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INTISARI

Keunikan, keanekaragaman dan ciri khas rasa dari masakan nusantara
membuat banyaknya masakan nusantara yang di gemari oleh generasi muda saat
ini salah satunya masakan khas Kalimantan Timur. Generasi muda saat ini banyak
yang ingin mencoba membuat sendiri masakan yang mereka gemari, akan tetapi
yang sering menjadi kendala untuk mempelajarinya adalah bagaimana cara
membuat dan apa saja bahan yang diperlukan dalam masakan tersebut. Kemudian
muncul masalah dalam hal mempelajari bagaimana tata cara memasak dengan
cara yang interaktif.-dan menarik serta tidak monoton. Sehingga akan
menumbuhkan rasa keinginan untuk mengaplikasikan masakan yang mereka
gemari.

Dalam  melakukan  pembuatan game  edukasi dan  model
pengembangannya, - didasarkan pada metodologi pengembangan Game
Development Life Cycle. Terdapat enam aktivitas, yang setiap aktifitasnya harus
selesai sebelum masuk ke aktivitas yang lainnya. Keenam aktivitas tersebut adalah
Initiation, pre-production, production, testing, beta, dan realease.

Aplikasi yang dihasilkan berbentuk game “Puzzres Masakan Kaltim” yang
bertujuan untuk memberikan pengenalan makanan-makanan Kalimantan Timur
beserta resep dan cara pembuatanya.

Kata kunci: hidangan nusantara, kalimantan timur, dgbl, game edukasi

Xii



ABSTRACT

Uniqueness, diversity and the characteristic taste of the cuisine of the
archipelago makes many dishes that enjoy doing archipelago younger generation
today one of the typical dishes of East Kalimantan. The young generation today
many who want to try making your own dishes that they enjoy doing, but which
often become an obstacle to learn is how to make and what are the necessary
ingredients in these dishes. Then came the problem in terms of learning how to
cook ordinances in an interactive way and interesting and not monotonous. So it
will foster a sense of desire to apply the cuisine that they enjoy doing.

In doing game development education and development models, based on
the methodology of development of Game Development Life Cycle. There are six
activities, each activity must be completed prior to entry into other activities. The
sixth of these activities is the initiation, pre-production, production, testing, beta,
and realease.

The resulting application form of the game " Puzzres Kaltim Cuisine "
which aims to provide an introduction to East Kalimantan foods along with
recipes and how to make it.

Keywords: dish archipelago, east Kalimantan, dgbl, educational games

Xiii



