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Absiralksi

Proses belajar mengajar merupakan interaksi antara kegiatan mengajar untuk
memberikan informasi dan yang diajarkan untuk menerima informasi, seiring dengan
perkembangan teknologi komputer akan digunakan sebagai metode multimedia dalam
pengajaran dan pembclajaran yang cfektif dalam penyampaian informasi video
interaktif seperti pembelajaran  teknik-teknik dasar futsal adalah ajaran proses belajar
tentang futsal interaktif dengan bantuan multimedia dalam mengolah data menjadi
informasi.

Informasi vang disajikan dengan multimedia lebih efektif daripada yang lain
karena memiliki unsur-unsur multimedia yang mendukung penvampaian informasi
dengan teks,video, suara dan animasi yang menciptakan atau mengembangkan aplikas
berbasis multimedia lebih menarik .

Pengembangan aplikasi pembelajaran  interaktif muitimedia sekarang lebih
cepat, menggunakan aplikasi pendukung multimedia seperti adobe flash,Format factory,
adobe premier pro dllkita dapat membuat aplikasi Jain untuk mendukung proses belajar
mengadjar seperti membuat tutorial video, animasi sebagai media pembelajaran, cd
interaktif dan lain-lain yang dapat dipublikasikan melalui media baik online maupun
offline. Membuat pembelajaran video interaktif dalam futsal adalah metode pengajaran
dan pembelajaran dengan multimedia yang nantinya dapat digunakan untuk para pemain
dan pelatih futsal atay masyarakal umum yang ingin belajar tentang hasil yang lebih
baik futsal sehinppa mendapatakan untuk pengembangan olahraga futsal.

Kata Kunci : Multimedia, Pembelajaran, Futsal.
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Delakang Masalah

Kemajuan di dalam bidang teknologi informasi telah membawa
pengaruh besar pada bidang pendidikan. Pembaharvan dalam bidang
pendidikan membawa pengaruh sikap, perilaku nilai-nilai pada individo dan
masyarakat. untuk mencapai kemajuan dalam dunia pendidikan baik formal
maupun non-formal. Dalam pemilihan metode mengajar yang epaldeknologl
saal i1 merupakan suam solusi utama dan multimedia pembelajaran
dijadikan sebagai sebuah metode dalam penyampaian informasi secara
cfcktif. Dengan adanya multimedia,manusia bhisa berintcraksi  dengan
komputer melalui media gambar, teks, audio, animasi dan video. Pendidikan
schagal scbuah upaya vang dikerjakan sccara sadar olch manusia untuk
meningkatkan kualitas kehidupan. Karena pendidikan merupakan proses
yang memerlukan waktu dan melibatkan banyak faktor, dampaknya tidak
akan sepera dapal diamati dan dirasakan oleh manusia. Schubungan dengan
hal itu, penmingkatan kualitas manusia yang diharapkan tidak akan segera
terwujud tetapi berlangsung secara tahap demi tahap dan tetap memerlukan
pengawasan vang seksama. Dengan demikian, pendidikan perlu terus
dikerjakan dan dipertahankan keberlangsungannya agar kualitas manusia
yang diharapkan dapat terwujud. Tujuan pendidikan jasmam disekolah tidak
terlepas dari tujuan pendidikan nasional secara umum. Secara khusus
pendidikan  jasmani  diarahkan untuk mendorong. membimbing,
mengembangkan., dan membina jasmani dan rohani  seseorang dan
lingkungan hidupnya agar tumbuh secara harmonis dan optimal sehingga
mampu melaksanakan tugas bag dirinya sendin maupun bagi bangsa dan
negara.

Olahraga Futsal merupakan cabang olahraga dari sepakbola dimana
teknik dan cara bermainya hampir sama namun dalam peraturan fatsal
memiliki beberapa peraturan tersendiri. tidak semua orang yang bermain

futsal memahami hetul bagaimana peraturan dan teknik bermain futsal
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seperti teknik dasar yakni passing, dribling dan mengontrol bola yang henar
dimana teknik ini adalah teknik dasar yang dibutuhkan dalam bermain futsal.
Meh karena itu, dibutuhkan swaly media informasi tentang  bagaimana
belajar tentang teknik dasar dari bermam lutsal yang dapat diajadikan
sebagal suatu metode pembelajaran untuk bermain futsal baik bagi pemain
maupun pelatih futsal atau orang vang hanya sekedar memiliki hobi pada
olahraga futsal. maka dapat menvimpulkan bahwa bagaimana membual
video interakuf pembelajaran teknik dasar Futsal yang nuntinva dapat
dijadikan sebagai metode belajar bagi pemain, pelatih mavpun masyrakat
pada umunya vang menggemari olahraga futsal,

1.2 Rumusan Masalah
Dari uraian scbelumnya, maka dapat diambil permasalahan yaitu
bagaimana merancang dan membangun sualu aphkasi pembelajaran futsal

vang mudah dalam penggunaanya dengan desain yang menarik,

I3 TUJUAN

mesual dengan rumusan masalah tersebut maka tujuan sknpsi inl
adalah untuk merancang dan membangun suatu aplikasi yang dapat
membaniu scscorang untuk lebih mengenal fursal dan berlatih dengan
mudah, serta mengukur kemampuannya memahami futsal melalui tcknik-

tcknik yang ada dengan desain tampilan aplikasi yang menarik.

1.4. Batasan Masalah
Multimedia yang dimanfaatkan sebagai media pembelajaran memiliki
cakupan vang sangal luas sedangkan pada olahraga fuisal juga memiliki
banyak sekali teknik dalam bermain futsal baik teknik individu maupun
teknik secara tim. Untuk memfokuskan bahasan dalam masalah ini, penulis
hanyva membatasi ruang lingkup permasalahan yaitu:
1. Yidgo Interoktif hanya terdiri dari video teknik dasar futsal, video teknik
pequgg. gAWANLE futsal, video dril latihan fusal dan video peraturan dasar

fisa
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2. Video yang dibuat merupakan real video (video myata) yang direkam

berdasarkan data yang telah terkumpul serta melalui proses ediling dan

animasi baik teks maupun gambar dalam membantu penjelasan tentang

teknik yang dibuat

Penulis hanya memberikan informasi wmum seputar futsal meliputi

peraturan, drill latihan serta teknik dasar.

4, Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan video interukal imi adalah
Adobe Flash CS8, adobe premier dan Format Factory210.

