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Abstract

The understanding of the Indonesian people about the importance of abundant raw materials is very lacking, this is evidenced by the many understandings that mocaf (cassava flour) is a raw material that cannot be processed properly and attractively so that it does not become a trend. Indonesia is one of the countries producing cassava although cassava is not a staple food. People need to know and understand the extent to which cassava can be processed into cassava flour, and cassava flour into bread. This study designs and builds applications that are educational to provide understanding to the community, especially for school-age children, considering that the main education is when compulsory children are elementary, middle and high school. In this study the Game Development Life Cyle (GDLC) method is used which consists of the stages of initiation, pre production, production, testing. In this study playtesting evaluation was carried out for 20 respondents with a play time of 10-15 minutes, covering aspects of concentration in addition to functional testing. Concentration aspects are valued at 4,15. 
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Abstrak
Pemahaman masyarakat Indonesia terhadap pentingnya bahan baku yang melimpah sangatlah kurang, hal ini dibuktikan dengan banyaknya pengertian bahwa mocaf (singkong) merupakan bahan baku yang tidak dapat diolah dengan baik dan menarik sehingga tidak menjadi tren. Indonesia merupakan salah satu negara penghasil singkong walaupun singkong tidak menjadi makanan pokok. Masyarakat perlu mengetahui dan memahami sejauh mana singkong dapat diolah menjadi tepung singkong, dan tepung singkong menjadi roti. Penelitian ini merancang dan membangun aplikasi yang bersifat edukasi untuk memberi pemahaman kepada masyarakat terutama untuk anak usia sekolah, mengingat pendidikan yang utama adalah pada saat anak usia wajib belajar yaitu SD, SMP, dan SMA. Pada penelitian ini digunakan metode Game Development Life Cyle (GDLC) yang terdiri dari tahap inisiasi, pra produksi, produksi, testing. Pada penelitian ini dilakukan evaluasi playtesting untuk 20 responden dengan waktu bermain 10-15 menit, meliputi aspek konsentrasi selain pengujian fungsionalitas. Aspek konsentrasi bernilai 4,15. 
Kata Kunci: GDLC, mocaf, android, edukasi, sistem informasi
1. PENDAHULUAN
Masyarakat Indonesia tidak asing dengan singkong yang telah menjadi makanan pengganti dan sudah familiar di seluruh lapisan, namun tidak semua masyarakat paham bahwa singkong dapat dijadikan sebagai sumber karbohidrat pengganti selain nasi. Masyarakat lebih mengenal roti yang berbahan dasar gandum sebagai pengganti makanan pokok.
Roti berbahan dasar tepung singkong atau yang disebut dengan Mocaf (Modified Cassava Flour) tidak banyak yang mengenal, walaupun banyak manfaat yang diperoleh dari roti berbahan dasar Mocaf. Sosialisasi perlu dilakukan menggunakan berbagai cara salah satunya adalah dengan menggunakan media android.

Banyak penelitian yang fokus pada edukasi dengan menggunakan android, beberapa diantaranya adalah game edukasi untuk belajar Al-Quran yang menggunakan metode prototyping yang menggunakan iterative dalam pengerjaannya [1], game edukasi untuk pembelajaran anak usia dini yang menggunakan metode waterfall [2], dan penelitian yang menggunakan metode deskriptif dimana tidak memungkinkan untuk dilakukan pengubahan data penelitian [3]. Permasalahan sosialisasi dan edukasi suatu permasalahan perlu dimaksimalkan dengan cara yang tepat salah satunya adalah menggunakan android dimana semua kalangan umur dapat menggunakan dengan mudah.
Permasalahan pemilihan media juga perlu dilakukan ditunjang dengan penggunaan metode yang tepat, salah satunya adalah Game Development Life Cycle (GDLC) yang menggunakan tahapan pra produksi untuk mengetahui sejauh mana analisis awal terkait produk yang akan dihasilkan, GDLC lebih fokus pada pembangunan software yang mengarah pada permainan, berbeda dengan penelitian sebelumnya yang menggunakan metode pembangunan perangkat lunak yang meliputi waterfall dan prototyping.

Metode pengembangan game menggunakan GDLC terdiri dari beberapa proses utama yang meliputi pitch, preproduction, production, testing, mastering. Pitch merupakan proses inisiasi awal yang berisi konsep dan design, preproduction ditujukan untuk membuat dokumen terkait inisiasi, yang nantinya digunakan pada tahap production. Testing dilakukan dari internal tim dan eksternal tim kemudian sampai pada mastering game yang siap untuk dipasarkan [4][5].
Pengujian perangkat lunak dapat menggunakan beberapa cara antara lain menggunakan pengujian fungsional dimana pengujian dilakukan untuk mengecek fungsi perangkat lunak dengan kebutuhan [6], namun pada pembangunan game tidak hanya secara fungsional terlebih lagi pada game edukasi yang bertujuan untuk memberi informasi secara mudah dan sederhana untuk dipahami. Pada penelitian ini dilakukan pengujian pada aspek permainan yaitu konsentrasi, selain pengujian secara fungsional.

