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PENGEMBANGAN NEWSGAME SEBAGAI MEDIA INFORMASI
TENTANG ISU DEFORESTASI DAN PERUBAHAN IKLIM DI
INDONESIA

ABSTRAK

Indonesia, salah satu negara dengan julukan paru-paru dunia, memiliki hutan hujan tropis
terluas ketiga di dunia‘dan keanekaragaman hayati yang melimpah. Meskipun demikian,
masih menghadapirtantangan deforestasi yang ditandai dengan hilangnya jutaan hektare
lahan hutan akibat alih fungsi lahan menjadi perkebunan, pertanian, pertambangan, dan
pembangunan infrastruktur yang berkontribusi besar terhadap perubahan iklim, serta
berdampak <pada ekosistem alam, sosial, dan ekonomi masyarakat. Meskipun isu
deforestasi dan perubahan iklim telah disadari, penyampaian informasi melalui format
media  daring konvensional seringkali kurang. efektif dalam menarik perhatian dan
mempermudah pemahaman masyarakat terhadap kompleksitas isu. Oleh karena itu,
penelitian ini telah mengembangkan sebuah newsgame berjudul ‘Paru-paru Dunia, Masa
Depan Kita' sebagai media informasi alternatif.-yang inovatif. Newsgame ini
mengintegrasikan informasi mengenai deforestasi dan perubahan iklim di Indonesia
dengan elemen permainan interaktif. Menggunakan.metode Multimedia Development Life
Cycle versi Luther, newsgame ini dikembangkan.untuk menyampaikan informasi yang
kompleks secara menarik. Hasil pengujian memperoleh rata-rata persentase keseluruhan
88.80%, yang dinilai sangat baik oleh pengguna. Terbukti efektif dalam menyajikan
informasi,  mudah dipahami, “dan/ menarik perhatian. Dalam pendistribusiannya,
bekerjasama dengan Perhimpunan. Pengembangan.Media Nusantara (PPMN) untuk
menjangkau © masyarakat luas. Pengembangan. ini, memberikan kontribusi dalam
menambah “literasi lingkungan, memperluas pengetahuan mengenai isu terkait, dan
mendorong partisipasi aktif masyarakat dalam upaya pelestarian lingkungan.

Kata Kunci: Deforestasi, Game Naratif, Gamifikasi Jurnalisme, Newsgames, Perubahan
Iklim.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Indonesia dikenal sebagai paru-paru dunia karena memiliki hutan hujan tropis yang
luas dan kaya akan keanekaragaman hayati. Luas-hutan tropis ini mencapai sekitar
126 juta hektare, meliputi 59% dari.total daratan Indonesia dan sekitar 10% hutan
tropis dunia (Kementerian Lingkungan Hidup dan Kehutanan (KLHK), 2024).

Namun, kekayaan alam-ini masih menghadapi tantangan serius, yaitu deforestasi
dan perubahan.iklim. Data Simontini menunjukkan bahwa pada tahun 2024, total
deforestasicdi‘seluruh pulau besar di Indonesia telah mencapai 261.575 hektare.
Angkainimenunjukkan skala deforestasi yang masif dan memperparah Krisis iklim,
sebagaimana dijelaskan pada wawancara tanggal 5 Februari 2025 oleh narasumber
Vicharius Dian Jiwa, Manajer-Divisi-Komunikasi dan Pengembangan Jaringan,
Perhimpunan Pengembangan Media Nusantara (PPMN), beliau menyatakan bahwa
pemerintah telah berupaya meningkatkan perhatian.pada isu perubahan iklim
melalui partisipasi dalam pertemuan internasional seperti-CoP (Conference of the
Parties) dan menyusun kebijakan nasional terkait perubahan iklim, namun,
kontribusi pemerintah terhadap deforestasi.nyatanya masih signifikan. Hal ini
terlihat dari pemberian izin alih fungsi.lahan hutan untuk perluasan perkebunan
sawit, program food estate, dan pembangunan infrastruktur yang secara signifikan

memperparah deforestasi.

Menurut Vicharius, isu deforestasi di Indonesia semakin krusial, dan keterlibatan
pemerintah dalam ‘memicu deforestasi telah banyak diungkap oleh pemberitaan
mendalam dan investigasizLaporan-laporan tersebut kerap menunjukkan adanya
penyalahgunaan kekuasaan dan manipulasi.regulasiy.sehingga‘pemberian izin alih
fungsi lahan kepada perusahaan dapat terjadi tanpa mekanisme yang transparan.
Realitas ini seringkali kontradiktif dengan komitmen internasional pemerintah.
Namun, kompleksitas serta isu yang bias kepentingan membuat media
konvensional kesulitan menyajikan informasi secara menarik dan menyeluruh,
mengakibatkan liputan yang datar dan kurang berdampak. Akibatnya, pemahaman
masyarakat terhadap akar masalah deforestasi masih belum optimal, mendorong

13
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kebutuhan akan pendekatan penyampaian informasi yang lebih inovatif, transparan,

dan mampu menuntut akuntabilitas.

Vicharius juga menyatakan bahwa isu lingkungan seringkali kalah prioritas
dibandingkan berita politik atau korupsi yang lebih sensasional karena nilai berita
dan daya tarik publik, serta peliputannya membutuhkan biaya yang besar dan
berisiko tinggi. Hal ini diperkuat olehpenelitian dari (Rihwandi et al., 2024) yang
mengemukakan bahwa berita‘perubahan iklim lebih berfokus pada narasi dampak
negatif dan kebijakanspemerintah, sehingga kurang mendapatkan perhatian dari
publik. Selain itu, penelitian dari (Al Zuhri et al., 2021) mengemukakan bahwa
liputan isu_deforestasi yang kurang memadai dan berkualitas di media lokal
disebabkanoleh hambatan independensi, akses infarmasi, dan kurangnya pelatihan
jurnalis: Kondisi ini mengakibatkan pemberitaan ‘deforestasi dan. perubahan iklim
terasa kering, datar, dan kurang berdampak pada masyarakat.

Menyikapi tantangan arus informasi yang begitu deras di era digital, inovasi media
sangat dibutuhkan untuk menghasilkan karya jurnalistik yang berkualitas, menarik
secara visual, dan mudah diakses publik. Oleh karena itu,.,newsgame hadir sebagai
media alternatif yang inovatif, mampu mengatasi keterbatasan media konvensional.
Inovasi ini menggabungkan berita.(news) dan permainan (game), serta memiliki
fitur interaktivitas yang melibatkan-pemain secara langsung, sehingga informasi
menjadi lebih mudah untuk dipahami (Oktaviani, 2023). Potensi newsgame dalam
menyebarluaskan informasi sangat efektif untuk menarik keterlibatan publik
(engagement) dan memperluas jangkauan.informasi, hal. ini telah diakui dalam
berbagai penelitian dan dimanfaatkan oleh berbagai organisasi serta praktisi media
sebagai media advokasi, salah satunya PPMN.

Hasil survei awal pada penelitian“ini-menunjukkan.bahwa masyarakat memiliki
pemahaman yang baik dan kekhawatiran tinggi terhadap isu deforestasi serta
perubahan iklim, bahkan menunjukkan minat aktif dalam mencari informasi terkait.
Namun, survei ini juga mengidentifikasi adanya tantangan signifikan terkait format
penyampaian informasi, mayoritas responden belum familiar atau tidak memiliki
pengalaman memainkan newsgame. Meskipun demikian, minat untuk memainkan

newsgame dengan isu ini cukup tinggi, terutama untuk memperoleh informasi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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tentang solusi dan upaya nyata yang dapat dilakukan. Umpan balik menegaskan
pentingnya aspek interaktivitas, visual menarik, alur jelas, dan penyajian informasi
yang melibatkan emosi. Oleh karena itu, penelitian ini telah mengembangkan
newsgame berjudul ‘Paru-paru Dunia, Masa Depan Kita’ yang dirancang untuk
menjembatani kesenjangan format berita daring konvensional dengan menyajikan
isu kompleks secara interaktif, diharapkan mampu-menambah literasi lingkungan,

memperluas wawasan, dan mendorong partisipasi aktif masyarakat.

Sejalan dengan tujuan-tersebut, kolaborasi.dengan Perhimpunan Pengembangan
Media Nusantara” (PPMN) menjadi pilihan ‘strategis. PPMN adalah organisasi
nirlaba yang <didirikan pada tahun 2006 dengan misi . mengembangkan
profesionalisme media dan memperluas akses informasi di Indonesia serta negara-
negara di Asia. Dengan_fokus PPMN. saat ini_pada. proyek terkait krisis iklim,
terdapat persamaan kekhawatiran terhadap isu-isu terkait yang menjadi dasar kuat
untuk terjalinnya kerja sama. Urgensi kolaborasi ini dilandasi kebutuhan tinggi
untuk menyebarluaskan informasi mengenai.isu-deforestasi dan perubahan iklim di

Indonesia guna mendapatkan perhatian lebih dari masyarakat.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan pada latar belakang, maka perumusan
masalah dalam penelitian ini.adalah “Bagaimana cara mengembangkan newsgame
yang berfungsi sebagai media informasi tentang isu deforestasi dan perubahan iklim

di Indonesia?”

