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ABSTRAK

Geografi ialah satu subjek yang telah diajar ketika waktu sekolah seawal dari tahun 4 di sekolah
rendah hingga tingkatan 3 sekolah menengah. Walaupun telah diajar di sekolah namun rakyat
Malaysia masih mempunyai pengetahuan yang agak rendah dalam geografi. Perkara ini dapat
dilihat melalui platform media sosial. Beberapa pencipta kandungan telah membuat kajian
dalam kalangan orang ramai tentang pengetahuan geografi dan kesimpulannya, pengetahuan
mereka agak rendah sedangkan ia adalah pengetahuan am. Jika seseorang itu tidak mengetahui
geografi sesuatu tempat, semestinya mereka juga tidak tahu tentang budaya tempat tersebut.
Oleh itu, ia adalah penting bagi semua orang untuk melahirkan masyarakat yang
berpengetahuan tentang subjek geografi. Terdapat beberapa permainan geografi dan
kebanyakkan permainan yang berkonsepkan geografi tidak mempunyai variasi dan pengguna
perlu membayar untuk bermain. Mereka juga tidak mempunyai sebarang faedah kerana
pengguna tidak dapat mempelajari apa-apa ketika bermain dan lebih kepada hanya mahu
menguji kehebatan dalam geografi. Oleh itu, pengguna cepat bosan tetapi permainan yang akan
dibangunkan ini adalah percuma dan ianya sesuai digunakan dalam semua golongan pengguna,
dari kanak-kanak di bangku sekolah sehingga dewasa kerana sambil bermain, pengguna dapat
mempelajari sesuatu yang baru dan menerokai tempat-tempat di Malaysia. Dengan pembinaan
permainan geografi ini, pihak berkepentingan dapat mempelajari perkara tersebut dengan cara
yang seronok dan menambahkan ilmu pengetahuan tentang geografi dan budaya. Matlamat
permainan ini ialah untuk menambahkan pengetahuan tentang geografi dan budaya tentang
Malaysia. Selain itu, ia dapat menambahkan minat pengguna untuk pergi melancong ke tempat
yang diminati selepas mempelajari tentang sesuatu tempat tersebut. Permainan ini akan
menggunakan model Agile dalam pembangunan kerana model Agile mempunyai kelebihan
berbanding model lain seperti menambahkan fleksibiliti projek. Permainan ini dibangunkan
menggunakan aplikasi mudah alih dan sesuai dimainkan sama ada dalam telefon mahupon
komputer. Dengan itu, semua rakyat dapat menguji kebijaksanaa mereka dan menambahkan
ilmu tentang seluruh negeri di Malaysia. Kesimpulannya, permainan geografi ini bagus
digunakan untuk menambahkan minat rakyat Malaysia tentang negara dan mempelajari fakta-
fakta dan tempat-tempat yang menarik di Malaysia.
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1 PENGENALAN

Dalam era maklumat di hujung jari ini, ilmu pengetahuan boleh dipelajari dimana sahaja dan
pada bila-bila masa dengan menggunakan telefon pintar. Tiada masalah bagi setiap orang untuk
memberi alasan bahawa sukar untuk mempelajari sesuatu perkara. Lebih-lebih lagi subjek
geografi di mana ia dianggap sebagai pengetahuan am. Seperti yang kita boleh lihat di laman
media sosial, terdapat banyak video telah dibuat oleh pencipta kandungan di mana mereka
membuat pertanyaan secara spontan di kalangan masyarakat tentang geografi dan mereka
mendapati pengetahuan geografi dalam kalangan masyarakat sangat rendah. Contoh video
yang memaparkan kelemahan masyarakat tentang geografi. Ini kerana kebanyakkan mereka
melupakan ilmu itu sebaik sahaja tamat belajar di sekolah. Terdapat ramai orang yang masih
tidak mampu untuk mengenalpasti negeri-negeri di Malaysia. Ini kerana pengetahuan mereka
sangat rendah. Oleh itu, permainan yang akan dibangunkan ini dapat membantu mereka untuk
mengenali tempat- tempat baru. Aplikasi permainan Geografi dan budaya (Let’s Geo) terdiri
daripada kombinasi beberapa mod permainan yang berinteraksi secara menarik yang boleh
menambahkan minat pengguna. Dengan ini, pengguna tidak akan cepat bosan dengan
permainan ini. Pengguna akan disajikan dengan pelbagai kuiz yang penuh dengan infomasi
yang berguna tentang geografi dan budaya. Dengan wujudnya aplikasi seperti ini, fasa
pembelajaran akan menjadi lebih seronok dan boleh dipelajari oleh semua golongan
masyarakat tanpa mengenal bangsa, umur mahupun kedudukan. Tidak semestinya pelajar
sahaja yang boleh menggunakan aplikasi ini tetapi masyarakat umum di mana sahaja dan pada
bila-bila masa. Selain itu, pengguna juga akan disajikan dengan pengalaman tentang dunia luar
dan dapat untuk melihat keindahan Tuhan. Bak kata pepatah, jauh perjalanan luas pandangan.
Masih ramai orang dalam masyarakat yang tidak berupaya untuk keluar dari 14 tempat sendiri
oleh kerana pelbagai faktor. Dengan bermain permainan ini, pengguna dapat melihat suasana
dan keindahan yang terdapat di sesebuah tempat dalam telefon pintar mereka. Dari situ,
mungkin mereka yang berupaya untuk pergi melancong boleh menerokai tempat tersebut dan

seterusnya meningkatkan sektor perlancongan serta memajukan negara mahupun negeri.
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2 PENYELESAIAN MASALAH

