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ABSTRAK

Simulasi ialah suatu proses meniru dari sesuatu objek yang nyata beserta dengan keadaan diperse
Simulasi dapat memberi gambaran tentang dunia sebenar dalam bentuk yang lebih menarik. P

yang efektif juga dapat dijalankan dalam bentuk simulasi kerana pengguna dapat merasai se man
berdasarkan manipulasi keadaan yang sebenar. Jadi, permainan interaktif untuk seko erasaskan
simulasi dibangun. Tujuan permainan interaktif ini dibangun adalah untuk memberi p peigalaman

ini men si penggunaan
teknologi simulasi supaya pengguna dapat mempelajari keadaan semasa di Metodologi yang diguna

ini dibangunkan menggunakan Unity 3D Engine. Diharap dengan p an permainan interaktif ini dapat
menambah kemahiran dan kesedaran pengguna semasa memand

1 PENGENALAN

Permainan interaktif adalah perhubungan a mputer atau peranti dan pengguna
yang melibatkan pertukaran maklum: inan interaktif bermaksud permainan yang
melibatkan banyak penyertaan seperti dan pengguna untuk merangsang kreativiti.
Permainan interaktifgad h” satu medium yang berkesan untuk proses
pembelajaran. Pengkaji menjufipa pemain dapat mempelajari kemahiran baharu,
pengetahuan, pandangan, danmyti h laku dalam permainan yang mencabar pemain

untuk berfikir, teroka dangmemberi tindak balas. Pemain berinteraksi dengan persekitaran
permainan, menguku emahiran untuk berjaya dalam persekitaran tersebut dan
mempraktikkan } Mgan tef§ebut berkali-kali.

Pemain me : ang untuk bereksperimen, gagal dan mencuba lagi sehingga berjaya.

yag@ mulan aftg tidak berminat mengenai permainan tersebut. Permainan interaktif dapat
gembaligkan potensi pemain secara optimal dari segi fizikal, mental mahupun intelektual.
kala, simulasi bermaksud mengajuk atau meniru keadaan atau suasana seolah-
olah betul atau hampir sama dengan keadaan sebenar. Simulasi digunakan dalam pelbagai
konteks seperti simulasi teknologi, ujian, latihan dan permainan video. Simulasi boleh
digunakan untuk menunjukkan kesan sebenar dari keadaan alternatif dan tindakan.
Permainan Interaktif Untuk Sekolah Memandu Berasaskan Simulasi dibangun untuk
memberi pendidikan pemanduan secara tidak formal, menguji keupayaan dan kepekaan
pengguna terhadap situasi berbahaya di jalan raya.
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2 PERNYATAAN MASALAH

Seiring dengan kemajuan yang dikecapi, jumlah kenderaan juga makin bertambah di jalan
raya. Satu isi rumah di Malaysia memiliki sekurang-kurangnya dua sehingga tiga buah
kenderaan. Kemalangan jalan raya yang berlaku di Malaysia meningkat secara mendadak
sehingga tiada penghujungnya. Secara umumnya, statistik kemalangan jalan raya yang
dikeluarkan oleh Jabatan Keselamatan Jalan Raya Malaysia menunjukkan sebanyak 521,466
kemalangan jalan raya telah berlaku pada tahun 2016 dengan 7,152 jumlah kematian. Angka
kematian pada tahun 2016 telah meningkat dari tahun sebelumnya walaupun
pendidikan dan penguatkuasaan telah dilakukan oleh pihak berkaitan.(“Laman We
Jabatan Keselamatan Jalan Raya Malaysia - Statistik Kemalangan Umum (199
Punca utama kemalangan jalan raya adalah daripada sikap pengguna se

yang tidak mematuhi peraturan jalan raya yang telah ditetapkan dan seri

had laju yang telah ditetapkan merupakan penyebab kemalangan j raya berlakdr’ Kemajuan
dunia teknologi menyebabkan pengguna jalan raya tidak dapat ng dengan gadjet. Hal
ini dapat dilihat apabila pemandu membawa kenderaan sapdbil menggtmigkan telefon bimbit
dan menyebabkan mereka hilang fokus semasa peman aligus membahayakan dan

menyusahkan pengguna jalan raya yang lain.
Berikut merupakan penyataan masalah bagai projeg
1.  Pemandu tidak memberi tumpuan ketika
yang diperlukan untuk membawa kenderaan.
ii.  Pemandu kurang kesedaran tentang b

afl tidak mempunyai kemahiran

par@ya. Pemandu tidak mempedulikan

persekitaran mereka ketika m andd yang dapat mengakibatkan kemalangan
jalan raya.
L 4
3 OBJEKTIF KAJIAK\
Objektif kajian ini ad ufituk:

1. ermainan interaktif dalam bentuk simulasi kenderaan yang

pemandu merasai pengalaman pemanduan di jalan raya.

