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ABSTRACT 

 

 

IMAM SYAIROZI ASMUNI. T3318061.  DESIGN OF ANDROID-BASED 

'WASTE CLEANING' EDUCATIONAL GAME  

 

In educational games, learning is significant to develop the users' knowledge.   One 

example of learning is how to increase students' understanding of organic and 

inorganic waste. In designing this game, the researcher uses the Unity3D game 

engine by applying the A Star Algorithm. The A Star algorithm is used on opposing 

characters driven by artificial intelligence to support the game. The A Star 

algorithm can find the nearest waste location point. The advantage obtained from 

building this game is that it can increase children's understanding of organic and 

inorganic waste. This educational game can be run on Android phones version 5.0 

(Lollipop) and above. In addition, the Android-based garbage cleaning educational 

game can be categorized as 'very good'.  This can be proven by testing 100 

respondents and getting an average value of 94% so that it is included in the 'very 

good' category. 

 

Keywords: educational game, A Star Algorithm, Game Engine Unity3D 
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ABSTRAK 

 

 

IMAM SYAIROZI ASMUNI. T3318061. RANCANG BANGUN GAME 

EDUKASI MEMBERSIHKAN SAMPAH BERBASIS ANDROID 

 

Dalam game edukasi dibutuhkan suatu pembelajaran sehingga pengguna yang 

memainkan game edukasi dapat meningkatkan pengetahuan mereka.  Salah satu 

contoh pembelajaran adalah bagaimana cara meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap sampah organik dan anorganik. Dalam pembuatan game ini penulis 

menggunakan game engine unity3D, dengan menerapkan Algoritma A Star. 

Algoritma A Star digunakan pada karakter lawan yang digerakan oleh kecerdasan 

buatan untuk mendukung game tersebut. Algoritma A Star dapat mencari titik 

lokasi sampah terdekat. Manfaat yang diperoleh dari pembuatan game ini yaitu 

dapat meningkatkan pemahaman anak terhadap sampah organik dan anorganik. 

Game edukasi ini dapat di jalankan di hp android versi 5.0 (Lollipop) dan di atasnya. 

Selain itu game edukasi membersihkan sampah berbasis android dapat dinyatakan 

sangat bagus, hal tersebut dapat dibuktikan dengan pengujian terhadap 100 

responden dan mendapatkan nilai rata rata sebesar 94% sehingga termasuk dalam 

kategori sangat bagus. 

 

Kata kunci: game edukasi, Algoritma A Star, Game Engine Unity3D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Menjaga lingkungan yang bersih merupakan kewajiban kita bersama. 

Membuang sampah pada tempatnya dan mengelola sampah menjadi suatu yang 

bermanfaat adalah cara untuk menjaga lingkungan yang bersih. Bahkan pemerintah 

sudah membuat aturan untuk mengurangi dan mengelola sampah, yang wajib 

dilakukan oleh masyarakat Indonesia. Berdasarkan Undang-Undang Republik 

Indonesia Nomor 18 Tahun 2008 tentang pengelolaan sampah (Pasal 12) 

disebutkan bahwa “Setiap orang dalam pengelolaan sampah rumah tangga dan 

sampah sejenis sampah rumah tangga wajib mengurangi dan menangani sampah 

dengan cara yang berwawasan lingkungan”.Akan tetapi banyak masyarakat yang 

tidak menyadari pentingnya membersihkan sampah [1]. 

Lingkungan yang tidak bersih disebabkan oleh kurangnya kesadaran 

masyarakat dalam membuang sampah. Pentingnya kesadaran dalam membuang 

sampah pada tempatnya terutama anak-anak, agar bisa membentuk kebiasaan 

membuang sampah sejak kecil, salah satu cara dalam mengedukasi anak-anak yaitu 

dengan cara memperkenalkan jenis sampah organik dan sampah anorganik, karena 

dengan memahami jenis sampah organik dan sampah anorganik anak akan menjadi 

lebih peduli terhadap kebersihan lingkungan, tetapi masih banyak anak yang tidak 

terlalu paham tentang sampah organik dan anorganik[2]. 
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Gambar 1.1: Chart Tingkat Pemahaman Anak Terhadap Sampah Organik dan 

Anorganik 

Berdasarkan chart diatas yang membahas tentang tingkat pemahaman anak 

terhadap sampah organik dan anorganik menggunakan kuesioner dengan jumlah 

responden sebanyak 100 anak adalah anak-anak yang menjawab tidak mengetahui 

sebesar 44% selanjutnya anak-anak yang menjawab ragu-ragu sebesar 24,1% dan 

yang menjawab mengetahui sebesar 31,9% sehingga dapat diambil kesimpulan 

bahwa masih banyak anak-anak yang kurang paham tentang sampah organik dan 

anorganik karena anak-anak yang menjawab tidak mengetahui lebih banyak 

dibandingkan dengan yang lain. 

Perkembangan teknologi di zaman ini semakin maju sehingga bisa 

dimanfaatkan dalam mengedukasi anak-anak untuk memperkenalkan jenis sampah 

organik dan sampah anorganik. Tingginya minat anak-anak dalam bermain game, 

menjadi peluang untuk mengedukasi anak-anak melalui game [3]. 

Game edukasi membersihkan sampah organik dan anorganik adalah game 

yang bertujuan untuk mengedukasi anak-anak dalam memperkenalkan jenis 

sampah organik dan sampah anorganik. Dengan demikian dapat meningkatkan 

31.9%

24.1%

44%

Tingkat Pemahaman Anak Terhadap Sampah Organik dan 

Anorganik di Madrasah Ibtidaiyah Swasta Muhammadiyah Pone 

Dengan Jumlah Responden Sebanyak 100 Anak

Mengetahui Ragu Ragu Tidak Mengetahui
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pemahaman anak-anak terhadap jenis sampah organik dan anorganik, sehingga 

menumbuhkan kesadaran anak-anak untuk membuang sampah pada tempatnya. 

Gambaran game yang akan dibuat yaitu game ini dapat menampilkan 

informasi tentang jenis sampah organik dan anorganik, kemudian game ini dalam 

bentuk grafik 3 dimensi dan player dapat menggerakan karakter game dengan bebas 

untuk membersihkan sampah organik dan anorganik, kemudian akan mendapatkan 

point skor sesuai sampah yang di dapatkan, sehingga mereka dapat berlomba-lomba 

melawan ai untuk mendapatkan skor tertinggi dan agar game ini menjadi lebih seru, 

maka game ini menggunakan artificial intelligence yaitu menggunakan algoritma a 

star, algoritma a star berfungsi untuk mencari rute terpedek sehingga algoritma ini 

sangat cocok digunakan pada game edukasi membersihkan sampah, karena 

menurut Safira dan kawan kawan yang ditulis dalam jurnal yaitu dengan 

menerapkan algoritma a star (a*) pada karakter dapat membuat pemain mencari 

titik lokasi sampah dengan rute terpendek, sehingga Algoritma A Star menjadi 

solusi terbaik yang dapat diterapkan dalam game ini [4]. 

Dari uraian diatas maka dilakukan penelitian dengan judul “Rancang 

Bangun Game Edukasi Membersihkan Sampah Berbasis Android”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah berlandaskan latar belakang diatas sebagai berikut: 

1. Kurangnya kesadaran anak-anak untuk menjaga lingkungan yang bersih. 

2. Kurangnya pemahaman anak anak tentang jenis sampah organik dan sampah 

anorganik. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan, maka dapat diambil rumusan masalah dalam penelitian 

ini yaitu: 

1. Bagaimana kinerja game edukasi membersihkan sampah agar layak digunakan 

oleh anak-anak? 
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2. Bagaimana menerapkan algoritma a star dalam game edukasi membersihkan 

sampah? 

1.4 Tujuan Penelitian 

1. Game edukasi membersihkan sampah dapat digunakan dengan baik oleh anak 

anak. 

2. Algoritma a star dapat di terapkan pada computer sebagai lawan dari karakter 

utama dan algoritma a star berfungsi untuk mencari sampah terdekat dari 

karakter lawan. 

1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat penelitian secara teoritis yang bisa didapatkan sebagai berikut: 

1. Dapat membantu mahasiswa sebagai bahan referensi dalam melaksanakan 

penelitian. 

2. Dapat menambah wawasan mahasiswa dalam memanfaatkan teknologi untuk 

melakukan inovasi. 

1.5.2 Manfaat Praktis 

Manfaat penelitian secara praktis yang bisa didapatkan sebagai berikut 

1. Meningkatkan pemahaman anak-anak terhadap jenis sampah organik dan 

sampah anorganik. 

