
Program Studi Sarjana Teknik Elektro
(Konsentrasi Mekatronika)

Fakultas Teknologi Industri
Universitas Katolik Parahyangan

Jl. Ciumbuleuit no 94, Bandung 40141, INDONESIA

Buku Tugas Akhir

Perancangan Permainan Berbasis
Web Sebagai Alat Bantu Untuk
Permainan Edukasi Food Waste

Rafael Olsen Bunardy
2016630031

Diajukan untuk memenuhi salah satu
syarat mendapatkan gelar Sarjana

Teknik

September 2021

Pembimbing:

Nico Saputra, PhD.

Faisal Wahab S.Pd., M.T.





Perancangan Permainan Berbasis Web Sebagai
Alat Bantu Untuk Permainan Edukasi Food Waste

Rafael Olsen BUNARDY
2016630031

Diajukan untuk memenuhi salah satu syarat mendapatkan gelar Sarjana
Teknik di Program Studi , Universitas Katolik Parahyangan.

Panitia Penguji :

Nico Saputra, PhD., Pembimbing 1
Faisal Wahab S.Pd., M.T. , Pembimbing 2
Dr. Ali Sadiyoko, S.T., M.T. , Penguji 1
Triana Mugia Rahayu, S.T., M.Sc., Penguji 2



© 2021, Program Studi Sarjana Teknik Elektro (Konsentrasi Mekatronika)– Fakultas Teknologi Industri
Universitas Katolik Parahyangan, Jl. Ciumbuleuit no 94, Bandung 40141, INDONESIA.

Dokumen ini dilindungi oleh undang-undang. Tidak diperkenankan mereproduksi seluruh ataupun sebagian isi dokumen
ini dalam bentuk apa pun, baik secara cetak, photoprint, mikrofilm, elektronik, atau cara lainnya tanpa izin tertulis dari
Program Studi Sarjana Teknik Elektro (Konsentrasi Mekatronika), Universitas Katolik Parahyangan.

All rights reserved. No part of the publication may be reproduced in any form by print, photoprint, microfilm, electronic or
any other means without written permission from the Department of Electrical Engineering (Mechatronics), Parahyangan
Catholic University.



Lembar Persembahan

Tugas Akhir ini dipersembahkan untuk
almamater tercinta,
bangsa dan negara.



Lembar Persetujuan Selesai

Tugas Akhir berjudul:

Perancangan Permainan Berbasis Web Sebagai Alat Bantu
Untuk Permainan Edukasi Food Waste

oleh:
Rafael Olsen Bunardy
NPM : 2016630031

ini telah diujikan pada Sidang Tugas Akhir 2 (IME 184500) di Program Studi Sarjana
Teknik Elektro (Konsentrasi Mekatronika), Fakultas Teknologi Industri,

Universitas Katolik Parahyangan serta dinyatakan SELESAI.

TANDA PERSETUJUAN SELESAI,
Bandung, September 2021
Ketua Program Studi Sarjana

Teknik Elektro (Konsentrasi Mekatronika)

Dr. Ali Sadiyoko, S.T., M.T

Pembimbing Pertama, Pembimbing Kedua,

Nico Saputra, PhD. Faisal Wahab S.Pd., M.T.



PERNYATAAN TIDAK MENCONTEK ATAU
MELAKUKAN TINDAKAN PLAGIAT

Saya yang bertandatangan dibawah ini,

RAFAEL OLSEN BUNARDY

Dengan ini menyatakan bahwa Buku Tugas Akhir dengan judul:

"PERANCANGAN PERMAINAN BERBASIS WEB SEBAGAI ALAT BANTU
UNTUK PERMAINAN EDUKASI FOOD WASTE"

adalah hasil pekerjaan Saya. Seluruh ide, pendapat atau materi dari sumber lain
telah dikutip dengan cara penulisan referensi yang sesuai.

Pernyataan ini Saya buat dengan sebenar-benarnya dan jika pernyataan ini tidak
sesuai dengan kenyataan maka Saya bersedia menanggung sanksi yang akan

dikenakan kepada Saya.

Bandung, 10 September 2021

Rafael Olsen Bunardy
NPM: 2016630031





Lembar Persembahan

Tugas Akhir ini dipersembahkan untuk
almamater tercinta,
bangsa dan negara.





