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ABSTRAK

Cara hidup yang semakin moden serta amalan pemakanan yang telah.berubah antara
punca masyarakat Orang Asli terdedah kepada berbagai penyakit sejak kebelakangan
ini. Walau bagaimanapun, masih terdapat golongan«masyarakat orang asli yang tidak
mempunyai sikap terbuka untuk menerima sesuatu,yang baru. Generasi muda yang
dididik oleh golongan tersebut telah menghadapi_beberapa masalah dalam kehidupan
seperti cara menjaga kebersihan diri atau dari segi pemakanan seharian yang seimbang.
Salah satu cabaran utama dalam meningkatkan taraf hidup dan kesihatan golongan
Orang Asli adalah merealisasikan pembangunan carahidup yang seimbang di Malaysia.
Pendidikan kesihatan bagi masyarakat.Orang Asli amat perlu diberi perhatian ke arah
mewujudkan kehidupan keluarga yang. lebihwssihat. Aplikasi gamifikasi dengan
menggunakan teknologi realiti-luasan (VR)“akan menawarkan kandungan pendidikan
interaktif yang lebih menarik minat kanak-kanak orang asli untuk meguasai kemahiran
untuk menguruskan kebersihan dan sanitasi diri. Selain itu, aplikasi gamifikasi yang
menggabungkan unsur multimedia.memberi impak yang signifikan untuk mendidik
pemain cara menguruskan “diri dari segi kebersihan dan sanitasi. Metodologi
pembangunan bagi Aplikasi Gamifikasi Kebersihan dan Sanitasi Diri bagi Kanak-kanak
Orang Asli adalah dengan menggunakan Model Agile. Aplikasi Gamifikasi Kebersihan
dan Sanitasi Diriybagi Kanak-kanak Orang Asli merupakan aplikasi gamifikasi yang
dapat memupuk sikap untuk menjaga kebersihan dan sanitasi diri melalui latihan
amalan yang disediakan dalam aplikasi gamifikasi ini dengan menarik. Pembangunan
aplikasi'gamifikasi ini dapat menyampaikan maklumat yang tepat dan berkesan kepada
pemain untuk mengurangkan masalah kesihatan yang tercetus dari gaya hidup
masyarakat orang asli yang kurang mementingkan kebersihan.

L PENGENALAN

Cara hidup yang semakin moden serta amalan pemakanan yang telah berubah adalah
antara punca masyarakat Orang Asli terdedah kepada penyakit kronik sejak
kebelakangan ini. Kita melihat perubahan cara hidup moden di kawasan perumahan
masyarakat Orang Asli apabila mereka semakin kurang melakukan aktiviti tradisional

seperti masuk hutan dan berburu. Terdapat golongan orang asli yang amalan



pemakanan mereka sudah berubah dan bermula mengambil makanan yang tidak
berkhasiat seperti makanan yang mengandungi kandungan lemak yang banyak dan

meminati makanan segera (Yusmina 2018).

Isu persekitaran dan gaya hidup masyarakat Orang Asli suku kaum Batek di
Kuala Koh telah diberi perhatian apabila pengesahan penyakit yang melanda bukan
berpunca daripada air tandak, air sungai dan sisa pembuangan lombong, perhatianperlu
diberikan untuk meningkatkan tahap kebersihan, pemakanan dan persekitaran.golongan
tersebut (Ahmad 2019).

Walaubagaimanapun, kita juga masih terdapat sikap gelongan‘masyarakat orang
asli yang tidak terbuka terhadap pendidikan (Chey 2010).  Generasi baru yang
mempunyai tahap pendidikan yang rendah telah menghadapi beberapa masalah dalam
kehidupan seperti cara-cara menjaga kebersihan dirisatau dari segi pemakanan seharian

yang seimbang.

Dengan itu , kalau terdapat satu aplikasispermainan yang dapat mengajar kanak-
kanak golongan tersebut tentang cara=cara menjaga kebersihan diri supaya dapat
meningkatkan kualiti hidup:Jangkitan penyakit kepada kanak-kanak akan dapat
dielakkan. Dalam masadyang. sama, pemain akan tahu urutan aktiviti seharian yang
tepat.

2 PENYATAAN MASALAH

Meningkatkan-taraf hidup dan kesihatan golongan Orang Asli merupakan salah satu
cabaran utama dalam merealisasikan pembangunan yang seimbang di Malaysia.
Pendidikan kesihatan bagi masyarakat Orang Asli memang dianggap sebagai

mekanisme paling tepat untuk kehidupan keluarga lebih sihat (Afizi 2018).

