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ABSTRAK 

Ibu Kota Negara (IKN) adalah kota baru sebagai ibu kota Indonesia yang 

direncanakan pada tahun 2024. Lokasi kota ini berada di Pulau Kalimantan. Konsep 

dari Ibu Kota Negara (IKN) adalah menciptakan kota pintar, hijau, dan berkelanjutan 

yang dapat memenuhi kebutuhan penduduk dan memberikan peluang pertumbuhan 

ekonomi. Tujuan dari pembangunan Ibu Kota Negara (IKN) adalah membuat kota 

pintar yang efisien dalam penggunaan energi, terhubung secara digital, dan ramah 

lingkungan. Pemindahan Ibu Kota ke Ibu Kota Negara (IKN) didasarkan pada 

beberapa pertimbangan, seperti distribusi pembangunan yang lebih merata dan 

mengurangi beban Jakarta sebagai salah satu pusat kegiatan ekonomi nasional. 

Namun, hingga saat ini masih banyak orang yang belum mengetahui seperti apa 

konsep kota baru ini. Banyak orang yang tidak tahu bagaimana tampilan kota ini di 

masa depan dan bagaimana teknologi akan diterapkan di kota ini. Tujuan dari proyek 

ini adalah untuk membuat game 3D open world di Unreal Engine dan Blender tentang 

Ibu Kota Negara (IKN) yang disebut "Nusantara 2045" dan memberikan gambaran 

tentang konsep kota yang akan dibangun dan teknologi yang akan digunakan di Ibu 

Kota Negara (IKN) pada tahun 2045 serta menjelaskan mengapa ibu kota Indonesia 

harus pindah ke Ibu Kota Negara (IKN) dari Jakarta. 

 

Kata Kunci : Ibu Kota Negara, IKN, 3D, Game, Open World, Unreal Engine, Blender 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Ibu Kota Negara (IKN) adalah kota ibu baru Indonesia pada tahun 2024. Lokasi kota 

ini berada di Pulau Kalimantan. Konsep Ibu Kota Negara (IKN) adalah menciptakan 

kota pintar, hijau, dan berkelanjutan yang dapat memenuhi kebutuhan penduduk dan 

memberikan peluang pertumbuhan ekonomi. Tujuannya adalah membuat Ibu Kota 

Negara (IKN) menjadi kota pintar yang efisien dalam penggunaan energi, terhubung 

secara digital, dan ramah lingkungan. Visi dari Nusantara Capital City adalah menjadi 

kota dunia untuk semua, yang dibangun dan dikelola dengan tujuan menjadi kota 

berkelanjutan di dunia, sebagai penggerak ekonomi masa depan Indonesia, dan sebagai 

simbol identitas nasional yang mewakili keragaman bangsa Indonesia (Detikcom, 

2022). Ibu Kota Negara (IKN) akan dirancang sebagai kota pintar yang akan 

menggunakan teknologi digital terbaru untuk meningkatkan kualitas hidup warganya 

dan pengunjung. Hal ini akan mencakup penggunaan sumber energi terbarukan, 

penerangan pintar, sistem lalu lintas pintar, dan infrastruktur digital canggih yang 

memungkinkan berbagi data secara efisien. 

1.2 Perumusan Masalah 

Sangat dimengerti bahwa mungkin ada kekurangan informasi dan pemahaman di 

kalangan masyarakat tentang alasan mengapa ibu kota Indonesia harus dipindahkan 

dari Jakarta ke Ibu Kota Negara (IKN), serta konsep dan desain kota baru tersebut. 

Pemindahan ibu kota negara merupakan proyek besar dan kompleks yang melibatkan 

banyak pertimbangan berbeda. Proyek ini bertujuan untuk membuat sebuah game 

edukatif 3D open world di Unreal Engine yang disebut "Nusantara 2045" dan 

memberikan gambaran tentang konsep kota yang akan dibangun dan teknologi yang 

akan digunakan di Ibu Kota Negara (IKN) pada tahun 2045, serta menjelaskan 

mengapa ibu kota Indonesia harus dipindahkan dari Jakarta ke Ibu Kota Negara (IKN) 

melalui sebuah permainan 3D agar dapat dijangkau oleh masyarakat di seluruh dunia. 

Tujuan dari proyek ini adalah membuat informasi menjadi mudah diakses dan menarik 

bagi berbagai kalangan, sehingga orang-orang di seluruh dunia dapat mempelajari 

tentang proyek ini dan tujuan-tujuannya. 
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1.3 Batasan Masalah 

Lingkup sistem untuk "Nusantara 2045" adalah menciptakan game open world 3D 

menggunakan Unreal Engine yang menyajikan gambaran tentang konsep dan desain 

ibu kota baru Indonesia, Ibu Kota Negara (IKN), yang direncanakan akan dibangun di 

Pulau Kalimantan pada tahun 2045. Game ini akan menampilkan fitur-fitur pintar, 

hijau, dan berkelanjutan dari kota tersebut, termasuk penggunaan sumber energi 

terbarukan, penerangan pintar, sistem lalu lintas pintar, dan infrastruktur digital 

canggih. Game ini juga bertujuan untuk mendidik pemain tentang alasan pemindahan 

ibu kota nasional dari Jakarta ke Ibu Kota Negara (IKN) dan manfaat yang akan 

dibawanya bagi negara dan warganya. Game ini akan digunakan sebagai alat edukasi 

untuk meningkatkan pemahaman dan dukungan publik terhadap proyek ini. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari proyek ini adalah menyajikan informasi dalam format game 3D, sehingga 

pemain dapat mengalami pengalaman yang lebih mendalam dan interaktif, 

memungkinkan mereka untuk menjelajahi dan mempelajari tentang kota ibu baru ini. 

