JUMANJI | Vol. 4 | No. 1 | Halaman 17 - 30
ISSN (p): 2598-8050 April 2020
ISSN (e): 2598-8069

Desain Game Simulasi Pembuatan Makanan Khas
Daerah Sumatera Menggunakan Pendekatan
Framework Design Play Experience

FERRY KURNIAWAN?!, AGUS KOMARUDIN?, REZKI YUNIARTI?

1,23 Jurusan Teknik Informatika, Fakultas Sains dan Informatika
Universitas Jenderal Achmad Yani
JI. Terusan Sudirman, Cimahi
Email : sony.acro.s90@gmail.com

ABSTRAK

Makanan khas daerah di Indonesia memiliki cita rasa yang khas akan rempah-
rempah dan keunikan setiap jenis makanannya serta diminati masyarakat
Indonesia. Seiring perkembangan zaman, beragam jenis makanan masa Kini
menjadi pilihan utama masyarakat pada zaman sekarang karena kurangnya
promosi dan tampilan yang kalah menarik. Berdasarkan permasalahan di atas,
kemudian dirancang sebuah media pembelajaran sekaligus promosi yang
bertujuan untuk menarik perhatian masyarakat agar dapat tertarik kembali dengan
makanan khas daerah. Media pembelajaran yang dimaksud adalah game. Game
akan menyampaikan materi pembelajaran mengenai tata cara pembuatan
makanan khas daerah tersebut dan mengenal bahan-bahan dasar yang diperiukan
sesuai berada di dunia nyata. Penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah
game simulasi tentang tata cara membuat makanan khas daerah tersebut dan
memilih bahan yang sesuai dengan resep yang bertujuan untuk mengenalkan
kepada masyarakat umum dan memperkenalkan kembali makanan khas daerah
Indonesia bahwa makanan tersebut tidak kalah lezat dan menarik dengan
makanan masa kini. Perancangan game akan menggunakan sebuah pendekatan
Framework DPE (Design-Play-Experience).

Kata kunci: pembuatan makanan, makanan khas daerah, media pembelajaran,
simulasi, framework dpe.

ABSTRACT

Indonesian local food has a distinctive flavor of spices and uniqueness of every
kind of food and the interest of Indonesian people. As time goes by, various types
of food nowadays become the main choice of the Indonesian people because lack
of promotion and a less attractive appearance. Based on the problem, then
designed a learning media and promotion that aims to attract the attention of
people to be re-interested with local food. The intended learning media is a game.
The Game will convey learning materials about the procedure of making local food
and get to know the basic ingredients needed to be in the real world. This research
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aims to build a simulation game on the ordinance of making food typical of the
area and choosing the ingredients that suit the recipe that aims to introduce to the
general public and reintroduce the typical food Indonesian area that the food is
not less delicious and interesting with the present food. Game design will use a
Design-Play-Experience (DPE) approach.

Keywords: food making, traditional foods, learning media, simulation, dpe
framework.
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1. PENDAHULUAN

Makanan tradisional sebagai makanan khas daerah merupakan salah satu unsur kebudayaan
yang tersebar di berbagai daerah di Indonesia. Masing-masing daerah memiliki jenis makanan
yang disertai variasi dan cara penyajiannya. Makanan sangat erat kaitannya dengan bahan
pembuatannya, karena itu bahan-bahan mentah untuk makanan suatu masyarakat atau suku
bangsa dipengaruhi oleh potensi alam dimana mereka bermukim [1].

Banyaknya makanan khas daerah di Indonesia benar-benar membuat suatu keragaman dan
keunikan tersendiri. Jenis-jenisnya pun beragam, mulai dari makanan pokok, lauk dan cemilan.
Khusus untuk makanan khas daerah Sumatera, makanan ini memiliki karakteristik yang unik
dan cita rasa yang khas terutama pada bagian bahan pokok yang digunakan untuk membuat
makanan tersebut. Seiring berkembangnya zaman, tidak sedikit makanan tradisional Indonesia
yang mulai tidak diminati karena terkenalnya makanan dari negeri asing yang masuk ke negeri
Indonesia. Tidak dipungkiri generasi muda sekarang lebih menyukai makanan cepat saji dari
negara asing daripada makanan tradisional asli Indonesia. Dari pernyataan tersebut maka
dapat disimpulkan bahwa masyarakat zaman dahulu menyukai makanan lokal dan karena
tergesernya zaman, sehingga di zaman sekarang masyarakat lebih menyukai makanan luar
negeri daripada makanan lokal, maka harus ada tindakan untuk mengenalkan pada
masyarakat tentang makanan tradisional Indonesia [2].