Walaupun terdapat beberapa penduduk orang asli yang sudah dikenal pasti
menghidap penyakit kulit bersisik agak serius. Sikap Orang Asli yang enggan menerima
rawatan menjadi punca penyakit kulit itu walaupun pihak berkuasa sudah beberapa kali
melakukan kunjungan untuk memberikan rawatan tetapi mereka menghilangkan diri ke

dalam hutan (Hashim 2019). Permikiran yang kurang terbuka adalah merupakan salah



satu punca penyakit di antara masyarakat orang asli sukar dirawat pada masa yang
paling sesuai dan menyebabkan keadaan badan semakin merosot.

Kursus-kursus menjaga kebersihan diri yang disampaikan oleh kumpulan
sukarelawan tidak dapat seratus-peratus memupuk amalan hidup yang baik dalam masa
yang singkat. Gaya hidup yang sihat hanya dapat dipupukkan jika mereka melakukan
aktiviti seharian seperti biasa. Aplikasi tersebut dapat memberi kefahaman tentang isu-
isu kebersihan dengan teliti. Pemain dapat menggunakan aplikasi tersebut.di mana-
mana pada setiap masa. Ini merupakan satu pembelajaran yang berterusan, tujuan

aplikasi ini dapat memupuk amalan gaya hidup yang baik.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Projek ini bertujuan memperkenal aplikasi-permainan. kebersihan dan sanitasi diri
kepada kanak-kanak orang asli menerusi teknologi VR.. Secara umum objektif kajian
adalah untuk membolehkan pemain untuk'mendapatkan latihan pratikal dalam aktiviti
seharian yang biasa dilakukan oleh kita semua‘seperti melipat selimut, mencuci tangan,
menggosok gigi serta memandikan badan. Konsep tersebut dapat mengurangkan
masalah kesihatan yang tercetus, dari,gaya hidup masyarakat orang asli yang kurang

mementingkan kebersihan. Cadangan objektif kajian adalah seperti berikut :-

1. Mereka bentuk aplikasi permainan kebersihan diri dan sanitasi untuk kanak-
kanakwerang asli.

2. Membangun satu aplikasi gamifikasi dengan menggunakan Model Agile.

Kajian ini membincangkan tentang projek pembangunan aplikasi permaian
kebersihan dan sanitasi diri kepada kanak-kanak orang asli menerusi teknologi VR
dengan latihan pratikal dalam aktiviti-aktiviti seharian yang berlainan. Pemain juga
mampu mengenalpasti maklumat barangan yang digunakan dengan teliti setiap kali
sebelum menjalankan latihan simulasi yang tertentu. Visualisasi pula memaparkan
keadaan dalam satu perumahan orang asli, pemain akan bermula dari aktiviti seharian

yang pertama sampai yang terakhir dengan mengikut urutan yang ditetapkan.



4 METODOLOGI

Projek tersebut akan menggunakan Model Agile untuk pembangunan aplikasi. Model
tersebut merupakan gabungan model proses berulang dan tambahan yang memberi
tumpuan kepada kebolehsuaian proses serta kepuasan pengguna dengan penghantaran
pesat perisian projek yang dibangunkan. Kaedah Agile memecahkan projek kepada
bahagian binaan tambahan yang kecil. Semua bahagian ini akan disediakan dalam
lelaran. Setiap lelaran akan dijalankan dari satu hingga tiga minggu yangsmelibatkan
proses pembangunan yang serentak terhadap bidang seperti perancangan, analisis
keperluan, rekabentuk sistem, ujian unit dan ujian penerimaan. Pada akhir lelaran,
projek kerja akan disampaikan kepada pengguna serta pihak berkepentingan. Rajah 1
menunjukkan Model Agile yang diguna untuk.<membina “Aplikasi Gamifikasi

Kebersihan dan Sanitasi Diri bagi Kanak-kanak Orang Asli.

|

Reka Bentuk

Kajian
Semula
(Review)

Agile

Pembanguna

w,

Rajah 1 Model Agile




4.1 Fasa Keperluan

Fasa ini melibatkan proses pengenalpastian masalah, objektif, persoalan kajian dan
menentukan skop. Langkah seterusnya adalah sorotan susastera yang melibatkan
pengumpulan, pencarian kajian lepas bagi mencetus fikiran. Contoh tajuk yang
berkaitan akan dikaji terutama bagi yang berkaitan dengan konsep reka bentuk aplikasi

gamifikasi yang sedia ada.

