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Latar Belakang

Oleh karena itu, diperlukan sebuah media edukasi interaktif berbasis game mobile yang

mampu menyajikan sejarah Manchester United dalam bentuk visual story. Melalui game

ini, pengguna diharapkan dapat memahami sejarah klub secara lebih menarik, interaktif,

dan tidak membosankan.

Kurangnya media edukasi yang membahas sejarah klub sepak bola secara menarik

menyebabkan banyak penggemar hanya menilai Manchester United dari kondisi saat

ini. Padahal, pemahaman terhadap sejarah klub penting untuk mengetahui nilai,

perjuangan, dan kejayaan yang pernah dicapai.

Manchester United merupakan salah satu klub sepak bola terbesar di dunia yang

memiliki sejarah panjang dan prestasi gemilang. Namun, dalam beberapa tahun terakhir

performa klub mengalami penurunan sehingga sering dipandang rendah oleh sebagian

penggemar sepak bola.
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Bagaimana merancang dan membangun game 3D visual story sejarah Club 
Manchester United berbasis mobile sebagai media edukasi interaktif?

Rumusan Masalah

Tujuan

Merancang dan membangun game 3D visual story sejarah Manchester United 
berbasis mobile sebagai media edukasi sejarah yang menarik. Sehingga
memberikan wawasan baru untuk penggemar sepak bola.
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Analisis Gap

• Belum adanya game visual story sejarah Manchester United berbasis
mobile.

• Minimnya media edukasi sejarah olahraga dalam bentuk game.

• Kurangnya integrasi cerita sejarah dan mini game interaktif.
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Metodologi

Metodologi penelitian yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle

(MDLC), karena penelitian ini berfokus pada pengembangan produk multimedia

interaktif berupa game berbasis visual story. Metode MDLC dipilih karena memiliki

tahapan yang sistematis mulai dari konsep, perancangan, pengumpulan material,

pembuatan, pengujian, hingga distribusi sehingga sesuai untuk memastikan

kualitas konten, alur gameplay, dan pengalaman pengguna.
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Hasil dan Pembahasan

Hasil implementasi, pengujian Blackbox Testing, dan penilaian kelayakan

menunjukkan bahwa game 3D Visual Story Sejarah Club Manchester United

Berbasis Mobile telah berhasil dikembangkan sesuai dengan perancangan

pada Bab III menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle

(MDLC). Game mampu menyajikan tiga chapter sejarah secara interaktif dan

kronologis dengan dukungan narasi visual, eksplorasi open world, interaksi

NPC, sesi kuis, dan mini game yang variatif di setiap chapternya..
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Hasil dan Pembahasan

Pengujian Blackbox Testing terhadap 15 skenario seluruhnya berstatus

Valid, dan penilaian kelayakan menggunakan skala Likert kepada 51 

responden menghasilkan persentase 85,8% (Sangat Layak), dengan

aspek tertinggi pada pernyataan nomor 9, yaitu bahwa game menarik dan 

tidak membosankan untuk dimainkan, sebesar 88,6%. Hasil ini

membuktikan bahwa pendekatan visual storytelling 3D efektif

menyampaikan konten edukatif sejarah klub secara interaktif dan imersif, 

sekaligus menutup kesenjangan penelitian terdahulu yang belum

menghadirkan media sejenis dalam format game mobile 3D.
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Tampilan Aplikasi
HalTampilan aplikasi

1. Halaman Awal 2. Halaman Pilih
menu

3. Halaman pilih
chapter

4. Tampilan Visual 
Story

5. Tampilan open 
world 6. Halaman kuis 7. Tampilan Mini Game 8. Tampilan Ending 

Scene
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Kesimpulan

Penelitian ini berhasil merancang dan mengembangkan game edukasi mobile berbasis visual story 3D

yang mengangkat sejarah Manchester United menggunakan metode MDLC, mencakup tiga chapter utama: era

Treble Winner 1999, era Sir Alex Ferguson, dan era Rúben Amorim. Pengujian Blackbox Testing terhadap 15

skenario seluruhnya berstatus Valid, dan penilaian kelayakan menggunakan skala Likert kepada 51 responden

menghasilkan persentase 85,8% (Sangat Layak), dengan aspek tertinggi pada pernyataan nomor 9, yaitu bahwa

game menarik dan tidak membosankan untuk dimainkan, sebesar 88,6%. Hasil ini membuktikan bahwa

pendekatan visual storytelling 3D efektif menyampaikan konten edukatif sejarah klub secara interaktif dan imersif,

sekaligus menutup kesenjangan penelitian terdahulu yang belum menghadirkan media sejenis dalam format

game mobile 3D.
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