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ABSTRAK 

Nama  : Muh Jefri Saifulloh 

Program Studi : Informatika 

Judul  : Pengembangan Game Edukasi Kuliner Jawa Timur Bergenre   

  Petualangan 

  

Jawa Timur yang merupakan salah satu provinsi dengan berbagai macam 

kuliner daerah yang tersebar di setiap kotanya. Di Jawa Timur sendiri perlu 
adanya pengenalan yang bagus agar makanan tradisional tidak dilupakan. 

Pengenalan yang efektif dan efisien bisa dilakukan melalui berbagai media salah 

satunya dengan menggunakan media game. 
Pada penelitian ini dikembangkan sebuah game edukasi “Find the 

Ingredients” pada platform android yang dibangun untuk bisa menjadi alternative 

dalam memperkenalkan kuliner khas jawa timur. Dengan genre permainan 

petualangan dan dengan tambahan FSM menjadikan game ini lebih menarik 
untuk dimainkan. Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

MDLC, dirancangan dan dibuat menggunakan software CorelDraw untuk desain 

dan Unity untuk pemrogramannya. 
Dari hasil pengujian yang dilakukan dengan metode black box dapat 

disimpulkan bahwa game ini dapat berfungsi dengan baik. Dan juga melalui 

kuesioner disimpulkan bahwa game Find the Ingredients memenuhi aspek 
usability .juga memenuhi aspek kelayakan media karena presentase hasil 

pengujian yang sudah dilakukan didapatkan hasil minimal “Layak”. 

 

Kata Kunci: Game edukasi, 2D Platformer, Kuliner Jawa Timur, Visual Novel 
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ABSTRACT 

Name  : Muh Jefri Saifulloh 

Department : Informatika 

Title  : Development Of East Java Culinary Educational Games  

  With Adventure Genre  

 

East Java which is one of the provinces with various kinds of regional 
culinary spread in each city. In East Java itself needs a good introduction so that 

traditional food is not forgotten. An effective and efficient introduction can be 

done through various media, one of which is using game media. 

In this study, an educational game "Find the Ingredients" was developed 
on the android platform which was built to be an alternative in introducing the 

typical culinary of East Java. With the adventure game genre and with the 

addition of FSM, it makes this game more interesting to play. The methodology 
used in this research is MDLC, designed and made using CorelDraw software for 

design and Unity for programming. 

From the results of tests carried out using the black box method, it can be 
concluded that this game can function properly. And also through the 

questionnaire it was concluded that the game Find The Ingredients met the 

usability aspect. It also met the media feasibility aspect because the percentage of 

test results that had been carried out obtained a minimum result of "Good". 

 

Keyword: Educational Game, 2D Platformer, East Java Culinary, Visual Novel 
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