
 

 

 

 

PERANCANGAN GIM MENGENAI DAMPAK PENGGUNAAN 

NON-RENEWABLE ENERGY TERHADAP LINGKUNGAN 

 

 

 

 LAPORAN TUGAS AKHIR  

 

ALIFAH SITI AMALIA  

00000037576 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2023 

 



 

 

i 
Perancangan Gim Mengenai…, Alifah Siti Amalia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

PERANCANGAN GIM MENGENAI DAMPAK PENGGUNAAN 

NON-RENEWABLE ENERGY TERHADAP LINGKUNGAN 

 

 

LAPORAN TUGAS AKHIR  

Diajukan sebagai Salah Satu Syarat untuk Memperoleh 

Gelar Sarjana  Desain (S.Ds.) 

 

ALIFAH SITI AMALIA  

00000037576 

 

 

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL 

FAKULTAS SENI DAN DESAIN  

UNIVERSITAS MULTIMEDIA NUSANTARA 

TANGERANG 

2023 



 

 

ii 
Perancangan Gim Mengenai…, Alifah Siti Amalia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT  

 



 

 

iii 
Perancangan Gim Mengenai…, Alifah Siti Amalia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

HALAMAN PENGESAHAN  

 



 

 

iv 
Perancangan Gim Mengenai…, Alifah Siti Amalia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH 

UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 
Sebagai civitas academica Universitas Multimedia Nusantara, saya yang bertanda 

tangan di bawah ini: 

Nama   : Alifah Siti Amalia 

NIM    : 00000037576 

Program Studi  : Desain Komunikasi Visual 

Fakultas   : Seni dan Desain 

JenisKarya   : Tugas Akhir 

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Universitas Multimedia Nusantara Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive 

Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul. 

PERANCANGAN GIM MENGENAI DAMPAK PENGGUNAAN NON-

RENEWABLE ENERGY TERHADAP LINGKUNGAN 

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti 

Noneksklusif ini, Universitas Multimedia Nusantara berhak menyimpan, 

mengalihmediakan/mengalihformatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data 

(database), merawat, dan memublikasikan tugas akhir saya selama tetap 

mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

 

Tangerang, 5 Mei 2023 

Yang menyatakan, 

 

(Alifah Siti Amalia) 

  



 

 

v 
Perancangan Gim Mengenai…, Alifah Siti Amalia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

KATA PENGANTAR 
 

 Penulis mengucapkan puji syukur kehadirat Allah SWT atas bantuan-Nya 

sehingga penulis bisa menyelesaikan Tugas Akhir dengan judul “Perancangan 

Media Informasi Interaktif  Mengenai Dampak Penggunaan Non-Renewable 

Energy Terhadap Lingkungan”. Penulis harap dengan dirancangnya media ini, 

pembaca menjadi lebih mengerti mengenai dampak penggunaan energi ini dan 

mulai berperan aktif dalam usaha pengurangan penggunaan energi non-renewable. 

Dalam merancang Tugas Akhir, penulis belajar banyak hal mulai dari perancangan 

media gim hingga mengatur waktu.  

Penulis mengucapkan terima kasih kepada, 

1. Dr. Ninok Leksono, M.A., selaku Rektor Universitas Multimedia 

Nusantara.  

2. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku Dekan Fakultas 

Seni dan Desain Universitas Multimedia Nusantara.  

3. Fonita Theresia Yoliando, S.Ds., M.A., selaku Ketua Program Studi 

Desain Komunikasi Visual Universitas Multimedia Nusantara.  

4. Lalitya Talitha, M.Ds., sebagai Pembimbing yang telah memberikan 

bimbingan, arahan, dan motivasi atas terselesainya tugas akhir ini. 

5. Alexander Birzanu, game designer dari CD Projekt Red sebagai 

narasumber perancangan ini. 

6. Daniel Hartono, game designer dari Toge Productions sebagai narasumber 

perancangan ini. 

7. Tyasiwi Ramdhani, seorang pemerhati linkungan sebagai narasumber 

perancangan ini. 

8. Keluarga saya yang telah memberikan bantuan dukungan material dan 

moral, sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir ini.  

9. Teman-teman saya yang telah memberikan bantuan mental sehingga 

penulis dapat mengerjakan tugas akhir ini.  

 



 

 

vi 
Perancangan Gim Mengenai…, Alifah Siti Amalia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

Semoga dengan adanya karya tugas akhir ini, penulis dapat membantu dan 

memotivasi pembaca untuk mengurangi penggunaan non-renewable energy.   

 

Tangerang, 20 Maret 2023 

(Alifah Siti Amalia) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

vii 
Perancangan Gim Mengenai…, Alifah Siti Amalia, Universitas Multimedia Nusantara 

  

 

PERANCANGAN GIM MENGENAI DAMPAK PENGGUNAAN 

NON-RENEWABLE ENERGY TERHADAP LINGKUNGAN 

 (Alifah Siti Amalia) 

ABSTRAK 

Energi yang tidak dapat diperbarui merupakan SDA yang pembuatannya 

sangat lambat dengan ketersediaan yang terbatas. Saat SDA ini dibakar, SDA 

ini merilis CO2 ke permukaan bumi sehingga menyebabkan memanasnya 

bumi seiring berjalannya waktu. Banyak usaha yang telah dilakukan 

pemerintah serta masyarakat seperti melakukan car free day. Ironisnya, 

menurut penelitian yang dilakukan oleh Saputra (2012), sekitar 68% 

pengungjung car free day masih menggunakan kendaraan pribadi untuk 

mencapai lokasi. Survei yang dilakukan oleh British Council terhadap 

pemuda dengan rentang usia 16 hingga 35 tahun menunjukkan bahwa hanya 

21% menganggap sustainability adalah hal yang penting. Hal ini 

menimbulkan urgensi adanya peningkatan kesadaran mengenai dampak yang 

ditimbulkan apabila kita terus mengonsumsi energi ini. Maka dari itu, 

diharapkan dapat membuat sebuah media informasi interaktif mengenai 

penggunaan dan dampak dari energi ini. Media informasi ini dirancang 

melalui metode desain media interaktif oleh Julia Griffey.   

 

Kata kunci: SDA, Media Informasi Interaktif, Non-Renewable Energy 
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DESIGN OF GAME REGARDING THE IMPACT OF THE USE 

OF NON-RENEWABLE ENERGY ON THE ENVIRONMENT 

 (Alifah Siti Amalia) 

ABSTRACT (English) 

 Non-renewable energy is natural resources which are produced very slowly 

with limited availability. When this natural resource is burned, this natural 

resource releases CO2 to the earth's surface, causing the earth to heat up 

over time. Many efforts have been made by the government and the 

community, such as holding a car free day. Ironically, according to research 

conducted by Saputra (2012), around 68% of car free day visitors still use 

private vehicles to reach the location. A survey conducted by the British 

Council of youth in the age range of 16 to 35 years shows that only 21% of 

them think sustainability is important. This raises the urgency of raising 

awareness regarding the impact if we continue to consume this energy. 

Therefore, it is expected to create an interactive information media regarding 

the use and impact of this energy. This information media is designed through 

interactive media design method by Julia Griffey. 
 

Keywords: Natural Resources, Interactive Information Media, Non-

Renewable Energy 
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