Berdasarkan beberapa penyelidikan yang telah dibuat, terdapat beberapa masalah yang dapat
dikenalpasti yang menyebabkan tercetusnya idea untuk membangunkan aplikasi permainan ini.
Masyarakat Malaysia mempunyai kurang pengetahuna tentang geografi dan tempat-tempat di
Malaysia. Kekurangan pembelajaran dalam geografi dan pemasuhan subjek geografi dalam kos
di universiti menyebabkan subjek ini makin dilupakan. Subjek geografi yang diajar di sekolah
juga dikatakan telah ketinggalan zaman dan tak dapat membantu dalam kehidupan. Seterusnya,
tiada aplikasi yang seronok untuk masyarakat untuk mempelajari geografi dan budaya.
Terdapat beberapa permainan di internet tentang geografi tetapi kebanyakkannya tidak
membantu untuk menambahkan ilmu. Permainan tersebut juga tidak mempunyai variasi yang
menyebabkan pengguna cepat bosan. Setiap subjek sepatutnya mempunyai aplikasi
pembelajaran yang seronok seperti Duolingo iaitu pembelajaran tentang bahasa. Selain itu,
banyak permainan yang memerlukan pengguna untuk membayar supaya dapat menggunakan
permainan tersebut sepenuhnya. Masyarakat yang tidak suka untuk mengeluarkan wang bagi
sesuatu perkara yang kurang penting akan melihat perkara tersebut sebagai halangan yang
besar lalu mereka lebih sanggup untuk tidak mempelajari perkara tersebut. Ia juga menjadi
kekangan untuk para pelajar kerana mereka tidak mempunyai wang untuk melanggan aplikasi
tersebut.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Objektif-objektif utama bagi membangunkan aplikasi permainan “Let’s Geo” adalah seperti
berikut:

1. Mengenal pasti ciri-ciri aplikasi yang perlu bagi aplikasi “Let’s Geo” untuk mengatasi
kekurangan pengetahuan masyarakat Malaysia tentang geografi dan budaya.

2. Membangunkan aplikasi “Let’s Geo” bagi semua golongan masyarakat agar ia
mendatangkan faedah.

3. Melakukan pengujian terhadap aplikasi tersebut bagi memastikan aplikasi berfungsi seperti
yang dirancang dan memenuhi segala keperluan pengguna.
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4 METODOLOGI KAJIAN

Metodologi yang digunakan dalam pembangunan projek ini adalah berdasarkan model Agile.
Metodologi ini menggunakan pendekatan pembangunan berulang di mana penambahbaikan
dan perubahan aplikasi akan dilakukan berdasarkan maklum balas pengguna. Metodologi
Agile terdiri daripada enam fasa iaitu fasa keperluan, fasa reka bentuk, fasa pembangunan,
fasa pengujian, fasa pengeluaran dan fasa ulasan.

4.1 Fasa Keperluan

Fasa ini fokus kepada dokumentasi awal keperluan projek iaitu pemilihan topik,pernyataan
masalah, skop pengguna dan sebagainya. Penyelidikan dan perancangan perlu dilakukan
terlebih dahulu sebelum pergi ke fasa seterusnya. Jumlah keperluan perlu dikekalkan pada
tahap minimum dan hanya fokus kepada keperluan utama terlebih dahulu agar projek dapat
disiapkan mengikut jadual perancangan yang ditetapkan.

4.2 Fasa Reka Bentuk

Pada fasa ini, pembinaan reka bentuk prototaip akan dilakukan berdasarkan keperluan yang
telah dikenal pasti di fasa perancangan. Antara proses pembinaan reka bentuk prototaip
adalah pemilihan bahasa pengaturcaraan dan rangka kerja serta pembinaan mock-up kasar
antara muka pengguna.

4.3  Fasa Pembangunan

Fasa pembangunan merupakan fasa di mana segala reka bentuk yang telah dihasilkan akan
ditulis dalam bentuk kod dan proses ini akan menggunakan jangka masa yang banyak. Ciri-
ciri tambahan akan dibangunkan pada lelaran seterusnya.

4.4  Fasa Pengujian

Pada fasa ini, pengujian dan percubaan kod akan dilakukan bagi memastikan aplikasi yang
didirikan berfungsi sepenuhnya serta mempunyai ralat yang minimum. Setiap ciriciri yang
dibangunkan dalam aplikasi tersebut perlu berfungsi mengikut keperluan yang telah
ditetapkan di fasa-fasa sebelum ini.

