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ABSTRAK

Perkembangan teknologi banyak mempengaruhi kehidupan« seharian, seperti dalam
komunikasi, pendidikan, ekonomi dan sebagainya. Dari segi> pendidikan, teknologi sangat
membantu untuk meningkatkan kefahaman dan merangsang minda pelajar. Realiti terimbuh
atau Augmented Reality (AR) merupakan salah satusteknologi yang diguna pakai dalam
penciptaan aplikasi mudah alih. Teknologi ini menggabungkan objek maya di dalam ruang
nyata di mana sangat bermanfaat jika diaplikasikan dalam bidang pendidikan. Berasaskan
teknologi ini, sebuah aplikasi mudah alih dibangun bagi membantu pelajar sekolah menengah
memahami topik pelan dan dongakan dalam subjek Matematik. Hal ini kerana pelajar didapati
sukar untuk mengvisualisasikan gambaran permukaan objek bagi setiap sudut. Aplikasi ini
meliputi pembelajaran melalui, paparan’ objek 3 Dimensi (3D), pemerhatian setiap sudut
pandangan objek dan pengujian kefahaman melalui bentuk soalan. lanya dicipta menggunakan
perisian Unity 3D, Vuforia'dan 3D Blender berpandukan model ADDIE. Nama model ADDIE
adalah singkatan bagi. setiap. fasa yang dijalankan iaitu analisis (Analysis), reka bentuk
(Design), pembangunan (Development), pelaksanaan (Implementation) dan penilaian
(Evaluation). Kesimpulannya, aplikasi yang dibangun dapat membantu meningkatkan

kefahaman dantahap visual pelajar dalam menguasai topik pelan dan dongakan.
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1 PENGENALAN

Topik pelan dan dongakan merupakan antara topik yang ditekankan dalam subjek Matematik
kerana diulang sebanyak dua kali iaitu di tingkatan tiga dan di tingkatan lima. Topik ini bukan
sahaja meningkatkan kemahiran melukis malah meningkatkan kemahiran visual yang menjadi
aspek penting dalam bidang kejuruteraan. Walaupun topik pelan dan dongakan didapati mudah
oleh kebanyakan pelajar kerana tidak menggunakan rumus tetapi masih ramai yang sukar untuk
mendapatkan markah yang tinggi bagi soalan yang berkaitan (Suhaila 2015). Oleh itu, pelajar

yang meminati bidang kejuruteraan haruslah memabhirkan diri dalam topik ini.

Seterusnya, peranan teknologi dalam pengajaran dan/pembelajaran (PdP)
menjadi salah satu keutamaan dalam sistem pendidikan Matematik'di seluruh dunia (Abdul
Rahman 2016). Bagi meningkatkan tahap penguasaan pelajar dalam subjek Matematik,
teknologi yang digunakan haruslah berasaskan multimedia seperti aumentasi realiti. Hal ini
kerana ciri-ciri multimedia sangat menarik dan mampu meransang minda pelajar disamping
dapat meningkatkan kefahaman mereka (Farah 2018). Terdapat beberapa aplikasi mudah alih
yang boleh dimuat turun di Play Store seperti Nota Ulangkaji SPM Terbaik, Osem, Math VR
dan banyak lagi.

Augmentasi realiti merupakany suatu proses menangkap dan memproses
persekitaran fizikal pengguna dan menambahnya dengan elemen maya (Rauschnabel, Brem &
Ro 2015). Kelebihan AR ini ialah ‘dapat/memaparkan objek dalam bentuk tiga dimensi (3D)
secara maya dan boleh dilihat dengan lebih’spesifik bergantung kepada pembangunan sesebuah
AR itu. Dalam aspek_pendidikan, AR telah giat dibangun untuk membantu dari segi PdP

kepada pelajar yang'mempunyai tahap visual yang terhad.