Perkembangan teknologi khususnya dalam dunia game pun terbilang pesat, hal tersebut dapat
dimanfaatkan untuk melakukan simulasi yang berkaitan dengan bidang kuliner ke dalam
bentuk game agar menarik perhatian masyarakat mengenai makanan-makanan tersebut.
Begitu pula game di zaman sekarang tidak memandang usia dari mulai anak kecil, remaja
hingga dewasa. Game tidak hanya bermanfaat agar memperoleh kesenangan, kepuasan,
ataupun merubah suasana hati, tetapi game juga bermanfaat sebagai media edukatif dan
bertujuan untuk memberi pengalaman atau experience bagi yang memainkan game tersebut
[3]. Berdasarkan hal tersebut tujuan awal pembangunan game sebagai media promosi agar
produk dapat dikenalkan kepada masyarakat umum dan juga dapat meningkatkan hasil
pendapatan [4]. Game juga dapat menjadi suatu hal yang dapat melatih saraf otak manusia
dan sangat penting bagi perkembangan otak manusia. Seorang manusia akan mulai berfikir
jika sudah dihadapkan dengan sebuah masalah, sedangkan pada sebuah game seseorang
dapat dihadapkan dengan berbagai macam masalah dan dituntut untuk memecahkannya.

Game dalam penelitian ini dinamakan Cooking Brave yang dikemas menjadi aplikasi android
mobile game dengan menggunakan pendekatan formal framework DPE (Design-Play-
Experience) agar game yang dibangun memenuhi semua elemen-elemen yang dibutuhkan
dalam game design dan membentuk struktur game yang baik agar makna yang dimaksud
tersampaikan.

2. STUDI PUSTAKA

Penggunaan media game sebagai media pembelajaran saat ini sudah banyak. Game dibangun
untuk digunakan sebagai media pembelajaran dalam bentuk game simulasi untuk
mengajarkan kepada kalangan anak-anak hingga dewas bagaimana cara memasak yang benar
serta mengenalkan nama bahan-bahan serta nama makanan yang akan dibuat [5]. Game
simulasi hadir sebagai media latihan melakukan pekerjaan sehari-hari [6]. Dalam proses
gamification, hal tersebut dapat direpresentasikan ke dalam bentuk game [7]. Pelestarian
budaya pun dapat dilakukan melalui media game dalam bentuk mobile gadget[8]. Pengenalan
makanan khas Indonesia juga dilakukan melalui media game edukasi yang menghasilkan
media pembelajaran yang bersifat interaktif [9]. Game mengajak pemain untuk mencoba
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membuat salah satu makanan asli Indonesia dengan mengikuti resep yang ada tanpa tahu
apa nama makanan yang dibuat karena nama makanan akan dijadikan sebagai kuis yang
harus dijawab oleh pemain di akhir game. Game simulasi sering kali menggambarkan dunia di
dalamnya sedekat mungkin dengan dunia nyata dan memperhatikan detil berbagai faktor.
Video game jenis ini membuat pemain harus berfikir untuk mendirikan, membangun dan
mengatasi masalah dengan segala persoalan yang ada [10]. Melalui media game, masyarakat
memungkinkan untuk memperoleh pengalaman dan hal baru tanpa adanya rasa terbebani
karena media ini bersifat interaktif dan sangat menarik untuk dimainkan karena pengaruh dari
cerita dan gambar yang disajikan di dalam game.

