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ABSTRAK 

 

Museums as a medium for learning history have experienced a decline in visitors, 

one of which is the Fatahillah Museum in Jakarta. The Jakarta Fatahillah Museum 

has experienced a 64% decrease in visitors in 2021. Therefore, the authors and the 

team created a mobile reality escape room game by lifting the room in the Jakarta 

Fatahillah Museum. The rooms appointed are the Tarumanegara room, the Batavia 

Formation Room, and room 1527. This report was written from the perspective of 

the author as a game programmer. Game development uses the Game Development 

Life Cycle (GDLC) method which goes through 6 stages, namely initiation, pre-

production, production, testing, beta testing, and release. The creation process 

begins with creating a Technical Design Document (TDD) and then implementing 

it using Unity with the C# programming language. In the end, a game called Escape 

from Fatahillah was successfully tested and released. At the time of testing, there 

were several users who felt the effects of dizziness/nausea. Those who experience 

dizziness/nausea due to excessive head movements. Test results, the game can run 

smoothly without problems when played. 

Keywords: Museum Fatahillah Jakarta, Game, Virtual Reality, GDLC, Game 

Programmer. 

 

Museum sebagai salah satu media pembelajaran sejarah mengalami penurunan 

pengunjung, salah satunya adalah Museum Fatahillah Jakarta. Museum Fatahillah 

Jakarta mengalami penurunan pengunjung 64% pada tahun 2021. Oleh karena itu, 

penulis dan tim membuat game mobile reality escape room dengan mengangkat 

ruangan yang ada di Museum Fatahillah Jakarta. Ruangan yang diangkat adalah 

ruangan Tarumanegara, ruangan Terbentuknya Batavia, dan ruangan 1527. 

Penulisan laporan ini dari sudut pandang penulis sebagai game programmer. 

Pembuatan game menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) 

yang melalui 6 tahapan, yaitu inisiasi, pra produksi, produksi, pengujian, uji beta, 

dan rilis. Proses pembuatan diawali dengan membuat Technical Design Document 

(TDD) lalu mengimplementasikannya menggunakan Unity dengan bahasa 

pemrograman C#. Pada akhirnya game dengan nama Escape from Fatahillah 

berhasil diuji dan dirilis. Pada saat pengujian, ada beberapa pengguna yang 

merasakan efek pusing/mual. Mereka yang mengalami efek pusing/mual 

dikarenakan menggerakkan kepala secara berlebihan. Hasil dari pengujian, game 

dapat berjalan dengan lancar tanpa kendala saat dimainkan. 

Kata kunci: Museum Fatahillah Jakarta, Game, Virtual Reality, GDLC, Game 

Programmer. 
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