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ABSTRAK 

Perkembangan permainan atau game online dianggap sebagai perkembangan teknologi modern yang memiliki dampak positif 

maupun negatif. Usaha Mikro Kecil dan Menengah (UMKM) saat ini mengalami penurunan akibat kurangnya marketing dan 

branding oleh pelaku usaha sehingga membuat produk UMKM kurang dikenal masyarakat dan sepi peminat. Untuk 

menumbuhkan rasa cinta produk UMKM, dibutuhkan strategi marketing yang interaktif dan menarik. Game “Rolling Fruit” 

memberikan pengenalan terhadap masyarakat tentang produk UMKM buah-buahan lokal sebagai objek utama dengan model 

game berbasis desktop. Untuk mengembangkan game pada penelitian ini menerapkan metode pengembangan sistem 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). MDLC terdiri dari enam tahap yaitu konsep, desain, pengumpulan materi, 

pembuatan, pengujian, dan distribusi. Pada game ini terdiri dari beberapa level tingkat kesulitan. Hal ini bertujuan agar game 

lebih menarik dan menantang, sehingga tujuan game mengenalkan dan menumbuhkan cinta produk UMKM buah lokal 

terhadap masyarakat dapat tercapai. Hasil penelitian menyimpulkan game “Rolling Fruit” termasuk dalam kategori baik dan 

layak digunakan. 

Kata kunci: game, UMKM, MDLC, unity, buah lokal 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Game online merupakan salah satu wujud 

perkembangan tekonlogi modern dan pilihan untuk 

memenuhi kebutuhan hiburan, sehingga tidak heran 

jika banyak orang yang ingin bermain game online 

dalam waktu yang lama [1]. Usaha Kecil Menengah 

dan Mikro (UMKM) yang merupakan bagian 

penting dari perekonomian Indonesia, saat ini 

mengalami penurunan. Temuan penelitian salah satu 

UMKM di kota Tasikmalaya menunjukkan bahwa 

produksi usahanya mengalami penurunan karena 

kurangnya strategi promosi yang berdampak pada 

keberlangsungan usaha yang sedang berjalan [2]. 

Dalam penelitian lain, penyebab menurunnya omzet 

UMKM meliputi 63% daya beli konsumen menurun, 

46% konsumen takut membeli dan adanya aturan 

PSBB, serta 42% adanya aturan jam 

 

operasional toko [5]. Menyikapi penurunan tersebut, 

diperlukan kreativitas dan inovasi dalam berbagai 

hal untuk meningkatkan jumlah produksi usaha [2]. 

Salah satunya memperbaiki strategi marketing dan 

branding produk. Strategi marketing yang menarik 

bagi masyarakat salah satunya melalui permainan 

atau game. 

Game atau permainan dapat diartikan sebagai 

arena keputusan dan tindakan pemain. Pemain harus 

menyelesaikan tujuan dan misi dalam game. 

Kelincahan intelektual, sampai batas tertentu 

merupakan ukuran seberapa menarik untuk 

memainkan game secara maksimal [3]. Teks, suara, 

gambar, animasi, audio, dan video merupakan 

komponen didalam game. Penelitian ini 

mengembangkan game menggunakan metode 

pengembangan sistem Multimedia Development Life 
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Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap yaitu 

konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, 

pengujian, dan distribusi. Beberapa penelitian 

menunjukkan MDLC dapat menghasilkan aplikasi 

multimedia yang berkualitas. Seperti penelitian 

pengembangan game edukasi budaya nusantara 

berbasis android, yang menghasilkan skor 93% dari 

hasil pengujian aplikasi oleh ahli media dan ahli 

materi serta 94% dari hasil uji respon siswa sekolah 

[3]. Pada penelitian lain yang menerapkan 

pengembangan sistem MDLC pada media 

pembelajaran kelas 1 Sekolah Dasar, menghasilkan 

skor 92,2% dari respon pengguna terhadap media 

pembelajaran dan termasuk dalam kategori Sangat 

Baik [4]. Penelitian ini bertujuan mengenalkan 

UMKM dibidang penjualahan buah-buahan local 

agar masyarakat dapat meningkatkan konsumsi buah 

lokal sehingga dapat memajukan perekonomian 

Indonesia. Game Rolling Fruit diterapkan pada game 

online dan dikembangkan dengan metode 

pengembangan MDLC (Multimedia Development 

Live Cycle), kemudian dilakukan implementasi 

menggunakan game engine Unity. 