2 PERNYATAAN MASALAH

Topik pelan dan dongakan merupakan antara topik yang ditekankan dalam subjek Matematik
kerana diulang sebanyak dua kali iaitu di tingkatan tiga dan di tingkatan lima. Topik ini bukan
sahaja meningkatkan kemahiran melukis malah meningkatkan kemahiran visual yang menjadi
aspek penting dalam bidang kejuruteraan. Walaupun topik pelan dan dongakan didapati mudah
oleh kebanyakan pelajar kerana tidak menggunakan rumus tetapi masih ramai yang sukar untuk

mendapatkan markah yang tinggi bagi soalan yang berkaitan (Suhaila 2015).
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Selain bidang kejuruteraan, bidang teknikal dan seni bina juga sangat berkait
rapat dengan subjek Matematik. Antara yang dapat dibuktikan adalah seperti pembinaan lebuh
raya, rumah dan kereta yang perlu mempunyai lakaran, panjang dan jarak yang spesifik untuk
hasil yang lebih baik. Setiap bidang ini memerlukan kemahiran visualisasi yang tinggi iaitu
kepakaran dalam membayangkan sesuatu gambar (Suhaila 2015). Oleh itu, penggunaan
teknologi dalam subjek Matematik memainkan peranan penting dalam meningkatkan tahap

visual pelajar.

Seterusnya, peranan teknologi dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP)
menjadi salah satu keutamaan dalam sistem pendidikan Matematik di seluruh dunia (Abdul
Rahman 2016). Bagi meningkatkan tahap penguasaan pelajar dalamsubjek Matematik,
teknologi yang digunakan haruslah berasaskan multimedia seperti-aumentasicrealiti. Hal ini
kerana ciri-ciri multimedia sangat menarik dan mampu meransang minda pelajar disamping
dapat meningkatkan kefahaman mereka (Farah 2018). Terdapat beberapa aplikasi mudah alih
yang boleh dimuat turun di Play Store seperti Nota.Jlangkaji SPM Terbaik, Osem, Math VR
dan banyak lagi.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Objektif utama dalam pembangunan Aplikasi Pelan dan Dongakan Menggunakan Realiti
Terimbuh Mudah Alih ini adalah:

1. Mereka bentuk dan membangun aplikasi mudah alih AR untuk topik pelan dan
dongakan yang fleksibel dan menarik dari segi penyampaian bahan pengajaran untuk
meningkatkan tahap visual pelajar melalui proses pembelajaran konsep 3D dengan
menggabungkan realiti dan maya.

2. Menguji-aplikasi yang dibangun berfungsi dengan baik dari segi kebolehgunaan dan

keberkesanan.

4 METODOLOGI KAJIAN

Metodologi menunjukkan proses penting yang berlaku dalam memastikan aplikasi yang
dibangun berjalan dengan lancar mengikut fasa yang telah ditetapkan. Untuk Aplikasi Pelan
dan Dongakan Menggunakan Realiti Terimbuh Mudah Alih, model yang diguna sepanjang
tempoh perlaksanaan ialah model ADDIE. Nama ADDIE merupakan singkatan kepada setiap
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fasa di dalam model ini iaitu analisis (Analysis), reka bentuk (Design), pembangunan
(Development), pelaksanaan (Implementation) dan penilaian (Evaluation) seperti yang
ditunjukkan pada Rajah 1.1. Hal ini memberi petanda kepada pembangun untuk mengesan
punca sekiranya terdapat sebarang ralat pada aplikasi yang sedang dibangun.

Analisis \

:\ /

e N
Penilaian ‘ Reka Bentuk .

) \ |
\ 4 N . A

~N ™~

Pelaksanaan Pembangunan

Rajah 1.1 Model ADDIE

4.1 Fasa Analisis

Fasa analisis adalah fasa di mana setiap keperluan yang perlu ada dalam pembangunan aplikasi
ini dikenal pasti dan didokumentasi‘bagi. memenuhi setiap kemahuan pengguna dan tuntutan
aplikasi. Perbincangan harus dilakukan/jika terdapat sebarang keperluan yang tidak dapat
dimasukkan untuk mendapatkan kata“'Sepakat bagi menyelesaikan masalah berbangkit.

Pembangun juga harus,memahami fungsi keperluan, kualiti keperluan dan juga kekangan.

