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MDLC   
Surabaya and Yogyakarta are cities on the island of Java that have 

the potential for attractive tourist objects to be visited by tourists, so 

that they can generate income for the economic development of the 

two cities. However, there are some people today who still do not 

know what tourist attractions are in the city, due to lack of 

knowledge. To grow knowledge about tourism objects, promotion 

strategies from various media are needed, one of which is through 

game media. The development of technology now, games are not only 

as a means of entertainment but also as a means of education. The 

development of the desktop-based "WeMade" game application is 

used as a promotional medium to introduce the beauty of tourist 

attractions in the cities of Surabaya and Yogyakarta, besides that 

there is a quiz as a differentiator between the WeMaDe game and 

other games. In the design and manufacture of this game, using 

Game Engine Unity with the theme of tourist attractions in the city of 

Surabaya and Yogyakarta. The methodology used in the design and 

manufacture of this game is the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) method. 
 

KATA KUNCI: ABSTRAK 

Game, Unity, Objek Wisata, MDLC   Surabaya dan Yogyakarta merupakan kota di pulau Jawa yang memiliki potensi 

objek wisata yang menarik untuk dikunjungi oleh wisatawan, sehingga dapat 

mendatangkan pendapatan bagi perkembangan ekonomi kedua kota. Namun, 

terdapat beberapa masyarakat saat ini masih belum mengetahui objek wisata apa 

saja yang terdapat di kota tersebut, karena kurangnya pengetahuan. Untuk 

menumbuhkan pengetahuan mengenai objek wisata diperlukan strategi promosi 

dari berbagai media, salah satunya melalui media game. Perkembangan teknologi 

sekarang, game tidak hanya sebagai sarana hiburan tetapi juga sebagai sarana 

edukasi. Pengembangan aplikasi game “WeMade” berbasis desktop ini digunakan 

sebagai media promosi untuk memperkenalkan keindahan objek wisata yang ada di 

Kota Surabaya dan Yogyakarta, selain itu terdapat kuis sebagai pembeda antara 

game WeMaDe dengan game lain. Dalam perancangan dan pembuatan game ini, 

menggunakan Game Engine Unity dengan tema objek wisata Kota Surabaya dan 

Yogyakarta. Metodologi yang digunakan dalam perancangan dan pembuatan game 

ini adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
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PENDAHULUAN  
Kota Surabaya atau yang dikenal sebagai Kota Pahlawan adalah salah satu kota di Provinsi Jawa 

Timur yang memiliki objek wisata menarik dan dapat dikunjungi oleh wisatawan [1], begitu pula dengan 

Kota Yogyakarta dikenal sebagai Kota Pelajar juga memiliki objek wisata yang menarik. Kedua Kota 

tersebut memiliki potensi wisata yang tinggi untuk mendatangkan pendapatan dan memberikan pengaruh 

penting dalam kemajuan Kota [2]. Namun potensi wisata di kota Surabaya dan Yogyakarta kurang dikenal 

oleh Sebagian masyarakat, terutama di kalangan anak-anak. Hal ini, dikarenakan masih minimnya 

pengetahuan tentang objek wisata [3].  

Perkembangan game mulai populer di pasaran, bahkan hampir seluruh orang memainkan game, mulai 

dari anak-anak hingga orang dewasa [1]. Hal ini disebabkan mudahnya mengakses game, cukup dengan 

sebuah PC maupun smartphone mereka sudah dapat memainkan game [3]. Game edukasi merupakan 

permainan yang dirancang untuk meningkatkan konsentrasi serta memecahkan masalah, ini sangat efektif 

untuk dimainkan anak-anak karena sebagian besar dari mereka memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap 

lingkungan disekitarnya [4]. 

Seiring kemajuan teknologi modern saat ini, potensi objek wisata di kota Surabaya dan Yogyakarta 

harus didukung dengan promosi dan pengenalan objek wisata melalui berbagai media. Salah satunya yaitu 

melalui Game [2]. Yang tentunya game bukan hanya sebagai media hiburan, namun sebagai media edukasi 

bagi anak-anak [4]. Objek wisata yang dijadikan rujukan dalam pembuatan game ini adalah Monumen Tugu 

Pahlawan, Bambu Runcing dan Patung Suro dan Boyo yang berada di Kota Surabaya, serta Tugu 

Yogyakarta, Candi Prambanan dan Candi Borobudur yang berada di Kota Yogyakarta.  

Adapun kelebihan dari game ini yaitu pada penggunaannya mudah dimainkan dan pada setiap level 

yang dimainkan oleh pemain memiliki tingkat tantangan permainan yang berbeda-beda [3], game ini juga 

bersifat edukasi karena memberikan informasi pengenalan objek wisata Kota Surabaya dan Kota Yogyakarta 

[1]. Berdasarkan paparan di atas, maka dapat disimpulkan penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

sebuah produk berupa aplikasi game bertemakan wisata, yang dapat memberikan manfaat berupa pengenalan 

objek wisata di Kota Surabaya dan Yogyakarta.  