4.2  Fasa Reka Bentuk

Fasa ini merupakan fasa yang penting dalam keseluruhan projek. Proses yang penting
akan terlibat dalam fasa tersebut, iaitu mereka bentuk persekitaran serta aset Aplikasi
Gamifikasi Kebersihan dan Sanitasi Diri bagi Kanak-kanak Orang Asli. Permodelan
persekitaran 3D aplikasi dibangun dengan mengguna perisian Blender 2.82. Bagi
penyuntingan aset aplikasi, perisian Adobe Photoshop CC 2017 telah digunakan.
Selepas tajuk ditentukan, reka bentuk aplikasi dalam prototaip antara muka telah

dilaksanakan dalam fasa ini.

4.3  Fasa Pembangunan

Fasa ini akan dilaksanakan=berdasarkan reka bentuk yang dicadang dengan
menggunakan perisian,tertentu yang sesuai. Dalam fasa pembangunan ini, pereka
aplikasi akan “‘membangunkan aplikasi sepenuhnya. Perisian yang digunakan bagi
proses pembangunan adalah Unity.

4.4 Fasa Pengujian

Fasa tersebut akan dimula selepas fasa pembangunan, pereka aplikasi akan menjalankan
proses pengujian. Kes Ujian untuk modul serta ujian sistem aplkasi akan dibuat oleh

pereka aplikasi. Tujuan fasa tersebut adalah untuk mencari kesalahan.



45  Fasa Penggunaan ( Deploy )

Fasa ini berlaku bagi memperbaiki sebarang kecacatan dan ketidakfungsian yang
dikesan semasa pengujian kefungsian dijalankan. Dengan itu, pereka aplikasi dapat

memastikan sistem aplikasi berjalan dengan lancar.

4.6  Fasa Kajian Semula ( Review )

Fasa ini berlaku selepas setiap fasa berakhir. Kepentingan fasa ini adalah untuk
memastikan samaada objektif dicapai atau tidak di dalam fasa tersebut atau.sebarang

keperluan perubahan perlu dilaksanakan.

5 HASIL KAJIAN

Dalam bab ini, fasa pembangunan sistem akan membinecangkan proses pembangunan
Aplikasi Gamifikasi Kebersihan dan Sanitasi Diri bagi Kanak-kanak Orang Asli secara
terperinci. Perisian yang digunakan serta sebahagian skrip utama yang digunakan dalam

pembangunan aplikasi ini juga akan diterangkan:

5.1 PROSES PEMBANGUNAN

Dalam proses pembangunan. Aplikasi Gamifikasi Kebersihan dan Sanitasi Diri bagi
Kanak-kanak Orang Asliy tiga perisian iaitu Adobe Photoshop CC 2017, Blender 2.82
dan Unity(3D)telah'digunakan untuk membangunkan aplikasi dan antara muka. Bahasa
pengaturcaraan yang digunakan dalam pembangunan aplikasi ini ialah pengaturcaraan
C# (dalam perisian Unity(3D). Terdapat sepuluh proses terlibat iaitu proses proses
penyuntingan aset, proses permodelan 3D tempat kejadian utama (Main Home Scene),
proses antara muka laman utama, proses antara muka laman pilihan mod, proses antara
muka sistem mesej, proses membangunkan persekitaran 3d mod cerita, proses antara
muka pengumpulan bintang, proses antara muka laman pilihan produk, proses antara
muka halaman aktiviti dan proses antara muka halaman menu mod amalan dalam

aplikasi.



5.1.1 Proses Penyuntingan Aset

Proses penyuntingan aset dalam aplikasi ini dijalankan dengan menggunakan perisian

Adobe Photoshop CC 2017 . Rajah 5.1 menunjukkan logo aplikasi yang direka bentuk
dalam perisian Adobe Photoshop CC 2017.