Pedoman Penggunaan Buku Tugas Akhir

Buku Tugas Akhir yang tidak dipublikasikan, terdaftar dan tersedia di Perpustakaan
Universitas Katolik Parahyangan, dan terbuka untuk umum dengan ketentuan
bahwa hak cipta ada pada penulis dengan mengikuti aturan HaKI yang berlaku di
Universitas Katolik Parahyangan. Referensi kepustakaan diperkenankan dicatat,
tetapi pengutipan atau peringkasan hanya dapat dilakukan seizin penulis dan harus
disertai dengan kaidah ilmiah untuk menyebutkan sumbernya.

Memperbanyak atau menerbitkan sebagian atau seluruh Buku Tugas Akhir haruslah
seizin Ketua Jurusan Teknik Elektro (Konsentrasi Mekatronika), Fakultas Teknologi
Industri, Universitas Katolik Parahyangan.

Staf dosen dan mahasiswa Jurusan Teknik Elektro (Konsentrasi Mekatronika),
Fakultas Teknologi Industri, Universitas Katolik Parahyangan dapat menggunakan
Buku Tugas Akhir ini sebagai rujukan pada penelitian-penelitian yang akan dilakukan
sesuai dengan rekomendasi yang dikeluarkan oleh Koordinator Tugas Akhir dan/atau
Tim Dosen Pembimbing.





ABSTRAK ix

Abstrak

Food waste merupakan salah satu masalah yang menjadi perhatian pemerintah.
Karena kasus food waste masih ada di Indonesia, diperlukan solusi yang paling
tidak untuk menciptakan awareness bagi masyarakat agar tidak atau memperkecil
keinginan untuk menyia-nyiakan makanan. Selama ini tim peneliti dari UNPAR
telah berupaya melakukan edukasi dengan cara membuat permainan edukatif yang
dimainkan di sekolah-sekolah guna memberikan edukasi mengenai pentingnya peduli
lingkungan secara khusus untuk kasus food waste. Namun proses edukasi yang
dilakukan di sekolah-sekolah terpaksa dihentikan karena pandemi covid-19. Maka dari
itu, tujuan dari dibuatnya Tugas Akhir ini adalah untuk merancang ulang permainan
dengan cara membuat sistem permainan berbasis web sehingga kendala yang dialami
selama permainan yang dilakukan secara manual dapat diminimalisir atau diatasi
tanpa merubah tujuan dari edukasi. Pengujian dari permainan berbasis web dilakukan
oleh tim peneliti, mahasiswa, dan anak SMA. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
permainan yang sudah dibangun menggunakan sistem web sudah sesuai dengan
kebutuhan dari tim peneliti. Sedangkan menurut mahasiswa dan anak SMA, sistem
permainan ini mudah digunakan dan dapat mengedukasi masyarakat.

Kata kunci:
Food waste, Permainan, Web
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Abstract

Food Waste is one of the problems that become a concern to the government.
Because food waste cases still exist in Indonesia, a solution is needed at least to
create awareness for the people so they don’t or try to reduce the desire to waste
their food. The research team from Parahyangan Catholic University (UNPAR) has
been trying to educate by making educational games that are played in schools to
provide education about the importance of caring for the environment, specifically
for food waste cases. But, because of the COVID-19 pandemic, the activity must be
stopped. Therefore, the purpose of making this final project is to redesign the game
by creating a web-based game system so that the constraint experienced during the
game that is done manually can be minimized or overcome without changing the
purpose of education. The process of testing the web-based game was carried out
by the research team from Parahyangan Catholic University, High school students,
and students from Parahyangan Catholic University. The test results show that
the web-based game has met the requirements needed by the research team. Then,
according to most High school students and students from Parahyangan Catholic
University, the web-based game is easy to use and can be used to educate people
about food waste.

Kata kunci:
Food waste, Game, Web
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Bab 1

Pendahuluan

Pada bagian ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah, identifikasi dan
perumusan masalah, batasan masalah dan asumsi, tujuan dan manfaat dari tugas
akhir, metodologi tugas akhir dan sistematika penulisan tugas akhir.

