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INTISARI 

 

Pariwisata merupakan salah satu aset kekayaan suatu negara. Indonesia negara 

kepulauan terbesar di dunia memiliki 13499 pulau dengan penduduk mencapai 

kurang sari 237 juta jiwa, kurang lebih memiliki sekitar 350 etnik suku dengan 480 

bahasa dan budaya. 

Ada berbagai macam cara untuk mengenalkan kekayaan alam di Indonesia 

contohnya dengan menggunakan game sebagai media mengenalkan Indonesia di 

mata dunia. Perkembangan teknologi memberikan peluang yang sangat besar bagi 

generasi muda yang kreatif dan memaksimalkan kekayaan alam Indonesia sebagai ide 

utama dalam berkarya. 

Tujuan pembuatan game Tap! Tap! Bunaken ini adalah untuk mengenalkan 

Indonesia ke mata dunia dan juga memberikan inspirasi ke generasi muda untuk 

selalu memanfaatkan potensi keanekaragaman Indonesia sebagai sumber ide dan 

inspirasi dalam berkarya. 

Kata Kunci: Multimedia, Pembuatan Game, HTML5     
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ABSTRACT 

 

 

Tourism is one of the assets of a country’s. Indonesia has the world’s largest 

archipelago with 13499 island and population of approximately 237 million people, 

and also more or less has about 350 ethnic tribes with 480 languages and cultures.  

There are various ways to preserve Indonesia’s nature, for example with 

game as a medium to introduce Indonesia nature. Technological developments 

provide opportunities for the creative young generations Indonesia and can maximize 

Indonesia nature as the main ideas for game or any creative field.  

The purpose of making this game Tap! Tap! Bunaken is to introduce 

Indonesia in the world and to give inspiration for the young generation to always 

using the rich culture and nature of Indonesia as a main idea for anything, especially 

in creative industry which is game.   

Keyword: Multimedia, Game Development, HTML5 
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