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PERANCANGAN GUIDEBOOK INTERAKTIF 

SKYWORLD INDONESIA UNTUK USIA 10-13 TAHUN 

 (Nicholas Elmo Limas) 

ABSTRAK 

Perkembangan teknologi antariksa membawa banyak manfaat dalam kehidupan 

manusia. Sebagai negara dengan pencapaian-pencapaian dalam bidang antariksa, 

Indonesia memiliki beberapa tempat dimana orang-orang dapat mempelajari 

pengetahuan akan antariksa. Skyworld Indonesia adalah eduwisata antariksa yang 

terletak di Taman Mini Indonesia Indah. Namun, media yang digunakan untuk 

menyampaikan informasi kurang sesuai. Dari permasalahan tersebut, penulis 

merancang sebuah guidebook interaktif untuk Skyworld Indonesia dengan target 

audiens usia 10 hingga 13 tahun. Metode yang digunakan untuk merancang media 

informasi interaktif adalah teori Design Thinking dalam buku The Basic of User 

Experience Design yang ditulis oleh Interaction Design Foundation. Penulis 

menggunakan metode kualitatif untuk mengumpulkan data dengan wawancara dan 

observasi. Pengumpulan data yang dilakukan digunakan untuk merancang konten 

dalam guidebook interaktif. Adanya guidebook sebagai pemandu pengunjung 

membuat mereka lebih mudah mengerti informasi yang diberikan dan mengetahui 

alur perjalanan mereka. 
 

Kata kunci: guidebook, interaktif, antariksa 
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INTERACTIVE GUIDEBOOK DESIGN FOR 

SKYWORLD INDONESIA FOR AGE 10-13 YEARS OLD  

 (Nicholas Elmo Limas) 

ABSTRACT (English) 

The development of space technology brings many benefits to human life. As a 

country with achievements in the field of space, Indonesia has several places where 

people can learn about space knowledge. Skyworld Indonesia is a space education 

located in Taman Mini Indonesia Indah. However, the media used to convey 

information is not suitable. From this issue, the author designed an interactive 

guidebook for Skyworld Indonesia targeting an audience aged 10 to 13. The method 

used to design interactive information media is the Design Thinking theory from 

the book "The Basics of User Experience Design" written by the Interaction Design 

Foundation. The author used qualitative methods to gather data through interviews 

and observations. The data collected was used to design content in the interactive 

guidebook. The existence of the guidebook as a guidefor visitors makes it easier for 

them to understand the information that are provided and know the flow of their 

journey. 

 

Keywords: guidebook, interactive, space 
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