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Pemanfaatan Sensor Gyroscope pada Game Casual
Berbasis Android

Dionisius Aditya Rexy Susanto
Program Studi Teknik Informatika, Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia (STIKI) Malang
dionisiusadityal6 @gmail.com

ABSTRAK
Smartphone android dewasa ini memiliki teknologi yang kompleks. Akan tetapi, pemanfaatan fitur yang terdapat
pada smartphone android saat ini belum digunakan secara maksimal. Salah satunya yaitu pemanfaatan sensor
gyroscope yang tertanam pada smartphone android 5.0 sampai yang terbaru. Oleh karena itu, penulis
memutuskan untuk menangangkat tema “Pemanfaatan Sensor Gyroscope Pada Game Casual Berbasis Android”.
Game ini memiliki dua fitur utama, yaitu belajar dan bermain, dalam fitur belajar, pengguna dapat mempelajari
tentang pengertian sampah berdasarkan jenisnya serta contoh sampah berdasarkan jenis-jenisnya. Dalam fitur
bermain, pemain akan disuguhkan oleh permainan sederhana, yaitu membuang sampah yang ada disekitarnya
kedalam tempat sampah yang sesuai dengan jenisnya. Sebagai pengujian game, Penulis melakukannya sebanyak
2 kali, dengan menggunakan cara yang berbeda. Pengujian pertama dilakukan secara pribadi dengan
menggunakan perangkat Smartphone Android dengan berbagai kriteria pengujian yang ada. Pengujian kedua
dilakukan kepada anak — anak berumur 4 — 7 tahun. Dari pengerjaan Tugas Akhir ini, dapat diambil kesimpulan
bahwa sensor gyroscope dapat dimanfaatkan kedalam game casual edukasi berbasis android sebagai penggerak
untuk mencari sampah yang ada di sekitar pemain. Penulis berharap dengan adanya game ini, diharapkan

pengguna dapat lebih memahami tentang konsep penggolongan hewan berdsarkan jenis makanannya.

Kata Kunci: Android, Game Casual, Gyroscope, Sampah.

1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi yang dibenamkan dalam
smartphone android saat ini semakin kompleks.
Salah satu contoh kemajuan teknologi tersebut yaitu
terdapat sensor gyroscope atau sensor gyro yang
tertanam dalam smartphone android versi 5.0
sampai yang terbaru. Menurut Kamus Besar Bahasa
Indonesia, gyroscope adalah alat berupa cakram
yang sumbunya berputar antara dua penopang dan
tetap dalam posisinya. Gyroscope merupakan sensor
kecepatan angular yang digunakan untuk mengukur
kecepatan rotasi dari suatu benda. Gyroscope
berfungsi untuk mengukur atau menentukan
orientasi suatu benda berdasarkan pada ketetapan
momentum sudut, dengan kata lain gyroscope
menentukan gerakan sesuai grafitasi yang dilakukan
oleh pengguna.

Game casual yang ada sekarang masih
dimainkan secara 2D dan masih sedikit yang
dimainkan secara menarik dan dibuat kedalam 3D.
Pemanfaatan sensor gyroscope di dalam game casual
maupun game edukasi pun masih jarang digunakan
Akibatnya, game casual yang ada hanya dimainkan
dengan cara lama, yaitu mengusap layar untuk
menggerakan dan mencari objek yang hendak di
ambil, sehingga menyebabkan pemain jenuh jika
hanya memainkan game tersebut tanpa bergerak
untuk mencari objek yang ada didalam game.

Dari permasalahan yang ada maka dapat
ditemukan  sebuah  solusi  yaitu  dengan
memanfaatkan sensor gyroscope yang terdapat pada
smartphone android dalam permainan casual

edukasi berbasis mobile. Cara bermain dari game
yang ditambahkan penggerak gyroscope VYaitu
dengan menggerakan smartphone kearah kanan, Kiri,
atas, dan bawah, atau dengan kata lain menggerakan
smartphone 360 derajat ke segala arah. Game ini
diharapkan dapat meningkatkan daya tarik pengguna
terutama anak — anak untuk meminkan game casual
bertemakan edukasi dan dimainkan secara menarik.