1.5. SISTEMATIKA PENULISAN

Sistematika penulisan yang diumikan dalam penvusunan skripsi imi

adalah scbagai berikut :

BAR |

BAR 11

BABIII

BAB IV

BABV

PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar belakang masalah. rumusan
masalah,fujuan dan manfaat dari penulisan skripsi ini,

batasan masalah, dan sistematika penulisan.

L ANDASAN TEORI

Bab ini mengungkapkan tentang konsep dasar dan teori-leoni
vang mendukung pembahasan untuk tema penulisan ini yang
didapat dari beberapa literatur,

:ANALISA DAN DESAIN SISTEM

Pada bab ini membahas tentang proses pengembangan
perangkat lunak dan hasil yang didapatkan pada tahap analisis
dan perancangan.

AMPLEMENTASI DAN PENGUIAN
Berisi temtang implementas) dari perancangan aplikasi vang
telah dibuat seria pengwjian terhadap aplikasi tersebul.

: PENLITUP

Merupakan bab terakhir yang memuat intisari dari  hasil
pombahasan  yang bensikan kesimpulan dan saran yang dapal

digunakan sebagai pertimbangan untuk penulisan selanjuinya.




BAB I
LANDASAN TEORI

2.1 Pembelajaran

Menurut Ouda Teda Fna (2001). pembelajaran adalah sebuah proses komunikasi
antara pembelajar, pengajar, dan bahan ajar. Komunikasi tidak akan berjalan lanpa
banluan sarana penyampai pesan alau media. Sedangkan menurut Max Darsono dkk
(1992) pengertian pembelajaran dapat dibagi menjadi dua vaitu secara umum dan sceara
khusus.
I. Llmuam

Belajar merupakan suatu kegiatan vang mengakibatkan terjadinva perubahan
tingkah laku, sehingga penpertian pembelajaran adalah suatu kegiatan yang dilakukan
oleh guru scdemikin rupa, schingea tingkah laku siswa berubah ke arah vang lehih
haik.
2. Khusus
a. Bchavioristik

Pembelajaran adalah suatu usaha membentuk tingkah laku yang diinginkan
dengan menyediakan lingkungan (stimulus). Agar terjadi hubungan stimedics dan respon
{tingkah laku yang diinginkan) perlu latithan, dan setiap latihan vang berhasil harus
diberi hadiah atau reinforcement (penguatan).
b. Kognitif

Pembelajaran adalah cara guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
berpikir agar dapat mengenal dan memahami apa vang sedang dipelajari.
¢. Gestalt

Pembelajaran adalah usaha guru wuntuk memberikan materi pembelajaran
sedernikian rupa. schingga siswa lebih mudah mengorganisirnya (mengaturnya)
menjadi suatu gestalt (pola bermakna).
d. Humanistik

Pembelajaran adalah memberikan kebebasan kepada siswa untuk memilih hahan

pelajaran dan cars mempelajarinya dengan minal dan kemampuannya. Kebebasan vang
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dimaksud tidak keluar dari kerangka belajar.

Dalam pembelajaran tentu ada suatu cara ataw tcknik lertentu, baik it
penyampaian maupun media yang digunakan. Salah satu metode yang banyak
berkembang adalah pembelajaran melalui media visualisasi dalam bentuk penyajian

materi yang dilengkapi dengan gambar-gambar dan suara.

2.2 Pengertian Futsal
Futsal adalah permainan bola yang dimainkan oleh dua tim. yang masing-masing
beranggotakan lima orang. ‘Tujuannya adalah memasukkan bola ke gawang lawan,
dengan memanipulasi bola dengan kaki. Selain lima pemain utama, sctiap regu juga
diizinkan memiliki pemain cadangan. Tidak seperti permainan sepak bola dalam
ruangan lainnya, lapangan futsal dibatasi garis, bukan net atau papan. Fulsal turut juga
dikenali dengan berbagai nama lain. Istilah "futsal” adalah istilah internasionalnya,

berasal dari kata Spanyvol stau Portugis, futbol dan sala.

2.2.2 Teknik Dasar (Teknik Dasar Futsal)
Di dalam permainan futsal ada beberapa teknik dasar vang perlu dikuasai olch
pemain futsal. Berikut teknik-teknik dasar yang harus dikuasai dengan keahlian

khusus oleh setiap pemain futsal.

2.2.2.1 Kontrol Bola

Teknik mengontrol bola dalam permainan [utsal dapat dilakukan dengan
menggunakan kaki bagian dalam, kaki bagian loar dan telapak kaki sebelah
depan dengan memanfaatkan sol sepatu. Teknik mengontrol bola dengan sol
sepalu dalam (utsal sangal penting schingga harus dikoasal oleh scliap

pemain.Bentuk dari Kontrol Bola dapat dilihat pada CGiambar 2.1,

Lh




Gambar 2.1 Gambear Kontrol Bola

2.2.2.2 Passing / Pengumpan

Umpanan dapat dilakukan dengan menggunakan beragam sisi kaki, yaitu
menggunakan kaki bagian dalam, kaki bagian luar, ujung kaki. tumit, atau sisi bawah.
MNamun yang paling baik adalah menggunakan kaki bagian dalam dengan arah mendatar
atau umpanan panjang vang menvusur lanah, karcna umpanan akan memiliki akurasi
paling baik jika dibandingkan dengan lainnva.Benmk dari Passing/pencumpan dapat
dilihat pada Gambar 2.2,

[y

f

& =

A :

I a
4]

Gambar 2.2 Gambar Passing/Pengumpan

2.2.2.3 Dribling / Menggiring
Untuk mengecoh pemain lawan dalam sebuah permainan futsal, seorang pemain
futsal harus memiliki kemampuan dalam menggiring bola. Ada beberapa teknik dalam

menggiring bola vang harus dikuasai dalam bermain futsal. berikut ini beberapa teknik
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dalam menggiring bola pada permainan lutsal:

* Dribbling menggunakan kaki bagian luar

Dengan teknik ini jika menggunakan kaki kanan pemain futsal dapal mengecoh ke
sebelah kiri lawan atau sebaliknya. Akan tetapi weknik ini lidak bisa mengecoh
lawan ke sebelah kanan bila menggunakan kaki kanan, begilupula sebaliknya.

