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Perancangan Game 3D Visual Story Sejarah Club Manchester United
Berbasis Mobile

Mas Agung Triaji Basudewo !, Cindy Taurusta®*, Nuril Lutyi Azizah®, Yunianita
Rahmawatit
L34Program Studi Informatika, Universitas Muhammadiyah Siodario, Indonesia
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Abstract Football is a sport with a massive fan base worldwide, including in Indonssia, with Manchester United
being one of the most popular clubs. However, many new fans fend to judge the club solely based on its current
performance without wnderstanding itz long history of glory. This study aims to design and develop a mobile-
based 3D Visual story educational game that presents the history of Manchester United imteractively. The method
used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) with six stages: concept, design, material collecting,
assembly, testing, and distribution. The game was developed using Unity 3D with C# programming language and
consists of three main chapters: the 1999 Treble Winmer era, the Siv Alex Ferguron era, and the Riben Amorim
era. Bach chapter features a visual story, an open world Trophy room area, NPC interactions, a quiz session, and
a unigue mini game. Blackbox Testing resulls show that all 13 test scenarios were Valid Feasibility assessment
using a Likert scale questionnaire administered fo 51 respondents yielded a feasibility score of' 83.8%, placing it
in the Very Feasible category.

Keywords: 3D Visual Story; Educational Game; Manchester United; MDLC; Mobile Android.

Abstrak. Sepak bola merupakan clahraga dengan basis penggemar vang sangat besar di seluruh dunia, termasuk
Indonesia, dengan Manchester United sebagai galah satu klub paling populer. Namun, banyak penggemar bars
vang hanya menilai klub berdasarkan kendisi terkini tanpa memahami sejarah panjang kejayaannya. Penelitian
ini bertujuan merancang dan mengembanglkan game edukasi 3D Fisual siory berbaziz mobile yang mengangkat
zejarah Manchester United secarza interalctif. Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cyels
(MDLC) dengan enam tahapan: concept, design, material collecting, assembly, fecting, dan distribution. Game
dikembanglkan menggunakan Uity 3D dengan bahaza pemrograman C# dan terdiri dari tiga chapter utama, yaitn
era Treble Winner 1999, era lejayaan Sir Alex Ferguzon, dan era Riben Amorim. Setiap chapfer dilengkapi visual
story, area gpen world Trophy reom, interaksi NPC, zesi kuis, dan mini game yvang berbeda. Hasil pengujian
Blackbox Testing menunjukkan seluruh 13 skenario berstatus Valid. Pendlaian kelayakan menggunakan kuesioner
skala Likert kepada 31 responden menghasillan persentase kelayakan sebesar 25,8%, mazuk kategori Sangat
Layalk.

Kata kunci: Android Mobile; Cerita Vizual 3D; Game Edukazi; Manchester United; MDLC.
1. LATAR BELAKANG

Sepak bola merupakan olahraga dengan basis penggemar terbesar di dunia, termasuk

di Tndonesia Tovalitas sunorter terhadan kluh fidak hanva mencerminkan kecintaan terhadan

Kondisi mi menunjukkan adanya kesemjangan (GAP) antara kekayaan sejarah
Manchester United dengan pemahaman penggemar baru terhadapnya (Suparna Wyava 2021).
Pendekatan konvensional dalam penvampaian informasi sejarah klub dinilai kurang mampu
menjangkau generasi muda yang lebih akrab dengan media digital interaktif (Parno Parno and
Arvian Prasetiyo 2023). Narasi visual berbasis lingkungan tiga dimensi (3D) dalam konteks
serious games terbukti mampu meningkatkan hasil belajar dan motivasi pengguna, karena alur
cerita yang interaktif mengikat atensi, memben struktur pemahaman, dan mendukung retens:
pengetahuan (Khariyah 2025). Penerapan pendekatan ini1 dalam konteks edukasi sejarah klub
sepak bola menjadi relevan dan memiliki urgensi vang kuat (P. Erdi 2021).

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian 11 bertujuan untuk merancang dan
mengembangkan game edukasi berbasis mobile dengan konsep visual stery 3D yang
mengangkat sejarah klub Manchester United. Game ini menvajikan tiga chapter utama_ vaitu
era Sir Alex Ferguson. treble winners 1999, dan era Ruben Amonm, dalam format interalctif
vang dapat diakses pada platform Android. Melalui media ini, diharapkan penggemar sepak
bola, khususnya generast baru, dapat memperoleh wawasan vang lebith mendalam mengenai

perjalanan historis Manchester United secara menyenangkan dan edukatif (Suradi et al. 2022).

2. KAJIAN TEORITIS
Beberapa penelitian terdahulu vang relevan dengan topik penelitian ini dirangkum
dalam tabel berikut.
Tabel 1. Ringkasan Penelitian Terdahulu

No  Peneliti & Judul Metode Kelebihan Kekurangan
{ r armansy 7
Al % .D }?h 029 Menggali nilai sejarah ~ Tidak membahas
— Loyalitaz Mahazizwa — : e !
1 P EKualitatif dan emosi penggemar  media interaktif atau
enggemar Manchester MU == digital
United 18
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