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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Keberadaan Bantul, sebagai salah satu kabupaten di provinsi DIY merupakan salah 

satu kabupaten yang memiliki banyak potensi dalam bidang pariwisatanya. Kemudahan akses 

ke segala tempat merupakan salah satu faktor yang dapat menarik wisatawan untuk dating 

berkunjung. Bantul memiliki banyak sekali destinasi wisata mulai dari wisata alam, wisata air, 

dan wisata edukasi. Membahas keberagaman destinasi wisatanya, Bantul memiliki salah satu 

destinasi wisata air dan alam yang berada di Kecamatan Sedayu, tepatnya di Polaman Rt 15, 

Argorejo, Sedayu,Bantul, yaitu Objek Wisata Polaman River Tubing. Polaman River Tubing 

Adalah Sebuah Destinasi Wisata Air dan Alam di Kecamatan Sedayu sejak 2018 yang saat ini 

sedang di kembangkan oleh Pokdarwis setempat bekerja sama dengan beberapa warga sekitar 

dengan memanfaatkan potensi alam arus sungai konteng yang membelah pedukuhan, Saat ini 

Polaman River Tubing memiliki beberapa permainan seperti susur sungai menggunakan ban, 

dan 2 kolam yang airnya berasal dari mata air sekitar (mbelik) dengan suasana alam yang sejuk 

dan cocok untuk refreshing bersama keluarga. 

Berdasarkan wawancara dengan perangkat dusun Polaman serta beberapa warga 

sekitar, Polaman River Tubing merupakan destinasi wisata yang di kembangkan murni 

swadaya masyrakat pedusunan dengan bergotong royong, bahkan memanfaatkan tanah milik 

warga secara bersama di kelola untuk mensejahterakan warga polaman sebagai tujuan wisata  

unggulan yang berada di Kecamatan Sedayu, Polaman River Tubing sempat mendapatkan 

antusias yang besar pada tahun 2019 dari masyrakat luar desa, namun sangat di sayangkan saat 

ini minat pengunjung dari luar desa mulai berkurang, bahkan untuk dari pengunjung setempat 

pun juga berkurang. Hal ini perlu di pikirkan mengingat masyrakat mulai tidak mengetahui jika 

terdapat destinasi wisata yang menarik di Kecamatan Sedayu. 

Saat ini promosi yang di lakukan oleh Desa Polaman mulai berkurang, pada tahun 

2018-2019 promosi di lakukan dari mulut ke mulut, media sosial, liputan beberapa media 

seperti koran merapi, dan news ADiTv. Hal ini sangat di sayangkan dan membutuhkan 

perhatian yang lebih karena untuk menjadikan Desa Polaman sebagai destinasi wisata yang 

baik membutuhkan promosi yang lebih baik pula sehingga Desa polaman bisa lebih di kenal 

lagi dengan masyrakat DIY, karena dusun ini memiliki potensi yang tinggi untuk destinasi 

liburan bersama keluarga.  
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Kondisi di lapangan saat ini dalam masa pandemi Covid-19, membuat pengurus 

menutup sementara obyek wisata Polaman River Tubing. Praktis selama masa pandemi mulai 

Maret 2020 obyek wisata ini ditutup sementara. Menurut wawancara yang dilakukan diperoleh 

informasi bahwa pada pertengahan tahun 2020 sudah banyak wisatawan yang mengkontak 

pengurus untuk berkunjung, namun masih ditolak karena belum siapnya pengurus akan 

protokol kesehatan masa pandemi Covid-19 untuk wisata air. Dalam kondisi ini promosi benar-

benar berhenti.  

Saat ini Polaman River Tubing sedang menerima bantuan berupa perancangan 

identitas, terutama secara visual serta dukungan promosi media sosial Instagram oleh 

mahasiswa STSRD VISI sebagai bentuk branding untuk lebih di kenal dan menarik wisatawan. 

