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ABSTRAK 

Kebanyakan pelancong yang melawat Malaysia akan mengunjungi pasar malam. Hal 
ini dikatakan demikian kerana pasar malam merupakan satu aktiviti yang unik dalam 
kalangan rakyat Malaysia. Ia telah merangkumi adat istiadat orang tempatan, makanan 
dan barangan yang ditawarkan adalah berpatutan. Pasar malam merupakan satu 
aktiviti pelancongan telah tergolong kepada “ekonomi tidak formal” yang telah 
menyumbang banyak kepada sosio-ekonomi negara. Pasar malam merupakan satu 
tempat yang sentiasa dilawat oleh pelancong asing. Pengunjung pasar malam selalu 
menghadapi masalah dalam mencari gerai-gerai yang dicadangkan oleh Internet 
ataupun orang tempatan. Selain itu, pengunjung pasar malam juga tidak tahu apa yang 
dijual oleh gerai yang lebih jauh dari mereka. Untuk mengatasi masalah tersebut, 
aplikasi Pasar Malam Guide telah dibangunkan. Objektif utama projek ini adalah 
membangunkan aplikasi mudah alih AR berasaskan lokasi bagi pasar malam supaya 
pengguna dapat mencari maklumat dan menunjukkan arah ke pasar malam kepada 
pengguna dan menguji kebergunaan plikasi mudah alih AR yang telah dibangunkan. 
Aplikasi Pasar Malam Guide ini mempunyai fungsi yang dapat menunjukkan 
maklumat tentang gerai dan menunjukkan arah kepada pengguna ke gerai tersebut 
dengan teknologi AR. Dengan ini, pengunjung pasar malam boleh mengunjungi pasar 
malam dengan mudah dan selesa. Bagi membangunkan aplikasi ini, metodologi air 
terjun diaplikasikan. Metodologi ini dipilih kerana aktiviti yang dilakukan untuk 
membangunkan projek ini adalah mengikut turutan. Aplikasi Pasar Malam Guide  
akan beroperasi secara mudah alih dengan menggunakan platform Android  dan juga 
sistem web bagi pembangunan Application Program Interface (API) sebagai 
sokongan untuk menyimpan maklumat pasar malam dan gerai pasar malam. Bagi 
pembangunan aplikasi mudah alih, perisian Android Studio dalam bahasa Java 
digunakan. Aplikasi yang telah dibangunkan akan diujikan melalui kaedah soal selidik 
yang telah melibatkan 18 orang responden. Hasil daripada pengujian itu, keputusan 
menunjukkan kesemua bersetuju dengan tahap kebolehgunaan, tahap mudah 
digunakan, tahap reka bentuk dan tahap kepuasan aplikasi.  Keperluan pelawat pasar 
malam telah dikumpul melalui soal selidik dan dianalisis secara menyeluruh dan 
mendalam bagi mengetahui cadangan dan pandangan orang ramai terhadap aplikasi 
tersebut. Pengumpulan maklumat di pasar malam telah dijalankan bagi tujuan analisis. 
Aplikasi Pasar Malam Guide yang dibangunkan telah mencapai objektif kajian ini 
bagi menyelesaikan masalah utama yang berlaku dalam kalangan orang ramai yang 
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mengunjung pasar malam. Penambahbaikan aplikasi Pasar Malam Guide yang boleh 
dilakukan adalah mempunyai fungsi bagi pengguna untuk menulis ulasan terhadap 
setiap gerai yang mereka mengunjungi. Selain itu, penambahbaikan yang lain juga 
boleh dilakukan adalah membolehkan pengguna untuk menyimpan gerai pasar malam 
kegemaran mereka dan mendapat maklumat yang terbaru tentang pasar malam mereka 
dengan fungsi notifikasi. Akhirnya, penambahbaikan yang boleh dilakukan adalah 
memperbaiki antara muka aplikasi Pasar Malam Guide supaya mudah digunakan oleh 
semua pengguna tanpa mengira had umur.  
 
 

1 PENGENALAN 

Pasar malam merupakan sejenis pasar jalanan yang lazimnya diatur di jalan tertutup 

sementara pada waktu petang hingga larut malam. Pasar malam telah menjadi aktiviti 

kehidupan malam yang menarik minat masyarakat tempatan selepas waktu bekerja. 

Selain itu, ramai pelancong datang untuk membeli-belah, mencari makanan panas, 

pakaian, barangan tempatan dan sebagainya. Disebabkan harga barangan yang 

berpatutan, pasar malam telah menarik ramai orang untuk mengunjunginya. Pasar 

malam hanya beroperasi pada malam dan tempat tertentu dalam seminggu, kerana 

peniaga berpindah-randah ke kawasan yang lain setiap hari sepanjang minggu. 

