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RANCANG BANGUN GAME 2D PLATFORMER SEBAGAI MEDIA 

PROMOSI PARIWISATA DI KABUPATEN KEPULAUAN ANAMBAS 

UNTUK GAME “ARKA’S JOURNEY” 

 

 

Abstrak 

 

Kabupaten Kepulauan Anambas, Provinsi Kepulauan Riau, memiliki potensi 

pariwisata yang besar namun belum dimanfaatkan secara optimal sebagai destinasi 

wisata yang dikenal luas. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

membangun game 2D platformer berjudul "Arka's Journey" sebagai media promosi 

pariwisata di Kabupaten Kepulauan Anambas. Pengembangan game dilakukan 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang mencakup 

tahap concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. 

Game dibangun menggunakan software Construct 3 dengan aset visual yang dibuat 

menggunakan Adobe Illustrator dan Adobe Photoshop. Game terdiri dari dua level 

yang berlatar lokasi wisata nyata di Kabupaten Kepulauan Anambas, yaitu 

Pelabuhan Letung di Pulau Jemaja dan Pantai Padang Melang. Pengujian 

dilakukan melalui alpha testing oleh pengembang dan beta testing menggunakan 

skala Likert kepada 33 responden. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game 

"Arka's Journey" layak digunakan sebagai media promosi pariwisata yang 

interaktif dan mampu memperkenalkan potensi wisata Kabupaten Kepulauan 

Anambas kepada masyarakat luas. 

 

Kata Kunci: 2D platformer, Construct 3, game, MDLC, pariwisata, Kabupaten 

Kepulauan Anambas, promosi. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan signifikan dalam 

strategi promosi pariwisata di Indonesia. Media digital dimanfaatkan sebagai sarana 

komunikasi yang efektif karena mampu menyajikan informasi secara luas, cepat, 

dan menarik, khususnya bagi generasi muda yang memiliki tingkat penggunaan 

teknologi yang tinggi. Pemanfaatan media digital dalam promosi pariwisata dinilai 

lebih fleksibel dan interaktif dibandingkan dengan media promosi konvensional 

(Abni et al., 2024). 

Media digital tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi 

juga sebagai media interaktif yang mampu membentuk pengalaman awal wisatawan 

terhadap suatu destinasi yang menunjukkan bahwa promosi digital yang dirancang 

secara tepat dapat memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan minat 

kunjungan wisatawan (Angliawati & Ratnasari, 2024). 

Kabupaten Kepulauan Anambas di Provinsi Kepulauan Riau merupakan salah satu 

destinasi yang memiliki potensi pariwisata luar biasa, mulai dari wisata bahari, 

keindahan terumbu karang, hingga kekayaan budaya lokal. Sesuai dengan visi 

Peraturan Daerah Kabupaten Kepulauan Anambas Nomor 2 Tahun 2023 tentang 

Rencana Induk Pembangunan Kepariwisataan, sektor pariwisata di wilayah ini 

diarahkan untuk menjadi tujuan ekowisata bahari yang kompetitif, berbudaya, dan 

berkelanjutan. Berdasarkan data Statistik Daerah Kabupaten Kepulauan Anambas 

2024, sektor pariwisata merupakan pilar potensial dalam mendukung perekonomian 

daerah (BPS Kabupaten Kepulauan Anambas, 2024). Namun pemanfaatan potensi 

pariwisata tersebut masih memerlukan dukungan strategi promosi yang lebih 

inovatif agar dapat dikenal secara luas oleh masyarakat. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu warga lokal Kabupaten Kepulauan 

Anambas bernama Reza, keindahan pariwisata daerah tersebut masih kurang 

terkenal, bahkan kesenian daerah seperti tari Gubang belum banyak diketahui. 

Fenomena ini diperkuat oleh hasil kuesioner pra-penelitian yang menunjukkan 
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bahwa 56,2% responden belum pernah mendengar tentang Kabupaten Kepulauan 

Anambas, dan 43,8% sisanya pernah mendengar tetapi tidak mengetahui detail 

kawasannya, termasuk destinasi ikonik seperti Pantai Padang Melang. Di sisi lain, 

Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kabupaten Kepulauan Anambas menyatakan 

telah mengoptimalkan media sosial seperti Instagram dan Facebook, meskipun 

disadari bahwa daerah tersebut masih memerlukan strategi promosi yang lebih 

inovatif dan interaktif. Media promosi digital yang bersifat interaktif memiliki 

potensi yang lebih besar dalam menarik perhatian serta membangun ketertarikan 

wisatawan terhadap suatu destinasi (Safika et al., 2025). 

Sebagai solusi inovatif, permainan digital (game) kini telah bertransformasi menjadi 

media promosi yang sangat efektif. Potensi industri ini pun didukung oleh regulasi 

pemerintah melalui Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2024 

tentang Percepatan Pengembangan Industri Game Nasional, yang menempatkan 

game sebagai motor penggerak ekonomi kreatif berbasis digital. Berdasarkan survei 

Kementerian Komunikasi dan Informatika (KOMINFO) bersama Asosiasi Game 

Indonesia (AGI) dan Niko Partners terhadap pemain game di Indonesia, ditemukan 

bahwa 88,2% dari mereka berusia di bawah 36 tahun. Angka ini relevan dengan data 

Kementerian Kelautan dan Perikanan Loka Kawasan Konservasi Perairan Nasional 

Pekanbaru yang mencatat mayoritas wisatawan Anambas berada pada rentang usia 

26–35 tahun. Di samping itu, data kuesioner internal memperlihatkan kelompok usia 

17–25 tahun merupakan responden terbesar, yang menegaskan bahwa generasi 

muda merupakan target pasar yang sangat potensial untuk menerima pesan promosi 

melalui media game. 

