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ABSTRAK 

History is an important lesson to build the personality of the nation's children with 

character and morality. Unfortunately, learning history at school is carried out in 

a monotonous way, namely reading from books and listening to teacher 

explanations. There is one of the ways to increase people's enthusiasm for studying 

history is by visiting museums. But there are still obstacles that are the reason 

people don't visit the museum. Therefore, the authors and team created a mobile 

game with the theme of historical heritage at the Jakarta Fatahillah Museum by 

carrying out the concept of virtual reality (VR) which can provide users with an 

immersive experience. The making of this game applies the Game Development Life 

Cycle (GDLC) method by going through 6 stages, namely initiation, pre-production, 

production, testing, beta, and release. The author acts as a game designer who 

designs game creation ideas contained in the Game Design Document (GDD). The 

game with the title "Escape From Fatahillah" is expected to have a positive impact 

on society, especially students in studying history. 

Keywords: Game, Virtual Reality, Museum Fatahillah, Game Designer, GDLC. 

Sejarah merupakan pelajaran yang penting guna membangun kepribadian anak 

bangsa yang berkarakter dan bermoral. Namun sayangnya, pembelajaran sejarah di 

sekolah dilakukan dengan cara yang monoton yaitu membaca dari buku dan 

mendengarkan penjelasan guru. Adapun cara untuk meningkatkan antusias 

masyarakat untuk mempelajari sejarah yaitu dengan mengunjungi museum. Tetapi 

masih adanya kendala yang menjadi alasan masyarakat tidak mengujungi museum. 

Oleh karena itu, penulis dan tim membuat game mobile yang mengangkat tema 

peninggalan sejarah di Museum Fatahillah Jakarta dengan mengusung konsep 

virtual reality (VR) yang dapat memberikan pengalaman imersif kepada pengguna. 

Pembuatan game ini menerapkan metode Game Development Life Cycle (GDLC) 

dengan melalui 6 tahapan yaitu inisiasi, pra produksi, produksi, testing, beta, dan 

rilis. Penulis berperan sebagai game designer yang merancang ide pembuatan game 

yang tertuang dalam Game Design Document (GDD). Game dengan judul “Escape 

From Fatahillah” diharapkan dapat memberikan dampak positif kepada masyarakat 

khususnya para pelajar dalam mempelajari sejarah. 

Kata kunci: Game, Virtual Reality, Museum Fatahillah, Game Designer, GDLC. 
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