2. Sebagai cara alternative dalam mengedukasi anak-anak untuk menjaga 

lingkungan yang bersih. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

2.1 Tinjauan Studi 

Berikut beberapa jurnal penelitian terdahulu tentang penerapan algoritma a 

star (a*) pada game. 

Tabel 2.1: Tinjauan Studi 

NO PENELITI JUDUL TAHUN METODE HASIL 

1 

Setiyawan, 

dkk 

 

Penerapan 

Pathfinding 

Menggunakan 

Algoritma A* 

Pada Non Player 

Character (NPC) 

Di Game 

2019 Algoritma 

A* 

Hasil algoritma 

game ini 

adalah 50 node 

yang lolos dan 

rute yang 

dilalui Sama 

dengan hasil 

penghitungan 

manual. 

2 

Oktanugraha 

dan 

Nudin 

Implementasi 

Algoritma A* (A 

Star) Dalam 

Penentuan Rute 

Terpendek Yang 

Dapat Dilalui 

Non Player 

Character Pada 

Game Good Thief 

2020 Algoritma 

A* (A Star) 

Hasil 

penelitian yang 

didapatkan dari 

6 responden 

adalah sebesar 

83,22%, 

sehingga 

mendapatkan 

hasil yang 

memuaskan. 



6 
 

 
 

NO PENELITI JUDUL TAHUN METODE HASIL 

3 

Safira, dkk Penerapan 

Navmesh Dengan 

Algoritma A Star 

Pathfinding Pada 

Game Edukasi 3d 

Go Green 

2021 Algoritma A 

Star 

Pathfinding 

Hasil dari 

penelitian ini 

adalah node 

yang dilewati 

sebanyak 50 

node, sehingga 

mendapatkan 

tingkat akurasi 

sebesar 86%. 

 

2.2 Tinjauan Pustaka 

2.2.1 Game 

Game adalah suatu permainan yang menggunakan aturan tertentu dan dapat 

dimainkan sehingga akan ada yang kalah dan menang dalam permainan [5]. Tujuan 

dari game adalah sebagai sarana hiburan sehingga banyak diminati anak-anak 

hingga orang dewasa [6]. 

2.2.2 Edukasi 

Edukasi adalah suatu aktivitas belajar yang berawal dari tidak tahu menjadi 

tahu dan lebih mandiri dalam mencapai tujuan hidup [7]. Edukasi bisa didapatkan 

secara formal maupun secara tidak formal. Edukasi formal didapatkan melalui 

pembelajaran yang terstruktur dan di awasi oleh institusi, sendangkan edukasi tidak 

formal bisa didapatkan melalui pengalaman yang dialami atau sesuatu yang di 

pelajari dari orang lain [8]. 

2.2.3 Game Edukasi 

Game edukasi adalah game yang bertujuan untuk pembelajaran 

menggunakan teknologi interaktif berbasis game [9]. Game edukasi dapat 
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digunakan sebagai media pembelajaran yang interaktif, sehingga game edukasi 

dapat menjadi solusi guru untuk mengedukasi anak-anak [10]. 

Game edukasi adalah game yang bertujuan untuk memancing minat belajar 

anak dan bermain dalam waktu yang bersamaan, sehingga anak lebih mudah 

memahami pelajaran yang diberikan [11].  

2.2.4 Sampah Organik 

Sampah organik adalah sampah yang berasal dari bahan-bahan hayati dan 

dapat diurai secara alami oleh mikroorganisme sehingga lebih cepat terurai didalam 

tanah dari pada sampah anorganik. Sampah organik terdiri dari sisa sisa mahkluk 

hidup seperti sisa makanan, kulit buah, sayuran, daun, ranting, dan lain lain [12].  

Sampah organik dapat dimanfaatkan menjadi pupuk kompos yang berasal 

dari pembusukan sampah sisa makhluk hidup. Menggunakan pupuk kompos 

sebagai sumber nutrisi tanaman dapat membuat tanaman menjadi subur dan dapat 

tumbuh dengan baik tanpa menggunakan bahan kimia [13]. 

2.2.5 Sampah Anorganik 

Sampah anorganik adalah sampah yang berasal dari bahan-bahan non-

hayati dan sulit diuraikan oleh tanah sehingga membutuhkan waktu yang lama 

untuk dapat terurai oleh tanah. Contoh dari sampah anorganik adalah botol plastik, 

tas plastik, kaleng, dan lain lain [12]. 

Membuang Sampah anorganik di laut dapat membahayakan kehidupan 

biota laut karena dapat menyebabkan pendarahan internal, merusak saluran 

pencernaan dan pernafasan bagi makhluk hidup yang berada di laut. Jika manusia 

memakan ikan yang sudah tercemar oleh sampah laut dapat mempengaruhi 

kesahatan manusia [14]. 

Sampah anorganik dapat diolah menjadi sesuatu yang mempunyai nilai 

ekonomi seperti diolah menjadi kerajinan tangan sehingga memberikan peluang 

pekerjaan bagi masyarakat untuk membantu ekonomi warga dan dapat mengurangi 
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sampah anorganik dengan cara yang bermanfaat agar tidak mencemari lingkungan 

[15]. 

2.2.6 Android 

Android adalah sistem operasi yang digunakan untuk smartphone dan 

tablet. Android berfungsi sebagai perantara device dengan pengguna sehingga 

pengguna dapat menjalankan aplikasi yang terdapat pada device [16]. Android 

merupakan sistem operasi berbasis linux yang pertama kali di bangun oleh Android 

Inc kemudian di beli oleh Google pada tahun 2005 [17]. 

2.2.7 Algoritma A Star (A*) 

 Algoritma A* adalah algoritma yang berfungsi untuk mencari rute terpedek 

yang menerapkan algoritma best first search untuk melakukan traversal satu per 

satu pada tiap simpul untuk memperoleh lintasan terpendek pada suatu graf, 

kemudian algoritma a* akan menghitung untuk mencari rute terpedek [2]. 

2.2.8 Pengembangan Sistem 

2.2.8.1 Game Development Life Cycle 

Game development life cycle adalah suatu tahapan dalam pengembangan 

game yang mempunyai 6 tahapan yaitu initiation, pre-production, production, 

testing, beta, dan release [18]. 

1. Initiation 

Tahap pertama yang harus dilakukan dalam pembuatan game yaitu 

membuat konsep kasar game yang akan dibuat. 

2. Pre-production 

Tahap kedua dalam pembuatan game yaitu fokus desain dalam 

menentukan gameplay, genre game, alur cerita, mekanik, karakter, faktor 

kesenangan dan tantangan yang terdapat dalam game. 
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3. Production 

Tahap selanjutnya dalam pembuatan game yaitu proses pembuatan 

asset, pembuatan program dan integrasi kedua elemen. Pada tahapan ini 

terdapat proses penambahan fitur baru, penyeimbangan kesulitan, 

meningkatkan kinerja game dan memperbaiki bug yang terdapat dalam 

game. 

4. Testing 

Pada tahap ini adalah proses pengujian fungsi operasional dan 

keseimbangan game, sehingga game menjadi lebih berkualitas dan layak 

untuk digunakan. 

5. Beta 

Tahap kelima dalam pembuatan game yaitu pengujian yang 

dilakukan oleh pihak ketiga atau diluar lingkungan pengembang. Pada tahap 

ini pengujian dilakukan untuk mendapatkan feedback dari penguji terkait 

game yang diuji, seperti bug yang terdapat dalam game, kualitas 

kesenangan, kualitas fungsional, dan aksebilitas. 

6. Release 

Release adalah tahap terakhir dalam pembuatan game dan game 

sudah siap dirilis ke publik.  

2.2.9 Analisis Sistem 

Analisis sistem merupakan tahapan paling awal dari pengembangan sistem 

yang menjadi fondasi menentukan keberhasilan sistem informasi yang dihasilkan 

nantinya. Analis sistem adalah sebuah istilah yang secara kolektif mendeskripsikan 

fase-fase awal pengembangan awal [19] 

 

.  
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2.2.10 Desain Sistem 

2.2.10.1 Object Oriented Analysis & Design (OOAD) 

 Object oriented analysis & design adalah analisis dan desain beorientasi 

objek dengan memeriksa kelas dan objek dalam permasalahan arsitektur software 

objek sistem atau subsistem [20]. object oriented analysis & design dapat 

digunakan untuk pengembangan sistem grafis dalam pengembangan perangkat 

lunak [21]. 