Menggunakan format game 3D dapat menjadi cara yang luar biasa untuk menyediakan 

pengalaman belajar yang mendalam dan interaktif bagi pemain. Ini memungkinkan 

mereka untuk menjelajahi kota dan mempelajari berbagai fitur dan karakteristiknya 

dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Dengan menyajikan informasi dalam 

format game, pemain mungkin akan lebih termotivasi untuk belajar dan mengingat 

informasi, karena mereka secara aktif berpartisipasi dalam proses belajar daripada 

hanya diberi fakta dan angka. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang 

diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi. 

 

BAB III METODE PENELITIAN  

 

Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan 

jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian tersebut 

akan dilakukan dan objek penelitian  

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini dan 

melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

 

BAB V PENUTUP  

 

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan yang 

memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan dari penelitian ini yang telah dilakukan sebelumnya, maka terdapat 

beberapa kesimpulan yang didapat. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Nusantara 2045 berfungsi sebagai alat pendidikan yang inovatif. Dengan 

menggabungkan unsur informatif dan interaktif, permainan ini memberikan 

wawasan berharga mengenai latar belakang dan pertimbangan pendirian Ibu Kota 

Negara (IKN) Indonesia. 

2. Tujuan utama permainan ini adalah meningkatkan pemahaman masyarakat dan 

mendapatkan dukungan untuk proyek ambisius ini. Nusantara 2045 memberikan 

pengalaman virtual yang menarik bagi pemain, yang memungkinkan mereka untuk 

memahami perencanaan perkotaan inovatif, praktik berkelanjutan, dan 

infrastruktur modern yang akan membentuk ibu kota masa depan Indonesia. 

3. Pemain diajak untuk menjelajahi lingkungan permainan dan berinteraksi dengan 

elemen-elemen di dalamnya. Melalui eksplorasi ini, mereka dapat memperoleh 

pengetahuan mendalam tentang rencana pembangunan kota yang revolusioner dan 

bagaimana aspek-aspek ini berdampak pada perkembangan IKN. 

4. Penggunaan Unreal Engine 5 menghadirkan pengalaman visual yang mendalam, 

memungkinkan pemain untuk merasakan secara nyata atmosfer dan detail 

lingkungan IKN. Hal ini juga menciptakan daya tarik visual yang lebih besar, 

menjadikan permainan ini lebih menarik bagi berbagai kalangan. 

5. Permainan ini dapat menjadi sumber inspirasi bagi generasi muda, mendorong 

mereka untuk terlibat dalam inovasi, pembangunan, dan pemeliharaan lingkungan 

dalam skala besar. 

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat bermanfaat  bagi 

penulis maupun pembaca.  Saran tersebut adalah sebagai berikut : 
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1. Mengunggah permainan Nusantara 2045 ke platform-game terkenal seperti Epic 

Games dan Steam akan membantu menjangkau audiens yang lebih luas. Platform 

ini memiliki basis pengguna yang besar, sehingga permainan kita dapat dinikmati 

oleh pemain dari berbagai latar belakang. 

2. Dengan memasukkan permainan ke platform-game ini, kita memberikan 

kemudahan akses bagi pemain. Mereka bisa dengan mudah mencari, membeli, dan 

mengunduh Nusantara 2045, sehingga tidak ada hambatan berarti dalam 

merasakan pengalaman edukatif yang kita tawarkan. 

3. Mengunggah permainan ke platform terkenal juga membuka peluang bisnis. 

Pendapatan dari penjualan permainan dan potensi penambahan konten tambahan 

(DLC) bisa menjadi sumber pendapatan yang penting untuk pengembangan 

permainan lebih lanjut atau proyek lainnya. 

4. Dengan berada di platform-game terkenal, kita bisa lebih mudah melakukan 

pembaruan dan perbaikan permainan. Ini penting untuk memastikan permainan 

tetap relevan, menyenangkan, dan bebas dari masalah teknis yang mungkin 

muncul. 

5. Dalam memanfaatkan platform ini, kita perlu memiliki rencana jangka panjang. 

Pertimbangkan strategi pemasaran, pembaruan konten reguler, serta interaksi yang 

berkelanjutan dengan komunitas. Mempersiapkan peta jalan yang matang akan 

membantu dalam menjaga kesuksesan jangka panjang permainan. 
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Koding Gameplay 

 

 

Koding Player 
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Input Keyboard dan Mouse 

 

 

Buka Kota 
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Koding Main Menu 

 

 

Poin dan Interaksi 