2. ANALISA DAN PERANCANGAN
Analisa Masalah

Dewasa ini, banyak pilihan tentang game
casual edukasi yang terdapat pada Play Store,
seperti game belajar mengenai hewan, belajar
berhitung, pengenalan tentang sampah dan game
casual edukasi lainnya. Jika melihat di Play Store,
game casual edukasi yang ada masih dimainkan
kedalam mode permainan 2D. Semisal game edukasi
tentang pentingnya membuang sampah pada
tempatnya. Game tersebut dimainkan dengan
mengusap sampah di layar smartphone dan
menggeser ke dalam tempat sampabh.

Cara bermain seperti itu merupakan cara
lama dalam bermain game yang hanya dapat
dimainkan secara dua dimensi (2D) dan cenderung
bersifat monoton karena kurang aktifnya pemain
dalam memainkan game tersebut. Hal tersebut dapat
mengakibatkan rasa jenuh saat memainkannya,
sehingga mengakibatkan hilangnya rasa keinginan
anak — anak untuk memainkan game casual terutama
yang bertemakan edukasi.
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Identifikasi Masalah
Identifikasi masalah terhadap cara bermain
dari game casual 2D yang dimainkan tanpa
memanfaatkan penggerak gyroscope, merujuk pada
beberapa  kelemahan serta dampak yang
ditimbulkan.
A. Akar Masalah
a.  Memainkan game casual pada smartphone
android masih menggunakan teknologi
lama seperti game 2D dan sensor
accelerometer.
B. Penyebab Masalah
a. Pemain merasa jenuh saat memainkan
game casual edukasi.
b. Pergerakan game hanya dua dimensi.
C. Dampak yang ditimbulkan
a. Game casual edukasi yang di mainkan
kurang menarik dengan area bermain dua
dimensi (2D).

Usulan Pemecahan Masalah

Berdasarkan hasil identifikasi masalah,
dibutuhkan kreatifitas dari developer game untuk
membuat game edukasi yang menarik, dengan
memanfaatkan teknologi sensor gyroscope pada
smartphone android. Sensor gyroscope ini
digunakan sebagai penggerak dalam mencari objek
yang ada disekitar pemain. Dengan adanya
penambahan sensor gyroscope, maka game ini dapat
dibentuk kedalam game 3D, dimana lingkungan
game 360 derajat memutari disekitar pemain,
sehingga pemain merasakan seperti berada didalam
lingkungan permainan tersebut. Game edukasi yang
menarik akan membuat anak - anak yang
memainkannya merasa memiliki pengalaman baru
dalam hal bermain game. Dengan demikian dapat
diusulkan sebuah pemecahan masalah yaitu dengan
membuat game edukasi yang memanfaatkan
teknologi sensor gyroscope.

Game yang akan dibangun adalah game
pemilihan sampah organik dan sampah anorganik,
sehingga pemain akan bermain untuk mengambil
sampah dan membuangnya pada tempat sampah
yang benar dan sesuai jenisnya. Terdapat tiga jenis
tempat sampah yang akan ditentukan pada awal
permainan, yaitu tempat sampah daur ulang, tempat
sampah organik, dan tempat sampah anorganik.
Untuk macam sampahnya terdapat 20 macam
sampah.

Pada permainan yang akan dibuat, anak-anak
dapat belajar dari apa yang telah disajikan didalam
permainan tersebut, antara lain gambar yang
menarik, macam-macam sampah, dan cara bermain
yang aktif.

Kelebihan Pemecahan Masalah

a. Memanfaatkan sensor gyroscope pada
game casual edukasi.

b. Pemain dapat banyak pengetahuan dan
mengenal sampah organik dan sampah
anorganik.

c. Dengan tampilan yang menarik dari game
ini, pemain depat bermain sambil belajar,
sehingga dapat memotivasi pemain untuk
bisa membuang sampah dengan benar ke
tempat sampah sesuai jenisnya.

d. Cara bermain yang lebih aktif dengan cara
bergerak mencari sampah disekitar pemain,
sehingga pemain tidak mudah bosan.