2.2.11 Kontruksi Sistem 

2.2.11.1 Unity 

Unity merupakan game engine yang digunakan dalam pembuatan game 

berbasis 2d dan 3d. Keunggulan yang diberikan oleh Unity adalah cross-platform, 

Unity mendukung pengembangan game cross-platform yang berarti dapat merilis 

game ke berbagai macam platform terkenal seperti android, Windows, Ios, Mac, 

Xbox, Wii dan Playstation 3 [22]. Keunggulan lainnya yang diberikan oleh unity 

yaitu unity asset store yang berfungsi untuk membantu pengembang dalam mencari 

plugin yang dibutuhkan untuk membuat game, plugin yang disediakan unity pun 

beragam mulai yang gratis maupun berbayar seperti asset model 3d, texture , efek 

suara , dan lain lain [23]. Unity dapat membuat objek dan menggunakan fungsi 

untuk dapat memberikan perintah kepada objek. Bahasa pemrogramman yang 

digunakan dalam Unity yaitu Boo, C#, dan Javascript [24].  

2.2.11.2 Bahasa Pemrogramman C# 

 Bahasa pemrogramman C# adalah bahasa pemrogramman berorientasi 

objek yang dibangun oleh Microsoft untuk menjadi bagian inisiatif dari kerangka 

.NET Framework. Bahasa pemrogamman C# dibuat berdasarkan bahasa 

pemrogramman C++ dengan gabungan bahasa pemrogramman lain [25]. 
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2.2.12 Pengujian Sistem 

2.2.12.1 White Box Testing 

 Pengujian white box adalah metode desain test case dengan struktur desain 

procedural untuk mendapatkan test case. Modul yang menghasilkan output tidak 

sesuai akan di cari kesalahannya untuk diperbaiki [26]. 

2.2.12.2 Black Box Testing 

 Black box testing adalah metode yang digunakan untuk pengujian 

fungsional software tanpa melakukan pengujian terhadap kode program dan desain 

[27]. Pengujian black box testing dibutuhkan oleh perusahaan untuk menguji 

software yang dibuat sudah sesuai dengan yang diinginkan oleh perusahaan. [28]. 

2.2.12.3 User Acceptence Testing 

User acceptance testing adalah proses menguji aplikasi melalui pengguna 

diluar ruang lingkup pengembang sehingga mendapatkan dokumen yang digunakan 

untuk bukti bahwa aplikasi dapat memenuhi kebutuhan pengguna [29]. 

2.2.13 Perancangan Sistem 

Perancangan sistem adalah unsur atau tahapan dalam pengembangan sistem 

komputerisasi. [30]. Perancangan sistem sangat dibutuhkan dalam pengembangan 

sistem agar dapat menyelesaikan masalah yang terjadi pada saat melakukan 

pengembangan sistem sehingga sistem dapat dipastikan berjalan dengan baik [31]. 

2.2.14 Impelementasi sistem 

Implementasi sistem adalah proses yang menerapkan hasil dari perancangan 

sistem yang telah dibuat. Tujuan dari implementasi adalah memperoleh sistem yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna [32]. 

2.2.15 Kuesioner 

Kuesioner pemahaman anak-anak terhadap sampah organik dan sampah 

anorganik 
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Keterangan: 

TM = Tidak Mengetahui 

RR = Ragu - Ragu 

M   = Mengetahui 

Tabel 2.2: Kuesioner 

NO PERNYATAAN 
Tidak 

Mengetahui 

Ragu 

Ragu 
Mengetahui 

1 

Sampah dikelompokkan menjadi 

sampah organik (kulit buah, kayu, 

tulang hewan) dan sampah anorganik 

(botol plastik, kaca, minunan kaleng) 

   

2 

Membuang sampah harus dipisahkan 

sesuai jenisnya yaitu sampah organik 

dan sampah anorganik. 

   

3 

Membuang sampah anorganik seperti 

botol plastik, minuman kaleng dan 

botol kaca di tanah maupun di laut 

merupakan hal yang kurang tepat. 

   

4 

Sampah organik seperti daun, ranting 

pohon dan tulang hewan terdiri dari 

sisa mahkluk hidup baik hewan, 

maupun tumbuhan. 

   

5 

Bahan dasar sampah anorganik 

seperti botol plastik, kaca, dan 

minuman kaleng bukan berasal dari 

makhluk hidup. 
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NO PERNYATAAN 
Tidak 

Mengetahui 

Ragu 

Ragu 
Mengetahui 

 

6 

Sampah organik seperti daun, ranting, 

dan kulit buah mudah diurai oleh 

tanah. 

   

7 

Sampah anorganik seperti plastik, 

botol kaca, dan minuman kaleng sulit 

diurai oleh tanah. 

   

8 
Daun dan ranting pohon termasuk 

jenis sampah organik. 

   

9 
Botol plastik termasuk jenis sampah 

anorganik. 

   

10 

Sampah organik dan anorganik dapat 

diolah menjadi sesuatu yang 

bermanfaat seperti sampah organik 

diolah menjadi pupuk tanaman dan 

sampah anorganik diolah menjadi 

kerajinan tangan atau prakarya. 
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2.3 Kerangka Pikir  

  MASALAH 

 

 

 

 

 

                  

 

 

 

 

SYSTEM DEVELOPMENT 

Analisis Sistem 1 

 

 

 

Desain Sistem 2 

 

 

 

Analisis Kebutuhan 

Analisis Spesifikasi 

Storyboard 

 

Kontruksi Sistem 3  

 

 

 

Pengujian Sistem 4

ui

ib 

 

 

 

Program (White Box Testing)         

Interface (Black Box Testing)       

Alpha Beta (User Acceptance Testing) 

         

. 

TUJUAN 

Bagaimana kinerja game edukasi membersihkan sampah agar 

layak digunakan oleh anak-anak? 

 

Game edukasi membersihkan sampah dapat menampilkan 

informasi tentang sampah dengan jelas dan mudah 

digunakan oleh anak-anak sehingga game ini menjadi layak 

digunakan. 

dan mudah digunakan oleh anak-anak sehingga game ini 

menjadi layak digunakan. 

 

Programming (Unity & C#) 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek, Waktu, dan Lokasi Penelitian 

 Dipandang dari tingkat penerapannya, maka penelitian ini merupakan 

penelitian terapan. Berdasarkan jenis informasi yang diolah, maka penelitian ini 

merupakan penelitian kuantitatif. Dilihat dari perlakuan terhadap data, maka 

penelitian ini merupakan penelitian konfirmatori. 

 Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen. Dengan 

demikian jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimental. 

 Subjek penelitian ini adalah membangun pada objek game edukasi 

membersihkan sampah organik dan sampah anorganik berbasis android Penelitian 

ini dimulai dari bulan Desember 2021 sampai dengan bulan Februari 2022 yang 

berlokasi pada Madrasah Ibtidaiyah Swasta Muhammadiyah Pone Kabupaten 

Gorontalo. 

3.2 Pengumpulan Data 

 Data Primer penelitian ini adalah pemahaman anak terhadap sampah 

organik dan anorganik yang dikumpulkan menggunakan teknik observasi dan 

kuesioner. Sedangkan data sekunder penelitian ini adalah jenis sampah organik dan 

anorganik yang dikumpulkan menggunakan teknik dokumentasi. 
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3.3 Pengembangan Sistem 

 Sistem yang diusulkan dapat digambarkan menggunakan flowchart 

dokumen yang ditunjukan pada gambar 1.1 Berikut ini. 

 

Gambar 3.1: Sistem yang Diusulkan 
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3.3.1 Analisis Sistem  

 Proses analisis telebih dahulu terhadap system yang sedang berjalan sangat 

penting sebagai dasar untuk merancang suatu system yang baru. Hal ini diperlukan 

sebagai perbandingan antara system yang sedang berjalan dengan system yang akan 

dirancang nantinya. 

1. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan merupakan proses pengumpulan informasi tentang 

kebutuhan-kebutuhan pengguna terhadap perangkat lunak yang akan 

dikembangkan. Informasi ini nantinya akan digunakan sebagai acuan untuk 

mengetahui fitur apa saja yang akan ada pada game edukasi berbasis android 

ini.  

2. Analisis Spesifikasi  

Analisis spesifikasi menjabarkan apa-apa saja yang harus dimiliki oleh 

system agar dapat berjalan. Analisis spesifikasi bertujuan untuk mengetahui 

system seperti apa yang cocok diterapkan, perangkat keras dan perangkat 

lunak apa saja yang dibutuhkan serta siapa saja pengguna yang akan 

menggunakan system ini.  

3.3.2 Desain Sistem  

Desain dalam game edukasi ini terdiri dari 4 scene dengan tujuan membuat 

gambaran awal dari produk yang akan di kembangkan. Gambaran scene yang akan 

dibuat terlihat pada gambar berikut ini: 
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Gambar 3.2 Rangkaian Storyboard 

 

 

 

 

Scene Splash Screen 

Made With  

Unity 

Scene Main Menu 

Game Edukasi Membersihkan 

Sampah 

 

 

 

Scene Pilih Maps 

Pilih Maps 

 

 

 

 

 

Scene Player vs Computer 

 

Skor 

Skor 

0 

Scene Informasi 

Informasi Sampah 

 

 

 

 

Gambar penjelasan 

 

Scene Pilih Karakter 

Pilih Karakter 

 

 

Mulai 

 

 

   

 

Scene Cara Bermain 

Cara Bermain 

 

 

 

 

Gambar penjelasan 
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1. Scene 1: Tampilan splash screen sebagai tampilan yang pertama kali dibuka 

untuk menuju menu utama. 

