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ABSTRAK 

Kian hari dapat dilihat bagaimana pengurusan bahan buangan tidak diambil kira dan dipandang 

remeh kebanyakan individu. Implikasinya, bahan buangan tidak terurus dan boleh mengundang 

pelbagai kesan buruk seperti pencemaran. Justeru aplikasi permainan ini dibangunkan dengan 

tujuan membantu seseorang itu untuk meningkatkan kesedaran mengenai pengurusan bahan 

buangan yang tidak terurus dan tidak bermoral. Hasil daripada gabungan elemen multimedia 

dan sistem permainan tersebut dapat mewujudkan satu proses pembangunan diri yang lebih 

seronok di mana seseorang (kanak-kanak terutamanya) bukan sahaja sedar akan isu ini, bahkan 

dapat mendisiplinkan diri. Penggunaan sistem 2D juga diaplikasi. Metodologi Agile akan 

digunakan sepanjang pembangunan aplikasi ini. Pembangunan aplikasi ini mampu membantu 

kanak-kanak mendapat pendedahan dalam pengurusan bahan buangan. 

 

1 PENGENALAN 

Pengurusan sisa amatlah penting bagi menangani atau sekurang-kurangnya merendahkan kadar 

pengumpulan sisa. Namun, kesedaran individu-individu di Malaysia akan isu ini tidak 

menyeluruh. Kesedaran dan penyertaan rakyat Malaysia yang rendah dalam mempraktikkan 

pengasingan dan kitar semula sampah menyebabkan ancaman serius dalam menguruskan sisa 

(Bashir & Abu Amr, 2020). Ada juga di kalangan usia muda tidak didedahkan secara betul 

dengan isu penting ini. Implikasinya, kesedaran di kalangan rakyat Malaysia makin tidak 

menyeluruh. Komponen pengurusan sisa amatlah luas termasuklah mengitar semula bahan, 

penapisan air, penggunaan semula bahan, dan pelbagai lagi. 

 

 Pada era COVID-19 ini, penggunaan teknologi meningkat secara drastik. Bukan sahaja 

di kawasan-kawasan bandar, bahkan di kawasan luar bandar di Malaysia juga. Perubahan 

proses pembelajaran dan pendedahan berlaku daripada cara bersemuka kepada cara dalam 

talian. Hal ini juga menyebabkan penggunaan telefon pintar semakin bertambah di kalangan 

kanak-kanak. 
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 Secara amnya, kanak-kanak mampu belajar sambil bermain aplikasi permainan. 

Merujuk hal ini, pendedahan spesifik isu secara gamifikasi amatlah digalakkan kerana secara 

habitatnya kanak-kanak mudah menangkap dan memahami apa yang dilihat mereka pada awal-

awal usia sebegini. Pada usia 2-7 tahun, anak berada dalam periode perkembangan kognitif 

pra-operasional yakni usia di mana penguasaan sempurna akan objek permanen (Geraisa, 

2020). Hal ini menerangkan bagaimana kanak-kanak dapat menangkap informasi-informasi 

baru. Pemajuan aplikasi ini sangat sesuai untuk target pengguna iaitu kanak-kanak atas sebab-

sebab di atas. 

 

2 PENYATAAN MASALAH 

 

Pengurusan sisa di kalangan individu-individu di Malaysia tidak dipraktikkan secara optimum 

kerana kurang tahap kesedaran. Bahkan, penerapan kesedaran wajar dilakukan seawal usia 

kanak-kanak lagi bagi menormalisasikan disiplin dan pengurusan sisa. Program penjagaan 

kanak-kanak awal sangat sesuai bagi pengajaran kepentingan kitar semula dan penggunaan 

semula dan kemahiran untuk memulakan kitar semula supaya mereka mula mengitar dan 

mengguna semula (Elizabeth Olsen, 2011). Gamifikasi digunakan dalam aplikasi ini bertujuan 

untuk menarik perhatian kanak-kanak selain menjadi platform pembelajaran alternatif. Dengan 