1.1 Latar Belakang Masalah
Menurut [2], food waste adalah sebuah kondisi dimana makanan yang sudah siap di
konsumsi di buang begitu saja dan akhirnya menumpuk di Tempat Pembuangan
Akhir (TPA). Hal ini memiliki dampak yang sangat besar terutama untuk kesehatan
bumi, di karenakan sisa makanan yang menumpuk dan membusuk di TPA akan
menghasilkan gas metana dan karbon dioksida yang menyebabkan pencemaran dan
polusi. Penyebab dari food waste antara lain :

1. Makanan tidak dihabiskan.

2. Porsi makanan yang disajikan berlebihan sehingga akan bersisa pada akhirnya.

3. Membeli dan memasak makan yang tidak disukai.

4. Gaya / pola hidup yang terbiasa untuk tidak menghabiskan makanan.

5. Termakan diskon di pasar sehingga berlebihan saat membeli makanan.

Di Indonesia, sampah makanan yang dihasilkan pertahun mencapai angka 1,3 juta
ton sehingga Indonesia menempati peringkat ke-2 mengenai penyumbang food waste
terbanyak di dunia. Terdapat banyak cara untuk mengurangi kasus food waste, salah
satunya adalah dengan membentuk pola pikir sejak muda untuk tidak menyia-nyiakan
makanan sehingga tidak banyak makanan yang terbuang. Untuk membentuk pola
pikir sendiri memiliki banyak alternatif cara, salah satunya adalah dengan pendidikan
dini sejak sekolah mengenai food waste beserta dampaknya sehingga sejak kecil mereka
sudah terbiasa untuk tidak menyisakan makanan. Menurut [3], salah satu faktor
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pentingnya untuk menberikan pendidikan sejak dini adalah untuk membuka pikiran
mengenai ilmu pengetahuan serta untuk mengasah kemampuan sosial agar lebih
peduli terhadap lingkungan.

Jika kasus food waste tidak diperhatikan dan dikurangi, maka lingkungan akan
semakin tercemar dan tidak nyaman untuk ditinggali. Maka dari itu diperlukan
solusi untuk mengurangi kasus food waste terutama di Indonesia, setidaknya untuk
membentuk kesadaran. Menurut [4], kesadaran akan food waste yang masih minim
sangat berpengaruh terhadap kasus ini. Untuk membentuk dan menyadarkan
masyarakat akan pentingnya food waste di Indonesia sebenarnya memiliki banyak
cara, salah satunya adalah pendidikan dini bagi anak-anak dengan menggunakan
permainan secara interaktif mengenai food waste.

Sebenarnya permainan ini sudah ada dan diterapkan oleh UNPAR, namun masih
menggunakan metode manual. Tujuan UNPAR untuk menerapkan metode permainan
ini adalah untuk memberikan pemahaman terhadap perilaku yang dilakukan murid
sekolah baik secara sadar maupun tidak sadar dalam mengolah makanan sisa mereka.
Dengan menggunakan metode manual ini masih terdapat beberapa kelemahan.
Terdapat beberapa kelemahan yang didapatkan pada metode manual seperti para
peneliti sulit untuk mendapatkan, mengumpulkan dan mengolah data perilaku
terhadap makanan sisa. selain itu, permainan yang dilakukan dengan cara manual
juga kurang efisien dari segi waktu, dapat menimbulkan kerumunan, dan lain - lain
yang dibahas secara detail pada bab 3.

1.2 Identifikasi dan Perumusan Masalah.
Berdasarkan latar belakang masalah, perlu dikembangkan sebuah sistem berbasis
web yang memuat permainan untuk edukasi food waste. Rumusan masalah yang di
bahas dalam tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana cara mengembangkan permainan yang sebelumnya dilakukan secara
manual agar bisa dilakukan secara digital ?

2. Bagaimana cara untuk merancang dan membuat permainan berbasis web untuk
membantu berjalannya permainan edukasi food waste ?

3. Apakah permainan berbasis web ini dapat memenuhi kebutuhan dari pengguna
dan tim peneliti ?

1.3 Batasan Masalah dan Asumsi
Batasan masalah dan asumsi dari tugas akhir ini adalah:

1. Perancangan sistem dibuat menggunakan bantuan frame work Laravel 8 dan
Bootstrap untuk memudahkan perancangan.
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2. Pengujian sistem dan test run dilakukan dalam bentuk individual (bukan
kelompok).

