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PERANCANGAN GAME VIRTUAL REALITY SEBAGAI 

PENGENALAN SENJATA API BELANDA PADA MASA 

PENJAJAHAN DI INDONESIA 

 (Vicko Putra Setiawirawan) 

ABSTRAK 

 

Pada era teknologi yang berkembang sangat pesat, membuat anak muda melekat 

dengan mediaa digital serta teknologi lainnya. Tetapi sangat disayangkan jika masih 

banyak anak muda yang tidak mengetahui senjata api Belanda, sedangkan senjata 

api Belanda mempunyai sejarah penting dalam perlawanan rakyat Indonesia 

melawan penjajahan. Saat ini juga kurang banyak anak muda yang berminat untuk 

berpergian ke Museum diluar tugas sekolah. Maka itu dilakukan perancangan ini 

yang berfokus untuk merancang media virtual reality sebagai pengenalan senjata 

api pada masa penjajahan Belanda dengan metode perancangan Design Thinking 

yang terdiri dari Empathize, Define, Ideate, Prototype, Test. Hasil perancangan ini 

juga diharapkan dapat meningkatkan jumlah pengunjung di beberapa museum 

dengan koleksi senjata api Belanda, selain itu perancangan diharapkan dapat 

mengemas informasi senjata api Belanda dengan bentuk media virtual reality dalam 

meningkatkan pengetahuan sejarah yang interaktif sehingga mendapatkan 

pengalaman lebih dan bukan hanya sekedar menyajikan informasi sejarah tetapi 

dari informasi segi mekanisme senjata api tersebut. 

 

Kata kunci : Museum, Sejarah, Virtual Reality, Senjata api, Simulasi. 
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VIRTUAL REALITY GAME DESIGN AS AN INTRODUCTION 

OF DUTCH FIREARMS DURING THE COLONITION PERIOD 

IN INDONESIA 

 (Vicko Putra Setiawirawan) 

 

ABSTRACT (English) 

 

In an era where technology is rapidly advancing, young people are increasingly 

connected to digital media and other technologies. However, it is unfortunate that 

many young people are still unaware of Dutch firearms, which hold significant 

historical importance in the Indonesian struggle against colonialism. Currently, 

there is also a lack of interest among young people in visiting museums outside of 

school assignments. Therefore, this design project aims to create a virtual reality 

medium for introducing Dutch firearms, using the Design Thinking approach, 

which consists of Empathize, Define, Ideate, Prototype, and Test. The outcome of 

this design is expected to increase the number of visitors to several museums 

housing collections of Dutch firearms. Additionally, this project aims to present 

information about Dutch firearms in a virtual reality format, enhancing interactive 

historical knowledge. This approach seeks to provide a more engaging experience 

rather than just presenting historical facts, including insights into the mechanisms 

of the firearms themselves. 

 

Keywords : Museum, History, Virtual Reality ,Firearm, Simulation 
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