4.2 Fasa Reka Bentuk

Fasa reka bentuk melibatkan penghasilan aplikasi berpandukan model konseptual, reka bentuk
papan. cerita, carta alir, reka bentuk seni bina dan lain-lain lagi. Pembentukan antara muka
aplikasi berdasarkan keperluan yang telah di ambil kira di dalam fasa keperluan sangat berkait
rapat. Prototaip dibangun bagi membolehkan pengguna melihat gambaran awal aplikasi yang
dibangun secara nyata dan membolehkan pembangun membuat penambahbaikan serta

pemerhatian dengan lebih terperinci.
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4.3 Fasa Pembangunan

Antara muka Aplikasi Pelan dan Dongakan Menggunakan Realiti Terimbuh Mudah Alih ini
mula dibangun di dalam fasa pembangunan. Setiap kandungan aplikasi yang telah dirancang
mula dibina dan dimasukkan ke dalam pangkalan data sistem menggunakan perisian
pembangunan yang bersesuaian seperti Unity 3D dan Vuforia. Selain itu, bentuk 3D yang akan
dipaparkan dibangun menggunakan 3D Blender. Kad berpenanda berperanan mewujudkan
objek pada skrin telefon mudah alih direkod di dalam pangkalan data sistem.

4.4 Fasa Pelaksanaan

Aplikasi yang telah siap dibangun ditunjukkan kepada sasaran pengguna“sewaktu fasa
pelaksanaan. Tujuannya adalah untuk mengajar pengguna<menggunakan aplikasi tersebut.
Pembangun dapat menilai keberkesanan aplikasi yang< dibangun dan melakukan
penambahbaikan terhapa kualiti aplikasi berdasarkan maklum balas daripada pengguna

sebelum ke fasa terakhir.

45 Fasa Penilaian

Fasa penilaian adalah fasa terakhirdi dalam sistem pemodelan ADDIE. Fasa yang hampir
sama dengan fasa penilaian tetapi.didalam fasa ini, aplikasi yang dibangun telah dibaik pulih
daripada sebarang ralat yang terdapat di dalam fasa sebelumnya. Pengujian dilakukan sekali

lagi bagi memastikan kesempurnaan aplikasi dari seluruh aspek.

5 HASIL KAJIAN

Setiap elemen yang terkandung di dalam pembangunan aplikasi ini melalui proses yang
berbezasmengikut kesesuaian. Setiap proses dijalan dengan teliti bagi menghasilkan produk
akhir yang berkualiti. Menerusi spesifikasi keperluan aplikasi dan reka bentuk, pembangun
menjadikannya sebagai panduan dalam memastikan aplikasi pelan dan dongakan ini dibangun

dengan betul.

5.1 Proses Penghasilan Kad Imbas
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Kad berpenanda merupakan sebahagian daripada elemen penting yang diperlu bagi
memastikan aplikasi ini boleh digunakan dengan sempurna. Kad berpenanda ini bertindak
sebagai marker yang membolehkan kamera pada telefon pintar mahupun tablet membaca
padanan pada imej tersebut lalu memaparkan objek bentuk 3D yang diwujud menerusi

persekitaran augmentasi realiti muncul pada skrin pengguna.

Kad berpenanda bagi aplikasi ini dihasil menggunakan laman sesawang Canva seperti
yang ditunjukkan pada Rajah 5.1. Keseluruhan kad berpenanda yang dihasil adalah‘sebanyak
10 keping seperti yang tertera pada rajah 5.2 (a) hingga rajah 5.2 (j). Setiap kad berpenanda

mempunyai tetapan objek augmentasi realiti di dalam bentuk 3D yang tersendiri.

= O X
0 All your designs - Canva X 0 PELAN DAN DONGAKA! X +
C {0} @& canva.com/design/DADrzcMOWSM/pi2 iV B & o :
I Apps @ Whatstpp  [7] PERMOHONAN WA... U Isice Ingome Hackers »
% Try Canva Pro
Template: | =
bk £ Athirah Mokhtar
Photos AV F e D
o Kad berpenanda
0o
Elemen
Tex
Video:
7
7
Bkground
‘f\\
(€ 9)
Uploads
AN
Cha
25% 2
4 »

Rajah 5.1 Kad berpenanda yang dihasil menerusi laman sesawang Canva.
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Rajah 5.2 (a) Kad berpenanda Kubus

NS~ N~

Rajah 5.2 (c) Kad berpenanda Silinder Rajah 5.2 (d) Kad berpenanda Kon
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Rajah 5.2 (e) Kad berpenanda Sfera Rajah 5.2 (f) Kad berpenanda Piramid
Segitiga

