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Abstrak

Dota 2 dimainkan oleh 2 team yang beranggota 5 orang pemain, setiap
tim memiliki markas yang berada dipojok peta, setiap markas memiliki satu
bangunan bernama "Ancient", Dimana tim harus berusaha menghancurkan
"Ancient” tim lainnya agar dapat memenangkan perfandingan. Setiap pemain
mengontrol  satu karakter "Hero” yang berfokus pada wmenaikan level,
mengumpulkan gold, membeli item dan melawan tim lawan untuk menang.
Seringkali pemuin baru (newbee) kesusahan untuk bermain dota 2 dikarenakan
minimnya tutorial dasar pada game. Media pembelajaran ini bertyjuan untuk
membaritu pemain barufnewbee) yang berminat untuk menjadi atlit e-sport dalam
game dota uniuk memahami cara dan dasar bermain game dota dan
mempermudah ailit e-Sport pemula untuk belajar sendiri karena media
pembelajaran ini bersifat offline,

Media pembelajaran teknik bermain game dota 2 berbasis multimedia untuk
atlit e-sport peruda ini dibangun dengan menggunakan Adobe Flash Cs 6 action
script 2.0 Pada menu media pembelgjaran ini terdapat menu awal, teknik
creeping, teknik supporting, player role, dan quiz. Masing-masing menu
dilengkapi dengan button animasi, sound video, dan text. Pada menu gquiz
dilakukan secara acak serta diberikan wakiu serta menampikan skor.

Hasil pengujian fungsional, semua fungsi yang dilakukan di 2 operating
system vaitu Windows 7 dan Windows 8 yang dibuat tidak semua fungsi berjalan
sesual dengan yang diharapkan. Hasil pengujian user dari 16 responden
mengatakan 100% tampilan menarik, 81% mengatakan materi informatif, 81%
mengatakan membantu untuk belajar bermain dota, 62% mengatakan interaktif,
75% mengatakan bermanfaat, dan 56% mengatakan tidak mempunyai materi yang
lengkap.

Kata kunci - Game, Dota 2, E-sport, Multimedia Media Pembelajaran.
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BABI
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

E-Sports sekarang ini telah diakui sebagai sebuah olahraga dibeberapa
Negara seperti Korea Selatan, Amerika, Indonesia dan Negara-negara di Eropa.
Para gamers vang berprestasi akan diakui Negara sebagai Atlet Profesional. Di
Indoncsia secara khusus E-Sports mulai diakui sejak tanggal 24 Juni 2014
kemarin, dimana E-Sports akan ada dibawah institusi FORMI (Federasi Olahraga
Rekreasi Masyarakat Indonesia), FORMI sendiri adalah Institusi resmi dibawah
KEMENPORA Asosiasi resmi E-Sports Indonesia dinamakan [eSPA (Indonesian
e-Sports Association).leSPA sendiri telah diakui oleh 1eSF asosiasi E-Sports dari
luar negeri.

IeSPA atau dikenal dengan nama panjang Indonesia eSports Association
adalah wadah resmi komunitas gemer di Indonesia untuk mengembangkan
kemampuan dan prestasi dalam dunia video game kompetitif. [eSPA diprakarsai
oleh publisher, komunitas forum game dan beberapa altet game profesional yang
ada di Indonesia. JeSPA sendiri telah memilih Dota 2 buatan Valve sebagai game
resmi pertams mereka yang akan banyak dipertandingkan dalam turnamen-
turnamen nasional.

Dota 2 dimainkan oleh 2 team vang beranggota 5 vrang pemnain, setiap tim
memiliki markas yang berada dipojok peta, setiap markas memiliki satu bangunan
bemama "Ancient”, Dimana tim harus berusaha menghancurkan "Ancient” tim
lainnya agar dapat memenangkan pertandingan. Setiap pemain mengontrol satu
karakter "Hero" yang berfokus pada menaikan level, mengumpulkan gold,
membeli item dan melawan tim lawan untuk menang. Seringkali pemain baru
(newbee) kesusahan untuk bermain dota 2 dikarenakan minimnya tutorial dasar
pada pame. Media pembelajaran ini bertujuan untuk membantu pemain
baru(newbee) yang berminat untuk menjadi atlit e-sport dalam game dota untuk
memahami cara dan dasar bermain game dota dan mempermudah atlit e-Sport
pemula untuk belajar sendiri karena media pembelajaran ini bersifat offline.




1.2. Rumusan Masalah
Berdasar latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka penulis
akan merumuskan masalah yang akan dibahas sebagai berikut:
1. Bagaimana merancang Media Pembelajaran Teknik Bermain Game DOTA
2 untuk Atlit E-Sport Pemula Berbasis Multimedia?
2. Bagaimana membuat scbuah Aplikasi Multimedia yang dapat membantu
memudahkan Atlit e-Sport dan mewbie (Gamer Pemula) untuk bermain
Game DOTA 27
3. Bagaimana melakukan pengujian Media Pembelajaran Teknik Bermain
Game DOTA 2 untuk Atlit E-Sport Pemula Berbasis Multimedia?
4. Bagaimana membuat Media Pembelajaran Teknik Bermain Game DOTA 2
untuk Atlit E-Sport Pemula Berbasis Multimedia menggunakan Adobe
Flash CS 6 dengan bahasa pemrogaman Action Script 2.0?

1.3. Batasan Masalah
Perancangan ini diharapkan mencapai sasaran dan {tujuan, maka
permasalahan yang ada dibatasi sebagai berikut :
1. Software pendukung pada pembuatan aplikasi ini adalah Adobe Flash CS
6.
Video materi yang ada dalam program diambil dari YouTube.

IJ

3. Info Professional team vyang ada dalam program diambil dari
Gosu(Gamers.net.

4. Aplikasi ini berisi tentang menu awal, teknik creeping, player role, teknik
supporting, quiz serta dilengkapi dengan daftar tim professional.

5. Aplikasi ini hanya bisa digunakan uniuk offine.

6, Aplikasi berbentuk flash dengan ekstensi .swf dan .exe karena keduanya
format yang umumnya digunakan aplikasi berbasis desktop.

1.4. Tujuan
Adapun tujuan vang dituju penulis dalam pembuatan aplikasi ini
diantaranya :




1. Membuat aplikasi Teknik bermain game Dota 2 sebapai media
pembelajaran untuk atlit e-Sport dan newbie di Dota 2 .

Aplikasi ini dibuat untuk membantu atlit e-Sport dan newbie untuk
menerapkan teknik dasar bermain game Dota 2 secara interaktif dan untuk
meningkatkan kemampuan dalam bermain.

3. Mempermudah atlit e-Sport dan newbie untuk belajar sendiri,

4, Membuat atlit e-Sport dan newbie menjadi pro-player.

[

1.5, Manfaat
Adapun manfaat Media Pembelajaran Teknik Bermain Game DOTA 2 untuk
Atlit e-Sport Pemula Berbasis Multimedia ini adalah sebagai berikut :
1. Memudahkan atlit e-Sport dan rewbie untuk belajar bermain Dota 2.
2. Membantu atlit e-Sport dan newbie yang kesulitan dalam bermain..
3. Mengenalkan atlit e-Sport? dan newbie yang kesulitan dalam menentukan
role playing dan ftem build.
4. Meningkatkan kemampuan atlit e-Sport dan mewbieuntuk menjadi pro-
player.

1.6. Metodelogi Penelitian

1. Studi Literatur

Pada tshap ini dilakukan pendalaman pembelajaran dari buku-buku
tentang aplikasi multimedia yang berhubungan dengan panduan dan
pembelajaran. Dengan adanya studi literatur yang dilakukan agar lebih
memantapkan teori dari pemanfaatan teknologi tersebut.
2. Pengumpulan Dala

Data yang dikumpulkan merupakan data yang diperoleh dari buku-buku,
paper, dan dari infernet yang membahas tentang aplikasi yang akan dibangun.
3. Konsep Perancangan Aplikasi

Perancangan konsep berguna untuk memberikan beberapa solusi alternatif
konsep aplikasi perangkat lunak kemudian dievaluasi berdasarkan persyaratan
teknis, ekonomis, dan lain-lain, Tahapan ini diawali dengan mengenal dan
menganalisa spesifikasi perangkat lunak yang diterapkembangkan. Hasil




analisis spesifikasi perangkat lunak dilanjutkan dengan memetakan struktur
fungsi komponen sehingga dapat disimpulkan beberapa solusi pemecahan
masalah konsep alat yang diterapkembangkan.
4. Implementasi Pada Pengguna/liser

Dari aplikasi multimedia yang telah dibuat, selanjuinya diuji cobakan pada
pengguna/user aplikasi yang sudah dibuat berbasis flash. Dari hasil uji coba
tersebut diperoleh beberapa penilaian apakah dari aplikasi multimedia yang
telah dibuat tersebut dapat membantu pengguna/user dari permasalahan yang
timbul sebelumnya. Apabila ada maka proses akan kembali pada perancangan
dan memperbaiki kckurangan sebelumnya. Apabila tidak maka aplikasi
langsung dapat digunakan oleh pengguna/user.

1.7 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi ditujukan untuk memberikan gambaran dan
uraian dari isi skripsi secara garis besar yang meliputi bab-bab sebagai berikut :

BABI : PENDAHULUAN
Menguraikan latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, manfaat, tujuan penelitian, metodologi penelitian,
dan sistematika penulisan.

BABIT : LANDASAN TEORI
Menguraikan tentang teori-teori yang menunjang judul, dan
pembahasan secara detail. Landasan teori Bahasa Jawa,
Media Pembelajaran, multimedia, dan adobe flash.

BAB IIT : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi tentang analisis sistem, analisis kebutuhan
fungsional, analisis kebutuhan perangkat, perancangan
sistem, struktur menu, flowchart aplikasi, dan perancangan
halaman aplikasi

BABIV : IMPLEMENTASI DAN PENGUIIAN
Berisi pembahasan mengenai pembuatan aplikasi
Multimedia pembelajaran Aksara Jawa menggunakan
Adobe Flash serta memaparkan hasil-hasil dari tahapan




BABV

pembuatan  aplikasi, dari tahap analisis, desain,
implementasi desain, hasil testing dan implementasinya,
berupa penjelasan teoritik, baik secara kualitatif, kuantitatif,
atau secara statistik, Dan Selain membandingkan dengan
hasil penelitian yang masih manual.

