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MOTTO 

Jadilah Serigala, jangan menjadi Singa. 

Yang gratis didunia ini hanya keju dalam perangkap tikus, 

We must find out how to liveand die. 
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INTISARI 
Bisnis café sekarang semakin menjamur. Hampir di setiap kota memiliki 

café. Dalam Bahasa Perancis, café berarti kopi. Di setiap café , pasti terdapat 
seorang atau lebih barista. Barista adalah orang yang membuat dan menyajikan 
minuman kopi. Di sekolah menengah kejuruan (SMK) ada jurusan tata boga yang 
mempelajari bagaimana membuat makanan ataupun minuman. Tidak sedikit siswa 
yang ingin menjadi seorang barista. Peran barista  sangat penting dalam sebuah 
café. Karena seorang barista merupakan nyawa dari minuman kopi. Namun, untuk 
menjadi seorang barista tidaklah mudah. Jika ingin memiliki ilmu ataupun keahlian 
barista, disarankan untuk mengambil kelas kursus atau pelatihan yang banyak 
disediakan oleh café-café ternama Indonesia. 

Untuk mempermudah dan membantu calon barista dalam belajar meracik 
berbagai varian kopi, makan akan dibangun sebuah game yang dapat menjadi salah 
satu alternatif pembelajaran. Game ini dikembangkan dengan adobe photoshop dan 
game maker. Pengaplikasian game itu sendiri di mulai dari”Intro” kemudian 
mengarah ke “Menu Utama” dan beberapa tombol diantaranya yaitu tombol Main, 
Bantuan dan tombol Keluar. Game ini di mulai dengan level yang paling mudah, 
setelah berhasil melewati level kesulitan makan akan terbuka kesulitan selanjutnya 
dari game tersebut. Terbagi tiga tingkatan kesulitan dari level mudah, sedang dan 
sulit. 

Perancangan game ini bertujuan untuk dapat melatih diri menjadi lebih 
terpacu. Selain itu juga manusia memiliki sifat lebih cepat mempelajari segala 
sesuatu secara visual. Dengan bermain game, pemain akan berkonsentrasi tinggi 
agar mendapat hasil terbaik. Dalam bermain game, pemain berinteraksi langsung 
dengan masalah di dalam suatu permainan. 

Kata kunci: Game, Barista, Game Maker, Adobe Photoshop 
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ABSTRACT 
 Café business is now mushrooming. Almost every city has a café. In French, 

café means coffee. In every café, there must be one or more baristas. A barista is a 
person who makes and serves coffee drinks. In vocational high schools (SMK) there 
is a culinary department that studies how to make food or drink. Not a few students 
want to become a barista. The role of a barista is very important in a café. Because 
soaring barista is the soul of coffee drinks. However, becoming a barista is not 
easy. If you want to have the knowledge or skills of a barista, it is advisable to take 
courses or training classes that are provided by many well-known cafes in 
Indonesia. 

To simplify and assist prospective baristas in learning how to mix various 
coffee variants, a game will be built which can be an alternative for learning. This 
game was developed with Adobe Photoshop and Game Maker. The application of 
the game itself starts from the "Intro" then leads to the "Main Menu" and several 
buttons including the Main button, Help button, and the Exit button. This game 
starts with the easiest level, after successfully passing the difficulty level, the next 
difficulty of the game will open. Divided into three levels of difficulty from easy, 
medium, and difficult levels 

This game design aims to be able to train yourself to be more motivated. Also, 
humans have the property to learn everything visually faster. By playing games, 
players will concentrate highly to get the best results. In playing the game, players 
interact directly with problems in a game. 
 

Keywords: Game, Barista, Game Maker, Adobe Photoshop 

 

 

 

  