P SEGIEMPAT

Rajah 5.2 (g) Kad berpenanda Piramid Rajah 5.2 (h) Kad berpenanda Prisma
Segiempat Segitiga
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LSYOI/_' 1 L/ 1./\'
- SPM
0

Rajah 5.2 (i) Kad berpenanda soalan SPM Rajah'5.2 (J) Kad berpenanda soalan SPM
(A) (B)

5.2 Proses Pemodelan Objek 3D

Objek 3D merupakan sebahagian daripada elemen penting yang diperlu bagi memastikan
aplikasi ini boleh digunakan"dengan sempurna. Objek bentuk 3D ini diwujud menerusi

persekitaran augmentasi realittmuncul pada skrin pengguna menggunakan kad berpenanda.

Rekasbentukibagi setiap model bentuk ini direka menggunakan perisian 3D Blender
sepertityang ditunjukkan pada Rajah 5.3. Keseluruhan model 3D yang dihasil adalah sebanyak
18 bentuk Seperti yang tertera pada rajah 5.4 (a) hingga rajah 5.4 (r) yang terdiri daripada
bentuk.asas dan bentuk gabungan berdasarkan soalan SPM 2015 hingga 2019. Model 3D ini
kemudian diletakkan di atas kat berpenanda yang bersesuaian seperti yang ditunjukkan pada
Rajah 5.5.
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Rajah 5.3 Model bentuk yang direka menerusi perisian 3D Blender.

Rajah 5.4 (a) Kubus Rajah 5.4 (b) Kuboid Rajah 5.4 (c) Sfera

Q’F ®

Rajah 5.4 (d) Kon Rajah 5.4 (e) Silinder Rajah 5.4 (f) Prisma Segitiga
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Rajah 5.4 (g) Piramid Rajah 5.4 (h) Piramid Rajah 5.4 (i) SPM 2015 (A)

Segitiga Segiempat
« > 4
<,
N

N

Rajah 5.4 (j) SPM 2015 (B)  Rajah 5:4 (k) SPM 2016 (A)  Rajah 5.4 (I) SPM 2016 (B)

&
~a P

Rajah 5.4 (m) SPM 2017  Rajah 5.4 (n) SPM 2017 (B)  Rajah 5.4 (0) SPM 2018 (A)
(A)

-~



PTA-FTSM-2020-053

\

Rajah 5.4 (p) SPM 2018 (B) Rajah 5.4 (q) SPM 2019 (A)  Rajah 5.4 (r) SPM 2019 (B)

Rajah 5.5 Model:3D diatas kad berpenanda.

53 Pengintegrasian Modul Ke Dalam Platform Realiti Terimbuh

Untuk membangunkan, sebuah aplikasi yang mengimplementasikan penggunaan teknologi
augmentasi_realiti, aplikasi ini perlu diintegrasi ke dalam platform Vuforia yang merupakan kit
pembangunan perisian bagi augmentasi realiti. la menggunakan teknologi Computer Vision
bagi mengecam dan menyimpan data imej kad berpenanda.

Sebagai langkah mula, pembangun perlu mendaftar diri di laman Vuforia Developer
Portal seperti yang ditunjuk pada rajah 5.6. Setelah berjaya membuat pendaftaran, pembangun

perlu menambah License Key pada bahagian Develop. Pembangun perlu menekan butang “Get
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Development Key” dan memasukkan butir yang diperlu. Rajah 5.7 merupakan License Key

yang siap dijana di bawah nama PelandanDongakan.

B Vuioria Developer Portal x 4+ =
< C (Y & developervuforia.com/vui/auth/login * B
B Apps (B Whatsapp (7] PERMOHONAN WA UKM Side Income Hackers Anime Movie Channel Learn Tuice ProfCom = :Shaklee.com.my:

engine i ; :
PPy Home Pricing Downloads Library Develop Support Logln‘Reglster

Login
Login with your Vuforia developer account to download software,
get license keys and participate in the Vuforia community.

Emsil Address
athirahmokhtar19@gmail.com

Not Registered? Create account now

Rajah 5.6 Laman daftar masuk Vuforia.Developer Portal.