Playtesting melibatkan designer dalam melakukan testing dimana terdapat beberapa cara untuk melakukan playtesting, salah satunya adalah self playtesting [7], namun pada penelitian ini menggunakan responden yang terdiri dari pengguna dan designer.
Playtesting merupakan salah satu pengujian pada GDLC yang digunakan untuk tujuan memahami penerimaan pengguna game, testing pada GDLC juga merupakan salah satu topik utama yang dibahas pada penelitian terkait [8][9], pada penelitian ini hanya menggunakan satu aspek yaitu aspek konsentrasi dan tidak menggunakan tools dalam melakukan testing.

Pada penelitian ini diharapkan masyarakat dapat mudah memahami pentingnya memahami pengganti tepung terigu [10],  menggunakan aplikasi android menggunakan pendekatan GDLC dengan jenis game RPG.

2. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini digunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang meliputi inisiasi, pra produksi, produksi, testing, implementasi.
2.1 Inisiasi

Tahapan ini dilakukan observasi, pengumpulan data terkait game yang akan dibangun. Pencarian data mengenai penelitian juga dilakukan meliputi studi literatur mengenai mocaf dan metode pengembangan game. Pada tahapan ini dilakukan design game mulai dari karakter, alur hingga modul dari game.

Pada tahap ini ditentukan bahwa jenis permainan yang sesuai adalah jenis permainan RPG (Role Playing Game) karena game berisikan peran, dimana peran yang dipakai sebagai koki dapat memberi pemahaman mengenai proses pembuatan roti menggunakan mocaf. Pada tahap ini juga ditentukan bahwa pemain akan merasakan peran sebagai koki dan memilih bahan yang lain yang akan menjadikan roti yang sempurna.
Pada tahap ini ditentukan pula kebutuhan fungsional dan kebutuhan non fungsional yang meliputi spesifikasi sistem hingga hardware yang dibutuhkan dalam membangun sistem yang stabil.

Pada tahapan ini juga dilakukan perancangan game play yaitu pada awalnya pemain akan menyentuh benda-benda yang digunakan untuk membuat roti, pemain akan menentukan alat untuk memasak, dan pemain akan memilih bahan untuk membuat roti. Pemain akan diberikan tantangan berupa waktu dalam memainkan game, nilai skor akan diperoleh sesuai dengan pemilihan alat dan bahan sesuai dengan buku resep.
Awal permainan adalah saat pengguna bertemu tampilan meja kasir dan pelayan kasir yang  juga menjadi peran sebagai koki. Kemudian datang pelanggan yang memesan roti, setelah pemain memilih roti yang akan dibuat kemudian muncul resep roti yang sesuai pilihan pemain, kemudian pemain akan memilih bahan pembuat roti meliputi tepung, gula, garam, susu, vanili, telur, dan bahan yang lain, peralatan yang meliputi oven, talanan, mixer, sendok, mangkuk, dan peralatan lain. Setelah selesai memilih bahan dan alat pemain akan masuk pada proses adonan, dimana dalam proses ini terdapat bahan dan alat pemain hanya menyentuh bahan dan alat untuk menjalankan proses adonan ini, seperti,  memasukan telur, gula, susu, garam ke dalam mangkuk, Kemudian pemain masuk ke dalam proses oven, dimana pada proses ini pemain akan memasukan roti ke dalam oven maupun menggoreng roti tersebut. Pada tahap terakhir pemain akan mendapatkan score.
2.1 Pra Produksi
Tahapan ini dilakukan observasi, pengumpulan data terkait game yang akan dibangun, diskusi dengan nara sumber yang paham mengenai bahan baku, hingga kebutuhan aplikasi. Design game yang meliputi tampilan, alur, karakter juga dilakukan pada tahap ini. Pada gambar 1 ditunjukkan gambar karakter desain koki yang dibuat pada tahap ini, desain koki akan berbeda dengan dengan desain karakter pembeli.
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Gambar 1. Desain Koki
Pada gambar 2 ditunjukkan salah satu hasil desain pembeli yang nantinya terdapat 3 jenis pembeli.
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Gambar 2. Desain Pembeli

Setelah dilakukan rancangan karakter selanjutnya dilakukan perancangan untuk stage permainan yang meliputi 3 stage permainan yaitu stage 1 yang berisi pembuatan kue donat mocaf, stage 2 yang berisi pembuatan roti tawar, dan stage 3 pembuatan biskuit.  