PENUTUP

Menguraikan kesimpulan dan saran-saran yang diperoleh
dari hasil analisa, agar nantinva dapat digunakan sebapai
hahan penelitian berikutnya.




BAB II
LANDASAN TEORI

2.1. Definisi Game Online

Permainan Daring (Onfine Games) adalah jenis permainan komputer yang
memanfaatkan jaringan komputer. Jaringan yang biasanya digunakan adalah
jaringan internet dan yang sejenisnya serta selalu menggunakan teknologi yang
ada saat ini, seperti modem dan koneksi kabel (Wibisono, 2004).

2.2. Adobe Flash

Adobe Flash merupakan sebuah program yang didesain khusus oleh Adobe
dan program aplikasi standar authoring tool professional yang digunakan untuk
membuat animasi dan bitmap yang sangat menarik untuk keperluan pembangunan
situs web yang interaktif dan dinamis. Flash didesain dengan kemampuan untuk
membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak
digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD
Interakiif dan yang lainnya (Arie, 2013),

2.3, MULTIMEDIA

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan
menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, audio dan video dengan alat bantu
{tool) dan koneksi (link) sehingga pengguna dapat melakukan navigasi,
berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi. Multimedia sering digunakan dalam
dunia informatika.Selain dari dunia informatika, multimedia juga diadopsi oleh
dunia game, dan juga untuk membuat website (Musa, 2014}

2.4. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak
dari kata medium yang sccara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Seperti
vang dikemukakan oleh Sadiman dalam Skripsi Khusnul Lutfi Marfuatun N,
2011, bahwa media adalah sepala sesuatu yang dapat digunakan untuk




menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat, serta perhatian siswa sedemikian rupa
sehingga proses belajar terjadi.

Menurut Latuheru dalam Skripsi Khusnul Lutfi Marfuatun N, 2011 dalam
bukunya, menyebutkan bahwa sesuatu dikatakan sebagai media pembelajaran
apabila media tersebut digunakan untuk menyalurkan/menyampaikan pesan
dengan tujuan-tujuan pendidikan dan pembelajaran. Jadi dapat dikatakan bahwa
media pembelajaran adalah semua alat bantu atau benda yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar, dengan maksud untuk menvampaikan pesan informasi
pembelajaran dari sumber kepada penerima.

Latuheru dalam Skripsi Khusoul Lutfi Marfuaton N, 2011 juga
menpungkapkan bahwa media pembelajaran adalah bahan, alat, maupun
metode/teknik yang digunakan dalam kegiatan belajar-mengajar, dengan maksud
agar proses interaksi komunikasi edukatif antara guru dan anak didik dapat
berlangsung sacara tepat guna dan berdaya guna.

Arsyad dalam Skripsi Khusnul Lutfi Marfuatun N, 2011 mengemukakan ciri
dari media pembelajaran bahwa media ini mengandung dan membawa pesan
atau informasi kepada penerima yaitu siswa. Sebagian media dapat mengolah
pesan dan respon siswa sehingga media itu sering disebut media interaktif. Pesan
dan informasi yang dibawa oleh media bisa berupa pesan yang scderhana
maupun kompleks. Akan tetapi, yang terpenting adalah media itu disiapkan
untuk memenuhi kebutuhan belajar dan kemampuan siswa, serta siswa dapat
aktif berpartisipasi dalam proses belajar mengajar.

Media pembelajaran yang digunakan dalam suatu kegiatan belajar
mengajar tidak hanya terbatas pada yang disiapkan oleh guru kelas sendir,
bahkan boleh disiapkan oleh suatu tim yang terdiri dari para ahli dalam bidang
yang bersangkutan, ahli media, dan lain-lain.

2.5 Action Script

Rahasa pemrograman yang di pakai oleh software Flash  untuk
mengendalikan object-object ataupun movie yang terdapat dalam Flash.
Sebenarnya Flash juga bisa tidak menggunakan ActionSecript dalam




pemakaiannya, tapi kalau menginginkan adanya interaklifitas yang lebih
komplek maka Action Script ini dibutuhkan. Jenis Action Script dalam flash
dibagi menjadi 3 berdasarkan letak Script :
1. Action Secript pada Frame

Action Script pada Frame adaleh Action script yang diletakan pada
frame. atau juga sering disebut Frame Script. Frame Script ini hanya bisa
dilakukan pada keyframe atau blank keyframe untuk melihat frame yang telah
diberikan scripr terdapat tanda berupa hurup '’ kecil yang menandakan
keberadaan sebuah Script.

an0 g
4 i M. (A )
e « = Wl 5
el = |

(Gambar 2.1 Frame pada Action Script
2. Action Script pada Movie Clip
Action Script yang diletakan pada Movie Clip sering disebut Movie Script.
yang harus diingat adalah untuk membuat movie Script tentunya harus ada.
Movie Clip tempal kita meletakan Aection Seript tersebut. Movie Clip
memiliki bahasa (symtax) sebagai berikut :

onClipEvent (event)

{

perinitah

H

Arti syntax movie Seript diatas adalah :

a. Kata 'onClipEvent' menunjukan bahwa perintah ini ditujukan untuk
Movie Clip tempat diletakannya Script.

b. kata 'event’ menunjukan event yang terjadi pada movie Clip tersebut.
Sebenarnva Event di MovieClip ada 9 diantaranya : load, caterFrame,
unload, Mouse up, Mouse Down Key down, Key up, dan data. Namun
diantara semua itu vang sering digunakan yaitu load dan enter Frame.

c. Kata 'perintah’ menunjukan perintah yang dapat diberikan pada Movie
Clip.




3. Aclion Script pada Button
Hal yang perlu diingat yaitu Action Script pada bution tentunya harus
ada Button tempat meletakan Action Script tersebut.Secara umum syatax
vang digunakan dalam penulisan Action Script pada Button hampir sama
dengan penulisan MovieScript. Perhatikan syntax berikut ini :
on {gvent)
{
perintah
h
Arti syntax movie Seript diatas adalah :
a. Kata 'on' menunjukan bahwa perintah ini ditujukan untuk Movie Clip

tempat  diletakannya script dan  ini merupakan syarat utama untuk
Script yang digunakan pada Button.

b. Kata 'event' menunjukan event yang terjadi pada Button tersebut. ada 7
event yang terdapat pada button, yaitu press, release, rollOver, rollOut,
dragOver, dragOut, dan keypress. Meski demikian hanya dua event yang
sering digunakan yaitu press dan release (Agra Arifriatna, 2015).

2.6. DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)

Dota 2 adalah sebuah permainan MOBA (multiplayer online battle arena),
merupakan sekuel dari Defense of the Ancients mod pada Warcraft 3 : Reign of
Chaos dan Wareraft 3 : The Frozen Throne. DotA 2 dikembangkan oleh Valve
Corporation, terbit Juli 2013 Dota 2 dapat dimainkan secara gralis pada operation
system Microsoft Windows, OS X and Linux. Dota 2 dapat dimainkan secara
eksklusif melalui distributor resmi Valve, Steam.

Dota 2 dimainkan oleh 2 team yang beranggota 5 orang pemain, setiap tim
memiliki markas yang berada dipojok peta, setiap markas memiliki satu bangunan
bernama "Ancient”, Dimana tim harus berusaha menghancurkan "Ancient” tim
lainnya agar dapat memenangkan pertandingan. Setiap pemain mengontrol satu
karakter "Hero" yang berfokus pada menaikan level, mengumpulkan gold,
membeli item dan melawan tim lawan untuk menang (Isaac, 2015).
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2.7  E-Sport

Tidak sedikit game-game yang ada kita jadikan sehagal tempat persaingan,
hisa bersaing skor, level ataupun vang lainnva. Game online juga sama, ada ajang
kompetisi dalam neperi bahkan sampai luar negeri yang sekarang ini disebut
sebagai E-Sports (Electronic Sports). E-Sports sendiri sekarang ini telah diakui
sebagai sebuah olahraga dibeberapa Negara seperli Korea Selatan. Amerka,
Indonesia dan Negara-negara di Fropa. Para gamers yang berpresiasi akan diakui
Negara sebagai Allet Profesional. Di Indonesia secara khusus E-Sports mulai
diakui sejak tanggal 24 Juni 2014 kemarin, dimana E-Sports akan ada dibawah
institusi FORMI (Federasi Olahraga Rekreasi Masyarakat Indonesia). FORMI
sendiri adalah Institusi resmi dibawah KEMENPORA. Asosiasi resmi E-Sports
Indonesia dinamakan IeSPA (Indonesian e-Sports Association). leSPA sendiri
telah diakui oleh IeSF asosiasi E-Sports dari luar negeri. Sebagai Negara pertama
vang mendukung E-Sports, Korea Selalan tentu saja sangal  pesat
perkembangannya dibandingkan Negara lain, sampai-sampal adanya sekolah
game online di Korea Selatan tepatnya di Universitas Chung-Ang yang mulai
menerima Gamers beprestasi di Universitas mereka dan memasukkannya kedalam
bagian Olahraga. Olahraga yang dipegang oleh E-Sports bukanlah olahraga fisik
seperti Sepakbola dan yang lainnya. E-sports lebih condong kepada Mind Sports
atau olahraga pikiran. Hal yang ditonjolkan yaitu konsentrasi (Concentration),
kerjasama tim (Teamwork). pengambilan keputusan yang cepat dan tepat (Good
and Fast Decision Making), pemahaman taktik (Taectical Understanding),
ketenangan (Calmness), dan yang terakhir adalah mentalitas (Mentality). Semua
hal tersebut dibutuhkan jika ingin menjadi perain yang professional.




BAB 111
ANALISIS DAN PERANCANGAN

3.1  Analisis sistem

Pada tahap ini ditentukan apa saja yang akan digunakan atau dibutuhkan
dalam pembuatan aplikasi, termasuk perangkat keras (hardward) dan perangakat
lunak (software) yang akan digunakan dalam pembuatan media pembelajaran
teknik bermain gome dote 2 untuk atlit e-sport berbasis multimedia dan
menentukan konsep yang akan dipakai untuk membuat dan menempilkan data

kepada user (pengguna).