Kerangka kerja framework DPE menyediakan satu pendekatan formal dalam perancangan
game dengan pemain serta dapat membantu pembuat game untuk melihat persepsi game
agar lebih baik. Pengenalan sebuah Kota di Indonesia melalui media game sudah dilakukan
dan memberikan sebuah informasi pengetahuan baru kepada pemain karena adanya peran
dari framework DPE. Hal ini ditunjukan dengan adanya komponen dynamics dalam /ayer play
dari pemain yang didominasi oleh discovery dan mastery [11]. Salah satu game yang
menerapkan framework DPE adalah game pengidap kebutaan nada. Bagaimana fungsi dari
game ini ialah untuk mengukur kebutaan nada tinggi atau rendah pada pemain. Alasan game
ini tidak menggunakan framework MDA adalah tidak tepatnya hasil evaluasi experience yang
didapatkan dari pemain, diperlukannya pengujian berkala mengenai experience dan game ini
ber-genre serious game. Berdasarkan hasil evaluasi pemain yang di dapatkan dari Playtesting,
game yang dibangun mendapat nilai terendah yang tidak terdiagnosis kebutaan nada sebesar
33% dan nilai terbesar yang terdiagnosis kebutaan nada sebesar 86% dari total 3 responden
selama tujuh hari berturut-turut pengujian [12]. Namun, jika pemain merasa experience yang
terdapat dalam game masih kurang maka pemain tersebut dapat melakukan feedback ke
pembuat game agar game yang dibuat lebih baik dari sebelumnya. Itulah kinerja dari
framework DPE [13].

3. GAME SIMULASI DAN DPE FRAMEWORK

3.1. Game Simulasi

Game adalah permainan terdiri atas sekumpulan peraturan yang membangun situasi bersaing
dari dua sampai beberapa orang atau kelompok dengan memilih strategi yang dibangun untuk
memaksimalkan kemenangan sendiri ataupun untuk meminimalkan kemenangan lawan [14].
Game atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu sehingga
ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius dengan tujuan
refreshing [15]. Game bertujuan untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh
kalangan anak-anak hingga orang dewasa. Game penting dalam perkembangan otak, untuk
meningkatkan fokus dan melatih keterampilan seseorang dalam memecahkan suatu masalah
yang terdapat dalam video game.

Game jenis ini sering kali menggambarkan dunia di dalamnya sedekat mungkin dengan
keadaan di dunia nyata dan memperhatikan dengan rinci berbagai faktor seperti melakukan
suatu kegiatan, membangun sebuah gedung atau rumah, memecahkan masalah, mengatur
kehidupan dan sebagainya.

3.2. DPE Framework

Design Play Experience (DPE) framework diciptakan sebagai perluasan dari MDA framework
yang ditujukan untuk kebutuhan perancangan serious game untuk pembelajaran experience
pemain, yang sementara mencoba ditujukan untuk beberapa dari penghalang semantic [12].
Sebagaimana MDA, DPE juga menggambarkan hubungan antara perancang dengan pemain.
Melalui tahapan awal, seorang perancang membuat desain permainan, kemudian pemain
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mulai memainkan permainan, hingga akhirnya pemain mendapat pengalaman dari permainan
tersebut. Karena perancang hanya dapat mengontrol secara langsung pada tahap
perancangan, maka untuk mengoptimalkan perancangan, harus didasarkan pada aspek-aspek
pencapaian yang dituju. Framework DPE bertujukan bahwa desain tidak hanya terdiri dari
mekanisme permainan, tetapi juga mencakup konten pedagogis yang harus dipelajari yaitu
karakter, latar, dan narasi cerita yang akan diceritakan dan antarmuka pengguna. Sesuai /ayer
yang terdapat dalam framework DPE juga menggabungkan dengan /ayer teknologi yang
mendasari sebagai prasyarat mendasar untuk membangun game, dan untuk menengahi
antara aspek Design-Play-Experience dari sebuah game. Winn mengatakan bahwa Aesthetics
(yang berada dalam framework MDA) dengan Experience, mengakui bahwa Aesthetics dari
sebuah game tidak diterima secara langsung oleh pemain, tetapi dialami secara individual,
subyektif dan unik [18].
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DESIGNER USER

Gambar 1. Framework Design Play Experience (Brian M. Winn, 2016)

1) Design

Design adalah proses awal dalam perancangan untuk membuat game. Dalam proses ini,
terdapat seorang perancang untuk mendesain game. Perancang hanya memiliki kendali
langsung atas desain itu sendiri. Untuk mendesain permainan secara efektif, perancang
terlebih dahulu harus datang dengan tujuan untuk mencari tahu pengalaman user (user
experience). Tujuan ini digunakan untuk memandu desain dan untuk mengukur efektivitas
dari desain yang akan diimplementasikan. Tahap design saling berhubungan dengan
experience.

