB 

Penulis 

3. 

 
 

- Aset cursor. 
- Format: .png 
- Size: 8.93 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset ilustrasi tombol 
on/off. 

- Format: .png 
- Size: 35 KB 

Penulis 

5. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 502 KB 

Penulis 

6. 

 

- Aset Panel code 
background 

- Format: .png 
- Size: 19.5 KB 

Penulis 
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8. Aset Pendukung Video Materi 7 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran 
C#. 

- Format: .png 
- Size: 61.2 KB 

Penulis 

2. 

 

 

- Aset animasi karakter 
1. 

- Format: .png 
- Size: 119 KB 

Penulis 

3. 

 

 
 

- Aset animasi karakter 
2. 

- Format: .png 
- Size: 90.2 KB 

Penulis 

4. 

 

 

- Aset animasi karakter 
3. 

- Format: .png 
- Size: 86.2 KB 

Penulis 
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5. 

 

 

- Aset animasi karakter 
4. 

- Format: .png 
- Size: 111 KB 

Penulis 

6. 

 

 

- Aset animasi karakter 
5. 

- Format: .png 
- Size: 91.6 KB 

Penulis 

7. 

 

 

- Aset animasi karakter 
6. 

- Format: .png 
- Size: 62.9 KB 

Penulis 

8. 

 

- Aset kartu akses. 
- Format: .png 
- Size: 23.1 KB 

Penulis 

9. 

 

- Aset tangan membawa 
sesuatu. 

- Format: .png 
- Size: 93.5 KB 

Penulis 
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10. 

 

- Aset popup informasi 
jenis access modifier. 

- Format: .png 
- Size: 35.7 KB 

Penulis 

11.  - Aset background teks. 
- Format: .png 
- Size: 7.22 KB 

Penulis 

12. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 8.38 MB 

Penulis 

13. 

 

- Aset Panel code 
background 

- Format: .png 
- Size: 57.8 KB 

Penulis 
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9. Aset Pendukung Video Materi 8 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran C#. 

- Format: .png 
- Size: 62.2 KB 

Penulis 

2. 

 

- Aset kemasan produk 
mainan. 

- Format: .png 
- Size: 277 KB 

Penulis 

3. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 186 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset Panel code 
background 

- Format: .png 
- Size: 37.9 KB 

Penulis 

10. Aset Pendukung Video Materi 9 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran C#. 

- Format: .png 
- Size: 61.9 KB 

Penulis 

2. 

 

 

- Aset ilustrasi sepeda. 
- Format: .png 
- Size: 103 KB 

Penulis 
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3. 

 

 

- Aset ilustrasi mobil. 
- Format: .png 
- Size: 57 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset ilustrasi perahu. 
- Format: .png 
- Size: 66.9 KB 

Penulis 

5. 
 

- Aset  tanda panah. 
- Format: .png 
- Size: 3.78 KB 

Penulis 

6. 
 

- Aset  popup kendaraan. 
- Format: .png 
- Size: 14.9 KB 

Penulis 

7. 

 

- Aset garis cabang. 
- Format: .png 
- Size: 15.8 KB 

Penulis 

8. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 131 KB 

Penulis 

7. 

 

- Aset Panel code 
background 

- Format: .png 
- Size: 29.2 KB 

Penulis 
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11. Aset Pendukung Video Materi 10 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset judul intro video 
materi pembelajaran C#. 

- Format: .png 
- Size: 62.5 KB 

Penulis 

2.  

 

- Aset popup check mark. 
- Format: .png 
- Size: 7.71 KB 

Penulis 

3.  

 

- Aset popup wrong mark. 
- Format: .png 
- Size: 6.44 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset background. 
- Format: .png 
- Size: 146 KB 

Penulis 

5. 

 

- Aset Panel code 
background 

- Format: .png 
- Size: 54.5 KB 

Penulis 

12. Aset Pendukung Video Intro Cutscene 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset animasi tangan 
mengetik memegang dan 
menekan mouse. 

- Format: .png 
- Size: 56 KB 

Penulis 
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2. 

 

- Aset animasi tangan 
mengetik pada keyboard 
laptop. 

- Format: .png 
- Size: 230 KB 

Penulis 

3. 

 

 

- Aset laptop dan mouse. 
- Format: .png 
- Size: 192 KB 

Penulis 

4. 

 

- Aset background laptop 
dan meja. 

- Format: .png 
- Size: 44.4 KB 

Penulis 

5. 

 

- Aset background laptop 
menampilkan intro video 
materi 1. 

- Format: .png 
- Size: 18.3 KB 

Penulis 
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6. 

 

- Aset background intro 
cutscene. 

- Format: .png 
- Size: 106 KB 

Penulis 

7. 
 

- Aset cursor. 
- Format: .png 
- Size: 4.50 KB 

Penulis 

8. 

 

- Aset film black bar. 
- Format: .png 
- Size: 132 KB 

Penulis 

9. 

 

- Aset Logo game yang 
dibuat. 

- Format: .png 
- Size: 1.20 KB 

Iman Nur 
Rachman 

10. 

 

- Aset background pixel 
dalam game. 

- Format: .png 
- Size: 3.39 KB 

Iman Nur 
Rachman 

13. Aset Pendukung Video Ending Cutscene 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset shadow. 
- Format: .png 
- Size: 22.8 KB 

Penulis 

2. 

 

- Aset background pixel 
dalam game. 