adanya permainan, aplikasi ini mampu menjuruskan fokus kanak-kanak untuk lebih tekun 

ketika bermain. Jadi penerapan berlaku tatkala aplikasi permainan di main, bukan dengan cara 

tradisional yang sering dipraktikkan di seluruh Malaysia seperti seminar atau diceramahkan 

tidak kira di sekolah mahupun di rumah. Kaedah sebegini kurang efektif kerana kanak-kanak 

zaman kini seringkali menghabiskan masa bersama telefon pintar atau tablet. Ada juga di 

kalangan kanak-kanak tidak didedahkan dengan isu pengurusan sisa. Hal ini boleh juga 

memberi impak yang negatif ke atas kesedaran pengurusan sisa. 
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3 OBJEKTIF KAJIAN 

 

Projek ini bertujuan memperkenalkan aplikasi permainan pengurusan sisa kepada kanak-

kanak. Secara am objektif kajian adalah menghasilkan satu platform bagi kanak-kanak untuk 

mengurus sisa. Konsep ini dapat lagi meningkatkan kesedaran tentang pengurusan sisa. 

 

Berikut dikemukakan objektif kajian ini.  

i Menganalisis keperluan berdasarkan maklum balas pengguna.  

ii Membangunkan satu aplikasi permainan pengurusan sisa.  

iii Menguji aplikasi permainan pengurusan sisa.  

 

4 METOD KAJIAN 

 

Metodologi yang akan digunakan dalam projek ini adalah kaedah agil (Godoy and Barbosa 

2010) yang berpandukan pembangunan lelaran dan peningkatan. Rajah 1.1 menunjukkan 

lelaran metodologi pembangunan Agile. Lelaran bermula dengan “Plan” atau perancangan 

bagi setiap satu iterasi. Dengan mengambil kira objektif, kaedah, visi dan pembiayaan. Juga, 

menentukan keperluan sistem aplikasi dan keperluan pengguna. Kedua, “Design” atau reka 

bentuk. Seterusnya, “develop” dimana di tahap ini rekabentuk dimaju oleh pemaju mengikut 

keperluan. Langkah seterusnya adalah proses “testing”. Selesai pemajuan, ujian akan 

dijalankan bagi mencari kecacatan dalam perisian. Jika tiada masalah atau perisian mengikut 

keperluan, aplikasi akan dilepaskan dan akan menerima “feedback” atau maklum balas dari 

pengguna. Berdasarkan kajian ini, pengguna adalah dari kalangan kanak-kanak. Lanjutan 

lelaran ini akan berulang bermula kembali pada tahap perancangan. 
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4.1 Fasa Perancangan 

Fasa ini merangkumi proses pengenalpastian masalah, objektif, persoalan kajian, keperluan 

pengguna dan penentuan skop projek. Seterusnya, kajian sorotan susastera yang membabitkan 

akumulasi, pemeriksaan dan pengujian aplikasi permainan dan kajian lepas bagi membuahkan 

idea dan inspirasi.  Contoh topik yang berkaitan dikaji terutama dengan konsep reka bentuk 

dan gamifikasi pengurusan sisa sedia ada. Akibat keadaan PDPR sekarang, penggunaan 

Internet adalah secara mutlak bagi pencarian bahan kajian. Maklumat dihimpunkan, dibentuk, 

digabung dan dipersembah secara kritis dan kreatif dalam fasa ini. 

 

4.2 Fasa Analisis 

Fasa ini merangkum analisis dan tafsiran maklumat yang dikumpul dalam fasa perancangan. 

Analisis tentang kesesuaian topik dan menilai kepentingan untuk menjalankan kajian ini 

dilakukan. Selain daripada itu, analisis tentang perkakasan dan perisian juga dijalankan untuk 

memasti perkakasan dan perisian yang sedia ada adalah sesuai untuk membangun projek ini. 