2. Scene 2: Sebagai menu utama untuk game edukasi membersihkan sampah 

berbasi android. 

3. Scene 3: Pilih karakter utama yang ingin digunakan 

4. Scene 4: Pilih maps yang ingin digunakan  

5. Scene 5: Sebagai tampilan player melawan computer 

6. Scene 6: Menampilkan cara bermain game edukasi membersihkan sampah 

berbasis android. 

7. Scene 7: Menampilkan informasi sampah organik dan anorganik yang 

terdapat dalam game 

3.3.3 Kontruksi Sistem  

 Pada tahap ini membuat software berdarsarkan analisis dan desain. Alat 

bantu yang digunakan pada tahap ini adalah Unity sebagai game engine dan Visual 

Studio Code sebagai text editor dengan bahasa pemrograman C# [33]. 

3.3.4 Pengujian Sistem 

a. White Box Testing 

Software yang telah direkayasa kemudian diuji dengan metode White Box 

Testing pada kode program proses penerapan metodenya/modelnya. Kode 

program tersebut dibuatkan flowchart programnya, kemudian dipetakan 

kedalam bentuk flowgraph (bagan alir kontrol) yang tersusun dari beberapafir 

node dan edge. Berdasarkan flowgraph, ditentukan jumlah Region dan 

Cyclomatic Complexity (CC). Apabila independent path = V(G) = (CC) = 

Region, di mana setiap path hanya dieksekusi sekali dan sudah benar, maka 

sistem dinyatakan efisien dari segi kelayakan logika pemrograman [33]. 

b. Black box Testing 

Selanjutnya software diuji dengan metode Black Box Testing yang fokus 

pada keperluan fungsional dari software dan berusaha untuk menemukan 

kesalahan dalam beberapa kategori, diantaranya: (1) Fungsi-fugsi yang salah 
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atau hilang; (2) Kesalahan interface; (3) Kesalahan dalam struktur data atau 

akses basis data eksternal; (4) Kesalahan performa; (5) Kesalahan inisialisasi 

dan terminasi. Jika tidak terdapat kesalah, maka sistem dinyatakan [33]. 

c. User Acceptance Testing 

Setelah pengujian White Box dan Black Box telah selesai dilakukan, 

kemudian dilakukan instalasi. Selanjutnya pengujian terakhir yaitu User 

Acceptance Test. Pengujian ini akan memberikan gambaran tentang penerimaan 

oleh pengguna, software kemudian di test oleh beberapa pengguna untuk 

menjawab kuesioner yang diberikan. Kemudian data kuesioner tersebut diolah 

dengan pendekatan statistik guna memperoleh tingkat efektifitas sistem [33]
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

 Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan metode 

Observasi, Kuesioner dan dokumentasi. Data primer yang dikumpulan berupa 

pemahaman anak terhadap sampah organik dan anorganik, sendangkan data 

sekunder yang di kumpulkan berupa jenis sampah organik dan anorganik. 

 Selain pengumpulan jenis sampah organik dan anorganik, peneliti juga 

mengumpulkan data yang diperlukan untuk tampilan game berupa icon untuk 

tampilan game, sampah organik dan anorganik yang berbentuk 3d, dan latar tempat 

seperti rumah , langit dan jalan. Pada bagian pendukung music atau backsound 

menggunakan instumen musik. Penyusunan informasi yang dilakukan dalam 

penelitian ini akan digunakan untuk penyusunan desain produk yang akan dibuat 

yaitu game edukasi membersihkan sampah berbasis android. 

4.2 Hasil Pengembangan Sistem  

4.2.1 Desain Produk  

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, peneliti membuat desain awal 

untuk pembuatan game edukasi ini. Desain produk yang dilakukan untuk membuat 

tampilan game yaitu dilakukan menggunakan storyboard. Storyboard berfungsi 

menampilkan gambaran dan kerangka susunan tiap tampilan menu untuk 

menentukan tampilan layar dan tata letak tombol. Storyboard yang terdapat dalam 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Rancangan Tampilan Splash Screen 

Pada tampilan ini berisi gambar splash screen beberapa detik sebelum 

masuk ke menu utama 
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 Gambar 4.1: Rancangan Tampilan Splash Screen 

2. Rancangan Tampilan Menu Utama 

 

  

 

 

 

Gambar 4.2: Rancangan Tampilan Menu Utama 

          Tampilan menu utama merupakan tampilan yang berisi menu-menu 

pada game, nomor 1 yaitu menu player vs computer yang berfungsi untuk 

bermain melawan karakter yang dikendalikan oleh artificial intelligence, 

nomor 2 yaitu menu cara bermain yang berfungsi untuk menampilkan 

informasi tentang cara memainkan game edukasi membersihkan sampah, 

nomor 3 yaitu menu informasi sampah organik dan anorganik yang terdapat 

dalam game ini, nomor 4 yaitu menu keluar dari game. 

3. Rancangan Tampilan Pilih Karakter 

 

  

 

 

 

Gambar 4.3: Rancangan Tampilan Pilih Karakter 

          Tampilan pilih karakter merupakan tampilan memilih karakter utama 

yang ingin player gunakan. 

Splash Screen 

Game Edukasi Membersihkan Sampah 

 

 

 

1 2 3 4 

Pilih Karakter 

 

 

Mulai 
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4. Rancangan Tampilan Pilih Maps 

 

  

 

 

 

Gambar 4.4: Rancangan Tampilan Pilih Maps 

          Tampilan pilih maps merupakan tampilan memilih maps yang ingin 

player mainkan. 

       5. Rancangan Tampilan Player Vs Computer 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5: Rancangan Tampilan Player Vs Computer 

        Tampilan player vs computer merupakan tampilan player melawan 

karakter yang dikendalikan oleh artificial intelligence, di dalam tampilan 

game terdapat button sampah organik yang terdapat dalam nomor 1, button 

sampah anorganik yang terdapat dalam nomor 2, joystick analog yang 

terdapat dalam nomor 3, skor player, skor computer, dan waktu permainan. 

       4. Rancangan Tampilan Cara Bermain 

 

 

 

 

Gambar 4.6: Rancangan Tampilan Cara Bermain 

 

 

 

Skor Player A 

Skor Computer 

Waktu 

Permainan 

3 

1 

2 

Cara Bermain 

1. Text Penjelasan 

 

 

 

 

Gambar sesuai penjelasan 

Pilih Maps 
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          Tampilan cara bermain merupakan tampilan yang menampilkan    

informasi tentang cara memainkan game edukasi membersihkan sampah. 

         5. Rancangan Tampilan Informasi Sampah 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7: Rancangan Tampilan Cara Bermain 

          Tampilan informasi sampah merupakan tampilan yang menampilkan 

informasi sampah organik dan anorganik yang terdapat dalam game edukasi 

membersihkan sampah. 

4.3 Penerapan Algoritma A Star Pada Game Edukasi Membersihkan Sampah 

       Algoritma a star berfungsi untuk mencari sampah terdekat dari karakter lawan 

yang di kendalikan oleh algoritma a star. Graf node yang terdapat dalam game 

edukasi membersihkan sampah sebagai berikut: 

 

Gambar 4.8: Graf Node 

 Tahap 1 

Tabel 4.1 Tahap 1 Proses Algoritma A Star 

Node Jarak 

Z - A 3 

Z - B 4 

Z - C 5 

 

             Berdasarkan node diatas jarak minimum adalah node Z – A dengan jarak 3 

Infomasi Sampah 

1Text Penjelasan 

 

 

 

 

Gambar sesuai penjelasan 
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 Tahap 2 

Tabel 4.2 Tahap 2 Proses Algoritma A Star 

Node Jarak 

A – B 3 

A - E 6 

 

             Berdasarkan node diatas jarak minimum adalah node A – B dengan jarak 3 

 Tahap 3 

Tabel 4.3 Tahap 3 Proses Algoritma A Star 

Node Jarak 

B – C 3 

B – D 4 

B – E 5 

 

             Berdasarkan node diatas jarak minimum adalah node B – C dengan jarak 3 

 Tahap 4 

   Tabel 4.4 Tahap 4 Proses Algoritma A Star 

Node Jarak 

C - D 2 

 

