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INTISARI 

Cel Shading adalah jenis rendering non photorealistic yang didesain untuk 

membuat grafik 3 dimensi komputer agar tampak seperti grafik 2 dimensi dengan 

meminimalkan penggunaan warna daripada penggunaan gradasi warna. Dengan 

menggunakan grafik ini, muncul ide peneliti untuk membuat game berbasis android 

dengan menggunakan Unity. Game ini akan digunakan sebagai sarana edukasi 

tentang jenis sampah. 

Dalam pembuatan game ini peneliti menggunakan metode implementasi. 

Untuk memberikan edukasi tentang jenis sampah, maka penulis membuat game 

android dengan menggunakan software Unity. Game yang dibuat bergenre arcade 

dan tidak mengandung kekerasan, sehingga game ini dapat dimainkan oleh semua 

umur.  

Game yang dibuat dari hasil penelitian ini dapat memberikan edukasi 

kepada pemain tentang jenis sampah yaitu sampah organic dan sampah nonorganik. 

Untuk menjalankan game ini pemain membutuhkan smartphone android dengan 

spesifikasi 1Ghz processor dan ram 500MB.  

Kata Kunci : game, arcade, sampah, semua umur, edukasi, organik, anorganik 
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ABSTRACT 

 Cel Shading is non photorealistic rendering which is designed to make 3 

dimensional computer graphic appear to be flat like 2 dimensional graphic, by 

using less color and gradation color for shading. The graphic doesn’t have 

gradation color By using this graphic the researcher wants to make this game based 

on android using Unity. This game’s purpose is to educate about type of waste. 

In the making of this games the researcher uses implementation method. in 

order to educate about type of trashes, the researcher makes android game using 

Unity software. THe game genre is arcade dan doesn't contain violence, so 

everyone are allowed to play this game. 

The game from this research can educate  players about specific type of 

waste which is organic waste and nonorganic waste. The minimum specs to run this 

game is 1Ghz processor and 500mb of RAM. 

Keywords : android, arcade, game, trash, everyone, education, organic, 

nonorganic. 

  