B} Vuforia Developer Portal x 4+ A \ =

<« C {)} @ developervuforia.com/vui/develop/liceng@s(55967cA3433149518115efeBse0a4 atfinfo * B

I Apps (B WhatsApp (7] PERMOHONAN WA UKM Side lngbme |\ Mackers [ Anime Movie Channel Learn Twice ProfCom = :Shaklee.commy:

engine | v
e e s Library Develop Support - | LogOut

License Manager  Target Manager

License Manager » PelandanDdngakan

Pela nd an DOI"Iga ka N cditname Delete License Key

dmicense Key Usage

Please copy thelicense key below into your app

2cjar0l//// BBRBnAIwETpE 6EKBUTTaVSmVeQTwDE I 65 ZraZptV001KRh3XZ ISwhml T¥1 J48AzpIWLdsAKT tKGUeI2YEY1 QmOw+0+jeW
k2 7 vih ExafaP t 8 ciTdPaS 3ccCHadmS S 2yl 4 TRRLSYF/ SHE IN25¥RqU 8£rDLzQ4MXMIEUGZSK10b313ImGXdFgSYFLb4SVET
XIMUEmOpEk FWFOCCr OWDVECinT11£Y0R/ Tgf lne 1 HSWLAFVIGGVDI GPU0DZ IE£kKaZ 1apNUNKSTequb+vin/ g LOChD O£ TXAIWI LyDERD
SYqraggzekkHXdx2I1vbKnooKMuseTj+1WEPRzFhUT38FSr 3vpd0Rpb1 YA +HuRK

Plan Type: Develop

Status: Active

Created: Feb 03, 2020 19:03

License UUID: 55967c4543349518115efc65e0a4dfaf

Parmissinne:

Rajah 5.7 License Key PelandanDongakan.
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Seterusnya, selepas menambah License Key pada bahagian License Manager,
pembangun perlu memuat naik data imej kad berpenanda pada bahagian Target Manager pula.
Pembangun perlu menekan butang “Add Database” dan memasukkan nama pangkalan data
serta memilih jenis sebelum ianya dijana. Pembangun kemudiannya menekan butang “Add
Target” dan memuat naik setiap imej kad berpenanda. Data yang disimpan di bawah pangkalan

PelandanDongakan adalah seperti yang tertera pada rajah 5.8.

B Terget Manager | Vuforia Devele. X =4 - X
<« C {} & developervuforia.com/targetmanager/project/targets?projectld=1c58badd042a4b08b07c124a6bAf7 1e&av=Tfalse “ B o H

i Apps (B WhatsApp  [7] PERMOHONAN WA UKM Side Income Hackers Anime Movie Channel Learn Twice ProfCom = :Shaklee.commy: »

vuforia engine’ Home Pricing Downloads Library Develop Support

developer portal

License Manager = Target Manager

3

Target Manager » PelandanDengakan

9
PelandanDongakan < e
Type: Device
Targets (8)
Add Target Download Database (All)
0O Target Name Type Rating @ Status v Date Modified
| 6 ) & 2
(m} g 15 Single Image A Active Feb 27, 2020 22:01 ._
& d)
o . 14 Single Image v Active Feb 27, 2020 22:01
1259 AM
O B 13 Single Image: B 0N Active Feb 27, 2020 22:01 14/6/2020
G . ) . . 0
[m] 12 Singledmage: Active Feb 27, 2020 22:00 .

Rajah.5.8 Pangkalan data PelandanDongakan.

Setelah berjaya. memuat naik setiap data imej kad berpenanda, pembanguna perlu
memuat turun pakej PelandanDongakan yang mengandungi pangkalan data yang tersimpan
imej kad berpenanda tersebut. Pembangun perlu menekan butang “Download Database (All)”

dan memilih pada pilihan Unity Editor sebelum menekan butang “Download”.