3.1.1 Sistem yang sedang berjalan
Sistem yang sedang berjalan didalam pembelajaran bermain game dota 2
saat ini masih dilakukan secara otodidak yaitu dengan belajar sendiri dari bermain

unline secara rutin.

3.1.2 Sistem yang akan dibangun

Sistem yang akan dibangun pada aplikasi ini merupakan fungsi yang
dimiliki atau mampu dilakukan oleh sebuah sistem. Berikut beberapa kebutuhan
fungsional sistem yang akan dibangun :

1. Aplikasi media pembelajaran ini terdiri dari 5 menu yaitu DotA, Creeping,
Plaver Role, Supporting, dan Quiz. Pada DotA memiliki submenu yang
berisi Event, Gamepiay, dan Professional Team. Pada Creeping memiliki
4 submenu yaitu Blocking Creep, Creeping (Last Hit and Deny), Jungling,
dan Stacking Creep. Pada Supporting ini mempunyai 4 submenu tentang
Teknik Supporting vaiww Warding and Dewarding, Smoking Gank,
Stacking Creep, dan ftem Build.

2. Aplikasi dibuat berbasis dekstop dengan menggunakan sofware Adobe
Flash CS 6.

3. Materi dalam aplikasi ini diambil dari website http://dota2 gamepedia.com
hittp://gosugamers.net,dan http://wiki.teamliquid.net. Untuk video materi
diambil dari http://youtube.com.
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3.1.3 Software

Kebutuhan perangkat lunak (Sofiware) vang akan digunszkan dalam
pembuatan media pembelajaran teknik bermain game dota 2 untuk ailit c-sport
berbasis multimedia adalah sebagai berikut.

1. Sistem Operasi Windows 8.1, 64 -bit

2. Adobe Flash CS 6, acrion seript 2.0

3. Adobe Photoshop CS 6

4. Corel Draw X4

3.2 Perancangan Sistem

Pada perancangan sistem menunjukkan interaksi antar wser( pengguna)
dengan aplikasi yang ada dalam komputer, Dimana wser mengakses atau
membuka aplikasi dan memberi perintah dengan memilih menu yang tersedia
dalam aplikasi, kemudian aplikasi akan menampilkan informasi kepada wuser
sesiai dengan perintah yang diberikan oleh user.

3.2.1 Desain Sistem

Desain Sistem merupakan tentang gambaran fungsinal darn suatu sisitem,
sihingga wser paham dan mengerti mengenai kegunaan aplikasi yang akan
dibangun. Berikut desain sistem media pembelajaran teknik bermain game dota 2
untuk atlit e-sport pemula berbasis multimedia:

B e —

I

~

indForrraxsi Fembelsjaran
BemaRin Dol
Aplikasi Dekstop
Media Pembelajaran
Barmain Dota 7

User

Gambar 3.1 desain sistem
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Pada gambar 3.1 Menunjukkan interaksi antara wser atau pengguna,
dimana user mengakses aplikasi pada komputer kemudian mendapatkan sebuah
informasi pembelajaran pada aplikasi.

3.2.2 Rancangan Struktur Menu

Dengan adanya stnuktur menu memudahkan untuk melakukan interaksi
dengan tombol-tombol pada aplikasi untuk membuka halaman-halaman pada
aplikasi. Karena dengan struktur menu digambarkan dengan jelas rancangan
interaksi dari menu-menu dan sub-submenu pada aplikasi yang dibuat. Struktur
menu dapat ditunjukkan pada Gambar 3.1.

M
|. .*__! ¥ S, | T B ¥
: : TERNIE | TEKNIK :
me o crniG | = PLAYUR ROLE QUIZ
- — friba [
pnmmsxﬂwu| , suocKing | wanomo s
PLAYFR | [HERRDTE
! e CREEPING | | smoKmG |
lw EVENT | [* (LauHitg | GANK
[rnv)
N STACKING
I ' ™ creEP
+ OGAMEPLAY -.-immu.uei e
- T | ITEM
' ' ™ SUPRORT
Lol STACKING ——
Gambar 3.2 Struktur Menu.
Keterangan struktur menu :

1. Menu Utama

Menu uiama merupakan halaman menu utama pada aplikasi ini.Pada
halaman menu utama terdapat pilihan-pilihan menu yang merupakan isi dari
aplikasi. Menu utama ini terhubung dengan halaman menu DOTA 2, Tekmk
Creeping, Teknik Supporting, Player Rule dan Quiz. Menu utama ini berisi
audio, text, dan image.
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2. DOTA2

Halaman ini merupakan sub menu dari halaman menu utama. Pada
halaman ini mempunyai 3 sub yaitu : Event, Gameplay, Professional Team.
Dalam sub menu DOTA 2 berisi audio, text, dan image.
3. Teknik Creeping

Halaman ini menjclaskan tentang beberapa Teknik Creeping. Pada
halaman ini mempunyai 4 sub tentang Teknik Creeping yaitu :Blocking
Creep, Creeping fLast Hit and Deny), Jungling, dan Stacking Creep. Dalam
sub menu Teknik Creeping berisi audio, video, text, dan image.
4. Teknik Supporting

Halaman ini menjelaskan tentang beberapa Teknik Supporting. Pada
halaman ini mempunyai 4 sub tentang Teknik Supporting yaitu :Warding and
Dewarding, Smoking Gank, Stacking Creep, dan Item Build. Dalam sub menu
Teknik Supporting berisi audio, video, fext, dan image.
5. Player Role

Dalam halaman ini menjelaskan tentang player role. Dalam sub menu
Player Role betisi video, audio, text, dan image.
6. Quiz

Menu guiz merupakan sub menu dari halaman menu utama. Halaman ini
berisi soal latihan acak berdasarkan materi yang ada. pada submenu guwiz ini
berisi audio dan teks.

3.2.3 Flowchart Aplikasi
Pada gambar 3.3 merupakan rancangan aplikasi dalam bentuk flowchart.
Pada flowchart ini menjelaskan tentang alur kerja aplikasi yang dibuat.
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Gambar 3.3 Flowchart Aplikasi
Keterangan:

1. Start: langkah pertama untuk memulai aplikasi, setelah aplikasi di jalankan
akan muncul tampilan menu utama pada aplikasi yaitu Home, Teknik
Creeping, Piayer Role. Teknik Supporting, dan (Juiz dan sub menu E-
Sport, Gameplay, dan Professional Team.

2. Sub Menu E-Sporr : jika ya maka akan menampilkan halaman sub menu
E-sport.

3. Sub Menu Gameplay : jika ya maka akan menampilkan halaman sub menu
Gameplay.

4. Sub Menu Professional Team : jika ya maka akan menampilkan halaman

sub menu Professional Team.
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5. Menu Teknik Creeping : jika ya akan menampilkan halaman Teknik
Creeping dan bisa memilih sub menu yang ada. Jika ya akan menampilkan
halaman dari sub menu tersebut.

6. Menu Teknik Supporting : jika ya akan menampilkan halaman Teknik
Supporting dan bisa memilih sub menu yang ada. Jika ya akan
menampilkan halaman dari sub menu terscbut,

7. Menu Player Role : jika va akan menampilkan halaman Player Role dan
bisa memilih sub menu yang ada. Jika ya akan menampilkan halaman dari
sub menu tersebut.

8. Menu Quiz ; jika ya akan menampilkan halaman gquiz yang akan
menampilkan soal random dan akan muncul halaman skor diakhir soal.

9. End: Untuk mengakhiri aplikasi.

33  Perancangan Halaman Aplikasi

Halaman aplikasi berfungsi untuk menampilkan menu dari aplikasi dan
menampilkan informasi dari menu yang sudah tersedia. Berikut ini adalah
rancangan atau desain dari halaman-halaman yang akan ditampilkan pada
aplikasi.

3.3.1 Halaman Awal

Teks
l Button J

Gambar 3.4 Tampilan halaman awal

Pada gambar 3.4 merupakan tampilan awal pembukaan media
pembelajaran aplikasi multimedia teknik bermain game dota 2 untuk atlit e-Sport
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pada saat pertama kali dibuka. Pada halaman ini menampilkan gambar icon
aplikasi dan buftor mulai untuk masuk ke halaman berikutnya.

3.3.2 Halaman Menu Home

T ———
Logo Creeping || Supporting || Player Role Quiz
[ i1
4 Event N( Gameplay N "'_F'ra;art"ess.innmad\l
Team
\. / \ o L A

Gambar 3.5 Tampilan halaman home

Pada gambar 3.5 merupakan desain home media pembelajaran aplikasi
mulfimedia teknik bermain game dota 2 untuk atlit e-Sport. Pada halaman ini
menampilkan gambar icon aplikasi serta terdapat button logo. creeping,
supporting, player role, dan quiz. Dan juga terdapat sub menu yaitu : Event,
Gameplay, dan Professional Team.

3.3.3 Halaman Sub Menu E-Sport

#
I I (Tt Sunnart IL Plaver Il iz
)

I 1esna
ieaf

Gambar 3.6 Tampilan halaman sub meny E-Sport
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Pada gambar 3.6 merupakan tampilan halaman sub menu E-Sport berisi
button e-spori, iespa, tesf dan akan menampilkan informasi sesuai dengan butfon.

3.3.4 Halaman Sub Menu Gameplay

Logo I Creeping Supporting Player Role Quiz

Button 1 Button 2 Button 3 Buiton 4
(_ info
o 4
ﬂ T

Gambar 3.7 Tampilan halaman sub meriu Gameplay

Pada gambar 3.7 merupakan sub menu Gameplay terdapat 4 buston sub
meny. Setiap burton yang dipilih akan menampilkan informasi yang berbeda.

3.3.5 Halaman Sub Menu Proffesional Team

Logo I _ Creepinjrguppmﬂﬂ Player Quiz

Region 1 Region 3

Gambar 3.8 Tampilan halaman sub menu professional team




Pada gambar 3.8 merupakan sub menu professional ream terdapat 4 hutton

region yang berisi Professional Team tiap region.

2.3.6 Halaman Menu Teknik Creeping

I_ P QeI e e

Logo {reeping " Sunnortin l Plaver Role Ouiz, I

Blocking Jungling Stacking
Creep

Gambar 3.9 Tampilan halaman menu Creeping
Pada gambar 3.9 merupakan halaman menu Creeping terdapat 4 bution

yang merupakan sub menu dari menu Creeping.