Penyampaian informasi pariwisata melalui game dinilai lebih persuasif karena 

pemain terlibat aktif dalam mekanisme permainan, visualisasi lingkungan, dan alur 

cerita, bukan sekadar menerima informasi searah (Sugiarto, 2022). Efektivitas ini 

diperkuat oleh penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Putri et al. (2021), yang 

menunjukkan bahwa keterlibatan aktif pemain dalam mengendalikan karakter game 

pariwisata mampu membangun ikatan emosional serta pandangan positif (positive 

brand attitude) yang signifikan terhadap objek wisata. Melalui pendekatan visual 

yang lebih mendalam, informasi pariwisata yang disisipkan ke dalam mekanika 

permainan terbukti menghasilkan retensi memori yang lebih tinggi pada pengguna. 
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Selain itu, kajian dari Huang et al. (2025) mengenai pariwisata yang dipicu oleh 

permainan (video game induced tourism) mengungkapkan bahwa tingkat akurasi 

dan estetika visual dalam merepresentasikan lingkungan nyata di dalam game 

mampu menstimulasi sensasi kehadiran spasial. Hal ini terbukti memicu rasa 

penasaran pemain untuk memvalidasi pengalaman virtual mereka dengan 

mengunjungi destinasi asli secara langsung. 

Guna merealisasikan potensi besar tersebut ke dalam sebuah produk nyata, 

diperlukan suatu sinergi pengembangan game yang terstruktur. Pengembangan 

game berjudul “Arka’s Journey” dirancang dalam sebuah tim kolaboratif, dengan 

perancangan game design document dan pembuatan aset lingkungan (environmental 

assets) dilakukan oleh mitra penelitian. Agar rancangan konsep dan aset visual 

tersebut dapat berfungsi menjadi sebuah produk media promosi yang utuh dan dapat 

dimainkan. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada “Rancang Bangun Game 

2D Platformer sebagai Media Promosi Pariwisata di Kabupaten Kepulauan 

Anambas untuk Game “Arka’s Journey”. Melalui penelitian ini, game akan 

diimplementasikan pada platform mobile Android, dengan mengintegrasikan kode 

pemrograman, mekanika gerakan, sistem informasi wisata, serta penyusunan level 

yang merepresentasikan objek wisata nyata di Kabupaten Kepulauan Anambas agar 

menghasilkan media promosi pariwisata yang interaktif, fungsional, dan edukatif 

bagi generasi muda. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Bagaimana merancang bangun game 2D platformer sebagai media promosi 

pariwisata di Kabupaten Kepulauan Anambas untuk game “Arka’s Journey”? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang dibuat, maka berikut batasan masalah dalam 

penelitian ini: 

1. Game dikembangkan menggunakan Construct 3 dan berbasis HTML5. 

2. Game dikembangkan dengan genre 2D platformer yang berfokus pada 

mekanika dasar berupa pergerakan karakter (berjalan, berlari, dan 
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melompat), pengumpulan item, pemisahan tingkat kesulitan melalui sistem 

level, serta sistem nyawa. 

3. Konten visual menampilkan elemen pariwisata Kabupaten Kepulauan 

Anambas, seperti ikon alam, lingkungan pulau, dan atmosfer maritim. 

4. Game bersifat offline dan single player. 

5. Target pengguna adalah remaja dan dewasa muda berusia 17-35 tahun. 

6. Penelitian berfokus pada proses perancangan, implementasi, dan pengujian 

game. 

7. Hasil akhir penelitian berupa aplikasi dengan format .apk untuk platform 

mobile android. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang bangun game 2D platformer 

sebagai media promosi pariwisata di Kabupaten Kepulauan Anambas untuk game 

“Arka’s Journey”. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Memberikan media alternatif dalam memperkenalkan kebudayaan dan 

pariwisata Kabupaten Kepulauan Anambas kepada masyarakat dan calon 

wisatawan. 

2. Meningkatkan minat dan ketertarikan wisatawan terhadap Kabupaten 

Kepulauan Anambas melalui pengalaman bermain game yang menarik. 

3. Menyediakan media promosi pariwisata yang inovatif dan interaktif bagi 

pihak-pihak terkait. 

4. Menyampaikan informasi mengenai atraksi wisata, budaya lokal, dan 

keindahan alam Kabupaten Kepulauan Anambas melalui mekanisme 

permainan yang menarik. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam skripsi ini disusun sebagai berikut: 
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1. BAB I Pendahuluan, Bab ini membahas latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika 

penulisan. 

2. BAB II Tinjauan Pustaka, Bab ini memuat kajian teori dan penelitian 

terdahulu yang berkaitan dengan promosi pariwisata digital, game, Construct 

3, serta metode MDLC. 

3. BAB III Metodologi Penelitian, Bab ini menjelaskan metode pengembangan 

yang digunakan, tahapan penelitian, serta teknik pengumpulan dan analisis 

data. 

4. BAB IV Hasil dan Pembahasan, Bab ini membahas hasil perancangan, 

implementasi, dan pengujian game “Arka’s Journey”, serta analisis terhadap 

hasil evaluasi pengguna. 

5. BAB V Penutup, Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian dan saran 

untuk pengembangan serta penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil perancangan, pengembangan, pengujian, dan evaluasi game 2D 

platformer sebagai media promosi pariwisata Kabupaten Kepulauan Anambas, 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Hasil dari penelitian ini adalah sebuah game 2D platformer berjudul “Arka’s 

Journey” yang dikembangkan sebagai media promosi pariwisata Kabupaten 

Kepulauan Anambas untuk platform Android. Game ini dikemas dalam format 

file berekstensi .apk dengan ukuran file sebesar 55 MB. 

2. Proses pengembangan game “Arka’s Journey” dilakukan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, 

design, material collecting, assembly, testing, dan distribution, sehingga 

menghasilkan game yang berjalan sesuai dengan perancangan yang telah 

ditentukan. 

3. Berdasarkan hasil alpha testing yang dilakukan oleh pengembang, seluruh fitur 

utama dalam game, seperti gameplay, kontrol karakter, visual, audio, serta 

sistem interaksi, dapat berfungsi dengan baik tanpa kendala teknis yang 

signifikan. 

4. Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan kepada responden menggunakan 

kuesioner skala Likert, diperoleh hasil bahwa game “Arka’s Journey” berada 

pada kategori baik hingga sangat baik, baik dari aspek kemudahan bermain, 

visual dan animasi, audio, alur cerita, maupun penyampaian informasi 

pariwisata. 

5. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa game “Arka’s Journey” dinilai mampu 

memberikan pengalaman bermain yang menarik serta efektif sebagai media 

promosi pariwisata Kabupaten Kepulauan Anambas, dan berpotensi 

meningkatkan ketertarikan pengguna untuk mengenal serta mengunjungi 

destinasi wisata yang ditampilkan dalam game. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil perancangan, pengembangan, pengujian, dan perilisan game 

“Arka’s Journey” sebagai media promosi pariwisata Kabupaten Kepulauan 

Anambas, terdapat beberapa saran yang dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk 

pengembangan selanjutnya, yaitu sebagai berikut: 

1. Pengembangan Konten Pariwisata Informasi pariwisata yang disajikan dalam 

game “Arka’s Journey” dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

menambahkan variasi destinasi wisata, budaya lokal, serta kearifan lokal 

Kabupaten Kepulauan Anambas agar daya tarik promosi yang disampaikan 

menjadi lebih kuat dan beragam. 

2. Peningkatan Visual dan Animasi. Meskipun visual dan animasi telah 

memperoleh penilaian baik dari pengguna, kualitas grafis, efek visual, dan 

animasi karakter masih dapat ditingkatkan agar pengalaman bermain menjadi 

lebih imersif dan menarik. 

3. Pengembangan Level dan Gameplay. Jumlah level dan variasi gameplay dapat 

diperluas agar pemain memiliki waktu bermain yang lebih lama serta 

tantangan yang lebih beragam, sehingga minat pemain terhadap game dapat 

terus terjaga. 

4. Optimalisasi Performa Game. Game dapat dioptimalkan lebih lanjut agar dapat 

berjalan lebih ringan dan stabil pada berbagai spesifikasi perangkat, sehingga 

jangkauan pengguna game menjadi lebih luas. 

5. Pengembangan Platform Distribusi. Pada penelitian selanjutnya, game 

“Arka’s Journey” dapat dikembangkan dan dirilis pada platform lain, seperti 

perangkat mobile atau platform distribusi game digital, agar dapat diakses oleh 

lebih banyak pengguna. 

6. Pemanfaatan sebagai Media Edukasi dan Promosi. Game ini dapat 

dimanfaatkan lebih lanjut sebagai media pendukung dalam kegiatan promosi 

pariwisata maupun pembelajaran berbasis digital, khususnya dalam 

pengenalan destinasi wisata Kabupaten Kepulauan Anambas kepada 

masyarakat luas. 
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Lampiran 2. Dokumentasi dan transkrip wawancara dengan Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan Kabupaten Kepulauan Anambas 

Narasumber : Ibu Dewi dan Ibu Ica 

Pewawancara : Ibu Ade, Alfa, dan Gaizka 

Tanggal Pelaksanaan : Senin, 29 April 2024 

Tempat Pelaksanaan : Google Meet 

 

Ibu Dewi : Siap, Bu. 

Ibu Ade : Di sini akan ada dua kelompok penelitian, Bu. Jadi satu adalah 

kelompoknya Gaizka, yang satu lagi adalah kelompoknya Hafizh. Mungkin untuk 

mempersingkat waktu, apakah ada yang ingin disampaikan Bu Dewi sebelum nanti 

mahasiswanya memulai presentasi? 
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(lanjutan) 

Ibu Dewi : Perkenalkan, untuk Ibu salam kenal dari saya. Saya Dewi Nolly dari 

Inspeksi Pariwisata dan Kebudayaan, Kabid Kebudayaan. Kami di sini ada bertiga, 

ada staf saya Ica dan ada yang mewakili bidang promosi Dinas Pariwisata dan 

Kebudayaan. Mungkin di sini kita sharing saja ya, Bu. Di Zoom ini apa saja yang 

diperlukan mahasiswa dan Ibu dosen, mungkin kami bisa bantu walaupun kita 

melalui online seperti ini. Mungkin kalau ada kesempatan bisa berkunjung ke 

Anambas untuk melihat destinasi pariwisata yang ada di Anambas dan kebudayaan 

yang ada di Anambas. Begitu, Bu. Itu saja yang kami sampaikan. 

Ibu Ade : Baik, terima kasih Bu Dewi. Kita memang berharap bisa mengunjungi 

Anambas. Cuma memang kemarin kesempatan hibahnya belum diterima, Bu. Jadi 

kita akan coba lagi, semoga tahun ini diberikan kesempatan lagi sehingga ada 

dananya untuk datang ke Anambas. Baik, saya coba persilakan rekan mahasiswa 

terlebih dahulu untuk presentasi terkait proyeknya. Jadi secara singkat, Gaizka boleh 

menyampaikan tim kalian akan membuat apa, desainnya seperti apa, dan harapannya 

nanti bagaimana. Silakan, Gaizka. 

Gaizka : Baik, Bu. 

Alfa : Izin share screen semuanya. 

Gaizka : Baik. Terima kasih Ibu atas waktu dan kesempatannya. Izin menyampaikan 

beberapa hal. Jadi di sini kami ingin mempresentasikan skripsi kami yang berjudul 

pembangunan game "Arka's Journey" sebagai media promosi pariwisata Kabupaten 

Kepulauan Anambas. 

