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ABSTRACT

Each region or city certainly has a distinctive characteristic of each, both of
culture and culinary. Like the city of starch, starch famous for distinctive food is rice
gandul. Rice gandul is merupkan typical food derived from starch, rice gandul
almost similar to boiled rice originating from different holy penyajiannnya only just.
In presenting gandul rice, as the base plate coated first with banana leaves. Flash
game development today is growing by leaps and bounds, ranging from adventure
games, educational games, educational games even war. The purpose of this
research is to develop games cooking special food starch (rice gandul) based
desktop. In making games cooking special food starch, the method used is Lhuter
method which is a method of multimedia application development. Multimedia
application development method includes six (6) stages of the concept (concept), the
design (design), collecting material (collecting materials), manufacture (assembly),
testing (testing), and distribution (distribution).

Keywords: rice gandul, games, Methods Luther, desktop
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ABSTRAK

Setiap daerah atau kota tentunya mempunyai suatu ciri khas masing-masing,
baik dari kebudayaan maupun kuliner. Seperti kota pati,pati terkenal dengan
makanan khasnya yaitu nasi gandul. Nasi gandul merupakan merupkan makanan
khas yang berasal dari pati, nasi gandul hampir mirip dengan nasi pindang yang
berasal dari kudus yang berbeda hanya penyajiannnya saja. Dalam penyajian nasi
gandul, piring sebagai alas dilapisi dahulu dengan daun pisang. Perkembangan game
flash saat ini sangat berkembang dengan pesat, mulai dari game petualang, game
edukasi, perang bahkan sampai game edukasi. Tujuan dari penelitian ini adalah
mengembangkan game memasak makanan khas pati(nasi gandul) berbasis dekstop.
Dalam membuat game memasak makanan khas pati ini, metode yang digunakan
adalah metode Lhuter yang merupakan metode pengembangan aplikasi multimedia.
Metode pengembangan aplikasi multimedia meliputi 6 (enam) tahapan yakni konsep
(concept), perancangan (design), pengumpulan materi (material collecting),
pembuatan (assembli), pengujian (testing), dan pendistribusian (distribution).

Kata Kunci : nasi gandul, game, Metode Luther,dekstop
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