 

METODE PENELITIAN 
Pembuatan Game WeMaDe ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle).  

 

Gambar 1.Enam Tahapan Metode MDLC.  
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Tahapan-tahapan dalam metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yaitu :  

1. Pengonsepan (Concept)  

Yaitu tahap untuk menentukan tujuan dan kepada siapa pengguna program ditujukan [1].  

2. Perancangan (Design)  

Tahap pembuatan spesifikasi meliputi arsitektur program, gaya, tampilan, dan bahan untuk 

program [1].  

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)  

Tahap pengumpulan bahan sesuai kebutuhan program yang dikerjakan [6].  

4. Pembuatan (Assembly)  

Tahap pembuatan semua obyek dan bahan program [6].  

5. Pengujian (Testing)  

Tahap untuk mengetahui adanya kesalahan atau tidak dengan menjalankan program [6].  

6. Pendistribusian (Distribution)  

Tahap program disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada tahap ini, juga dilakukan 

evaluasi sebagai masukan untuk tahap concept pada program selanjutnya [5]. 

 

Perancangan Aplikasi 

1. Pengonsepan (Concept) 

Pada tahap awal, tujuan pembuatan game berbasis desktop ini adalah sebagai media hiburan dan 

juga edukasi untuk memperkenalkan objek wisata yang ada di kota Surabaya dan Yogyakarta [1]. 

Aplikasi game dirancang dengan tampilan yang menarik dan mudah digunakan. Terdapat 2 level 

permainan yang dapat dimainkan dan juga terdapat kuis yang harus dijawab saat pemain berhasil 

menyelesaikan permainan di setiap levelnya. Target pengguna pada game ini adalah semua kalangan 

mulai anak-anak hingga remaja, namun lebih dikhususkan untuk anak-anak [9]. 

2. Desain (Design) 

Desain pada tahapan perancangan dan pembuatan game ini adanya flowchart, use case diagram 

& storyboard [6]. Berikut ini disajikan rancangan flowchart, use case diagram & storyboard dari 

aplikasi game pengenalan objek wisata Surabaya & Yogyakarta (WeMaDe) sebagai berikut : 

a. Flowchart Diagram 

Diagram flowchart menggambarkan alur permainan aplikasi WeMaDe dari awal hingga akhir. 

 

 

Gambar 2. Flowchart Game WeMaDe 
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b. Use Case Diagram 

Pada use case diagram, akan menggambarkan apa saja yang dapat dilakukan oleh user 

di dalam geme serta apasaja yang dilakukan developer pada pembuatan game ini [6]. 

 

Gambar 3. Use Case Diagram Game WeMaDe 

 

c. Storyboard 

Storyboard menjelaskan mengenai naskah cerita game WeMaDe yang disusun berurutan dalam 

bentuk gambar, dengan tujuan untuk mempermudah menggambarkan ide cerita [10].  

 
Gambar 4. Story Board Game WeMaDe 

 

3. Pengumpulan Bahan (Material Colllecting) 

Tahap pengumpulan bahan pada pembuatan game ini dimulai dari pengumpulan gambar-gambar 

penunjang seperti gambar objek wisata, gambar bendera, gambar kapak yang digunakan sebagai objek 

animasi 2D, background permainan, serta audio yang berfungsi sebagai latar musik pada game ini yang 

diambil melalui internet kemudian diedit ulang menggunakan aplikasi desktop dengan license yang free 

use maupun personal use [10]. 
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4. Pembuatan (Assembly) 

 Teknologi yang digunakan dalam pembuatan game :  

1. Bahasa Pemrograman : C#  

2. Game Engine : Unity  

3. Assets Design : Photoshop  

4. Sistem Operasi : Windows  

 

5. Pengujian (Testing) 

Setelah menyelesaikan pembuatan aplikasi game WeMaDe, akan dilakukan pengujian dengan 

teknik Black Box (Black Box) dengan menjalankan game tersebut untuk melihat apakah ada kesalahan 

atau tidak dalam game ini [11]. Hasil pengujian tersebut dituangkan dalam tabel sebagai berikut: 

Tabel 1. Pengujian Black Box 

Input Proses Output Hasil Pengujian 

Tombol ”Mulai” Menampilkan Menu Level Menu Level Sesuai 

Tombol ”Lanjutkan” Menampilkan Menu Kuis Game Kuis Game Sesuai 

Tombol ”Main Menu” Menampilkan Menu Level Mene Level Sesuai 

Tombol ”Ulangi” Menampilkan Permainan Level 

Seblumnya 

Permainan Level 

Sebelumnya 

Sesuai 

 

6. Pendistribusian (Distribution) 

Pendistribusian aplikasi game ini disimpan dalam suatu media penyimpanan [11]. Pada aplikasi 

game WeMaDe didistribusikan kepada masyarakat  melalui Github alam bentuk file yang berformat.exe 

[12].