Apabila pakej tersebut telah berjaya dimuat turun, pakej itu akan diimport masuk ke
dalam perisian Unity. Pembangun perlu menyalin dan memasukkan kod License Key yang
dijana tadi ke dalam bahagian App License Key apabila pembangun menekan butang buka
konfigurasi Vuforia di bawah tetapan inspector ARCamera seperti yang dilihat pada Rajah 5.9
(a) dan rajah 5.9 (b). Pembangun kemudiannya perlu menanda pada ruangan ‘“Load

PelandanDongakan Data” dan “Activate” di bawah bahagian Datasets.
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8 Inspector =
] @ I Account - I |_ Layers = J |_ Layout = J E WuforiaConfiguration @ =t
S Open
© Inspector &=
g ¥ Global
o ARCamera Static ~ Vuforia Version 838
-
Tag | MainCamera i | Layer Default = . We strongly recommend developers to encrypt their
(1) key for enhanced sscurity. For mors infarmation
- T referto the article below,
B UbELA ﬁ -I! . Open Library Article
[ @Camera ﬁ :! &y App License Key Acjar0L/////AAABMWIWETPES
= EKBqUTtaV5mVeQTwDEI6SZrg
'@'EHUdiO Listener ﬁ s ZotVOO1KKh3XZIBwhmiIYI148
" " . = Add Li
v & (¥ vuforia Behaviour (Script) @ 3 % [ Addiicense |
World Center Mode | DEVICE m Delayed Initializatior[ |
n - " - Camera Device Mod| MODE_DEFAULT
[ Open Wuforia Engine configuratien ] .
ArA—IR A =1 Max Simultaneous T1 2
¥ o EDefault Initialization Er.rlj.ir.Ha.nd @ 3 # N e ——
Script DefaultInitializationErrerHan @ Trained Targets Conled
¥ Digital Eyewear
[ Add Component ] Device Type  [Handhed ~
1
¥ Databases
__ Databases will be autamaticallylaaded and _|
(1) activated if its TrackingBehayieur is enabled on
= scene load.

PelandanDongakan
VuforiaMars_Images I

Add Database

Disable model gxtral ]

¥ Video Background

|Assct Labels

AssetBur

Rajah 5.9 (a) Butang untuk buka konfigurasi Rajah-5.9 (b) Butang untuk buka konfigurasi

Vuforia. Vuforia.

5.4 Hasil Akhir Antara Muka Aplikasi

Setelah segala elemen penting yang diperlukan oleh aplikasi lengkap, proses pembangunan
aplikasi mula dijalan dan hasilnya seperti yang ditunjukan daripada Rajah 5.10 (a) hingga
Rajah 5.10 (k).

PELAN DAN
DONGAKAN

cesevc0000b00css

Rajah 5.10 (a) Antara muka mula aplikasi.
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Rajah 5.10 (a) menunjukkan antara muka permulaan aplikasi. Butang mula yang berada
di bahagian bawah akan membawa pengguna ke antara muka yang seterusnya seperti yang
ditunjukkan pada Rajah 5.10 (b).

PELAN DAN
DONGAKAN

LOG MASUK
||
DAFTAR AKAUN

Rajah 5.10 (b) Antara mukaselepas mula aplikasi.

Rajah 5.10 (b) menunjukkan antarasmuka yang.mempunyai butang log masuk dan
butang daftar akaun di mana kedua-dua butang ini akan“membawa pengguna kepada antara
muka log masuk dan daftar akaun masing-masing seperti yang ditunjukkan pada Rajah 5.10
(c) dan Rajah 5.10 (d). Apabila pengguna selesai mendaftar akaun, pengguna akan dibawa ke
antara muka log masuk untuk mengisi.kembali nama pengguna dan kata laluan di dalam ruang

yang disediakan.

PELAN DAN
DONGAKAN

Rajah 5.10 (c) Antara muka daftar akaun.
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PELAN DAN
DONGAKAN

Rajah 5.10 (d) Antara muka log masuk.

PELAN DAN
DONGAKAN

ceevedoce

Selamat Datang test1!

S

Uji Kefahaman

Rajah 5.10 (e) Antara muka menu utama.

Setelah berjaya log masuk, nama pengguna akan dipaparkan di bahagian atas antara
muka Menu seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 5.10 (e). Di dalam antara muka ini terdapat
dua modul utama iaitu Teroka dan Uji Kefahaman. Modul Teroka (Rajah 5.10 (f)) mempunyai
dua bahagian iaitu video pengenalan tentang unjuran ortogon (Rajah 5.10 (g)) dan eksplorasi
bentuk yang menggunakan teknologi AR (Rajah 5.10 (h)).
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TEROKA

Eksplorasi

Rajah 5.10 (f) Antara muka sub menu bagi/Teroka.