= Dribbling menggunakan kaki bagian dalam

Dengan teknik ini pemain futsal dapal mengecoh lawan ke sebelah kanan lawan
apabila menggunakan kaki kanan atau sebaliknya. Akan tetapi teknik ini tidak bisa
mengecoh lawan ke sebelah kiri bila menggunakan kaki kanan, begitupula schaliknya.
= Dribbling menggunakan bagian punggung kaki

Drribbling menggunakan bagian punggung kaki adalah dapat menggiring bola dengan
arah lurus apabila tidak ada lawan yang menghalangi. Akan tetapi teknik ini kurang
etektif untuk mengecoh lawan ke sebelah kiri atau sebelah kanan.Benwuk dan

Dribbling/menggiring dapat dilihat pada Gambar 2.3.

Gambar 2.3 Gambar Dribbling/menggiring

2.2.2.4 Shooting/Tendangan

Teknik menendang keras vang efektif dalam permainan futsal adalah menendang
bola dengan menggunakan vjung kaki / sepatu, karena denpan leknik ini bola akuim
melesal cukup kencang dan bola juga akan tctap bergerak lurus.. Bentuk dari

Shooting/Tendangan dapat dilihat pada Gambar 2.4.




Gambar 2.4 Gambar Shooting/Tendangan

2.2.2.5 Heading/Bola Kcpala
Heading/Bola Kepala hanya dipakai untuk pengambilan bola-bola atas seperti di
atas dada. Bentuk dari lleading/Bola Kepala dapat dilihat pada Gambar 2.5.

=

Gambar 2.5 Gambar Heading/Dola Kepala

2.2.2.6 Goalkeeping / Kiper

posisi penting dilapangan vang berlugas schagal titik pertahanan terakhir. Ketika
semua pemain hertahan gapal dalam mempertahankan dacrahnya, kiper yvang baik
dapat menahan serangan bola sehingga menghindarkan dari kekalahan. Bentuk dari
Goalkeeping / kiper dapal dilihat pada Gambar 2.6




Gambar 2.6 Gambar Goalkeeping / kiper

2.3 Cerita Sejarah Futsal

Cerita Scjarah Asal Muola adanya FUTSAL. Kata Futsal berasal dari bahasa
Spanyol, yaitu Futbol (scpak bola} dan Sala (ruangan), yang jika digabung artinya
menjadi “Sepak Bola dalam Ruangan™ Menurut FITA, asal mula Futsal ini mulai
pada tahun 1930 di Montevideo, Uruguay. Pertama Futsal ini diperkenalkan oleh Juan
Carlos Ceriani, scorang pelatih scpak bola asal Argentina. llujan yang sering
mengguyur Montevideo membuatnya kesal, karcna rencana vang [a susun jadi
berantakan karema lapangan yang tergenang air. Lalu Ceriani memindahkan latihan ke
dalam ruangan. Perlama la tetap menggunakan jumlah pemain 11 orang, namun
karena lapangan vang sempit. Ia memutuskan untuk mengurangi jumlah pemain
menjadi 5 orang tiap tim, termasok penjaga gawang.
Ternyata latihan didalam ruangan itu sangatlah efektif dan atraktif. Sehingga mampu
menarik minat banyak masvarakat Montevideo. Lalu banvak penggemar bola di kota itu
vang mencoba permainan  baru  ini, dan jadilah  Futsal olahraga yang
digandrungt masyarakat luas.
Sejarah Futsal wersi FIFA ini tidak bisa diterima begilu saja. ada beberapa
Megara vang mengklaim bahwa lutsal berasal dari negara mereka masing-masing.
Kanada dan Brazil termasuk negara yang mengklaim bahwa Futsal berasal dari nggara
mercka. Moercka menentang keras scjarah Futsal versi FIFA ini. Brazil menpklaim
bahwa saat yang bersamaan dengan munculnya cerita Ceriani, pemain bola di Brazil

sudah melakukan hal yang sama, pamun di Brazil tidak menggunakan aturan bakuy,
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artinva aturan tap daerah berbeda-beda.

Futsal berkembang sangat pesat di Brazil, lalu pada tahun 1936 dibuatlah
kesepakatan dan penelapan aturan main futsal, Pada masa itu, peraluran futsal juga
tidak banyak bedanya dengan peraturan futsal saat ini. Dengan adanyva peraluran ini.
futsal semakin berkembung dan digemari di Amerika Latin, bahkan ke seluruh dunia.

[ ltalia, futsal mulai dikenal pada tahun  1950an, Futsal di halia

diperkenalkan oleh pemain-pemain scpa bola impor dari Amerika latin yang hermain
di Seri A (Liga ltalia). Di saat senggang, pemain-pemain itu bermain futsal, Dan futsal
agmakin dekenal dan digemari di Halia.
Beda halnya dengan di Inggris. Di Inggris pemain-pemain  sepak bola sering
melakukan latih tanding enam lawan enam di lapangan rumput. Futsal juga terkenal di
Inggris, hingga suatu saat disclenggarakan turnamen futsal vang disponsori oleh
London Express, salah satu harian terkemuka dilLondon.

Sedangkan di Spanvol, perkembangan futsal jauh lebih cepat. Hal ini bisa

terjadi karcna budaya dan  gaya bermain bola di Spanyol sangat mirip dengan
budaya Amerika |.atin.
Pada 1963 kompetist internasional Futsal digelar untuk pertama kalinya. dengan
Paraguay menjadi juara pertama. Lalu pada tahun-tahun  berikutnya hingga  tahun
1979 Brazil merajai kompetisi ini. Brazil juga memenangi piala Pan Amerika untuk kali
pertama di tahun 1980 dan 1984,

Ditahun 1974 diadakan pertemuan perwakilan futsal dan berbagai negara.
Pertemuan di Sao Paulo i mengeagas dibentuknya FIFUSA (The Federacao
Internationale de Fuiebol de Salao/ Federasi Futsal AX) sebapai orpanisasi resmi
vang mewadahi futsal. FIFUSA saat itu menunjuk Joao llavelange sebagai ketua
umum. Setelah eksisnva FIFUSA ini uisal semakin cepat menyebar ke selurub
penjuru dunia.

Kejuaraan dunia futsal pertama diselenggarakan oleh FIFUSA pada 1982 di
Sao Paulo Brazil. Pada even edisi perdana ini Brazil keluar sebagai juara.

