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Camilan tradisional sangat banyak terutama dengan adanya camilan tradisional ini juga 

menambah daftar kekayaan kuliner Indonesia yang sangat beragam, dan penting untuk 

dilestarikan oleh generasi muda penerus di  masa yang akan mendatang agar tetap terus 

menjaga warisan makanan khasnya.  

 

Saat ini di Jawa Barat sendiri masih sedikit media yang memberikan informasi verbal dan 

visual mengenai betapa pentingnya melestarikan camilan tradisional, terlebih lagi mulai 

tergerusnya resep asli dengan makanan olahan luar padahal kuliner tradisional ini tentunya 

jauh lebih sehat karena berasal dari bahan-bahan lokal dan penyajiannya yang masih 

sederhana. Maka dari itu, diperlukan sebuah media informasi yang menarik dan jelas untuk 

generasi muda agar dapat mengetahui mengenai camilan tradisional yang terdapat pada daerah 

Jawa Barat. 

  

Tujuan dari perancangan adalah untuk menyediakan sebuah media informasi yang dapat 

memberikan informasi mengenai cara membuat kue tradisional Jawa Barat dengan 

menggunakan media game digital sehingga diharapkan media informasi yang dihasilkan dapat 

menyampaikan informasi yang dapat mudah diserap bagi generasi muda anak. Metode yang 

digunakan dalam perancangan adalah metode research and development secara kualitatif, 

dimana riset dilakukan melalui studi pustaka, wawancara, survei dan observasi lapangan.  

 

Data-data yang ditemukan dijadikan sumber sebagai permasalahan sehingga dapat dibuat 

kesimpulan. Kesimpulan yang didapat digunakan sebagai dasar perancangan media informasi. 

Hasil akhir perancangan berwujud game mobile sebagai media yang dapat mudah diakses di 

berbagai tempat dengan gaya yang menarik dan mudah dimengerti oleh anak-anak. 
 

Kata Kunci: camilan kue; game digital; generasi  muda; Jawa Barat; tradisional. 
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Traditional snacks are so many especially with the presence of traditional snacks that also add 

to the list of Indonesia's diverse culinary riches, and it is important to be preserved by future 

generations of young people in the future in order to continue to maintain the heritage of its 

distinctive food. 

 

At present in West Java there is still little media that provides verbal and visual information 

about how important it is to preserve traditional snacks, especially since the original recipe 

eroded with outside processed food even though this traditional culinary course is far healthier 

because it comes from local ingredients and its presentation still simple. Therefore, it is needed 

an interesting and clear information media for the younger generation so that they can find out 

about traditional snacks that are found in West Java. 

  

The purpose of the design is to provide an information media that can provide information on 

how to make traditional West Java cakes using digital game media so that the expected 

information media can convey information that can be easily absorbed by the younger 

generation of children. The method used in the design is a qualitative research and 

development method, where research is carried out through literature studies, interviews, 

surveys and field observations. 

 

The data found is used as a source as a problem so that conclusions can be made. The 

conclusions obtained are used as the basis for designing information media. The final design 

results in the form of mobile games as a medium that can be easily accessed in various places 

with a style that is attractive and easily understood by children. 

 

Keywords: cake snacks; digital games; young generation; West Java; traditional. 
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