PTA-FTSM-2018-056

APLIKASI PERMAINAN SIMULASI KESELAMATAN JALAN RAYA:
PLAY SAFE AND GO

Nurul Atikah Farhanah Binti Aznan
Dr Zurina Binti Muda

Fakulti Teknologi & Sains Maklumat, Universiti Kebangsaan Mal

ABSTRAK
Pembangunan aplikasi permainan simulasi keselamatan jalan rayg@Play Sa Go adalah
untuk membantu masyarakat Malaysia mempelajari tentang an jalan raya. Antara

pernyataan masalah yang dihadapi adalah penyampaian il
yang kurang interaktif. Ini menyebabkan pengguna mera
tentang keselamatan jalan raya. Oleh itu, dengan adanya

dan tidak mengambil serius
angunan aplikasi permainan
interaksi dengan permainan

en-elemen multimedia. Skop
kajian merangkumi elemen keselamatan jal ada an sasaran bagi permainan ini
untuk remaja berusia di antara 14-17 tahun Q g

ADDIE iaitu terdapat 5 fasa dalam m er t. Di samping itu, pembangunan aplikasi
permainan Play Safe And Go ini adala il gadBungan elemen multimedia seperti audio, teks,
grafik dan interaktiviti. Elemen
multimedia. Antara perisian yén
dan Unity. Terdapat dua mod

§clamatan jalan raya. Bagi modul pemanduan jalan
raya, pengguna akan mengawalhdan membawa kenderaan yang disediakan. Ketika pengguna
sedang mengawal k ereka akan diberi soalan-soalan tentang etika jalan raya
mengikut situasi lepas itu, modul langkah-langkah keselamatan jalan raya
dipaparkan k entang tip atau kaedah yang betul ketika menggunakan jalan

3 fanya aplikasi permainan ini, pengguna dapat mengetahui lebih lanjut
an jalan raya dan bermanfaat untuk mereka apabila berada dijalan raya.

1 PENGENALAN

Menurut Kamus Dewan Edisi Keempat, definisi keselamatan adalah perihal selamat
kesejahteraan manakala jalan raya didefinisikan sebagai jalan besar. Menurut Portal Rasmi
Kementerian Pengangkutan Malaysia, seramai 1.24 juta orang kehilangan nyawa dan antara 20
hingga 50 juta orang mengalami kecederaan di seluruh dunia setiap tahun akibat daripada
kemalangan jalan raya. Walaupun terdapat banyak kempen telah dijalankan, namun statistik

masih menunjukkan peningkatan berterusan kemalangan dan kematian di jalan raya.



PTA-FTSM-2018-056

Menurut Menteri Pengangkutan Malaysia, Dato’ Sri Liow Tiong Lai, jumlah kemalangan jalan
raya pada tahun 2016 telah merekodkan peningkatan kepada 521,466 berbanding 489,606 pada
tahun 2015 manakala jumlah kematian akibat kemalangan jalan raya juga menunjukkan
peningkatan yang begitu mendadak bagi tahun 2016 dengan 7,152 kematian berbanding 6,706
pada tahun 2015. Statistik ini diperoleh daripada pihak PDRM (Polis Diraja Malaysia).

Pelbagai kempen keselamatan jalan raya telah dijalankan oleh pihak kerajaan dan pi

Namun begitu, etika pemanduan orang ramai di atas jalan raya masih s
perubahaan ketara. Kemalangan juga turut berlaku setiap masa di ne
Persoalannya, adakan kempen keselamatan jalan raya kurang mening edaran

masyarakat di Malaysia?