Tiga tahun berikutnya, cven yang sama digelar di Spanyol. Ini adalah kali
pertama even tiga tahunan ini dihelat di benua Eropa, dan lagi-lagi Brazil keluar sebagai
juara. Pan pada 1988 Brazil berhasil dikalahkan oleh Paraguay di Australia.
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Setelah beberapa tahun eksis. Futsal semakin terorganisic, dan FIFA pun
tertarik. Karcna bagaimanapun juga futsal turut memajukan industry sepakbola
internasional. Pada 1989 FIFA secara resmi memasukkan futsasebalgai salah satu
bagian dari scpakbola, dan FIFA  juga mengambil alih penyelenggaraan kejuaraan
dunia futsal.

Piala dunia futsal cdisi FIFA yang pertama digelar di Delanda pada 1989 dan
yang kedua digelar di Hong Kong di tahun 1992 , dengan Brazil sehagai juara di
kedua edisi ini. Dengan adanya beberapa pertimbangan, akhirnya FIFA mengubah
jadwal piala dunia Futsal ini menjadi empat tahun sekali.

2.4 Multimedia
Multimedia adalah gabungan dan beberapa unsur yaitu teks, grafik, suara, video
dan animasi yang menghasilkan presentasi yang mecnakjubkan. Muliimedia juga
mempunyai komunikasi interaktif’ yang tinggi. Sedangkan definisi multimedia adalah
pemanfaatan kompuier untuk membuat dan mengeabungkan  teks, grafik, animasi,
audio, gambar bergerak ( video dan animasi } yang memungkinkan pemakai melakukan
navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi. Dalam defenisi ini terkandung
empat komponen penting multimedia. Pertama, harus ada komputer vang
mengkoordinasikan apa vang dilihat dan vang didengar. Kedua, harus ada hubungan
yang memungkinkan pemakal dengan informasi. Ketiga, harus ada alal navigasi yang
membantu pemakai menjelajah jaringan informasi yang saling terhubung, Keempat,
multimedia juga menyediakan tempat kepada pemakai untuk  mengumpulkan,

memproses dan mengkomunikasikan informasi dengan baik.
Unsur — Unsur Multimedia
. Teks

Teks adalah bentuk data multimedia yang paling mudabh disimpan dan
dikendalikan, Teks merupakan yang paling dekat dengan Kkita dan yang paling
banyak kita lihat. Teks dapat membentuk kata, surat atau narasi dalam multimedia
vang menvajikan bahasa kita. Kebutuhan teks tergantung pada kegunaan aplikasi

multimedia. Secara umum ada empat macam teks yaitu teks cetak, teks hasil scan,
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teks elektronis dan hypericks. Teks dapat disajikan dalam berbagal bentuk (fomt) dan

ukuran.

Animasi

Animasi adalah merupakan penggunaan komputer untuk menciptakan gerak pada
layar. Ada sembilan macam animasi yaitu animasi sef, animasi frame, animasi sprite,
animasi lintasan, animasi spline, animasi vector, animasi karakter,
animasi computational dan morphing. Animasi akan sangal menarik apabila bisa

menghilangkan kejenuhan vang menonton.

Gzambar

Alasan untuk menggunakan gambar dalam presentasi atau publikasi multimedia
adalah karcna lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi kebosanan dibandingkan
dengan teks. (iambar dapat meringkas dan menyajikan data kompleks dengan cara vang
baru dan lebih berguna. Sering dikatakan bahwa schuah gambar mampu menvajikan
seribu kata. Tapi ini berlaku hanya ketika kita biasa menampilkan gambar yang
diinginkan saat kita memerlukannya. Multimedia membatu kita melakukan hal ini,
vakni ketika gambar grafis menjadi objek suatu link. Grafis sering kali muncul sebagai
hackdrop (latar belakang) suatu teks untuk menghadirkan kerangka yang mempermanis
teks. Secara umum ada lima macam pambar atau grafik yaitu gambar vektor (vecior

image), cambar bitmap (bitmap image), clip art, digitized picture dan byperpicture.

. Suara ! Audio

Suara / Audio adalah sebuah bunyi dalam bentuk digital seperti suara, musik,
narasi, dan sebagainya. Dengan svara, pendengar dapat mendengar bunyi suatu kata
ataw informasi dengan tepat. Komputer multimedia tanpa bunyi hanva disebut unimedia,
bukan multimedia. Bunyi atau sound dapat kita tambahkan dalam produksi multimedia
melalui suara, musik dan elek-efek svara. Seperti halnya pada gralik, kita dapat
membeli koleksi sownd disamping juga menciptakan sendiri. Beberapa jenis objek
bunyi yang biasa digunakan dalam produksi multimedia yakni (ormat waveform

audio, compact disk audio, MIDI sound track dan mp3.
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5. Yideo

Viden adalah rekaman gambar hidup atau gambar bergerak yang saling berurutan.
Terdapal dua macam video yaitu video analog dan video digital. Video analog dibentuk
dari deretan sinyal elektrik (gelombang analog) wvang dirckam oleh kamera dan
dipancarluaskan melalui gelombang udara. Sedangkan video digital dibentuk darn
sederetan sinyal digital yang berbentuk yang menggambarkan titik schagai rangkaian
nilai minimum atau maksimum, Terdapal tiga komponen ulama yang membentuk video
digital yailu frame rate, frame size dan data type. Frame rate menggamhbarkan berapa
kali bingkai gambar muncul sctiap detiknya, sementara frame size merupakan ukuran
fisik sebenarnva dari setiap bingkai gambar dan deta fype menentukan scberapa banyak

perbedaan warna yvang dapat muncul pada saal bersamaan.

2.1 Flowchart
Flowchart adalah representasi grafik dar langkah-langkah yang harus dikuoti
dalam menvelesaikan snatu permasalahan yang terdiri atas sekumputlan simbol. dimana
masing-masing simbol merepresentasikan suatu kegiatan tertentu. Flowchart diawal
dengan penerimaan input, kemudian pemrosesan input, dan diakhin dengan penampilan

OuEpUT.

