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Abstrak—  Perkembangan teknologi yang kini semakin
berkembang pesat membuat masyarakat dalam mendapat
informasi lebih mudah salah satunya adanya mengenai sampah.
Terdapat banyak sekali jenis-jenis sampah berdasarkan sifatnya,
yaitu organik dan anorganik; dan berdasarkan wujudnya, yaitu
cair, padat, dan gas. Akan tetapi, kebanyakan masyarakat
meskipun telah mendapat informasi mengenai sampah mereka
tetap enggan untuk memilahnya dan asal membuang sampah
tanpa memperhatikan sifat dan wujud sampah. Oleh karena itu,
dibuatkan Game edukasi mengenai memilah sampah dengan
tujuan agar masyarakat selain mengetahui informasi jenis sampah,
Jjuga dapat bermain secara interaktif. Objek permasalahan dari
penelitian ini adalah kurangnya pengetahuan masyarakat
mengenai jenis-jenis sampah dan maraknya Game berbasis
android yang dapat dimainkan dimana dan kapan saja. Penulis
mencoba memberikan solusi dengan cara membuat Game edukasi
berbasis android mengenai sampah. Metode penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini mengacu pada design thinking
atau desain berpikir yang meliputi 5 tahap, yaitu empati, penetapan
(define), ide (idiate), visualisasi produk (prototype), dan tes. Selain
itu, Detection Collision juga diterapkan pada game ini agar
permainan berjalan dengan baik dikarenakan metode tersebut
mendeteksi actor dan obstacle yang bertubrukan. Kelebihan game
edukasi dengan game edukasi konvensional adalah dari sisi
permasalahannya, yaitu intruksi beserta tools game yang
disediakan akan memandu pengguna secara aktif dalam menggali
informasi dengan menyelesaikan setiap level game tersebut.

Kata Kunci— android, desain berfikir, detection collision, game
edukasi, jenis sampah.

1. PENDAHULUAN

Sampah merupakan sesuatu hal yang tidak terpakai atau
digunakan lagi oleh manusia sehingga dihancurkan dan
dibuang. Opini masyarakat mengenai sampah adalah
menjijikan, kotor, dan lainnya sehingga harus dibuang dan
dibakar sebagaimana mestinya (Mulasari, 2012). Di dunia ini
terdapat banyak sekali jenis-jenis sampah berdasarkan sifatnya,
yaitu organik dan anorganik; dan berdasarkan wujudnya, yaitu
cair, padat, dan gas. Akan tetapi, kebanyakan masyarakat
enggan untuk memilahnya dan asal membuang sampah tanpa
memperhatikan sifat dan wujud sampah. Dari permasalahan

tersebut, peneliti membuat game edukasi mengenai sampah
karena jika hanya pemberian informasi secara konvensional
hingga video interaktif dirasa masih kurang mengena bagi
masyarakat.

Penggunaan game sebagai sarana alternatif pembelajaran
tidaklah salah karena game bersifat menghibur juga
terkandung pesan didalamnya. Oleh karena itu, game dikemas
sebaik mungkin agar pesan yang terkandung dapat
tersampaikan. Secara tidak langsung, game mendidik
pengguna melalui sesuatu yang mereka lakukan dalam game
tersebut, misalnya sesuatu yang mereka mulai kerjakan dalam
game dapat memengaruhi perilaku dan pola pikir mereka di
kehidupan sehari-hari (Usdianti, 2010).

Android merupakan sistem operasi yang bersifat open
source dengan kata lain developer akan diberikan kemudahan
untuk mengembangkan sebuah aplikasi. Pemilihan android
sebagai operasional game “Trash Trust” adalah karena
android lebih disukai kebanyakan masyarakat, harga
terjangkau, dan banyak aplikasi yang dapat diunduh di
playstore secara gratis.

Game edukasi “Trasher Trust” bertujuan agar dapat
mengatasi masalah masalah mengenai pengertian, jenis-jenis,
dampak buruk sampah. Untuk itu, diperlukan media alternatif
pembelajaran pembelajaran yang interaktif, menyenangkan,
dan menarik agar penyampaian game ini dapat dilakukan
dengan bermain sambil belajar. Menurut Novia (2016) dalam
artikel (Efendi, 2019), game edukasi merupakan “ game yang
dibuat dengan tujuan pembelajaran tidak hanya bermaksud
menghibur, tetapi diharapkan juga bisa menambah wawasan
pengetahuan”. Oleh karena itu, pengguna tidak hanya merasa
senang dengan game yang dikemas, namun mereka juga
belajar merangsang daya pikir dengan menyelesaikan setiap
level game untuk menambah pengetahuan.