3.3.7 Halaman Menu Teknik Supporting

‘ Logo Creeplng.| Supportin II Player Role " Quiz

Item Stacking

s

Garnbar 3,10 Tamipilan halathan menu Supporiing
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Pada gambar 3.10 merupakan halaman menu Supporting terdapat 5 bution

yang merupakan sub menu dari menu Supporting.

3.3.8 Halaman Menu Player Role

Creeping I Supportin ll Player Role JI Quiz -|

~\

& Player Role

Giambar 3.11 Tampilan halaman menu Player Role

Pada gambar 3,11 merupakan halaman menu Player Role terdapat button 5

button sub menu pada menu Player Role,

3.3.9 Halaman Menu Quiz

Logo I Creepin I Supportin I Player Role Quiz

Soal

J

Gambar 3.12 Tampilan halaman meny (Quiz




21

Pada gambar 3.12 merupakan halaman Quiz terdapal sebuah soal
kemudian disertai dengan jawaban yang berupa butfon untuk menjawab soal
tersebut. Setclah menjawab soal, otomatis akan lanjut ke soal berikutnya.




BABIV
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

4.1, Implementasi Hasil

Implementasi hasil merupakan sebuah proses tahap akhir. Dalam tahap ini
bagaimana tampilan yang telah dibangun. Dalam tahap implementasi ini membuat
beberapa tampilan sebagai berikut:

4.1.1 Tampilan awal

Tampilan awal pada aplikasi ini merupakan spiah screen untuk masuk ke
menu wtama, pada tampilan awal ini terdapat logo Dota yang merupakan button
untuk masuk ke menu utama, seperti pada Gambar 4.1.

Gambar 4.1 Tampilan awal media pembelajaran teknik bermain Dora 2

4.1.2 Tampilan Menu Home

Tampilan menu Home merupakan tampilan memu utama dari aplikasi
media pembelajaran ini, Pada tampilan menu ini terdapat 3 button sub menu dan
menu awal, 5 menu utama, dan juga terdapat hidden button di pojok kanan atas
seperti pada Gambar 4.2 .

22
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Gambar 4.2 Tampilan menu fHome

4.1.3 Tampilan Hidden Button

Tampilan Hidden Bution merupakan tampilan yang akan muncul di pojok
kanan atas jika pengguna meng-klik pada pojok kanan atas. Pada Flidden Butiun
ini terdapat menu untuk Close, Maximize, Minimize, Mute, dan Unmute, seperti
yang dikotakin kuning pada Gambar 4.3.

payen YRR
|mote | fUPROTTENG

Gambar 4.3 Tampilan Hidden Bution
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4.1.4 Tampilan Button Back

Button Back terdapat pada setiap sub menu. Untuk kembali ke menu utama
yang sebelumnya. Pengguna bisa memunculkan Bufton Back dengan cara
menyorot pada kin halaman seperti yang dikotakin kuning pada Gambar 4.4.

PIAYTR TERNIH
BOER nE-0BTING

Gambar 4.4 Tampilan Button Back

4.1.5 Tampilan Sub Menu E-Sport

Pada tampilan sub menu E£-Sport ini menyajikan 3 tombol di sebelah
kanan dimana tiap burfon terdapat sebuah efek butfon. Pada tampilan ini akan
dijelaskan tentang e-spor{ itu sendiri dan sub menu yang ada di sebelah kanan
adalah E-Sport, leSF, dan IeSP. Pada tampilan ini juga dilengakapi dengan sound
serta button untuk kembali ke menu awal seperti pada Gambar 4.5 berikut.

Gambar 4.5 Tampilan sub menu E-Sport
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4.1.6 Tampilan Sub Menu [eSPA

Pada tampilan sub menu IeSPA ini akan dijelaskan tentang komunitas -
Sport yang ada di Indonesia. Pada tampilan ini juga dilengakapi dengan sound
serta button untuk kembali ke menu awal seperti pada Gambar 4.6 berikut.

PIAYER Ll
L b

Gambar 4.6 Tampilan sub menu feSPA

4.1.7 Tampilan Sub Menu leSF

Pada tampilan sub menu JeSF ini akan dijelaskan tentang komunitas k-
Sport yang ada di Internasional. Pada tampilan ini juga dilengakapi dengan sound
seria bution untuk kembali ke meny awal seperti pada Gambar 4.7 berikut.

Gambar 4.7 Tampilan sub menu [eSF
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4.1.8 Tampilan Sub Menu Gameplay

Pada tampilan sub menu ini terdapat 4 button pilihan. Pada tampilan ini
terdiri dari 4 sub menu vaitu Svsiem Reguirements, User Interface, Setting Guide,
dan Basic Guide. Pada Gambar 4.4 ini adalah tampilan dari System Requirements
yang digunakan untuk bermain Dotg 2. Disini skan dijelaskan tentang spesikasi
PC dan koneksi internet yang bisa digunakan untuk bermain game Dota 2. Pada
tampilan ini juga dilengkapi button kembali di sebelah kiri dan button keluar pada
pojok kanan atas seperti pada Gambar 4.8.

Gambar 4.8 Tampilan Sub Menu Gameplay

4.1.9 Tampilan Sub Menu User Interface

Pada Gambar 4.9 ini adalah tampilan dari User Inferface. Pada tampilan
ini akan dijelaskan tentang GUI di dalam game Dota 2 yang disertal dengan
penjelasannya Pada tampilan ini juga dilengkapi button kembali di sebelah kiri
dan huffon keluar pada pojok kanan atas seperti pada Gambar 4.9,
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Gambar 4.9 Tampilan Sub Menu User Interface

4.1.10 Tampilun Sub Menu Setting Guide

Pada Gambar 4.10 ini adalah tampilan dari Serting Guide. Pada tampilan
ini akan dijelaskan cara untuk mengatur Hotkeys, Video Resolution dan juga
Audio. Pada tampilan ini juga dilengkapi burton kembali di sebelah kiri dan

button keluar pada pojok kanan atas seperti pada Gambar 4.10,

Gambar 4.10 Tampilan Sub Menu Setting Guide
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4.1.11 Tampilan Sub Menu Basic Guide

Pada Gambar 4.11 ini adalah tampilan dari Basic Guide. Pada tampilan ini
akan dijelaskan tentang dasar-dasar yang harus diketahui sebelum bermain game
Dotg 2. Pada tampilan ini juga dilengkapi bulfon kembali di sebelah kiri dan
button keluar pada pojok kanan atas seperti pada Gambar 4.11.

tis

Gambar 4,11 Tampilan Sub Menu Basic Guide

4.1.12 Tampilan Sub Menu Professional Team

Pada tampilan sub menu Professional Team terdapat 4 bution yang berisi 4
region besar Professional Team yang ada di dunia. Pada tampilan ini terdapat
sound, button kembali, dan button keluar seperti pada Gambar 4.12.

Gambar 4.12 Tampilan Sub Menu Professional Team
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4.1.13 Tampilan Sub Menu Professional Team Region Sea & Oceania

Pada Gambar 4.13 ini adalah contoh tampilan dani Professional Team
Region Sea & Oceania. Pada gambar ini terdapat 10 tim professional. Untuk
melihat informasi dari tim, pengguna hisa meng-klik pada logo tim yang ada.
Pada tampilan ini terdapat sound, button kembali, dan button keluar seperli pada
Gambar 4.13.

Garbar 4.13 Tampilan Sub Menu Professional Team Region Sea & Oceania

4.1.14 Tampilan Sub Menu Professional Team Rex Regum Qeon

Setelah pengguna memilih salah satu dan tim, maka akan muncul tampilan
scperti pada Gambar 4.14 jika pengguna memilih tim Rex Regum (Qcon. Pada
tampilan ini terdapat Player Roster yang merupakan personil dari tim dan Team
Achievmen! yang merupakan prestasi yang dicapai oleh tim, disini juga
ditampilkan nama dan logo dari tim pada bagian atas. Pada (ampilan ini terdapat
sound, button kembali, dan burton keluar seperti pada Gambar 4.14.
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Gambar 4.14 Tampilan Sub Menu Professionad Team

4.1.15 Tampilan Menu Teknik Creeping

Pada tampilan menu teknik creeping menampilkan 4 sub menu dalam
teknik creeping yaitu Blocking Creep, Last hit & Deny, Jungling, dan Stacking
Creep. Pada tampilan ini juga dilengakapi tombol kembali, keluar, dan sound
seperti pada Gambar 4.15.

Blocking Last I_Hi't | IJung:ling.!
Creep- & Deny |

Gambar 4.15 Tampilan menu Teknik Creeping

Creep adalah pasukan vang membantu kita. Ada 2 jenis Creep vaimu Lane
Creeps dan Newtral Creeps. Lane Creeps adalah sekumpulan pasukan ereep yang
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berada pada baris vang ada yaitu 7op, Mid, dan Bor. Kubu Radians dan Dire
masing-masing memiliki fane creeps. Creep Rodiant berwarna hijau dan Dire
berwarna merah, ada tiga tipe creep yaitu melee, ranged dan siege, Melee creep
adalah creep vang menggunakan senjata pedang jadi dia hanya dapat close
combat, ranged adalah creep yang biasanya dibelakang creep-creep melee yang
menggunakan senjata yang jarak jauh, sedangkan siege adalah creep catapault
yang damagenya besar terhadap bangunan, Darah yang dimiliki ranged lebih kecil
dibandingkan mefee, maka lebih mudah untuk meng-fasthit-nya. Creeps ini selalu
muncul setiap detik ke-30. Newrral creep adalah creep vang berada di hutan-
hutan. Fungsi creep ini adalah untuk kita dapat mendapatkan XP dan gold
tambahan, maka dari itu ada beberapa hero yang memiliki kekuatan tertentu yang
dapat farm dengan cara hif creep di hutan bukan dengan creep lane. Neutral creep
ada juga kelasnya, ada yvang mudah, sulit dan sangat sulit yaitu ancient newtral
creeps.