Dengan pembangunan teknologi terkini, orang ramai lebih ¢éfiderung ggunakan pelbagai
peranti seperti telefon pintar, komputer riba dan s ya. Oleh itu, kajian ini

memperkenalkan aplikasi permainan simulasi Pla bagi membantu masyarakat

Malaysia mengetahui tentang keselamatan jalanfra n ini berkonsepkan bermain

sambil belajar di mana pengguna dapat ber a

informasi-informasi tentang keselama%&
A\Q

rmainan ini sambil mendapat

2 PENYATAAN MAS&

Etika pemanduan oleh perian alaysia kurang memuaskan menurut Sistem Keselamatan
Kesedaran Auto ) dan Sistem Pemberian Mata Demerit Kesalahan Jalan Raya
(KEJARA). (Ak ngafigkutan Jalan Malaysia 2015)

ama agi keselamatan jalan raya adalah di mana etika pemanduan oleh

pemandu sendiri yang kurang memuaskan menyebabkan sesuatu kemalangan berlaku.

nyak 218,861 kesalahan jalan raya dirakam menerusi Sistem Keselamatan
Kesedaran Automatik (Awas) yang menyatukan Sistem Penguatkuasaan Automatik
(AES) dan Sistem Pemberian Mata Demerit Kesalahan Jalan Raya (Kejara), sepanjang
pelaksanaannya sejak 15 April lalu. (Akmaliah Razak 2017)

Penyampaian ilmu tentang keselamatan jalan raya yang kurang interaktif menyebabkan

pengguna merasa bosan dan tidak mengambil serius tentang keselamatan jalan raya.
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e Pelbagai pihak telah menganjurkan kempen tentang keselamatan jalan raya di peringkat
sekolah, kolej, universiti mahupun pada umum. Namun begitu, kempen keselamatan
jalan raya masih kurang memberi impak yang baik bagi mengurangkan kemalangan
jalan raya berlaku. Selain itu, di Malaysia tidak banyak yang ada permainan
keselamatan jalan raya secara digital yang mampu menarik perhatian pengguna jalan

raya.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Projek ini bertujuan memperkenalkan langkah-langkah kesela jalan epada orang

ramai menerusi permainan 3D. Secara umum objektif kajiaft’ adalah ghasilkan perisian

aplikasi permainan tentang langkah-langkah keselama n raya. Konsep ini dapat

Kertas ini membincang tentang projek gunan aplikasi permainan simulasi
keselamatan jalan raya: Play Safe And Go da askan bg@aimana permainan ini berfungsi
dan beroperasi. Pembangunan aplikasi idan ini memberi pendedahan tentang
en multimedia.

¢

4 METODOLOGI §

Metodologi kajianggyan unakan dalam pembangunan aplikasi permainan simulasi

&

keselamatan jald lay Safe and Go ialah ADDIE yang merupakan salah satu struktur

Perlaksanaan Atau Implementasi Dan Fasa Penilaian seperti dalam rajah 4.0.
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ANALISIS

v

REKABENTUK

!

PEMBANGUNAN

4

PERLAKSANAAAN

'

PENILAIAN

Rajah 4.0 Metodologi AD

4.1 Fasa Analisis

Fasa analisis merupakan fasa utama atau fas
dijalankan untuk mengkaji segala aspe
pembangunan projek. Analisa mengena
pengguna diteliti semasa prosis inj ﬂ
modul ynag terlibat dikenalp

. Di samping itu, jenis perisian yang digunakan,
umat ini menjadi teras kepada pembangunan projek.
Dalam fasa ini, Kaedah ekstrakan dipilih semasa dinilai permasalahan yang wujud

sebelum membangunkan aplikast.

i. Kaedah P

Teknik ini@iaplikasikan untuk mengumpul maklumat mengenai keperluan sistem iaitu dari
pe elanggan dan pihak yang berkepentingan. Dalam kaedah ini, temu bual bersama
seorang pengawai Jabatan Pengangkutan Jalan (JPJ) telah dijalankan untuk mendapatkan
maklumat seperti langkah-langkah pemanduan berhemah, pemanduan dalam pelbagai keadaan,
komponen-komponen kenderaan yang wajib diselenggara serta kesalahan lalu lintas dan sistem

KEJARA.

4.2 Fasa Reka Bentuk
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Fasa kedua adalah fasa reka bentuk dimana fasa ini menentukan kaedah pembelajaran serta
jenis media dan teknologi yang digunakan. Elemen dan platform yang diguna pakai
dikenalpasti iaitu menggunakan audio, grafik, dan platform aplikasi mudah alih. Penghasilan
papan cerita dan cart alir dibangunkan supaya perjalanan modul dapat dijelaskan dengan baik.
Bagi mengenal pasti proses dan interaksi yang terlibat, model sistem dilakar untuk aliran

aplikasi dan fungsi yang terlibat dapat dilihat dengan jelas.