 

II. LITERATUR 

2.1. UMKM 

Konsep Usaha Kecil dan Menengah (UKM) 

atau Usaha Mikro, Kecil dan Menengah (UMKM) 

mengacu pada ketentuan Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2008 tentang Usaha Mikro, Kecil dan 

Menengah. UMKM atau Usaha Mikro adalah 

perusahaan milik perseorangan atau unit usaha 

perorangan yang sangat produktif dan memenuhi 

standar yang diamanatkan secara hukum [5]. 

2.2. Game 

Game dapat diartikan sebagai arena keputusan 

dan tindakan pemain. Pemain harus menyelesaikan 

tujuan dan misi dalam game. Kelincahan intelektual, 

sampai batas tertentu merupakan ukuran seberapa 

menarik untuk memainkan game secara maksimal 

[3]. Teks, suara, gambar, animasi, audio, dan video 

merupakan komponen didalam game. 

2.3. Unity 

Game “Rolling Fruit” dirancang menggunakan 

software Unity. Unity adalah mesin dan lingkungan 

3D lintas platform yang kuat dan memiliki 

pengembangan ramah pengguna [6]. Editor pada 

Unity dibuat degan user interface yang sederhana. 

Unity mempunyai text editor bernama Mono 

Develop. 

2.4. Multimedia 

Multimedia adalah pengertian sederhana dari 

dua kata: multi, yang berarti jamak atau banyak, dan 

media, yang berarti mediator atau komunikator. 

Pemahaman ini berkembang seiring kemajuan 

teknologi, sehingga kata-kata dapat berubah 

maknanya dari satu ke yang lain [7]. Multimedia 

adalah kombinasi teks, gambar, suara, animasi, dan 

video yang dikirimkan melalui komputer atau 

perangkat elektronik lainnya atau dengan 

pemrosesan digital [3]. 

2.5. Storyboard 

Storyboard merupakan visualisasi dari ide 

aplikasi yang akan dibangun untuk memberikan 

gambaran tentang hasil aplikasi. Storyboard, juga 

dikenal sebagai skrip visual yang digunakan sebagai 

garis besar untuk proyek, disajikan secara bidikan, 

dan biasanya disebut sebagai scene. Storyboard 

sekarang lebih umum digunakan pada tahap draft dan 

design untuk membuat framework pembuatan 

website dan proyek media interaktif seperti iklan, 

film pendek, game, dan media pembelajaran 

interaktif [3]. 

 

III. METODE PENELITIAN 

Metode pengembangan sistem pada penelitian 

ini menggunakan metode pengembangan sistem 

Multimedia Development Live Cycle (MDLC) yang 

dikembangkan oleh Luther (1994). Multimedia 

Development  Live Cycle (MDLC) dilakukan 

berdasarkan enam tahap yaitu konsep (concept), 

desain (design), pengumpulan materi (material 

collecting), pembuatan (assembly), pengujian 

(testing) dan distribusi (distribution). Keenam 

tahapan ini sebenarnya tidak harus berurutan, dapat 

dipertukarkan. Namun demikian, tahap konsep harus 

menjadi hal pertama yang harus dilakukan [3]. 
 

Gambar 1. Tahapan Multimedia Development 

Live Cycle 

 

3.1. Konsep (Concept) 

Konsep ini bertujuan untuk mendefinisikan 

tujuan dan pengguna program (mengidentifikasi 

kelompok sasaran), jenis aplikasi, tujuan aplikasi, 

dan spesifikasi umum. Aturan dasar untuk desain, 

seperti ukuran aplikasi, target, dll., juga didefinisikan 

di sini [8]. 

3.2. Desain (Design) 

Desain multimedia adalah tahap dimana 

spesifikasi dibuat yang mencakup beberapa aspek 

aplikasi yang akan dibangun, termasuk arsitektur 

aplikasi, gaya, tampilan, dan persyaratan material. 
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3.3. Pengumpulan materi (Material Collecting) 

Pengumpulan materi adalah tahap 

mengumpulkan material sesuai dengan kebutuhan 

yang sedang dikerjakan. Materi tersebut meliputi 

gambar clipart, foto, animasi, video, audio, dan lain- 

lain. Materi ini dapat diperoleh secara gratis sesuai 

desain atau dengan memesan dari pihak lain. Fase ini 

dapat berjalan secara paralel dengan fase pembuatan 

[8]. 