4 TOD KAJIAN

Kajian ini menggunakan pendekatan Pembangunan Berperingkat. Terdapat empat fasa yang
terlibat di dalam model ini iaitu fasa perancangan, fasa reka bentuk, fasa pelaksanaan dan fasa
pengujian.
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—— Reka Bentuk —— Pelaksanaan - Pengujian

Perancangan — Reka Bentuk * Pelaksanaan * Pengujian Peringkat-2

L—— Reka Bentuk — Pelaksanaan — Pengujian

Rajah 1 Metodologi Pembangunan Berperingkat

4.1 Fasa Perancangan

Fasa pertama dalam kajian ini ialah fasa perancangan. Antara aktiviti y
perancangan ialah mengenal pasti masalah, merangka objektif, mepge
mengkaji metodologi kajian, mengenal pasti kekangan dan
sepanjang menjalankan kajian ini. Perancangan juga dijalank engumpul maklumat

op kajian,

tesis, akhbar, laman web dan hasil temuramah ata il dapatan dari pemegang
berkepentingan (‘stakeholder’). Maklumat-maklupaa® <y ikumpul digunakan sebagai

4.2 Fasa Reka Bentuk
Fasa kedua ialah fasa reka bentuk. Fa
sistematik yang menekanan kepentin@an“@bjektif. Antara proses yang terlibat ialah mereka
bentuk antara muka permaingp ya @ notin dan menentukan komponen dan ciri-ciri yang
ingin dilaksana dalam pe ! totaip dibangun pada fasa ini untuk memberi
gambaran awal tentang an nma a bentuk grafik permainan ini. Papan muka perlu
direka untuk memenuhi iran, pengalaman dan jangkaan pengguna. Gambaran isi
kandungan permainan iketahui melalui fasa reka bentuk ini.

dalam pemBangunan permainan. Aktiviti yang dilakukan semasa fasa ini ialah pembangunan
dangpenghasilan karakter, latar belakang dan objek-objek yang berkaitan. Selain itu, antara
proses yang terlibat semasa fasa ini ialah produksi media, pengaturcaraan dan debug. Aktiviti
sampingan dalam fasa ini ialah melukis grafik yang menarik dan menyediakan audio yang
diperlukan. Permainan ini disemak dan dikaji semula berdasarkan maklum balas yang diterima
dari pengguna. Di akhir fasa perlaksanaan menunjukkan bahawa produk telah diperkenalkan
kepada pengguna dan pengguna berinteraksi dengan produk yang dibangun. Penambahbaikkan
secara berterusan diperlukan untuk memastikan kelancaran dan kecekapan permainan serta
untuk memperoleh hasil yang positif. Pelaksanaan merupakan fasa terpenting dalam model
Pembangunan Berperingkat kerana maklumat yang diperolehi dipindah dan disampai kepada
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pengguna dalam bentuk permainan interaktif.

4.4  Fasa Pengujian
Fasa keempat ialah fasa penilaian. Fasa ini adalah untuk menilai pengujian terakhir bagi
keseluruhan pembangunan permainan. Selepas diuji oleh pengguna, keberkesanan permainan
ini dinilai untuk memastikan permainan ini berkesan dan berjaya dilaksana. Fasa ini dibahagi
kepada dua bahagian iaitu bahagian pertama ialah penilaian formatif. Penilaian formatif
dilakukan untuk menilai kualiti permainan yang dibangun dan penerimaan pengguna terhadap
permainan ini. Bahagian kedua ialah penilaian sumatif. Penilaian sumatif dilaku

membuktikan bahawa permainan ini mempunyai kesan yang baik kepada pengguna. ‘Basa
penilaian bersifat berterusan sepanjang proses reka bentuk untuk memastikan i
dan memenuhi keperluan pengguna.

5 HASIL KAJIAN
Perisian utama yang digunakan untuk membangun Pe nan Interaktif Untuk Sekolah
Memandu ialah Unity dan MonoDevelop. Selain itu, Auto s Max juga digunakan untuk
membangunkan model bagi komponen-komponen i
antara muka permainan dihasilkan, skrip pen
MonoDevelop dalam bahasa pengaturcaran C#
dapat berfungsi dengan baik.

kan di dalam Unity. Selepas
ditdlis menggunakan perisian
iKan komponen di dalam Unity

a yang memaparkan pilihan modul dan
tetapan yang terdapat di dalam permainanini. ng yang terlibat dalam antara muka ini ialah
aya dan butang Tetapan.

SEKOLAH MEMANDU

APRENDER

Rajah 2 Antara muka menu utama
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Rajah 3 menunjukkan antara muka modul jalan raya. Modul jalan raya merupakan
pilihan pertama seperti yang dipapar di menu utama. Elemen yang terdapat di jalan raya
seperti paparan markah, peta mini dan speedometer kenderaan. Selain itu, terdapat juga
butang menu utama yang memberi pilihan kepada pengguna untuk kembali kepada menu
utama.

ika jalan raya

Rajah 4 menunjukkan{antata m jian persepsi bahaya. Antara paparan yang dapat
dilihat di antara muka infj\ial@h markah pengguna, peta mini dan speedometer kenderaan.
Pengguna perlu peka pada objek yang dapat membawa kepada situasi bahaya di skrin

S€T Selain itu, terdapat juga butang menu utama yang memberi
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beful yang perlu dilakukan oleh
pengguna ketika berada di situasi yang seben

informasi mengenai cara pemanduan dan %

a

[IPS REMANDUAN DI JALAN RAYA

y

Rajah 5 Antara muka tips
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6 KESIMPULAN

Secara keseluruhan, Permainan Interaktif Untuk Sekolah Memandu Berasaskan Simulasi
yang dibangunkan untuk pengguna di dalam lingkungan umur 17 tahun ke atas. Permainan
ini dibangunkan untuk memberi pendidikan pemanduan serta untuk menguji keupayaan dan
kepekaan pemandu dalam menangani situasi bahaya. Diharapkan juga agar permainan ini
mampu dikembangkan ke tahap yang lebih bagus dan digunapakai sebagai pra ujian sebelum
ujian pemanduan yang sebenar dijalankan.
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