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PERANCANGAN GAME KAMPUNG BEKELIR SEBAGAI 

MEKANISME PENDANAAN UNTUK PEMELIHARAAN  

 (Michelle Huang) 

ABSTRAK 

 

Kampung Bekelir merupakan salah satu destinasi wisata kreatif di Kota Tangerang 

yang diresmikan pada tahun 2017. Kampung Bekelir ini dikenal akan perumahan 

warganya yang warna-warni dan terdapat berbagai mural yang menarik. Meskipun 

demikian, berdasarkan penelitian pendahuluan diketahui bahwa cat dan mural yang 

menjadi keunikan lokal tersebut sudah pudar dan hampir hilang. Hal ini disebabkan 

oleh kurangnya pemeliharaan yang dilakukan terhadap cat dan mural pada 

Kampung Bekelir. Adapun berdasarkan penelitian pendahuluan, ditemui bahwa 

untuk melakukan pemeliharaan Kampung Bekelir dibutuhkannya dana yang cukup 

besar. Penelitian ini bertujuan untuk membuat perancangan game Kampung Bekelir 

sebagai mekanisme pendanaan melalui pembelian dalam game untuk mendukung 

pemeliharaan Kampung Bekelir. Metode perancangan yang digunakan dalam 

penelitian mengacu pada buku Game Design Workshop karya Fullerton, yang 

terdiri atas inspiration, conceptualization, prototyping, playtesting, dan iteration. 

Teknik perancangan yang akan digunakan untuk mengumpulkan data yaitu melalui 

observasi, wawancara, kuesioner, wawancara kolektif, studi referensi, dan studi 

eksisting. Hasil dari perancangan ini adalah game Kampung Bekelir yang bertujuan 

sebagai mekanisme pendanaan untuk pemeliharaan Kampung Bekelir pada dewasa 

awal. Melalui perancangan tersebut, penulis mendapatkan kesimpulan bahwa game 

dapat digunakan sebagai sarana mekanisme pendanaan yang efektif untuk 

mendukung pemeliharaan Kampung Bekelir. 

 

Kata kunci: Kampung Bekelir, Pendanaan, Game 
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KAMPUNG BEKELIR GAME DESIGN AS A FUNDING 

MECHANISM FOR MAINTENANCE 

 (Michelle Huang) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Kampung Bekelir is one of the creative tourist destinations in Tangerang City which 

was inaugurated in 2017. Kampung Bekelir is known for its colorful housing and 

various interesting murals. However, based on preliminary research, it is known 

that the paint and murals that are the local uniqueness have faded and almost 

disappeared. This is due to the lack of maintenance carried out on the paint and 

murals in Kampung Bekelir. Based on preliminary research, it was found that to 

carry out the maintenance of Kampung Bekelir, a large amount of funds are needed. 

This study aims to create a Kampung Bekelir game design as a funding mechanism 

through in-game purchases to support the maintenance of Kampung Bekelir. The 

design method used in the study refers to the Game Design Workshop book by 

Fullerton, which consists of inspiration, conceptualization, prototyping, 

playtesting, and iteration. The design techniques that will be used to collect data 

are through observation, interviews, questionnaires, collective interview, reference 

studies, and existing studies. The result of this design is a Kampung Bekelir game 

that aims to be a funding mechanism for the maintenance of Kampung Bekelir in 

early adulthood. Through this design, the author concluded that games can be used 

as an effective funding mechanism to support the maintenance of Kampung Bekelir. 

 

Keywords: Kampung Bekelir, Funding, Game 
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