            Berdasarkan node diatas jarak minimum adalah node C – D dengan jarak 2 

 Tahap 5 

Tabel 4.5 Tahap 5 Proses Algoritma A Star 

Node Jarak 

D - E 3 

 

            Berdasarkan node diatas jarak minimum adalah node C – D dengan jarak 3 

Maka di dapatkan rute yang dilalui oleh karakter lawan menuju semua sampah 

sebagai berikut: 

Z – A – B – C – D –E 
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4.4 Spesifikasi 

4.4.1 Perangkat Keras Untuk Menjalankan Game 

       Game edukasi membersihkan sampah berbasis android ini dapat dijalankan 

pada hp android dengan spesifikasi hardware sebagai berikut:  

 Minimum OS Android 5.0 (Lollipop) 

 Ram 2 Gb 

 Storage 150MB 

4.5 Hasil Pengujian Sistem 

4.5.1. Pengujian White Box 

float closestTargetDistance = float.MaxValue ………………………………….. 1 

NavMeshPath Path = null; ………………………………………………………. 1 

NavMeshPath ShortestPath = null; ……………………………………………… 1 

 

for (int i = 0; i < target.Length; i++){ …………………………………………… 2 

    if(target[i] == null){ …………………………………………………………... 3 

        continue; ……………………………………………………………………. 4 

    } 

 

    Path = new NavMeshPath(); ………………………………………………….. 5 

 

    if (NavMesh.CalculatePath(transform.position,  

target[i].position,agent.areaMask,Path)){ ……………………………………….. 6 

        float distance = Vector3.Distance(transform.position,  

Path.corners[0]); …………………………………………………………………. 7 

 

        for (int j = 1; j < Path.corners.Length; j++){ ……………………………….. 8 

            distance += Vector3.Distance(Path.corners[j –  

1],Path.corners[j]); ……………………………………………………………….. 9 

         } 

        if(distance < closestTargetDistance){ ……………………………………… 10 

            closestTargetDistance = distance; ……………………………………….. 11 

            ShortestPath = Path; ……………………………………………………... 11 

        } 

    } 

} 

 

return Path; ………………………………………………………………………. 12 
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4.5.2 Flowchart 

 

 

Gambar 4.9: Flowchart 
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4.4.3 Flowgraph 

 

Gambar 4.10: Flowgraph 
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4.5.4  Perhitungan CC Pada Pengujian White Box 

Dari Flowgraph tersebut, didapatkan: 

Diketahui   Region(R)  = 6 

   Node(N)  = 12 

   Edge(E)  = 16 

   Predicate Node(P) =  5 

    Rumus:V(G) =  E– N + 2danV(G) =  P + 1 

Penyelesaian :  V(G)  = 16 – 12 + 2 = 6 

    V(G)  =  5 + 1 = 6 

Tabel 4.6 Basis Path 

NO PATH KET 

1. 1-2-12 OK 

2. 1-2-3-4-5-6-7-8-10-11-2-12 OK 

3. 1-2-3-5-… OK 

4. 1-2-3-4-5-6-8-… OK 

5 1-2-3-4-5-6-8-10-2-… OK 

6 1-2-3-4-5-6-7-8-9-8-… OK 

 

 Ketika game dijalankan, maka terlihat bahwa semua basis path yang 

dihasilkan telah dieksekusi satu kali. Berdasarkan ketentuan tersebut dari segi 

kelayakan software, sistem ini telah memenuhi syarat. 

4.5.5 Pengujian BlackBox 

           Pengujian blackbox merupakan pengujian yang dilakukan dengan 

mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari 

perangkat lunak. 
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Tabel 4.7 Hasil Pengujian BlackBox 

Nama 

pengujian 
Tujuan Skenario 

Hasil yang 

diharapkan 
Ket 

Menjalankan 

game 

Mengetahui 

game dapat 

berjalan tanpa 

error 

Mencoba 

membuka 

game 

Game dapat berjalan 

dengan baik, 

menampilkan splash 

screen dan menuju 

menu utama 

OK 

Membuka 

menu player 

vs computer 

Untuk bermain 

melawan 

computer 

Menekan 

tombol 

player vs 

computer 

Player dapat bermain 

melawan computer 

OK 

Menjalankan 

icon restart 

Untuk 

memainkan 

kembali player 

vs computer 

Menekan 

icon restart 

Player dapat 

memainkan kembali 

player vs computer, 

pada saat 

permainannya telah 

selesai. 

OK 

Menjalankan 

icon kembali 

Untuk kembali 

ke tampilan 

main menu 

Menekan 

icon kembali 

Player dapat kembali 

ke tampilan main 

menu. 

OK 

Membuka 

menu cara 

bermain 

Untuk 

menampilkan 

informasi 

tentang 

petunjuk cara 

memainkan 

game in 

Menekan 

tombol cara 

bermain 

Player dapat 

mengetahui petunjuk 

cara bermain game 

edukasi 

membersihkan 

sampah 

OK 

Membuka 

menu exit 

Untuk keluar 

dari game 

Menekan 

tombol exit 

Game dapat menutup 

dengan sempurna 

OK 

 

 Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan pada system, terlihat bahwa 

semua pengujian black box yang diperoleh sudah dites satu kali. Berdasarkan 

ketentuan tersebut dari segi kelayakan aplikasi, maka aplikasi ini sudah memenuhi 

syarat. 
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4.5.6  Pengujian User Acceptance Test 

Pengujian user acceptance test adalah suatu proses pengujian oleh 

pengguna yang dimaksudkan untuk menghasilkan dokumen yang dijadikan bukti 

bahwa sistem yang dikembangkan dapat diterima atau tidak oleh pengguna. Apabila 

hasil pengujian sudah bisa dianggap memenuhi kebutuhan dari pengguna maka 

aplikasi dapat diterapkan. Pengujian dengan user acceptance test dilakukan dengan 

mengajukan beberapa pertanyaan terhadap siswa yang bertindak sebagai pengguna, 

pengujian ini melibatkan 100 orang siswa ditempat penelitian. Hasil user 

acceptance test dinilai dengan 5 kategori, seperti terlihat pada table berikut ini: 

Tabel 4.8 Kategori dan Bobot Pengujian User Acceptance Test 

Kategori Bobot 

Sangat Bagus 5 

Bagus 4 

Netral 3 

Cukup 2 

Tidak Bagus 1 

 

Adapun rincian pertanyaan yang diajukan pada pengujian user acceptance 

test dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut ini 

Tabel 4.9 Format Kuesioner Pengujian User Acceptance Testing 

No Pertanyaan 
Sangat 

Bagus 
Bagus Netral Cukup 

Tidak 

Bagus 

1 Apakah tampilan game 

edukasi ini menarik? 

     

2 Apakah menu utama game 

edukasi ini mudah 

dipahami? 

     

3 Apakah tampilan menu 

cara bermain mudah 

dipahami? 
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No Pertanyaan 
Sangat 

Bagus 
Bagus Netral Cukup 

Tidak 

Bagus 

4 Apakah tampilan sampah 

organik dan anorganik 

cukup jelas? 

     

5 Apakah game edukasi ini 

mudah dimainkan? 

     

6 Apakah game edukasi ini 

memberi tantangan? 

     

7 Apakah tombol dalam 

game edukasi ini dapat 

berfungsi dengan baik? 

     

8 Apakah game edukasi ini 

dapat membantu siswa 

untuk menjaga lingkungan 

yang bersih? 

     

9 Apakah game edukasi ini 

dapat membantu 

memahami tentang 

sampah organik dan 

anorganik? 

     

10 Apakah game edukasi ini 

sudah cukup baik? 

     

 

4.5.7  Hasil Pengujian User Acceptance Test 

Pengujian user acceptance test dalam penelitian ini dilakukan dengan 

membagikan kuesioner pertanyaan kepada user/responden. Adapun jumlah 

responden yaitu 100 responden dengan jumlah pertanyaan sebanyak 10 

pertanyaan, sehingga mendapatkan hasil sebagai berikut: 
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Tabel 4.10 Hasil Pengujian User Acceptance Test 

No Pertanyaan 
Sangat 

Bagus 
Bagus Netral Cukup 

Tidak 

Bagus 

1 
Apakah tampilan game 

edukasi ini menarik? 
70 30 0 0 0 

2 
Apakah menu utama game 

edukasi ini mudah dipahami? 
80 20 0 0 0 

3 
Apakah tampilan menu cara 

bermain mudah dipahami? 
75 20 0 3 2 

4 

Apakah tampilan sampah 

organik dan anorganik cukup 

jelas? 

80 20 0 0 0 

5 
Apakah game edukasi ini 

mudah dimainkan? 
70 27 3 0 0 

6 
Apakah game edukasi ini 

memberi tantangan? 
70 20 8 2 0 

7 

Apakah tombol dalam game 

edukasi ini dapat berfungsi 

dengan baik? 

