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Abstrak

Bebasnya  informasi  dari  luar  secara  mudah  diakses  oleh  masyarakat

ditambah  dengan  kurangnya  pengenalan  teknologi  satelit  Indonesia,  membuat

kebanyakan  masyarakat  Indonesia  tidak  tahu  tentang  perkembangan  teknologi

satelit  dalam  negeri.  Media  interaktif  yang  menarik  akan  membantu  dalam

pengenalan  teknologi  satelit  Indonesia,  salah  satu  caranya  adalah  dengan

merancang  media  game interaktif.  Perancangan  Media  game  dirancang

menggunakan  tema  misi  penyelamatan  satelit  Indonesia  dari  serangan  alien.

Game  “Garuda  Mission”  dirancang  dengan  tampilan  visual  bertema  kartun,

gamplay  yang  digunakan  pada  game  “Garuda  Mission”  ini  adalah  gameplay

Shoot'em up,  warna yang digunakan adalah warna – warna cerah yang kontras,

dan  font yang  digunakan  adalah  jenis  font  sans  serief yang  memiliki  nuansa

kartun, hasil dari perancangan ini adalah sebuah media  game  interaktif menarik

bagi anak - anak yang bertujuan untuk mengenalkan misi, fungsi, dan teknologi –

teknologi satelit Indonesia.

Kata kunci : Game, Shmup Game, Satelit, Indonesia, Edukasi.
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Abstract

The unrestricted access to information from outside, combined with the

lack  of  awareness  of  Indonesia's  satellite  technology,  has  led  to  most  of  the

Indonesian public being uninformed about the development of domestic satellite

technology. An engaging interactive media would aid in introducing Indonesian

satellite technology, one of the ways to do this is by designing an interactive game

media.  The  game media  is  designed  around  the  theme  of  a  mission  to  save

Indonesian satellites from alien attacks. The game "Garuda Mission" is designed

with a cartoon-themed visual appearance, and the gameplay used in this "Garuda

Mission"  game is  a Shoot'em up style.  The colors used are bright,  contrasting

colors, and the typeface used is a cartoonish sans serif font. The outcome of this

design  is  an  engaging  interactive  game media  for  children,  which  aims  to

introduce the mission, function, and technologies of Indonesian satellites.

Keywords : Game, Shmup Game, Satelite, Indonesia, Education.
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