Di dalam kajian ini, terdapat beberapa model sistem yang digunakan untuk n

aplikasi permainan.

i. Rajah Konteks

PILIH KEPUTUSAN/JAWAPAN YANG TEPAT

MULAMAIN

PILIH MENU MAIN

LIKAS] PERMAINAN
{ULAST KESELAMATAN JALAN
RAYA

NGEAH-LANGKAH KESELAMATAN JALAN RAYA

Rajah 4.1 Rajah Konteks

Rajah 4.1 rajah konteks bagi aplikasi permainan simulasi keselamatan jalan raya

0. Dalam aplikasi permainan ini, pemain berinteraksi dengan aplikasi

emain memasukkan data butiran pengguna ketika proses log masuk dan
an pemain. Selepas log masuk, pemain bermain aplikasi permainan ini. Pemain diuji
dengan pelbagai soalan mengikut pelbagai situasi. Aplikasi permainan memaparkan langkah

keselamatan jalan raya selepas pemain menyelesaikan misi tersebut.

ii. Rajah Kes Guna
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Permainan ‘Play Safe and Go!”

Daftar permainan A ﬁd)“f;‘.‘? Log masuk
A
Buat akaun pengguna

Keselamatan
Jalan Raya

Rajah 4.2 Ra&
Rajah 4.2 menunjukan rajah kes pen @plikasi permainan simulasi keselamata jalan
raya. Pengguna perlu mendafigr d irdnya tidak mempunyai akaun di dalam permainan
ini. Pengguna boleh memil'& inan iaitu pemanduan di jalan raya. Langkah-
a

langkah keselamatan jala kan dipamerkan di dalam modul permainan juga. Permainan
ini akan menyimpan s ain setelah pemain selesai bermain.

QO
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iii. Spesifikasi Kes Guna

Spesifikasi kes guna menerangkan aktiviti yang berlaki bagi setiap interaktiviti yang pengguna
boleh lakukan.

Jadual 4.0 Spesifikasi Kes Guna Log Masuk

Nama Log Masuk
Aktor Pengguna
Penerangan Proses di mana pengguna akan log masuk ké’dalam a si. Cuma pengguna

Senario Utama

Alternatif -Daftar akaun jik

Precondition Penggung j ses aplikasi selepas mengisi butiran pengguna
Post condition &eh mengakses menu utama

akaun. Pengguna perlu daftar akaun sekiranya mereka masih belum berdaftar.

Jadual 4.0 penerangan spesifikasi kes guna untuk kes log masuk. Aktor bagi kes
gufia log ma adalah pengguna. Pengguna akan berjaya log masuk sekiranya mereka
mempuny.

Pengguna akan berjaya berdaftar apabila mereka mengisi butiran pengguna di dalam aplikasi

permainan tersebut.
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Jadual 4.1 Spesifikasi Kes Guna Daftar

Nama Daftar
Aktor Pengguna
Penerangan Proses di mana pengguna akan mendaftar akaun baru ke

aplikasi.

e Sistem mempamerkan ruangan untuk me

Precondition

Senario Utama pengguna
e Pengguna akan mengisi ruangan tersgbut dengan butiran masing-
masing
e Pengguna yang berjaya daftar aka ke dalam aplikasi
Alternatif -tiada
Pengguna berjaya 81 selepas mendaftar akaun

Post condition

ini adalah pcmggun?
ba al

asi.

angkan spesifikasi kes guna bagi daftar akaun. Aktor dalam kes guna
guna daftar menerangkan proses di mana pengguna mendaftar akaun

iada alternatif untuk spesifikasi kes guna bagi daftar akaun. Pengguna

akan mengékses menu utama setelah mereka berjaya mendaftar akaun.
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Jadual 4.2 Spesifikasi Kes Guna Modul Permainan

