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ABSTRAKSI 

Peristiwa pertempuran 10 November 1945 di Surabaya merupakan salah satu 

peristiwa penting yang dikenang sebagai hari pahlawan. Informasi dari peristiwa 

tersebut kemudian diajarkan pada tiap generasi selanjutnya menggunakan 

berbagai media. Game merupakan salah satu media yang sedang populer di 

kalangan masyarakat. Oleh sebab itu, media game dapat menjadi salah satu media 

yang dapat memuat informasi mengenai peristiwa bersejarah. Berdasarkan hal itu, 

tujuan dari tugas akhir ini adalah merancang sebuah game yang mampu menarik 

minat pemainnya terhadap konten sejarah Indonesia. Fokus penulis dalam tugas 

akhir ini adalah merancang environment pada game digital tiga dimensi. Metode 

penelitian yang digunakan adalah studi literatur, observasi lapangan, wawancara 

narasumber, exsisting study, dan kuesioner. Setelah melalui serangkaian uji coba, 

hasil yang ditunjukan dari penelitian ini adalah game dan environment yang 

dirancang telah sesuai dalam menggambarkan peristiwa pertempuran 10 

November 1945 di Surabaya. 
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ABSTRACT 

The war of the November 10, 1945 in Surabaya was one of the important 

historical day that is remembered as a hero day. Information from these historical 

recount is used as teaching material with various media. Game is one of the 

media that popular among the people. This media could contain historical 

information. The purpose of this final project is designing a game. This game 

suppose to attract players’ interest in the history of Indonesia. The focus of this 

study is designing 3D environments and its textures. The research methods use 

literature studies, field observations, interviewees, exsisting studies, and 

questionnaires. The results of the design represent the battle of November 10, 

1945 in Surabaya. 
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