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ABSTRAK 
 
Global warming atau biasa disebut dengan pemanasan global dapat 
disebabkan oleh banyak hal, salah satunya dari pemborosan listrik yang 
manusia pakai setiap hari. Banyak orang yang masih belum mengetahui apa 
saja yang dapat menyebabkan pemborosan listrik, oleh karena itu perlu cara 
untuk mempublikasikan penanganan pemborosan listrik tersebut. Dan salah 
satunya dibuatlah aplikasi permainan “petugas listrik”. Petugas listrik adalah 
sebuah aplikasi permainan yang memiliki genre puzzle(teka-teki). Dalam 
permainannya pemain akan menemukan barang elektronik berupa lampu pada 
level pertama, tv pada level kedua, kulkas pada level ketiga dan terdapat 
aktivitas manusia yang melakukan pemborosan listrik pada level keempat. 
Untuk lampu pemain harus menyesuaikan jumlah dan letak lampu yang 
menyala. Untuk TV, pemain harus mematikan TV yang tidak ditonton dan 
menyesuaikan penonton berdasarkan saluran TV yang ditonton. Untuk kulkas 
pemain harus menyesuaikan makanan-makanan yang ada di dalam kulkas 
yang sebelunnya dalam kondisi acak, Di dalam permainan ini perhitungannya 
berdasarkan Kilowatt perdetik dikalikan dengan jumlah barang elektronik 
yang menyala, jadi pemain bisa mengetahui jumlah pulsa listrik yang 
berkurang pada tiap detiknya. Dengan dibuatnya aplikasi permainan petugas 
listrik ini dapat menjelaskan bagaimana penanganan pemanasan global dalam 
hal penggunaaan listrik setiap harinya. 
 
Kata kunci : pemanasan global, aplikasi permainan, teka-teki dan barang 
elektronik 
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ABSTRACT 
 

Global warming can be  caused by many things. One of them are caused by 
electrical waste that human use every single day. Many people doesn’t know 
what can make an electrical waste, therefore need a ways to share how to 
handle an electrical waste. One of the ways to handle it is made a game was 
called petugas listrik. Petugas listrik is a game with a puzzle genre. In this 
game, players will find an electronic items like a lamps on the first level, TV 
on the second level, refrigerators on the third level and there is human 
activity that use electrical with wasteful on the fourth level . For a lamps, 
players have to adjust amount of lamps and located of a light on. For a TV, 
players have to turn off a tv which doesn’t watched and have to adjust an TV 
audience with a channels. For a refrigerator, players have to adjust a foods 
on the refrigerator that random before. In this game, a calculated based by 
kilowatt/second multiplied by quantity of electronic items on, so players will 
know the number of electrical pulses are reduced every second. This game 
can explain how to handle a global warming especially for a electricity usage 
every day. 

Key word : global warming, game, puzzle and electronic  
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