3.4. Pembuatan (Assembly) 

Tahap pembuatan aplikasi merupakan langkah 

yang menyatukan semua elemen mulai dari konsep, 

desain dan kebutuhan tooling yang terdiri dari 

storyboard, flow chart, dan struktur navigasi pada 

tahap design [3]. 
3.5. Pengujian (Testing) 

Selama tahap ini, perlu dipastikan bahwa 

aplikasi yang dikembangkan bebas dari kesalahan. 

Penelitian ini menguji game untuk melibatkan 

pengguna aplikasi dengan menanyakan informasi 

yang relevan dalam game dan aplikasi yang dibuat. 

Hasil tes diisi oleh pengguna setelah mereka bermain 

game. 

3.6. Distribusi (Distribution) 

Tahap akhir dari MDLC adalah distribusi yang 

merupakan tahap untuk mendistribusikan dan 

mengirimkan produk kepada pengguna dari aplikasi 

yang telah selesai dan diproses uji [3]. 

 
IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini adalah jenis penelitian yang 

menerapakan produk berupa aplikasi game 

pengenalan UMKM Penjualan buah lokal di 

masyarakat. Gambaran umum dari sistem yang di 

buat adalah merancang sebuah aplikasi game yang 

dapat bermanfaat untuk meningkatkan minat 

masyarakat terhadap produk UMKM di Indonesia. 

4.1. Konsep (Concept) 

Tahap awal yaitu menentukan tujuan dan 

audiens pengguna aplikasi yang telah dibuat. Tujuan 

dari aplikasi game berbasis desktop ini adalah 

merancang game bergenre battle adventure sebagai 

pengenalan umkm penjualan buah lokal agar 

peminat semakin bertambah. Awal mula game yaitu 

menceritakan seorang pemilik UMKM yang sedang 

membuka usaha penjualan buah. Tetapi disaat 

hendak mengantarkan buah dari kebunnya ke stand 

untuk berjualan banyak buah yang bergelinding 

berjatuhan ke tanah akibat melewati jalan yang rusak. 

Saat hendak mengambil kembali datang seorang 

penyihir mengambil semua buah-buahan yang 

berserakan tersebut. Sehingga pedagang tersebut lari 

mengambil kembali bua-buahan miliknya. Disinilah 

petualangan dimulai yaitu pedagang harus melewati 

banyak rintangan untuk mengambil buah dari 

penyihir tersebut. Rintangan yang dibuat cukup 

banyak dan sulit sehingga akan membuat pemain 

sedikit menguras otak agar dapat lolos menuju level 

selanjutnya. 

Tabel 1 

Keterangan Deskripsi 

Judul Game Rolling Fruit 

Audiens Anak-anak s/d Dewasa 

Genre Battle Adventure 

Grafik 2 Demensi 

Audio Vokal dan back sound music 

Animasi Intro, 2D karakter, objek buah, 

background, dan tombol menu 

Interaktif Memilih menu dan memainkan game 

Hasil Mendapatkan skor apabila dapat 

mengumpulkan semua buah-buahan. 

4.2. Desain (Design) 

Dibawah ini merupakan desain menu aplikasi game: 

1. Menu Awal : Terdapat judul nama game “Rolling 

Fruit”, tombol start untuk memulai permainan, 

tombol cara bermain, pengaturan, dan keluar. 
 

 

2. Cara Bermain : Menjelaskan kepada user 

langkah-langkah dalam memainkan game “Rolling 

Fruit” agar user lebih memahami sehingga terhindar 

dari kebingungan dan kesalahan. 
 

 
 

3. Pengaturan : Terdapat pengaturan volume untuk 

mengecilkan dan memperbesar suara game. 
 

 

4. Start : Setelah mengklik tombol start, muncul 

intro game seperti di bawah ini yang bertujuan agar 

user dapat memahami jalan cerita serta mengedukasi 

user dengan mengenalkan umkm penjualan buah 

lokal. 
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Setelah intro selesai, lalu permainan level 1 dimulai, 

user dapat menggerakkan karakter dengan keyboard 

anak panah untuk melewati setiap rintangan, user 

diberi kesempatan 3 hati dalam sekali bermain. 