 

4.3 Fasa Reka Bentuk 

 

Bab ini akan meneliti spesifikasi reka bentuk projek aplikasi permainan Pengurusan Sisa 

Kanak-Kanak yang akan dibangunkan. Keperluan pengguna akan dipenuhi melalui reka bentuk 

yang ingin dibangunkan dan akan dinilai berdasarkan kualiti berbanding kriteria yang telah 

ditetapkan. Antara asas reka bentuk yang penting bagi mewujudkan analog entiti dan aktiviti 

adalah reka bentuk konsep. Ia juga menerangkan konsep sistem yang akan didedahkan kepada 

pengguna. Konsep tersebut termasuk objek, sifat atau tindakan yang boleh dilakukan pada 

objek. Komponen lain yang terlibat termasuk hubungan antara konsep dan pemetaan antara 

konsep model (Fonseca et al., 2009). 
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Rajah 4.1 Reka bentuk konsep sistem 

 

 Rajah 4.1 memaparkan reka bentuk konsep bagi memberi gambaran visual yang lebih 

jelas tentang elemen jenis interaksi dan interaksi pengguna dalam aplikasi permainan 

pengurusan sisa. Modul yang terdapat dalam konsep model adalah modul pendaftaran, modul 

log masuk, halaman peta permainan (utama), halaman hasil pengurusan sisa, halaman-halaman 

sub permainan “Sort”, “Detoxify”, dan“Revitalize”. 

 

 Perisian yang akan diguna pakai bagi tujuan membangunkan aplikasi permainan ini 

adalah Unity. Bahasa pengaturcaraan yang akan dipraktikkan adalah Java serta XML bagi 

sasaran reka bentuk antara muka. Data yang akan disimpan di dalam repositori data adalah data 

dan perincian pengguna daripada modul pendaftaran iaitu e-mel, nama pengguna, kata laluan 
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dan data daripada modul hasil pengurusan sisa iaitu jumlah markah yang diperoleh pada setiap 

sub permainan. Kesemua data ini akan disimpan di dalam pangkalan data. 

 

4.4 Fasa Pengujian 

 

Pengujian aplikasi permainan ini merupakan salah satu fasa yang penting dalam pembangunan 

sesebuah aplikasi. Kesalahan atau kekurangan aplikasi ini dapat dikenal pasti apabila pengujian 

dilakukan ke atas aplikasi. Selain itu, tujuan pengujian dilakukan adalah untuk memastikan 

aplikasi telah dihasilkan memenuhi kriteria dan perancangan yang telah ditetapkan dalam fasa 

perancangan 

 

Berikut adalah dokumen yang diperlukan bagi menentukan operasi yang dijalankan:  

1. Spesifikasi Keperluan Aplikasi Permainan Pengurusan Sisa Bagi Kanak-Kanak.  

2. Spesifikasi Reka Bentuk Aplikasi Permainan Pengurusan Sisa Bagi Kanak-Kanak. 

 

Fungsi yang akan diuji dalam aplikasi ini adalah seperti berikut: 

1. Akses Peta Permainan 

2. Akses Sub Permainan (“SORT”) 

 

Fungsi yang tidak akan diuji dalam aplikasi ini adalah seperti berikut: 

1. Pendaftaran Pengguna 

2. Akses Sub Permainan 

3. Akses Hasil Pengurusan Sisa 

 

Bagi ujian kebolehgunaan, projek ini menggunapakai kaedah analisis Skala Kebolehgunaan 

Sistem (SUS).  
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5 HASIL KAJIAN 

 

Bab ini membahaskan hasil daripada proses pembangunan sistem aplikasi permainan 

pengurusan sisa. Proses pembangunan aplikasi permainan ini dapat dibahagikan kepada tiga 

bahagian iaitu proses mereka bentuk grafik untuk digunakan pada menu utama aplikasi 

permainan, proses mereka bentuk model 2 dimensi yang digunakan pada bahagian permainan 

dan proses membangunkan fungsi di dalam aplikasi permainan ini. Perisian yang digunakan 

bagi mereka bentuk grafik dan model 2D adalah Adobe Photoshop. Selain itu, perisian Unity 

juga digunakan untuk membangunkan keseluruhan aplikasi permainan ini bersama Bahasa 

pengaturcaraan C#. 

