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ABSTRAK 

 

The Fatahillah Museum, located in DKI Jakarta, is a historical museum that has a 

64% decrease in the number of visitors in 2021. To solving this issue, a 3D Virtual 

Reality Escape Room game with the theme of the Fatahillah Museum. This game 

features the rooms found in the Fatahillah Museum as environments within the 

game. The rooms that are featured include the Tarumanegara room, the Formation 

of Batavia room, and the 1527 room. The game challenges players to overcome 

obstacles related to the historical artifacts found in the Fatahillah Museum's 

collection. The author's research focuses on the design of game assets to create 

accurate and visually appealing 3D models of the museum rooms and collections. 

The game development follows the Game Development Life Cycle (GDLC), which 

consists of six stages: initiation, pre-production, production, testing, beta, and 

release. During the production process, Adobe Illustrator is used for 2D design, 

while Blender is used for 3D design. The stages of creating the 3D assets include 

sketching, modeling and sculpting, texturing, optimize, exporting, and finally 

importing the assets. The game assets for the game "Escape From Fatahillah" have 

been successfully created. This game has successfully enhanced understanding of 

the historical artifacts collection at the Fatahillah Museum. The result of this game 

aims to serve as an alternative means of introduction by simulating a visit to the 

museum through virtual reality.  

Keywords: Museum Fatahillah, Game, Virtual Reality, GDLC, Game Asset, 2D, 

3D, Blender, Adobe Illustrator. 

 

Museum Fatahillah yang terletak di DKI Jakarta adalah museum bersejarah yang 

mengalami penurunan jumlah pengunjung sebanyak 64% pada tahun 2021. Untuk 

mengatasi masalah tersebut, sebuah Game 3D Virtual Reality Escape Room dengan 

tema Museum Fatahillah. Game ini mengangkat ruangan yang terdapat pada 

Museum Fatahillah sebagai environment dalam game. Ruangan yang diangkat 

tersebut antara lain, ruang Tarumanegara, ruang Terbentuknya Batavia, dan ruang 

1527. Game ini akan menantang pemain untuk menjalankan rintangan yang terkait 

dengan koleksi peninggalan sejarah di Museum Fatahillah. Perancangan game asset 

menjadi fokus penelitian penulis untuk membuat ruangan serta koleksi museum 

dengan akurat dalam bentuk 3D modeling yang menarik. Pembuatan game 

menggunakan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang melalui 6 

tahapan, yaitu intiation, pre-production, production, testing, beta, dan release. Pada 

proses production menggunakan software Adobe Illustrator untuk desain 2D dan 

software Blender untuk desain 3D. Tahapan pembuatan aset 3D diantaranya yaitu 

penggambaran sketsa, modeling & sclupting, texturing, optimasi, exporting dan 

terakhir importing asset. Game asset untuk Game Escape From Fatahillah berhasil 

dibuat. Game ini berhasil meningkatkan pemahaman tentang koleksi peningalan 

sejarah Museum Fatahillah. Hasil game ini bertujuan dapat sebagai wadah alternatif 

pengenalan dengan seolah-olah mengunjungi musuem melalui game virtual reality.  

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

2D, 3D, Blender, Adobe Illustrator.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Museum merupakan tempat yang menyimpan dan menampilkan koleksi 

benda-benda bersejarah atau artistik yang bermanfaat untuk kepentingan ilmu 

pengetahuan, kebudayaan, dan seni. Pelaksanaan kunjungan ke museum merupakan 

salah satu media pembelajaran siswa melalui kegiatan study tour atau pembelajaran 

luar sekolah yang kerap digunakan untuk meningkatkan ketertarikan peserta didik 

dalam pembelajaran. Berdasarkan (Asmara, 2020) bahwa peserta didik akan senang 

bila belajar di museum, dibandingkan di dalam kelas. Di museum terdapat benda 

peninggalan masa lampau yang bisa diamati secara langsung sehingga 

pembelajaran yang didapat lebih berkesan dan mudah diikuti. 

DKI Jakarta sebagai ibukota negara Republik Indonesia memiliki museum-

museum bersejarah, salah satunya adalah Museum Kesejarahan Jakarta atau 

Museum Fatahillah. Museum tersebut terletak di Jalan Taman Fatahillah No.1, 

Jakarta Barat, tepatnya di Kota Tua yang ditetapkan sebagai Situs Warisan Dunia. 

Museum Fatahillah menjadi tempat historis (Cagar Budaya) oleh UNESCO pada 

tahun 2017 (Purwantiasning & Bahri, 2019). Museum Fatahillah merupakan 

museum yang sangat menarik bagi siswa yang ingin belajar sejarah kota Jakarta. 

Berdasarkan data BPS (Badan Pusat Statistik) Provinsi DKI Jakarta tahun 2021, 

Museum Fatahilah merupakan museum dengan jumlah pengunjung terbanyak ke-2 

di Jakarta. Namun pengunjungnya terus menurun dari tahun 2018 - 2021. Tercatat 

jumlah pengunjung turun hingga 64% di tahun 2021 (Badan Pusat Statistik Provinsi 

DKI Jakarta, 2023). Ada beberapa faktor yang menyebabkan penurunan 

pengunjung, menurut (Hendrik, 2020) alasan orang tidak berkunjung ke museum 

adalah karena tidak memiliki waktu, memilih melakukan hal yang lain, dan jarak 

antara tempat tinggal dan museum yang jauh. Hal tersebut sesuai dengan survei 

yang dilakukan pada tahun 2023 melalui Google form. Bahwa 69,2% dari 26 

responden, penyebab minat pengunjung museum berkurang dikarenakan tidak 

memiliki waktu luang untuk mengunjungi museum. Jika hal ini terus dibiarkan 
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maka dapat berdampak pada hilangnya esensi dari manfaat belajar sejarah di 

museum. 