2.5 Macromedia Flash

F FLASH Professional |

Gambar 2.7 Gambar Macromedia Flash
13




(GGambar 23 adalah tampilan saat kila membuka aplikasi Macromedia Flash,
Macromedia Flash merupakan program grafis animasi web vang diproduksi oleh
Macromedia Corp, yaitu sebuah vendor sofiware yang hergerak di bidang animas] web.
Macromedia Flash pertama kali diproduksi pada tahun 1996. Pada awal produksinya,
Macromedia Flash merupakan sefiware untuk membuat animasi sederhana berbasis
GIF. Macromedia Flash telah diproduksi dalam beberapa versi, yaitu Macromedia Flash
5, Macromedia Flash MX 2004 atan Macromedia Flash versi 7 dan Macromedia Flash
versi 8 yang |ahir pada tahun 2005 dan memiliki beberapa fitur - {itur baru, Berkas yang
dihasilkan oleh Macromedia Flash adalah file yang berekstensi .swf dan dapat diputar di
penjelajah web vang telah dipasang Adobe Flash Player.

Macromedia Flash juga didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2
dimensi yang handal dan ringan sehingga Macromedia Flash banyak digunakan untuk
membangun membuat efek animasi pada website. Macromedia Flash juga dapat
digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada suatu
website, tombol animasi, barmer, menu  interakiil, Tormulit  interaktif, e-card.
sereensever, dan pembuatan aplikasi web lainnya. Keunggulan lain yang dimiliki
Macromedia Flash adalah ia mampu diberikan sedikit kode pemrograman, baik vang
berjalan sendiri untuk mengatur animasi yang ada didalamnya atau digunakan untuk
berkomunikasi dengan program lain seperti HTML, PHP, Database dengan pendekatan
XML yang dapat dikelaborasikan dengan web, dan kecil dalam ukuran file outputnya.
Bahasa yang digunakan Macromedia Flash adalah bahasa pemrograman yang bhernama
Action Script yang muncul pertama kalinya pada Flash 5. Area kerja dari Macromedia
I'lash adalah sepenti pada gambar 2.4
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Toolbox Menu Bar Timeline Toolbar Stage Panel

B oElmm  Res Speeewle

Gambar 2.8 Gambar Arca Kerja Macromedia Flash

Menu Bar

Menu Bar merupakan barisan menu yang berisi kumpulan perintah yang
digunakan pada Macromedia Flash, Menu Bar terdiri dari beberapa menu vailu menu
File, Edit, View, Insert, Modify, Text, Control, Window. Help.
Toolbar

Toolbar merupakan baris menu vang ditandai dengan berbagai icon. Toolbar
merupakan jalan pintas untuk menjalankan menu.
Toolbox

Bagian dari Macromedia Flash yang lerdiri dari bermacam toof yang berfungsi
untuk membual gambar, memilih objek, dan memanipulasi pewarnaan objek vang
merupakan komponen dari stage.
Stage

Area vang digunakan unluk membual animasi atau meletakkan objek. Stage juga
dapat diibaratkan seperti sebuah kanvas untuk mengkomposisi frame - frame sehingga

membentuk sebuah movie.
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. Timeline
Timeline berisi frame - frame vang berfungsi untuk mengontrol objek vang dibuat
dalam sfuge alau layer vang akan dibuat animasinya seperti kapan sebuah objek muncul
dan kapan schuah objek hilang.
. Pancl
Jendela yang berfungsi mengontrol atau memodifikasi berbagal atribut dari objek
atau animasi, seperti pewarnaan lebih detail terhadap objek atau pemberian aksi atau

kerja terhadap suatu objek pada stage.

Istilah - istilah dalam Macromedia Flash

. Artwork : bagian dari animasi yang dapat berupa objek gambar vektor, gambar bitmap,
teks, video, atau objek lain.

. Layer : Lapisan - lapisan vang memuat arfwork.
Frame : Bagian dari animasi yang menunjukkan setiap perubahan vang lerjadi

. Animasi : Proscs bergeraknya objek atau beberapa objek dari suatu posisi ke posisi lain.

Movie : Hasil dari serangkaian animasi.

2.6 Action Script
Action Script adalah bahasa pemograman yang digunakan di dalam program flash

yang berfungsi untuk memberikan perintah pada animasi flash. Hingga saat ini sudah
terdapat 3 versi, vaitu:

I. Actionseript 1.0 (tahun 2000 - tahun 2003) mulai dipergunakan pada Flash 5 dengan
minimal dimainkan di Flash Plaver 5.

2. Actionseript 2.0 (tahun 2033 - tahun 2006) mulai dipergunakan pada Flash MX 2004
dengan minimal dimainkan di Flash Player 7.

3. Actionscript 3.0 (tahun 2006 sampai sckarang) mulai dipergunakan pada Flash CS3
dengan minimal dimainkan di Flash Player 9.
I} Flash. actionscript ditulis pada panel actions. Untuk melihat suatu frame telah diberi
seripd atau tidak, kita dapat melihat tanda berupa hurup 2’ kecil pada frame ( }

hutton, dan frame. Ketiga buah tempat tadi memiliki aturan penulisan yang berbeda.
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I. Untuk menjalankan evenr pada buiion, script pada button aturan penulisannya adalah:

arfevent)

{

perintah ;

'l'

2. Unluk menjalankan event pada movie clip, script pada movie awran penulisannyva
adalah:

wrilevent)
/
perintah ;
f

atau

onClipEvent f)
[

periniah ;
/

3. Untuk menjalankan event pada frame, script pada frame aturan penulisannya adalah:

onload=functi, rﬁr f) _
!
perintah ;

!

atau

anRelease —function()

{
periniah ;

/

dan lain sebagainya.

Beberapa contoh actionseript yvang sering digunakan dapat dilihat di tabel 2.9




Tabel 2.9 Tabel Beberapa Contoh Action Script

Perintah Keterangan
+ Penjumlahan _
B Pengurangan
= | Sama dengan |
Stopy) Menghentikan animasi )
Play() Menjalankan animasi
On(release) | Event pada saat burfon ditekan

2.7 Format Factory

al

Garnbar 2.9 Gambar Format Factory

Format Factory adalah  software gratis wang berfungsi  mengkonversi
berbagai file video dan wusik. Dengan software ini kita bisa mengkonversi
dari  file wideo biasa menjadi filevideo untuk ponsel (3GP dan MP4)  atau
sebaliknya. Bisa juga menkonversi ke dalam bentuk [Plash {(SWF). Bahkan
juga mendukung konversi file video berformar FLV, yang merupakan file video
dari YouTube. Format MP4 yang dikonversi bisa mendukung iPod, iPhoneg,
PSP, dan BlackBerry. Bukan hanya v saja, tapi kita hisa juga mengatur
kualitas hasil konversi, jika kualitasnya tinggi maka tampilannya bagus tetapi
dengan ukuran file yang besar. Jika ingin mengurangi ukuran filenya maka cukup
turunkan kualitasnya.Softwarc Formal Factory ini mendukung nbahasa Indonesia.