Flowchart
Flowchart Menu

VY

1 Selesar
Gambar 1. Flowchart Menu Utama

Terdapat tiga pilihan saat di menu utama,
yaitu Belajar, Bermain, dan About. Jika user
memilih belajar, maka user akan masuk kedalam
menu belajar mengenai jenis-jenis sampah. Saat user
selesai belajar dan ingin bermain, maka user dapat
memilih menu Bermain, dan memilih level terlebih
dahulu. Menu informasi berisi tentang informasi dari
game ini.
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Flowchart Belajar
start

%/ Memilih jenis
sampah

Pilih jenis
sampah

Menampilkan
informasi
sampah

Gambar 2. Flowchart Belajar

Pada menu belajar, user dapat memilih 3
pilihan yang ingin dipelajari. Yaitu tentang
pengertian dan contoh dari Sampah Organik,
Sampah Anorganik dan Daur ulang. Setelah
memilih, user akan mendapatkan informasi dari jenis
sampah tersebut.

Flowchart Permainan

Gambar 3. Flowchart Bermain
Pemain akan mengambil sampah dan
membuang pada tempat sampah yang sesuai dengan

jenis sampahnya. Jika pemain membuang dengan
tepat, maka nilai akan bertambah, dan jika salah
maka poin akan berkurang. Di akhir permainan, jika
sampah disektira pemain sudah habis, maka
permainan selesai dan nilai akan ditampilkan.
Selanjutnya pemain dapat melanjutkan ke bagian
selanjutnya.

3. IMPLEMENTASI DAN
PEMBAHASAN

Main Menu

Di dalam main menu terdapat beberapa fitur
utama dari game Pilah Sampah ini. Diantaranya
Belajar yaitu menu untuk memulai bermain game
Pilah Sampah. Selain menu utama tersebut, terdapat
menu Belajar yaitu menu yang terdapat
pembelajaran mengenai jenis — jenis sampah dan
juga contoh dari tiap jenis sampahnya. Selanjutnya
yaitu menu Info, yang berisi tentang informasi dari
developer game Pilah Sampah. Berikut tampilan
mainmenu dan segmen programnya:

Gambar 4. Mainmenu

Bermain
Pada menu Bermain, terdapat 3 level
permainan. Dimana terdapat 3 lingkungan bermain
yang berbeda. Level 1 bermain pada lingkungan
sekolah, level 2 bermain pada lingkungan rumah,
dan level 3 bermain pada lingkungan taman. Berikut
tampilan menu Bermain :

Gambar 5. Pilih Level

Permainan

Di dalam permainan, terdapat banyak sampah
yang tersebar di sekitar pemain. Tugas pemain yaitu
membuang sampah ke tempat sampah yang sesuai
dengan jenis sampahnya. Jika benar maka nilai akan
bertambah, dan jika salah nilai akan berkurang.
Waktu membatasi dalam permainan, sehingga
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pemain harus membuang semua sampah sebelum
waktu habis. Jika sampah sudah terbuang semua,
maka pemain dapat lanjut ke stage berikutnya.

3 I e Y -v
4 Nilai: 0 Sampah: 0 .

Gambar 6. Permainan

Dalam  Permainan  Script  gyroscope
digunakan untuk pergerakan dalam permainan ini.
Script tersebut di masukan ke dalam main kamera
yang terdapat pada unity. Sensor bekerja dengan
membaca arah gerakan pengguna berdasarkan
sumbu X, Y dan Z. berikut segmen program dari
gyroscope.

Belajar

Dalam menu Belajar, pemain dapat
mempelajari terlebih dahulu mengenai pengertian
sampah berdasarkan jenis - jenisnya. Terdapat pula
contoh contoh sampah yang dipisahkan menurut
jenis jenisnya.

