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1.1 Latar Belakang Masalah

Di era modernisasi ini, perkembangan serta kemajuan teknologi informasi
dun teknologi komunikasi jika kita perhatikan lagi dapat dilihat sangatlsh pesat
pertumbuhannys. Khusisnya podaPerkembangan, tcknologi swmariphone yang
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tempat penting pada suatu wilayah di suatu peta. Ini dikarenaan kebanyakan dani
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dan merasa enggan menghafal tempat-tempat tersebut dikarenakan cara belajar
vang dipakai terkesan membosankan.

Pada beberapa kasus semisal, beberapa pelajar dimintai untuk mencari
letak sebuah kot yaitu kota New York, di dalam peta bissanya terdapat tanda

gambar yang menunjukkan ciri khusus dari kota New York yaitu sebuah patung
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan lotar belakang di atas dopat dirumuskan permasalah yang ada
vaitu:

I. Bagaimana menganalisis dan membuat aplikasi World Blind Map?



2. Bagaimana mengimplementosikan aplikesi World Blind Map pada
platfarm Android 7

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang dibuat dalam pembuatan aplikasi World Blind Map
I Aplikasi terébut berwuji

Biind Map berbasis android.
2. Pemiilihan bagian peta yang akan dimainkan. berdssarkan kategori
benua, negara.
dan peta dunia.

ame ¥ ipakai adalsh GDLC,
khususnya pada-metode milik Byl yvang memiliki 7 tahapan. Penulis
akan mengambil 5 tahapan utama yang akan mendukung proses
penelitian dan pembuatan aplikasi game ini.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

Maksud dan tujusn dan peneliian ini adalah untuk menganalisa dan

membuat game World Blind Map, yang nantinya dapat dimainkan unhek tujuan
agar pelajar maupun masyarakat yang ingin mempelajori Pets Buta dapat
mepertuas pengetahuan dan wawasannya. Selain dengan belajar serta menambah

peta buta melalui aplikasi game ini

2. Bagi Peneliti
Mendapatkan kesempatan langsung untuk menerapkan aplikasi game
World Blind Map pads masyarakat khususnya pelajar yang ingin



mempelajari peta buta yang memang belum mengenal atau mengetahui
pelajaran peta buta.

Lo Metode Penelltian

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
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metode pengumpulan dita vang dilakukan dengan cara mencari,

, majalah baik dari

wdan bersifat

a kan adalah GLDC (Game
Development Life Cyefe) yang didasari perancangan dari Penny de Byl (Byl.
2015) bahwa metode pengembangan game ini terdiri dari 7 tahapan utama, yaitu

Ide. Analisa, Desain, Develop. Pengujian, Fifter, dan Release.



L. Ide
Pada tiap pembuatan game bermula dari sebuah ide atau gagasan yang
dimunculkan oleh penulis. Ide merupakan landasan vang
menggerakan proyek pembuatan game secara keseluruhan. Dalam
penelitian ini penentuan ide dilakukan dengan melakukan review

Dalam tshap mi juga dibua

berdasarkan kepada timeline, budger, ruang lingkup dan sumberdaya
sesuai hasil dari analisa yang telah dilakukan sebelumnya.

4. Develiop



Dilakukannya pembuatan beberapa protonpe untuk dilskukannya
percobaan guna memastikan dasar dari desain dapat dijalankan.
Karena dalam pembuatan game belum dapat dipastikan game dapat
bejalan sesuai ide secara keseluruhan, Ditshapan ini juga game

diintegrasikan dengan ide dan desain. menavigasikan sistem menu dan
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Adalah tahap penyelesaian akhir dari game yang telah melalui tahap
pengujian dan penyaringan sebelumnyn agar dapat dipublikasikan
kepada para penggunanya.



1.6.3  Metode Testing
Untuk memastikan sistem berjalan dengan baik maka sebuah sistem perlu
diuji apakah sistem terscbut masih terdapat kesalahan atau tidak. Ini merupakan
pengujian terhadap protenye build, prototvpe build yang telah diujicoba secara
teliti dievaluasi kembali berdasarkan spesifikasi desain untuk memastikan game
dapat berjalan dengan baik untuk itu dipasfiks
Dalam peneffil, ini digiihakan

Bab ini berisi tinjuuan staka o
menguraikan teori-teori yang mendukung judul, dan mendasari pembahasan
secara detail. Landssan teori dapat berupa definisi-definisi atan model yang
langsung berkaitan dengan ilmu atou masalah yang diteliti. Pada bab ini juga



dituliskan tentang rools/safware (komponen) yang digunakan untuk pembuatan
aplikasi atau untuk keperluan penelitian.
BAB Il METODELOGI PENELITIAN

Bab ini membahas tentang gambaran urnum, analisis-analisis dan desain
sistern vang digunakan, mulasi dan analisis kebotuhan system vang akan
akan dibangun, Antara lain tinjowsn

dibangun, analisis kelayakan sistem vang
: y objek penelitian, misalnya

berupa penjelasan teoritik. patk secara
Selain itu, sebaiknya hasil penelitian juga dibandingkan dengan hasil penclitian
terdahulu yang sejenis atau keadaan sebelumnya.
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BAB V PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang diharapkan dapat

pertimbangan dasar dan juga bermanfaol untuk pengembangan pembuatan

program aplikasi selanjutnya.

DAFTAR PUSTAKA
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