Rajah, 5.1 'Proses/ Penyuntingan Aset Logo Aplikasi

5.1.2 Proses Permodelan 3D Tempat Kejadian Utama (Main Home Scene)

Proses permodelan 3D tempat kejadian utama aplikasi ini dijalankan dengan
menggunakan perisian Blender 2.82 untuk merekabentuk tempat kejadian utama. Rajah
5.2 memaparkan proses permodelan 3D dengan menggunakan perisian yang dinyatakan

di atas.
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Rajah 5.2 Proses Permodelan 3D Tempat Kejadian Utama,(Main Home Scene)
5.1.3 Proses Antara Muka Laman Utama
Berdasarkan Rajah 5.3, antara muka laman utamasmerupakan paparan pertama pemain

dalam aplikasi tersebut. Terdapat.dua butang dalam laman utama ini iaitu ‘MULA”’ dan

‘TAMAT’. SceneManagerd-oadScene() digunakan bagi butang ‘MULA’ dalam

paparan ini supaya butang dapat ditetapkan fungsi yang tepat dan navigasi scene yang

tertentu semasa pemain menekanbutang tersebut. Application.Quit() digunakan bagi

butang ‘TAMAT’ ‘dalam paparan ini supaya pemain dapat menamatkan aplikasi
tersebut. Rajah, 5.4 dan 5.5 memaparkan pengaturcaraan yang digunakan untuk

menavigasibutang dalam paparan ini.



& Unity 2018.4.17f1 Personal - MainMenu.unity - VRClean_07 - Android <DX11 on DX9 GPU> - X
File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help

SICHEG GRS B @ ChangeColour.ct

~ * SceneCtrl

I

neManagement;

eCtrl : MonoBehaviour

WONOUVLWN

ChangeScene(string sceneName) {

O : Rajah 5.4 Skrip SceneCtrl.cs
SceneCtrl.cs ChangeColour.cs LightSwitch.cs
2% Assembly-CSharp ~| %3 Quit
Flusing System.Collections;

A
2 using System.Collections.Generic;
3 | using UnityEngine;
4
5 Elpublic class Quit : MonoBehaviour
6 £
7 = public void doExitGame()
8 {
=] Application.Quit();
1e 3
11 '}
12 |

Rajah 5.5 Skrip Quit.cs



Skrip iaitu SceneCtrl.cs yang ditunjukkan di Rajah 5.4 bukan sahaja digunakan dalam
laman utama aplikasi ini sahaja, tetapi juga sesuai untuk butang lain yang berfungsi

menavigasikan scene yang tertentu semasa pemain menekan butang tersebut.

Rajah 5.6 memaparkan skrip Gazelnteraction.cs yang digunakan dalam semua antara
muka aplikasi. Dengan skrip tersebut, pemain dapat berinteraksi dengan semua butang
aplikasi dengan pergerakan kepala.

(EENCE eIV ScoringSystem.cs CollectStar.cs BedTaskSceneCirl.cs VRLookWalk cs* AudioManager.cs, StitchMusieOkoad.cs
-_-‘,Assemb\y—CSharp ~ *3 Gazelnteraction v 0.Updatefj

sing System.Collections;using System.Collections.Generic;using UnityEngine;using UnityEngine.EventSystems;

=public class GazeInteraction : |

4 {

5 public float gazeTime = 2f;

6 private float timer;

7 private bool gazedAt;

8

B // Use this for initialization

10 E void Start()

1 {

3 }

15 /] Update is called once per frame
16 E void Update()

17 {

18

19 E if (gazedAt)

20 {

1 timer += Time.deltaTime;

3 if (timer >= gazeTime)

25 /| exe€ute poimterdown handler
6 ExecuteF{@nts.Exeeute (gameObjeet, new PointerEventData(EventSystem.current), ExecuteEvents.pointerDownHandler);
7 timer = of;

28 }

}

Rajah 5.6 Skrip Gazelnteraction.cs



5.1.4 Proses Antara Muka Laman Pilihan Mod

Rajah 5.7 menunjukkan antara muka laman pilihan mod aplikasi ini dalam Unity(3D).

Q) Unity 2018.4.17f1 Personal - ModeSelect.unity - VRClean_07 - Android <DX11 on DX9 GPU> = [ul X
File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help
(& |2 152 1151 1% B saconter | ®iocal |

] %
o
-

Jaga kebersihan diri elak dijangkiti COVID-19

= H
o

Jaga kebersihan diri elak dijangkiti COVID-19

¥

od Carita

n ‘Mod Amalan’ dalam paparan ini dimasukkan

antaramuka ini dapat berinteraksi antara satu sama

skrip C# iaitu Scene
lain.

juga, akan dipaparkan sebelum pemain meneruskan cerita yang ditentukan dalam
aplikasi ini. Selain itu, terdapat satu butang iaitu ‘v’ dalam laman tersebut. Butang
dalam paparan ini dimasukkan skrip C# yang sama iaitu SceneCtrl.cs supaya
antaramuka ini dapat berinteraksi antara satu sama lain. Rajah 5.8 dan 5.9 memaparkan
salah satu antara muka sistem mesej sepanjang Mod Cerita serta antara muka sistem

mesej Penerangan Tugas dalam Unity(3D).