Sebelumnya perkenalkan, saya Gaizka Aisyah Pane dan rekan saya Alfa Valiant 

Pangestu. Di sini saya menyusun subjudul proposal, sedangkan Alfa akan 

merancang bangun game tersebut. Sedangkan saya bertanggung jawab pada 

perancangan GDD dan pembuatan aset. 
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(lanjutan) 

Latar belakang penelitian ini adalah karena kami melihat pertumbuhan industri 

pariwisata yang terus meningkat serta besarnya potensi pariwisata di Kabupaten 

Kepulauan Anambas. Di era digital saat ini, game menjadi salah satu media yang 

efektif untuk mempromosikan destinasi wisata. Game juga dimulai dari sebuah 

konsep sehingga melalui game yang menarik dan interaktif, potensi pariwisata suatu 

daerah dapat dipromosikan dengan cara yang lebih kreatif dan inovatif. 

Berdasarkan hal tersebut, kami mencoba merancang game "Arka's Journey" 

menggunakan platform smartphone. Diharapkan melalui rancangan yang terperinci 

ini, game dapat menjadi solusi inovatif untuk mempromosikan potensi pariwisata di 

Kabupaten Kepulauan Anambas secara efektif. 

Kurang lebih seperti itu, Ibu. Kepada Alfa, silakan dilanjutkan. 

Alfa : Baik. Selanjutnya saya akan menjelaskan flowchart dari aplikasi Arka's 

Journey. Di sini terdapat empat menu utama, yaitu menu Mulai Permainan, Tentang 

Aplikasi, Petunjuk Aplikasi, dan Keluar Aplikasi. Untuk memulai permainan, 

pengguna dapat memilih map menu level yang sebelumnya telah dijelaskan oleh 

Gaizka, yaitu Pulau Jemaja. Di Pulau Jemaja terdapat tiga level beserta rintangan-

rintangan yang telah ditentukan. Pada menu Tentang Aplikasi akan dijelaskan 

informasi mengenai aplikasi, sedangkan pada menu Petunjuk Aplikasi akan 

dijelaskan cara bermain. Selanjutnya saya akan masuk ke bagian prototype. 

Ibu Ade : Jadi mungkin ini, Bu Dewi, kita akan membentuk media promosinya 

dalam bentuk game. Karena sebelumnya dalam bentuk animasi memang ada 

beberapa perubahan. Jadi sekarang pengajuan judul barunya menjadi penelitian 

dalam bentuk game. Nanti satu kelompok lagi juga akan membangun aplikasi yang 

berbeda, bukan game seperti ini. Silakan dilanjutkan Alfa. 

Alfa : Di sini saya akan menjelaskan gameplay yang sebelumnya telah dijelaskan 

oleh Gaizka. Kami mengambil satu tema yaitu Pulau Jemaja. Pada  
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(lanjutan) 

Pulau Jemaja terdapat tiga level. Level pertama diawali dengan story ketika pemain 

datang ke Jemaja. Tokohnya berkata: "Halo, terima kasih. Wah, pilihan yang tepat. 

Saya suka pantai dan pemandangan alam yang indah. Saya juga ingin mencoba 

kuliner khas Anambas." Kemudian NPC menjawab: "Bagus. Banyak sekali pantai 

di Anambas, salah satunya Pantai Padang Melang. Pantai ini memiliki garis pantai 

yang panjang. Untuk kuliner, kamu wajib mencoba kerupuk atom khas Anambas." 

Kemudian karakter mengatakan  bahwa ia ingin mengetahui informasi lebih detail 

mengenai tempat wisata tersebut dan ingin mengetahui di mana bisa mendapatkan 

kerupuk atom. Selanjutnya NPC menjelaskan bahwa informasi mengenai tempat 

wisata dapat diperoleh di kantor pelabuhan, sedangkan kerupuk atom dapat 

ditemukan di warung-warung sekitar pelabuhan. Kemudian pemain mengucapkan 

terima kasih atas informasi tersebut. Pada gameplay level satu, pemain akan 

mengumpulkan kerupuk atom yang memiliki ikon tersendiri. Rintangan yang akan 

ditemui antara lain burung, box-box yang harus dilewati, serta jurang yang harus 

dilompati. Selanjutnya permainan akan berlanjut ke level dua. 

Ibu Dewi : Izin, maaf ya. Saya ingin memberikan sedikit masukan. Kerupuk atom 

itu berasal dari ikan. Jadi mungkin alur gamenya bisa dibuat pemain menyelam atau 

mencari ikan terlebih dahulu, kemudian setelah mendapatkan ikan, ikan tersebut 

diolah menjadi kerupuk atom. Jadi alurnya lebih sesuai dengan proses pembuatan 

kerupuk atom yang sebenarnya karena kerupuk atom dibuat dari ikan tongkol. 

Mungkin itu bisa dijadikan masukan. 

Alfa : Oke, terima kasih, Ibu. 

Ibu Ade : Baik Bu, nanti kita simpan dulu sebagai catatan. 

Ibu Dewi : Iya, sebagai catatan saja. Jadi diceritakan bagaimana proses pembuatan 

kerupuk atom dimulai dari mencari ikannya di laut. 

Ibu Ade : Baik Bu, akan kami jadikan catatan. 
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(lanjutan) 

Alfa : Terima kasih atas masukannya, Bu. 

Ibu Ade : Boleh dilanjutkan ya, Bu? 

Ibu Dewi : Silakan. 

Alfa : Saya lanjut ke level dua. Pada level dua kami mengambil tema mengenai 

Gobang. Awalnya pemain bertanya mengenai jalan menuju Pantai Padang Melang. 

NPC menjelaskan bahwa di sana sedang ada pertunjukan Gobang. Kemudian 

karakter mengatakan bahwa ia ingin melihat pertunjukan tersebut, tetapi belum 

mengetahui  apa itu Gobang. Lalu karakter meminta NPC menjelaskan sedikit 

mengenai Gobang. Selanjutnya NPC menjelaskan bahwa Gobang merupakan seni 

tari dan musik tradisional masyarakat Pulau Jemaja, Kabupaten Kepulauan 

Anambas. Menurut para seniman Gobang di daerah Letung, kesenian ini mulai 

berkembang di Dusun Bayur dan Dusun Air Kenanga yang berada di Desa Mapur, 

Kecamatan Jemaja. Pada awalnya Gobang digunakan sebagai sarana pengobatan 

dan tolak bala. Dahulu masyarakat Melayu Jemaja percaya bahwa dengan 

melaksanakan pertunjukan Gobang, makhluk halus tidak akan mengganggu 

masyarakat. Seiring perkembangan zaman, Gobang kemudian ditampilkan pada 

acara pernikahan, kenduri, khitanan, dan hari-hari besar lainnya. Setelah penjelasan 

tersebut, karakter mengatakan bahwa ia ingin mempelajari Gobang lebih lanjut. 