2) Play

Play merupakan tahap pembuatan game dan pengujian game yang telah dirancang. Play lebih
berfokus pada penilaian dan bukan berdasarkan fakta. Contoh pengujian yang paling sering
dilakukan oleh beberapa game developer adalah beta-testing. Pada beta-testing, game akan
diujikan secara langsung pada beberapa pemain di luar pengembang, sehingga didapatkan
experience dan feedback positif berkaitan dengan bugs yang perlu diperhatikan oleh
pengembang pada pengujian sebelumnya. Hingga dapat disimpulkan bahwa tujuan utama dari
play adalah untuk mengetahui apakah sebuah game dinilai cukup menyenangkan atau
sebaliknya dengan tanpa bugs di dalam game.

3) Experience

Experience merupakan pengalaman yang dirasakan oleh user dengan kegiatan nyata saat
bermain game dan kemudian memberikan feedback untuk game tersebut. Bermain game
sangat dipengaruhi oleh tidak hanya design, tetapi juga pemain, termasuk latar belakang
kognitif, sosial, budaya, dan experience bermain dari pemain. Oleh karena itu, experience satu
pemain mungkin tidak seluruhnya sama dengan experience pemain lainnya. Target audiens
untuk permainan harus sangat diperhitungkan selama proses design. Masing-masing lapisan
framework DPE dan melalui alur kondisi yang sama, dimulai dari design, play, dan berakhir
pada experience. Pada lapisan paling bawah adalah technology. Perancang tidak diharapkan
untuk merancang sebuah technology, disadari (atau tidak) sebuah desain technology
terbentuk dengan sendirinya [20].
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4. METODE PENELITIAN
Penelitian ini terbagi menjadi enam tahap, yaitu perolehan data, perancangan game,
implementasi perancangan, pengujian game dan analisis, tahap pengembangan dan pengujian
akhir, dan publikasi ilmiah yang dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Diagram Alir Metode Penelitian

4.2 Perolehan Data

Perolehan data dilakukan melalui cara observasi ke pemilik warung makan daerah khas
Sumatera atau restoran makanan khas daerah Sumatera untuk pengumpulan data mengenai
bahan yang diperlukan, cara pembuatan serta waktu yang dibutuhkan untuk membuat
makanan tersebut. Studi literatur dilakukan untuk mendapat informasi tambahan dari tahap
observasi. Informasi bisa didapatkan dari berbagai macam literatur.

4.3 Perancangan Game

Perancangan game menggunakan pendekatan DPE framework yang dibagi menjadi 3 bagian
komponen yaitu Design, Play, dan Experience dan dijabarkan menjadi 5 /ayer yang masing-
masing dari lapisan tersebut secara vertikal berinteraksi dan saling mempengaruhi dalam
tahap perancangannya. Lapisan tersebut vyaitu /earning, storytelling, gameplay, user
experience, dan technology. Masing-masing lapisan, melalui alur kondisi yang sama, dimulai
dari design, play, dan berakhir pada experience. Pada lapisan paling bawah adalah teknologi.
Perancang tidak diharapkan untuk merancang sebuah teknologi, disadari (atau tidak) sebuah
desain itu sendiri berada pada teknologi (Ferdig, 2009). Gambar 3 merupakan penjabaran
masing-masing /ayer yang terdapat pada DPE framework.
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Gambar 3. Framework Design Play Experience (Brian M. Winn, 2016)

4.4. Pembangunan Game
Penerapan rancangan game, konsep, dan aset dalam bentuk perangkat lunak aplikasi video
game dan menggunakan fools tambahan untuk memudahkan dalam penerapan rancangan.