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, adapun batasan masalah

yang digunakan adalah sebagai berikut.

a) Pembuatan newsgame dalam bentuk perpaduan antara teks naratif,
interaktivitas, konten edukatif, dan minigames bergenre puzzle. Newsgame
ini dilengkapi dengan audio dan animasi sederhana, yaitu beberapa elemen

desain yang dapat bergerak.

b) Seluruh informasi yang disajikan bersumber dari jurnal, artikel ilmiah,

buku, dan berita daring yang valid serta kredibel. Materi mencakup isu

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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deforestasi dan perubahan iklim di Indonesia, serta dilengkapi informasi
tambahan mengenai beberapa wilayah yang terdampak deforestasi.

Perangkat lunak yang digunakan dalam proses pembuatan adalah Unity

Engine.

Target pengguna adalah masyarakatumum, kalangan remaja hingga dewasa
dengan rentang usia 15 — 25 tahun. Newsgame dapat.ditemukan dan diakses
secara daring melalui website Unity Play.

Hasil akhirpenelitian adalah aplikasi berbasis web dengan format \WebGL

yang dapat diakses di‘berbagai platform.

1.4 Tujuan dan Manfaat
Berikut merupakan tujuan-dan-manfaat-dari penelitian-‘Pengembangan Newsgame
sebagai Media Informasi tentang Isu« Deforestasi dan Perubahan Iklim di

Indonesia.’

1.4.1 Tujuan
Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan.mengembangkan newsgame sebagai
media informasi yang efektif tentang isu deforestasi.dan perubahan iklim yang

terjadi di Indonesia.

1.4.2 Manfaat

Berikut merupakan uraian manfaat dari penelitian ini.

Memberikan pengalaman membaca berita atau informasi kompleks secara
menyenangkan dengan melibatkan interaksi pengguna.

Mempermudah ‘pengguna_dalam memahami isu terkait, sehingga dapat
menambah pengetahuan, dan-memotivasi_untuk.melakukan sesuatu yang
membawa perubahan ke arah lebih baik.

Membantu organisasi media Perhimpunan Pengembangan Media Nusantara
(PPMN) dalam menyebarluaskan informasi mengenai isu terkait dengan

menjadikan newsgame ini sebagai media advokasi.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.5 Sistematika Penulisan
Struktur penulisan skripsi ini terdiri atas 5 (lima) bab utama, meliputi Pendahuluan,
Tinjauan Pustaka, Metode Penelitian, Hasil dan Pembahasan, dan Penutup.

Penjelasan detail setiap bab diuraikan sebagai berikut.

BAB |I: PENDAHULUAN

Bab ini menjabarkan mengenai topik penelitian'secaraumum, meliputi latar
belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah;, tujuan dan
manfaat penelitian; serta sistematika penulisan laporan.

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA

Bab_ini.menjabarkan tinjauan pustaka yang mendasari penelitian. Tinjauan
pustaka ini diperoleh dari berbagai sumber, seperti jurnal, buku, dan artikel
ilmiah.

BAB IlI: METODE PENELITIAN

Bab ini membahas mengenai rancangan. penelitian ‘seperti teknik
pengumpulan data, teknik analisis data; metode yang digunakan, tahapan-
tahapan penelitian, dan objek penelitian:

BAB IV: HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahas secara terperinci hasil rancangan dan pengembangan
proyek, pengujian, prosedur pengujian, dan-evaluasi hasil data penelitian.
BAB V: PENUTUP

Bab terakhir ini berisi kesimpulan dan saran dari penelitian yang telah

dilakukan untuk penulis atau terhadap penelitian ini.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Pada bab penutup dalam penelitian ini, mengungkapkan simpulan dan saran secara

singkat terhadap pembahasan yang telah diuraikan.pada bab-bab sebelumnya.

5.1 Simpulan
Berdasarkan hasil dari penelitianini, dapat disimpulkan bahwa:

1. Aplikasi newsgame telah berhasil dikembangkan dan dinyatakan berfungsi
efektif sebagai media informasi tentang isu deforestasi dan perubahan tklim

di.Indonesia.

2. Berdasarkan penilaian dari ahli danhasil analisa uji beta dengan pengguna
potensial, newsgame ini dinilai berhasil dalam menyajikan informasi yang
akurat dan mudah dipahami, dengan  rata-rata persentase keseluruhan
pengguna sebesar 88.80% yang menyatakan dalam kategori ‘Sangat Baik’.
Newsgame ini juga memiliki visual dan-narasi yang menarik dengan
melibatkan interaksi pengguna, serta memberikan pengalaman membaca
berita yang imersif, menunjukkan potensi besar newsgame sebagai sarana

penyebaran informasi yang inovatif.

5.2 Saran
Berdasarkan ‘hasil dari penelitian..ini;. terdapat beberapa saran dari ahli untuk
pengembangan newsgame di masa mendatang yang dijabarkan sebagai berikut.

1. Durasi permainan dapat lebih diperpanjang dengan adanya penambahan

level secara signifikan dan tingkat tantangan yang lebih beragam.
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2. Kedalaman gameplay dapat.ditingkatkan dengan.merancang kompleksitas
yang lebih tinggi, misalnya dengan memperluas cakupan informasi dan

studi kasus.

3. Dapat ditambahkan fitur yang mengajak pengguna dalam bermain peran,
contohnya seperti pengguna dapat memilih peran sebagai relawan
lingkungan, masyarakat adat terdampak, atau satwa endemik, agar dapat

merasakan perjalanan permainan secara lebih personal.
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Lampiran 1. Transkrip Wawancara

TRANSKRIP WAWANCARA DENGAN NARASUMBER

Hari/Tanggal : Rabu, 5 Februari 2025
Narasumber  : Vicharius Dian Jiwa
Pewawancara : Keysha Hauro Syuhada
Tempat : Daring (Online)

Keysha: “Menurut Anda, bagaimana peran pemerintah..dalam menghadapi

tantangan deforestasi dan‘perubahan iklim di Indonesia?”

Mas Vicharius: “Deforestasi dan perubahan iklim dua hal yang berbeda tapi saling
berkaitan. Deforestasi mengakibatkan jumlah produksi karbon meningkat dan itu
memperparah gejala krisis iklim atau perubahan iklim. Pemerintah dalam 10 atau
15 tahun terakhir sudah memberikan perhatian dan meningkatkan perannya pada
isu perubahan iklim, terbukti mereka selalu berpartisipasi dalam pertemuan-
pertemuan internasional soal iklim seperti CoP atau disediakannya nomenklatur
peraturan yang membahas soal iklim. Namun di-sisi lain kentribusi pemerintah pada
deforestasi justru besar, terutama di pemerintah baru. Pemberian izin penggunaan
lahan untuk keperluan perluasan kebun sawit, food estate, atau bahkan IKN

membuktikan pemerintah lah yang memperparah deforestasi.”

Keysha: “Menurut Anda, bagaimana.media berperan. dalam. menyampaikan
informasi tentang deforestasi dan perubahan iklim kepada masyarakat?”

Mas Vicharius: “Media punya peran kuat dalam menyampaikan informasi dan
data mengenai deforestasi dan perubahan iklim. Namun peran ini tidak dijalankan
dengan ideal. Masih banyak media belum menempatkan isu lingkungan (deforestasi
dan perubahan iklim) sebagai prioritas. Mungkin karena kalah saing.dengan‘isu lain
misalnya politik atau korupsi. Liputan-isu.lingkungan.juga-cenderung berbiaya
mahal dan berisiko tinggi. Jadi, pemberitaan soal deforestasi dan perubahan
lingkungan yang selama ini muncul cenderung kering, datar, dan tidak berdampak

apapun.”

Keysha: “Apakah Anda melihat adanya bias atau kepentingan tertentu dalam

pemberitaan media tentang isu deforestasi dan perubahan iklim?”
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(Lanjutan)

Mas Vicharius: “Pemberitaan soal deforestasi dan perubahan iklim selain tidak
berkualitas juga punya tendensi bias dan punya kepentingan bisnis. Misalnya, soal
pemberitaan soal konferensi COP 29 tahun 2024 lalu. Banyak media hanya meliput
soal kaitan bisnis dari korporasi besar dengan program-program mitigasi/adaptasi
terkait perubahan iklim. Mereka sama sekali jarang atau tidak pernah membahas
kepentingan kelompok rentan (perempuan, masyarakat-adat, disabilitas, miskin)

yang sudah terdampak dari krisis iklim.”

Keysha: “Di era digital saat ini dengan arus-informasi yang cepat, kita mengetahui
bahwasannya pemberitaan terkait isu krusial seringkalitergerus oleh konten-kenten
yang tidak esensial, atau dalam kata lain, berpotensi adanya pengalihan isu.