II. METODE PENELITIAN

A. Desain Berfikir
Menurut (Kelley & Brown, 2018) dalam jurnal
(Muhammad Lutfi Lazuardi, 2019) desain berpikir adalah
metode yang berpusat pada manusia dengan inovasi yang
diambil dari perangkat perancangan untuk
mengintegrasikan kebutuhan manusia. Desain berpikir
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adalah metodologi desain yang memberikan solusi
berdasarkan pendekatan untuk memecahkan masalah.
Desain berfikir memiliki 5 tahapan, yakni:
1. Empati
Proses Design Thinking pada tahap pertama
adalah mendapatkan pendekatan empatik dari
masalah yang dicari solusinya. Pada tahap ini
memungkinkan design thinker untuk
mengesampingkan asumsi untuk mendapatkan
wawasan dan kebutuhan penggunanya.

2. Define (Penetapan)
Kemudian tahap kedua adalah mengumpulkan
informasi yang telah dibuat pada tahap
sebelumnya, yaitu empati. Kami menganalisis
pengamatan dan  mensintesisnya  untuk
menentukan masalah pokok yang telah
diidentifikasi.

3. Idiate
Tahap ketiga dari proses desain berfikir adalah
ideate dimana desainer akan menghasilkan ide
kreatif dan inovatif. Design thinker dituntut
dalam  mengidentifikasikan  solusi  untuk
pernyataan masalah yang dibuat serta dapat
mencari alternatifnya.

4. Prototype (Visualisasi)
Tahap ini adalah tahap visualisasi produk
dimana design thinker harus memberikan
visualisasi yang baik bagi pengguna dengan
tujuan mengidentifikasikan solusi terbaik pada
setiap masalah yang diidentifikasikan selama 3
tahap pertama sebelumnya.

5. Tes

Design thinker akan menguji secara mendalam
produk dengan menggunakan solusi terbaik
yang telah diidentifikasikan pada tahap
visualisasi. Hasil dari tahap ini digunakan untuk
mengidentifikasi  kembali  penginformasian
pemahaman, kondisi pengguna, berfikri,
berperilaku, dan empati.

B. Detection Collision
Merupakan komponen yang membuat game
menjadi realistis juga merupakan fungsi yang
mendeteksi tabrakan antara dua objek bahkan lebih.
Terdapat dua macam untuk mempresentasikannya,
yaitu bounding box dan bounding circle.
1.  Bounding Box
Merupakan metode yang cocok untuk objek
yang memiliki bentuk persegi panjang dan
tipis. Berikut adalah kondisi dimana
Gambar 3 merupakan Bounding Box dan
Gambar 4 merupakan Bounding Box pada
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Actor Game, untuk memeriksa apakah dua
persegi panjang berpotongan atau tidak :

ATAS

KIRI KANAN

BAWAH

Gbr. 1 Bounding Box

Gbr. 2 Bounding Box pada Actor Game

Bounding Circle

Setiap objek yang dipresentasikan dengan
bounding circle pasti memiliki titik pusat
dan radius. Hal yang perlu dilakukan untuk
menguji apakah terjadi tabrakan antar dua
objek  atau  tidak, yaitu  dengan
membandingkan jarak antara jumlah dua
jari-jari dengan dua titik pusat (r; & ).
Gambar 3 dan 4 menunjukan Bounding
Circle dan Bounding Circle pada Actor
Game.
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Gbr. 3 Bounding Circle

Gbr. 4 Bounding Circle pada Actor Game
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Pada game edukasi Trasher Trust menggunakan
Collision Detection agar tidak tembus jika objek satu
bertabrakan dengan objek lainnya sehingga proses
tabrakan akan terlihat realistis. Flowchart pada
Collision Detection bisa dilihat Gambar 5.

