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ABSTRAK 

 

Ibu Kota Negara (IKN) merujuk pada rencana untuk mendirikan sebuah kota baru 

yang akan menjadi pusat pemerintahan Indonesia pada tahun 2024. Wilayah ini akan 

terletak di Pulau Kalimantan. Gagasan di balik Ibu Kota Negara (IKN) adalah 

menciptakan suatu kota yang cerdas, berkelanjutan, dan menghijau, dengan tujuan 

untuk memenuhi kebutuhan masyarakat sekaligus membuka peluang pertumbuhan 

ekonomi. Misi pembangunan Ibu Kota Negara (IKN) adalah menciptakan sebuah kota 

cerdas yang efisien dalam penggunaan energi, terhubung melalui jaringan digital, 

dan ramah terhadap lingkungan. Alasan di balik pemindahan ibu kota ke Ibu Kota 

Negara (IKN) melibatkan berbagai pertimbangan, termasuk upaya mendistribusikan 

pembangunan secara merata serta mengurangi beban yang ada di Jakarta sebagai 

salah satu pusat utama kegiatan ekonomi nasional. Namun, saat ini masih banyak 

orang yang belum familiar dengan konsep kota baru ini. Banyak yang belum 

memahami seperti apa wujud yang akan dimiliki oleh kota ini di masa mendatang, 

beserta dengan cara teknologi akan diimplementasikan di dalamnya. Oleh karena itu, 

proyek ini bertujuan untuk menciptakan sebuah dunia virtual 3D dalam game 

menggunakan Unreal Engine dan Blender, yang akan menggambarkan Ibu Kota 

Negara (IKN) dengan nama "Nusantara 2045". Lewat proyek ini, diharapkan dapat 

diberikan gambaran jelas tentang konsep kota yang akan dibangun dan teknologi yang 

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

mendasar mengapa keputusan dipilih untuk memindahkan ibu kota Indonesia dari 

Jakarta ke Ibu Kota Negara (IKN). 

 

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) merujuk pada kota baru yang akan menjadi pusat pemerintahan 

Indonesia mulai tahun 2024. Kawasan ini akan terletak di Pulau Kalimantan. Ide dasar 

di balik Ibu Kota Negara (IKN) adalah untuk membentuk suatu kota cerdas, ramah 

lingkungan, dan berkelanjutan yang mampu memenuhi keperluan masyarakat serta 

mendukung pertumbuhan ekonomi. Sasarannya adalah mengembangkan Ibu Kota 

Negara (IKN) menjadi sebuah kota pintar yang mengoptimalkan penggunaan energi, 

terhubung secara digital, dan mendukung kelestarian lingkungan. Misi dari Nusantara 

Capital City adalah menjadikan kota ini sebagai pusat global yang terbuka untuk 

semua, yang didirikan dan dikelola dengan tujuan menjadi contoh kota berkelanjutan 

di dunia, merangsang ekonomi masa depan Indonesia, serta menjadi lambang jati diri 

bangsa Indonesia yang mencerminkan pluralitasnya (Detikcom, 2022). Rancangan Ibu 

Kota Negara (IKN) akan mencakup aspek kota cerdas yang akan memanfaatkan 

teknologi digital terkini guna meningkatkan kualitas hidup penduduk dan 

pengunjungnya. Inisiatif ini melibatkan pemanfaatan sumber energi terbarukan, sistem 

penerangan cerdas, pengaturan lalu lintas pintar, dan infrastruktur digital canggih 

untuk memungkinkan pertukaran data yang efisien. 

1.2 Perumusan Masalah 

Pemindahan ibu kota negara adalah sebuah proyek skala besar dan kompleks yang 

melibatkan banyak pertimbangan yang beragam. Inisiatif ini bertujuan untuk 

mengembangkan sebuah permainan edukatif dalam dunia 3D terbuka menggunakan 

Unreal Engine yang disebut "Nusantara 2045," dengan maksud memberikan gambaran 

yang jelas tentang ide dari kota yang akan dibangun dan teknologi yang akan 

diterapkan di Ibu Kota Negara (IKN) pada tahun 2045. Selain itu, melalui permainan 

3D ini juga diharapkan dapat dijelaskan mengapa keputusan untuk memindahkan ibu 

kota Indonesia dari Jakarta ke Ibu Kota Negara (IKN) diambil, dengan tujuan agar 

informasi tersebut dapat dijangkau oleh masyarakat di berbagai penjuru dunia. Sasaran 

dari proyek ini adalah menyajikan informasi dengan cara yang mudah diakses dan 
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menarik bagi beragam kalangan, sehingga orang di seluruh dunia dapat mempelajari 

mengenai proyek ini dan tujuan-tujuannya dengan mudah. 