80 20 0 0 0 

8 

Apakah game edukasi ini dapat 

membantu siswa untuk 

menjaga lingkungan yang 

bersih? 

75 20 0 5 0 

9 

Apakah game edukasi ini dapat 

membantu memahami tentang 

sampah organik dan 

anorganik? 

80 20 0 0 0 

10 
Apakah game edukasi ini 

sudah cukup baik? 
80 10 5 5 0 

 

Data yang didapat diolah dengan mengalikan setiap poin jawaban dengan 

bobot yang sudah ditentukan sesuai dengan tabel bobot nilai jawaban. Dari hasil 

perhitungan dengan mengalikan setiap jawaban bobot yang sudah ditentukan maka 

didapat hasil sebagai berikut: 
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Tabel 4.11 Hasil Perhitungan Pengujian User Acceptance Test 

No 

Sangat 

Bagus 

(* 5) 

Bagus 

(*4) 

Netral 

(* 3) 

Cukup 

(*2) 

Tidak 

Bagus 

(*1) 

Total Persentase 

1 350 120 0 0 0 470 94 

2 400 80 0 0 0 480 96 

3 375 80 0 6 2 463 92 

4 400 80 0 0 0 480 96 

5 350 108 9 0 0 467 93 

6 350 80 24 4 0 458 91 

7 400 80 0 0 0 480 96 

8 375 80 0 10 0 465 93 

9 400 80 0 0 0 480 96 

10 400 40 15 10 0 465 93 

Nilai Rata - Rata 94% 

 

Adapun rentang nilai yang digunakan yaitu: 

 0% - 19,99%  : Maka termasuk kategori sangat kurang 

 20% - 39,99% : Maka termasuk kategori kurang 

 40%  - 59,99% : Maka termasuk kategori cukup 

 60% - 79,99% : Maka termasuk kategori bagus 

 80% - 100% : Maka termasuk kategori sangat bagus 

Dari hasil pengujian User Acceptance Testing yang dilakukan dan mendaptkan 

hasil rata-rata sebesar 94% sehingga dapat disimpulkan bahwa Game Edukasi 

Membersihkan Sampah Berbasis Android ini menarik, mudah dipahami, mudah 

dioperasikan, mengedukasi, bebas dari error dan perlu diimplementasikan. 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

5.1 Implementasi Sistem 

 Dalam implementasi sistem pembuatan game edukasi membersihkan sampah 

berbasis android ini memerlukan beberapa perangkat yang digunakan untuk membantu 

penyelesaian aplikasi ini. Perangkat tersebut meliputi: 

Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat 

Hardware Software 

Core i7 8th Gen Sistem Operasi Windows 10 64 bit 

RAM 8 GB Unity 

SSD 250 GB & HDD 1 TB Visual Studio Code 

 

5.2 Implementasi Antarmuka  

Dalam mengimplementasikan game ini, dibutuhkan tampilan scene 

langkah-langkah menangani setiap proses sehingga mempermudah dalam 

pembuatan game ini. Setiap langkah memiliki fungsi tersendiri dan urutan dari 

scene satu ke scene lainnya saling berkaitan. Berikut ini antarmuka game edukasi 

membersihkan sampah yang telah dibuat. 
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5.2.1 Tampilan Menu Utama 

 

Gambar 5.2 Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama berisi menu-menu yang ada dalam game ini yaitu 

menu player vs computer, cara bermain, informasi sampah dan exit. 

5.2.3 Tampilan Pilih Karakter 

 

Gambar 5.3 Tampilan Pilih Karakter 

 Tampilan pilih karakter merupakan tampilan memilih karakter utama yang 

ingin digunakan player. 
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5.2.4 Tampilan Pilih Maps 

 

 Gambar 5.4 Tampilan Pilih Maps 

Tampilan pilih maps merupakan tampilan untuk memilih maps yang ingin 

dimainkan oleh player. 

5.2.5 Tampilan Player vs Computer 

 

 Gambar 5.5 Tampilan Player vs Computer 

Tampilan player vs computer merupakan tampilan player melawan 

computer, player harus mendapatkan poin tertinggi untuk memenangkan 

permainan. 
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5.2.6 Tampilan Cara Bermain 

 

Gambar 5.6 Tampilan Cara Bermain 

           Tampilan cara bermain menampilkan informasi tentang petunjuk cara 

memainkan game edukasi membersihkan sampah, sehingga memudahkan 

pengguna untuk memahami cara memainkan game ini. 

5.2.7 Tampilan Informasi Sampah 

 

Gambar 5.7 Tampilan Infomarsi Sampah 

 Tampilan informasi sampah merupakan tampilan tentang sampah organik 

dan anorganik yang terdapat dalam game edukasi membersihkan sampah berbasis 

android. 
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BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

 Berdasarkan pembahasan, implementasi dan hasil pengujian yang telah 

dilakukan pada bab-bab sebelumnya maka dapat di ambil kesimpulan bahwa 

tujuan penelitian ini telah tercapai yaitu: 

1. Respon siswa terhadap game edukasi membersihkan sampah berbasis 

android ini cukup baik sesuai dengan hasil uji responden yang dilakukan 

pada 100 orang siswa yang mendapatkan rata-rata skor penilaian yaitu 

mendapatkan nilai 94% yang termasuk dalam kategori sangat bagus. 

2. Algoritma a start dapat di terapkan dalam game edukasi membersihkan 

sampah berbasis android sebagai karakter yang dikendalikan oleh artificial 

intelligence untuk mencari titik lokasi sampah dengan rute terpendek, 

sehingga player dapat melawan karakter yang dikendalikan oleh artificial 

intelligence.  

6.2 Saran 

           Ada beberapa saran yang penulis berikan untuk pengembangan game ini 

selanjutnya, yaitu: 

1. Menambahkan fitur multiplayer sehingga anak-anak dapat bermain bersama 

teman mereka. 

2. Menambahkan fitur bantuan pada karakter utama yang berfungsi untuk 

menampilkan rute terdekat dalam menuju titik lokasi sampah, sehingga 

player dapat dengan mudah menemukan titik lokasi sampah terdekat 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1: Data Tingkat Pemahaman Anak Terhadap Sampah Organik dan 

Anorganik 

No Pernyataan Mengetahui 
Ragu - 

ragu 

Tidak 

Mengetahui 

1 

Sampah dikelompokkan 

menjadi sampah organik 

dan sampah anorganik 

23,1 15,4 61,5 

2 

Membuang sampah 

harus dipisahkan sesuai 

jenisnya. 

50 22,2 27,8 

3 

Membuang sampah 

anorganik di tanah 

maupun di laut 

merupakan hal yang 

kurang tepat. 

31 20,7 48,3 

4 

Sampah organik terdiri 

dari sisa mahkluk hidup 

baik hewan, maupun 

tumbuhan. 

37,5 25 37,5 

5 

Bahan dasar sampah 

anorganik bukan berasal 

dari makhluk hidup. 

37,5 25 37,5 

6 
Sampah organik mudah 

diurai oleh tanah. 
35,3 35,3 29,4 

7 
Sampah anorganik sulit 

diurai oleh tanah. 
40 13,3 46,7 

8 

Daun dan ranting pohon 

termasuk jenis sampah 

organik. 

21,4 28,6 50 

9 
Botol plastik termasuk 

jenis sampah anorganik. 
20 40 40 

10 

Sampah organik dan 

anorganik dapat diolah 

menjadi sesuatu yang 

bermanfaat. 