Nama Modul permainan

Aktor Pengguna

Penerangan Proses di mana aplikasi menunjukkan modul permainan
pengguna

Senario Utama raya

Alternatif Berinteraksi dengan aplikastipcs

Precondition Pilihan telah dibuagdi m utama

L 2
Post condition Pengg N at langkah-langkah keselamatan jalanraya

unjukkan spesifikasi kes guna modul permainan. Proses ini
rmainan kepada pengguna. Pengguna mampu bermain dengan

ika di dalam pemanduan jalan raya. Pengguna juga diuji dengan soalan
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Jadual 4.3 Spesifikasi Kes Guna Markah

Nama Melihat markah
Aktor Pengguna
Penerangan Proses di mana aplikasi markah kepada pengguna

Senario Utama

e Pengguna dapat melihat markah setelah selesaifbe si
permainan.
e Markah yang dipamerkan adalah berda, soal g dijawab

betul oleh pengguna.

Alternatif

Berinteraksi dengan aplikasi permaina

Precondition

Pilihan telah dibuat di

Post condition

Pengguna berjaya melihatmarkah untuk aplikasi permainan

4
Jadual 4.3 mener k&n spesifikasi kes guna markah. Kes guna ini

membenarkan pengguna melihat markah setelah selesai bermain aplikasi permainan ini.

Markah yang dipa

boleh simpan ma

terlibat tel

n h berdasarkan jawapan yang dijawab oleh pengguna. Pengguna
ebutuntuk kegunaan lain. Oleh demikian, spesifikasi kes guna yang

di atas.
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iv. Model Konseptual

Model konseptual digunakan untuk memastikan aplikasi yang dibangunkan tidak keluar
daripada skop dan objektif yang telah ditetapkan sebelum ini. Model konseptual bermaksud
penerangan tahap tinggi tentang bagaimana sistem tersebut diatur dan beroperasi. Model

konseptual yang bagus ialah yang kelihatan jelas dan operasi yang dijalankan oleh sistem

mudah difahami. Rajah 4.3 menunjukkan model konseptual yang dihasilkan meran
semua elemen dan konsep yang digunakan dalam pembangunan Perm
Permainan Simulasi Keselamatan Jalan Raya dan simulasi digungkan s proses

pembangunan sistem ini.

Permodelan 3D adalah representasi secara mate al pada S@suatu tiga dimensi.

Proses bagi pemodelan 3D ialah mewujudkan 3D bagi seba ermukaan atau objek dengan

memanipulasikan poligon, sisi, dan bucu dan disi ang 3D. Di dalam aplikasi

permainan ini, modul pemanduan serta lapgka
menggunakan pendekatan pemodelan 3D i edua-dua modul ini dibangunkan
untuk mengajar pengguna memandu den r h, mengetahui keselamatan di jalan raya

dan untuk memberi kesedaran tentan a difalan raya.

L 2
Teknik interaksi ba&& 1 j@lah manipulasi, kawalan dan perbualan. Teknik

keselamatan dibangunkan

manipulasi membolehkan{pengguna” membuat pilihan di laman menu utama. Antara pilihan

modul di laman menu

jalan raya. Seterug @

yang dipan o
itu g te bualan. Teknik perbualan diguna pakai untuk memberi arahan dan navigasi

képada pengguna sepanjang pemanduan mereka. Di samping itu, dalam teknik perbualan,

alah pemanduan di jalan raya dan langkah-langkah keselamatan

ah telthik kawalan iaitu membenarkan pengguna mengawal kenderaan

boleh menggerakkan atau menghentikan kenderaan tersebut. Selain

pen an diberi pilihan untuk membuat keputusan yang betul apabila berada di jalan raya.

Terdapat menu berasaskan grafik, grafik berasaskan 3D, arahan dan antara muka
berasaskan grafik di dalam teknik papan cerita. Di samping itu, maklumat yang perlu disimpan
di pangkalan data ialah seperti butiran pengguna, komponen 3D dan skor pengguna yang

terletak di repositori digital objek.
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KOMPONEN REKA BENTUK INTERAKSI REKA BENT TA
1. MANIPUASI
» - membuat pilihan melalui butang yang >\
disediakan
Pemanduan Di 2. KAWALAN
Jalan Rav - menggerakkan kereta / motosikal Grafik (3D
Raya - menghentikan kereta’ motosikal D)
3. PERBUALAN
* - Memberi bimbangan dan arahan Arahan
kepada pengguna
Langkah-langkah Antara muka
Keselamatan berasaskan grafik
l » Butiran Pengguna
DATA phpMyAdmin
» Komponen 3D
- Kereta
- Motosikal
- Jalan Raya
LOGIK Unity . - PapenTanda

