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ABSTRAK 

 Memasak merupakan salah satu keterampilan yang penting untuk dikuasai, 

terutama bagi kaum remaja. Namun, survei mengatakan bahwa minat masak remaja 

cenderung rendah, dan mereka lebih memilih makanan luar negeri dari pada 

makanan lokal Indonesia. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya motivasi, 

pengetahuan, keterampilan memasak, tren makanan kekinian dan pengaruh 

globalisasi. Padahal, memasak sendiri memiliki banyak manfaat, seperti 

menghilangkan stress, meningkatkan kreativitas dan kepercayaan diri, lebih sehat 

dan higenis, penghematan biaya, dan sebagainya. Salah satu upaya untuk 

meningkatkan minat masak remaja adalah dengan membuat game simulasi 

memasak. Genre game yang dapat menjadi pilihan untuk meningkatkan minat 

masak adalah genre simulasi dan tutoring. Game tersebut akan dibuat dengan judul 

“Masak Kuy!” yang dapat menjadi sarana yang efektif dalam memberikan edukasi 

dan pengalaman menyenangkan bagi remaja dalam belajar memasak. Melalui 

pembuatan game “Masak Kuy!” dengan genre simulasi-tutoring memasak, remaja 

diharapkan dapat belajar berbagai teknik memasak, resep makanan, dan cara 

menyajikan makanan yang baik dan benar.  

Kata kunci: game, simulasi, tutoring 

 

ABSTRACT 

Cooking is an important skill to master, especially for teenagers. However, surveys 

say that teenagers’ interest in cooking tends to be low, and they prefer foreign food 

to local Indonesian food. This can be caused by lack of motivation, knowledge, 

cooking skills, current food trends, and the influence of globalization. In fact, 

cooking your own food has many benefits, such as eliminating stress, increasing 

creativity and self-confidence, being healthier and more hygienic, saving costs, and 

so on. One effort to increase teenagers’ interest in cooking is by creating cooking 

simulation games. Game genres that can be an option to increase interest in cooking 

are the simulation and tutoring genres. The game will be made with the title “Masak 

Kuy!” which can be an effective means of providing education and fun experiences 

for teenagers in learning to cook. Through the creation of the gam “Masak Kuy!” 

with the cooking simulation-tutoring genre, teenagers are expected to be able to 

learn various cooking techniques, food recipes, and how to serve food properly and 

correctly. 

Keywords: game, simulation, tutoring 
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THE ART OF

BY: TALICIA CALISTA NATHANIA

Mekanika gameplay pada game Cooking Mama 2 dan game Venba berperan penting sebagai referensi 
dalam pengembangan mekanika game yang akan dibuat.

Game Venba, Bonnie’s Bakery, dan Good Pizza, Great Pizza juga merupakan referensi game yang   
berperan penting sebagai referensi pada desain visual game yang akan dibuat. Desain visual dari 

game-game tersebut simpel dan menarik bagi kalangan remaja.

referensi game
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the art of
Generasi milenial dan generasi z pada saat ini juga lebih bergantung pada kemajuan teknologi.             
Hal tersebut memudahkan generasi sekarang untuk melakukan segala hal, salah satunya adalah mudah 
mendapatkan edukasi. Salah satu contoh pemanfaatan kemajuan teknologi yang dapat memberikan 
edukasi mengenai pentingnya belajar memasak adalah dengan membuat game bertemakan memasak. 
Pemanfaatan kemajuan teknologi dengan pembuatan game tersebut mengenai edukasi memasak 
diharapkan dapat tersampaikan dengan baik dan benar.

Dengan adanya permasalahan tersebut, solusi yang dapat diuji adalah pembuatan game dengan genre 
simulasi-tutoring memasak dengan harapan dapat meningkatkan minat masak remaja. Beberapa       
penelitian menyatakan bahwa game simulasi masak memberikan wawasan dan meningkatkan minat 
masak anak untuk mempelajari cara memasak. Hal tersebut memperlihatkan tingkat keberhasilan yang 
cukup tinggi untuk meningkatkan minat masak seseorang, terutama melalui desain visualnya. Dengan 
mengembangkan game simulasi memasak, pemain bisa merasakan simulasi memasak secara nyata 
dan pengalaman memasak berdasarkan urutannya.