Bagaimana media menyikapi-hal tersebut?”

Mas Vicharius: “Itu risiko yang harus dihadapi pers dan media di era banjir
informasi. Jika pola pemberitaan..media hanya biasa-biasa saja dan tidak
menghasilkan karya yang bermutu, cepat atau lambat media sudah pasti akan
semakin tenggelam. Media perlu membuat inovasi dengan memanfaatkan
kemajuan teknologi dan internet sehingga karya jurnalistik yang dihasilkan bukan
hanya memiliki bobot yang besar namun enak dibaca/dikonsumsi publik karena

tampilannya yang menarik dan berbeda.”

Keysha:  “Newsgame merupakan sebuah inovasi baru dalam menyampaikan
informasi. Sudah banyak media yang menggunakan medium baru ini, salah satunya
PPMN. Menurut Anda, seberapa efektif spenggunaan newsgame dalam

menyampaikan suatu informasi?”’

Mas Vicharius: “Jika yang dimaksud newsgame ini adalah gamifikasi, benar saat
ini PPMN terus mendorong media untuk-membuat-gamifikasi. DI PPMN-yang
memproduksi ini adalah JARING.id, newsroom yang didirikan PPMN untuk
mendorong jurnalisme investigasi dan jurnalisme data. Newsgame atau gamifikasi
sangat efektif untuk menarik engagement public dan membuat informasi lebih

banyak bisa dijangkau pembaca.”

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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(Lanjutan)

Keysha: “Apa saja kelebihan dan kekurangan newsgame dibandingkan dengan cara

penyampaian informasi lainnya?”

Mas Vicharius: “Kelebihannya newsgame adalah ia menjadi produk jurnalistik
yang tidak biasa dan menarik secara visual atau audio. Kelemahannya
membutuhkan waktu, data yang lebih lengkap~dan dalam, intervensi teknologi
informasi (coding dan sebagainya), desain'yang menarik.dan.berbiaya lebih besar

dibanding produk liputan/jurnalistik biasa.”

Keysha: “Mengenai bias pemberitaan yang lebih condong ke urusan bisnis
dibanding kelompok rentan yang terdampak, bagaimana cara media bisa benar=
benar menjadi' wadah untuk menampung suara-suara kelompok rentan yang sering

jadi korban agar cerita mereka bisa sampai ke publik secara adil dan utuh?”

Mas Vicharius: “Media harus disiplin dalam menerapkan “pagar api” yaitu batas
antara bisnis media dengan fungsi dasar media sebagal suara publik, terutama
mereka yang rentan dan jadi korban. Dalam kerja jurnalistik, jurnalis harus benar-
benar independen dari intervensi manapun, entah itu-pengiklan, pemerintah, bahkan
pemilik media itu sendiri. Ada batas pemisah antara keredaksian dengan divisi

urusan bisnis.”

Keysha: “Terkait pernyataan peran pemerintah yang berpartisipasi di pertemuan-
pertemuan internasional untuk membahas soal iklim, namun kebijakan di dalam
negeri bertolak belakang dengan itu, justru malah memperparah deforestasi,
menurut Anda, ini sebetulnya kenapa bisa terjadi? Dan sekiranya peran media itu
harus lebih bagaimana untuk menagih akuntabilitas pemerintah soal kebijakan-

kebijakan yang dampaknya ke deforestasi ini?”

Mas Vicharius: “Pemerintah-ketika hadir dalam pertemuan.internasional yang
membahas soal iklim tidak benar-benar mewakili masyarakat yang terdampak
deforestasi. Perwakilan pemerintah justru berasal dari kelompok pebisnis yang juga
terlibat dalam deforestasi dan peningkatan produksi karbon melalui produksi
ekstraktifnya. Media harus lebih berani meliput dan menulis secara kritis persoalan
deforestasi termasuk mempertanyakan ulang klaim dan statement pemerintah dan

membandingkannya dengan data serta fakta di lapangan.”

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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(Lanjutan)

Keysha: “Peran pemerintah yang signifikan dalam deforestasi melalui pemberian
izin alih fungsi lahan, secara umum sudah menjadi rahasia publik. Apakah ada
pengalaman media yang menemukan bukti konkret yang menunjukkan kalau
deforestasi yang terjadi itu di luar batas atau bahkan ada indikasi penyalahgunaan
regulasi yang berlaku? Jika ada, apakah temuan ini sampai menguak adanya celah
di undang-undang tertentu atau pola-pemberian. izin. yang merugikan, dan

bagaimana media berhasil mengungkap hal itu?”

Mas Vicharius: “Sudah banyak produk jurnalistik (biasanya berita mendalam atau
investigasi) yang'mengungkap keterlibatan pemerintah (pusat dan daerah) dalam
deforestasi. Paling sering adalah penyalahgunaan kekuasaan yang memanipulasi
regulasi.'sehingga izin dengan mudah diberikan kepada perusahaan tanpa
mekanisme yang transparan..Media bisa. mengungkap.ini dengan menelusuri data
dan fakta di lapangan lalu membandingkan dengan regulasi/payung hukum yang

berkaitan dengan penggunaan lahan di kawasan hutan:”

Keysha: “Mengetahui bahwa pemberitaan terkait isu<isu yang terjadi seringkali
disangkal dan diputarbalikkan faktanya, bagaimana media menyikapi pernyataan
pemerintah yang menyangkal pemberitaan terkait isu perubahan iklim dan terutama

deforestasi yang terjadi serta cukup.ramai akhir-akhir mi?”

Mas Vicharius: “Sanggahan dari pemerintah adalah bagian dari cara mereka untuk
membenarkan apa yang sudah mereka lakukan. Media tidak bisa memaksa
pemerintah mengakui bahwa deforestasi terjadi-karena kontribusi mereka. Tugas
media adalah menyajikan pemberitaan yang dikerjakan dengan disiplin verifikasi
yang ketat, dan penyajian data yang akurat. Prinsip kerja media juga harus selalu

berpihak pada kepentingan publik.”

Keysha: “Melihat semua tantangan yang sudah dibahas, mulai dari sangkalan
pemerintah, isu yang kering, sampai liputan yang bias, menurut Anda, apa
keunggulan paling unik dari newsgame sebagai medium jurnalistik yang secara
efektif dapat mengupas tuntas isu deforestasi yang kompleks dan seringkali
diselimuti narasi yang bias, dibandingkan dengan format berita tradisional

lainnya?”

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Mas Vicharius: “Newsgame atau gamifikasi menyajikan isu, topik yang mungkin

buat publik awam kurang relevan dengan kehidupan mereka menjadi lebih relevan
dan bermakna, termasuk isu deforestasi. Publik yang punya kesadaran soal isu ini
biasanya hanya mereka yang terdampak langsung, misalnya masyarakat di yang
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Lampiran 2. Storyboard Newsgame

warna natural
Gambar pohon-
pohon

Judul newsgame
Loading bar

v
&
[}

Visual Keterangan Audio
T Background
= Music
1(_} Scene 1. Splash Screen (BGM):
& ey ¢ Logo aplikasi Musik
h ApK do ap Instrumental
e Background polos
s Sound Effect
(SEX): -
Scene 2. Loading
Screen
\ J Baclgground
o Logo PNJ, TIK, Music -
IUDUL NEWSGAME PPMN’ dan APK (I\Eel\lf)
e Background polos .
Instrumental

Sound Effect
(SFX): -

Scene.3: Main Menu

eyeyer Maba yiuyan|od i1 uesninpjijiw exdid yeH S

& C J

e Logo PNJ, TIK,
JUDUL NEWSGAME PPMN, dan APK

e Background gambar
pohon-pohon
e Judul newsgame

e Tombol mulai,

Background
Music
(BGM):
Musik
Instrumental

Sound Effect
(SEX): Suara

: Jaquins ueyyngakusw uep ueywnjuesuaw edue juj sijny efiey yninjas neje uejbeqas diynbuaw buesejq L

pembuat newsgame,
PNJ-beserta jurusan
dan prodi, serta
PPMN

e Tahun pembuatan
newsgame

e Tombol close

. tombol atau
keluar, dan credits sejenisnya
Scene 4. Credits
« Background papan | Background
kayu Music
i BGM):
x Judul credits ( !
[ cmeons | : Credits kepada Musik
——— Instrumental

Sound Effect
(SFX): Suara
tombol atau
sejenisnya
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(Lanjutan)

O

PENDAHULUAN
{OPENING
GREETING)

Scene 5. Opening
Greeting

e Logo PNJ, TIK,
PPMN, dan APK

e Background pulau
dan terdapat laut

o Teks.salam-pembuka
dan perkenalan
karakter

e Gambar karakter

Voice-Over

Background
Music
(BGM):
Musik
Instrumental

Sound Effect
(SEX): Suara

. .. | tombol atau
e Gambar kapal pinisi sejenisnya
e Tombol mulai
Scene 6. Informasi
Navigasi Background
Music
e Background papan (BGM):
) kayu Musik
— o Judul informasi Instrumental