1.3 Batasan Masalah 

Lingkup sistem yang melibatkan "Nusantara 2045" menciptakan pengembangan 

permainan 3D dalam lingkungan terbuka dengan menggunakan Unreal Engine, yang 

akan menyajikan visi umum mengenai konsep dan rancangan ibu kota baru Indonesia, 

Ibu Kota Negara (IKN), yang direncanakan untuk dibangun di Pulau Kalimantan pada 

tahun 2045. Permainan ini akan memperlihatkan fitur-fitur kota yang berfokus pada 

kecerdasan, keberlanjutan, dan kehijauan, termasuk implementasi sumber energi 

terbarukan, pencahayaan pintar, pengaturan lalu lintas cerdas, serta infrastruktur 

digital yang modern. Tujuan utama dari permainan ini adalah memberikan 

pengetahuan kepada pemain seputar alasan di balik keputusan pemindahan ibu kota 

negara dari Jakarta ke Ibu Kota Negara (IKN) dan dampak positif yang akan dirasakan 

oleh negara dan penduduknya. Permainan ini diharapkan menjadi instrumen 

pendidikan yang akan meningkatkan pemahaman serta mendapatkan dukungan publik 

terhadap proyek tersebut. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Maksud dan tujuan dari proyek ini adalah untuk menyuguhkan informasi melalui 

format permainan 3D, sehingga para pemain dapat merasakan pengalaman yang lebih 

mendalam dan interaktif, memberi mereka peluang untuk menjelajahi dan mendalami 

pengetahuan tentang kota ibu yang baru ini. Menggunakan format permainan 3D bisa 

menjadi cara yang sangat efektif untuk menghadirkan pengalaman pembelajaran yang 

lebih mendalam dan interaktif bagi para pemain. Hal ini memungkinkan mereka untuk 

menjelajahi kota dan memahami berbagai fitur serta karakteristiknya dengan cara yang 

lebih menarik dan interaktif. Melalui penyajian informasi dalam bentuk permainan, 

kemungkinan besar para pemain akan lebih termotivasi untuk belajar dan mengingat 

informasi yang diberikan, karena mereka secara aktif terlibat dalam proses 

pembelajaran daripada hanya menerima fakta dan angka secara pasif. 
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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 penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, terdapat beberapa 

kesimpulan yang dapat diambil. Berikut adalah beberapa kesimpulan tersebut: 

1. Nusantara 2045 adalah alat pendidikan yang inventif. Permainan ini 

menawarkan perspektif penting tentang sejarah dan alasan di balik 

pembentukan Ibu Kota Negara (IKN) Indonesia melalui kombinasi elemen 

informatif dan interaktif. 

2. Fokus utama permainan ini adalah untuk meningkatkan pemahaman 

masyarakat tentang proyek yang ambisius ini dan mendapatkan dukungan 

untuknya. "Nusantara 2045" menawarkan kepada pemain pengalaman virtual 

yang menarik di mana mereka dapat mempelajari rencana perkotaan inovatif, 

praktik berkelanjutan, dan infrastruktur modern yang akan membentuk masa 

depan ibu kota Indonesia. 

3. Pemain diundang untuk menjelajahi lingkungan permainan dan berinteraksi 

dengan komponennya. Mereka memiliki kesempatan untuk memperoleh 

pemahaman yang lebih baik tentang rencana pembangunan kota yang 

revolusioner dan bagaimana elemen-elemen tersebut berdampak pada 

pertumbuhan Ibu Kota Negara (IKN). 

4. Pengalaman visual yang mendalam yang dihasilkan oleh Unreal Engine 5 

memungkinkan pemain untuk benar-benar merasakan atmosfer dan detail 

lingkungan Ibu Kota Negara (IKN). Selain itu, daya tarik visual yang lebih kuat 

menjadikan permainan ini lebih menarik bagi berbagai jenis pemain. 

5. Permainan ini memiliki potensi untuk menjadi sumber inspirasi bagi generasi 

muda, mendorong mereka untuk berpartisipasi secara aktif dalam upaya 

inovasi, pembangunan, dan pemeliharaan lingkungan. 
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5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat bermanfaat  bagi 

penulis maupun pembaca.  Saran tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Mengunggah permainan "Nusantara 2045" ke platform permainan populer seperti 

Epic Games dan Steam akan membantu mencapai audiens yang lebih besar karena 

basis penggunanya yang besar memungkinkan permainan untuk dimainkan oleh 

pemain dari berbagai latar belakang dan demografi. 

2. Kami membuat permainan lebih mudah diakses oleh pemain dengan 

memasukkannya ke dalam platform game ini. Mereka dapat menemukan, 

mendapatkan, dan mengunduh "Nusantara 2045" dengan mudah, sehingga tidak 

ada hambatan yang signifikan untuk mengalami pengalaman pendidikan yang 

kami tawarkan. 

3. Selain itu, mengunggah permainan ke platform terkenal menawarkan peluang 

bisnis yang menarik. Penambahan konten tambahan (DLC) dan keuntungan dari 

penjualan permainan dapat memberikan dukungan finansial yang signifikan untuk 

pengembangan lebih lanjut pada permainan ini atau proyek lain. 

4. Kami dapat dengan mudah melakukan perbaikan dan pembaruan pada permainan 

kami karena kami hadir di platform permainan yang terkenal. Hal ini penting untuk 

menjaga permainan tetap sesuai dan menghibur serta menghindari masalah teknis. 

5. Untuk memanfaatkan platform ini, penting bagi kita untuk memiliki rencana yang 

kuat. Rencana ini harus mencakup strategi pemasaran yang kuat, pembaruan 

konten rutin, dan koneksi dengan komunitas pemain. Kesuksesan jangka panjang 

dalam permainan ini sangat dipengaruhi oleh desain peta jalan yang matang. 
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Koding Gameplay 

 

 

Koding Player 

 



 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

Input Keyboard dan Mouse 
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Koding Main Menu 

 

 

Poin dan Interaksi 
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