- Format: .jpg 
- Size: 3.52 KB 

Iman Nur 
Rachman 
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14. Aset Audio 

No. Aset Keterangan Sumber 

1. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 1. 

- Format: .mp3 
- Size: 2.59 MB 

Penulis 

2. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 2. 

- Format: .mp3 
- Size: 989 KB 

Penulis 

3. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 3. 

- Format: .mp3 
- Size: 1.27 MB 

Penulis 

4. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 4. 

- Format: .mp3 
- Size: 2.03 MB 

Penulis 

5. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 5. 

- Format: .mp3 
- Size: 494 KB 

Penulis 
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6. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 6. 

- Format: .mp3 
- Size: 2.07 MB 

Penulis 

7. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 7. 

- Format: .mp3 
- Size: 5.44 MB 

Penulis 

8. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 8. 

- Format: .mp3 
- Size: 707 KB 

Penulis 

9. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 9. 

- Format: .mp3 
- Size: 506 KB 

Penulis 

10. 

 

- Aset dubbing narasi 
materi 10. 

- Format: .mp3 
- Size: 453 KB 

Penulis 

11. 

 

- Aset sound effect. 
- Format: .mp3 
- Size: 1.43 MB 

Penulis 

12. 

 

- Aset background music. 
- Format: .mp3 
- Size: 75.3 MB 

Penulis 
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175 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

(Lanjutan) 

 

 

 



176 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Lampiran 21. Dokumentasi Wawancara dengan Ahli Media 

Dokumentasi Wawancara dengan Ahli Media Melalui Google Meet 
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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 kode berdasarkan pada kondisi 

tertentu. 
d. Kode pembuat kondisi perulangan pada sebuah program. 

2. string nama = “DeBot”; 
int energy = .....; 
bool isActive = .....;  
Manakah jawaban yang benar untuk melengkapi kode yang rusak tesebut? 
a. "Robot" dan 100 
b. 100 dan "Robot" 
c. true dan 100 
d. 100 dan true �� 

3. Apa itu Operator? 
a. Tempat untuk menyimpan data pada program. 
b. Kode pembuat kondisi perulangan pada sebuah 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 benar untuk mengkalkulasi remainingEnergy 
menjadi 100?   
a. - 
b. + �� 
c. : 
d. x 

5. Apa saja 3 jenis Conditional Statements? 
a. While, Do-While, dan Foreach 
b. If Statement, Nested If Statement, dan Switch-Case Statement �� 
c. If Statement, Do-While, dan Nested If Statement 
d. If Statement, Switch-Case Statement, dan Foreach 
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6. int kodeAkses = 1234; 
if [ ... ]  
{ 
    Console.WriteLine("Akses Diterima!"); 
} 
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..."); 
    [ ... ] 
} 
Manakah jawaban yang benar untuk mengisi bagian [ ... ] agar perulangan 
tidak berjalan selamanya? 
a. count++; �� 
b. count = 0; 
c. count--; 
d. count = 5; 

9. Apa itu Array? 
a. Tempat untuk 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; 
} 
class Program 
{ 
    static void Main() 
    { 
        [ ... ] = new CyberBot(); 
        bot1.nama = "CyberBot"; 
        bot1.energy = 100; 
        bot1.isActive = true; 
Manakah pilihan berikut yang tepat untuk menggantikan bagian [ ... ] agar 
program dapat berjalan dengan membuat objek dari class yang ada?   
a. Cyberbot bot1 
b. CyberBot bot1 �� 
c. bot1 = CyberBot 
d. CyberBot = new bot1() 

13. Konsep Encapsulation bertujuan untuk ... 
a. Mengatur loop. 
b. Memanggil objek secara berulang. 
c. 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?   
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. �� 

 



180 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

(Lanjutan) 

16. using System; 
class DeBot 
{ 
    public string nama; 
    public int energy; 
    public DeBot(string nama_Debot, int energy_Debot) 
    { 
        nama = nama_Debot; 
        energy = energy_Debot; 
    } 
} 
class Program 
{ 
    static void Main() 
    { 
        DeBot bot1 = new [ ... ] ("DeBot", 100); 
 
        Console.WriteLine("Nama: " + bot1.nama); 
        Console.WriteLine("Energy: " + bot1.energy); 
        Console.WriteLine("DeBot berhasil dipulihkan!"); 
    } 
} 
Manakah pilihan berikut yang tepat untuk menggantikan bagian [ ... ] agar program 
dapat berjalan dengan benar?   
a. Debot  
b. DeBot �� 
c. Debot 
d. deBot 

17. 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. 
18. 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. 
c. Memungkinkan objek menjalankan metode dengan nama yang 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."); 
    } 
} 
[ ... ] 
{ 
    public void Scan() 
    { 
        Console.WriteLine("DeBot memindai area."); 
    } 
} 
 
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 

20. class Robot 
{ 
    public [ ... ] void Attack() 
    { 
        Console.WriteLine("Robot menyerang dengan pukulan biasa!"); 
    } 
} 
class DeBot : Robot 
{ 
    public [ ... ]  void Attack() 
    { 
        Console.WriteLine("DeBot menembakkan laser!"); 
    } 
} 
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. virtual di class Robot, dan override di class DeBot �� 
c. new di kedua class 
d. void di class Robot, dan override di class DeBot 
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Lampiran 24. Hasil Post Test oleh Mahasiswa 
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Dokumentasi Kegiatan Beta Testing 
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