¢ Informasi seputar

navigasi.dan Sound Effect
mekanisme (SFX): Suara
permainan kepada tombol atau
pemain sejenisnya
e Tombol close
Scene 7. Pilihan Pulau
o Logo PNJ, TIK, B und
PPMN, dan APK | Music -
HUTAN D BULAU MARA YANG INGIN KAMU JELATAMI? e Background di laut (BGM):
e Gambar kapal pinisi AL
Instrumental

[ KALIMANTANJ ( SUMATERA J
[ PAPUA j( SULAWESI J

e Teks'pertanyaan
pulau yang ingin
dijelajahi

e Tombol pilihan

Sound Effect
(SFX): Suara

: tombol atau
pulau: Kalimantan, sejenisnya
Sumatera, Papua, dan
Sulawesi
] | Scene 8. Pulau yang Voice-Over
rrrvrT— Dipilih
‘ ’ P Background
URAIAN INFORMASI J o Logo PNJ, T|K1 I\guGs;\il .
— PPMN, dan APK I(\/Iusik)-
. O .
\\‘@{f e Background di hutan Instrumental

e Gambar karakter
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(Lanjutan)

e Teks informasi
terkait hutan di pulau

Sound Effect
(SFX): Suara

tersebut tombol atau
e Tombol lanjut sejenisnya
Scene 9. .
Uraian Informasi 1 Voice-Over
Tabel
\ J s Background
" [l Logo PN TIK, '(\I"B‘gl'\‘jl)_
PPMN, dan APK Musik :
{ o * Background di Instrumental
hutan/menyesuaikan
T ]| e st
) i : Suara
o Teks informasi yang™, | ;o bl atau
dlsampa|kap sejenisnya
e Tombol lanjut
Scene 10. Kasus |
dampak dari deforestasi | YOICe-Over
NCICIEIEN O | frerliogo PNJ; TIK, Background
o S e PPMN, dan APK Music .
e Background di hutan (I\I/IBl?s:\I:I)
atau menyesuaikan
Instrumental

dengan isu terkait

e Gambar karakter

e Teks informasi
terkait'isu deforestasi

Sound Effect
(SEX): Suara

: tombol atau
di pulau ter§ebut sejenisnya
o Tomboldanjut
Scene 11. Minigames
e Logo PNJ, TIK,
PPMN, dan APK | Background
e Background langit Music -
dan ground rumput (I\I/I'D’G!\él)'
e Gambar karakter st
Instrumental

¢ Gambar pendukung
minigames

e Teks petunjuk terkait
minigames tersebut

e Game Canvas:
menyesuaikan
dengan isu yang
diangkat

Sound Effect
(SFX): Suara
tombol atau
sejenisnya
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(Lanjutan)

Scene 12. Minigames

Telah Selesai Background
Music
e Logo PNJ, TIK, (BGM):
(ocaraN SELAAT TELAH MENYELESAKAN MINGAE ) PPMN, dan APK Musik
e Background di hutan | Instrumental
TN atau menyesuaikan
00 dengan Isu-terkait Sound Effect
oo e Gambar karakter (SFX): Suara
e Teks petunjuk untuk. {~tombol atau
melanjutkan sejenisnya
permainan
Scene 13. i
Uraian Informasi 2 Voice-Over
Tabel
O Baclgground
"7 || e Logo PNJ, TIK, % .
PPMN, dan APK | (BSM):
URAIAN URAIAN 4 M usl k
INFORMASI INFORMASI ° Background dl |
g nstrumental
hutan/menyesuaikan
(o) ggngan Istyang Sound Effect
ibahas )
e Teks informasi yang (ST ara
: : tombol atau
dlsampalkar} sejenisnya
e Tombol lanjut
Scene 14. Opsi Pilihan:
Tanya-Jawab Interaktif
e Logo PNJ, TIK, \oice-Over
PPMN, dan APK
e Background di Background
hutan/menyesuaikan | Music
dengan isu yang (BGM):
dibahas Musik
e Gambar karakter Instrumental

e Teks pertanyaan
tentang tanggapan
terkait isu yang
dibahas

e Tombol pilihan
respon atas
pertanyaan yang
diajukan

Sound. Effect
(SFX): Suara
tombol atau
sejenisnya
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(Lanjutan)

tentang hasil akhir
ang didapatkan

Scene 15. Hasil Akhir
Voice-Over
= e Logo PNJ, TIK,
: Teean ) PPMN, dan AI_DK Background
= T e Background di Music
=4 hutan/menyesuaikan | (BGM):
- AL At dengan hasil akhir Musik
i ang.didapatkan Instrumental
| [ Gambar \tl
e Teks informasi \ ound Effect

\ : Suara
tau

y 4

sejenis \
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Lampiran 3. Pengumpulan Aset

No. Gambar Jenis Aset Keterangan
Tombol Pulau Kalimantan
1 Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1080 x 1080
File: 266 KB
" ”
5 Elemen | Sumber: Canva
grafis 2D | Format: .PNG

e
| g
‘

\

OLITE s
NEGERi
s ’T‘;AKARTA

Ukuran File: 266 KB

Tombol Kelua ,

6 -'3 E emen umber: Freepik
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 4434 x 1426
Ukuran File: 270 KB
Tombol Mulai Lagi
7 -> gf;?g‘;% Sumber: Freepik

Format: .PNG

Resolusi: 4434 x 1426

95
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(Lanjutan)

XL
- Ukuran File: 273 KB
n Tombol Lanjut
= I
» 9 % g’ .
v5 N 3 g Elemen | Sumber: Freepik
&3 = grafis 2D | Format: .PNG
g3 & Resolusi: 4434 x 1426
%é £ Wkuran File: 285 KB
E Tombol Credits
~Q = 9 Elemen | Sumber: Freepik
3 § ) grafis2D. | Format: .PNG
28 % Resolusi: 4438 x 4398
88 2 UkuraniFile: 780 KB
35 S, Tombol Informasi
27 N
%5 % Elemen | Sumber: Freepik
355 @ | g0 . |
32 8 grafis 2D | Format: .PNG
A Resolusi: 4438 x 4398
§§ ) WUkuran File: 779 KB
%5 5- Tombol Voice-Over ‘On’
°=;§ 1 @ Elemen | Sumber: Freepik
% g g grafis 2D | Format: .PNG
= Resolusi: 4417 x 4378
ES Ukuran File: 780 KB
B § Tombol Voice-Over Off’
So
n =
'=_’§. 12 Elemen | Sumber: Freepik
3% grafis 2Dy [‘Format: .PNG
EE Resolusi: 4417 x 4378
85 Ukuran File: 787 KB
§§ Tombol Close
= &
z 13 Elemen | Sumber: Freepik
Y .
5 grafis 2D | Format: .PNG
= N Resolusi: 4242 x 4396
g Ukuran File: 625 KB
2 Tombol Jawaban Interaktif
O
; Apak.ah ada solusi yang E|emen (1) -A
2 14 Rl e rafis 2D
:’; ’ g Sumber: Canva Pro
S g Format: PNG
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(© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpaizin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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(Lanjutan)

Resolusi: 1080 x 720
Ukuran File: 83.4 KB
Tombol Jawaban Interaktif

I
=
a ()-8
E El
o Tenang saja, itu urusan emen .
21 o grafis 2D Sumber: Canva Pro

Format: .PNG
) Resolusi»1080 x 720

Ukuran File: 76.9 KB
Tombol Jawaban interaktif
5)-A

22 R ot i:?::zr[l) Sumber: Canva Pro
g Format: .PNG

N Resolusi: 1080 x 720

UkuranFile:83:KB
Tombol Jawaban Interaktif

epeyer Labap Yiuyam|od MIL uesnanpjijiw eadid eH S

(5)-B
Hmm, belum tentu sih.
23 Sepertinye limaySrrumit E;?::;TD Sumber: Canva Pro
g Format:«<PNG

Resolusi: 1080 x 720
Ukuran File: 86.3 KB

Credits
24 ,;ﬁ;mkfﬁﬁ?mfﬁ Elemen | Sumber: Freepik
i grafis2D ;| Format: .PNG

a5t dengan Perhimponan,
Pengembangan Media Nusantara (PPMW)

f = Resolusi: 4376 x 3222
A u — Ukuran File: 1.04 MB
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Informasi
| e e S e | Elemen | Sumber: Freepik

25 e o) grafis 2D | Format: .PNG

Resolusi: 4376 x 3222
Ukuran File: 1.10 MB
Pulau Kalimantan

Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 109 KB

26
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(Lanjutan)

CERELE

MINYILNOd

VLIHVIVE

Pulau Papua

Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 110 KB
Pulau Sulawesi

27
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Elemen | Sumber: CanvaPro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 109 KB
Pulau Sumatera

28

Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D+ | Foermat: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 110 KB
Tag “Tahukah Kamu?”

