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ABSTRAK

Kaedah pembelajaran yang menggunakan teknologi ternyata memberi kesan yang mendalam ke belajaran
Internet Benda atau ‘Internet of Things’ adalah sistem peranti yang saling berkaitan, meka igital, haiwan
memerlukan

dengan kaedah

nding dengan kaedah pembelajaran
di kelas. Metodologi yang digunakan untuk membangunkan Sisteia dalah Model Kitaran Pembangunan

silk isian. Hasil daripada pembangunan
Pokok+ adalah untuk membantu guru dalam proses pengajaranfdan i gu§ meningkatkan motivasi pelajar di dalam
mendalami ilmu asas keperluan pokok. Tambahan pula, Sist berhatap untuk menambah minat pengguna
untuk mempelopori bidang Sains, Teknologi, Kejuruteraan da

1 PENGENALAN

Internet Benda atau ‘Internet o adalah sistem peranti pengkomputeran yang saling

berkaitan, mekanikal, perantgdigit aiwan atau manusia yang diberikan pengenal unik
dan berupaya untuk memindahkam data melalui rangkaian tanpa memerlukan interaksi manusia-

ke-manusia atau

omputer (Margaret dan Ivy , 2016). Internet Benda menjadi
tumpuan pelbag elbagai latar belakang kerana terdapat pelbagai aplikasi dapat

diteraju.

Kepetluan Asas Tumbuhan merupakan salah satu bab daripada mata pelajaran Sains Tahun
2.D1 ab tersebut, menerangkan tentang asas keperluan tumbuhan iaitu kepentingan cahaya,
udara dan air kepada tumbesaran tumbuhan. Terdapat beberapa aktiviti yang dijalankan melalui
bab tersebut, antaranya adalah untuk menjalankan penyiasatan tentang kepentingan keperluan asas

kepada tumbuhan. Pelajar perlu menyediakan rumpai air di dalam keadaan yang berlainan. Pelajar
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dikehendaki untuk mencatat permerhatian mereka setelah dua minggu (Dewan Bahasa dan

Pustaka, 2011).

Dengan menggunakan perkakas internet benda, suatu tahap interaktiviti yang lebih tinggi

dapat dicapai. Dengan interaktiviti yang lebih tinggi, pengguna lebih terlibat dengan sesuatu proses

justeru meningkatkan pemahaman tentang sesuatu perkara. Maka, Internet Benda adalah cara
pembelajaran yang inovatif yang mampu menyumbang dalam pehamahaman dal ajagan.
2 PENYATAAN MASALAH

Terdapat beberapa penyataan masalah yang telah dikenalpasti

1. Kaedah Masa Kini Yang Kurang Interaktif.

Penggunaan Buku Teks Sains dan Teknologi Tahut 1kan utama ketika menjalankan

aktiviti. Pelajar dikehendaki untuk mengikut la yalg dinyatakan dan perlu mencatat

segala pemerhatian setelah aktiviti tela an‘Basini, tiada penggunaan teknologi dan buku

hanya menjadi bimbingan untuk menjala 1. Maka, dengan Pokok+, pelajar bukan sahaja

lam masa nyata, malah dapat melihat konten

menc @ n p@nerhatian mereka ke dalam sebuah jadual.. Walaubagaimanapun, proses
menunggu until®perubahan untuk tumbuhan tersebut mengambil masa yang lama iaitu 1 hingga

lah tempoh menunngu yang lama telah memajangkan tempoh aktiviti tersebut.
3. Kekurangan sistem yang mengintegrasikan perkakas teknologi yang baru.

Secara asasnya, aplikasi hanya dibangunkan untuk penggunaan telefon pintar sahaja tanpa

menggunakan perkakas lain. Seperti contoh, aplikasi ‘Seedling’ yang menggunakan elemen
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multimedia untuk mendidik kanak-kanak di dalam asas penjagaan pokok. Aplikasi ‘Seedling’
hanya memfokuskan pendidikan di dalam aktiviti tersebut sahaja dan tidak melibatkan interaksi
antara pengguna dan persekitaran sebenar. Ini telah menghasilkan suatu interaktiviti yang hanya

berasaskan dunia maya sahaja dan tidak melibatkan persekitaran yang sebenar.