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
A. Gameplay 

Pada awal permainan, pemain akan masuk ke menu utama game yang mana terdapat tombol 

mulai untuk memulai permainan [12]. Ketika pemain memilih tombol mulai, akan muncul informasi 

mengenai cara main game ini. Setelah memahami cara main game ini, pemain dapat bermain di level 1 

yang bernuansa kota Yogyakarta terdapat 3 objek wisata Tugu Yogyakarta, Candi Prambanan dan Candi 

Borobudur serta harus mengumpulkan bendera merah putih sebanyak 10 buah, selain itu pemain juga 

harus menghindari kapak dan jurang. Apabila pemain berhasil melewati tantangan tersebut, maka harus 

menjawab pertanyaan kuis dengan minimal skor 50 agar bisa masuk ke level selanjutnya yaitu level 2 

yang berada di Kota Surabaya dengan objek wisata Tugu Pahlawan, Bambu Runcing dan Patung Sura 

dan Baya. 

 

B. Implementasi Antarmuka 

Implementasi antar muka aplikasi Game WeMaDe yang berjalan pada platform desktop computer 

[13].  

1. Halaman Awal 

Halaman awal adalah halaman utama atau tampilan awal pembuka aplikasi. Di dalam halaman utama 

terdapat tombol mulai yang dapat diakses pengguna untuk masuk memulai permainan [14]. 
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Gambar 5. Tampilan Intro Game 

 

2. Informasi Permainan 

Tampilan pada gambar 6 merupakan tampilan informasi mengenai bagaimana cara bermain.  

 
Gambar 6. Tampilan Informasi Cara Main. 

 

3. Adegan Permainan WeMaDe 

Tampilan pada gambar 7 merupakan tampilan permainan Wisata Masa Depan (WeMaDe), dengan 

background objek wisata kota Yogyakarta pada level 1. Pada permainan ini pemain harus mengumpulkan 

10 bendera merah putih dan menghindari kapak [15]. Terdapat 5 nyawa yang dimiliki pemain dalam 

memainkan game ini dan akan berkurang jika pemain mengenai kapak [16].  

 

Gambar 7. Tampilan game WeMade 

 

4. Tampilan Menang 

Pada tampilan menang terdapat informasi mengenai bendera yang di dapat serta terdapat terdapat tombol 

ulangi dan Main Menu.  

 

Gambar 8. Tampilan Menang 
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5. Tampilan Kalah 

Pada tampilan kalah terdapat informasi mengenai bendera yang didapat serta terdapat tombol ulangi dan 

Main Menu. 

 

Gambar 9. Tampilan Kalah 

6. Tampilan Kuis 

Pada tampilan kuis terdapat dua pertanyaan mengenai permainan tersebut di setiap levelnya. Pemain 

dapat lanjut ke level berikutnya jika menjawab pertanyaan dengan minimal skor 50 [16].  

 

Gambar 10. Tampilan Kuis 

7. Tampilan Melewati Kuis 

Tampilan pada gambar 8 merupakan tampilan ketika lolos dalam menjawab kuis sesuai ketentuan dengan 

skor minimal 50 dan maksimal 100. Pada tampilan ini juga terdapat tombol lanjutkan untuk lanjut ke 

level permainan selanjutnya. 

 

Gambar 11. Tampilan Lolos Kuis 

8. Tampilan Level  

Tampilan pada gambar 9 merupakan tampilan level yang tersedia pada aplikasi permainan ini dan setiap 

level dapat terbuka kuncinya jika pemain berhasil memenangkan permainan dan lolos kuis di level 

sebelumnya.  

 
Gambar 12. Tampilan Level 
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KESIMPULAN 

Kesimpulan dari perancangan ini yaitu telah menghasilkan sebuah aplikasi permainan yang bisa 

mengedukasi dalam memperkenalkan objek wisata yang terdapat di kota Surabaya dan Yogyakarta yang 

bernama WeMaDe. Di dalam aplikasi permainan ini terdapat kuis yang merupakan inovasi terbaru dan 

menjadi pembeda WeMaDe dari aplikasi permainan lainnya. 

Berdasarkan hasil, metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) sangat pas dengan aplikasi 

permainan yang dibuat. Dikarenakan dengan menggunakan tahapan-tahapan yang ada pada metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) memudahkan dalam perancangan aplikasi permainan WeMade. 

Dengan selesainya pembuatan aplikasi game WeMaDe, masyarakat dapat mengetahui objek wisata 

yang terdapat di kota Surabaya dan Yogyakarta. 
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