3. Proses gamifikasi hanya menggunakan 5 elemen dari 6 elemen utama gamifikasi,
yaitu tantangan, leaderboard, score, kompetisi, sampai pemberian feedback untuk
pemain.

1.4 Tujuan dan manfaat Tugas Akhir
Tujuan dari tugas akhir ini adalah untuk melakukan digitalisasi pada permainan
edukasi food waste dari yang sebelumnya manual agar bisa dilakukan secara digital.

Manfaat dari tugas akhir ini adalah :

1. Dengan adanya permainan berbasis web yang dihasilkan dari tugas akhir
ini, proses edukasi tentang foodwaste dapat terus dilakukan tanpa terkendala
pandemi covid -19.

2. Permainan berbasis web ini membantu peneliti untuk mengumpulkan data
perilaku masyarakat (khususnya anak SMA dan mahasiswa) dalam penanganan
food waste.

1.5 Metodologi Tugas Akhir
Metodologi penyusunan dari tugas akhir ini adalah :

1. Melakukan studi pustaka terkait food waste, gamifikasi, penggunaan multimedia
interaktif bermuatan game edukasi, interaksi antara manusia dan komputer
(menggunakan GUI), serta komunikasi data antar server dan client.

2. Mempelajari sistem permainan kini dengan menggunakan video dan dokumen
tentang permainan edukasi food waste yang selama ini dilakukan di sekolah
oleh tim peneliti UNPAR.

3. Melakukan wawancara kepada tim peneliti yang melakukan permainan edukasi
food waste secara manual untuk mendapatkan gambaran yang lebih lengkap
tentang sistem permainan kini.

4. Membuat sistem permainan usulan.

5. Membuat dan membangun rancangan sistem komunikasi, software.

6. Melakukan pengujian dengan melakukan uji fungsionalitas dengan metode black
box dan melakukan pengujian yang melibatkan tim peneliti, mahasiswa dan
anak SMA untuk menilai kelayakan sistem untuk tim peneliti dan kelayakan
penggunaannya .
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1.6 Sistematika Penulisan
Tugas akhir ini dibagi menjadi 5 bab, yakni sebagai berikut:

1. Bab 1 Pendahuluan. Pada bagian ini dijelaskan mengenai latar belakang
masalah, identifikasi dan perumusan masalah, batasan masalah dan asumsi,
tujuan dan manfaat dari tugas akhir, metodologi tugas akhir dan sistematika
penulisan tugas akhir.

2. Bab 2 Tinjauan Pustaka. Bab ini berisi teori-teori yang penulis
gunakan dalam merancang proyek tugas Akhir. Teori-teori yang dibahas
meliputi food waste, Games / permainan, gamifikasi, Penggunaan multimedia
interaktif bermuatan game edukasi, Deskripsi permainan secara manual, GUI
(Graphical User Interface), Database, Arsitektur MVC (Model-View-Controller),
Framework, dan Pengujian Perangkat Lunak.

3. Bab 3 Perancangan Sistem. Pada bagian ini dijelaskan mengenai sistem
permainan yang penulis usulkan, pembahahasan meliputi Usulan permainan
secara digital, diagram alur kerja sistem, rencana pengujian, dan rencana
pembuatan.

4. Bab 4 Analisis Sistem. Pada bab ini secara garis besar dibahas mengenai
hasil dari Perancangan Permainan Berbasis Web Sebagai Alat Bantu Untuk
Permainan Edukasi Food Wasteberdasarkan desain yang sudah dirancang pada
bab 3. Pengujian dilakukan untuk memastikan bahwa web dapat digunakan
dengan baik selama permainan berlangsung. Pada bab ini berisi hasil uji
fungsional untuk interface user (pengguna), uji fungsional untuk interface
admin, dan hasil test-run dan feedback dari anak SMA, mahasiswa, dan tim
peneliti.

5. Bab 5 Simpulan dan Saran. Bab ini secara garis besar membahas mengenai
kesimpulan dan saran dari penulis yang dapat diambil selama melakukan
perancangan hingga uji coba dari Perancangan Permainan BerbasisWeb Sebagai
Alat Bantu Untuk Permainan Edukasi Food Waste. Selain itu, pada bab ini
juga dibahas mengenai saran penulis untuk pengembangan permainan ini agar
bisa semakin baik kedepannya.
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