Dengan penggunaan Sistem Pokok+ yang melibatkan penggunaan perkaka ernet
Benda, pengguna dapat mengalami dan mempelajari tentang asas keperluan dijda

persekitaran yang sebenar.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Sistem ini dibangunkan bagi memenuhi beberapa objektif yafig benikut:

1. Untuk mereka bentuk sistem yang berupaya KeiMenjadi nodul tambahan pembelajaran

berasaskan Keperluan Asas Tumbuhan di Bab @ Sains dan Teknologi Tahun

2. Untuk membangunkan sebuah sis & bentuk menggunakan teknologi Internet
Benda.
L 2
3. Untuk menguji kebolehg & g dibangunkan.
4 METO

akan'@igunakan untuk membangunkan aplikasi ini adalah dengan menggunakan
ent Life Cycle’ atau Kitaran Pembangunan Perisian. Fasa yang terdapat dalam
ni adalah Analisis Kehendak, Reka bentuk, Pembangunan, Penilaian dan
Penyelenggaraan. Metodologi ini dipilih kerana setiap fasa di metodologi ini adalah spesifik dan
teliti. Hali ini kerana sistem multimedia memerlukan perancangan yang mendalam untuk
memastikan aplikasi bebas ralat. Ini secara langsung dapat menghasilkan suatu aplikasi yang

berpandukan pengguna. Rajah 1 menunjukkan aliran fasa yang terlibat:
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[ Analisis Keperluan ]

[ Penyelenggaraan ] [ Reka Bentuk §
[ Pengujian J < &m ]

Rajah 1 Model Kitaran Pem an'‘Rerisian

4.1 Fasa Perancangan

Fasa ini melibatkan proses pengenadpa xlh, objektif, penyelesaian masalah dan

menentukan skop kajian. Langkah setesusiyia adalah untuk menghasilkan sorotan susastera yang

melibatkan pengumpulan, pengaria @ :

acaan jurnal, kajian lepas dan sistem yang sedia
ada. Segala kajian dilakukan N oduk yang dihasilkan menepati objektif dan dapat
menyelesaikan masalah y ah dinyatakan. Sumber maklumat utama adalah bahan-bahan

daripada internet dari mber yang sahih. Seterusnya, maklumat dikumpul, distruktur,

secara kritis dan kreatif dalam fasa analisis.

perluan

pembelajaran mata pelajaran sains. Fasa ini memerlukan pengumpulan maklumat daripada

pengguna dan pemegang kepentingan untuk menghasilkan Dokumen Spesifikasi Keperluan.



PTA-FTSM-2018-072

4.3 Fasa Reka Bentuk

Fasa ini menjelaskan tentang pandangan keseluruhan mengenai reka bentuk, struktur, perkakasan
dan perisian yang diperlukan untuk membangunkan projek ini. Reka bentuk logikal seperti gambar
rajah konteks ‘Context Diagram’, carta alir dan model domain 'Use Case Diagram’. Terdapat juga
reka bentuk fizikal seperti model konspetual, model hiraki dan seni bina.keseluruhan Pa a ini

juga Dokumen Spesifikasi Reka Bentuk akan di hasilkan.

4.4 Fasa Pengujian

Di fasa penilaian, proses pengujian sistem akan dibuat bagi getali samada sistem yang

dibangunkan menepati objektif yang telah ditetapkan.Di
pengujian akan dinyatakan. Terdapat 2 jenis pengujian ya nkan iaitu ‘Black Box Testing’
dan juga ujian kebolehgunaan. Sistem Pokok+ ha segdla item pengujian dan segala

maklum balas daripada pengujian kebolehgunaany a @ i

dinyatakan dengan terperinci. \
L 2
5 HASIL KAJIAN \

Fasa pembangunan dan implimentasi merupakan proses membangunkan sistem berdasarkan

keperluan dan spesifikas bentuk yang telah dinyatakan. Di dalam bab ini, segala langkah-

langkah yang te @

pembangun; ﬁ akas internet benda, antara muka, objek 3D, butang dan audio diterangkan
dengan TebiMmendadlam di dalam fasa ini.

5.1. k 3D

ntuk fasa pembangunan sistem Pokok+. Proses-proses seperti

Sedikit perubahan kepada objek 3D asal telah dilakukan untuk menunjukkan status keadaan pokok
berdasarkan persekitaran pada tengah bunga tersebut seperti pada rajah 2. Perisian Adobe
[llustrator telah digunakan untuk membangunkan tekstur yang menunjukkan 4 keadaan.