29
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DID YOU Elemen | Sumber:Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 950 x 584
Ukuran File: 260 KB

Tombol Kapal Pinisi
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Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1280 x 869
Ukuran File: 176 KB
Tombol Petisi
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Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 910 x 1080
Ukuran File: 27 KB
Char’s Shadow

I

32

Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1080 x 540
Ukuran File: 54.4 KB

33
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(Lanjutan)

X —

% ] ] Labirin

0 _I_I_
: S ; g, 24 —I—I_ Elemen Sumber: Canva Pro
EET n 3 i i grafis 2D | Format: .PNG
§§ T = ] Resolusi: 1080 x 1080
£3 - ol 1 11 Ukuran File: 534 KB
>3 E Orangutan (1)
= -
<3 g;
§ §_ = 35 Elemen | Sumber: Canva.Pro
E@ ; grafis 2D | Format: .PNG
$5 Resolusi: 4500 x 4500
25 = Ukuran File: 406 KB
E é % Orangutan (2)
Ex Elemen | Sumber: Canva Pro
25 £ | 36 .
53 & grafis 2D+ | Format: .PNG
zZ B Resolusi: 4500 x 4500
é; 5 Ukuran File: 437 KB
§§ ET Pohon (1)
ER o+

o
%2 37 Elemen | Sumber:Canva Pro
“:,'j grafis 2D | Format: .PNG
Bg Resolusi: 1080 x 1080
;é% Ukuran File: 489 KB
n‘__;g_ Game Area: Perairan
T
s .
= 38 Elemen | Sumber: Canva Pro
X grafis 2D | Format: .PNG
32 Resolusi: 1920 x 1080
EE Ukuran File: 482 KB
§ §_ ToolBox
= 39 Elemen | Sumber: Canva Pro
2 grafis2D | Format: .PNG
§ Resolusi: 1920 x 1080
= Ukuran File: 53 KB
g Sekop
g
2 10 Elemen | Sumber: Canva Pro
3 grafis 2D | Format: .PNG
v Resolusi: 1920 x 1080
’ Ukuran File: 64.6 KB
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(Lanjutan)

2 X Lumpur (1)
fa)

» = T Elemen mber: Canva Pr
cOrso & | 41 e.e Sumber: Canva Pro
35 v o8 N - grafis 2D | Format: .PNG
583838 & Resolusi: 1920 x 1080
53 253 . & Ukuran File: 61.7 KB

[}

83833 - Lumpur (2)

e =g £

c3 855 ¢

$3 3 8 3 1 Elemen | Sumber: Canva.Pro

;g. 5 ?;@ ;—: grafis 2D | Format: .PNG

3585 0® Resolusi: 1920 x 1080
m -

=3 2 28 % Ukuran File: 52.1 KB

z25 58 o Lumpur(3)

=T S 2¢ =

73535 ®

82887 = | 43 Elemen | Sumber: Canva Pro

5§; %’Tﬁ & grafis 2D Format:_ PNG

Sodge B Resolusi: 1920 x 1080

g§ H é; = Ukuran File: 51.3 KB

99 =2

5 538 <3 Cogwheel

253 =

=582 o

E 5 %% 44 Elemen | Sumber:Canva Pro

=z 25 grafis 2D | Format: .PNG

$83¢2 Resolusi: 1920 x 1080

2ok Ukuran File: 103 KB

5§52 Baut

£

3 =3B 45 Elemen | Sumber: Canva Pro

g X grafis 2D | Format: .PNG

= 3% * Resolusi: 1920 x 1080

3 383 Ukuran File: 69.4 KB

T 8§ Game Area: Hutan

S gg’

3 16 Elemen [ Sumber: Canva Pro

2 grafis2D | 'Format: .PNG

g Resolusi: 1920 x 1080
(5

= Ukuran File: 667 KB
2 Bulldozer

5

E' 47 Elemen | Sumber: Canva Pro

3 grafis 2D | Format: .PNG

v Resolusi: 1920 x 1080
’ Ukuran File: 690 KB
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(Lanjutan)

©

E Tunggul Pohon

3

a)
: E ; g, 48 Elemen Sumber: Canva Pro
<5 N 3 grafis 2D Format:' PNG
§§ g, = Resolusi: 1920 x 1080
.§§ - S Ukuran File: 164 KB
%é E Tempat Sampah An-Organik
iz ¢
s §_ El 49 Elemen | Sumber: Canva.Pro
:::é = grafis 2D | Format: .PNG
§ 3 -og Resolusi: 650 x 1080
g-g = Yy Ukuran File: 37.3 KB
R . Tempat Sampah Organik
38 2
gg ; 50 Elemen | Sumber: Canva Pro
53 - grafis 2D | Format: .PNG
zZ B Resolusi: 650 x 1080
%g :u; Ukuran File: 37.2 KB
g g 5 Tanaman
EER :i:
%2 51 Elemen | Sumber:Canva Pro
ié grafis 2D | Format: .PNG
3g Resolusi: 1080 x 1080
=3 Ukuran File; 58.9 KB
°—="§- Tanaman Shadow
'g =
%g 52 f Elemen | Sumber: Canva Pro
X grafis 2D | Format: .PNG
3% Resolusi: 1080 x 1080
EE Ukuran File: 60.9 KB
'§ §_ Tumpukan Sampah Plastik
1
g" - - Elemen | Sumber: Canva Pro
2 f grafis 2D | Format: .PNG
& : Resolusi: 1080 x 720
= Ukuran File: 291 KB
g Masker
=
E’ 54 Elemen | Sumber: Canva Pro
g grafis 2D | Format: .PNG
:’; Resolusi: 1920 x 1080
’ Ukuran File: 263 KB
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(Lanjutan)

@

E Kertas

o

0
: E ,;:5 g, - Elemen Sumber: Canva Pro
3 A 3 grafis 2D Format:' PNG
§§ g, = Resolusi: 1920 x 1080
£3 - ol Ukuran File: 195 KB
%.é E Bungkus Makanan
T8 ;
s §_ E. 56 ¥ Elemen | Sumber: Canva.Pro
E@ = e grafis 2D | Format: .PNG
85 3 Resolusi: 1920 x 1080
§’§ = Ukuran File: 74.7 KB
88 2 Kantung, Teh
53 = | = Elemen | Sumber: Canva Pro
2 KR grafis 2D | Format:.PNG
T £ ] Resolusi: 1920 x 1080
é; :h; Ukuran File: 117 KB
§§ ) Ranting Pohon
-
%2 58 Elemen | Sumber:Canva Pro
‘:;é grafis 2D | Format: .PNG
3g Resolusi: 1080 x 720
=3 Ukuran File: 231 KB
°-="§- Dedaunan Kering
'g =]
%g 58 Elemen | Sumber: Canva Pro
X grafis 2D | Format: .PNG
32 Resolusi: 1080 x 720
EE Ukuran File: 167 KB
85 Makanan Busuk
cT
1
?' 50 Elemen | Sumber: Canva Pro
2 grafis2D | Format: .PNG
§ Resolusi: 1920 x 1080
= Ukuran File: 716 KB
? Tulang Ikan
=
E- 61 " Elemen Sumber: Canva Pro
g grafis 2D | Format: .PNG
:’; Resolusi: 1920 x 1080
’ Ukuran File: 85.1 KB
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(Lanjutan)

@
§§ g Telur Pecah
N
&’; . E ; 'g.. 6 Elemen Sumber-: Canva Pro
Ef v5 N 3 grafis 2D Format: PNG
c2 88z = Resolusi: 1920 x 1080
53283~ T Ukuran File: 105 KB
ig 3 >3 E Box Tanaman
£3 a2s w
§ :’T ;"r gg’_ g 63 Elemen | Sumber: Canva.Pro
e 2 EQ ; grafis 2D | Format: .PNG
588 3 Resolusi: 1920 x 1080
2525 2 Ukuran File: 150 KB
ggﬁ 5 i % Paru-paru
22 282 3.
%E‘g é% ; 64 Elemen | Sumber: Freepik
oy > §§ & grafis 2D+ | Format: .PNG
sadgE 8 Resolusi: 1975 x 1691
55 § 55 = Ukuran File: 435 KB
g £ % Tangan
s335 2 .
-_— e D Q
s FE3 ® // \\ Elemen» | Sumber:Freepik
m: ’;’ gé o grafis 2D | Format: .PNG
s4 3¢ Resolusi: 7503 x 6378
ECc=E Ukuran File: 583 KB
EI 5 °-="§- Pohon (2)
o -
§ §§ 66 Elemen | Sumber: Freepik
g X grafis 2D | Format: .PNG
g g ) Resolusi: 380 x 447
3 83 Ukuran File: 23.5 KB
'g §§_ Dasi Kupu-kupu
w8
g" 67 Elemen | Sumber: Freepik
2 grafis2D | 'Format: .PNG
g Resolusi: 1426 x 700
= Ukuran File: 20.5 KB
H Dialog Bubble (1)
=
E' 68 Elemen | Sumber: Canva Pro
2 grafis 2D | Format: .PNG
% Resolusi: 705 x 470
’ Ukuran File: 19 KB