Generasi milenial dan generasi z pada saat ini juga lebih bergantung pada kemajuan teknologi. Hal tersebut 
memudahkan generasi sekarang untuk melakukan segala hal, salah satunya adalah mudah mendapatkan 
edukasi. Salah satu contoh pemanfaatan kemajuan teknologi yang dapat memberikan edukasi mengenai 
pentingnya belajar memasak adalah dengan membuat game bertemakan memasak. Pemanfaatan kema-
juan teknologi dengan pembuatan game tersebut mengenai edukasi memasak diharapkan dapat tersam-
paikan dengan baik dan benar.

Dengan adanya permasalahan tersebut, solusi yang dapat diuji adalah pembuatan game dengan genre 
simulasi-tutoring memasak dengan harapan dapat meningkatkan minat masak remaja. Beberapa peneli-
tian menyatakan bahwa game simulasi masak memberikan wawasan dan meningkatkan minat masak 
anak untuk mempelajari cara memasak. Hal tersebut memperlihatkan tingkat keberhasilan yang cukup 
tinggi untuk meningkatkan minat masak seseorang, terutama melalui desain visualnya. Dengan mengem-
bangkan game simulasi memasak, pemain bisa merasakan simulasi memasak secara nyata dan pengala-
man memasak berdasarkan urutannya.

TUJUAN & MANFAAT
Tujuan:
- Memunculkan minat masak seseorang dengan sistem simulasi - tutoring.
- Melestarikan masakan khas Indonesia dengan media game.
- Inovasi dalam pembuatan game bertemakan makanan khas Indonesia.

Manfaat:
Membantu dan mengajarkan pemain untuk memasak suatu masakan dengan taha-
pan yang benar dari awal hingga selesai.

Brunet (2009) mengemukakan teori simulasi 
yang lebih sederhana dan pelaksanaan teknik 
simulasi dapat mengikuti langkah-langkah sep-
erti: (1) menyediakan satu situasi bermasalah, 
(2) menerangkan secara ringkas tentang situ-
asi bermasalah, peranan pemain, dan waktu 
pelaksanaan, (3) memilih user yang menjadi 
pemeran, (4) user memainkan peranan mas-
ing-masing berdasarkan peranan yang diberi-
kan serta menunjukkan cara penyelesaiann-
ya, (5) konsoler berbicara dengan user ten-
tang para pemeran dan mencari cara 
menyelesaikan masalah, (6) konsoler mem-
bimbing user untuk membuat rumusan. (Ra-
hayu, 2017). Menurut Rahayu, permainan sim-
ulasi adalah suatu situasi pembelajaran 
dengan cara memerankan atau mencontoh-
kan suatu situasi yang terjadi dalam kehidupan 
nyata dengan tujuan menjalankan latihan untuk 
menyelesaikan masalah tertentu (Rahayu, 
2017). 

Title

Genre  

Tema

Rated

Gender

Demografi

Mode

Platform

: Masak Kuy!

: Cooking Simulation 

: Cooking

: 12+

: Laki-laki dan Perempuan

: Lokal Indonesia

: Songle Player / Offline

: Mobile

about the GAME 

CHARACTER DESIGN implementasi
Environment i wORLD BUILDING
CUTSCENE GAME

UI & UX GAME DESIGN
MEKANIKA GAMEPLAY DESIGN
game design
PROTOTYPING GAME

Permasalahan yang ditemukan:
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pendahuluan

Proyek pembuatan game “Masak Kuy!” dimulai dengan melihat    

fenomena yang terjadi disekitar kita, yaitu menurunnya minat masak 

remaja dan mereka lebih memilih kuliner luar negeri dibandingkan 

makanan lokal Indonesia. Solusi yang diambil adalah dengan          

mengkombinasikan fenomena tersebut dan kemajuan teknologi yang 

berkembang, yaitu membuat game simulasi-tutoring bertema memasak 

yang dapat memberikan pemain pengalaman memasak yang nyata 

dengan memberikan resep makanan khas Indonesia.

