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RINGKASAN 

Indonesia adalah Negara kepulauan yang memiliki kekayaan budaya dan 

alam yang melimpah, dari sabang sampai merauke, tak terkecuali dengan Jawa 

Tengah. Provinsi yang terletak di pulau tengah pulau Jawa ini memiliki potensi 

besar pada sektor pariwisata mulai dari wisata alam, wisata sejarah dan wisata 

lainnya. Namun dalam era perkembangan informasi yang begitu cepat masih 

banyak masyarakat yang masih belum mengetahui dan memahami pemahaman 

tentang tempat-tempat wisata di jawa tengah. Tapi dengan kemajuan teknologi yang 

dinamakan dengan game diharapkan masyarakat dapat mengenal dan menambah 

wawasan terhadap wisata-wisata di Jawa Tengah. Game dibangung dengan 

menggunakan metode penelitian dengan pendekatan prototyping, dimana game 

bergenre RPG ini dibuat dengan menggunakan aplikasi RPG Maker. Hasil akhir 

dari dibangunnya game ini adalah sebagai media pengenalan tentang wisata-wisata 

yang ada di Jawa Tengah dan nantinya game akan dimainkan di sistem operasi 

android sehingga dapat dimainkan kapanpun, dimanapun, dan siapapun.  
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ABSTRACT 

 Indonesia is an archipelago country that has abundant cultural and 

natural wealth, from sabang to merauke, not with the exception of Central Java. 

The province is located on the island of central Java has great potential in the 

tourism sector ranging from nature tourism, historical tours and other tours. But 

in the era of rapid development of information is still a lot of people who still do 

not know and understand the understanding of tourist attractions in central Java. 

But with the advancement of technology called the game is expected to be able to 

recognize and add insight to tourism in Central Java. Game built using research 

method with prototyping approach, where game RPG genre is created by using 

application of RPG Maker. The end result of the construction of this game is as a 

medium of introduction about the tours in Central Java and later games will be 

played on the operating system android so it can be played anytime, anywhere, and 

anyone. 
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