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Rempah-rempah merupakan salah satu komoditas penting
bagi Indonesia, baik dari segi ekonomi, budaya, maupun
kesehatan. Menurut data Negeri Rempah Foundation,
diperkirakan ada 400-500 jenis rempah di dunia. Sebanyak
275 jenis di antaranya ada di Asia Tenggara, khususnya
Indonesia (Gandhawangi, 2022). Namun, dari berbagai jenis
rempah tersebut, masih banyak masyarakat terutama
generasi muda yang kurang tahu mengenai nama, jenis, dan
manfaat rempah (Agungnoe, 2021). Hal ini berakibat pada
kurang optimalnya pemanfaatan rempah bagi kehidupan
manusia. Melalui data tersebut, muncul ide untuk membuat
game dengan tema rempah-rempah dengan teknik visual
isometric. Teknik visual isometric merupakan teknik visual
yang dapat digunakan untuk membuat game dengan
tampilan tiga dimensi. Media game dipilih karena lebih
inovatif dan interaktif sehingga pemain akan merasa lebih
senang saat mempelajari rempah-rempah sembari bermain.
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B. Rumusan
Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah 
disampaikan, dapat dirumuskan 
permasalahan sebagai berikut :

 Bagaimana memuat edukasi rempah-
rempah melalui permainan pertanian 
Spice Farm?

 Bagaimana menerapkan teknik visual 
isometric pada permainan pertanian 
Spice Farm?
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C. Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari pembuatan game ini adalah :
• Mengedukasi masyarakat tentang rempah.

• Menerapkan teknik visual isometric.

Manfaat dari pembuatan game ini adalah :
• Mengenalkan rempah-rempah.

• Memberikan edukasi rempah dengan cara yang lebih interaktif.

• Menjadi salah satu media game dengan teknik isometric.
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