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap NIuya|od MIL uesning Liep wizi edue)

s
bl
o
=}
Q
(-
=
T
Q
=
—
Q.
o
~
=
[}
-
<
a
=
o
=
=
[}
T
[
=
o=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
3
&
o
=
v
Or
-
(1)
=
=
=
2
[}
Q
[}
=3
S
Q
=
o
-
~-*
o

N
Qoo
o ]
s 28
38
= =
35 E
s =
42¢
3 a3
c )
=  c
= =
=
g— =
253
5332
T B a
o o
30 3
o T
3 m
2 ]
P =]
~ S o
w
D < B
Saoas
o
Qe 5
o 3
5508
o -
& o
c =
w
°
=53
S xc
= 3
¥ o
5 =
-~
S8 3
- o
€ o=
& 23
— (]
.= 7
°
g
5 £
=
=
2 3
£ <)
~ =
o o
] 2
o k-]
T 3
= S
3
o
s
~
-
=
~
)
-
o
=
=
=]
N—
)
=
Y
5
w
(=
Q
=g
-
3
o
w
o
o
=

(Lanjutan)

Dialog Bubble (2)

Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 314 x 209
Ukuran File: 9.72 KB
Conference

69

S
o
=
0
T
~*
Y

= =
)
x
8]
o
-+
Y
g.
;
b
c
*
£
w0
o
=
=
A
1
o
=.
™
x
=
x
<
™
Q
)
=.
]
)
x
o
-
-+
o

Elemen | Sumber: CanvaPro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 891 x 594
Ukuran File: 71.9 KB
Forest

70

Elemen | Sumber: Freepik
grafis 2D+ | Foermat: .PNG
Resolusi: 3126 x 2084
Ukuran File: 972 KB
Background (1)

71

Elemen | Sumber: Freepik
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 597 KB
Background (2)

72

Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 905 KB
Background (3)

73
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3
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o
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Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 587 KB
Background (4)

74

Elemen | Sumber: Canva Pro
grafis 2D | Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 543 KB

75
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(Lanjutan)

%Ec‘s [} @
é z E Background (5)
o
g; - E i g 76 Elemen Sumber-: Canva Pro
35 vysn 3 grafis 2D Format: PNG
2223828 E Resolusi: 1920 x 1080
53283 & Ukuran File: 311 KB
52823 £ Background (6)
£1835F ¢
a 3 358 z 77 Elemen | Sumber: Canva.Pro
2e 2 =&, ;—:' grafis 2D | Format: .PNG
3585 0® Resolusi: 1920 x 1080
2525 2 Ukuran File: 153 MB
52388 o Background (7)
"',_;E 2 g; ; -8 Elemen | Sumber: Canva Pro
5§; 53 & grafis 2D+ | Format: .PNG
sadTE B Resolusi: 1920 x 1080
5'% é %g :u; Ukuran File: 1.61 MB
83885 3 Background (8)
8535 3
3 E3 o Elemen | Sumber:Canva Pro
rZ83 ik grafis 2D | Format: .PNG
$822 Resolusi: 1920 x 1080
2o cf Ukuran File; 1.53 MB
= g g:; Background (9)
g. 9 B3
g §§ 80 Elemen | Sumber: Canva Pro
g ?T'fg. grafis 2D | Format: .PNG
g %z Resolusi: 1920 x 1080
3 83 Ukuran File: 684 KB
'g § §_ Background (10)
w8
;g’s-- a1 Elemen |:Sumber: Canva Pro
2 grafis2D|"Format: .PNG
g Resolusi: 1920 x 1080
= Ukuran File: 690 KB
g Background (11)
=
§ 82 Elemen | Sumber: Canva Pro
5 grafis 2D | Format: .PNG
h Resolusi: 1920 x 1080
’ Ukuran File: 360 KB

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap NIuya|od MIL uesning Liep wizi edue)

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey ynin|as neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbusw buele|iq ‘z

LERELY

VLIHVIVE
HINMILNOd

ejieyer 1363 Yiwy3a3ijod Jefem Buek uebunuada) ueyibniaw yepn uedinbuad 'q

(Lanjutan)

@

l;:l: Background (12)

N
) 5 i 'g.' 83 Elemen Sumber-: Canva Pro
730 3 grafis 2D Format: PNG
&3 2= Resolusi: 1920 x 1080
§§ - S Ukuran File: 479 KB
=3 E Background (13)
25 @
§ § % 84 Elemen | Sumber: Canva.Pro
";.é = grafis 2D | Format: .PNG
": 3 g Resolusi: 1920 x 1080
§§ = Ukuran File: 1.31 MB
S8 =, Background (14)
3z 2
ég ; 85 Elemen | Sumber: Canva Pro
53 2 grafis 2D+ | Format: .PNG
zZ B Resolusi: 1920 x 1080
%g E Ukuran File: 985 KB
g A Background (15)
33 g
%% ® aa Elemen | Sumber:Canva Pro
ié grafis 2D | Format: .PNG
3g Resolusi: 1920 x 1080
=3 Ukuran File: 387 KB
53 Background (16)
T35
§§ 87 Elemen | Sumber: Canva Pro
X grafis 2D | Format: .PNG
32 Resolusi: 1920 x 1080
EE Ukuran File: 321 KB
85 Background (17)
=8
i" 83 Elemen |:Sumber: Canva Pro
z grafis2D | Format: .PNG
§ Resolusi: 1920 x 1080
= Ukuran File: 1.50 MB
g Background (18)
=
E- 89 Elemen | Sumber: Canva Pro
g grafis 2D | Format: .PNG
:‘; Resolusi: 1920 x 1080
’ Ukuran File: 1.43 MB
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(Lanjutan)

5 1 Background (19)
N
N - Elemen | Sumber: Canva Pro
§95s8% & | 9 : .
'E g ? 55 ] - grafis 2D Format....PNG
=2 @883 g. = Resolusi: 1920 x 1080
=3 253 - I8 Ukuran File: 536 KB
§"§ % %.é ‘.:. Background (20)
£3589 8
23550 = Elemen | Sumber:Canva.Pro
28 B %g ; o grafis 2D | Format: .PNG
3585 0® Resolusi: 1920 x 1080
o .
=3 3 28 =2 Ukuran File: 1.26 MB
fD.U 5 R =
52888 £ Background (21)
zZ8 3235 =)
22335 = .
xS &7 Z | o Elemen | Sumber: Canva Pro
S8 Bs & grafis 2D+ | Format: .PNG
padgE B Resolusi: 1920 x 1080
3% 5:L o Ukuran File: 1.29 MB
99 ==
o 'o.;., 5 5 <3 Background (22)
5538 &
s 5 E3 Elemen | Sumber:Canva Pro
% ’;’ gﬁ % grafis 2D | Format: .PNG
$822 Resolusi: 1920 x 1080
2ok Ukuran File: 493 KB
EI 5 3o Background (23)
o g3 3
— >
3 gé 94 Elemen | Sumber: Canva Pro
g X grafis 2D | Format: .PNG
g 3% Resolusi: 1920 x 1080
3 383 Ukuran File: 1 MB
T 8§ Background (24)
> E%
3 o Elemen [ Sumber: Canva Pro
2 grafis2D | 'Format: .PNG
g Resolusi: 1920 x 1080
[
g Ukuran File: 1.15 MB
g Background (25)
=
E' 96 Elemen | Sumber: Canva Pro
3 grafis 2D | Format: .PNG
v Resolusi: 1920 x 1080
’ Ukuran File: 1.03 MB
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(Lanjutan)

0
g Bad Ending Sound Effect
S ; 5 -g: 97 = ‘L.L\.‘_HI,‘ W.,“‘.,H“l.‘””.‘m [ I Audio Sumber: Pixabay
528 =, Format: WAV
éé'g, = Durasi: 1 detik
£3 - ol Ukuran File: 332 KB
%é E — Choose Button Sound Effect
¥ 8 = sum ey
= H i . P
§.§ ; %8  = — l TSR Audio Format: WAV
%% 3 d Durasi: 1 detik
gfg = Ukuran File: 224 KB
88 2 Close Button Sound Effect
%; % 99 Audio Sumber_. Pixabay
85 Q@ Format: WAV
T g o Durasi: 1 detik
%5 E Ukuran File: 85.5 KB
5 g = CorrectPlace Sound Effect
<3 : Sumber:Pixabay
%é 109 Audtg Format: WAV
SE Durasi: 1 detik
%% Ukuran File: 90 KB
53 Good Ending Sound Effect
e . Sumber: Pixabay
§_"§ 101 Addio Format: WAV
3% Durasi: 1 detik
§ § Ukuran File: 333 KB
'é §_ Greeting Background Music
Fe
= . Sumber: Pixabay
§ 102 Audig Format: .WAV
& Durasi: 4 menit
= Ukuran File: 7.32 MB
H Link Button Sound Effect
=
5 o i | : Sumber: Pixaba
§ 103 | B8 - W il h A Audio Format: .WAVy
. Durasi: 1 detik
7 Ukuran File: 7.95 KB
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(Lanjutan)

