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DAFTAR ISTILAH 
 
 
 

Asset Semua jenis konten yang digunakan dalam proyek animasi Anda. Asset 

ini bisa berupa gambar, grafik vektor, audio, video, atau bahkan kode 

skrip. 

Background Bagian dari animasi atau proyek yang mendefinisikan latar belakang atau 

latar dari adegan atau frame tertentu dan dapat berupa gambar, warna 

solid, atau bahkan elemen animasi yang mendukung konten utama. 

Script Kode atau serangkaian perintah yang digunakan untuk mengontrol 

perilaku suatu aplikasi atau game.  

3D 3D mengacu pada objek atau lingkungan yang memiliki kedalaman, 

tinggi, dan lebar. Dalam game atau desain digital, model 3D dibuat 

menggunakan software seperti Blender, 3ds Max, atau Maya. 

Interface Bagian dari sistem atau aplikasi yang memungkinkan pengguna 

berinteraksi dengannya. 

Flowchart Diagram yang menggambarkan alur proses atau logika dalam suatu 

aplikasi. 

Button Elemen antarmuka yang dapat diklik oleh pengguna untuk menjalankan 

perintah tertentu. 

Modeling Membuat objek 3D menggunakan software seperti Blender, 3ds Max, 

atau Maya. Objek ini bisa berupa karakter, lingkungan, atau benda yang 

digunakan dalam game. 

Texturing Proses menambahkan tekstur atau gambar pada model 3D agar terlihat 

lebih realistis. 

Export Proses menyimpan atau mengonversi file dari satu format ke format lain 

agar bisa digunakan dalam software atau platform yang berbeda. 
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INTISARI  

 
 

 
Minimnya edukasi tentang pengelolaan sampah menyebabkan rendahnya kesadaran 

masyarakat dalam memilah sampah. Bank Sampah Apel Condongcatur berupaya 

mengatasi masalah ini, tetapi masih menghadapi kendala dalam partisipasi 

masyarakat dan kurangnya sarana edukasi yang menarik. Untuk itu, dikembangkan 

Pilah Sampah: Planet Hijau, sebuah game edukasi berbasis Android yang bertujuan 

meningkatkan pemahaman masyarakat dalam memilah sampah organik dan non-

organik secara interaktif dan menyenangkan. 

Game ini dikembangkan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), yang terdiri dari enam tahap: konsep, desain, pengumpulan materi, 

perakitan, pengujian, dan distribusi. Hasil pengujian menunjukkan bahwa game ini 

efektif dalam meningkatkan kesadaran pengguna terhadap pemilahan sampah. 

Responden memberikan tanggapan positif terhadap aspek visual, navigasi, dan 

materi edukasi dalam game. Dengan demikian, Pilah Sampah: Planet Hijau 

berpotensi menjadi media pembelajaran yang menarik dan interaktif dalam 

meningkatkan kesadaran lingkungan masyarakat. 

 

Kata  Kunci:  game edukasi, pemilahan sampah, kesadaran lingkungan, Android, 

MDLC. 
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ABSTRACT  

 
 

 
The lack of education about waste management causes low public awareness in sorting 

waste. The Condongcatur Apple Waste Bank is trying to overcome this problem, but still 

faces obstacles in community participation and a lack of attractive educational facilities. 

For this reason, Sorting Trash: Green Planet was developed, an Android-based 

educational game which aims to increase public understanding in sorting organic and 

non-organic waste in an interactive and fun way. 

This game was developed using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, 

which consists of six stages: concept, design, material collection, assembly, testing, and 

distribution. Test results show that this game is effective in increasing user awareness of 

waste sorting. Respondents gave positive responses to the visual aspects, navigation and 

educational materials in the game. Thus, Sorting Trash: Green Planet has the potential 

to become an interesting and interactive learning media in increasing people's 

environmental awareness. 

 

Keywords:  educational games, waste sorting, environmental awareness, Android, 

MDLC. 
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