NPC kemudian meminta pemain untuk menelusuri hutan dan mengumpulkan 

beberapa peralatan Gobang, kemudian mempelajari fungsi masing-masing alat. 

Setelah semua alat dikumpulkan, permainan akan berlanjut ke level tiga. Pada akhir 

level tiga akan ditampilkan animasi pertunjukan tari Gobang. Selanjutnya pemain 

berada di Pelabuhan Letung dan bertanya mengenai Pantai Padang Melang. NPC 

menjelaskan bahwa Pantai Padang Melang merupakan salah satu pantai terindah di 

Kabupaten Kepulauan Anambas dengan pasir putih yang lembut dan pemandangan 

yang sangat indah. Pantai tersebut dapat digunakan untuk berenang, berjemur, 

hingga snorkeling. Selanjutnya karakter bertanya apakah pantai tersebut ramai 

dikunjungi wisatawan. NPC menjelaskan bahwa Pantai Padang Melang masih 

tergolong pantai yang alami dan tenang sehingga cocok bagi wisatawan yang ingin  
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(lanjutan) 

mencari ketenangan dan suasana yang berbeda. Selanjutnya karakter bertanya 

bagaimana cara menuju lokasi tersebut. NPC menjelaskan bahwa pemain dapat 

menyusuri jalan menuju lokasi dan juga mengunjungi Air Terjun Neraja dalam 

perjalanan. Untuk menuju ke sana pemain harus menaiki perahu untuk 

menyeberang. Kemudian karakter meminta penjelasan lebih lanjut mengenai Air 

Terjun Neraja. NPC menjelaskan bahwa Air Terjun Neraja terletak di Desa Ulu 

Maras dan merupakan salah satu destinasi alam yang memukau. Air terjun tersebut 

memiliki beberapa tingkatan dengan kolam alami yang jernih dan segar sehingga 

cocok untuk berenang. Di sekeliling air terjun terdapat pepohonan yang 

menciptakan suasana sejuk dan tenang. Keindahan alamnya masih sangat terjaga 

sehingga memberikan pengalaman wisata yang menenangkan. Selanjutnya, untuk 

mempersingkat presentasi, bagian cerita dilewati. Pada level tiga, pemain 

diwajibkan mengumpulkan perlengkapan Gobang yang terdiri atas topeng, pakaian 

adat, baju, dan celana. Rintangan pada level ini berupa perahu-perahu yang bergerak 

ke kanan dan ke kiri yang harus dilompati, kemudian pemain juga harus 

menghindari kepiting dan ikan. Kurang lebih demikian penjelasan dari saya. 

Ibu Ade : Terima kasih, Gaizka. Mungkin Bu Dewi dapat langsung memberikan 

masukan terkait desain yang telah dipresentasikan. Saat ini kami masih berada pada 

tahap awal sehingga desain yang ada belum final karena sebagian data yang 

digunakan masih berasal dari Google. Kami masih memerlukan data dari Dinas 

Pariwisata dan Kebudayaan Anambas mengenai kondisi pariwisata, media promosi 

yang telah dimiliki, serta informasi lainnya agar kami dapat menentukan bagian 

mana yang akan kami angkat dalam game. Jika ada yang ingin ditanyakan, Gaizka 

dan tim Hafizh siap menjawab. 

Ibu Dewi : Mungkin saya ingin bertanya, dari mana mahasiswa mendapatkan 

informasi sehingga tertarik mengangkat Anambas? Padahal kalian belum pernah 

berkunjung ke sana dan promosi mengenai Anambas juga masih sangat kurang. 
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(lanjutan) 

Gaizka : Baik, Ibu. Awalnya saya juga belum mengetahui banyak mengenai 

Anambas. Namun karena saya mendapatkan proyek penelitian ini, saya mulai 

mencari informasi mengenai Anambas. Setelah mempelajari berbagai sumber, saya 

melihat bahwa Anambas memiliki potensi wisata yang sangat besar, terutama 

keindahan pantainya. Dari situ saya menjadi tertarik untuk mengenal Anambas lebih 

jauh dan berharap melalui game ini kami dapat membantu mempromosikan 

pariwisata Indonesia, khususnya Kabupaten Kepulauan Anambas. 

Ibu Ade : Sebenarnya sebelumnya kami pernah memperoleh data dari Dinas 

Kebudayaan, namun karena terjadi kendala pada website, data tersebut tidak sempat 

tersimpan dan akhirnya hilang. Padahal data tersebut sangat penting untuk 

mengetahui karakteristik wisatawan, kelompok usia pengunjung, serta objek wisata 

yang paling banyak dikunjungi. Jika data tersebut masih tersedia, kami berharap 

pihak dinas dapat membagikannya kepada kami. 

Ibu Dewi : Berarti data yang dibutuhkan meliputi kelompok usia wisatawan, jumlah 

kunjungan, serta objek wisata yang paling banyak dikunjungi, ya? 

Bu Ade : Betul, Bu. 

Ibu Dewi : Data tersebut diperlukan mulai dari tahun berapa? 

Gaizka : Kalau memungkinkan sekitar lima tahun terakhir, Bu. Data tersebut akan 

sangat membantu penelitian kami. Selain itu, saya juga ingin menanyakan mengenai 

hal-hal yang saat ini menjadi fokus utama pariwisata Anambas. Menurut Ibu, apa 

yang sebaiknya lebih ditonjolkan dalam game ini? Apakah budaya, wisata bahari, 

pulau-pulau, atau kuliner khas? Dengan demikian penelitian kami dapat lebih 

relevan dengan kondisi yang ada. 