4.5. Pengujian Game
Pengujian dilakukan untuk mengetahui bug atau kesalahan yang terdapat dalam game dan
mendapatkan users goal dalam mendapatkan pengalaman yang sama dengan kegiatan nyata.

4.6. Dokumentasi Dan Publikasi Ilmiah

Seluruh tahapan, proses penelitian dan hasil kesimpulan akan dimasukkan dalam bentuk
laporan. Laporan penelitian akan disusun sesuai dengan ketentuan pedoman penulisan standar
nasional.

5. IMPLEMENTASI DPE FRAMEWORK

5.1. Learning Layer

Learning layer digunakan dalam perancangan game simulasi memasak makanan daerah.
Diasumsikan bahwa, apabila pemain dapat menyelesaikan game tersebut, cara memasaknya
benar dan hasil masakannya itu lezat, maka pemain tersebut dapat melanjutkan ke tingkat
selanjutnya. Sebaliknya, cara memasaknya tidak benar dan hasil masakannya itu tidak lezat,
maka pemain tersebut harus menyelesaikan di tingkat tersebut. Tujuan dilakukannya /earning
/ayer ialah:

1) Meningkatkan kemampuan pemain untuk menentukan bahan masakan dan cara memasak
yang tepat.
2) Mencapai user experience yang terdapat dalam game.

5.2. Storytelling Layer

Storytelling layer adalah /ayer untuk pembuatan alur cerita dalam game yang akan dibangun.
Layer ini berfungsi menarik perhatian pemain untuk bermain game. Semakin menarik alur
cerita yang dibuat, semakin seru pula game tersebut. Berdasarkan hasil wawancara dengan
pemain, dilakukan survei berbentuk kuesioner untuk menentukan satu ide cerita yang
merupakan saran dari pembuat game dan akan digunakan dalam game.

5.3. Gameplay Layer

Gameplay layer merupakan pola yang ditetapkan melalui peraturan dalam game, plot, dan
hubungan antara pemain dengan game dimana pemain mengatasi tantangan dalam game.
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Gameplay pada sebuah game harus dibuat semenarik mungkin karena dapat mempengaruhi
minat pemain.

a. Challenges dan Levels
Challenges digunakan untuk menantang pemain dalam melakukan permainan dan
memberikan perasaan tertantang ketika berinteraksi dengan game agar game tidak terasa
membosankan. Levels berfungsi untuk menunjukan status progress sudah sejauh mana
karakter milik user menjelajah dan menemukan makanan baru di setiap daerahnya.

b. Interaksi pemain terhadap aplikasi
Interaksi terjadi saat pemain memulai memainkan game dan saat mempelajari bagaimana
cara membuat makanan tersebut dengan arahan resep yang tersedia dalam game.

1) Karakter pada Game
Game yang akan dibangun terdapat Non-Playable Character (NPC) dimana NPC terdiri dari
pemilik restoran, figuran dan karakter game sebagai koki sekaligus pembaca narasi cerita
yang akan menjadi karakter milik pemain dan menemani pemain dalam game.

5.3.1. Mekanika Game

Mekanika merupakan hal yang dapat dilakukan pemain terhadap karakter. Pada game ini
mekanika yang dibutuhkan adalah mekanika yang mencangkup aksi karakter untuk genre
game simulasi seperti gerak dan berinteraksi dengan objek. Terdapat beberapa mekanika yang
diterapkan pada game Cooking Brave, yaitu:

1) Area Game
Resolusi yang digunakan pada game adalah 1920 pixels x 1080 pixels, posisi kamera adalah
Third Person Camera dan posisi kamera yang tetap di 2.5 dimensi (2.5D), kamera tidak dapat
digerakan oleh pemain dan memiliki sudut Field of View sebesar 60 derajat dengan jarak
pandang 500 meter. Gambar 4 adalah ukuran area permainan yang digunakan dalam game
Cooking Brave.

