
penutup
Karya tugas akhir pembuatan game 2D “Masak Kuy!” merupakan game bergenre Simulasi-     
Tutoring yang telah dibuat dengan berbagai riset untuk menampilkan situasi memasak yang nyata 
saat kita hendak memasak. Game ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik para remaja , 
terutama bagi remaja yang belum bisa memasak untuk mencoba memainkan game ini dan     

mempraktekkan apa yang telah pemain mainkan secara real saat belajar memasak.
Banyak pengalaman-pengalaman yang dapat diambil selama proses pembuatan game ini, mulai 
dari manajemen tim, kerja sama dan komunikasi antar tim, style gambar yang harus disesuaikan, 

hingga tantangan mengoding game dengan genre yang belum pernah dibuat developer. 
Kendala terbesar pada pembuatan game “Masak Kuy!” adalah pada pembuatan asset sprite item. 
Terdapat ratusan asset yang digunakan pada game ini sehingga butuh waktu dan tenaga ekstra 
untuk menyelesaikannya. Berkat kerja sama tim yang bagus, asset-asset yang diperlukan dapat 
terselesaikan dan pemrograman game juga dibuat dengan cukup lancar dengan cerita game yang 

simpel dan berfokus pada gameplay-nya, hasill akhir pada game ini cukup memuaskan.
Saran yang dapat diberikan pada game ini adalah penambahan fitur pause, display alat dan bahan 
yang sudah atau belum diambil, dan penambahan level agar lebih menarik dan variatif sehingga 

banyak resep makanan yang bisa dipelajari lagi.
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PROGRAM STUDI SARJANA TERAPAN ANIMASI
FAKULTAS SENI MEDIA REKAM

INSTITUT SENI INDONESIA YOGYAKARTA
   2024 c

Penemuan ide karya dimulai dengan melihat fenomena yang 
terjadi disekitar kita, yaitu menurunnya minat masak remaja. 
Solusi yang diambil adalah dengan mengkombinasikan    
fenomena dan kemajuan teknologi yang berkembang, yaitu 
membuat game simulasi-tutoring bertema memasak yang 
dapat memberikan pemain pengalaman memasak yang nyata.   

Pembuatan karya ini juga terinspirasi dari game simulasi        
memasak berjudul “Cooking Mama 2” dan “Venba”. Game 
tersebut mengajarkan pemainnya untuk melakukan simulasi 

memasak secara tepat sesuai dengan urutannya. 

Pembuatan game “Masak Kuy!” mengambil cerita tentang 
seorang gadis remaja bernama Eli yang ingin belajar            
memasak. Ia belajar memasak disebuah tempat kursus      

memasak dan diajari oleh Chef Julio. 

ide karya

 

Memasak merupakan salah satu keterampilan yang pernting untuk dikuasai, terutama bagi kaum remaja. 
Namun, tidak dipungkiri pula kebanyakan remaja zaman sekarang tidak bisa memasak dikarenakan    
berbagai alasan. Dilansi dari detiktravel, survei mengatakan bahwa generasi milenial dan generasi-z    
cenderung lebih memilih menu kuliner negara lain dari pada makanan lokal Indonesia. Ada pula survei yang 
mengatakan bahwa mayoritas generasi milenial dan generasi z lebih suka membeli makanan dari pada  
memasak sendiri. Padahal, masak sendiri di rumah memiliki banyak manfaat, seperti menghilangkan stres, 
meningkatkan kreativitas dan kepercayaan diri, lebih sehat dan higenis, hingga penghematan biaya.

Latar belakang
 

Memasak merupakan salah satu keterampilan yang pernting untuk dikuasai, terutama bagi kaum remaja. 
Namun, tidak dipungkiri pula kebanyakan remaja zaman sekarang tidak bisa memasak dikarenakan berbagai 
alasan. Dilansi dari detiktravel, survei mengatakan bahwa generasi milenial dan generasi z cenderung lebih 
memilih menu kuliner negara lain dari pada makanan lokal Indonesia. Ada pula survei yang mengatakan 
bahwa mayoritas generasi milenial dan generasi z lebih suka membeli makanan dari pada memasak sendiri. 
Padahal, masak sendiri di rumah memiliki banyak manfaat, seperti menghilangkan stres, meningkatkan 
kreativitas dan kepercayaan diri, lebih sehat dan higenis, hingga penghematan biaya. 

Latar belakangPermasalahan yang ditemukan yaitu:
RUMUSAH MASALAH
- 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 
  dengan genre tutoring - simulasi memasak, terutama edukasi masakan khas 
  Indonesia.

Teori
Game bergenre simulator dapat memberikan user pengalaman yang lebih nyata dan memungkink-
an user memiliki minat untuk mencobanya di dunia nyata dengan interaksi-interaksi yang berada di 
dalam game tersebut (Absari, 2013). Menurut Romlah (1989), terdapat 7 langkah pembuatan per-

mainan simulasi, yaitu: (1) meneliti masalah yang dialami user, (2) merumuskan tujuan yang ingin 
dicapai dengan permainan itu, (3) membuat daftar sumber-sumber yang dapat dipakai untuk mem-
bantu menyelesaikan topik yang akan digunakan, (4) memilih situasi dalam kehidupan sebernarnya 
yang ada kaitannya dengan kehidupan user, (5) membuat model atau skenario dari siatuasi yang 

sudah dipilih, (6) Identifikasi siapa saja dan berapa orang yang akan terlibat dalam permainan 
tersebut, (7) Membuat alat-alat permainan simulasi (Rahayu, 2017).

CHARACTER DESIGNchef julio
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CUTSCENE GAME

UI & UX GAME DESIGN
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game design
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