Desain yang selanjutnya adalah desain alur game yang meliputi halaman utama, pemilihan stage, dapur untuk tempat pemilhan bahan, dan meja untuk proses memasak, halaman skor.
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Gambar 3. Desain Dapur

Pada gambar 3 ditunjukkan contoh desain dapur yang berisi seluruh bahan yang akan digunakan termasuk meja yang nantinya akan digunakan untuk memasak. Desain ini merupakan desain utama yang bisa digunakan untuk semua kebutuhan dalam game.

Sub tahap selanjutnya adalah desain storyboard yang meliputi halaman menu yang akan menampilkan link untuk main, tentang atau about, dan keluar. Jika masuk pada menu tentang akan muncul definisi detil mengenai game yang dibuat. Saat pengguna memilih menu maka akan disediakan tiga menu utama yaitu stage 1, stage 2, dan stage 3. Setelah memilih stage maka pemain akan disuguhi tampilan berupa meja kasir dimana kasir bertindak sebagai tokoh utama, kasir juga bertindak sebagai pelayan dan juga koki.

Halaman resep juga digunakan saat pemain telah memilih stage dan pemain diwajibkan untuk menyelesaikan permainan dengan mengambil bahan-bahan sesuai resep saat pemain sudah menekan tombol mulai memasak.
Tampilan selanjutnya adalah halaman dapur yang digunakan untuk memilih bahan yang akan digunakan untuk memasak, kemudian mengerucut pada tampilan meja yang digunakan untuk memasak. 

Halaman terakhir adalah halaman oven dimana dilakukan proses oven dimana dilakukan tantangan nilai bintang. Saat pemain menyelesaikan tugas permainan maka akan muncul halaman score yang menunjukkan nilai akhir pemain dalam bermain.

Sub tahap selanjutnya adalah desain antar muka yang meliputi menu utama, score, pemilihan stage, game play, finish. Salah satu contoh antar muka ditunjukkan pada gambar 4.
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Gambar 4. Antar Muka Menu Utama

Tahapan akhir dari desain adalah desain audio, dimana ditentukan penggunaan audio untuk memudahkan proses edukasi, memudahkan pemain untuk konsentrasi terhadap tujuan dari permainan. Audio (suara) digunakan hanya bersifat efek yang meliputi efek menyentuh bahan dan alat, efek indikator, efek score, efek win atau saat telah pemain telah menang.
2.3. Produksi

Proses produksi dilakukan untuk mengerjakan semua proses pra produksi. Pada tahap ini dilakukan desain menggunakan aplikasi desain grafis, dan pembangunan game menggunakan  fungus dan unity selain aplikasi office untuk memudahkan proses pengerjaan. Tahapan terpenting dalam proses produksi adalah pewarnaan desain yang sebelumnya telah dilakukan pada tahap pra produksi. Proses dimulai dari pewarnaan karakter, pewarnaan bahan dan alat, dan pewarnaan desain antar muka.

Detil sub tahapan meliputi produksi karakter, implementasi alat dan bahan, implementasi modul. Implementasi modul meliputi halaman utama, pemesan, stage, resep, pembuatan tepung, proses adonan, proses akhir.

2.4. Testing

Tahapan testing (pengujian) meliputi black box testing dan playtesting evaluation. Pengujian dilakukan pada 20 responden yang menggunakan game selama 10 hingga 15 menit. Black box digunakan untuk mengetahui fungsi secara fungsional sedangkan playtesting evaluation dilakukan untuk memperoleh feedback dari pengguna. Evaluasi playtesting yang dilakukan hanya meliputi aspek konsentrasi.
3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Deskripsi Data

Berdasarkan hasil dari penelitian maka ditemukan nilai fungsional yang ditunjukkan pada tabel 1. 

Tabel 1: Hasil Pengujian Fungsionalitas

	No
	Bagian Testing
	Hasil yang diharapkan
	Hasil Uji

	1
	Menu utama
	Menu utama tampil dengan baik.
	Ya

	2
	Tombol mulai
	Menampilkan Tampilan Pemesan
	Ya

	3
	Tombol Tentang
	Menampilkan Biografi pembuat
	Ya

	4
	Tombol keluar 
	Keluar dari permainan
	Ya

	6
	Menu pilih Stage
	Menu pilih stage tampil dengan baik
	Ya

	7
	Semua tombol pada tiap stage
	Menampilkan stage yang sesuai dengan pilihan pemain
	Ya

	8
	Semua tombol Aksi 
	Berjalan aplikasi secara otomatis
	Ya

	9
	Tombol menu
	Mengembalikan ke scene menu
	Ya


Pada tabel 1 ditunjukkan hasil pengujian secara fungsional yang menunjukkan bahwa 100% program telah sesuai dengan tahapan sebelumnya. Pengujian fungsionalitas meliputi menu utama, tombol mulai, tombol tentang, tombol keluar, menu pilihan stage, tombol pada semua stage harus berjalan dengan baik, semua tombol aksi, dan tombol menu.
Pengujian secara fungsionalitas tidak hanya dilakukan secara fungsional namun pengujian terhadap permainan juga perlu dilakukan, karena tipe permainan adalah edukasi maka perlu dilakukan evaluasi playtesting pada aspek konsetrasi. 
Tabel 2: Hasil Pengujian Aspek Konsentrasi