Gambar 4. Area Game Yang Digunakan Pada Game

2) Kontrol Game

Tombol arah atau D-Pad (Direction Pad) dan tombol aksi yang berada dalam permainan
digunakan untuk melakukan pergerakan dasar dan aksi yang dapat dilakukan oleh karakter.
Pergerakan dasar yang dapat dilakukan oleh karakter yaitu berjalan dan berlari. Sedangkan
tombol aksi untuk melakukan suatu aksi yang dapat dilihat pada Gambar 5.
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Gambar 5. Tombol D-Pad Dan Tombol Yang Digunakan Dalam Game
3) Tampilan Dasar

Tampilan-tampilan yang terdapat dalam game yaitu tampilan menu utama, storyboard, saat
bermain dan reward.

Selamat slang, Tuan...
| Apadirestoran ini sedang membutuhkan
seorang Koki? Jika benar, aku ingin
A melamar menjadi Koki disini.

Gambar 6. Tampilan Dalam Game
4) Playable Character

Karakter yang dapat dimainkan oleh pemain. Karakter utama menampilkan animasi sebagai
timbal balik ketika pemain melakukan hal tertentu pada mekanika di dalam game.

Gambar 7. Payale Character
5) Non-Playable Character

Karakter yang tidak dapat dimainkan oleh pemain. NPC dapat berperan sebagai karakter yang
memberikan arahan kepada pemain, memberi tantangan kepada pemain dan sebagainya.
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Gambar 8. Non-Playable Character

6) Objek Game

Objek yang digunakan dalam game adalah peralatan masak, bahan-bahan masak, kulkas,
meja dan lain-lain.

\ ! \ \ s o . :;-\\-i'x
‘ - %

Gambar 9. Objek Dalam Game

5.4. User Experience Layer

User experience memberikan pengalaman kepada user dan mendapatkan respon emosional
yang diinginkan pada saat user bermain game. User experience akan menghasilkan efek dari
design pada user melalui sebuah bentuk dan tema graphics yang sesuai dengan game yang
dibangun. Pengalaman yang akan dirasakan user berupa Sensation, Challenge dan Discovery.

1) Challenge
Pemain ditantang untuk menyelesaikan tantangan yang diberikan oleh Non-Playable
Character.

2) Sensation
Respon pemain terhadap game. Pemain akan didesak karena terdapat batas waktu dalam
memainkan game ini.

3) Discovery
Game pada penelitian ini terdapat beragam jenis makanan sehingga pemain dapat
menelusuri keunikan dari makanan tersebut.

5.5. TECHNOLOGY LAYER

Technology layer merupakan hasil penggabungan rancangan dari keempat layer yaitu
learning, storytelling, gameplay dan user experience yang kemudian menjadi sebuah teknologi

(game).
6. HASIL EVALUASI
Penguijian dilakukan terhadap 30 orang. Responden merupakan masyarakat umum yang

memainkan game Cooking Brave. Setelah game tersebut dimainkan, para responden mengisi
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kuesioner yang memuat pertanyaan mengenai tanggapan setelah memainkan game Cooking
Brave.

Perhitungan hasil tanggapan kuesioner dihitung menggunakan skala Likert. Setiap tanggapan
memiliki skor sebagai berikut:

00,00 - 29,99 = Sangat tidak sesuai
30,00 - 49,99 = Tidak sesuai

50,00 - 69,99 = Cukup sesuai
70,00 - 89,99 = Sesuai

90,00 - 150 = Sangat sesuai

uhwNne

Tabel 1. Hasil Perhitungan Tanggapan Kuesioner

Indeks Rata-Rata
(%) Indeks (%)

70,6%

Aspek Pertanyaan Kriteria

Saya mudah mengendalikan
karakter dalam game
Saya mengerti tugas yang saya
harus lakukan dalam game
Saya mudah menggunakan fitur-
Design fitur yang terdapat dalam game
(User Saya mengerti informasi dan fungsi 72,36% Sesuai
Interface) yang terdapat dalam game (buku 78%
resep dan cara bermain)
Saya mudah menekan icon gambar
bahan-bahan dan tombol yang ada
di dalam game

