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PERANCANGAN GAME SIMULASI MENGENAI  

PROFESI PERFUMER 

 (Clara Ajeng Pungus) 

ABSTRAK 
 

Indonesia memiliki industri parfum lokal yang masih dalam tahap awal dalam 
perkembangannya. Industri parfum Indonesia akan semakin membutuhkan sumber 
daya manusia dengan kompetensi tinggi dan kapasitas yang memadai akan 
dibutuhkan untuk mengambil posisi penting di dalamnya. Perfumer adalah profesi 
dimana seseorang memiliki keterampilan untuk meracik dan mengidentifikasi 
bahan dalam parfum. Informasi mengenai profesi perfumer di Indonesia sendiri 
masih terbatas. Game simulasi merupakan media pembelajaran yang bersifat 
interaktif dengan mengintergrasikan pengalaman dari dunia nyata. Game simulasi 
diharapkan dapat memberikan gambaran bagaimana seorang menjadi perfumer, 
persiapan diri yang perlu dilakukan, dan memutuskan untuk bergabung di industri 
parfum. Pengumpulan data dilakukan dengan kuesioner bertujuan untuk memahami 
informasi apa saja yang mereka ketahui seputar profesi perfumer. Wawancara, 
observasi, dan studi literasi bertujuan untuk menggali informasi mengenai 
pengalaman profesi perfumer dan proses pembuatan parfum. Studi eksisting dan 
studi referensi dibutuhkan untuk sebagai acuan untuk membuat media informasi 
pengenalan profesi perfumer berupa game simulasi yang efektif.  Berdasarkan hasil 
alpha test dan beta test, game simulasi dinilai efektif dalam memberikan informasi 
mengenai pembelajaran parfum. Untuk mendukung efektivitas media utama, dibuat 
media sekunder berupa iklan, konten media sosial, serta perancangan merchandise.    

 
Kata kunci: game simulasi, profesi, perfumer 
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DESIGNING A SIMULATION GAME ABOUT  

PERFUMER PROFESSION 

 (Clara Ajeng Pungus) 

 

ABSTRACT (English) 
 

Indonesia local perfume industry is still in its early stages of development. The 
requirement for human resources with high competence and adequate capacity in 
Indonesian perfume industry will be highly sought to take an important position in 
it. Perfumer is a profession where someone has the skills to mix and identify 
ingredients in perfume. Information about the perfumer profession in Indonesia is 
still very limited. Simulation game is an interactive learning media by integrating 
experiences from the real world. The simulation game provides an overview of how 
one becomes a perfumer, the self-preparation that needs to be done, and deciding 
to join the perfume industry. Data collection was carried out with a questionnaire 
aimed at understanding what information people know about the perfumer 
profession. Interviews, observations, and literacy studies aim to explore 
information about the experience of the perfumer profession and the perfume 
making process. Existing studies and reference studies are needed as a reference 
to create information media for the introduction of the perfumer profession in the 
form of effective simulation games. According to the results of alpha and beta test 
the simulation game was received positively in providing information about 
perfume learning. To support its effectiveness, secondary media was created in the 
form of advertisements, social media content, and merchandise design. 

 

Keywords: simulation game, profession, perfumer 
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