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ABSTRAK 

Zaman sekarang pengguna smartphone didukung dengan internet,  jika pada waktu bersamaan smartphone 

dikombinasi dengan internet maka menciptakan hiburan baru, salah satunya yaitu aplikasi permainan 

multiplayer. Penerapan multiplayer pada aplikasi permainan android (studi kasus aplikasi permainan “bisa jadi”) 

merupakan pengembangan dari aplikasi android yang sudah ada sebelumnya. Penulis berharap pengguna lebih 

tertarik untuk mengajak temannya untuk bermain bersama. Aplikasi permainan “bisa jadi” merupakan aplikasi 

permainan yang mengadopsi konsep eat bulaga yang acaranya ada disalah satu stasiun televisi sekitar tahun 

2010-2014 yang lalu. Pengujiannya dengan cara membandingkan antara aplikasi permainan secara single player 

dan “secara multiplayer kepada responden dengan cara dimainkan dan dilakukan pengisian kuisioner. Hasil 

pengujian sekitar 90% mengatakan bahwa permainan “bisa jadi” secara multiplayer layak untuk 

direkomendasikan ke teman. 

 

Kata kunci: aplikasi permainan ”bisa jadi”, Smartphone, Multiplayer, Single Player 

 

 

ABSTRACT 

Today’s smartphone users always support by the internet, if at the some time combined with a smartphone, the 

internet creates new entertainment, one of which is a multiplayer game application. Implementation of 

multiplayer on game android (study case of “bisa jadi” game application) is a development of android game 

preexisting. We hope the users are interested to invite friends to play together. “Bisa Jadi” Game Application is 

a application that adopts the concept of variety show Eat Bulaga contained in one of the television stations 

around the year 2010-2014 ago. The test by comparing the single player and multiplayer game to the respondent 

by the way played. The test result approximately 90% showed that the multiplayer game bisa jadi deserve to be 

recommended to a friend 

 

Keywords : game ”bisa jadi”, smartphone, multiplayer, singleplayer 

 

 
PENDAHULUAN 

Internet merupakan kebutuhan khusus untuk 

perangkat smartphone yang mendukung 

mobilitas tinggi. Pada saat ini seluruh 

pengguna smartphone pasti menggunakan 

internet baik menggunakan provider atau wifi. 

Internet untuk saat ini sudah merambah ke 

berbagai bidang, baik itu bidang hiburan, 

pendidikan, agrobisnis, layanan jasa dan 

sebagainya. Pada umumnya internet mampu 

menutupi kelemahan-kelemahan media 

komunikasi lain yang sudah tersedia. 

Jika smartphone yang ada dikombinasikan 

dengan internet maka mampu menciptakan 

hiburan baru, khususnya dalam permainan 

Game. Internet merupakan salah satu fitur 

untuk menerapkan multiplayer berbasis maya. 

Maka aplikasi permainan yang menerapkan 

multiplayer ini dapat memungkinkan interaksi 

lebih dari satu pengguna dalam waktu 

bersamaan dan mungkin dalam jarak yang 

cukup jauh. Menurut Wehbe dan Nacke (2015) 

yang dikutip Kristin, Matthew, dan Mark 

(2017), pengguna lebih bersemangat atau 

bergairah ketika bermain secara multiplayer 

dibandingkan single player. Selain itu menurut 

Mandryk dan Inkpen (2004) yang dikutip 

Kristin, Matthew, dan Mark (2017), bahwa 

bermain secara multiplayer lebih menarik, 

lebih menyenangkan, tidak cepat bosan dari 

pada bermain secara single player. 
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Dari penjabaran diatas penulis ingin 

menambahkan beberapa fitur baru pada 

aplikasi permainan yang sudah ada karena 

untuk aplikasi permainan yang sudah ada ini 

ada beberapa kekurangan seperti, aplikasi 

permainan ini hanya bisa dimainkan sendiri 

atau single player, soal dan jawaban dibuat 

satu paket dalam aplikasi permainan sehingga 

pengguna tidak bisa mengubah soal ataupun 

jawaban yang sudah ada didalamnya dan 

developer harus selalu update jawaban yang 

mungkin dijawab oleh pengguna. Untuk 

menjawab permasalahan itu, maka penulis 

ingin menambahkan fitur seperti bermain 

secara multiplayer melalui jaringan, selain itu 

bisa juga menambah teman, cari teman, 

tantang teman, menerima pertemanan, buat 

soal dan jawaban, menu login dan menu 

register sehingga membuat pengguna aplikasi 

permainan menjadi lebih menarik untuk 

mengajak atau menantang temannya bermain 

bersama. 
 

