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PEMBANGUNAN PERANGKAT LUNAK PENGENALAN
OBYEK WISATA TAMAN SART BERBASIS POINT
AND CLICK ADVENTURE GAME

intisari

Perkembangan industri game dan industri pariwisata
belakangan 1ini berkembang pesat. Demi memenuhli media
interaktif di bidang pariwisata khususnya Yogyakarta
maka pembangunan game Interaktif pariwisata Yogyakarta
dapat menjadi suatu media yang menjanjikan, dan bisa
menjadi pelengkap dari media yang sudah ada seperti
buku dan video, sehingga tujuan dari dibangunnya
program game interaktif di bidang pariwisata ini adalah
memberikan suatu pengalaman yang berbeda yang tidak
bisa didapatkan dari media lainnya dalam hal interaksi.

Program game interaktif yang akan dibangun adalah
ITA (Interactive Tourism Adventure)yang merupakan
program 1interaktif berbasis Point and Click Adventure
Game yang merupakan jenis permainan popular di awal
perkembangan game komputer. Dan program yang digunakan
dalam mengembangkan game tersebut yaitu Adventure Game
Studio sebagal engine game interaktif, kemudian program
image manipulator seperti photoshop atau corel draw
untuk sedikit memanipulasi gambar lokasi pariwisata.

Hasil dari pengujian responden terhadap aplikasi
bisa dilihat dengan menggunakan bantuan kuisoner. Dan
hasil yang didapat adalah program Software game
interaktif ini mampu memberikan gambaran umum lokasi
wisata di Yogyakarta khususnya Taman Sari sehingga para
turis dapat merasakan pengalaman yang akan dialami jika
turis 1ini mengunjungi lokasi pariwisata ini, seolah-
olah menjadi sebuah simulasi perjalanan traveling
pariwisata.

Kata kunci
Taman Sari, Pariwisata Yogyakarta, Point and Click
Adventure Game, Adventure Game Studio, Game Interaktif,

ITA (Interactive Tourism Adventure) .
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