Adapun [omal yang didukung adalah: file video waitu MP4, 3GP. MPG, AVL
WMV FLV, dan SWF_File music yaitu MP3, WMA. AME, OGG.AAC. dan WAYV.
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BAR T
ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini dijelaskan mengenai analisa dan perancangan aplikasi yang
ditunjukan untuk memberikan gambaran secara umum tentang aplikasi dan memberikan

solusi terhadapan permasalahan yang dihadapi.

3.1 Pengertian Multimedia

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk menyajikan dan menggabungkan
tcks, svara, gambar, animasi dan video dengan alat bantu (foof) dan koneksi (Jink)
sehingga pengguna dapat melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya dan berkomunikasi.

Multimedia sering digunakan dalam dunia hiburan. Selain dan dunia hiburan, Multimedia

juga diadepsi oleh dunia game.

Pada awalnya multimedia hanya mencakup media yang menjadi konsumsi indra
penglihatan (gambar diam, teks, gambar gerak video, dan gambar gerak rekaan/animasi),
dan konsumsi indra pendengaran (suara). Dalam perkembangannya multimedia
mencakup juga kinetik (gerak} dan bau yang merupakan konsupsi indra penciuman.
Multimedia mulai memasukkan unsur kinetik sejak diaplikasikan pada pertunjukan film 3
dimensi vang digabungkan dengan gerakan pada kursi tempat duduk penonton. Kinetik

dan film 3 dimensi membangkitkam sense realistis.

3.2 Analisa Sistem
Aplikasi yang akan dibuat pada tugas akhir ini adalah scbuah aplikasi yang dapat
membantu sescorang untuk lebih mengenal olahraga Futsal dan berlatih yaitu dengan
melihat dan mengikut| cara-cara Futsal melalui contoh video yang ada.Dan mengukur
kemampuan seseorang dalam mengenal dan memahami Futsal melaiui Tatihan atau tes
vang telah disediakan.

3.3 Alur Sistem

Pada bagian ini akan dijclaskan mengenai desain alur sistem dari aplikasi.

Cambar 3.1 adalah gambar dari desain alur sistem aplikasi yang akan dibuat.
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Bagan ini merupakan gambaran umum dari aplikasi yang akan dibuat. Berikul ini

adalah penjelasan dari desain alur sisiem:

A, Intro

Halaman ini adafah halaman pembuka dari aplikasi.
B. Mecnu
Halaman ini terbagi menjadi beberapa bagian, vaitu

a.

Sejarah Futsal
Menu ini berisi halaman cerita Sejarah Futsal. Cerita Sejarah Futsal adalah corita
mengenai asal mula dari munculnya olahraga Sepak Bola Futsal.

Training Futsal

Menu ini terbagi menjadi lima bagian, vaitu halaman |leading, halaman Shooting,
halaman Dreable, halaman Passing, dan halaman Control. Di dalam setiap
halaman tersebut terdapat penjelasan -penjelasan dan contoh cara-cara latihan
Sepakbola Futsal.

Aturan [Futsal

Menu ini terbagi menjadi lima bagian, vaitu halaman Jumlah Wasit, halaman
Jumlah Pemain, halaman vukuran Lapangan. halaman Pclanggaran-Pelanggaran,
dan halaman Waktu. Lima buah halaman tersebut digunakan untuk mengetahui
aturan-aturan Sepak bola Futsal.

Keluar

Menu ini digunakan jika pengguna aplikasi ingin keluar dari aplikasi.




Setelah membentuk desain alur sistem, maka dapal dibentuk sebuah
flowchart dari aplikasi  yang akan dibuat seperti pada gambar 3.2
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HEADING

TRAINIMNG FUTARAL

BEJARAH FUTSAL

AMNIMASI

& CARA
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AHIMASI

B CARA

E GOOLKE
ERFIRE

Ciambar 3.2 Flowchart Aplikasi
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3.4 Perancangan Sistem
Perancangan desain aplikasi adalah langkah awal dari pembuatan aplikasi ini.
Mulai dari menentukan tampilan dan (ata letak tombol hingga seripr dari sctiap menu
vang akan dieksekusi.
Dalam perancangan aplikasi ini, ada beberapa tahapan vang perlu

dilakukan, yaitu:

3.4.1 Pembuatan Animasi
Proses pembuatan animasi pada aplikasi ini menggunakan sofbware Macromedia Flash
3.4.1.1 Animasi lntro
Untuk memulai membual animasi kita buka soffware Macromedia Flash 8
terlebih dahulu. Kemudian kita masukkan gambar — gambar atau video-video
vang diperlukan dengan cara klik menu File > Import = Import fo Library

seperti pada gambar 3.3,

L Sab=Fx

Gambar 3.3 Gambar Import Fide
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Setelah muncul jendela hrowse file, pilihlah file vang diperfukan uniuk

membual animasi dan tekan tombol Oper seperti pada gambar 3.4
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Roeprs Ao e =
Hpalr e
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i ENERL BT T
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B=aes
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e pad
[ Lo LA
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W ~idngrer =
[ T T TEREE
L
[ Gl bril e ]
L R

Gambar 3.4 Gambar Jlendela Browse File

Kemudian buka layar gambar macromedia [lash.

H

& &

Ciambar 3.5 Macromedia I'lash
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Kemudian masukkan semua fife vang dibutuhkan ladi ke dalam area kerja

Macromedia Flash. Gambar latar dimasukkan ke Jayer Background. kita isi

Lo

Gambar 3.6 Gambar Desain Animasi Intro

Setelah masukan pambar desain maka edit tulisan seperti gambar 3.7 dibawah

ini.