64,6%

74%

74,6%

Saya berkonsentrasi saat bermain
game 67,3%

Experience -

- 0 .
Sensation Saya merasa senang dan tidak 72,65% Sesuai

terbebani saat bermain game 79%

Saya kesulitan mengingat bahan-
bahan yang diperlukan untuk
membuat salah satu jenis masakan | 55,3%
Experience - dengan batas waktu yang

Challenge ditentukan
Saya merasa kesulitan saat
melakukan aksi memasak dengan 75,3%
batas waktu yang ditentukan
Saya jadi mengetahui salah satu
makanan khas daerah yang 69,3% 69,3%
terdapat di provinsi Sumatera
Simulasi pembuatan makanan khas
daerah yang tersedia dalam game 73,3%
tersampaikan dengan baik
Dengan game simulasi ini saya 71,1% Sesuai
mengenal tentang cara membuat 68%
makanan khas daerah tersebut dan
bahan-bahan yang diperlukan

Cukup

o)
65,3% Sesuai

Experience -
Discovery

Cukup
Sesuai

Edukasi dan
Simulasi
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Indeks Rata-Rata

(%) Indeks (%) Kriteria

Aspek Pertanyaan

Setelah belajar membuat masakan
daerah Sumatera dalam game
Cooking Brave, saya merasa dapat 72%

mencoba untuk membuatnya
secara langsung
Pada Tabel 1 menunjukkan hasil perhitungan tanggapan pemain terhadap game. Berdasarkan
hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa game telah berhasil menerapkan aspek DPE
framework, edukasi dan simulasi.

Tabel 2. Hasil Perhitungan Kuesioner Mengenai Materi

Pertanyaan Jawaban Benar (%) Jawaban Salah (%)
Pertanyaan 1 74,6% 25,4%
Pertanyaan 2 70,6% 29,4%
Pertanyaan 3 72% 28%
Pertanyaan 4 80% 20%
Rata-Rata 74,3% 25,7%

Berdasarkan pada Tabel 2, kuesioner berisi pertanyaan tentang pemahaman mengenai cara
pembuatan makanan dan daya ingat pemain tentang bahan-bahan masakan. Responden
melakukan pengisian ujian setelah bemain game tersebut pada kuesioner yang berkaitan
dalam game Cooking Brave dengan nilai tertinggi yang tertuju pada pertanyaan poin empat
dengan sebesar 80% dari 30 responden benar menjawab dan mendapat rata-rata skor 74,3%.

7. KESIMPULAN

Penelitian ini telah menghasilkan sebuah desain game simulasi pembuatan masakan daerah
yang diimplementasikan dengan menggunakan pendekatan DPE Framework.

Game telah diuji kepada 30 orang responden yang mencoba memainkan game. Sesuai dari
hasil pehitungan kuesioner, para responden memiliki ketertarikan untuk bermain game yang
memiliki genre simulasi dan edukasi sebesar 70,62% yang tertarik memasak sebesar 65,3%
tetapi tidak mahir memasak sebesar 43%. Game berhasil diterapkan menggunakan DPE
Framework yang telah dirancang dimana aspek mengenai latar belakang pemain mendapat
nilai sebesar 70,62%, kemudian interaksi pemain dengan Design (user interface) game
mendapat nilai rata-rata sebesar 72,36%. Game berhasil mencapai tiga model Experience,
yaitu Sensation berupa hasrat dalam memainkan game mendapat nilai sebesar 72,65%,
Challenge berupa respon emosional dari pemain mendapatkan nilai sebesar 65,3% dan
Discovery berupa hal baru yang didapatkan pemain mendapatkan nilai sebesar 69,3%. Game
ini pula berhasil menyampaikan materi bagaimana cara membuat masakan daerah melalui
media game dimana hasil tersebut didapatkan dari hasil pemahaman responden terhadap
materi yang disampaikan dengan total rata-rata skor sebesar 71,1% dan soal pertanyaan pada
ujian berhasil dijawab sebesar 74,3% oleh para responden. Dengan kata lain, game Cooking
Brave unggul dalam penyajian emosional user experience berupa sensation yang dirasakan
pemain saat bermain game tersebut dan memiliki rata-rata skor terbesar yaitu 72,65%.
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