Seterusnya adalah Objek 3D Matahari yang dibangunkan menggunakan Unity. Objek 3D Matahari
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hanya menggunakan bentuk yang mudah iaitu ‘Sphere’ dan ‘Capsule’. Selain itu, Objek 3D

Matahari mampu dibangunkan hanya menggunakan Unity.

Rajah 2 “Tolo Toy Flower’ gtelah diubahsuai.

Rajah 3 Pembangunan Tekstur
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Rajah 4 Objek 3D Matahari

5.1.2 Kawalan Audio Keseluruhan Sistem Pokok+

as

None (Audio Mixer Group) Te

T
2

Right

%

1s

[TIRCCRI0AE

Reverb Zone Mix

¥ 3D Sound Settings
Doppler Level

Spread o,
Wolume Rolloff | Logarithmic Ralloff

Min Distance [z ]
Max Distance /500

Rajah 5 Muzik Keseluruhan Sistem Pokok+
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instance =

X

DontDestroyOnLoad( .gameObject);

Rajah 6 Skrip Muzik Keselu

5.1.3 Pembangunan Antara Muka Mula Permain

i) Kawalan ‘Bluetooth’

Untuk mendapatkan data daripaga sg dan kelembapan tanah daripada perkakas internet

@

Microcontrollers/ Bluetootii dip€rolehi daripada “'Unity Asset Store’ dengan harga $20. Hal

benda, penyesuai rangkaian * digunakan. Penggunaan ‘plugin’ luaran ‘Android &

ini adalah kerana Unit emberi sokongan kepada ciri ‘Bluetooth’ pada platform Android.

Dengan plugin ini % Pokok+ dapat membuka ‘Bluetooth’, menutup saluran ‘Bluetooth’,
menyenarai Bluetooth” dan menerima data daripada peranti ‘Bluetooth’.

Dengan menggunaka skrip C# ‘HighRateTerminal’, pengguna boleh membuka saluran
‘B othd'menutup saluran ‘Bluetooth’, menyenaraikan peranti ‘Bluetooth’ dan menerima data

daripda peranti ‘Bluetooth’.
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v 2
Rajah 7 Skrip ‘HighRateTeerh A-- buka ‘Bluetooth’

ii) Kawalan Animasi dan Audio

L 2
Terdapat 4 kondisi yang perl&N ada pengguna iaitu Keadaan Sihat, Tiada Cahaya,

Tiada Air dan Mati. Perta aan sihat memerlukan perkakas internet benda menghantar data

Al yang bermakna ca air adalah mencukupi. Kedua adalah B1 yang mewakili kondisi

Tiada Air iaitu pg interfiet benda tidak menerima air yang mencukupi tetapi menerima

cahya. Ketigas@dalah\Bé

0 yang mewakili keadaan Mati iaitu apabila tiada cahaya dan juga air.

aitu kondisi Tiada Cahaya yang mewakili data perkakas internet benda

mencukupi tetapi tidak menerima cahaya yang mencukupi. Keempat

Keempat-empat keadaan ini akan mencetuskan animasi dan pancaran audio yang tersendiri
untuk menunjukkan keadaan pokok yang berada di persekitaran yang berbeza. Segala kawalan
animasi telah dilakukan menggunakan ‘Animator’ pada Unity. Untuk setiap Objek 3D yang perlu
digerakkan, animasi perlu dibangunkan melalui Animator seperti di rajah 8. Terdapat 5 objek 3D

yang dianimasikan iaitu Cahaya, Bunga Utama, Keadaan Bunga, Matahari dan Daun. Setiap objek
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3D tersebut mempunyai animasi yang tersendiri yang dipengaruhi oleh data yang diterima
perkakas internet benda seperti pada rajah 9. Selain itu, skrip telah dihasilkan untuk setiap Objek
3D dengan menggunakan kod seperti pada rajah 11.

Untuk kawalan audio, terdapat 4 klip audio telah dibangunkan. Setiap klip audio adalah
untuk meningkatkan fahaman pengguna tentang keadaan Objek 3D pokok. Dengan men

skrip ‘musicController’, audio akan dipancarkan selari dengan data yang telah

perkakas internet benda seperti pada rajah 12.

g, " JURRN RN RN RULEAD

Pm_jertyx

J Dopesheat L Clrves

Rajah %&untuk pembangunan Animasi Sistem Pokok+

C)OQ
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Rajah 10 Animator untuk Bunga Utama.
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a.contains(

¢ (previousstate
[

runaudio

Rajah 12 Kawalan Audio
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5.1.4 Pembangunan Antara Muka Soalan Latihan

Antara Muka Soalan Latihan merupakan paparan soalan dan pilihan jawapan yang dipengaruhi
oleh data daripada perkakas internet benda. Terdapat 2 Panel yang mengandungi soalan dan pilihan

jawapan. Panel 1 memaparkan soalan tentang cahaya dan panel dua tentang air.