Karena wisatawan masih belum bisa melakukan kegiatan river tubing dengan kondisi “di 

rumah saja”, maka akan dikembangkan sebuah media pendukung branding wisata Polaman 

River Tubing berupa game susur sungai yang bisa dimainkan melalui smartphone android oleh 

calon wisatawan selama belum bisa melakukan river tubing di Polaman. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

Branding merupakan paduan brand dan teknik pemasaran yang bisa berisi ilmu 

politik, ekonomi dan budaya dalam rangka pengembangan kota, wilayah serta kota menurut 

Palgrave Publisher (Salamah & Yananda, 2014).  Dalam pendapat lain mengatakan bahwa 

branding merupakan rangkaian kegiatan yang dilakukan suatu usaha, perusahaan, instansi 

maupun seseorang membangun gambaran yang baik dan menarik yang bisa membuat 

konsumen senantiasa teringat terhadap brand tersebut (Anholt, 2011; Landa, 2006). 

Pemasaran melalui game merupakan sebuah fenomena baru, menurut Xu, et all (2013) 

tujuan utama bermain tourism game adalah untuk mendapatkan informasi mengenai obyek 

wisata tersebut dan bersosialisasi. Menurut Wicaksana dan Bajari (2015) game dalam 

kampanye atau promosi merupakan media baru karena memiliki karanteristik fun, namun perlu 

adanya inovasi berkelanjutan karena sifat bosan yang dimiliki manusia sebagai pemain game. 

Game dengan jenis advergame bisa digunakan untuk mempromosikan sebuah produk (Bahrori 

& Priyanto, 2017). 

Game merupakan media promosi serta menambah wawasan tentang tempat wisata 

yang belum banyak diketahui khalayak, dengan keunggulan yaitu penggunaan biaya yang lebih 

hemat karena bisa disebarkan dan diakses melalui handphone dan memainkannya di 

handphone mereka dimanapun dan kapanpun bahkan menembut batas usia dan gender. Selain 

itu sifat interaktif game antara media yaitu game itu sendiri dengan penggunanya (pemain) 

membuat pengguna akan lebih mengingat produk/jasa atau informasi yang diperoleh (Bahrori 

& Priyatno, 2017). 

Pada sebuah game atau permainan harus memiliki empat komponen utama (Sadiman, 

2009), antara lain (1) adanya pemain; (2) adanya lingkungan tempat pemain berinteraksi; (3) 

terdapat aturan permainan dan (4) terdapat tujuan yang akan dicapai. Antarmuka merupakan 

hal yang mempengaruhi dalam sebuah game, oleh karena itu perlu diperhatikan layout dan 

penggunaan warnanya. Penentuan warna dalam produk-produk multimedia akan menentukan 

baik tidaknya tampilan yang dihasilkan (Purnama, 2010). Pada Tabel 2.1 ditunjukkan 

kombinasi warna untuk background dan teks di atasnya (Setyono, dkk., 2006). 
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Tabel 2.1 
Kombinasi warna background dan teks diatasnya 

[Sumber: (Setyono, dkk., 2006)] 

Background Gambar dan teks di atas 

background 

Warna yang harus 

dihindari 

Biru Kuning, orange, putih, biru 

muda 

Orange, merah terang dan 

hitam 

Hijau tua Merah muda dan putih Orange, merah terang dan 

hitam 

Kuning pucat Biru sedang hingga biru tua, 

ungu sedang hingga ungu 

tua dan hitam 

Putih dan semua warna 

terang 

Hijau pucat Hitam dan hijau tua Merah, kuning, putih dan 

semua warna terang 

Putih Hitam dan warna gelap lain Warna-warna terang 

khususnya kuning 
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BAB III 

TUJUAN DAN MANFAAT 

 

3.1 Tujuan 

Tujuan dari pengabdian kepada masyarakat ini adalah pembuatan game “Polaman 

Adventure” guna meningkatkan kesadaran wisatawan akan adanya obyek wisata river tubing 

di Polaman, Agrosari, Sedayu, Bantung sehingga mampu menarik minat pengunjung untuk 

berwisata ke Polaman River Tubing. 

3.2 Manfaat 

Manfaat dari kegiatan pengabdian masyarakat ini antara lain: 

1. Bagi Masyarakat 

a. Mendapatkan karya media branding untuk meningkatkan promosi 

b. Mendapatkan pengetahuan pentingnya branding sebagai upaya promosi 

2. Bagi Lembaga (STSRD VISI) 

a. Memberikan sumbangsih positif di bidang pariwisata 

b. Mengaplikasikan keilmuan dalam memberikan solusi dalam permasalahan 

pariwisata 
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BAB IV 

METODE PELAKSANAAN 

 

Metode pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat ini dilakukan dalam 

beberapa tahapan sebagai berikut: 

1. Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam hal ini adalah mengumpulkan aset-aset yang akan digunakan 

dalam game. 