» Markah

< ’ Rajah 4.3 Model Konseptual



vi. Seni Bina Sistem

Butiran Pengguna Kiraan Markah

k. A

Repositori Aplikasi Permainan Keselamatan Jalan Raya ‘Play Safe & Go’

k. 4

Pameran Langkah-
Main Permainan Langkah Keselama
Jalanraya

Rajah 4.4 Sistem Gaya Repositori PermainaniPlay Safe & Go

ainan keselamatan jalan raya
Play Safe & Go. Terdapat pangkalan data aft data seperti butiran pengguna,
permainan, markah dan langkah-lang m jalan raya.

vii. Reka Bentuk Papan Cerita

Papan cerita adalah lakara &g penyusunan cerita serta senarai kandungannya. Selain itu,
st

urutan grafik dari permulaan sehingga pengakhiran sesebuah

. Antara kelebihan menggunakan papan cerita adalah dapat

papan cerita juga
projek dalam b r
memberi g ang perjalanan sesebuah sistem dan berupaya menunjukkan aliran dan
in amem an pengguna.

Di samping itu, papan cerita juga dapat mengatur dan menfokuskan pada sesuatu cerita.
Malalj¥apan cerita juga memudahkan dan mempercepatkan fasa pembangunan kerana sistem

telah diterjemah dalam bentuk illustrasi terlebih dahulu. Jadual di bawah menunjukkan reka

bentuk papan cerita Aplikasi Permainan Simulasi Keselamatan Jalan Raya Play Safe and Go.

4.3  Fasa Pembangunan
Fasa ini menerangkan tentang bagaimana Aplikasi Permainan Simulasi Keselamatan Jalan

Raya: Play Safe & Go dibangunkan. Aplikasi permainan ini akan digunakan di dalam telefon



pintar. Untuk menghasilkan permainan ini, perisian Unity 2017 digunakan sepenuhnya dalam
tempoh pembinaan aplikasi ini. Fungsi UI di dalam Unity 2017 digunakan untuk membina
antara muka aplikasi ini. Bahasa pengaturcaraan yang digunakan dalam perisian adalah bahasa

CH#.
4.4  Fasa Pelaksaan Dan Implementasi

Fasa perlaksanaan merupakan proses menjalankan program atau modul pembglajara
konteks dunia sebenar iaitu menilai hasil projek terhadap sasaran pengguna ang
digunakan dapat menyampaikan atau melaksanakan pengajaran dengan(€fisi kesan.

Selain ini, fasa ini akan menintegrasikan kesemua elemen yan angunkangdhenjadi satu

aplikasi permainan yang lebih menarik.
4.5  Fasa Penilaian

Fasa penilaian merupakan fasa terakhir. Dalam fe Kasi permainan yang telah siap

akan diuji persembahannya untuk memperol pengguna terhadap modul yang
dihasilkan. Fasa ini dapat mempe 1 Kae pembelajaran sebelum produk akhir
dikeluarkan.
Selain daripada pengtj A

i sam

@@ ada aplikasi ini boleh diterima atau tidak oleh

. aplikasi ini juga dinilai dari sudut pandangan

pengguna. Ini adalah untulgimen
pengguna. Pengujian dilakakanf§terhadap 5 orang awam yang berumur sekitar 21 hingga 23

| aplikasi ini akan memuat turun apk aplikasi ini kedalam telefon

pintar mereka te

persatu da'

5.0 ASIL KAJIAN

Seterusnya pengguna akan menguji fungsian aplikasi ini satu

ang responden atas talian yang telah dibina.