Ciambar 3.7 Gambar Lditan




Setelah mengedit tulisan tersebut maka maka klik control maka pilih test movie
maka akan tampil seperti gambar 3.8 di bawah ini:

" Gambar 3.8 Gambar Hasil Editan

Setelah itu pilih masuk maka akan tampil seperii pada gambar 3.9 dibawah ini:

Gambar 3.9 Gambar tampilan awal
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BAB 1V
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1 Implementasi Sistem
Dalam pengemplemanlasian ini akan diperolch beberapa data yang bersifit
informasi tentang bisa atau tidaknya sistem bekerja beserta kelemahanya. Dalam hal ini
pengujian dilakukan hanya pada PC/Laptop yang didalamanva telah terinstal Adobe
Flash Player.
Untuk melakukan pengujian aplikasi Pembelajaran Futsal Berbasis Multimediza,
digunakan sebuah PC/Laptop dengan spesifikasi hardware:
a) Prosesor Intel Celeron 1,73 GHz
b) RAM | GB
c) Sistcm Operasi yang digunakan Windows XP
d) VGA ATI-RADEON memory 256 MB

4.1 Pengujian Sistem
4.2.1. Halaman Intro
Lalanwan ini berisi tentang animasi pembuka dari aplikasi dan scbuah tombol
menu yang jika ditekan tombol masuk akan memunculkan halaman menu utama.

Tampilan halamannya seperti pada gambar 4. 1.

Gambar 4.1 Gambar Tampilan Halaman Tntro
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4.2.2. Halaman Menu Utama

Halaman ini berisi fentang tiga buah menu bescrta beberapa sub menunya dan

tampilan halamannya seperti pada gambar 4.2.

Menu Aturan Futsal

Menu ini memiliki scbuah sub menu, yaitu Luas lapangan,Bola.Jumlah
pemain.dan lamanya permainan.

Menu Training Futsal

Menu ini memiliki enam buah sub menu, yaitu Heading, Shooting, Dreable,
Passing, Control, dan Golkeeper.

Menu Sejarah Futsal

Menu ini memiliki 1 buah sub menu, yaitu Awal munculnya sepakbuola Futsal.

\"1‘ FUTEAL

E

Gambar 4.2 Gambar Tampilan lHalaman Menu Utama
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4.2.3 Halaman Aturan futsal
Halaman ini berisi tentang lima buah menu beserta beberapa sub menunya

dan tampilan halamannya seperti pada pamhar 4.3

IS aH WAST

JARLE A PR

LIEZRAN LAMASE LM K BTG

PELERTAS DA -FRLAHEGRRLR.

Gambar 4.3 Gambar Tampilan Halaman Aturan Futsal

4.2.3.1 Jumlah Wasit

Halaman ini berisi Jumlah Wasit, yaitu jumlah semua wasit baik yang ada
di lapangan maupun yang duduk di meja luar lapangan,dalam satu pertandingan
tidak hanya dua orang wasit yang memimpin satu pertandingan tetapi 7 orang
wasil. Untuk melanjutkan ke menu selanjutnya maka hanya mengarahkan
cruise ke menu mana yang mau dipilih tampa di click. Tombol Home
digunakan untuk kembali ke menu utama Sedangkan tombol exif sama dengan
close digunakan untuk keluar program atau untuk menutup program. Tampilan

halamannya scperti pada gambar 4.4.




P

Gambar 4.4 Gambar Tampilan Halaman Jumlah Wasit

4.2.3.2 Jumlah I'emain (per-tim)

Halaman ini berisi jumlah pemain, yaitu jumlah pemain maksimal,jumlah
pemain minimal jumlah pemain cadangan, balas pergantian jumlah pemain,dan
metode pergantian, Unluk melanjutkan ke menu selanjutnya maka hanva
mengarahkan cruise ke menu mana yang mau dipilih tampa di click. Tombaol
Home digunakan uniuk kembali ke menu utama Sedangkan tombol exir sama
dengan close digunakan untuk keluar program atau untuk menutup program,

Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.5

A AR A s

R R

Uambar 4.5 Gambar Tampilan Halaman Jumlah Pemain per-tim.
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4.2.3.3 Ukuran Lapangan dan Ukuran Bola

Halaman ini berisi ukuran Luas lapangan, yaitu ukuran semua yvang ada di
dalam lapangan yakni - panjang-lebar,garis batas.dacrah  penalti.titik
penalty.tik penalty keduazona pergantian,gawang, dan permukaan daerah
pelempar.

IHalaman ini juga berisi ukuran Bola, yaitu ukuran nomor bolakeliling
,berat, lambungan, dan bahan. Uniuk melanjutkan k¢ menu selanjutnya maka
hanya mengarahkan cruise ke menu mana vang mau dipilih tampa di click.
Tombol Home digunakan uniuk kembali ke menu utama Sedangkan tombol
exit sama dengan close digunakan untuk keluar program atau untuk menutup

program. Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.6.

TOLAA CrA R - L G LA

Gambar 4.6 Gambar Tampilan Halaman Ukuran |apangan dan {lkuran Rola

4.2.3.4 Peclanggaran-Pelanggaran

Halaman ini bersi tentang pelanggaran-pelanggaran Futsal,yaitu
pelangaaran-pelangearan  vang biasa mengakibatkan kecederaan seorang
pemaindisini juga ada banyak pelanggaran-pelanggaran yang jauh beda dengan
pelanggaran-pelanggaran di sepak bola lapangan besar. Untuk melanjutkan ke

menu selanjuinya maka hanya mengarahkan cruise ke menu mana yang mau
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dipilih tampa di click. Tombol Home digunakan untuk kembali ke menu utama
Sedangkan tombol exit sama dengan close digunakan untuk keluar program

atau untuk menutup program. Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.7,

Gambar 4.7 Gambar Tampilan Halaman Pelanggaran-Pelanggaran

4.2.3.5 Waktu
Halaman imi berisi waktu, yaitu famanya wakiu normal Jamanya waktu
istrihat,lamanya perpanjanganwaktu, ada adu penalty dan time out. Untuk
melanjutkan ke menu selanjutnya maka hanya mengarahkan cruise ke menu
mina vang mau dipilih tampa di elick. Tombol Home digunakan untuk kembali
ke menu utama Sedangkan tombol exit sama dengan close digunakan untuk
kecluar program atau untuk menutup program. Tampilan halamannya seperti

pada gambar 4.8,
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SLINRH AR HGAH & W

L Lol L LR R gL e ] |

CGambar 4.8 Gambar 1'ampilan Halaman Waktu

422 Halaman Training Fuisal
Halaman ini adalah bagian dari meno pembelajaran yang berisi penjelasan
trik-trik futsal yaitu: ada lima menw Heading,Shooting, Dreable passing dan
control. Menu-menu vang jika dipilih akan tampil trik-trik dalam suatu video dan
beserta suara sebagai penjelasan dari video tersebut. Tampilan halamannya seperti

pada gambar 4.9.