Ibu Ade : Walaupun kami belum pernah berkunjung langsung ke Anambas, saya 

memiliki saudara yang tinggal di sana sehingga sering mendengar banyak cerita 

mengenai keindahan alam dan budayanya. Kami berharap suatu saat nanti memiliki 

kesempatan untuk datang langsung agar dapat merasakan pengalaman tersebut. 
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Ibu Dewi : Terima kasih, Bu. Mudah-mudahan nanti ada kesempatan untuk 

berkunjung ke Anambas. Sebelumnya saya ingin bertanya, mahasiswa ini berasal 

dari program studi apa di Politeknik Negeri Jakarta? 

Ibu Ade : Mahasiswa ini berasal dari Program Studi Teknik Multimedia Digital, 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Politeknik Negeri Jakarta (PNJ). 

Lulusan program studi ini dibekali kemampuan dalam pengembangan game, 

animasi, dan aplikasi multimedia. Saat ini fokus utama penelitian mahasiswa adalah 

pengembangan game sebagai media promosi wisata, meskipun ke depannya mereka 

juga mempelajari bidang multimedia lainnya seperti virtual reality. 

Ibu Dewi : Sebenarnya animasi yang kemarin sudah sangat bagus. Hanya saja masih 

perlu diperbaiki, terutama pada karakter yang menggunakan jilbab. Secara umum 

pakaian masyarakat Melayu memiliki ciri khas tertentu sehingga sebaiknya 

disesuaikan. 

Ibu Ade : Iya, betul Bu. 

Ibu Dewi : Kalau memang diperlukan, terkait penggunaan bahasa Melayu, di Dinas 

Pariwisata ada tim yang memahami bahasa Melayu sehingga nanti bisa membantu 

apabila diperlukan. 

Ibu Ade : Baik, Bu. Saat ini penelitian kami memang masih berada pada tahap awal 

dan sudah mendekati batas waktu pengumpulan. Alhamdulillah visual utama sudah 

selesai, meskipun masih ada beberapa bagian karakter yang perlu diperbaiki. Setelah 

tahap desain selesai, kami akan mulai membangun karakter dan elemen lingkungan 

permainan. Kami juga akan kembali meminta masukan dari Bu Dewi beserta tim 

agar seluruh aset yang dibuat sudah sesuai sehingga tidak perlu banyak revisi di 

tahap akhir. Karena jika animasi harus diperbaiki setelah selesai, tentu akan 

membutuhkan waktu yang cukup lama. Oleh sebab itu kami berharap semua 

masukan dapat diberikan sejak awal. 
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Ibu Dewi : Terkait pembahasan mengenai Gobang yang disampaikan oleh Alfa dan 

Gaizka, materi tersebut memang berada pada bidang kebudayaan. Nanti kami akan 

mengirimkan data-data yang diperlukan mengenai Gobang maupun proses 

pembuatan kerupuk atom. Semua informasi tersebut akan segera kami kirimkan 

kepada Ibu. 

Gaizka : Terima kasih banyak, Bu. Kebetulan data-data tersebut memang sangat 

kami perlukan untuk menunjang penyusunan skripsi kami. Selain itu, kami juga 

membutuhkan data mengenai jumlah kunjungan wisatawan, objek wisata, maupun 

data lain yang sekiranya dapat mendukung penelitian kami. 

Ibu Dewi : Baik, Bu. Mungkin agar komunikasi lebih mudah, nanti bisa dibuatkan 

grup bersama. 

Ibu Ade : Baik, Bu Dewi. Nanti saya akan membuat grup dan menjadikan Ibu 

sebagai admin bersama tim dari Dinas Kebudayaan. Selain itu, kami juga ingin 

menanyakan mengenai media promosi yang selama ini digunakan oleh Dinas 

Pariwisata. Apakah  sudah ada media multimedia seperti video ataupun aplikasi 

yang digunakan untuk mempromosikan Anambas secara keseluruhan? 

Ibu Dewi : Untuk pertanyaan tersebut, kebetulan ada dari bidang promosi yang bisa 

menjawab. 

Ibu Ica : Assalamu'alaikum warahmatullahi wabarakatuh. 

Alfa : Wa'alaikumsalam warahmatullahi wabarakatuh. 

Ibu Ica : Perkenalkan, saya Ica dari Bidang Pemasaran Pariwisata dan Ekonomi 

Kreatif Kabupaten Anambas. Sebelumnya kami telah menggunakan berbagai media, 

khususnya multimedia, untuk mempromosikan destinasi wisata Anambas. Salah 

satu yang pernah kami miliki adalah aplikasi Android Smart Wisata Anambas yang 

berfungsi sebagai panduan informasi wisata. Namun sekitar tahun 2018 aplikasi 

tersebut hanya diperbarui satu kali dalam setahun, kemudian setelah itu tidak lagi 

aktif. Selain aplikasi tersebut, kami juga pernah membuat website serta e-koran  
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(electronic koran), kemudian memanfaatkan WhatsApp sebagai media penyebaran 

informasi. Selebihnya promosi lebih banyak dilakukan melalui media sosial seperti 

Instagram. 

Ibu Ade : Baik, Bu. Kalau untuk Instagram dan Facebook sendiri apakah 

menggunakan akun resmi Dinas Pariwisata? Karena saya sempat menemukan 

sebuah website yang tampaknya dikelola secara pribadi namun isinya cukup lengkap 

mengenai destinasi wisata di Anambas. 

Ibu Ica : Hingga saat ini kami memang belum memiliki website resmi khusus 

pariwisata Anambas. Selain itu juga belum banyak pihak lain yang secara khusus 

mempromosikan Anambas melalui platform seperti Instagram maupun Facebook. 