Creeping adalah cara untuk membunuh creep lawan dengan begitu kita bisa
mendapatkan gold untuk membeli item dan juga mendapatkan XP{Experience)
schingga level hero bisa naik dan juga bisa menaikkan s&kill/spell Dalam creeping
tentu saja bukan hanya membunuh creep yang harus diperhatikan, kita juga bisa
mengendalikan creep sehingga kita lebih mudah untuk mendapatkan ifem maupun
fevel Dalam Teknik Creeping terdapat 4 teknik yang harus dipelajari, yaiu
Blocking Creep, Last hit & Deny, Jungling, dan Stacking Creep.

4.1.16 Tampilan Sub Menu Blecking Creep

Pada tampilan sub menu Blocking Creeping terdapat materi yang
dilengkapi dengan video. Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang teknik
Blocking Creep. Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan
keluar seperti pada Gambar 4.16.
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Gambar 4.16 Tampilan Sub Menu Blocking Creeping

4.1.17 Tampilan Sub Menu Last hit & Deny

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang teknik Last hir & Deny. Pada
tampilan sub menu Last kit & Deny terdapat materi yang dilengkapi dengan video,
Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan keluar seperti pada
Gambar 4.17.

:lm ﬂﬂ‘!n 1m
ml:llll nn ] mahqi

Last Hit iy Video

Gambar 4.17 Tampilan Sub Menu Last hit & Deny
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4.1.18 Tampilan Sub Menu Jungling

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang teknik Jungling. Pada tampilan
sub menu Jungling terdapal materi yang dilengkapi dengan video. Pada tampilan
ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan keluar seperti pada Gambar 4.18.

AREIPING . mot® | TUP PORTING

TUTORIAL VIDEGQ

Gambar 4.18 Tampilan Sub Menu Jungling

4.1.19 Tampilan Sub Menu Stacking Creep

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang teknik Stacking Creep. Pada
tampilan sub menu Stacking Creep terdapat materi yang dilengkapi dengan video.
Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan keluar seperti pada
Gambar 4.19.

TUTORIAL VD

Gambar 4.19 Tampilan Sub Menu Stacking Creep
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4.1.20 Tampilan Menu Player Role

Player Role adalah susunan posisi pemain di dalam game seperti halnya
sepak bola. Pada tampilan menu player role terdapat 5 bufton sub menu yang
terdapat pada kiri halaman yaitu Intro, Carry, Midlaner, Support, dan Offlaner.
Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan keluar seperti pada
Gambar 4.20.

PLAYER  WEKRN
ROIE TR BTN,

Gambar 4.20 Tampilan Menu Player Role

4.1.21 Tampilan Sub Menu Intro

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang pengertian player role yang ada
dalam Dota 2. Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali. seund. dan
keluar seperti pada Gambar 4.21.

Gambar 4.21 Tampilan Sub Menu Intro
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4.1.22 Tampilan Sub Menu Carry

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang cara bermain dalam menjadi
Carry. Pada tampilan sub meny Carry terdapat materi yang dilengkapi dengan
video. Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, yommd, dan keluar
seperti pada Gambar 4.22,

PLAYRE TERNTH
{11 | MrroRTING

VIDED

Gambar 4.22 Tampilan Sub Menu Carry

4.1.23 Tampilan Sub Menu Midlaner

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang cara bermain dalam menjadi
Midlaner. Pada tampilan sub meny Midlaner terdapat materi yang dilengkapi
dengan video. Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan
keluar seperti pada Gambar 4.23.
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Gambar 4.23 Tampilan Sub Menu Midlaner
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4.1.24 Tampilan Sub Menu Offlaner

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang cara bermain dalam menjadi
Offlaner. Pada tampilan swub meny Offianer terdapat materi yang dilengkapi
dengan video. Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan
keluar seperti pada Gambar 4.24.
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Gambar 4.24 Tampilan Sub Meru: Offlaner

4.1.25 Tampilan Sub Menu Support

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang cara bermain dalam menjadi
Sipport. Pada tampilan sub menu Support terdapat materi yang dilengkapi dengan
video. Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan keluar
seperti pada Gambar 4.25.
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Gambar 4.25 Tampilan Sub Menu Support
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4.1.26 Tampilan Menu Teknik Supporting

Teknik Supporting adalah cara yang harus dikuasai untuk menjadi seorang
Support, dikarenakan Rofe Suppor: adalah posisi pemain yang mengontrol
permainan schingga seorang kapten dalam tim lebih dominan pada role suppori.
Pada tampilan meru teknik supporting ini terdapat 5 submenu materi yaitu Cara
menjadi support, Pulling creep, Warding & dewarding, Smoking gank, dan Item
support. Pada tampilan ini juga dilengakapi tombol kembali, keluar, dan sound
seperti pada Gambar 4.26.

Gambar 4.26 Tampilan menu Teknik Supporting

4.1.27 Tampilan Sub Menu Cara Menjadi Support

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang ketentuan dalam menjadi
Support. Pada tampilan sub mernu Support terdapat materi yang dilengkapi dengan
video. Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan keluar
seperti pada Gambar 4.27,
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Gambar 4.27 Tampilan sub menu Cara Menjadi Support
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4.1.28 Tampilan Sub Menu Pulling Creep

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang cara Pulling Creep. Pada
tampilan sub menu Pulling Creep terdapat materi yang dilengkapi dengan video.
Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan keluar seperti pada
Gambar 4.28.
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Gambar 4.28 Tampilan sub menu Pulling Creep

4.1.29 Tampilan Sub Menu Warding & Dewarding

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang cara Warding & Dewarding,
Pada tampilan sub menu Warding & Dewarding terdapat materi yang dilengkapi
dengan video. Pada tampilan im juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan
keluar seperti pada Gambar 4.29,
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Gambar 4.29 Tampilan sub meny Warding & Dewarding
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4.1.30 Tampilan Sub Menu Smoking Gank

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang cara Smoking Gank. Pada
tampilan sub menu Smoking Gank terdapat materi yang dilengkapi dengan vidco.
Pada tampilan ini juga dilengkapi tombol kembali, sound, dan keluar seperti pada
Gambar 4.30,

VIBED

CGambar 4.30 Tampilan sub meny Smoking Gank

4.1.31 Tampilan Sub Menu Item Support

Pada sub menu ini akan dijelaskan tentang frem Support. Pada tampilan
sub menu Iltem Support hanya terdapat materi yang akan diperjelas dengan
gambar. Pada tampilan ini juga dilengkapi tombel kembali, sound, dan keluar
seperti pada Gambar 4.31.

Lwone pard | rnomd
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Gambar 4.31 Tampilan sub menu ltem Support
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4.1.32 Tampilan Menu Quiz
Pada menu ini merupakan tampilan untuk memulai Owiz. Pada tampilan ini
terdapat sebuah buffen untuk memulai Quiz seperti pada Gambar 4.32,

YR prayen TR
CREEPING note TUPsCIT e

Gambar 4.32 Tampilan menu Quiz

4.1.33 Tampilan Halaman Quiz

Pada tampilan ini merupakan tampilan halaman Qhiz yang mana terdapat
20 soal yang dibuat secara acak dan ditampilkan hanya 10 soal, juga terdapat
sebagai batas waktu untuk mengerjakan soal timer seperti pada Gambar 4.33.

TR e PAYER YRUNTR
EREEPING note T ROETIRG

Gambar 4.33 Tampilan halaman Quwiz
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4.1.34 Tampilan Halaman Score Quiz

Pada tampilan ini merupakan tampilan halaman Score Quiz. Pada tampilan
ini akan menampilkan hasil perolehan nilai akhir yang didapat dari mengerjakan
soal seperti pada Gambar 4.34.

Gambar 4.34 Tampilan halaman Score Quiz

4.1.35 Tampilan Halaman Waktu Habis
Pada tampilan ini merupakan tampilan halaman kehabisan waktu dalam
mengerjakan soal seperti pads Gambar 4.35,

TR PIAYER TEMAIR
ANEENING BoHR ik poirrmg

Gambar 4.35 Tampilan halaman waktu habis
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4.2, Pengujian Sistem

Pengujian Sistem adalah proses yang penting dikarenakan pengujian
sistem merupakan tahap uji coba terhadap sistem yang telah dibuat. Pengujian
sistem dilakukan untuk mengidentifikasi masalah pada sistem bila terjadi
kesalahan dan bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi.

4.2.1 Pengujian Fungsional

Pengujien fungsional adalah pengujian mengenai proses fungsional vang
terjadi dalam menu media pembelajaran teknik bermain dota 2. Hasil pengujian
dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Pengujian Fungsional

No Fungsi Sistem Operasi
Window 7 | Window 8
1. | Splass Screen v v
2. | Button mulai v v |
3 Menu Awal v v
4. | Menu Teknik Creeping Y v
3. | Menu Player Role v v
& | Menu Teknik Supporting Y v
7 Menu Quiz v v
8 Sub Menu Awal v v
'9 | Sub Menu Teknik Creeping v v
10 | Sub Menu Player Role v v
11 | Sub Menu Teknik Supporting v v
12 | Button Kembali v v
13 | Button Maximize v v
14 | Button Minimize v v
15 | Buiton Mute v v
16 | Button Unmute v’ v
17 | Button Quit v ¥
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Sound '

Keterangan Simbol:
v = Berfungsi
X = Tidak berfungsi

4.2.2 Pengujian Pengguna

Pengujian user pada media pembelajaran aplikast multimedia teknik bermain
game dota 2 untuk atlit e-sport pemula dilakukan dengan memberikan beberapa
pertanyaan kepada user yang disasarkan atas pengujian setelah menggunakan
aplikasi, seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. Pengujian User

No | Pertanyaan Jumiah Penilaian
1. |Apakeh tampilan Media Pembelajaran ini | gax | 16
menarik? Cukop |0
Kurang | 0
2. | Apakah matern pada aplikasi media | Baik 13
pembelajaran ini informatif? Cukup |3
Kurang | 0
3. | Apakah aplikasi media pembelajaran ini | Baik 13
membantu anda untuk belajar bermain dota? | Cuykup | 3
Kurang | 0
4. | Apakah aplikasi media pembelajaran ini | Baik 10
interaktif? Cukup |6
Kurang | 0
5. | Apakah aplikasi media pembelajaran ini | Baik 12
bermanfaat? Cukup |4
Kurang | D
6 | Apakah materi yang disajikan pada aplikasi | Baik 7
media pembelajaran ini lengkap? Cukup |9
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Keterangan :

1. Apakah tampilan media pembelajaran ini menarik?
Baik : 16 x100% = 100%
16
Cukup :0x100% =0%
16
2. Apakah materi pada aplikasi media pembelajaran ini informatif?
Baik : 13 x100% =81%
16
Cukup : 3 x100% = 19%
16
3. Apakah media pembelajaran ini membantu anda untuk belajar bermain dota?
Baik: 13 x100% = 81%
16
Cukup : 3 x100% = 19%
16
4. Apakah media pembelajaran ini interaktif?
Baik : 10 x100% = 62%
16
Cukup : 6 x100% =38%
16
5. Apakah media pembelajaran ini bermanfaat?
Baik : 12 x100% = 75%
16
Cukup : 4 x100% =25%
16
6. Apakah materi pada media pembelajaran ini lengkap?
Baik : 7 x100% = 44%
16




Cukup ; 9 x100% = 56%
16
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5.1 Kesimpulan
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Dari penelitian yang dilakukan maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut :
Hasil pengujian fungsi, semua fungsi yang ada pada media pembelajaran
tcknik bermain game dota 2 untuk atlit e-sport pemula berbasis multimedia
yang dibuat tidak semua fungsi berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

Hasil pengujian responden tentang media pembelajaran teknik bermain pame
dota 2 untuk atlit e-sport pemula berbasis multimedia memperoleh jawaban
Tidak terbanyak pada kelengkapan materi yang disajikan.

