BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Salah satu teknologi informasi yamg saat ini terus berkembang adulah
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_ | dalah negar di Asia
Tenggara yang dilintasi garis khatulistiva dan berada di antara benua Asia dan
Australia, serta antara Samudr Pasifik dan Samudra Hindia, Indonesia adalzh
Negara kepulauan terbesar didunia yang terdiri dari 13 487 pulau. oleh karena itu
Indonesia disebut juga sebagai Nusantara. Sanl ini Indonesia terbagi afas 34
Provinsi serta memiliki populasi penduduk yang padat yaitu tercatat 237 juta jiwa
pada tshun 2010. Indomesia tercatst sebagai Negara yang memiliki



keberanekaragaman vang sangat banyak, oleh karema itu Indonesia memiliki

semboyan "Bhinneka tunggal #ka” (“Berbedu-beda tetapi tetap satu™), berarti
keberagaman yang membentuk negara, Selain memiliki populasi padat dan
wilayah yang luas, Indonesia memiliki wilayah alam vang mendukung tingkat
keanekaragaman hayati terbesar kedua di.diini

Permasalahan’ yang terjad




1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belokang musalah diotss, maka permasalahan dalam
penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut :
|. Bagaimana merancang dan membuat sebuah game “Kuis Indonesia™
agar dapat di implementasikaf,dalam sebuah smartphone berbasis

andrond’

donesia” agar tidak hanya
pagai media edukasi bagi

yaitu Kuis Indonesia maka perlu disdakan pembatas
konten tersebut antara lain sebag
I. Melakukan perancangan dan pembuatan wame “Kuis Indonesia”
2. Game ini terdiri dari 5 kategori yaitu:
4. Nama Ibukota Provinsi,
b. Khas Daerah Provinsi,



¢. Wisata Provinsi,
d. Peta Lokasi Provinsi dan

. Logo Provinsi,

3. Peta Lokasi Provinsi yang akan digunakan berbentuk sketsa atau

Adapun tujuan penilitian ini secara garis besar adalsh sebagai berikut:

I. Membuat sebuah game “Kuis Indonesia” berbasis android yang
nantinya diharapkan mampu displikasikan dalam smartphone.



2. Penerapan dan pengembangan ketrampilan penulis selama dibangku
perkuliahan.
3. Dspat dijadiksn sebagai media informasi atau referensi bagi

Mahasiswa mengensi perancangan dan pembuaten game berbasis
Android.

nantinya dapat diaplikasikan/install pada smartphone berbasis android
yang dimiliki pengguna. Selain itu, diharapkan game ini mampu
membantu  serta menambah wawasan penggunra  untuk  dapat
mengenali  wilayah-wilayah  provinsi di  Indonesia  serta
keanekaragaman yang dimilikinya.



1.6 Metodologl Penelitlan

1. Metode yang digunakan
Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu dengan mencari solusi
bagaimana mengemas sebuah game pengenalan wilayah-wilayah provinsi di

LKA

ganal gt
untuk membangun game “Kuis Indonesia” sehingga menjadi sebuah game
yang siap digunakan pada smartphone. Kemudian dari observasi dan pustaka
dapat dibuat solusinya. Setelah solusi didapat maka dapat dibuat aplikasinya.




1.7 Sistematika Penulisan

Tahapan-tahapan yang dilakukan dalam menyelesaikan penyusunan Skripsi
ini diuraikan dalam bentuk bab, dan masing-masing akan dipaparkan dalam
beberapa sub-bab. diantaraya:

BAB1 PENDAHULUAN

aplikasi, UML, ¢
yang akan dibuat,
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini akan mengimplemantasikan hasil dari analisis dan

perancangan sistem yang telah di buat,



BAB VI PENUTUFP
Pada bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran terhadap perancangan
guna menghasilkan karya yang lebih baik.




1.8 Jadwal Keglatan

. SEPTEMBER OKTOBER NOVEMBER DESEMBER JANUARI

NO | KEGIATAN
I m (v |1 u m (1w |1 i m [Iv |1 i m [ |1 1] m |

1 Pengumpulan Data
2 Penulisan Laporan
3 Agistensi Bab |
4 Asistensi Bab 11
5 Asistensi Bab 111
b Asistensi Bab IV
7 Asgistensi Bab'V

B Analisis Kebutuhan
9 Rancang Bangun
10 | Uji Coba Program
11 | Revisi

12 | Implementasi

13 | Penulisan Akhir

14 | Pendadaran

Tabel 1.1 Jadwal Kegiatan



	Skripsi_10.11.3972_021.pdf (p.1)
	Skripsi_10.11.3972_022.pdf (p.2)
	Skripsi_10.11.3972_023.pdf (p.3)
	Skripsi_10.11.3972_024.pdf (p.4)
	Skripsi_10.11.3972_025.pdf (p.5)
	Skripsi_10.11.3972_026.pdf (p.6)
	Skripsi_10.11.3972_027.pdf (p.7)
	Skripsi_10.11.3972_028.pdf (p.8)
	Skripsi_10.11.3972_029.pdf (p.9)

