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ABSTRACT

Tourism is an event of displacement while someone to tourist destinations with the
aim to travel as well as relieve fatigue from their regular. The Semarang city is
one of the city that has a wide array of attractions can be visited for the purpose
of the tour. Goa Kreo a tourist attraction in the city that has the beauty of nature,
Various cultural and traditional foods that could potentially if developed further.
Based on the results of research conducted by the author to 40 of the respondents
to the age of 17 to 30 years as many as 18 of the respondents gave an answer not
know the location of the Goa Kreo. From the results of research above shows
that the vast majority of respondents did not know where the location of the tour
Goa Kreo. Therefore the author of designing a game with the aim as one of the
promotion of tourism Goa Kreo of information on about the tour's Goa Kreo with
the name of the game's Goa Kreo of Adventure. Ketika responden telah selesai
memainkan game ““Goa Kreo Adventure”. And the result obtained was the
respondents to be more aware of information about attractions Goa Kreo the city
of Semarang.

Keyword: Tourism, Goa Kreo, Game, Promotion.
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ABSTRAK

Pariwisata adalah sebuah kegiatan perpindahan sementara seseorang menuju
tujuan wisata dengan tujuan untuk berwisata serta melepas kepenatan dari
pekerjaan rutin mereka. Kota Semarang merupakan salah satu Kota yang
memiliki beragam objek wisata yang dapat dikunjungi untuk tujuan berwisata.
Wisata Goa Kreo merupakan objek wisata di Kota semarang yang memiliki daya
tarik keindahan alam, beragam budaya serta makanan khas yang berpotensi besar
apabila dikembangkan lebih lanjut. Berdasarkan hasil dari penelitian yang
dilakukan oleh penulis kepada 40 responden dengan usia 17-30 tahun sebanyak 18
responden memberikan jawaban tidak mengetahui lokasi objek wisata Goa Kreo.
Dari hasil penelitian di atas, menunjukan bahwa sebagian besar responden tidak
mengetahui dimana lokasi wisata Goa Kreo. Oleh karena itu penulis merancang
sebuah media game dengan tujuan sebagai salah satu media promosi Wisata Goa
Kreo yang berisikan informasi mengenai seputar Wisata Goa Kreo dengan nama
game “Goa Kreo Adventure”. Ketika responden telah selesai memainkan game
“Goa Kreo Adventure” hasilnya adalah para responden menjadi lebih mengetahui
informasi seputar objek wisata Goa Kreo Kota Semarang.

Kata kunci: pariwisata,Wisata Goa Kreo,Game, promosi.
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