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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengenalkan dan membantu mempromosikan
Pasar Terapung dengan menggunakan media yang bisa di akses oleh semua kalangan,
media edukatif dan interaktif.

Metodologi penelitian yang digunakan adalah Kualitatif dengan ruang lingkup
penelitian Pasar Terapung sebagai objek, Game Visual Novel yang mencangkup Fitur-
fitur yang ada di dalam Game seperti animasi, dan informasi seputar pasar terapung di
banjarmain.

Dari hasil tahapan penelitian di lanjut dengan implementadi model/perancangan
hingga pengujian didapat pembahasan bahwa penelitian berhasil membuktikan potensi

media digital untukpromosi budaya lokal secara interaktif dan edukatif.

Kata kunci: Pasar Terapung, Game Visual Novel, Ren'py



ABSTRACT

This research aims to introduce and help promote the Floating Market by using
a medium that is accessible to all, an educational, and interactive platform. The
research methodology employed is qualitative, with the scope of the study focusing on
the Floating Market as the object, and the Visual Novel Game encompassing features
such as animations and information related to the Floating Market in Banjarmasin.

Following the stages of research, including the implementation and testing of
the model/design, the discussion reveals that the study successfully demonstrates the
potential of digital media for promoting local culture in an interactive and educational

manner.

Keywords: Floating Market, Visual Novel Game, Ren'Py
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