Dinas Pariwisata sendiri belum memiliki akun Instagram yang dikelola secara resmi 

oleh pemerintah kabupaten. 

Ibu Ade : Apakah media sosial seperti Instagram dan Facebook memberikan dampak 

terhadap promosi wisata? Misalnya apakah wisatawan memperoleh informasi dari 

media tersebut? 

Ibu Ica : Ada pengaruhnya, Bu. Walaupun sebagian besar tamu yang datang 

merupakan tamu yang memiliki kepentingan pekerjaan, Instagram dan Facebook 

cukup membantu sebagai media penyebaran informasi. Banyak juga masyarakat 

yang menghubungi kami melalui direct message sehingga dapat kami layani 

langsung dari dinas. 

Ibu Ade : Baik, Bu. Memang saat ini Anambas masih cukup tersembunyi, khususnya 

bagi masyarakat di Pulau Jawa. Bahkan ketika kami menyebut nama Anambas, 

banyak yang belum mengetahuinya. Karena itu kami ingin menjadikan kondisi 

tersebut sebagai peluang untuk memperkenalkan potensi Anambas melalui media 

game sehingga masyarakat menjadi tertarik untuk mengenal dan mencari informasi 

lebih lanjut mengenai Anambas. 
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Ibu Ica : Betul, Bu. Selama ini memang masih banyak masyarakat yang belum 

mengetahui keberadaan Kabupaten Kepulauan Anambas. Bahkan masih banyak 

yang mengira Anambas merupakan bagian dari Natuna. Karena itu kami terus 

berupaya memperkenalkan Anambas melalui berbagai media promosi yang tersedia. 

Namun tentu saja masih banyak keterbatasan, baik dari sisi anggaran maupun 

sumber daya manusia. Apabila mahasiswa dapat membuat media promosi dalam 

bentuk game, menurut saya hal tersebut akan menjadi sesuatu yang baru dan 

menarik. Terlebih lagi jika nantinya dapat dimainkan oleh masyarakat luas sehingga 

mereka dapat mengenal Anambas dengan cara yang lebih interaktif. 

Ibu Ade : Baik, Bu. Memang tujuan penelitian kami adalah menjadikan game 

sebagai media promosi, bukan hanya sebagai media hiburan. Harapannya setelah 

memainkan game tersebut, pemain menjadi tertarik untuk mencari informasi 

mengenai Anambas, kemudian memiliki keinginan untuk berkunjung secara 

langsung. 

Ibu Dewi : Kalau menurut saya sudah cukup bagus. Hanya saja nanti informasi yang 

dimasukkan ke dalam game harus benar-benar sesuai dengan kondisi di lapangan. 

Jangan sampai ada informasi yang kurang tepat sehingga menimbulkan 

kesalahpahaman bagi pemain. Kemudian untuk budaya juga perlu diperhatikan, 

terutama pakaian adat, rumah adat, bahasa, serta kebiasaan masyarakat Melayu 

Anambas agar dapat ditampilkan dengan baik. 

Gaizka : Baik, Bu. Terima kasih atas semua masukan yang telah diberikan. Semua 

saran tersebut akan kami jadikan sebagai bahan perbaikan pada tahap 

pengembangan game. 

Alfa : Kami juga akan menyesuaikan alur cerita berdasarkan masukan dari Ibu, 

khususnya mengenai proses pembuatan kerupuk atom, informasi budaya Gobang, 

serta destinasi wisata yang akan dimasukkan ke dalam permainan. 

Ibu Ade : Baik, Bu Dewi dan Bu Ica. Terima kasih banyak atas waktu yang telah 

diberikan kepada kami pada siang hari ini. Kami sangat berharap nantinya Dinas  
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Pariwisata dan Kebudayaan dapat membantu kami apabila masih terdapat data yang 

diperlukan selama proses penelitian berlangsung. 

Ibu Dewi : Baik, Bu. Nanti data-data yang tersedia akan kami kirimkan secara 

bertahap. Kalau memang masih ada informasi yang kurang jelas, silakan 

menghubungi kami kembali. Mudah-mudahan penelitian ini dapat berjalan dengan 

lancar dan menghasilkan media promosi yang bermanfaat bagi Kabupaten 

Kepulauan Anambas. 

Ibu Ica : Semoga penelitian ini dapat selesai tepat waktu dan hasilnya nanti benar-

benar dapat dimanfaatkan sebagai media promosi wisata Anambas. 

Gaizka : Baik, Bu. Terima kasih atas bantuan, masukan, dan informasi yang telah 

diberikan kepada kami. Semoga hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi 

Kabupaten Kepulauan Anambas. 

Alfa : Terima kasih banyak, Bu. Mohon izin apabila nantinya kami masih perlu 

melakukan konsultasi atau meminta data tambahan selama proses penyusunan 

skripsi. 

Ibu Dewi : Silakan. Kami siap membantu selama masih dalam ruang lingkup data 

yang dapat kami berikan. Semoga penelitian kalian berjalan lancar. 

Ibu Ade : Baik, Bu. Kalau begitu kami akhiri pertemuan pada siang hari ini. Terima 

kasih atas waktu dan kesempatannya. 

Seluruh Peserta : Terima kasih. 

Ibu Dewi : Assalamu'alaikum warahmatullahi wabarakatuh. 

Seluruh Peserta : Wa'alaikumsalam warahmatullahi wabarakatuh. 
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Lampiran 3. Dokumentasi dan transkrip wawancara dan dokumentasi dengan 

masyarakat (Kak Reza) 

Narasumber : Reza 

Pewawancara : Gaizka Aisyah Pane dan Alfa Valiant 

Tanggal Pelaksanaan : Sabtu, 2 Maret 2024 

Tempat Pelaksanaan : Zoom 

 

Gaizka : Alfa. 

Alfa : Ya. 

Gaizka : Oke, Assalamualaikum Wr. Wb. Sebelumnya kenalin dulu ya Kak Reza. 