2. Pengkodingan 

Pengkodingan dilakukan untuk membangun game menggunakan HTML, CSS, Javascript 

dengan software Construct 2. 

3. Uji Coba 

Uji coba dilakukan setelah game di  upload ke website dengan tujuan untuk mengetahui 

kesalahan, kendala atau bug yang terjadi sebelum di build ke apk. 

4. Penyerahan Karya 

Penyerahan karya dilaksanakan dengan tujuan untuk memperkenalkan adanya Game 

Polaman River Tubing, bagaimana cara mengaksesnya dan cara penggunaannya.  
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BAB V  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Lokasi kegiatan PkM adalah obyek wisata Polaman River Tubing dengan sasaran 

peserta pengelola obyak wisata. Waktu pelaksanaan PkM dimulai awal bulan Oktober sampai 

Desember 2020. Pelaksanaan sarasehan penyerahan karya media branding dilaksanakan 

tanggal 26 Desember 2020. Karena masih dalam masa pandemi Covid-19 maka pada waktu 

sarasehan penyerahan karya, dari pihak pengurus Polaman River Tubing hanya dihadiri oleh 2 

orang yaitu sekretaris dan sie humas. Pelaksana perancangan media berupa game dilakukan 

oleh tim dosen dan mahasiswa. 

Berdasarkan hasil survei, observasi dan wawancara, data kemudian dianalisis 

menggunakan metode SWOT seperti terlihat pada Tabel 1. 

Tabel 1. Analisis SWOT 

SWOT ANALISIS 

STRENGTH 

1. Memiliki fasilitas antara lain: area parkir luas, kamar mandi umum, 

tempat sampah, pendopo berkumpul. 

2. Suasana yang tenang dengan nuansa alam di pedesaan 

3. Terdapat beberapa wahana bermain air yang cocok untuk liburan 

keluarga 

4. Udara yang masih segar dan minim polusi 

5. Fasilitas sinyal telepon seluler mengingat destinasi wisata di 

pedesaan 

6. Akses jalan mudah, jalan bagus dan tidak terlalu jauh dari pusat 

perkotaan 

7. Melawati Jalur Bandara Baru YIA 

8. Tiket masuk tidak mahal 

WEAKNESS 

1. Belum adanya usaha promosi yang lebih dan event di dusun 

polaman 

2. Fasilitas yang belum di perbarui, ada beberapa yang sudah rusak 

3. Alam yang tidak bisa di prediksi, seperti sungai yang surut 

4. Fasilitas tempat makan yang belum beragam 
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SWOT ANALISIS 

5. Belum adanya aktivitas wisata selama pandemi Covid-19 

OPPORTUNITY 

1. Banyak wisatawan yang membutuhkan referensi wisata baru 

2. Akses lokasi yang tidak terlalu jauh dari perkotaan ( jalur bandara 

baru YIA). 

3. Mengenalkan obyek wisata Polaman River Tubing menggunakan 

media baru yang mudah diakses untuk tetap menjangkau calon 

wisatawan dalam masa “di rumah saja” pandemi Covid-19  

THREAT 
1. Alam yang tidak bisa di tebak, kadang banjir kadang surut 

2. Dana pemeliharaan karena semua swadaya dari penduduk sekitar 

 

Berdasarkan kekuatan dan peluang yang diperoleh dalam analisis SWOT, maka akan 

dikembangkan sebuah media baru untuk branding berupa game yang bisa diakses calon 

wisatawan di mana saja dan kapan saja, berbasis HTML dan juga android. Strategi visual yang 

digunakan terlihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Strategi Visual 

Key Strategi 

Big Idea Mengangkat keistimewaan Polaman River Tubing sebagai salah satu 

tempat wisata susur sungai di DIY 

Konsep Kreatif Menggunakan ilustrasi dengan style modernisme in design, dengan 

karakter yang ceria dan suasana alam 

Tone & 

Manner 

1. Kunci visual di setiap desain yang dibuat adalah anak yang sedang 

bermain tubing dengan gimik yang ceria dan gembira. 