UNJURAN -ORTOGON

PELAN DAN

DONGAKAN

GISEDIAKAN OLEH NURUL ATHIRAH

Rajah 5.10 (g) Antara muka Unjuran Ortogon dalam Teroka.
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EKSPLORASI BENTUK

i P

KUBUS

Rajah 5.10 (h) Antara muka Eksplorasi Bentuk dalam:Teroka.

Manakala modul Uji Kefahaman (Rajah 5.10 (i)) mempunyai lima tahun soalan SPM
bermula dari tahun 2015 hingga 2019. Setiap tahun SPM.mempunyai dua pecahan iaitu soalan
(a) dan (b) seperti yang ditunjukkan pada Rajah 5:0 (j). Pengguna haruslah memaparkan kad
berpenanda seperti yang dinyatakan supaya model 3D yang dikeluarkan bersamaan dengan
soalan (a) dan soalan (b). Markah keseluruhan selepas,soalan‘terakhir dijawab akan dipaparkan
seperti yang ditunjukkan pada Rajah 5.20/(k).

UJI KEFAHAMAN

SPM 2015 SPM 2016 SPM 2017

g/. g/ K -

SPM 2018 SPM 2019

Rajah 5.10 (i) Antara muka sub menu bagi Uji Kefahaman.
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SPM 2015 (a)

. &sis Tira
123.06.20 at 21:02

Rajah 5.10 (j) Antara muka soalan SPM dalam Uji Kefahaman.

Markah: 30 / 30

<< Kambai

Rajah 5:10 (k) Antara muka Markah setelah habis menjawab soalan SPM.

55 Pengeskportan Fail.unity Ke Fail.apk

Pembangun perlu mengeksport ke semua fail di dalam perisian Unity di bawah format .unity
kepada format .apk selepas segala proses pembangunan telah selesai disiap. Untuk
mengeksport fail ini pembangun terlebih dahulu perlu melengkapkan kit pembangunan SDK
dan kit pembangunan JDK di bahagian bar atas Edit > Preferences > External Tools > Android
seperti yang ditunjuk pada rajah 5.11.
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Kemudiannya pembangun perlu pergi ke bar atas yang tertera perkataan “File” dan
memilih bahagian “Build Setting”. Setelah semuanya lengkap, pembangun menekan butang
“Build” seperti pada rajah 5.12 lalu aplikasi ini akan dibangun dengan fail format .apk. Fail
.apk ini membolehkan aplikasi ini dimuat turun ke dalam telefon pintar mahupun tablet yang
menggunakan sistem operasi Android 4.4 Kit Kat dan ke atas.

Build Settings

& PC, Mac B Linux Standalone =

Android

-

Xbox One

=ra P54

]llll II“}

[T |
] Universal Windows Platform

E WebGL

ml Hiaomi Mi Game Center
.F Facebook

Rajah 5.12 Butang untuk membangunkan aplikasi di dalam fail format .apk.
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6 KESIMPULAN

Pelbagai proses perlu dijalani bagi memastikan aplikasi yang dibangun ini sempurna seperti
yang dirancang. Setiap elemen yang terlibat telah dijelas bagaimana proses penghasilannya.
Reka bentuk antara muka aplikasi ini direka dengan berkonsepkan aturan dan paparan yang
kemas dan jelas bagi memudahkan pengguna untuk menggunakannya. Walaupun sebahagian
dari pembangunan aplikasi ini melalui proses yang kompleks, tetapi ianya berjaya direalisasi.
Pelaksanaan proses pengujian untuk Aplikasi Pelan dan Dongakan Menggunakan Realiti
Terimbuh Mudah Alih ini memberi ruang kepada pembangun untuk melihat dansmengetahui
tahap keberkesanan, kebolehgunaan dan kepuasan pengguna terhadap aplikasi. ini" dan
mengetahui sama ada objektif yang dirancang berjaya dicapai atau tidak dan; melakukan

penambahbaikan sebelum aplikasi ini dikeluarkan ke pasaran.
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