JENIS JENIS SAMPAH

« = §

ORGANIK ANORGANIK DAURULANG

&3

Gambar 7. Menu Belajar

Info

Info merupakan salah menu dari aplikasi
Pilah Sampah yang menampilkan informasi tentang
developer aplikasi ini. Berikut tampilan menu Info:

Gambar 8. Info

Uji Responden

Berikut ini adalah hasil masing-masing nilai
jawaban kuesioner yang diujukan pada 33 responden
anak-anak (dengan rentang usia 4 - 7 tahun) pada
tiap-tiap aspek penilaian:

1. Jumlah nilai akhir yang didapat.
Tabel 1. Tabel responden jumlah nilai akhir yang

didapat.
Nilai akhir yang Responden  Presentase
didapat Anak - anak (%)
0 - 1000 0 0%
1000 - 1500 5 15%
1500 - 2000 28 85%
Total 33 100%

Rentan nilai 0 - 1000, membuktikan bahwa pemain
belum memahami tentang jenis — jenis sampah.
Rentan nilai 1000 — 2000 membuktikan bahwa
responden telah memahami tentang jenis - jenis
sampah, serta memahami dimana harus membuang
sampah yang sesuai dengan jenis tempat sampah
tersebut.

2. Membuang sampah organik sesuai tempat
sampahnya.
Tabel 2. Tabel responden sampah organik.

Responden o
Jawaban Anak - anak Presentase (%)
Benar 30 91%
Salah 3 9%
Total 33 100%

Dari hasil survei, didaptkan 30 anak sudah
mengetahui apa itu sampah organik, dan masih 3
orang yang menjawab salah dikarenakan masih
belum memahami dengan baik mengenai perbedaan
sampah organik dan anorganik.

3. Membuang sampah anorganik sesuai tempat
sampahnya.
Tabel 3. Tabel responden sampah anorganik.

Jawaban  esponden Presentase
Anak - anak (%)

Benar 29 38%

Salah 4 12%

Total 33 100%

Dari hasil survei, didaptkan 29 anak sudah
mengetahui apa itu sampah anorganik, dan masih 4
orang yang menjawab salah dikarenakan masih
belum memahami dengan baik mengenai perbedaan
sampah anorganik dan sampah daur ulang.

4. Membuang sampah daur ulang sesuai tempat
sampahnya.

Tabel 4. Tabel responden sampah daur ulang

Responden Presentase
Jawaban Anak - anak (%)
Benar 25 76%
Salah 8 24%
Total 33 100%
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Dari hasil survei, didaptkan 25 anak sudah
mengetahui apa itu sampah daur ulang, dan 8 orang
yang menjawab salah dikarenakan masih belum
memahami dengan baik mengenai perbedaan
sampah daur ulang dan sampah anorganik

5. Apakah game ini bermanfaat bagi pembelajaran
jenis — jenis sampah?

Tabel 5. Tabel responden manfaat game pilah

sampah.
Jawaban Responden Presentase
Anak - anak (%)
lya 33 100%
Tidak 0 0%
Total 33 100%

Hasil akhir survei ini didapatkan 33
responden anak — anak menjawab bahwa permainan
ini dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
yang menyenangkan untuk membedakan jenis —
jenis sampah yang ada.

4. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan perancangan, implementasi, dan
pembahasan yang telah dilakukan dalam penelitian
ini maka dapat diambil kesimpulan bahwa dengan
ditambahkannya sensor gyroscope pada permainan
ini, didapatkan sebuah permaian yang dapat
dimainkan secara 360 derajat mengelilingi pemain,
sehingga pemain memainkan permainan secara 3D
dan halus dalam menggerakan smartphone untuk
mencari sampah di sekitarnya.

Sebagai  bahan  pertimbangan  dalam
penyempurnaan dan pengembangan pembelajaran
lebih lanjut penulis dan beberapa koresponden yang
telah menguji sistem ini memberikan saran, yaitu:
1. Menggunakan fitur VR dalam permainan.

2. Membuat game ke dalam beberapa platform
lainnya.
3. Membuat objek sampah ke dalam bentuk 3D
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