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ABSTRAK  

 

PERANCANGAN CONCEPT ART VIDEO GAME VERBORGEN YANG 

TERINSPIRASI DARI SEJARAH KOTA BANDUNG 

 

Oleh: 

Ganeshatama Kenny Dimastyo 

1764096 

 

Sejarah merupakan warisan budaya masa lalu yang menggambarkan keluhuran budaya 

masyarakat. Peninggalan sejarah dapat membantu masyarakat Indonesia belajar tentang 

budaya masa lalu untuk menghadapi tantangan kehidupan berbangsa dan bernegara di saat 

ini dan masa depan. 

 

Jawa Barat khususnya Kota Bandung merupakan pusat peradaban nusantara sejak zaman 

kolonial yang meninggalkan banyak hal bersejarah, salah satunya ditunjukkan dengan 

banyaknya bangunan zaman kolonial di Bandung. Banyak tokoh-tokoh seperti Charles 

Prosper Wolff Schoemaker, Ir. J. Gerber, dan tokoh sejarah lainnya yang mempunyai 

peranan penting. Namun masyarakat banyak yang tidak mengetahui tokoh-tokoh tersebut. 

Sangat disayangkan, warga Bandung umumnya tidak memperhatikan bangunan 

bersejarah disekitarnya karena mereka beranggapan bangunan tersebut adalah 

peninggalan Kolonial Belanda dan bukan bagian dari warisan leluhur mereka. Sebagai 

buktinya Organisasi Bandung Heritage mencatat, lebih dari 400 bangunan pusaka di kota 

yang pernah dijuluki laboratorium arsitektur di Indonesia. Walaupun sekarang bangunan-

bangunan tersebut sebagian besar dimiliki oleh pemerintah dan warga Bandung, 

pemerintah sudah menetapkan hal tersebut menjadi bagian dari aset budaya dan 

kebanggaan Indonesia secara nasional. 

 

Seiring perkembangan teknologi, pelestarian sejarah ini akan lebih menarik jika 

diperkenalkan kembali menggunakan teknologi media audio visual yang 
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diimplementasikan melalui video game. Bermain video game merupakan tren para remaja 

sekarang dimana kalangan dewasa muda cenderung menjaga eksistensi salah satunya 

dengan bermain dan berbicara mengenai video game besama teman-temannya. Maka dari 

itu, berdasarkan penjelasan diatas dibuatlah konsep art video game yang mengangkat 

sejarah perkembangan Kota Bandung dengan judul "Verborgen". Konsep ini membawa 

misi penting untuk memperkenalkan kembali budaya dan sejarah Kota Bandung pada 

masyarakat luas terutama generasi muda dengan cara yang lebih menyenangkan, kreatif, 

imajinatif, dan inovatif. 

 

 

Kata Kunci: Concept Art, video game, sejarah, Kota Bandung 
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ABSTRACT  

 

THE DESIGN OF THE CONCEPT VIDEO GAME ART "VERBORGEN" 

INSPIRED BY HISTORY OF BANDUNG CITY 

 

By: 

Ganeshatama Kenny Dimastyo 

1764096 

 

History is a legacy from the past represent the excelency culture of the civilication. The 

legacy can help Indonesian people to learn about culture from the past for faces the 

challange of futureslife in the nation. West java speacilly in Bandung city is the center of 

civilication since colonial ages who gives a lot of history on it, one of them showed with 

many historical buildings from the colonial ages in Bandung. A lot of figures likes Charles 

Prosper Wolff Schoemaker, Ir.J. Geber and many else who had important role with it. But 

the Society didnt recognize them in general .its so unfortuned citizen of Bandung didn't 

give a attention for the historical assets. They had assumption for those buildings are 

legacy of colonial not the legacy from they ancestor. The Organization of Bandung 

Heritage record more than 400 historical buildings ever called as the Indonesian 

Architechtual Laboratoy. These day those buildings has been set by the goverment as the 

Historical and Culture assets of the Nation. 

 

With the Technological development these day, preservation of history will be nice if the 

history can be represent using audio visual implemented by video game. Playing video 

game has been trend for these day. Young people and also the adults keeping their 

eksistention with playing and talking about video game with their friend. Therefore, based 

on the explanation above, created the concept video game art that lifted the history of the 

civilication of Bandung, with the title "Verborgen". This concept has an importent 

purpose for introducing again the history of culture to citizen of Bandung, focused for the 

young generation with more creative, fun, imaginative and inovative ways. 
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