[lasil pengujian user dari 16 responden mengatakan 100% tampilan media
pembelajaran teknik bermain game dota 2 untuk atlit e-sport pemula berbasis
multimedia menank, 8§1% mengatakan materi pada media pembelajaran
teknik bermain game dota 2 untuk atlit e-sport pemula berbasis multimedia
informatif, 81% mengatakan teknik bermain pame dota 2 untuk atlit e-sport
berbasis multimedia membantu untuk belajar bermain dota, 62% mengatakan
media pembelajaran teknik bermain game dota 2 umuk atlit e-sport pemula
berbasis multimedia interaktif, 75% mengatakan media pembelajaran teknik
bermain game dota 2 untuk atlit e-sport pemula berbasis multimedia
bermanfaat, dan 56% mengatakan media pembelajaran teknik bermain game
dota 2 untuk atlit e-sport pemula berbasis multimedia tidak mempunyai

materi yang lengkap.

Saran
Adapun saran yang dapat disampaikan berkaitan dengan media pembelajaran

teknik bermain game dota 2 untuk atlit e-sport berbasis multimedia ini adalah:

1,

i R

Penambahan materi berupa semua info dan Jenis Hero yang ada di Dota 2,
Penambahan materi berupa Counter dan Drafting Hero.

Penambahan video materi berbahasa Indonesia.

Penambahan video materi tentang basic guide.

Penambahan profile pembuat aplikasi.
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| No | Tanmggal Uraian Paraf Pembimbing |
[. | 11/1172015 | Flowchart Gut
2. | 151122015 | Isi dari materi & back sound Gt
3. | 19/1172015 | Back sound Cl«ﬁ
4. | 1171212015 | Revisi daftar pustaka L}ﬂ
5. | 12122015 | Revisi program ditambah splash screen (],,f.
6. | 14/12/2015 | Makalah seminar hasil (et
7. | 16/12/2015 | Pengujian fungsional dan pengujian user ‘-l"f
8. | 9/0172016 |RevisiBABIV danV =
9. | 11/01/2016 | Penambahan BAB Il dan pengujian user Uyt
10. | 13/01/2016 | Acc Kompre (
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Mama : Vani Alberto
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Jurusan : Teknik Informatika S-1
Judul : Media Pembelajaran Tekmik Bermain Game Dota 2 untuk Atlit E-
Sport Pemula Berbasis Multimedia
No | Tanggal Uraian WM“Pi
1. | 11/1172015 | Keterangan desain layout f ~A
Latar belakang, Abstrak, Makalah, i A
2. | 151172015 | gl ner Sitasi, Sound 4
3. | 19/11/2015 | Makalah, tambah sound di program :ﬁ __j_l,f;:
N it
—7 ]
4. | 11/122015 | Abstrak, Pengujian Sistem [ J_,.};/
5. | 127122015 | Flowchart aplikasi |/ ;
6. | 11/012016 | Revisi BAB ITI Pengujian ( ;j‘w L
7. | 12/01/2016 | Revisi Quiz L Ls
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B. | 13/0172016 | Acc BAB [VdanV { I# :
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KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TFKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

> - 7
MNAMA, ; /,_IJ:*';".{" i .-f-"r;.»'t‘.lgr :-_ TandaTangan,
W5 -
Pekerjaan : f/,i AT S . ./_/s ’:: 2
" -:-*r'ﬁ":-' ) _.-.é"-{' =
Apakah sebelumnya pemah bermain game dota 27 4 1

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?

Ya'Tidak

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformatif?

Yol Fickke

Apakahaplikasi media plémbfIujurm'ninimc—:—iuban{uahduuntukheiajurhcrmuindnta?
Y o/ Fidak

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraktif?

Ya/Tidak

Apakahaplikasi media pem belajaraninibermanfaat?

Ya/Fdak

Apakahmateri vang disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilengkap?

Ya/Fadak

Saran :

+ f Fpade- [<1Atein i'f?:;f (E R e A
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KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASTI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

| NAMA ‘eﬂi,ﬂ{ Cﬁ.fmtf&l’bﬂ "l'andaTa{‘lgan,
Pekerjaan : ke G g %}}7’*
ey il
Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 27 ’T, A k r*:__ i ;

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?
-Ya/tidak
Apakahmateripadaaplikasi media pembcelajaran iniinfor matif?
Y&/ Frekake
A pﬂk;iheupiikas;i media pembelajaraninimembant i aunt'ukbi:!aj#rhcrmaindatﬂ'.-’
~¥aiTidak
Apakahaplikasi media pembelajraniniinterakrif?
~¥afTidak
Apukahaplikasi media pembelajaraninibermantaat?
~¥allidak
Apakahmateri yang disajikanpadaaplik asi media pembelajaraninilengkap?

e idak

Saran :

— T




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCTENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

NAMA: Myhammad Zean Mub arag TandaTangan,
Pekerjaan : Mahaisuse =~ /T’?: L

_,_,-’—/—-\ Li,
Anakah sebelumnya pernah bermain game dota 27 Y@, =

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?

Y e/ Fachade

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformatif?

Yo/ bk

Apakahaplikasi media pcmbeia;jumn] nimenth amuandaunlukbclaja-rhﬁ-maind ota’
Y a/ Tk

Apukahaplikasi media pembelajraniniinteraldif?

Y a/ bk

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermanfaat?

Y a/ Toerde

Apakahmateri yany disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilengkap?

RETES -

Saran : Tﬂmpklmﬁ Ua:a,r "lﬂ}“iaff:ﬂlf__@ dtllDL-'lﬂ\' 1 Eallﬂ”"l E[f.ﬁjﬂh -




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

NAMA: AGile Tandalangan,
Pekerjaan 1 (VicltJ1 544, _Lk k"-'
=
=
Apakah sebelumnya pernah bermaln game dota 27 el A, F'?:% |

Apakahtampilanaplikasi media pe mbelajaraninimenarik?

Yatdak

Apakahmateripadaaplikusi media pembelajaraniniinformatit?

¥allidak

Arakahaplikasi media pembelajaranin Emem.ﬁmlman'daumukhe1ajarb'crmﬂiﬁdula'§'
Yalidak

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraktif’

Yo/ Heak

Apakahapiikasi media pembelajaraninibermanfaat?

Ya/Tidak

Apakahmateri yang disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilengkap?

Ya/l1dak

Saran : ’!ﬁ':m,f'.".‘ dogh AT g "t_:'in'.;l'ﬂ.{,} ar




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMIULA

NAMA:  Fhmad  Sug! ﬁ&uri‘w‘:n Tundalangan,

Pekerjaan : 1 ahas s vy o fw|

Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 27 bl

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?
(Yajlidak
Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformati(?

fﬁmdak

Apakahaplikasi media pembeIajmninimcmbamuancjauniukhela_iarhummindnta?

(Ya/Tidak

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraxtif?

(i‘gn idak

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermantaat?

(Varidak

Apakahmateri yang disajikanpadaaplikasi media pemhelajaraninilengkap?

| Saran :

:i Pﬁr\m di'tmmbﬂh'klan iﬂfﬂrmm‘;; 'liﬁi‘l'tﬂff—j Hero- Herp J‘aclf boiaar

\ i :
‘ bxgu« M¢ma"ﬂmm HEH} HEJ'D A O -$tb€lmm MEan{an 39““,1
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KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

'_NAMA : (f?;__ Lot oot wlahyw -1 Tanda I'angan,

P
e |
pakerjaan: =701 b A/ L [\%,.-f

Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 27

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraminimenarik?

Yoo Fdak

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformati 7

¥ ol Fretak

Apakahaplikasi media pcmbelajaranin'Lmemhantuundau||lmkheia_iurbcrmnindula'?
Y/ Lidak—

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraktif?

Y o/ Frekate

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermanfaat?

Ya/ Frdak-

Apakahmateri vang disajikanpadauplikasi media pembelajaraninilengkap?

¥arHidak

| Saran:




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

MNAMA : PLf[;d:.J.jg £ il Tandatangan,
Pokerjaan: (gt (SWh %ﬁj

ot
Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 2? By ol

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?

Y o/ Fidate

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformatif?

Ya/Fidak

A::u,kaha;;!ikasi r;lediai pcmhelﬂ.jaraninimembﬂﬂtﬂandauntukheLujarhcrmainﬂoiu?
Yo badak

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraktil?
Nailidak

Apakahaplikasi media pembelajaraniniberman faat?

Ya/Tidak-

Apakahmateri yang disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilengkap?

Fa/Tidak

Saran : gi’&'-llffﬂ“' (At {eun s Wuduk D}“tlhf— Hev




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKAST MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

NAMA: ALtd-serid W (2drded TandaTangan.