Gambar 4.9 Gambar Tampilan Halaman Menu Training Futsal
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4.2.4.1 Heading

Halaman ini berisi penjelasan tentang teknik heading beserta cara heading
dalam bentuk video. Untuk melanjutkan ke menu selanjutnya maka hanya
mengarahkan cruise ke menu mana yang mau dipilih tampa di click dan apabila
mau melihal videonya tinggal click di menu heading akan tampil viden heading
tersebut. Tombol Home digunakan untuk kembali ke menu utama Sedangkan
tombol exit sama dengan close digunakan untuk keluar program atau untuk

menutup program. Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.110.

Gambar 4,10 Gambar Tampilan Halaman Heading

bol.com.br

e

—

(Gambar 4.11 video Tampilan Halaman Heading
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4.2.4.2 Shooting

llalaman int berisi penjelasan tentang leknik shooting beserta cara
shooting dalam bentuk video. Untuk melanjutkan ke menu selanjuinys maka
hanya mengarahkan cruise ke menu mana yang mau dipilih tampa di ¢lick dan
apabila mau melibal videonya tinggal click di menu shooting akan tampil video
shooting tersebut. Tombol Home digunakan untuk kembali ke menu utama
Sedangkan tombol exit sama dengan close digunakan untuk keluar program

atau untuk menutup program. Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.12.

Gambar 4.12 Gambar 'I'ampilan Halaman Shooting

Ciambar 4.13 video 'Tampilan Halaman Shooting
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4.2.4.3 Dreable

Halaman ini berisi penjelasan tentang teknik dreable beserta cara dreable
dalam bentuk video. Untuk melanjutkan k¢ menu selanjutnya maka hanya
mengarahkan eruisc ke menu mana yang mau dipilih tampa di click dan apabila
mau melihat videonya tinggal click di menu dreable akan tampil video dreable
tersebut. Tombol |lome digunakan untuk kembali ke menu utama Sedangkan
tombol exif sama dengan close digunakan untuk keluar program atau untuk

menutup program. Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.14,

Gambar 4.14 Gambar Tampilan Halaman Dreahle

Ciambar 4.15 video Tampilan Halaman Dreable

36




4.2.4.4 passing

Halaman ini berisi penjelasan tentang teknik passing beserta cara passing
dalam bentuk video. Untuk melanjutkan ke menu selanjumya maka hanya
mengarahkan cruise ke menu mana vang mau dipilih tampa di click dan apabila
mau melihat videonya tinggal click di menu passing akan tampil video passing
tersebut. Tombol Home digunakan untuk kembali ke menu utama Sedangkan
tombal exif sama dengan close digunakan untuk keluar program alau untuk

menulup program. Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.16.

Gambar 4.16 Gambar Tampilan Halaman Passing

Gambar 4.17 video Tampilan Halaman Passing
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4.2.4.5 Coatrol

Halaman inl berisi penjelasan tentang teknik control bescrta cara control
dalam bentuk video. Untuk melanjutkan ke menu selanjutnya maka hanya
mengarahkan cruisc ke menu mana yang mau dipilih tampa di click dan apabila
mau melihat videonya tinggal click di menu control akan tampil video control
tersebut. Tombol Home digunakan untuk kembali ke menu utama Sedangkan
lombol exit sama dengan close digunakan untuk keluar propram atau untuk

menutup program. Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.1 8.

Gambar 4.18 Gambar Tampilan Halaman Control

Gambar 4.19 video Tampilan Halaman Control
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4.2.4.6 Goalkeeping

Hulaman ini berisi penjelasan tentang teknik goalkeeping beserta caranya
dalam bentuk video. Untuk melanjutkan k¢ menu selanjutnya maka hanva
mengarahkan cruise ke menu mana yang mau dipilih tampa di click dan apabila
mau melihat videonya tinggal click di menu goalkeeping akan tampil video
coalkeeping tersebut. Tombol Home digunakan untuk kembali ke menu utama
Sedangkan tombol exit sama dengan close digunakan untuk keluar program

atan untuk menutup program. Tampilan halamannya seperti pada gambar 4.20,

Gambar 4.20 Gambar Tampilan Halaman Goalkeeping

Gambar 4.21 video "I'ampilan Halaman Goalkeeping
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423 Halaman Sejarah Fotsal

Halaman ini berisi cerita lentang Futsal, yaitu cerita mengenai awal mula atay
asal-usul munculnya sepakbola Futsal. Tombel Home digunakan untuk kembali ke
meny ulama Sedangkan tombol exit sama dengan close digunakan unmk keluar
program atau untuk menutup program.. Tampilan halamannya seperti pada gambar

4,22,

Gambar 4.22 Gambar Tampilan Halaman Sejarah Futsal
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BABV

KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Dani hasil uji coba yang di lakukan di bab sebeluminya. di peroleh
kesimpulan sebagai barikut :

1.

Aplikasi pembelajaran  futsal menggunakan adobe [ash ini dapat
menjadi paduan dan pelengkap pada proscs belajar mengajar karena

cukup interaktil dan menarik bagi masyarakat pecinta sepakbola futsal.

Pengenbangan model pembelajran futsal berbasis multimedia

memberikan gambaran tentang leknik dasar futsal sceara umum.

Pada saat menggunakan aplikasi ini pengeuna harus membaca konteks
video bagaimana meclakukan teknik dasar futsal scria perturan dasar
futsal.

Penpembangan model pembelajaran futsal masih harus dikembangkan
pada materi yang diberikan sesuai dengan tahapan materi yang ada pada
materi futsal scria beberapa peraturan futsal terbaru yang telah
menggantikan peraturan futsal yang lama sesuai dengan ketetapan FIFA
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5.1 Saran

Berikut ini adalah saran yang diberikan untuk pengembangan selanjutnya:

L

!\J

Ada baiknya apabila sistem ini dikembangkan misalnya pelaksanaanya
di tambah dengan fitur musik agar lebih memotivasi pengguna,

Program aplikasi yanp dibual masih sederhana dan perlu pengembangan
lebih lanjut pada program aplikasi.

Video-video trik yang ditampilkan masih sangat sedikil sehingga perlu
untuk ditambahkan.
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