23,1 15,4 61,5 

 

 
Rata - rata 31,9 24,1 44 

 

  



 
 

 
 

Lampiran 2: Code Program Game Edukasi Membersihkan Sampah Berbasis 

Android 

*Code Program untuk algoritma a star 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.AI; 

 

public class navmeshCharacter : MonoBehaviour 

{ 

    public static navmeshCharacter Ai; 

    public Transform[] target; 

    public NavMeshAgent agent; 

 

     private void Awake() { 

        Ai = this; 

    } 

 

    private void Update() { 

        ChooseTarget(); 

    } 

 

    public void ChooseTarget() 

    { 

        float closestTargetDistance = float.MaxValue; 

        NavMeshPath Path = null; 

        NavMeshPath ShortestPath = null; 

 

        for (int i = 0; i < target.Length; i++) 

        { 

            if(target[i] == null) 

            { 

                continue; 

            } 

            Path = new NavMeshPath(); 

 

            if(NavMesh.CalculatePath(transform.position, 

target[i].position,agent.areaMask,Path)) 

            { 

                 

                float distance = Vector3.Distance(transform.position, Path.corners[0]); 

 

                for (int j = 1; j < Path.corners.Length; j++) 



 
 

 
 

                { 

                    distance += Vector3.Distance(Path.corners[j - 1],Path.corners[j]); 

                } 

 

 

                if (distance < closestTargetDistance) 

                { 

                    closestTargetDistance = distance; 

                    ShortestPath = Path; 

                } 

            } 

        } 

 

        if (ShortestPath != null) 

        { 

            agent.SetPath(ShortestPath); 

        } 

    } 

} 

 

*Code Program untuk ai manager 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

 

public class playerManager_2 : MonoBehaviour 

{ 

    public static playerManager_2 manager2; 

    public int sampahCount_2 = 0; 

    public TextMeshProUGUI scoreUI_2; 

    public AudioClip soundEffect; 

 

    private void Awake() { 

        manager2 = this; 

    } 

 

    private void Start() { 

        scoreUI_2.text = "Computer : " + sampahCount_2.ToString(); 

    } 

 

    public void pickupItemPoint1() 

    { 

        sampahCount_2 += 1; 

        scoreUI_2.text = "Computer : " + sampahCount_2.ToString(); 



 
 

 
 

    } 

    public void pickupItemPoint2() 

    { 

        sampahCount_2 += 2; 

        scoreUI_2.text = "Computer : " + sampahCount_2.ToString(); 

    } 

    public void pickupItemPoint3() 

    { 

        sampahCount_2 += 3; 

        scoreUI_2.text = "Computer : " + sampahCount_2.ToString(); 

    } 

    public void audioCoin() 

    { 

        AudioSource.PlayClipAtPoint(soundEffect,transform.position); 

    } 

} 

*Code Program untuk ai sampah organik 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Ai_sampahOrganik : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject[] DaunKering; 

    public GameObject[] semangka; 

    public GameObject[] SusuKotak; 

    public GameObject[] tisu; 

    public GameObject[] Kardus; 

 

    private void OnCollisionEnter(Collision collision) { 

 

        if(collision.collider.CompareTag("DaunKering")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint1(); 

            Destroy(DaunKering[0]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if(collision.collider.CompareTag("DaunKering2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint1(); 

            Destroy(DaunKering[1]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if(collision.collider.CompareTag("Semangka")) 



 
 

 
 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint2(); 

            Destroy(semangka[0]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if(collision.collider.CompareTag("Semangka2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint2(); 

            Destroy(semangka[1]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if (collision.collider.CompareTag("Tisu")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint3(); 

            Destroy(tisu[0]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        }  

        else if (collision.collider.CompareTag("Tisu2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint3(); 

            Destroy(tisu[1]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

         

        else if (collision.collider.CompareTag("SusuKotak")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint1(); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

            Destroy(SusuKotak[0]); 

        } 

        else if (collision.collider.CompareTag("SusuKotak2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint1(); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

            Destroy(SusuKotak[1]); 

        } 

         

        else if (collision.collider.CompareTag("Kardus")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint2(); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

            Destroy(Kardus[0]); 

        } 

        else if (collision.collider.CompareTag("Kardus2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint2(); 



 
 

 
 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

            Destroy(Kardus[1]); 

        } 

    } 

} 

 

*Code Program untuk ai sampah anorganik 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Ai_sampahAnorganik : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject[] GelasPlastik; 

    public GameObject[] BotolKaca; 

    public GameObject[] MinumanKaleng; 

    public GameObject[] Snack; 

    public GameObject[] Tong; 

 

    private void OnCollisionEnter(Collision collision) { 

 

        if(collision.collider.CompareTag("GelasPlastik")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint1(); 

            Destroy(GelasPlastik[0]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if(collision.collider.CompareTag("GelasPlastik2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint1(); 

            Destroy(GelasPlastik[1]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if(collision.collider.CompareTag("BotolKaca")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint2(); 

            Destroy(BotolKaca[0]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if(collision.collider.CompareTag("BotolKaca2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint2(); 

            Destroy(BotolKaca[1]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 



 
 

 
 

        else if (collision.collider.CompareTag("MinumanKaleng")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint3(); 

            Destroy(MinumanKaleng[0]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if (collision.collider.CompareTag("MinumanKaleng2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint3(); 

            Destroy(MinumanKaleng[1]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if (collision.collider.CompareTag("Snack")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint1(); 

            Destroy(Snack[0]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if (collision.collider.CompareTag("Snack2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint1(); 

            Destroy(Snack[1]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if (collision.collider.CompareTag("Tong")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint2(); 

            Destroy(Tong[0]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

        else if (collision.collider.CompareTag("Tong2")) 

        { 

            playerManager_2.manager2.pickupItemPoint2(); 

            Destroy(Tong[1]); 

            playerManager_2.manager2.audioCoin(); 

        } 

    } 

} 

 

*Code Program untuk menggerakan player 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class gerakanPlayer :  MonoBehaviour 



 
 

 
 

{ 

    public static gerakanPlayer player; 

    private float gerakHorizontal; 

    private float gerakVertical; 

    private float gravity; 

    private Vector3 _velocity; 

    private Animator anim; 

    public float kecepatan; 

    public FixedJoystick joystick; 

    public CharacterController charChontroller; 

     

    private void Awake() { 

        player = this; 

    } 

 

    // Start is called before the first frame update 

    void Start() 

    { 

        anim = GetComponent<Animator>(); 

        gravity = 1f; 

 

    } 

 

    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

        PergerakanPlayer(); 

        rotasiPlayer(); 

        animasi(); 

    } 

 

    void PergerakanPlayer() 

    { 

        // Input pergerakan joystick  

        gerakHorizontal = joystick.Horizontal; 

        gerakVertical = joystick.Vertical; 

 

        //gravity 

        if(charChontroller.isGrounded) 

        { 

            _velocity.y = 0f; 

        } 

        else 

        { 

            _velocity.y -= gravity * Time.deltaTime; 

        } 



 
 

 
 

 

        // Membuat Karakter bergerak + gravitynew  

        Vector3 gerak = charChontroller.transform.forward * gerakVertical; 

        charChontroller.Move(gerak * kecepatan * Time.deltaTime); 

        charChontroller.Move(_velocity); 

    } 

 

    void rotasiPlayer() 

    { 

         // rotasi Karakter 

        charChontroller.transform.Rotate(Vector3.up * gerakHorizontal * (100f * 

Time.deltaTime)); 

    } 

 

    void animasi() 

    { 

        if(gerakVertical != 0 || gerakHorizontal != 0) 

        { 

            anim.SetBool("IsRun",true); 

        }else{ 

            anim.SetBool("IsRun",false); 

        } 

    } 

} 

*Code Program player manager 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

 

public class playerManager : MonoBehaviour 

{ 

    public static playerManager manager1; 

    public int sampahCount_1 = 0; 

    public TextMeshProUGUI scoreUI_1; 

    public AudioClip soundEffect; 

 

    private void Awake() { 

        manager1 = this; 

    } 

 

    private void Start() { 

        scoreUI_1.text = "Player A    : " + sampahCount_1.ToString(); 

    } 



 
 

 
 

 

    public void A_pickupItemPoint1() 

    { 

        sampahCount_1 += 1; 

        scoreUI_1.text = "Player A    : " + sampahCount_1.ToString(); 

    } 

    public void A_pickupItemPoint2() 

    { 

        sampahCount_1 += 2; 

        scoreUI_1.text = "Player A    : " + sampahCount_1.ToString(); 

    } 

    public void A_pickupItemPoint3() 

    { 

        sampahCount_1 += 3; 

        scoreUI_1.text = "Player A    : " + sampahCount_1.ToString(); 

    } 

 

    public void audiCoin() 

    { 

        AudioSource.PlayClipAtPoint(soundEffect,transform.position); 

    } 

} 

*Code Program untuk tombol player sampah organik 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class player_btnOrganik : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject player; 

 

    public GameObject[] DaunKering; 

    public GameObject[] semangka; 

    public GameObject[] SusuKotak; 

    public GameObject[] tisu; 

    public GameObject[] Kardus; 

 

    public GameObject TidakSesuai; 

    public GameObject TerlaluJauh; 

    RaycastHit hit; 

 

    public void ketemuSampah() 

    { 



 
 

 
 

        if (Physics.Raycast(player.transform.position, player.transform.forward, out 

hit, 3.0f)) 

        { 

            if (hit.collider.tag == "DaunKering") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint1(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(DaunKering[0]); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "DaunKering2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint1(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(DaunKering[1]); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Semangka") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint2(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(semangka[0]); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Semangka2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint2(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(semangka[1]); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Tisu") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint3(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(tisu[0]); 

            }else if (hit.collider.tag == "Tisu2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint3(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(tisu[1]); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "SusuKotak") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint1(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(SusuKotak[0]); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "SusuKotak2") 

            { 



 
 

