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INTISARI 

 

 Perkembangan teknologi digital mendorong pesatnya pertumbuhan industri 

permainan digital, tidak hanya sebagai sarana hiburan tetapi juga sebagai media 

interaktif yang memiliki nilai edukatif dan budaya. Sejalan dengan hal tersebut, 

program Merdeka Belajar Kampus Merdeka – Pengembangan Media Game Digital 

(MBKM-PMGD) menjadi wadah bagi mahasiswa untuk mengembangkan 

kompetensi di bidang pengembangan game. 

 Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun permainan 

Serabis Street sebagai media permainan berbasis hiburan (entertainment) dengan 

tema simulasi kuliner tradisional Indonesia. Metode yang digunakan adalah metode 

rancang bangun permainan digital, yang meliputi tahap perancangan konsep, 

pengembangan sistem, serta pengujian fungsionalitas. Permainan dikembangkan 

menggunakan Unity dengan bahasa pemrograman C#. 

 Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa seluruh sistem utama 

permainan, seperti perpindahan kamera, mekanik memasak serabi, sistem 

pemesanan dan pemunculan pelanggan, serta sistem pengantaran pesanan, berhasil 

diimplementasikan dan terintegrasi dengan baik. Pengujian fungsionalitas 

menggunakan metode Black Box Testing menunjukkan bahwa permainan berjalan 

sesuai dengan perancangan dan dapat dimainkan dengan lancar. 

 Dengan demikian, permainan Serabis Street dinyatakan layak sebagai 

media hiburan interaktif dan dapat menjadi sarana pengembangan keterampilan 

mahasiswa dalam bidang pengembangan game digital. 

 

Kata kunci: permainan digital, simulasi kuliner, Unity, MBKM-PMGD, game 

entertainment 
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ABSTRACT 

 

 The rapid development of digital technology has significantly influenced the 

growth of the digital game industry, not only as a form of entertainment but also as 

an interactive medium with educational and cultural values. In line with this 

development, the Merdeka Belajar Kampus Merdeka – Pengembangan Media 

Game Digital (MBKM-PMGD) program provides opportunities for students to 

enhance their competencies in game development. 

 This research aims to design and develop Serabis Street, an entertainment-

based digital game with a traditional Indonesian culinary simulation theme. The 

research applies a game development method that includes concept design, system 

implementation, and functional testing. The game was developed using the Unity 

game engine with C# as the programming language. 

 The results indicate that all core systems of the game, including camera 

transitions, cooking mechanics, customer ordering and spawning systems, and 

order delivery mechanics, were successfully implemented and well integrated. 

Functional testing using the Black Box Testing method shows that the game 

operates according to the design specifications and runs smoothly. 

 Therefore, Serabis Street is considered feasible as an interactive 

entertainment medium and serves as a practical outcome for enhancing student 

skills in digital game development. 

 

Keywords: digital game, culinary simulation, Unity, MBKM-PMGD, 

entertainment game 

 

 

 

 

 

 

 