XL
% Minigames Completed Sound
N Effect
<F 2
o
;g—. : ; 104 Audio | Sumber: Pixabay
832 = Format: WAV
£3 . & Durasi: 3 detik
>3 E Wkuran File: 360 KB
3 .§ o Newrsgame Background
So = Music
g5 =
= X
2 § - | 105 Audio | Sumber: Pixabay
28 %. Format: WAV
88 2 Durasi:'2 menit 29 detik
ii B Ukuran File:54.6 MB
ﬁ:% ; Opening Background Music
53 @
3E 8 . |/Sumber: Pixabay
§§ - 139 o Format: WAV,
§§' ) Durasi: 1 menit 6 detik
oo 5 Ukuran File: 11.1. MB
=] P -
£3 Petisi Click Sound Effect
1
xS 2
¥y : Sumber: Pixabay
< :
107 Audio
=3 0 N0 Format: \WAV
53 Durasi: 1 detik
5 § Ukuran File: 38.3 KB
-
= Pilihan Pulau Background
5% Music
=
€5
S%
53 108 Audio | Sumber: Pixabay
85 Format: WAV
%E Durasi: 1 menit 15 detik
= Wkuran File: 6.89. MB
2 Bulldozer Sound Effect
)
2
= . Sumber: Pixabay
=
g 109 Audio | £ mat: WAV
2 Durasi: 34 detik
2 Ukuran File: 13.7 MB
3
&
S
=
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(Lanjutan)

XL
% Word Click Button Sound
N Effect
= I B8
» 9 ?r Y . )
v5 N = 110 Audio | Sumber: Pixabay
858 = Format: WAV
glﬂ Q — . .
g3 & Durasi: 1 detik
>3 E Wkuran File: 277 KB
S5 o Wrong Place Sound Effect
o =
%g ; 11 Audio Sumber: Pixabay
3 § o Format: WAV
28 %. Durasi: 3 detik
88 2 Ukuran File: 288 KB
TS S, Falling Tree Sound Effect
2T =~
=3 2
53 ® ) Sumber: Pixabay
- A
TE B 1 Wdio™ | Eormat: WAV
B2 = Durasi: 1 detik
g e Wkuran File: 386 KB
<3
s 5 Industrial Elements Sound
=]
c3 Effect
g3
58
xS ) 2
L 113 Audio | Sumber: Pixabay
=3 Format: WAV
53 Durasi: 1 detik
3 § Ukuran File: 169 KB
-
= Water Splash Sound Effect
5%
%-g Sumber: Pixabay
8% 2 umber:
53 1 Audio | £ rmat: WAV
85 Durasi: 1 detik
=8 Ukuran File: 18.2 KB
= Voice-Over
£ ©00000000 | o
g 600000000 _ Sumt?er. Dokumen pribadi
g 115 |0 0 6 0 0 0 © © © Audio penulis
00000 Format: WAV
2 Total Jumlah File: 33
2 Total Ukuran File: 245 MB
:
-3
=
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(Lanjutan)

Pong-Game Font
Sumber: DaFont
Format: .TTF
Ukuran File: 24 KB

Font

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

_The quick brown fox jumps aver the 1azy dog. 123456789
.The quick brown fox jumps over the lazy dog.

116

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Desain User Interface

Visual Keterangan

Scene 1. Splash Screen

S
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w0
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Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran.File: 356 KB

PARU-PARU DUNIA
'MASA DEPAN XYTA

Scene 2. Loading Screen

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran. File: 450 KB

Scene 3. Main Menu

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 842 KB

Scene 4. Credits

= Format: .PNG
,ﬂ,mm,a,,m:“mwm ~ Resolusi: 1920 x 1080
ge=] g Ukuran File: 554 KB
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||~ MNewsgame ini tidak memiliki fitur tombol i

H| kembaki. Hal ini dirancang agar alor informasi
dapat tersampaikan secara utuh dan untuk
mendorong pemain memahami setiap detail

sebelom melanjutkan. Tolong pertimbangkan
setiap keputusan dengan seksama.

]| Terima kasth telah memainkan newsgam

DID YOU
KNOW?
Hutan Kalimantan merupakan paru-pa i terbesar kedua di dunia setelah
n hujan Amazon yang berada di Amerika Selat

Di sin terdapat dua pulau, yaitu pulau Kembang dan pulau Kaget, yang dihuni
o\cl\ beragam primata yang langka dan dilindungi karena terancam punah.

Hutan hujen tropis di Kelimantan adalah rumah untuk 15,000 spesies tanaman

Bl berbungs, 3000 spesies pohan, 221 spesi

sies mamalia, dan juga 420 spesies burun

g

B

(Lanjutan)

Scene 5. Opening Greeting

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 461 KB

Scene 6. Informasi

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 487 KB

Scene 7: Pilihan Pulau

Format:.PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 699 KB

Scene 8. Sambutan dan
Informasi Pulau Kalimantan

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.21 MB

Scene 9. Fakta Menarik Pulau
Kalimantan

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 0.99 MB
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‘tombol panah
‘panah atas (1). dan panah bawah (|

SELAMAT!

ke bawah
Xird (). panah kanan ().
) untuk navigast yang sama.

TELAH BERHASIL MENEMUKAN HABITAT ALAMI ORANGUTAN YANG BARU

Hutan Sumatera menempati
ketiga hutan t
hutan Papua

(Lanjutan)

Scene 10. Studi Kasus Pulau
Kalimantan

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.80 MB

Scene 11. Minigame Pulau
Kalimantan

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.10 MB

Scene 12: Minigame Pulau
Kalimantan Selesai

Format: .PNG
Resolusi:. 1920 x 1080
Ukuran File: 1.42 MB

Scene 13. Informasi Pulau
Kalimantan

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.72 MB

Scene 14. Sambutan dan
Informasi Pulau Sumatera

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.16 MB
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Scene 15. Fakta Menarik
Pulau Sumatera

DID YOU
KNOW?

Hutan hujan tropis Sumatera ditetapkan oleh UNESCO sebagai situs warisan dunia sejak tahun
2004. Namun, sejak tahun 2011 statusnya adalah situs warisan dunia yang dalam bahaya.

Oi sini terdapat Gunung Kerinci Seblat sebagai gunung berapi tertinggi di Indonesia yang
tingginya 3.805 mdpl, dan Danau Gunung Tujuh sebagai danau tertinggi di Asia Tenggara.

Di y ‘ada 10.000 spesies ti buh: ! bufung.zclvs!:es\esmamalia.dan\s Format: -PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.05 MB
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Scene 16. Studi Kasus'Pulau
Sumatera

Penetapan status ini dipengaruhi oleh
usulan deforestasi untuk

pembangunan jalan dari pemerintah. FO r mat » P N G
Komite Warisan Dunia menyesalkan -
usulan tersebut Karena bertolak

e dengan it pomuihan Resolusi: 1920 x 1080
N Ukuran File: 566 KB
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Scene 17. Minigame Pulau
Sumatera

p—— Format: .PNG

pembukaan lahan hutan
ini untuk pembangunan

Resolusi:. 1920 x 1080
Ukuran File: 1.14 MB
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SELAMAT! Scene 18. Minigame Pulau

TELAH BERHASIL MENGHENTIKAN PEMBUKAAN LAHAN HUTAN Sumatera Selesai

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.14 MB
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Scene 19. Informasi Pulau
R Sumatera

terus terjadi akibat perambahan, pembangunan
Jalan. Dampaknya adalah hewan liar jadi
bermasalah dengan warga, spesies penting
semakin berkurang, dan alam semakin terisolasi

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 583 KB
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SELAMAT DATANG DI PAPUA! Scene 20. Sambutan dan
Informasi Pulau Papua

Bumi Papua diberkahi hutan dengan luas
mpati urutan  +

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.04 MB
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Scene 21. Fakta Menarik
Pulau Papua

DID YOU
KNOW?

utan di Bioregion Papua merupakan hutan hujan tropis terakhir yang berada di wilayah
ndonesia Timur, Iho!

n hayati di Papua adalah setengah dari total jumlah keanekaragaman hayati
masuk kelompok subdivisi timur dari pembagian flora fauna Indo-Malaya

i ror e o Format: .PNG

Pada tahun 1860, naturalis Inggris, Alfred Russel Wallace, menjadi orang Eropa pertama yang

melihat burung cendrawasih di habitat aslinya di Pulau Waigeo, Papua. Resol us I : 1920 X 1080
—— Ukuran File: 782 KB
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Scene 22: Studi Kasus Pulau
Papua

Oh, tidak! Sebagian hutan di wilayah
ini aka i i menjadi

Format: .PNG
Resolusi:. 1920 x 1080
Ukuran File: 985 KB
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e et 0 Scene 23. Minigame Pulau
PETITION Papua

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 818 KB
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SELAMAT! Scene 24. Minigame Pulau

TELAH BERHASIL MENCAPAI TARGET JUMLAH PETISI YANG DIBUTUHKAN H
Papua Selesal

Format: .PNG

@ Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.09 MB
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Scene 25. Informasi Pulau
Papua

a

pakan salah

satu penyebab deforestasi, permasalahan
utama yang dihadapi hutan di Papua.