2. Warna yang digunakan mengambil warna primer yang memiliki 

kesan ceria, hangat, dan ramah yaitu Orange, hijau, biru, kuning, 

dan abu. 

 

3. Tipografi yang digunakan adalah Adventures, Heavitas, dan 

Humanst521 BT 
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Pembuatan game menggunakan software Construct 2 yang menghasilkan game 

dalam bentuk HTML kemudian dibuild untuk bisa dimainkan di smartphone androin menjadi 

apk. Untuk permainan dalam bentuk HTML, bisa dimainkan tanpa batasan platform karena 

bisa diakses dengan browser di https://polamanrivertubing.000webhostapp.com dan apk bisa 

diunduh di http://bit.ly/PolamanAdv . Aset visual yang digunakan antara lain. 

1. Hero 

Hero merupakan karakter pemain utama pada permainan ini, berupa anak diatas ban siap 

untuk melakukan river tubing. Aset ini merupakan bagian dari logo yang dibuat oleh tim 

mahasiswa. 

 

             Gambar 1 Hero 

2. Rintangan 

Rintangan yang harus dihindari karakter utama adalah batu kali dan tebing. 

   

Gambar 2 Batu Kali          Gambar 3 Tebing 

3. Poin 

Poin akan didapatkan apabila karakter utama mampu mengumpulkan daun bambu yang 

ada di aliran sungai. 

        

Gambar 4 Daun Bambu 
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Konsep permainannya adalah infinity game dimana, permainan akan berhenti jika 

karakter utama menabrak tebing. Pemain harus bisa mengendalikan karakter utama (hero) agar 

bisa mengikuti aliran air sungai Polaman, dalam perjalanannya karakter utama akan 

mendapatkan poin apabila berhasil mengumpulkan daun bambu yang hanyut, poin akan 

berkurang apabila karakter menabrak batu kali, dan permainan berakhir apabila karakter 

menabrak tebing atau sisi sungai.  

 

Gambar 4 Tampilan Awal Game 

Pada tampilan awal game, terdapat dua tombol. Apabila tombol “MULAI MAIN” ditekan, 

maka permainan river tubing dimulai terlihat pada Gambar 5. Sedang jika tombol “CARA 

MAIN” ditekan, maka akan diarahkan ke halaman petunjuk cara bermain terlihat pada 

Gambar 6. Apabila karakter menabrak tebing atau sisi sungai maka permainan berakhir 

terlihat pada Gambar 7. 
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Gambar 5 Tampilan Permainan 

 

Gambar 6 Tampilan Petunjuk Permainan 
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Gambar 7 Tampilan Saat Permainan Berakhir 
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BAB VI 

RENCANA TAHAPAN BERIKUTNYA 

 

Berdasarkan game yang sudah dibuat perlu dikembangkan sebuah game simulasi 

berbasis Virtual Reality yang bisa digunakan untuk mengenalkan medan pada pemain atau 

calon wisatawan Polaman River Tubing agar bisa merasakan sensasi visual melakukan 

kegiatan river tubing. Selain pengembangan game, berdasarkan hasil wawancara dengan 

pengurus dan saat penyerahan karya, maka diperoleh data bawah beberapa wisatawan sudah 

banyak yang mengontak pengurus untuk bisa berwisata, akan tetapi karena masa pandemi 

Covid-19 ini belum reda, maka pengurus masih menolak. Apabila dikemudian hari sudah 

ditetapkan protokol kesehatan dan tim gugus tugas pada obyek wisata Polaman River Tubing 

sehingga wisatawan bisa berkunjung, maka pastilah akan dibatasi jumlahnya, dilakukan 

pendataan atas kesehatan dan detail asal wisatawan tersebut sebagai dokumen tracing apabila 

dikemudian hari diketahui ada wisatawan terpapar Covid-19. Oleh karena itu, untuk 

memudahkan pencatatan dan atau sistem booking bagi wisatawan maupun pengurus, maka 

perlu sebuah sistem pencatatan yang terintegrasi dengan media promosi dalam bentuk website. 

Pada tahapan berikutnya akan dikembangkan website Polaman River Tubing untuk media 

promosi serta sistem booking wisata river tubing. 