DASAR TEORI 

Mobile Backend-As-A-Services 
Mobile backend as a service (MBaaS) 

adalah model layanan yang disediakan untuk 

aplikasi web dan pengembang aplikasi mobile 
dengan cara menghubungkan aplikasi mereka ke 

penyimpanan cloud backend menggunakan API. 
Aplikasi backend juga menyediakan fitur seperti 
pengelolaan pengguna, pemberitahuan push, dan 

integrasi dengan layanan jejaring sosial. Layanan 
cloud mobile backend ini disediakan melalui 
penggunaan Software Development Kit (SDK) 

dan antarmuka aplikasi pemrograman (API). 
Layanan ini digunakan pada penerapan fitur 

multiplayer sehingga mampu bermain bersama 
secara berjauhan 

 

Game Edukasi 

Permainan menurut Andang Ismail 

(2007) adalah bagian mutlak dari kehidupan 

anak maupun dewasa dan permainan 

merupakan bagian integral dari proses 

pembentukan kepribadian anak. Permainan 

dulu dikenal dengan nama  permainan 

tradisional dan dengan seiring 

perkembangannya game yang menarik harus 

menggunakan Console atau mesin pemutar 

game. 

Edukasi atau education menurut kamus 

besar bahasa inggris memiliki arti  pendidikan. 

Pendidikan menurut kamus besar Bahasa 

Indonesia (1991) merupakan proses 

pengubahan sikap dan tata laku seseorang atau 

sekelompok  orang dalam usaha 

mendewasakan manusia melalui upaya 

pengajaran dan  pelatihan. 

Pengertian sederhana dari game edukasi 

adalah game yang dirancang dengan tujuan 

untuk pengayaan pendidikan. Permainan jenis 

ini dikembangkan untuk mendukung proses 

pengajaran dan pembelajaran. Menurut 

Handriyantini (2009),  

Game edukasi adalah permainan yang 

dirancang atau dibuat untuk merangsang daya 

pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan 

memecahkan  masalah. Hurd dan Jenuings 

(2009) menyebutkan educational game adalah 

game yang khusus dirancang untuk 

mengajarkan pengguna suatu pembelajaran 

tertentu, pengembangan konsep dan 

pemahaman dan membimbing mereka dalam 

melatih kemampuan mereka, serta memotivasi 

mereka untuk memainkannya. 
 

Penerapan game pada jaringan komputer 

 

Permainan adalah sebuah hiburan yang 

sudah ada sejak zaman dulu, namun dengan 

perkembangan teknologi yang ada seperti 

internet, smartphone dan komputer kini 

permainan dapat dinikmati di dalam teknologi-

teknologi tersebut yang biasa disebut aplikasi 

permainan. Aplikasi permainan telah 

berkembang pesat dengan memanfaatkan 

media elektronik tersebut, sehingga 

memungkinkan pemain untuk berinteraksi 

dengan pemain dari seluruh dunia dalam waktu 

yang bersamaan. 

Massively Multiplayer Online (MMO) 

adalah jenis genre aplikasi permainan yang 

dapat dimainkan secara multiplayer didalam 

dunia maya dengan memanfaatkan sambungan 

internet atau Local Area Network (LAN). Pada 

zaman sekarang, aplikasi permainan yang 

berjenis MMO telah banyak diseluruh dunia, 

tema yang ditawarkan aplikasi permainan yang 

ber-genre MMO banyak menggabungkan tema 

fantasi dan tema dunia nyata. Menurut Close-

UP Media, Inc. pada tahun 2012, hasil 

penjualan item virtual (in app purchase) 

mengalami peningkatan yang signifikan 

adapun item virtual tersebut di pasang dalam 

aplikasi permainan yang ber-genre MMO. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  
Deskripsi Umum Sistem 

Aplikasi permainan bisa jadi merupakan 

aplikasi permainan yang mengadopsi konsep 

eatbulaga yang berasal dari filipina, secara 

umum eatbulaga dimainkan 2 orang yang 

memungkinkan saling menjawab soal yang 

diberikan, sama halnya aplikasi pemainan ini, 

aplikasi permainan yang sedang dalam 

pengembangan ini dimainkan secara 2 orang 

tapi dalam pengembangan sebelumnya hanya 

single player dengan melawan komputer.  