Saya Gaizka dan rekan saya Alfa. Jadi kebetulan kita sedang menyusun skripsi. 

Topik skripsi kami mengenai daerah Anambas. Jadi ada beberapa pertanyaan yang 

ingin kami tanyakan kepada kakak. Sebelumnya mungkin aku mau kenalan dulu, 

Kak. Jadi di skripsi kami nantinya akan membuat game untuk mempromosikan 

pariwisata di Anambas. Nanti yang membuat game adalah Alfa, sedangkan saya 

membuat Game Design Document (GDD). Sebelumnya boleh tahu dulu ya Kak, 

nama kakak dan apakah kakak memang berasal dari Anambas? 
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Kak Reza : Oke, ini ya Alfa dan Gaizka. Jadi aku Reza. Aku lahir di Anambas, 

tepatnya di Tarempa. Dari SD sampai SMA juga sekolah di sana, di SMA Negeri 1 

Siantan Timur. Kalau di Anambas sendiri kan merupakan daerah kepulauan, jadi 

memang banyak sekali wisata, terutama wisata laut. Banyak wisatawan juga datang 

ke sana. Kalau aku sendiri lebih tepatnya berasal dari Desa Timburun. Di sana ada 

Air Terjun Timburun. Jadi selain wisata laut, ada juga wisata air terjun yang cukup 

terkenal. 

Gaizka : Berarti itu masih daerah Tarempa ya, Kak? 

Kak Reza : Iya, masih satu daratan. 

Gaizka : Oh iya, Kak. Berarti menurut kakak, pantai-pantai menjadi daya tarik utama 

destinasi wisata di Anambas ya? 

Kak Reza : Iya. Sekitar 80% memang pantai yang menjadi daya tarik utamanya. 

Pantainya banyak dan bagus. Cuma memang sinyal seluler di sana masih kurang 

bagus. 

Gaizka : Kalau menurut kakak, karena kami akan membuat game untuk 

meningkatkan promosi pariwisata Anambas, apakah game ini berpotensi membantu 

meningkatkan pariwisata di Anambas? Game yang kami buat bergenre platformer, 

jadi pemain akan berjalan seperti permainan Mario Bros. 

Kak Reza : Kalau platformer memang termasuk genre yang populer, apalagi kalau 

ingin membuat game yang sederhana dan mudah dipahami. Namun tidak harus 

benar-benar seperti Mario Bros. Bisa dimodifikasi dengan menambahkan elemen 

yang unik atau membuat gameplay yang berbeda. Yang penting tetap fokus pada 

mekanik utama platformer, seperti berlari, melompat, dan melewati berbagai 

rintangan. 

Gaizka : Menurut kakak, apa yang perlu dimasukkan ke dalam game agar dapat 

menggambarkan keindahan alam Anambas? 
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Kak Reza : Sebaiknya ditambahkan misi agar permainan menjadi lebih menantang. 

Melalui misi tersebut juga bisa memperkenalkan makanan khas daerah. Jadi selain  

mengenalkan tempat wisata dan adat istiadat, pemain juga dikenalkan dengan 

kuliner lokal. 

Gaizka : Kira-kira fitur apa saja yang bisa ditambahkan ke dalam game ini? 

Kak Reza : Bisa ditambahkan fitur untuk mengabadikan momen, misalnya berfoto 

di air terjun. Kemudian hasilnya bisa dibagikan ke media sosial seperti Instagram, 

WhatsApp, dan lain-lain sehingga secara tidak langsung ikut mempromosikan 

tempat wisata. 

Gaizka : Menurut kakak, apakah pedoman dalam perancangan game itu penting? 

Kak Reza : Sangat penting, karena menjadi panduan selama proses pembuatan game 

dan juga membantu proses riset terlebih dahulu. 

Gaizka : Apakah kakak memiliki harapan terhadap game yang sedang kami buat? 

Kak Reza : Harapan saya, orang-orang di luar Anambas bisa mengetahui bahwa 

daerah terpencil seperti Anambas ternyata memiliki laut yang sangat jernih, terumbu 

karang yang masih terawat, dan ikan yang masih sangat banyak. Harapannya 

Anambas menjadi lebih dikenal, tetapi tetap menjaga kelestarian alamnya. 

Gaizka : Menurut kakak, apakah penggunaan teknologi digital dalam promosi wisata 

dapat memberikan dampak positif terhadap pertumbuhan ekonomi masyarakat lokal 

di Kabupaten Kepulauan Anambas? 

Kak Reza : Tentu saja. Misalnya dari pendapatan desa, tiket masuk objek wisata 

seperti air terjun maupun pantai akan meningkat sehingga pendapatan masyarakat 

lokal juga ikut bertambah. 

Gaizka : Apakah kakak memiliki saran lain untuk mempromosikan tempat wisata 

Anambas? 
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Kak Reza : Mungkin pengguna dapat membagikan pengalaman perjalanannya ke 

media sosial setelah memainkan game. 

Gaizka : Apakah kakak yakin game platformer yang kami buat dapat membantu 

mempromosikan tempat wisata Anambas? 

Kak Reza : Menurut saya sangat mungkin berhasil, karena promosi digital mengenai 

Anambas masih sangat minim. Jadi kalau kalian membuat media seperti ini, tentu 

akan menjadi sesuatu yang baru. 

Gaizka : Terima kasih banyak, Kak, atas waktu dan masukannya. Mohon maaf 

apabila ada kata-kata yang kurang berkenan. 

Kak Reza : Iya, sama-sama. Saya izin keluar dulu ya. Semangat untuk pengerjaan 

skripsinya. 
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Lampiran 4. Tanggapan data oleh Kementrian Kelautan dan Perikanan 
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Lampiran 5 Hasil Alpha Testing Oleh Ahli Media 
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Lampiran 6 Resume Ahli Media 
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Lampiran 7 Beta Testing pada masyarakat dengan 17-35 tahun 
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Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing 
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Lampiran 9 Dokumentasi Bimbingan Skripsi 

  


