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ABSTRAK 

 
Penelitian ini membahas implementasi visual scripting Unreal Engine untuk membuat 

simulasi tata surya dalam game edukasi "Petualangan Antariksa". Dengan menggunakan 

Blueprint, simulasi interaktif ini bertujuan memudahkan pemahaman pemain mengenai 

konsep rotasi dan revolusi planet. Selain itu, game ini diharapkan dapat menjadi media 

pembelajaran alternatif yang menyenangkan. 

 

 
Kata kunci: Visual Scripting, Simulasi Tata Surya, Permainan Edukasi 

 

 
 

ABSTRACT 

 
This research discusses the implementation of visual scripting in Unreal Engine to create a 

solar system simulation within the educational game "Petualangan Antariksa" (Space 

Adventure). By utilizing Blueprints, this interactive simulation aims to help players better 

understand the concepts of planetary rotation and revolution. Furthermore, the game is 

expected to serve as an enjoyable alternative learning medium. 

Keywords: Visual Scripting, Solar System Simulation, Educational Game 
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Masalah, Tujuan dan Manfaat 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta 

P
A

G
E
 01 



 

 

 

 

 
THINKRA 
STUDIO 

 
 
 
 
 
 
 

Minat baca Masyarakat Indonesia tergolong rendah, hanya sekita 0,001% menurut data UNESCO (CNBC). 

Di sisi lain indutstri game di indonesia berkembang pesat dan menjadi salah satu yang terbesar di Asia 

Tenggara(OSC MED COM). Melihat potensi ini, penggunaan game dipandang dapat menjadi media 
pembelajaran yang efektif dan interaktif. 

 

Menjawab tantangan tersebut, Pembuatan game edukasi “Petualangan Antariksa” untuk menarik 

minat anak-anak mempelajari antariksa. Salah satu materi dalam buku Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

kelas 6 adalah Menjelajahi Bumi dan Antariksa, yang membahas bintang, planet, satelit alami , meteor 
hingga asteroid . Materi ini penting untuk menumbuhkan minat siswa dan interaktif yang menarik bagi 

anak-anak. Game “Petualangan Antariksa:” dikembangkan untuk mendukung pembelajaran tersebut 
dengan pendekatan visual dan interaktif yang menarik bagi anak-anak. 

 

Game “Petualangan Antariksa” termasuk dalam kategori game edukasi yang berdasarkan data ilmiah, 

yaitu game yang dirancang menyerupai realitas berdasarkan data ilmiah. Game ini dikembangkan 

menggunakan visual scripting Unreal Engine dalam lingkungan 3D, dan dioptimalkan untuk perangkat 
berbasis Windows. 
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Penerapan Visual Scripting Unreal Engine 

dalam menciptakan simulasi tata surya yang 

realistis. 
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Simulasi tata surya hanya sebatas peredaran 

planet (rotasi, skala, jarak) 

 
Data planet menggunakan skala 

perbandingan 1:10 (Km) 
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Menerapkan Blueprint 

untuk menciptakan 

simulasi tata surya. 

Mendukung visualisasi tata 

surya dalam media 

pembelajaran game. 
 
 
 

 
Gambar  1.1  Blueprint Gamemode 

Sumber: Screenshoot Blueprint Gamemode 
Gambar 1.2 Universe 

Sumber: Tefa Petualangan Antariksa 
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