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PERANCANGAN GIM JENIS MAKANAN PEMICU KANKER 

UNTUK DEWASA AWAL 

 (Muhammad Fauzi Hardyanto) 

ABSTRAK 

 

Kanker merupakan penyakit dengan angka kematian yang tinggi, khususnya di 

negara berkembang. Indonesia tidak terhindar dari penyakit tidak menular tersebut. 

Salah satu penyebab pembentukan sel kanker adalah kebiasaan hidup seperti 

makanan yang dikonsumsi. Teknik pemasakan, kandungan dalam makanan, dan 

kurangnya konsumsi makanan berserat dapat memicu risiko pertumbuhan sel 

kanker. Dalam penelitian ini, Dewasa Awal menjadi fokus utama perancangan 

karena Dewasa Awal mengalami perubahan kebiasaan hidup yang menjadi 

independen, tanpa terkecuali dalam memutuskan konsumsi harian. Kesibukan 

mereka membuat sebagian besar Dewasa Awal memutuskan untuk membeli 

makanan tidak sehat atau makanan cepat saji. Keputusan tersebut dapat 

meningkatkan risiko kanker jika Dewasa Awal tidak paham mengenai apa yang 

dikonsumsi, dan akibatnya. Solusinya adalah perancangan media informasi berupa 

gim dengan metode desain milik Fullerton. Perancangan dilakukan dengan harapan 

memberi pemahaman kepada Dewasa Awal mengenai apa yang dikonsumsinya 

dengan unsur fun dan interaktif dalam penyampaiannya. Penelitian ini 

menghasilkan tiga jenis permainan yang berhubungan dengan topik, media 

sekunder berupa post sosial media, dan game design document. 

 

Kata kunci: gim, kanker, makanan 
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DESIGNING A GAME ABOUT CANCER CAUSING FOODS 

FOR YOUNG ADULTS 

 (Muhammad Fauzi Hardyanto) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Cancer is a disease with a high mortality rate, especially in developing countries, 

and Indonesia is no exception to this disease. One of the causes of is lifestyle habits, 

such as the types of food consumed. Cooking techniques, food content, and a lack 

of fiber intake can increase the risk of cancer cell growth. In this study, young adults 

are the primary focus of the design because they experience changes in lifestyle 

habits that become more independent, including making their own daily 

consumption decisions. The busyness of their daily life leads many of them to opt 

for unhealthy or fast food. Such decisions can increase the risk of cancer if young 

adults are unaware of what they consume and its consequences. The solution is 

designing an informational medium in the form of a game using Fullerton method. 

The design is carried out with the hope of providing young adults with an 

understanding of what they consume, using fun and interactive elements in the 

information’s delivery. This research will deliver 3 types of games, and a game 

design document. 

 

Keywords: game, cancer, food 
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