4.5  Fasa Pengeluaran

Aplikasi akan dimuat naik ke server bagi membolehkan pengguna untuk mencuba aplikasi
tersebut. Pemantauan pada aplikasi masih dilakukan dengan teliti bagi mengenal pasti ralat
dan pepijat yang terlepas pada fasa sebelum ini.

4.6 Fasa Ulasan

Segala maklum balas daripada pengguna aplikasi tersebut akan diambil bagi tujuan
penambahbaikan aplikasi. Setelah mengenal pasti cadangan penambaikan yang boleh
dibangunkan dalam aplikasi tersebut, kitaran fasa metodologi Agile akan kembali kepada fasa
pertama iaitu fasa perancangan.
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5 HASIL KAJIAN

Sepanjang proses pembangunan, perisian yang telah digunakan ialah “Unity” dan “Visual
Studio”. Aset-Aset di dalam permainan pula dibina menggunakan “Canva.com”. Aset-aset
yang dibina diimport kedalam Unity untuk membina permainan. Skrip pula ditulis
menggunakan bahasa pengaturcaraan C# di dalam Visual Studio bagi fungsi-fungsi di dalam
aplikasi ini termasuklah sistem log masuk/keluar, sistem antaramuka dan sistem permainan.
Selain itu, pangkalan data yang digunakan bagi sistem log masuk/keluar dan juga sistem

pemarkahan ialah “Firebase”.

Log Masuk

Rajah 2 Antara muka pendaftaran pengguna
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Pengguna akan diubah hala ke halaman utama aplikasi sekiranya sudah berdaftar.
Berikut merupakan halaman utama aplikasi. Terdapat 2 permainan yang disediakan di dalam
aplikasi ini iaitu Kuiz Interaktif dan Cabaran Harian. Semua pilihan akan dipaparkan di antara

muka ini.

Rajah 3 Antara muka halaman utama

Pengguna akan diberikan peraturan dan cara bermain sebelum menjawab kuiz yang
telah dipilih.

flrahan Permainan

uiz ini mempunyai beberapa Kawasan
mengihul negeri. finda dikehendahi uniih
memilih salah salu kawasan yang diingini
untuk bermain huiz tersebut. Terdapat beberapa
langkah semasa menjawab kuiz:

1. Pilih AT negeri yang diinginl.
2. Setiap satu segmen kuiz mempunyai 10
soalan lentang negeri lersebul.
3. flnda dikehendaki memilih jawapan yang
‘betat berdasarkan soalan yang diberikan.
4. Tiada had masa diperuntukhan untuk
menjawab soalan lersebul.
5. Setiap satu soalan yang betul akan mendapat
salu marhah.
6. Selepas tamat, markah akan diberihan dan.
Jika anda tulus, anda boleh memilih untuk

rik atas cuba sehalt lagl.
7. Jika anda gagal, anda diminta unluh
menjawab semula sehingga anda berjaya lulus.

SEAMATHENJAWAS.

=

/|

Rajah 4 Antara muka peraturan dan cara bermain
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Pengguna akan diberikan pilihan untuk menjawab soalan berdasarkan kawasan yang
diingini. Untuk Cabaran Harian, pengguna tidak perlu memilih kawasan kerana ia mempunyai

semua soalan dan mempunyai masa untuk menjawab.

Mee Bandung

Nasi Dagang
= 3

Rajah 6 Antara muka Kuiz Interaktif
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Rajah 7 Antara muka Cabaran Harian

Pengguna akan dapat melihat fakta menarik jika mereka berjaya untuk menjawab kuiz
dengan baik iaitu 6 markah ke atas. Fakta menarik mempunyai fakta dan infografik tentang
tempat di Malaysia.

Rajah 8 Antara muka Fakta Menarik
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Pengguna juga dapat melihat paparan profil mereka yang mempunyai maklumat yang
telah mereka isi semasa pendaftaran.

Profile

Nama: Khairul

Email: khairul123@gmail.com

bla 017-987654321

Telefon

Rajah 9 Antara muka Profil Pengguna

6 KESIMPULAN

Secara ringkas, tujuan utama projek ini dibangunkan adalah untuk memudahkan rakyat
Malaysia untuk mempelajari ilmu tentang Malaysia dan setiap negeri di Malaysia. Pada masa
yang sama, setiap pengguna boleh bermain permainan dan berseronok sambil menambahkan
ilmu. Ini dapat membantu serba sedikit dalam pengetahuan am tentang geografi dalam
kalangan rakyat Malaysia. Selain itu, ia juga boleh dijadikan medium sebagai
mempromosikan pelancongan didalam negara kerana pengguna dapat melihat tempat-tempat
yang menarik sekaligus menaikkan sektor pelancongan di Malaysia. Setiap pembangunan
aplikasi, ada kelemahannya. Oleh itu, penambahbaikkan perlu dilakukan dengan sekerap

mungkin bagi mewujudkan aplikasi yang sentiasa memenuhi segala keperluan pengguna.
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