Telah dilakukan penelitian terdahulu berdasarkan permasalahan tersebut oleh 

(Ulfah & Hidayatulloh, 2019) yakni membuat 2D animasi interaktif benda-benda 

bersejarah di museum Fatahillah untuk anak sekolah dasar. Dengan hasil media 

tersebut dapat membantu siswa dan siswi untuk mengenal benda bersejarah yang 

ada di museum Fatahillah. Selain itu, adapun penelitian yang juga dilakukan oleh 

(Jondya, Saputro, & Sungkharisma, 2022) membuat aplikasi “e-museum” 

Augmented Reality pada Museum Fatahilah untuk meningkatkan pengalaman 

pengunjung museum dengan hasil 96,2% pengunjung puas dengan aplikasi 

tersebut. 

Inovasi yang dapat dilakukan oleh penulis adalah dengan membuat game 3D 

virtual reality di dalam Museum Fatahillah, yang mengharuskan pemain untuk 

menyelesaikan misi-misi yang terkait dengan sejarah dan budaya Museum 

Fatahillah. Virtual Reality (VR) mensimulasikan lingkungan 3 dimensi dan 

membantu pengguna merasa lebih terlibat (Yeasmin & Albabtain, 2020). 

Pembuatan Game 3D escape room Museum Fatahillah teknologi virtual reality 

dirancang untuk menghadirkan pengalaman yang lebih edukatif, interaktif, inovatif 

dan menyenangkan. Dengan demikian, asset 3D yang akan dibuat harus mampu 

menggambarkan koleksi peninggalan sejarah dan budaya di Museum Fatahillah 

secara tepat yaitu dengan membuat replika koleksi museum ke dalam bentuk 3D 

modeling yang menarik. Hal ini akan menjadi tantangan tersendiri dalam 

perancangan game asset, karena game tersebut harus mampu menyajikan informasi 

yang akurat, menarik dan menyenangkan bagi pemain agar dapat merasakan game 

virtual reality di dalam museum. Dan diharapkan sebagai media alternatif yang 

dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman para pemain tentang koleksi 

sejarah dan budaya di Museum Fatahillah.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berikut identifikasi masalah yang ditentukan berdasarkan latar belakang diatas: 

1. Penurunan pengunjung museum dapat berdampak pada hilangnya manfaat 

belajar sejarah di museum. 

2. Berkurangnya pengunjung museum karena tidak memiliki waktu, memilih 

melakukan hal yang lain, jarak yang jauh dan kurangnya minat menjadi 

faktor alasan orang-orang tidak berkunjung ke museum. 

3. Belum adanya pengembangan game mobile virtual reality Museum 

Fatahillah. 

 

C. Batasan Masalah 

Berikut batasan masalah yang ditentukan berdasarkan identifikasi masalah 

diatas: 

1. Menciptakan sebuah inovasi berupa game mobile virtual reality sebagai 

media pengenalan koleksi sejarah Museum Fatahillah. 

2. Sasaran pengguna game ini usia 13 tahun ke atas. 

3. Game ini membutuhkan perangkat smartphone Android versi 7.0 ke atas. 

4. Game ini menampilkan 3 ruangan Museum Fatahillah yang berisi 

informasi tentang koleksi sejarah, yaitu ruang Tarumanegara, ruang 

Terbentuknya Batavia, dan ruang 1527. 

5. Game ini merupakan game trivia, mystery, adventure yang edukatif. 

6. Game ini menggunakan gaya desain 3D low poly. 

7. Menggunakan software Blender dan Adobe Illustrator sebagai pendukung 

pembuatan asset. 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah ini telah disesuaikan dari latar belakang dan diambil dari 

batasan masalah diatas yaitu bagaimana membuat replika koleksi museum 

Fatahillah ke dalam bentuk 3D model low poly yang akan digunakan sebagai asset 

game mobile virtual reality escape room? 
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E. Tujuan 

Tujuan yang disimpulkan dari penulisan ini, yaitu membuat replika koleksi 

museum Fatahillah ke dalam bentuk 3D model low poly yang akan digunakan 

sebagai asset game mobile virtual reality escape room. 

 

F. Manfaat 

Bagi Penulis 

1. Sebagai salah satu syarat kelulusan dari Politeknik Negeri Media Kreatif 

Jakarta. 

2. Sebagai portofolio penulis sebelum terjun ke dunia kerja. 

3. Dapat menuangkan skill serta kemampuan yang didapatkan selama 

perkuliahan ke dalam bentuk pengembangan teknologi permainan. 

Bagi Masyarakat 

1. Meningkatkan pemahaman tentang sejarah, khususnya yang terdapat di 

Museum Fatahillah. 

2. Memberikan pengalaman mengunjungi Museum Fatahillah dengan 

teknologi game virtual reality yang menyenangkan. 

3. Dapat melatih keterampilan berpikir dalam memecahkan masalah. 

Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif 

1. Meningkatkan reputasi kampus dari pengembangan teknologi permainan 

yang dapat berpengaruh pada masyarakat. 

2. Sebagai bahan referensi dan literasi untuk angkatan seterusnya. 

3. Dapat menghasilkan mahasiswa yang unggul dan berkompeten melalui 

karya seni yang diselesaikan. 
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