 

 Reka bentuk grafik yang digunakan pada menu utama permainan dihasilkan pada 

peringkat awal projek menggunakan perisian Adobe Photoshop. Antara contoh reka bentuk 

grafik yang telah dihasilkan adalah seperti berikut: 

 

 

Rajah 5.1 Reka bentuk menggunakan perisian Adobe Photoshop 

  

 Kebanyakan model-model dan elemen-elemen dalam aplikasi permainan ini adalah 

dibuat direka khas dan ada sebahagian model 2D yang digunakan di dalam aplikasi permainan 

ini dimuat turun dari Unity Assets Store. Antara model 2D yang diguna pakai di dalam aplikasi 

permainan ini adalah seperti berikut: 
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Rajah 5.2 Model-model kostum Unity 

 

 Skrip pengaturcaraan diperlukan bagi mengatur fungsi yang akan dihasilkan dalam 

aplikasi permainan ini. Terdapat sejumlah 31 skrip yang telah dikarang bagi projek ini. Skrip 

pengaturcaraan C# ini ditulis menggunakan perisian Visual Studio. Berikut merupakan 

sebahagian daripada tangkapan-tangkapan skrin tersebut. 

 

 

Rajah 5.3 Skrip C# melalui Visual Studio 
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 Aplikasi ini menggunakan pangkalan data Firebase bagi mengimpan maklumat 

pengguna semasa pendaftaran pengguna. Platform Firebase telah digunakan kerana sifat 

platform tersebut yang mudah diintegrasikan dengan perisian Unity. Maklumat yang akan 

disimpan di dalam pangkalan data adalah seperti rajah di bawah. 

 

Rajah 5.4 Pangkalan data aplikasi permainan menggunakan sistem Firebase 

  

 Sistem aplikasi permainan akan mengenal pasti sama ada pengguna telah daftar ataupun 

tidak. Dengan cara, di halaman log masuk sistem aplikasi akan menghantar maklumat e-mel 

pengguna ke pangkalan data Firebase. Firebase akan memeriksa jika e-mel tersebut telah 

didaftarkan ke dalam sistem Firebase. Jika tidak pengguna perlu ke halaman pendaftaran bagi 

proses pendaftaran. Berikut merupakan tangkapan skrin halaman log masuk pengguna. 

 

Rajah 5.5 Halaman pendaftaran masuk aplikasi permainan 
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 Berdasarkan fasa-fasa yang telah diimplementasi sepanjang proses pembangunan 

mendapati bahawa terdapat isu di mana projek ini memerlukan jumlah skrip yang agak tinggi, 

Oleh sebab itu, fasa pemprograman memakan masa yang paling besar sepanjang fasa ini 

berbanding fasa reka bentuk grafik dan integrasi pangkalan data. 

 

6 KESIMPULAN 

 

Aplikasi Permainan Pengurusan Sisa bagi Kanak-Kanak yang akan dibangunkan ini telah 

selesai dibincangkan proses pembangunan dan dokumentasi. Rekaan antara muka telah selesai 

dan berpandukan rekaan-rekaan tersebut, pembangunan secara mendalam telah dilanjutkan. 

Kes-kes guna mustahak aplikasi ini termasuk kebolehupayaan sistem bagi pengguna untuk log 

masuk dan juga sub-sub permainan sudah diterterakan dan dihalusi keperluan yang sepatutnya.  

 Melihat kepada gambaran keseluruhan dokumentasi sistem aplikasi, projek ini bersedia 

untuk dibangunkan menggunakan data-data yang telah dikaji dan dikumpul. Objektif-objektif 

kajian berjaya dipenuhi berserta keperluan-keperluan kajian telah dipenuhi melalui kumpulan 

dokumentasi sepanjang projek ini dibangunkan. Dokumen-dokumen akan dikaji semula bagi 

proses penambahbaikan dan pembetulan masa hadapan. 
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