Mulai

'

v

Posisi 2 objek:
pemain dan
sampah

'

Pergerakan
pemain

Tidak

Ya

Sampah
menghilang dan
menjadi poin

Selesai

D

Gbr. 5 Algoritma Collision Detection

Detection collision dimulai dengan mendeteksi posisi
pemain dan posisi sampah. Kemudian saat objek pemain
bergerak dan saling betrubukan, maka algoritma akan
mendeteksi apakah 2 objek tersebut saling bertubrukan atau
tidak. Apabila terjadi tubrukan maka terjadi detection collision
dan akhirnya membuat sampah menghilang.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu
melakukan tinjauan literatur dengan referensi yang relevan
dengan permasalahan yang ada serta menggunakan analisis
deskriptif teori desain berpikir. David Kelley membagi
beberapa tahapan yaitu 1) Empati, 2) Penetapan, 3) Ide, 4)
Visualisasi, 5) Tes, dengan tujuan memberikan ulasan
mengenai desain berpikir Game Trasher Trust. Selain itu,
untuk mengidentifikasi bahwa game berjalan dengan baik
maka digunakan detection collision.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Perancangan Storyboard
1. Menu Pembuka
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Gbr. 6 Menu Pembuka

Pada gambar 6 merupakan menu pembuka
dari  Game “Trasher Trust” dengan
keterangan :

1. Icon “Trash Trust”

2. Loading/Memuat

2. Menu Utama

Gbr. 7 Menu Utama

Pada gambar 7 merupakan menu utama dari
Game “Trasher Trust” dengan keterangan :
1. Icon trash trust
2. Play game
3. Galeri
4. Exit

3. Tampilan Petunjuk

o]

| G|

Gbr. 8 Tampilan Petunjuk

Pada gambar 8 merupakan menu utama dari
Game “Trasher Trust” dengan keterangan :
1. Icon tokoh utama
2. Keterangan
3. Tombol play

4. Game Utama
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@) mengumpulkan sampah sebanyak-banyaknya yang
l akan menjadi poin lalu melewati obstacle yang ada
- O pada arena, jika pemain gagal melewati obstacle

maka pemain akan kembali ke start hingga menuju
tempat pembuangan akhir. Gambar 11 merupakan

OQ? M [—‘—%-' tampilan dari salah satu game level yang ada pada

game Trasher Trust.

D. Pengembangan Asset Game
Penggunaan software Construct 2 memudahkan

E ome

il E\/ dalam import asset seperti sprite, particles,
[ background image, dan musik kedalam proyek.
?g \ %® Gambar 12 merupakan modeling objek pada software

' Bq | A ) Construct 2.

Gbr. 9 Arena Utama

Pada gambar 9 merupakan arena utama dari
Game “Trasher Trust” dengan keterangan :
1. Actor tiba di arena pertama kali
2. Actor berjalan di arena dengan
melewati obstacle yang ada

Gbr. 12 Modelling

B. Desain Tampilan Awal

Pada gambar 10 merupakan tampilan menu dari E. Analisis Kebutuhan Perangkat
game Trasher Trust dimana di dalam tampilan Dalam merancang maupun membuat game
tersebut terdapat button play apabila ditekan maka dibutuhkan perangkat pendukung dan beberapa
permainan akan dimulai. software (perangkat lunak) dan hardware (perangkat

keras) yang digunakan guna mendukung pembuatan
game, yaitu sebagai berikut :

1. Kebutuhan Software (Perangkat Lunak)

TABELI
SPESIFIKASI SOFTWARE

Nama Perangkat

Construct 2 1276
Adobe Photoshop cc
CorelDraw X8
Windows 10 64-bit

Gbr. 10 Desain Tampilan Awal

C. Skema Permainan

Tabel I merupakan spesifikasi perangkat
lunak yang digunakan dalam pebuatan game
ini mulai dari operasi sistem hingga sampai
tahap pengodingan.

2. Kebutuhan Hardware (Perangkat Keras)

Gbr. 11 Tampilan Arena TABELII
Game Trasher Trust bertujuan sebagai simulasi SPESIFIRASTHARDWARE
petualangan mencari sampah agar pengguna dapat Nama Perangkat  Spesifikasi
mengerti mengenai pengertian, jenis-jenis, dan Processor Intel Core i3 6006U
dampak buruk sampah. Untuk menyelesaikan 1 level, 2.00 GHz
pemain diharuskan melewati rintangan dengan cara RAM 4 Gigabyte
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Tabel IT merupakan spesifikasi perangkat
keras yang dibutuhkan dalam game Trasher
Trust.

IV. KESIMPULAN

Game edukasi “TRASHER TRUST” ini dibuat untuk
mengedukasi para masyarakat agar peduli terhadap
lingkungan sekitar terutama sampah. Game ini juga dapat
melatih kecekatan dalam berpikir dan bertindak, tidak hanya
itu ketelitian juga dibutuhkan sangat dibutuhkan dalam game
agar dapat diselesaikan dengan baik. Desain karakter utama
juga kami buat dengan nuansa memakai pakaian seperti
petugas kebersihan agar pemain dapat merasakan seolah-olah
dirinya adalah petugas kebersihan.
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