Apabila 3 hati sudah habis terpakai maka permainan 

dapat mengulang dari awal. Jika masih penuh maka 

user dapat lolos ke level selanjutnya. User diberikan 

point fruit apabila dapat mengumpulkan buah sesuai 

jumlah yang didapat. 
 

 
Setelah lolos level 1, user bermain di level 2 dengan 

rintangan yang lebih banyak serta jenis buah lebih 

dari satu. Di pojok kanan atas terdapat tombol pause 

digunakan apabila user ingin berhenti sejenak. 
 

 
 

5. Quit : Setelah user dapat lolos semua level maka 

muncul “Game Completed” sebagai rewards user 

mendapatkan 3 medali emas. Lalu user dapat 

mengklik tombol Quit untuk keluar dari permainan. 

4.3 Pengumpulan Materi (Material Collecting) 

Pada tahap ini pengembang melakukan 

pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan 

[8]. Perencanaan bahan yang akan dibuat dan 

dikumpulkan adalah objek karakter, buah, rintangan, 

musush berupa 2D, beserta audio, background, dan 

pendukung lain. Obje-kobjek 2D yang akan 

dikumpulkan adalah seperti gambar pedagang, 

penyihir, buah lokal, jalan, rintangan, panah, hati, dll. 

Sedangkan untuk audio yang akan digunakan adalah 

melodi musik ceria serta efek-efek suara. Sehingga 

nantinya game yang dibuat akan menarik dan tidak 

membosankan. 
 

4.4 Pembuatan (Assembly) 

Dibawah ini merupakan pembuatan game : 

1. Pengeditan Aset : unity 

2. Pengeditan Intro : canva 

3. Pembuatan UI : unity dan canva 

4. Coding : menggunakan Bahasa C# 

4.5 Pengujian (Testing) 

Aplikasi Rolling Fruit yang telah dirancang akan 

diuji kepada masyarakat melalui google form apakah 

isinya sesuai dengan storyboard, berjalan baik pada 

platform, tombol-tombol berfungsi dengan baik serta 

game bebas dari error. Aplikasi akan diekspor ke 

format .exe Berikut link google form : 

https://forms.gle/UWN6GUmTUBRXKd938 

Berikut diagram hasil pengujian : 

 
 

 

https://forms.gle/UWN6GUmTUBRXKd938
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4.6 Distribusi (Distribution) 

Tahap terakhir dalam MDLC adalah distribusi 

(distribution). Distribusi adalah untuk penyebaran dan 

pengiriman produk ke pengguna aplikasi yang telah 

selesai dan diuji. Pendistribusian game Rolling Fruit 

dalam bentuk .exe 
 

V. KESIMPULAN 

5.1. Kesimpulan 

Dari penelitian yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa game “Rolling Fruit” dirancang 

dengan metode Multimedia Development Live Cycle 

(MDLC) melalui 6 tahap yaitu concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan 

distribution. Aplikasi game “Rolling Fruit” yang 

berbasis desktop ini dirancang menggunakan 

software unity. Game ini terdiri dari beberapa level 

yang semakin sulit agar lebih menarik dan 

menantang, sehingga tujuan game mengenalkan dan 

menumbuhkan cinta produk UMKM buah lokal 

terhadap masyarakat dapat tercapai. Hasil penelitian 

menyimpulkan game “Rolling Fruit” termasuk 

dalam kategori baik dan layak digunakan. 

5.2. Saran 

1. Dapat ditambahkan fitur-fitur baru dalam 

permainan, seperti tampilan level dan karakter sang 

musuh. 

2. Tingkatan level dapat ditambahkan hingga 10 

Level atau lebih. 

3. Dapat ditambahkan menu “Shop” sebagai 

tempat untuk upgrade karakter dan kekuatan. 

4. Dapat ditambahkan latar tempat yang 

berbeda di setiap level nya, agar lebih bervariasi. 

5. Dapat ditambahkan fitur “Free Prizes” dalam 

Game untuk user mendapatkan upgrade baru secara 

gratis. 
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