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 979 KB
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Scene 26. Sambutan.dan
Informasi Pulau Sulawesi

Hutan Sulawesi menempati urutan
keempat hutan terluas di Indonesia
setelah hutan Papua, Kalimantan,
dan Sumatera, dengan luasnya

yang mencal pai 10.8 juta hektare.

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.08 MB
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Scene 27: Fakta Menarik
Pulau.Sulawesi

DID YOU

aranya masuk dalam jajaran lima belas
provinsi uas di Indonesia. Provinsi Sulawesi Tengah memiliki area
hutan terluas sebesar 3.4 juta hektare.

Berada di antara garis Wallace dan Weber yang memisahkan kawasan asiatis dan australis

membuat flora dan fauna di hutan Sulawesi memiliki kekhasannya tersendiri. FO rma‘t = P N G

Masih banyak masyarakat adat yang tinggal dan menggantungkan hidupnya pada hutan

membuat hutan Sulawesi semakin kaya akan keragaman. ReSOIUSI: 1920 X 1080
g Ukuran File: 934 KB
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Scene 28. Studi Kasus Pulau
Oh?! Kegiatan pertambangan nikel di sini Su IaWESi

masih terus berlangsung, dan sepertinya
mengalami peningkatan yang signifikan.
Padahal hal ini membawa dampak negatif
i unya yaitu

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 666 KB
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“g’f‘ﬁ‘— pEcSi SO Scene 29. Minigame Pulau

Sulawesi

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 968 KB
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SELAMAT! Scene 30. Minigame Pulau

TELAH BERHASIL MEMBERSIHKAN PERAIRAN YANG TERCEMAR S u |aW€Si Se I esai

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 1.19 MB
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Scene 31. Informasi.Pulau
Sulawesi

men anggu
kesehatan warga, serta menjadi penyebab
terbesar deforestasi.

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 666 KB
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Scene 32: Latar Belakang

Deforestasi (1)

penebangan liar danfaktuv.i;:“r:'sc:jj:k(:iafi:{ve::;:m e FO rmat: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080

Ukuran File: 684 KB
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Scene 33. Latar Belakang
Deforestasi (2)

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 701 KB
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Scene 34. Latar Belakang
Deforestasi (3)

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 896 KB

sarkan data Global Forest Watch (GFW), selama satu tahun antara 1
Mar
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Dampak Deforestasi Terhadap
Lingkungan

1.Bencana alam

2 Hilangnya keanekaragaman hayati

3 Hilangnya habitat asli satwa

4.Ancaman kepunahan terhadap
satwa yang dilindungi

Dampak Deforestasi Terhadap Sosial
dan Ekonomi

*.Pengurangan sumber daya
makanan

2 Kehilangan hutan mengakibatkan
ketidakstabilan pekerjaan bagi
masyarakat setempat

3 Kemunduran ekonomi masyarakat
yang bergantung pada hutan

4.Mengganggu kesehatan

Scene 35. Dampak
Deforestasi

Format: .PNG
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5 Mempercepat laju perubahan iklim masyarakat
5.Peningkatan krisis kebijakan

Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 694 KB

penebangan hutan dan penegakan
hukum

Scene 36. Pertanyaan
Interaktif (1)

Setelah mengetahui
dampak dari deforestasi,
bagaimana tanggapanmu?

Format: .PNG
Resolusi: 1920 x 1080
Ukuran File: 687 KB
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Woice-Over @

Seene 37: Solusi Mengatasi
Deforestasi

Solusi Mengatasi Deforestas|

TiImplementasi Kebijakan Perlindungan Hutan, pemerintah telah mengeluarkan UU No. 18 Tahun 2013 Tentang
Pancegahan dan Pemberantasan Perusakan Hutan. Dekumen dopat diakses melalul tautan berikut
Undang-undang (UL} No. 18 Tahun 2013 Pencegahan dan Pembarantasan Pansaken Hitan

o -

yang erjaganya habitat yang
menghidupi beragam spesies hewan dan tumuhan dengan manfaat yang bisa dipercleh di masa depan,

:Restoras] Hutan, rebisasi dan restorasi hutan, solusi sederhana namun krusial, menawarkan manfaat jangka
panjang bagi lingkungan.

4 Lokal, lokal dapat mengatasi
melalui program CSR (Corporate Sacial ihility) yang di i oleh atau
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Scene 38. Pertanyaan
Interaktif (2)

Hmm, tapi apakah kamu tahu
kalau deforestasi ini
merupakan permasalahan yang
bercabang dan menimbulkan
permasalahan lainnya?
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Scene 39. Latar Belakang
Perubahan Iklim (1)

Deforestasi di Indonesia berkontribusi pada perubahan Iklim Karena
mengurangi kemampuan alam untuk menyerap karbon dioksida (CO2).
Hutan juga memiliki peran krusial dalam siklus hidrologi. Deforestasi

siklus ini, pola curah hujan dan
meningkatkan risiko kekeringan,
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Scene 40. Latar Belakang
Perubahan Iklim (2)
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Berdasarkan nilai-nilai tersebut, anomali suhu udara (salah satu indikator utama untuk
mengukur perubahan iklim) rata-rata pada bulan Januari tahun 2025 menunjukan anomali
positif dengan nilai sebesar 0.20°C. Anomali suhu udara Indonesia pada bulan Januari tahun
2025 ini merupakan nilai anomali tertinggi ke-11 sepanjang periode pengamatan sejak 1981,

ISumter BMAG, 2005

Scene 41. Dampak Perubahan
Iklim

Dampak Perubahan Iklim Terhadap
Sosial dan Ekonomi
Dampak Perubahan Iklim Terhadap

Lingkungan

1. Kenaikan suhu yang signifikan
2 Perubahan pola curah hujan

3 Kerusakan ekosistem

< Hilangnya keseimbangan ekologi
5 Menimbulkan bencana alam

*.Mengancam stabilitas ekonomi dan
dapat memotong 19% pendapatan
dunia pada tahun 2049

2.Mengurangi rata-rata umur
manusia

3 Peningkatan biaya hidup

4.Petani kesulitan bekerja karena
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Scene 42; Pertanyaan
Interaktif (3)

Setelah mengetahui
dampak dari perubahan
iklim, bagaimana
tanggapanmu?
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Scene 43. Pertanyaan
Interaktif (4)

Berdasarkan beberapa dampak yang
sudah dipaparkan sebelumnya, perubahan
iklim dapat menyebabkan bahan baku
pangan langka, biaya hidup meningkat,
dan rata-rata usia manusia menurun. Jika
Kita abai saat ini, bagaimana masa depan
Kita dan anak-cucu kita nanti?
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Upaya Pemerintah Dalam Mengatasi Perubahan Iklim

1 kesadaran akan iklim

2Mendorong masyarakat berpartisipasi dalam aksi mitigasi dan
adaptasi

3.Membentuk tim Patroli Terpadu untuk menekan kebakaran
hutan dan lahan

4.Meluncurkan Badan Pengelola Dana Lingkungan Hidup
{BPDLH)

5.Mengesahkan regulasi mengenai pembentukan pasar karbon
dan memperkenalkan pajak karbon

5. Menggunakan regulasi fiskal untuk mendukung sektor energi
terbarukan

7.Mengumumkan platform energy transition mechanism

Upaya Masyarakat Dalam Mengatasi
Perubahan Iklim

Menerapkan gaya hidup berkelanjutan
dengan mengurangi penggunaan
energi dan air, meminimalkan sampah
melalui pemilahan dan daur ulang, serta
menmilih produk ramah lingkungan.
Selain itu, menggunakan transportasi
yang ramah lingkungan, menanam
pohon, dan tidak melakukan
penebangan liar atau membuang
sampah sembarangan.

Scene 44. Upaya Mengatasi
Perubahan Iklim
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Scene 45. Pertanyaan

o Interaktif (5)
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Scene 46. Final Minigame
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Scene 47: Hasil Akhir Baik
(Good Ending)

Format: .PNG
Resolusi:. 1920 x 1080
Ukuran File: 1.38 MB
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Scene 48. Hasil Akhir Kurang
Baik (Bad Ending)
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