Pakerjaan: [1ZHd S5

Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 2? Yd QZE

s

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaranin imenarik?

Ya/ Fidmk

Apakahmateripadaaplikast media pembelajaraniniinformatit?

Y a/ Fdak

Apakahaplikasi media p:-irhhciqiamuinhuembqnnianduumukbt!:I_iarburma'mdliiu'."
Y a/Feak

Apakahaplikasi media pembelajranin interakrif?

Ya/Tidak

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermanfaat?

Ya/'Hdak-

Apakahmateri yang disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilengkap?

Saflidak

Saan: yardk F Fee Somd lepiy ditedy ke Play

Sﬁfﬁ-r&. € feb brotte et le




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

nAva- ERO MAYEANEA  HAgp) P, ' Tandsangn,

Pekerjaan : M4 HATE pJA

Apakah sebelumnya pernah bermain game doda 27

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?

Yo/ Eidedte

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaran iniinformatif?

o

Apakahaplikasi media pembela araninimembantuandauntukbelajarbermaind ola?

¥/ Tidak

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraktif?

Y a/Lidak

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermantaat?

Y a/ bidik

Apakahmateri yang disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilenghkap?
¥ lidak

Saran :

lebil spuipik  wahkE  fairg? hery Yang
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KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEM1ILA

MAMA : ﬁ,f_{l. Qﬂ"ja ‘P' | ”.'l'ancla??ﬁan;

Pekaraan : P hecbude oL - f"ﬂﬁ'

Apakah sebelumnya pernan bermain game dota 27 Perpaly

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik”

Y a/ Fretade

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformatif?

¥ Tidak

Apakahaplikasi media pemhciajaraninimembanluandaunlukhclaiarhermainduta‘?
Xar'Tidak

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraklil?

¥ Tidak

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermanfaat?

¥a'Tidak

Apakahmateri vang disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilengkap?

¥ Ticdak

Saran .
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KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKAST MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

HAMA ; Antole f,%ﬂ W TandaTangan.
| Pekerjaan ﬂ'ﬂmq ISR ﬂ::_
Apakah sebelumnya pernah bermain game daota 27 ﬂ&fmh '[ =

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?

Ya/ Tk

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformatif?

Y a/ ek

Apakahaplikasi media pemhc}ajarzminimemhantuandaumukbclujarbermainduta?
¥t/ Frekete

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraktif?

»u/Tidak

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermanfaat?

Y a/ ek

Apakahmateri yang disaj ikanpadaaplikasi media pembelajaranin ilengkap?

e Tidak

[[saran : A0 Al pahkan oo doropn emormpuan

W dumtuida \"!D:'p‘- Wﬂﬂ WVO‘P




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

| NAMA “q,jg,‘wﬁm Pardane TandaTangan,

Pekerjaan: [ahpt prsw e | gw

Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 27 g,.d.giq

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?

Ya/Tidak

Apakahmateripadaaplikasi media pembclajaraniniinformatif?

Ya/Tidak

Apakahaplikasi media pz:ml:rf.;ia,'paraninimemhantuandﬂunlukbclqiarhﬂrmaindnta‘!
Ya/Tidak |

Apakahaplikasi media pem belajraniniinteraktif?

Ya/Tidak

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermanfaal?

Ya/Tidak

Apakahmateri yang disajikanpuadaaplikasi media pembelajaranini lengkap?

al lidak

| oL, MJMQM . SE dolow poibaton \is 10nr . don Lotan wompr.

?. - E‘ml‘?@rmmd -‘}HM?H@M bovlalor rppal korena peny
baw i ; ‘ K

= muﬂd ﬂl;#umbmhi CL‘-'P@*E'Q“ “'j[-" [@\a\r Pl vt

- Kembongkawn metodl, onlineAya ..

Llovanpnye -




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)

UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

_NhMA; Steavan & Tagw TandaTangan.

Pekerjaan: M alasicooo %7/

Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 27 Ya

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?

Ya/ Heak

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformatif?

o/ Fictak

Apakahaplikasi media pembelajaraninimembantuandauntukbelajarbermaindota?
Y a/Fickk

Apakahaplikasi media pembclajraniniinteraktif?

YaFidak

Apakahaplikasi media pembelajaraninibermantaat’?

Y a/ Frdwk

Apakahmateri yang disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilengkap?

YarTidak

Saran : Tﬂmlggh ?(_rr_l'-:r'.mam |-|"ftlrﬂ 'OL-E;- ActerT Jeted

(Cjaw(. 'Ei




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

— : . - . =
| NAMAL e | e TandaTangan.
Pekerjaan | [yigla o, G Lo ,____.F__:-:--—-*_—-
=
\ ,_L%rge. ;
L Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 27 19'?55.}“"“

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?

Ya/Fidak

Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformatif?

Ya/ Fidak

Apakahaplikasi media pem belajaraninimembantuandauntukbelajarbermaindota?
Ya/ Fidak

Apakahaplikasi media pembelajraninimteraktit?

Ya/ Fdak

Apakahaplikasi media pernbelajaraninibermantaat?

Yo/ Tidak

Apakahmateri yang disajikanpadaaplikasi media pembelajaran inilengkap?

Ya/ Fidak

Saran i Wolert Qe ydoson Fogay At Samlpovon  Aupsiol Ao, et
P4 Pond  ygeryeuv -

e \. Coen ot el o

| 2 coem VARAMLI AT

i ST Ty *“’fl‘:"-w“'j“ ‘




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

NAMA; fRIbUSHULP OAUE AR g ARTAER Tan da}l.a"gm
X . el i -

Pekerjaan : Al ads mses Iff ! ,“! jf_lfl

Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 27 \f A L A

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenarik?
Ya/Fdak
Apakahmateripadaaplikasi media pembelajaraniniinformatif?
Y a/Tidak
ﬁ.p;ikahuplikaﬂi media pemhi:lajafaninirnembantum:d:mntukheluj‘arbérmain-.'lma’_’ -
Ya/Frdak
Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraktif?
Ya/tidak—
Apakahaplikasi media pembelajaraninibermanfaat?
¥efTidak
Apakahmateri vang disajikanpadaaplikasi media pembelajaraninilengkap?

Y/ Tidak

| Saran g s g e unasies Laboly e '-'*"e"]“-“"* Tar Pefgn

\ el ¢h I;t.'fL'u' ";ijuﬂ




KUISIONER MEDIA PEMBELAJARAN APLIKASI MULTIMEDIA
TEKNIK BERMAIN GAME DOTA 2 (DEFENSE OF THE ANCIENT)
UNTUK ATLIT E-SPORT PEMULA

MARA - QEM o _C_:'f"::.llﬂlilvlll Y Taﬂdﬂ'rﬂﬂgﬁﬂ,
Pekerjaan : [MARACILLIA \ jﬁ{% -
Apakah sebelumnya pernah bermain game dota 27 [2rnah bﬂ";ﬁﬁfﬂ e

Apakahtampilanaplikasi media pembelajaraninimenank?

Ya/Tidak

Apakahmateripadaaplihasi media pembelajaran iniinformatif’

Yo Hdak
'.:‘-\pul{iihapﬂkasi media puﬁlbflajuranini:ﬁ.embantuandauntui{helujarbcrmaindﬂl:}'?
Ya/Fidak

Apakahaplikasi media pembelajraniniinteraktif?

Ya/Tidak-

Apakahaplikasi media pembelaj araninibcrmantaal?

Ya/Fidak—

Apakahrnateri vang disajikanpadaaplikasi m edia pembelajaraninilengkap?

Ya/hidak

Sard’; r)cu:m ditarmbd gy Slera  backgreund  Seurd frecl
ctoeal  dort Do 2




Lampiran source code :

Perpindahan Menu/Scene

on

an

OTh

on

or

QTl

on {(release) 1

gotobndSteop ("Scene

[Frelease) {

gotolAndsStop ("Scene

lrelease) |

gotoBndStop ("Scense

(release) |

gotoAndStop ("Scene

{relezse) |

gotohAndStop ("5cene

{release) |

gotohndStop ("Scene

(release) |

gotoAndStop ("Scene

6", 1)

17,1);

M L

3“,1];

P

BrCENZ

Bll,lj ;




Source code pindah frame

on (release) {
gotoAndStop ("mulai");//ket:ijika [zame diberi label

nLamsa

I
on (release) |
gotoBndStop (11); //ket: Jjika frame tidak diberi label

mengikutli urutan posisi angka frame

}

Source code menampilkan sound atau loadmovieNum

on (release) |

loadMovieNum("sound.swE™, 1) i

Source code button Maximize

on (releass) |

faoommand [ "fullscreen”, trusl;

Source code button Minimize

on (releass)] |

Ferommand | Tfullsoresn” LTua);

Source code button Unmute

it relsase] |

loadMovie ("SOUND. W™, 107




Source code button Mute

on lrelesase) |

anlezdMovie (1)

Source code keluar

on [release) |

facemmand ("guit™);

Source code menampilkan score kuis

stop ()7

Hasil=score;

res . onRelease=Ffunctioni) |
_root.gotoAndPlay ("mulain);

}

Source code menampilkan kuis waktu habis

stopi):
res.onRelease=function{) {
gotoAndPlay (3] :

t




Source code menampilkan soal kuis

//first we stop the timeline on the first frams
stop{):
fidefine vars

wvar bankscal = new LoadVarsl);

//to load the content of the text;

var acakhrray:Array;

J//to make & random sequence of nemer in it

wvar z = 0;

//pos in ther acakirray

var score = O;

var £ime = 100;

// i just put this enable coz it will be a restart button and

we need That

satu.enakled = true;
dua.enablied = Truey
tiga.enabled = ftrue;
enpat.enabled = trae;
next bin.enabled = truss

skor = 0;

Fiload thHe filke:
kankseal. load ("banksoal .TXT™)
/fevent hendler will Lrigger when the Eille is completly loaded
banksonal.onLoad = functicn(sucess) |
LF Isucess) |
_root.acakRrray =
_raat.sekuensﬂcak[tanksual.jlhﬁoal};

_root.soallext [):

b7
/ithis function is to generate a s&quence of random nomer with

no duplicatien coz we need to do not redsk the guest multipule




Tanction sekuensAcak (nomer:Number):Array |

var acakArray = new Arrzay|nomers);

var nofcak, noTambah, nosimpan;

noTambah = nomer=1;

fur (war i = U; i<nomer; L++) |
acakBhrray[i]l = iy

]