Fungsi Ul di dalam Unity 2017 digunakan untuk membina antara muka aplikasi ini.
Halaman selamat datang, log masuk, daftar, menu utama serta menu pilihan kereta dibina
menggunakan fungsi Ul. Dengan menggunakan fungsi Ul ini, butang-butang, ruang input,
penggunaan warna serta grafik dapat disusun dengan baik seperti yang ditunjukkan di Rajah

5.0 dan Rajah 5.1.
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PLARY SAFE AND 60

Rajah 5.0 Halaman Selamat Datang

Halaman selamat datang dalam Rajah 4.1 merupakan h an pcftama dalam aplikasi

permainan Play Safe & Go. Terdapat butang start iaituapab#la diklik, ia memaparkan ke

halaman log masuk.
(A

PLAY SAFE AND GO*
LU

SETTINGS

Bagi halat @ 0

diisi oleh pénggund@ebagi meneruskan aplikasi permainan ini. Pengguna perlu mengisi
m t d % 1ibadi’di medan input mengikut syarat untuk menggunakan aplikasi ini.

ala data dan maklumat yang dimasukkan oleh pengguna dalam medan input akan
disimpan di pangkalan data PHPMyAdmin. Pengguna akan memasukkan id pengguna dan kata

laluan untuk mengakses aplikasi ini. Terdapat dua jadual yang dibina iaitu register dan user.

Bagi halaman menu utama dalam rajah 5.1, butang disusun dengan teratur dan rapi

dengan penggunaan warna yang berbeza. Halaman ini akan muncul selepas pengguna selesai



memasukkan data di halaman log masuk. Kod UI ctrl db.cs dalam rajah 5.2 digunakan bagi

menerima data maklumat pengguna lalu dimasukkan dalam pangkalan data.

using UnityEngine;

1
2 nsing System.Collections;
3 using UnityEngine . UI:
4 using UnityEngine.SceneManagement;
S
6 public class UI_ctrl_db : MonoBehaviour
=k
g public GameObject login:
-] public GameObject regiscer;
i0 public InputField login username;
11 public InputField login_password:
12 public InputField register_username;
13 public InputField register password:
14 public InputField register_ confirmPassword:
15
i6 private string username:
17 private string password:;
is8
i9 private scring urlRegister = "htt
20 private string urlLogin = "http:
4 &
2
23 void Startc ()
ol =] {
25 login.SetActive (true) ;
26 regiscer.SetActive (false) :
27 - }
28
29 public void UiRegister()
o B {
31 login.SetActive (false) ;
32 regiscer.SecActive (true) ;
33 = }

public void UiLogin()
{

W w
oo
{i—

W
-

login.SecAcciv
38 register.SetActl fal
-

39 1oq1n_username e
40 login_passwo xT i
41 - }
42 ‘
43 public wvoid EA
Start out (R ” erFunction()) ;

acor RegiscerFunction () {

= new WWWForm() -
dField( "uzsinans", register username.Text
Field( "password", regiscer_ password.Text

)
)

cad = new WWW({ urlRegistexr, form )

nt (download.texc)
A Ef(({!'=scring.IsNullOrEmpty (download.erxroxr))) {
princt{ "Error downloading: " + download.error ) :
)
else
1
if (download.text == "Done")
{
print {("New account creaced"™)
UiLogin() 7



J public IEnumeracor LoginFunction ()
=] {

WWWForm form = new WWWForm() ;

form.AddField( * ", login_username.Text)
form.AddField({ " s login_password.text)

1o W

WWHW download = new WWW( urllogin, form )
yield return download:
if((!scring.IsNullOrEmpty (download.exrrox)))
=] {
print({ "cannot login. Error: " + download.error ):
}
else
{
if (download.text I= "no")
{

1 ononob
—0—

print (download.text) :
setPref (download.text)

Wmmoomoome o

o1 SceneManager.LoadScene (2, LoadSceneMode.Single)
a2 - }
293 else
o4 =] {
55 print ("cannot login™) :
D€ }
a7 - ¥
98 - }
a9
i) public void secPref(sctring id)
(=] {

GameObject thePlayer = GameCbject.Find{("prefMg
prefmanager playerScript = thePlayer.GetComp
playerScript.userlID = id:

