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ABSTRAK

Game merupakan permainan yang dimainkan pengguna atau user melalui interaksi antar
muka melalui layar yang menampilkan gambar dan video. Game diciptakan menggunakan
banyak aplikasi, salah satunya aplikasi game Unity. Adapun tujuan penelitian ini terdiri
dari : Mengenalkan Pariwisata di Raja Ampat dengan menggunakan konsep game;
Mengetahui cara menguji game “Tour Traveling” Pengenalan Wisata Raja Ampat. Metode
penelitian ini di kembangkan menggunakan game engine Unity. Unity adalah game engine
yang digunakan untuk membuat game dengan grafis 2D dan 3D. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa: Game dengan gameplay adventure tema pariwisata dapat
memberikan informasi tentang keindahan alam Pulau Raja Ampat, dan dapat menjadi daya
Tarik pemain untuk mengunjungi Pulau Raja Ampat; Pengujian dengan metode wawancara
dapat digunakan untuk mengetahui ketertarikan pengguna terhadap permainan “Tour
Traveling "Pengenalan Wisata Raja Ampat”. Dari hasil wawancara dapat disimpulkan
bahwa bermain game ini mempunyai kelebihan dan kekurangan yang dimana dari hasilnya,
kelebihan ada pada tampilan desain game, dan untuk kekurangan terletak pada alur

permainan yang kurang tertantang, dan karakter game yang kaku.

Kata kunci : Game traveling, Raja Ampat, unity



ABSTRACT

A game is a game played by a user through interface interaction through a screen that
displays images and videos. Games are created using many applications, one of which
is the Unity game application. The objectives of this research consist of: Introducing
Tourism in Raja Ampat by using the game concept; Knowing how to test the Raja
Ampat Traveling Tour game. This research method was developed using the Unity
game engine. Unity is a game engine used to create games with 2D and 3D graphics.
The results of this study indicate that: Games with tourism theme adventure gameplay
can provide information about the natural beauty of Raja Ampat Island, and can be an
attraction for players to visit Raja Ampat Island; Testing with the interview method
can be used to determine user interest in the game "Tour Traveling Raja Ampat". From
the results of the interview it can be concluded that playing this game has advantages
and disadvantages where from the results, the advantages are in the appearance of the
game design, and for the shortcomings lie in the less challenging game flow, and the

rigid game character.

Keywords: Game traveling, Raja Ampat, unity