Pada skrip ‘HighTerminalRate’ fungsi ‘triggerQuestions’ akan me
‘QuestionCanvas’. Fungsi ‘chooseQuestionsPR’ akan memaparkan piliha pan
pada Panel 1 manakala ‘chooseQuestionsSM’ adalah untuk Panel 2. Selainfitug iberikan

dan setrusnya dipautkan kepada butang untuk menentukan jawapan betul lah.

Try 1o answer these guestions;

JHCYOUR BES % Question 1 : Why
& A 4 watei Is important
. for the plant ?

Question 1 : Why
light is needed for
the health of the
plant ?

‘ For Fhotosynthesiz | ‘ To mainiain the color of the plant

‘ For Greating New Cells | T fransport nutrients In tha plants

‘ For Reproduction I To supply food in the plant \

Rajah 13 Antara Muka Soalan Latihan
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bt ComponentInChils
btnz.GetcomponentInChildre:

btnl_id = 1;

selected ques PR.text - "(

bin1.GetComponent InChi ldre

btnl_id = 2;

Antara Muka Lagi iri daripada teks, butang dan ‘Checkbox’. Untuk setiap soalan
terdapat ti tetapi hanya satu jawapan sahaja yang betul.Pada skrip
‘ca Q k fungsi ‘getState’dan jika ‘Checkbox’ telah dipilih, 10 markah akan ditambah

seperti padagajah 16.

sfawapan,
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& Unity 2017.3.1F1 Personal (84bit) - questionsPlay_TEST.unity - FINAL_VER_4.0 - Android <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Compenent Tools Window Help

~

| Create -| AT ,43; Maximize On Play | Mute Audio | Ststs | Gizmos =
v i lay_TEST |
Main Camera
Directional Light
¥ Canvas
EventSystem
calculateQuizGameObject

lease Answer These Questions and Cose The Correct Answer

L U EnRdl 54

| 1. What is Photosynthesis ?

[ The Process of making food | | Reproduction | Excretion of waste pro

e st | 2. Piants abso
[ Spores

it abanrts Garann e AN releasey
e e e

Ne rptstakain from tha soil

" | Sunlight

4. The Leaves takes in
() Water [: Sunlight

@ Project

| create -|

&l Anin & | Assets » Personal Assets » Scenes

& cart’

LLLLL

displaydats. mainMeny_ TSI rotate TEST showHintS.  showStatus. tutorialSce

Ra(&m nan Antara Muka Latihan Ujian
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buttonCalculate;

culate.GetCompone

oid TaskonC

calculatequiz = clobal s.calculateQuiz + 18;

) 4 @ Skrip ‘calculateQuiz’

uka Markah

ara Wluka Markah akan memaparkan teks markah Latihan Ujian dan

5.1.6 Pembang

arkah tersebut, teks ulaasan akan memaparkan teks yang tersendiri. Dengan

Me fungsi ‘scoreCondition’ pada skrip ‘showScore’, teks ulasan markah akan berubah

mengikut markah daripada Latihan Ujian.
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. WS
Your Scoreis 0

Ulasan Markah

Rajah 18 Skrip ‘showScore’ dengan Fungsi ‘scoreCondition’
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5.1.7 Pembangunan Antara Muka Menu Utama

Pada Antara Muka Menu Utama, terdapat 3 butang dan paparan video menjadi latar belakang.

Skrip ‘mainMenuScript’ adalah untuk navigasi butang seperti pada rajah 20.

) Unity 20172101 Personsl [B4552) - masnMenu_TEST.urity - FINAL VER 40 - Andvoid <0011 en D5 GPU>
File §dt Aseets GameObct Component Tosk Window belp

€ Game
a| P e (azoaces) o

@ Projact
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n btnTutorial;
n btnstart;
btnExit;

id taskTutorial()

1. LoadLevel ("t

Rajah 20 Skapt'm enuScript’ untuk navigasi

5.1.8 Pembangunan AntarMuenggunakan Pokok+

Pada Antara Muka Menu Utama, terdapat 1 butang dan paparan teks cara menggunakan Sistem
Pokok+. Skrip ‘tutoria ript adalah untuk navigasi butang seperti pada rajah 22.