Game “Masak Kuy!” ini dibuat dengan genre simulasi-tutoring. Menurut 

Henviani, G. dkk (2022) menyatakan game simulasi memasak yang telah 

mereka buat terbukti efektif dengan menggunakan genre simulasi untuk 

memberikan wawasan dan dapat meningkatkan minat masak            

seseorang dikarenakan permainan simulasi memasak dapat           

memberikan pengalaman masak yang nyata.

LATAR BELAKANG

3
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RUMUSAN mASALAH

Dari identifikasi masalah di atas, dapat disimpulkan rumu-
san masalah yaitu bagaimana cara meningkatkan minat 
masak seseorang dengan media game.

Permasalahan yang ditemukan yaitu:
 -

 -

 -

Mayoritas generasi milenial dan generasi-z lebih suka membeli 

makanan dari pada memasak makanan sendiri di rumah.

Generasi milenial dan generasi z cenderung lebih memilih menu 

kuliner negara lain dari pada makanan lokal dari Indonesia.

Penggunaan video game yang masih jarang  digunakan sebagai 

media pembelajaran bergenre simulasi-tutoring memasak, teruta-

Ma edukasi masakan khas Indonesia.

4

identifikasi masalah
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Tujuan:
 - 

 - 

 - 

Memunculkan minat masak seseorang dengan sistem 
simulasi - tutoring.
Melestarikan masakan khas Indonesia dengan media 
game.
Inovasi dalam pembuatan game bertemakan makanan 
khas Indonesia.

Manfaat:
Membantu dan mengajarkan pemain untuk memasak 
suatu masakan dengan tahapan yang benar dari awal 
hingga selesai.

TUJUAN DAN MANFAAT

5

 UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



TEORI

Game bergenre simulator dapat memberikan user 
pengalaman yang lebih nyata dan memungkinkan 
user memiliki minat untuk mencobanya di dunia 
nyata dengan interaksi-interaksi yang berada di 
dalam game tersebut (Absari, 2013). Menurut 
Rahayu, permainan simulasi adalah suatu situasi 
pembelajaran dengan cara memerankan atau  
mencontohkan suatu situasi yang terjadi dalam 
kehidupan nyata dengan tujuan menjalankan latihan 
untuk menyelesaikan masalah tertentu               

(Rahayu, 2017). 

Tutor dalam memberikan tutorial adalah membimbing pembelajaran dalam bentuk pemberian bimbin-
gan, bantuan, petunjuk, arahan, dan motivasi agar siswa dapat efisien dan efektif dalam belajar 
(Yuniatunnisyah, 2017). Menurut Muhamad User Usman (2010) aktifitas mahasiswa sangat diperlu-
kan dalam kegiatan belajar mengajar sehingga mahasiswa aktif, karena mahasiswa sebagai subjek 
(tutie) yang merencanakan dan yang melaksanakan belajar

eksplorasi

6
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Pembuatan karya ini juga terinspirasi dari game simulasi        
memasak berjudul “Cooking Mama 2” dan “Venba”. 
Game tersebut mengajarkan pemainnya untuk melaku-
kan simulasi memasak secara tepat sesuai dengan uru-

tannya. 

Pembuatan game “Masak Kuy!” mengambil cerita ten-
tang seorang gadis remaja bernama Eli yang ingin bela-
jar memasak. Ia belajar memasak disebuah tempat 

kursus memasak dan diajari oleh Chef Julio. 

ide karya

7
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Mekanika gameplay pada game Cooking Mama 2 dan game Venba berperan penting sebagai 
referensi dalam pengembangan mekanika game yang akan dibuat.

Game Venba, Bonnie’s Bakery, dan Good Pizza, Great Pizza juga merupakan referensi game 
yang   berperan penting sebagai referensi pada desain visual game yang akan dibuat. Desain 

visual dari game-game tersebut simpel dan menarik bagi kalangan remaja.

referensi game

8
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