Membeli-belah merupakan salah satu tarikan terhadap pelancong yang melancong di 

Malaysia dan dinilai sebagai aktiviti utama dalam pelancongan. Rajah 1.1 

menunjukkan industri pelancongan telah memberi sumbangan penting kepada 

ekonomi Malaysia iaitu menyumbang sebanyak 14.9 peratus pada 2017 berbanding 

10.4 peratus pada tahun 2005. Statistik ini telah menunjukkan bahawa terdapat 

pasaran d alam pelancongan yang terus berkembang dan jika teknologi menyokong 

proses pelancongan, ia akan menjadikan pelancongan lebih efisien dan pelancong 

dapat memperkayakan pengalaman perjalanan mereka. Oleh itu, cara yang paling 

mudah untuk mencari Pasar malam di Malaysia adalah menaip "Pasar Malam" di Peta 

Google. Maklumat mengenai pasar malam seperti lokasi, hari dan waktu operasi akan 

dipaparkan.  
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betul untuk pengguna. Dengan interaksi antara manusia dan komputer, para pengguna 

dapat melibatkan diri dengan gerai-gerai di pasar malam dengan cara yang aktif dan 

dapat menunjukkan arah ke gerai yang mereka ingin pergi dan informasi tentang gerai 

tersebut akan dipaparkan jika pengguna berminat terhadap gerai tersebut.  

2 PENYATAAM MASALAH 

Dari sudut pandangan ekonomi, pasar malam tergolong dalam "ekonomi tidak 

formal". Ekonomi pasar malam telah menyumbang kepada sosio-ekonomi negara 

(Tsai 2013). Terdapat beberapa masalah yang dihadapi oleh pengunjung tempatan 

atau pelancong yang melawat pasar malam sebelum mereka diperkenalkan dengan 

teknologi AR.  

Maklumat tentang pasar malam sukar dirujuk oleh pengguna. Pelawat yang 

ingin melawat pasar malam tidak dapat mencari matlumat yang banyak tentang pasar 

malam tersebut. Mereka tidak dapat mengetahui bahawa masa dan tempat pasar 

malam itu akan beroperasi.  

Kesukaran dalam mencari gerai yang mereka ingin pergi dan tidak tahu apa 

yang dijual oleh gerai pasar malam. Cara tradisional membeli-belah di pasar malam 

adalah berjalan melalui gerai-gerai tanpa mengetahui gerai yang mereka menuju, 

manakala pelancong yang melawat pasar malam itu tidak dapat mencari gerai yang 

dicadangkan dalam internet. Pengunjung pasar malam tidak dapat melihat apa yang 

gerai jual jika mereka berdiri terlalu jauh dari kedai tertentu. Oleh itu, mereka tidak 

tahu apa yang dijual oleh gerai tersebut.  

3 OBJEKTIF KAJIAN  

Objektif utama semasa membangunkan aplikasi mudah alih ini adalah: 

i. Membangunkan aplikasi mudah alih AR berasaskan lokasi bagi pasar malam 

dan gerai pasar malam supaya pengguna dapat mencari maklumat dan arah ke 

pasar malam atau gerai pasar malam. 

ii. Menguji kebolehgunaan aplikasi mudah alih AR yang telah dibangunkan.  
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Rajah 1.2 Metodologi air terjun 

 

5 HASIL KAJIAN 

Dalam penghasilan aplikasi Pasar Malam Guide, pelbagai langkah dan proses perlu 

dilakukan bagi memastikan pembangunannya dapat berjalan dengan lancar. 

Pembangunan sistem perlu menepati ciri-ciri sistem yang telah ditetapkan dalam fasa 

reka bentuk sistem supaya sistem yang akan dibangunkan dapat memenuhi keperluan 

bagi pengguna.  

 Integrated Development Environment (IDE) yang digunakan dalam 

pembangunan aplikasi Pasar Malam Guide adalah Android Studio di mana bahasa 

pengaturcaraan yang digunakan adalah Java dan Sublime Text digunakan sebagai teks 

editor bagi membangunkan Application Program Interface (API) yang mana 

menggunakan bahasa PHP. API digunakan sebagai pengantara aplikasi Pasar Malam 

Guide dengan server untuk memproses pangkalan data.  Pangkalan data yang 

digunakan adalah mySQL yang diperoleh daripada server lrgs.ftsm.ukm.my.   

Antara muka sistem merupakan medium interaksi antara sistem dengan 

pengguna sistem. Antara muka yang mesra pengguna membolehkan pengguna 

menggunakan sistem dengan mudah dan intuitif. Bahagian-bahagian berikut 
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Rajah 5.3(d) merupakan antara muka navigasi pasar malam dalam bentuk Augmentasi 

Realiti apabila pengguna menekan butang “AR navigation”. Apabila AR navigation 

telah dipilih, anak panah yang menunjukkan arah dalam bentuk Augmentasi Realiti 

akan dikeluarkan untuk pengguna. Pengguna boleh mengikut anak panah tersebut ke 

destinasi yang ingin pergi.  
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6 KESIMPULAN  

Kesimpulannya, aplikasi yang dibina akan mempunyai kebaikan dan kelemahan. 

Penambahbaikan haruslah dilakukan bagi membaiki kelemahan yang terdapat pada 

aplikasi tersebut. Proses pembangunan sesebuah aplikasi memerlukan disiplin yang 

tinggi iaitu pembangun perlu melaksanakan pembangunan mengikut carta Gantt yang 

telah dihasilkan semasa perancangan projek supaya aplikasi dapat dihasilkan dalam 

masa yang ditetapkan. Cadangan penambahbaikan aplikasi juga telah dinyatakan bagi 

memperbaiki aplikasi Pasar Malam Guide.  
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