Q
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) Unity 2017311 Persansl (84bi) - tutcrialSeene_TEST.unity - FINAL VER_4.0 - Andeoid <DX11 an DS GPU>
File Edil Assets GameObject Component Tools Window Help

[ puot [ © Ginval > 1 ]

= Hisrarchy & .m| 'Scenc | Animat Assets | €Game ] -
[ R . —— Y o|[20 | 3% | &) | AL HD (1820810800 ¢ scal F Masimize On Play | Muse Audls | Stats | Gizmes =
¥ & tulorialScene_TEST .-

Main Camers

Birectanal Light

» Canvas

EventSystem

itemsTutorial

Flane

How to Use Pokok+

First Things First ! How To Connect To

Smartphone ?
How to Uso Pokoks 1.Press “Start Game’
First Things First ! Hawe To Cos 2, Prass ‘Allow’
Fi e 3.Press “Show Devices®

4.Press "HC-06"
1.Connect USB into Powerbank ! 5.Press ‘Connect’
B.ENJOY!

=doToL s 72

2. Make Sure The Lights Are Blinking !

and...
You're All Set!

B Project | Ocensele

Goaats =

[ Anin & agsets -« Personal Assets - Scenes

£ 99949241

Rajah 21 Pembangunan Antara

on. LoadLevel

Rajah 22 Skrip tutorialSceneScript untuk navigasi
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5.2 PEMBANGUNAN PERKAKAS INTERNET BENDA SISTEM POKOK+

Arduino Uno telah dibangunkan bersama dua sensor dan satu modul ‘Bluetooth’. Sambungan
antara komponen-komponen adalah seperti pada rajah 23. Jenis isyarat yang digunakan adalah
analog kerana sensor-sensor perlu dilaraskan dengan lebih mendalam. Sensor kelembapan tanah

telah disambungkan kepada pin analog Al manakala sensor cahaya disambungkan k pin

analog A0. Nilai voltan 5v telah digunakan untuk memberi kuasa kepada seluruh

Seterusnya, skrip ‘arduinoController’ telah dibangunkan untuk il
PR_READ’

kepada

Modul Sensor Sensor
Bluetooth  Kelembapan Cahaya
Tanah

Rajah 23 Penyambungan Perkakas Internet Benda



int returnSMByteValue (int x )

{
if{x > 900)
{
//DRY
SM_FV = "B";

Serial.print(SM FV);
}

else if (x < 900)
{
//WET
SM FV = "A";
Serial.print (SM FV);
}

return itemdull;

}

5.3 MENGEKSPORT FAIL .UNITY

Setalah menjalankan proses pembanpgunia

supaya aplikasi dapat dij alanka% adh

pintar. Sebelum i

‘Debugging Mo

}
Rajah 24 Rekalibrasi nilai-nilai

N
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int returnPRByteValue (int y )

{
if{y > 100 )
{
//LIGHT
PR_FV = "L";
Serial.print (PR FV);
}
else if (y <= 100}
{
/ /N0 LIGHT
PR_FV = "0";
Serial.print (PR _FV);

1

return itemNull; &

€nsor.

at fail .unity harus dieksport kepada fail .apk

pintar Android. Fail SDK dan JDK telah ditentukan
nya, di menu ‘Build Setting’, tukar beberapa tetapan

mengikut versi Android telef@m pint :
pada panel ‘Inspector’. Selepas it@ybutang “‘Build’ dan aplikasi akan dibangunkan kedalam telefon
x)e s{ .

ntar harus disambungkan kepada komputer dan membolehkan
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6 KESIMPULAN

Secara keseluruhan, Sistem Pokok+ yang telah dibangunkan ini berjaya mencapai objektif yang
telah ditetapkan pada Bab 1 iaitu analisis keperluan sistem. Dengan pembangunan Sistem
Pokok+, kefahaman tentang asas keperluan Pokok+. Sistem Pokok+ diharapakn agar menambah

minat pelajar dalam mendalami bidang Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik

masa hadapan. Selain itu, Sistem Pokok+ juga berharap agar dapat membantu gu la
pengajaran.
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