Jitrace {acakArrayl;

whils (noTambah>0) |
noheak = randominolambahl:
Jitrace | "nohcak: "+nochcakl ;
noSlimpan = acakiArray [noTambah] ;
[ erace | "noSimpan: "4naSimpan) ¢
acakhrray[noTambah] = acakbrray [nodcakl;
apakhrray[nofocak] = noBimgpan;
noTamban-=—;
[ftrace(acakfrray);

)

/itrace{acakhrray}

~atorn acakRhrray;

function soallWext (} 1
//check the end of ths guast 3
if (z<acakfrray.length} |
AANC display the next guests
toksscal.text = banksoal["soal"+acakfirray(z]];
fifor (ag=0; gg<d; qgtri |
Jwbl.text= Banksoal ["jwbA"+asakhArraylzl]:
Jwh2 . text= bankasal ["jwhE"+acakarrayiell;
| iwh3. text= barksoal ["jwbC"racakArrayl[z]];
‘wbi.text= hangsoal ["iwoO"+acakhrray(z]];
i
!/ zoot.["jwk"+i]. . text =
bankscal {"iwh"+acaklrrayiz]]l}
s
Jfunselect the radio buttons
satu.selected = Lalsss

dua.selssted = falzey




tiga.sslected = falsey
empat .selected = false;
Jdinorement 2
z++73
Sidisplay which OQuest is in Lhe ussr
Namar = j
jumlah — banksoal.jlhSoal;
} else |
//¥es Do this i
satu.selected = false;
dua.aelected = [alse;
tiga.sslected = false;
empat .selocted = false;
satu,enabled = falsa;
dua.enabled = fzlse;
tiga.enabled = false;
empat.enabled = false;
next btn.enabled = false:
tegsspal . text = "";
JineztFranai) :

gotofndPlay{21);

¥

// when the next button is pressed this will execute
//do mothing iLf no radic button is clicked
Fanction evaloate(} 3
//satu is the instance name of the radic button Trua
if (satu.selected) |
/fcompare the reponge to the rep in zhe f£ilsa
if ibankseal[“valid“+anakﬂrray[z—l]| ==Y
J/we put z-1 coz we have increment it in
last time with the function socalbexbt (]
Jiupdete score |
score += 10;
skor= score]
Lrace(akar) ;
{ bener.playil;

I else |

/fapdate score -

Ehe




score -= 10;
skor = score;
salah.play|):
1
Jiealling for the next Quast
soaliext (]);
returi;
i
//dua i3 the instance name of the radio button Fasle
if (duz.selected) |
if (panksoal["valid"tacakfArray[=-11] — "B"} !
score t= 105
skor= score;
pencr.play(i:
} else |
sapre ~= 10;
Skor= EBCOILGF
salah.playi):
t
soalMext[):
return;
]
if {tiga.selected} |
if (banksscal ["valid"+acaklrray[z-1]] == "C") |
socore += 1C;
skor= sScore;
hener.play () s
I oelae |
suore —= 105
skor= score;
szlzh.playil:
}
soalbext [ ;
reftUurny
b
if lempat.seleasted! |

if ibanksoal ["walid"+acakArraylz-11] -- il =l
seore t= L0

shor= zgore;




bener.play!);
} else |
score —= 0y
skor= score;
gsalah.plav(l:
b
soallexlk ()

returmn;

}

waktu.onEnterfFrame=function{)
[

1t { reoL.time—=0]

!

gotohndPlay (23] ¢

_root.time =0;
I
}

Bank soal kuis.

‘§1h5ﬁ31=lD&SGalDNJika ands seorang Cerry dalam feam, mana yang
akan ‘anda pilih @ &jwbAd=Merbunuh 1 Hero lawank jwbBl=Membunuh 10
Oroep lawanejwkCO=Jungling cimenit awalsjwbDO=Mengambil Hard

- anesvalidl=Bascall=Item Core pertama untuk Hard Support adalah :
LjwbBhl=Magic WandijwbBi=BooTs of Travelaiwbll=Blink
Dagger&jwbDl=Ward & Sentry Wardsvalidl=htsoall=JFika anda ssorang
Midlaner dan pada menit ke 4 znda nendapatkan Invisible Runs apa
yang akan anda lakukan : ajwbAZ=Kambali ke Mid
Lans&swbB2=Jungling&jwbC2=Ganking lawan di Lane
lain&jwbb2=Kemball ke Fountainsval id2sCesoali=Jlka anda seorang
afflaner dan heroc support lawan men-zoning ouc anda.fpa yang akan
anda lakukan :&jwbA3=Span skill untuk mendapatkan last hit
creepajwbBi=Junglingé jwbCi~Berdiam di bawah Tower&jwbO3=Kemball
ke Founta-navalid3=hstsoald=Jika Carry dalam menit 15 belum
mendapatkan item core. Apa yang harus dilakukan cleh Role lain
:&iwbAd=Membust gsnk dan menghancurkan towar

lawang jwoBd=Jungling&jwbC4=Blocking Croep&kijwhDd=Menjaga lane
masing-wasing sesuai awal permainan&ualid#=hssoalﬁ=dika Carry
kita di-Sank oleh lawan. Apa yang harus dilakukan oleh Role
laln:&iwbaS=Membuat gank dan ménghancurkan tower
lawanaiwba5=Kembali ke Foun-ainsjwoChi=Membiarkannya terbunuh dan
tetap di Lane masing-masingsjwhD5=Telsport menyelamatkan
Carryaval ldi—Déscalé=Ketika Midl aner membuat Space untuk




memberikan carry waktu untuk Jungling. Apa yang harus dilskukan
Support :&jwbRé=1lkut Jungling bersama Carry dan mengampil Last
Bitg4ywbBe=Warding disekitar JunglesjwbCé=Diam 4i
FauntaineijwhDe=5o0lo kill hero Carrcy

lawanival idé=B&scal /=Keunggulan Midlaner adalah
:5iwbA7=Mendapatkan K1ll banyakajwhBT=Mendapatkan lavsl lebih
cepat&iwbCT=Tidak menbell Ward & Sentry WardejwnoD7=Blsa menguasal
Runsfvalidi=Biscalf=Jika Hard Suppert kekurangan gold untuk
membeli ward, apa yang sebalknya dilakuakan olah Support
:hiwbAB=Menyelesaikan Item CoresajwbBi=5tacking
Creep&iwbCE8=Membeli ward Jika sudah restocksiwoDE=Ganking
hero/tower lawankvalidB=C&scal®=Jika Carry kesusahan untuak
farming dimenit awal. Apa yang harus dilakakan oleh QfElanerT,
jika offlaner bisa lebih ariggul farming di Lane-
nyas:&jwbRi-Menyelesaikan Item CoreswoB9%=5tacking
CrespsiwkCI=Tetap di Lane dan menghi raukan Carry&jwbCS=EBertukar
Lane dengan Carry&valid9=D&spalll=Herso yang dominan digunakan
untuk Qfflaner
adalah&jwbﬂ1G=Es¢aper&jwbﬂlC=Jungler&jwa1ﬂ=EeederﬁjwbD1DﬂInvuker
avalidlO=A&scalll=Jika Midlznasr kalah di-early game, apa yang
harus dilakukan ;&jwbAll=Tetap di lane&jwbBll=EBertukar Lane
dengan role laingjwbCll=GCank hero lawan di T.ane

laink whDil=Menungguo di Runtvalidll=Csscall?=RApakah memungkinkan
untuk mem-block pergerakan dari Hero76jwbal2=Tidak karena jalan
hero lebih cepatsjwbBlZ=mungkin jika hers carrys wbCli=Tldak
karena bentuk hero sama&iwbDiZ=Bisa, karena tidak hanya CTeep
yang blsa di-blocksvalidlz=Déscalli-Apa konsekuensi seorang
carry?&iwbAli=Harus bisa farm lebik cepat dan mendoninasi di-late
gamesjwbbl3=Harus bisa mendapatkan level lebih cepatkijwbClIi=Harus
bisa kill hero lawan di-eaxrly game§jwbDl3=Harus bisa lari saat
terjadi war/clashevalidl3=Rascalld=Seorang carty dikaakan gagal
jica?ajwbild=Mendapatkan fuzin yang banyak&jwbBEli=Mendapatkan
starus Desth terbanyaksiwbCl4=Mendominas: di-lata
game&jwbDl4=Mendapatkan item ¢ore dengan
sepat&valild=RE&scalli=Apa yang akan adna lakukan jika =alah

sesrang dari tim anca melakukan Throw dan menjadi faeder bagi tim

anda di-early game? &JwbAlS=Membully dengan mengatakan
“Hook"sjwbBl5=Clebal chat “End Fas L*&jwhCl5=Mengatzkan ke tim
urtuk bermain safe&jwbll3=Leave qame&validlE‘C&sDaL16=Jika
dipertengshan game ada yang Dlscoonscht. Awpa yang harus dilakukant
Jika wang Disconnect dari tim lawan&jwbAlé=Mem-Pause Game
§iwbBlé=melakukan clash/war, karena keuntungan buat kita menang
§jwbClé=Cepat menghancurkan towex lawan &jwbDifg=Leawve Jgame
svalidlf=A&soallT=Ketika saat war/clash, carry memeiliki Low HE
apa yang narus suppert lakukan? &jwbAl7=Menyelamatkan carry
5jwpbEl7= Teleport ke Fountain&jwb(l7= Berlari menyelamstkan diri
sendirisiwbDl7~Berdiam samoll memantau map
gvalidlT=RA&scallB=Beban seorang gupport adalah : &jwhhli=
Mengatur jalannya permainan&jwhBLE=Harus memenangkdan ganme

g whi1l8= Barus bisa kill hero lawan&jwbDlB=Harus bisa Draft
Counter HercavalidlB=R&soall9=RApa kansekuensi secprang 0fflaner?
& ywhbAL9~Telap mendapatkan level tanpa mati 5jwhB19=Harus bisa
nenye_amatkan Midlaner &jwbClOsHarus bisa last hil cresp

& iwbDl13=Harus bpisa membeli ward fwalidli=A
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