 

  



17 
 

BAB VII 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

7.1 Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil dari kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang sudah 

dilakukan selama kurang lebih empat bulan ini antara lain: 

1. Kegiatan ini utamanya bertujuan membantu branding Polaman River Tubing agar 

dikenal masyarakat sebagai salai satu wisata river tubing di DIY memalui media game 

2. Hasil karya yang sudah dihasilkan diterima dengan baik oleh pihak pengelola Polaman 

River Tubing. 

7.2 Saran 

Sebagai saran, alamat web game dan aplikasi game android bisa disebarluaskan 

digunakan sebagai media promosi maupun digunakan untuk media pendukung untuk 

mendapatkan pendanaan dari pihak terkait. 

  



18 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Anholt, S, 2011,  Beyond the Nation Brand:The Role of Image and Identity in International 
Relations, Exchange: The Journal of Public Diplomacy: Vol. 2: Iss. 1, Article 1. 

 
Bahrori Ahmad; Priyanto, Sapto, 2017, Perancangan Advergame Sebagai Media Promosi 

Gudeg Yu Djum Berbasis Flash, Seminar Nasional Teknologi Informasi dan 
Multimedia 2017. 

 
Landa, Robin, 2006,  Designing Brand Experiences, Thomson Delmar Learning. 
 
Purnama, Sigit, 2010, Elemen Warna Dalam Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Agama Islam, Al-Badiah, Vol.2, No.1, pp.113-129. 
 
Sadiman, Arif S., 2012, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan dan Pemanfaatannya, 

Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada. 
 
Salamah, U.; Yananda, M, R., 2014, Branding Tempat (Membangun Kota, Kabupaten, dan 

Provinsi Berbasis Identitas), Makna Informasi, Jakarta. 
 
Setyono, Budi Suhartono; Suyudi Saparyanto Isdiyanto, Pandu Nurcayono, Nugroho, 2006, 

Media Pembelajaran Berbasis Macromedia Authorware 6.0 Tim Pengembang 
Pembelajaran, Yogyakarta: Ardana Media. 

 
Wicaksana, Rheza R.; Bajari, Atwar, 2015, Kampanye Produk Minuman Kesehatan Melalui Games 

Interaktif, Jurnal Kajian Komunikasi, Vol.3, No.1, pp.81-92. 
 
 
Xu, Feifei; Buhalis, Dimitrios; Weber, Jessika, 2017, Serious Game and The Gamification of 

Tourism, Tourism Management,Vol.60, pp.244-256. 
 
 
  



19 
 

LAMPIRAN 

SK, Surat Tugas, Surat Ucapan Terima Kasih, Surat Keterangan Telah Melaksanakan 

Tugas 
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Foto Penyerahan Karya 
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ANGGARAN BIAYA 

 

1. Honorarium 

Honor Honor/Jam 
(Rp) 

Waktu 
(jam/minggu

) 
Minggu 

Honor per Tahun (Rp) 
Tahun ke-

1 
Tahun 
ke-2 

Tahun 
ke-n 

-       
SUB TOTAL (Rp) -   

2. Pembelian Bahan Habis Pakai 

Material Justifikasi  
Pembelian Kuantitas Harga 

Satuan (Rp) 

Harga Peralatan 
Penunjang (Rp) 

Tahun ke-
1 

Tahun 
ke-2 

Tahun 
ke-n 

-       
SUB TOTAL (Rp) -   

3. Perjalanan 

Material Justifikasi  
Perjalanan Kuantitas Harga 

Satuan (Rp) 

Biaya per Tahun (Rp) 
Tahun ke-

1 
Tahun 
ke-2 

Tahun 
ke-n 

Perjalanan Lokal Transport 
Survey/Pengambilan 
Data 

1 kali 100.000 100.000   

Perjalanan Lokal Penyerahan Karya  1 kali 100.000 100.000   

Konsumsi Konsumsi Survey dan 
Penyerahan Karya 

10 paket 15.000 150.000   

SUB TOTAL (Rp) 350.000   
4. Sewa 

Material Justifikasi  
Sewa Kuantitas Harga 

Satuan (Rp) 

Biaya per Tahun (Rp) 
Tahun ke-

1 
Tahun 
ke-2 

Tahun 
ke-n 

-       
SUB TOTAL (Rp) -   

 
TOTAL ANGGARAN YANG DIPERLUKAN (Rp) 350.000   
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