")z
efmanagexr>() 2

Rajah 5.2 Kod bagi halam asuk dan Daftar

Di halaman pilihan kereta, fungsi Ul di U t digunakan. Kod CarSelector.cs
dan digunakan untuk memaparkan senarai kete 1aKan di dalam aplikasi ini. Rajah

5.3 menunjukkan kod manakala Rajah 5.4 pula u n hasil kenderaan yang dipilih oleh

pengguna.
1 using Un:tygnq1ne: I = 2
2 using Sys‘cemACollec::.ons:‘ oL f_] pn'bllc void load458 “ {
4 [Fpublic class CarSelectox haviou :: .
5 32 8.5etActive (false):;
5 prhiia Gamcobiect 33 £458,Sethctive (true):
7 public GameCbject f
8 public GameO 34 sls.SetActive (false):
10 public 3 o
3 36 carSelected = 2;

)

39 H public void loadSLS () {

carSelected = 1; :: "

41 r8.5etActive (false):
=E 42 £458.5ethActive (false):
21 public void loadR8 () {

o 43 sls.SetActive (true):
23 r8.SetActive (true): a4

24 £458.SetActive (false): =

25 sls.SetActive (false) 45 carSelected = 3;

27 carSelected = 1; R i }

28 | ) 47 L}

Rajah 5.3 Kod bagi halaman pilihan kereta
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PLAY SAFE & GO

INSTRUCTIONS:

You have to control the car, There are
: : R Voat

Rajah 5.6 Soalan di aplikasi Play Safe and Go



Rajah 5.6 menunjukkan salah satu soalan yang keluar sewaktu pengguna mengawal

kenderaan tersebut. Selain itu, pengguna perlu menjawab soalan yang betul dan markah

dicatat.

Rajah 5.7
mengawal kende

@

checkpoint

M

J B W N

[ e S gy
1 W W RO DD

o W D

TR T Y S FR

a

using System.Collections;

using System.Collections.Generic:
using UnictyEngine;
using UnityEngine.UI;
Epublic class cubetrigger : MonoBehaviour {
public GameObject Panel:;
// Use this for initialization
= void OnTriggerEnter (Collider other) {
Debug.Log("ocbject is within trigger"):
1
Panel.SetActive (true);
= }
using System.Collections;
using Sysctem.Collections.Generic;
using UnicyEngine;
using UnictyEngine.UI:
Fpublic class OnClickBtn : MonoBehajiou
public GameCbject Cube:
public GameCbject Panel ]
=] public void showhidePanel
Panel.SetAcpive(
Descroy (Cub
ScoreManag 01! +m 107

\jah 5.7 Kod bagi pengeluaran soalan

pa koding bagi papan panel yang keluar sewaktu pengguna
dal@m aplikasi tersebut. Apabila pengguna melanggar di sesuatu

rsebut mengeluarkan soalan-soalan tersebut.



ROAD SAFETY
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Traffic Light System
RED . -Stop Vehicle

YELLOW -Ready To 'STOP'
GREEN . -Proceed and Go

Swipe left

Rajah 5.8 Langkah-langkah keselamatan jalan raya

Selepas selesai menjawab soalan, antaramuka di rajah 5. luar. antaramuka

ini, pengguna didedahkan tentang langkah-langkah serta etikadeetika gunakan jalan raya.

Pengguna boleh swipe left dengan mengalih ke kanan @htukgielihat lebih lanjut tentang

Secara keseluruhan, hasil akhir aplika rm&simulasi keselamatan jalan raya Play Safe
And Go menepati objektif, skop s ¥ yang dikenal pasti diawal fasa pembangunan.

Aplikasi permainan ini mem guna untuk belajar sambil bermain mengenai

keselamatan jalan raya.

6.0 KESIMPULAN

keselamatan jalan raya. gunapd mengetahui tentang etika dan langkah-langkah

keselamatan jalan raya mel@lui aplikasi permainan ini.

Pengguna dafam projek ini dapat memudah kerja dengan membina aplikasi
permainan. i ra pengguna dalam perisian Unity mencepat dan memudahkan
pefmbangu ja reka bentuk. Akibat terdapat kekurangan dalam penggunaan Unity,
pelbagai tutorial, kelas serta latihan dijadikan rujukan bagi menyempurnakan projek ini.
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