	No
	Kriteria
	0
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Game menyediakan banyak stimulus dari berbagai sumber
	
	
	
	4
	11
	5

	2.
	Game memberikan stimulus yang bernilai untuk dimainkan
	
	
	
	4
	8
	8

	3.
	Game cepat menarik perhatian pemain dan mempertahankan fokus mereka sepanjang permainan
	
	
	
	5
	7
	8

	4.
	Game tidak membebani pemain dengan tugas-tugas tambahan yang tidak penting 
	
	
	
	5
	7
	8

	5.
	Game tidak memberikan tugas-tugas yang membuat perhatian pemain dalam bermain terpecah
	
	
	
	3
	11
	6


Pada tabel 2 ditunjukkan hasil dari evaluasi playtesting aspek konsentrasi, yang meliputi 5 hal. Penilaian sub dilakukan dengan membagi total nilai dengan jumlah responden sehingga diketahui nilai sebagai berikut :
1) Game menyediakan banyak stimulus dari berbagai sumber bernilai 4,05

2) Game memberikan stimulus yang bernilai untuk dimainkan bernilai 4,2
3) Game cepat menarik perhatian pemain dan mempertahankan fokus mereka sepanjang permainan bernilai 4,15
4) Game tidak membebani pemain dengan tugas-tugas tambahan yang tidak penting bernilai 4,15
5) Game tidak memberikan tugas-tugas yang membuat perhatian pemain dalam bermain terpecah bernilai 4,15 

Total nilai aspek konsentrasi secara keseluruhan bernilai 4,14.
3.2 Pembahasan

Tahapan implementasi cukup sederhana jika menggunakan metode GDLC, karena secara desain game telah dilakukan pada tahapan pra produksi, tahapan implementasi pada metode ini disebut juga dengan produksi. Pada kenyataannya implementasi dan produksi adalah hal yang berbeda pada GDLC namun pada penelitian ini digunakan istilah produksi untuk implementasi rancangan. Contoh produksi karakter ditunjukkan pada gambar 5.
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Gambar 5. Produksi Karakter

Pada gambar 5 ditunjukkan pewarnaan yang sesuai dengan inisiasi, pewarnaan yang dilakukan pada desain yang lain juga telah diinisiasi sebelumnya seperti yang ditunjukkan pada gambar 6.
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Gambar 6. Produksi Alat dan Bahan

Pada gambar 6 ditunjukkan kumpulan gambar alat dan bahan yang digunakan pada permainan yang telah dilakukan pada tahap inisiasi dan pra produksi. Menu utama ditunjukkan pada gambar 7.
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Gambar 7. Halaman Utama

Pada gambar 7 ditunjukkan gambar halaman utama yang telah beri warna sesuai dengan inisiasi.
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Gambar 8. Pemilihan Alat dan Bahan

Pada gambar 8 ditunjukkan halaman pemilihan alat dan bahan dimana pengguna game akan diberi perintah sesuai stage yang dipilih.
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Gambar 9. Proses Memasak

Pada gambar 9 ditunjukkan gambar halaman proses memasak dimana pengguna akan melakukan tantangan resep masakan pada halaman tersebut.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan ditunjukkan bahwa penerapan metode Game Development Life Cycle (GDLC) lebih sesuai digunakan pada rancang bangun aplikasi yang berjenis game, terutama game edukasi. Hasil pengujian juga menunjukkan hasil yang baik meliputi hasil secara fungsional dan evaluasi playtesting. Pada pembangunan game feedback dari pengguna adalah penting karena feedback pada game sangat mempengaruhi pengguna untuk terus menggunakan, pada penelitian ini lebih ditujukan untuk edukasi sehingga aspek yang digunakan untuk evaluasi playtesting adalah aspek konsentrasi. Nilai keseluruhan testing secara fungsional adalah 100% dan nilai playtesting adalah 4,14 yang menunjukkan bahwa testing penggunaan bernilai bagus atau diatas nilai standar.
4. KESIMPULAN

Pada penelitian ini ditemukan bahwa metode Game Development Lice Cycle (GDLC) dapat menyelesaikan permasalahan dengan baik hingga tahapan testing, namun perlu beberapa hal yang dilakukan untuk penelitian selanjutnya yaitu penggunaan aspek lain dalam melakukan playtesting dan pembanguan game edukasi lain yang berjenis selain RPG.
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