Penerapan multiplayer pada aplikasi 

permainan ini sekaligus melakukan 

penambahan fitur pendukung lainnya seperti, 

cari teman, list teman, list permintaan 

pertemanan, list ajakan bermain, menu login, 

menu register, tampilan menjawab, tampilan 

menerima jawaban dan tampilan skor akhir 

semua menu atau tampilan itu sudah diuji pada 

Xperia ZR SO-04E dan menghasilkan tampilan 

atau eksekusi sesuai dengan yang diinginkan 

pengguna. 

 
 

 
 

Gambar 1. Deskripsi umum system 

 

 
Gambar 2. Diagram Use case 

 

 
Perancangan Antar muka 

 

 
Gambar 3. Perancangan antara muka skor 

akhir dan pilihan kompetisi kolaborasi 

 
Analisa tingkat ketertarikan 

Mengukur tingkat ketertarikan responden 

dilakukan untuk mengetahui aplikasi 

permainan mana yang dipilih responden. 

Survei yang dilakukan adalah dengan teknik 

kuantitatif, dimana responden adalah pelajar 

atau mahasiswa dan karyawan atau ibu rumah 

tangga. Pertanyaan yang ada disurvei adalah : 

1. Menurut anda, manakah dari aplikasi 

permainan yang anda rekomendasikan 

untuk teman anda?   

2. Menurut anda, manakah dari aplikasi 

permainan yang cepat bosan ketika 

dimainkan? 

3. Menurut anda, manakah dari aplikasi 

permainan yang ingin anda mainkan sekali 

lagi? 

Jumlah yang berhasil didapatkan adalah 30 

orang, sebagaimana yang telah dijelaskan oleh 

husein umar (2003) bahwa jumlah batas 

minimal responden untuk pengujian stastatis 

adalah 30 orang. 

 

 
 

Gambar 5. Persentasi rekomendasi jenis 

permainan ke teman 
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Gambar 6. Persentasi jenis permainan yang 

cepat bosan 

 

 

 

 
Gambar 7. Persentasi jenis permainan yang 

ingin dimainkan kembali 

 

 
Analisa tingkat ketertarikan antara multiplayer 

kolaboratif dan multiplayer kompetitif 

 

Sama halnya dengan analisis sebelumnya yaitu 

mengukur tingkat ketertarikan responden, ini 

dilakukan untuk mengetahui metode mana 

yang dipilih responden. Survei yang dilakukan 

adalah dengan teknik kuantitatif, dimana 

responden adalah pelajar atau mahasiswa dan 
karyawan atau ibu rumah tangga. Pertanyaan 

yang ada di survei adalah : 

1. Apakah anda sudah bermain game "bisa 

jadi rame" secara kolaboratif dan 

kompetitif? 

2. Mana yang anda lebih sukai? 

Jumlah yang berhasil didapatkan adalah 30 
orang. 

 
Gambar 8. Persentasi pernah bermain 

secara kolaborasi dan kompetisi 

 

 
Gambar 9. Persentasi kesukaan menu 

kolaborasi atau kompetisi 
 

Gambar 8 dan gambar 9 memperlihatkan 

bahwa para responden telah mencoba game 

bisa jadi baik menu kolaborasi dan kompetisi. 

Sebanyak 70% responden menyukai menu 

permainan kompetisi sedangkan 30% 

responden menyukai kolaborasi. Dalam 

permainan multiplayer jenis permainan yang 

bersifat kompetitif lebih diminati dibandingkan 

dengan metode kolaboratif. Maka dari itu 

aplikasi permainan apapun yang berjenis 

multiplayer dan kompetitif pasti memiliki 

banyak pengguna. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Implementasi multiplayer pada aplikasi 

permainan bisa jadi memiliki tujuan untuk 

mengetahui ketertarikan pengguna terdapat 

aplikasi permainan secara single player atau 

multiplayer. Penggunaan permainan yang 

bersifat kompetitif lebih disarankan sehingga 

bisa dijadikan senjata utama untuk para 

developer game yang masih baru sehingga 

mampu meningkatkan pengguna aplikasi 

permainan dan meningkatkan pemasukan.  
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