 
 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint1(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(SusuKotak[1]); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Kardus") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint2(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(Kardus[0]); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Kardus2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint2(); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

                Destroy(Kardus[1]); 

            } 

            else 

            { 

                StartCoroutine(sampahTidakSesuai()); 

            } 

        } 

        else 

        { 

            StartCoroutine(sampahJauh()); 

        } 

 

        IEnumerator sampahTidakSesuai() 

        { 

            TidakSesuai.SetActive(true); 

            yield return new WaitForSeconds(1.5f); 

            TidakSesuai.SetActive(false); 

        } 

 

        IEnumerator sampahJauh() 

        { 

            TerlaluJauh.SetActive(true); 

            yield return new WaitForSeconds(1.5f); 

            TerlaluJauh.SetActive(false); 

        } 

    } 

} 

 

*Code Program untuk tombol player sampah anorganik 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 



 
 

 
 

using UnityEngine; 

 

public class player_btnAnorganik : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject player; 

 

    public GameObject[] GelasPlastik; 

    public GameObject[] BotolKaca; 

    public GameObject[] MinumanKaleng; 

    public GameObject[] Snack; 

    public GameObject[] Tong; 

 

    public GameObject TidakSesuai; 

    public GameObject TerlaluJauh; 

    RaycastHit hit; 

 

    public void ketemuSampah() 

    { 

        if (Physics.Raycast(player.transform.position, player.transform.forward, out 

hit, 3.0f)) 

        { 

            // Debug.Log(hit.collider.name); 

 

            if (hit.collider.tag == "GelasPlastik") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint1(); 

                Destroy(GelasPlastik[0]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "GelasPlastik2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint1(); 

                Destroy(GelasPlastik[1]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "BotolKaca") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint2(); 

                Destroy(BotolKaca[0]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else if (hit.collider.tag =="BotolKaca2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint2(); 

                Destroy(BotolKaca[1]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 



 
 

 
 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "MinumanKaleng") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint3(); 

                Destroy(MinumanKaleng[0]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "MinumanKaleng2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint3(); 

                Destroy(MinumanKaleng[1]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Snack") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint1(); 

                Destroy(Snack[0]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Snack2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint1(); 

                Destroy(Snack[1]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Tong") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint2(); 

                Destroy(Tong[0]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else if (hit.collider.tag == "Tong2") 

            { 

                playerManager.manager1.A_pickupItemPoint2(); 

                Destroy(Tong[1]); 

                playerManager.manager1.audiCoin(); 

            } 

            else 

            { 

                StartCoroutine(sampahTidakSesuai()); 

            } 

        } 

        else 

        { 

            StartCoroutine(sampahJauh()); 

        } 



 
 

 
 

 

        IEnumerator sampahTidakSesuai() 

        { 

            TidakSesuai.SetActive(true); 

            yield return new WaitForSeconds(1.5f); 

            TidakSesuai.SetActive(false); 

        } 

 

        IEnumerator sampahJauh() 

        { 

            TerlaluJauh.SetActive(true); 

            yield return new WaitForSeconds(1.5f); 

            TerlaluJauh.SetActive(false); 

        } 

    } 

} 

*Code Program untuk main menu 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class MainMenu : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject YakinKeluar; 

    public static MainMenu menu; 

 

    private void Awake() 

    { 

        menu = this; 

    } 

 

    public void vsAi() 

    { 

        SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 

1); 

    } 

 

    public void caraMain() 

    { 

        SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex + 

2); 

    } 

 



 
 

 
 

    public void quitGame() 

    { 

        YakinKeluar.SetActive(true); 

    } 

} 

 

*Code Program untuk kembali ke menu 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

 

public class kembaliKeMenu : MonoBehaviour 

{ 

    public void backtoMenu() 

    { 

        SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex - 2); 

    } 

} 

 

*Code Program untuk yakin keluar 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class YakinKeluar : MonoBehaviour 

{ 

    public void ya() 

    { 

        Application.Quit(); 

    } 

    public void tidak() 

    { 

        MainMenu.menu.YakinKeluar.SetActive(false); 

    } 

} 

 

*Code Program untuk kembali ke main menu setelah bermain player vs computer 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 



 
 

 
 

 

public class exit : MonoBehaviour 

{ 

    public void quitGame() 

    { 

       SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex - 1); 

    } 

} 

 

*Code Program untuk main lagi 

 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.SceneManagement; 

 

public class MainLagi : MonoBehaviour 

{ 

    public void Restart() 

    { 

        SceneManager.LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex); 

        Time.timeScale = 1f; 

    } 

} 

 

*Code Program untuk music 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Music : MonoBehaviour 

{ 

    public AudioSource audio; 

 

    // Start is called before the first frame update 

    void Start() 

    { 

        StartCoroutine(musicBerhenti()); 

    } 

 

    IEnumerator musicBerhenti() 

    { 

        int tambah3Detik = Timer.time.waktu + 3; 

        yield return new WaitForSeconds(tambah3Detik); 

        audio.enabled = false; 



 
 

 
 

    } 

} 

 

*Code Program untuk waktu selama permainan 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

 

public class Timer : MonoBehaviour 

{ 

    public static Timer time; 

    public TextMeshProUGUI timerText; 

    public int waktu; 

    public bool takingAway = false; 

 

    private void Awake() { 

        time = this; 

        timerText.text = waktu.ToString(); 

    } 

 

    private void Update() 

    { 

        if(takingAway ==  false && waktu >= 0){ 

            StartCoroutine(hitungMundur()); 

        } 

    } 

 

    IEnumerator hitungMundur() 

    { 

        takingAway = true; 

        waktu -= 1; 

        timerText.text = waktu.ToString(); 

        yield return new WaitForSeconds(1); 

        takingAway = false; 

    } 

} 

 

*Code Program untuk waktu sebelum mulai 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

 



 
 

 
 

public class WaktuSebelumMulai : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject Menang; 

    public GameObject Timer; 

 

    private int waktu = 3; 

    public TextMeshProUGUI timerText; 

 

    private void Awake() { 

        Time.timeScale = 1f; 

    } 

 

    private void Start() { 

        NonAktif(); 

        timerText.text = waktu.ToString(); 

        StartCoroutine(hitungMundur()); 

    } 

 

    IEnumerator hitungMundur() 

    { 

        while(waktu > 0){ 

            timerText.text = waktu.ToString(); 

            yield return new WaitForSeconds(1); 

            waktu -= 1; 

        } 

 

        timerText.text = "Mulai!"; 

        yield return new WaitForSeconds(1); 

        timerText.gameObject.SetActive(false); 

        Aktif(); 

 

    } 

 

    private void Aktif() 

    { 

        gerakanPlayer.player.enabled = true; 

        navmeshCharacter.Ai.enabled = true; 

        Menang.gameObject.SetActive(true); 

        Timer.gameObject.SetActive(true); 

    } 

 

    private void NonAktif() 

    { 

        gerakanPlayer.player.enabled = false; 

        navmeshCharacter.Ai.enabled = false; 

        Menang.gameObject.SetActive(false); 



 
 

 
 

        Timer.gameObject.SetActive(false); 

    } 

} 

 

*Code Program untuk hasil kemenangan 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using TMPro; 

 

public class YouWin : MonoBehaviour 

{ 

    public GameObject YouWinPanel_A; 

    public GameObject YouWinPanel_B; 

    public GameObject Seri; 

    public TextMeshProUGUI highScore_1; 

    public TextMeshProUGUI highScore_2; 

    public TextMeshProUGUI seriScore; 

    public AudioSource audio; 

 

 

    private void Start() { 

        StartCoroutine(waktuSelesai()); 

    } 

     

    private void skorTertinggi() 

    { 

        int hasilA = playerManager.manager1.sampahCount_1; 

        int hasilB = playerManager_2.manager2.sampahCount_2 ; 

 

        if (hasilA > hasilB) 

        { 

            audio.enabled = true; 

            YouWinPanel_A.SetActive(true); 

            highScore_1.text = "Skor Tertinggi: " + hasilA.ToString(); 

            Time.timeScale = 0f; 

 

        } 

        else if(hasilB > hasilA) 

        { 

            audio.enabled = true; 

            YouWinPanel_B.SetActive(true); 

            highScore_2.text = "Skor Tertinggi: " + hasilB.ToString(); 

            Time.timeScale = 0f; 

        } 



 
 

 
 

        else{ 

            audio.enabled = true; 

            Seri.SetActive(true); 

            seriScore.text = "Skor Tertinggi: " + hasilB.ToString(); 

            Time.timeScale = 0f; 

        } 

    } 

 

    IEnumerator waktuSelesai() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(Timer.time.waktu); 

        skorTertinggi(); 

    } 

} 
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