€ Unity 20184171 Personal - SM1_WelcomeMessage unity - VRClean_07 - Android <DX11 on DX9 GPU> - 08 X
File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help
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Rajah 5.8 Antara Muka Sistem Mesej Mod Cerita dalam Unity(3D)

Q Unity 2018.4.17f1 Personal - SM2_BriefT1.unity - VRClean_07 - Android <DX11 on DX9 GPU> = X
File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help
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Rajah 5.9 Antara Muka Sistem Mesej Penerangan Tugas dalam Unity(3D)

5.1.6 Proses Membangunkan Persekitaran 3D Mod Cerita

Berdasarkan Rajah 5.10, persekitaran 3D yang direkabentuk di Blender 2.82 telah
digunakan dalam Unity(3D) sebagai persekitaran 3D dalam Mod Cerita.



& Unity 20184171 Personal - Home.unity - VRClean_07 - Android <DX11 on DX9 GPU> - B X
File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help

[ |2 152 1 1ol 1 %% BB secortor | ©incnt |

Rajah 5.10 Persekitaran 3D

Rajah 5.11 memaparkan skrip VRLoO g digunakan dalam semua

persekitaran 3D aplikasi. Dengan s ain dapat bergerak di dalam

persekitaran 3D dengan perge a

ScoringSystem.cs Colleg ceneCtrl.cs AudioManager.cs Sw
:SAssembry-CSharp‘ ][ %2 VRLookWalk
1 using tem g sing System.Collections.Generic; using UnityEngine;
lonoBehaviour

lic float toggleAngle = 30.ef;
ic float speed = 3.0f;

DN VS W
o
=
[
0
o
o
8
n
3
[

bool moveForward;
priva€e CharacterController cc;

oid Start(){
cc = GetComponent<CharacterController>();

id Update(){
if (vrCamera.eulerAngles.x >= toggleAngle &% vrCamera.eulerAngles.x < 90.6f)

moveForward = true;
else
{
moveForward = false;
if (moveForward)
Vector3 forward = vrCamera.TransformDirection(Vector3.forward);

cc.SimpleMove(forward * speed);

¥

¥

Rajah 5.11 Skrip VRLookWalk.cs

5.1.7 Proses Antara Muka Pengumpulan Bintang

Berdasarkan Rajah 5.12, aset bintang dari Unity Asset Store telah digunakan di
persekitaran 3D Mod Cerita sebagai tugas sebelum menjalankan aktiviti. Rajah 5.13



menunjukkan antara muka Notis Pengumpulan Bintang jika pemain tidak
mengumpulkan jumlah bintang yang ditentukan. Jika pemain dapat mengumpulkan

semua bintang, pemain akan terus dinavigasi ke scene Pilihan Produk.

€ Unity 2018.4.17f1 Personal - Home.unity - VRClean_07 - Android <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help
[ [ |52 I To1 |7 B ey | @1 et |

Kanak-kanak sila KUVPUL 3 3
sebelum menjatankan aldtiviti !

Kanak-kanak sila KUMPUL 3 T
sebelum menjalankan aktiviti ! .

Rajah 5.13 Antara Muka Notis Pengumpulan Bintang dalam Unity(3D)



Terdapat tiga skrip yang digunakan dalam Pengumpulan Bintang aplikasi ini. Rajah
5.14 hingga 5.16 memaparkan skrip yang digunakan dalam Pengumpulan Bintang
utama untuk Be4TaskSceneCtrl.cs adalah memastikan pemain mengumpulkan jumlah
bintang yang ditentukan supaya dapat menjalankan aktiviti. CollectStar.cs adalah untuk
mengawal kesan aset semasa pemain menyentuh aset bintang dalam persekitaran
aplikasi. ScoringSystem.cs digunakan untuk mempaparkan bilangan aset bintangyang

dikumpul di persekitaran aplikasi.

ScoringSystem.cs™ CollectStar.cs™ BedTaskSceneCirl.cs =2 X

-;»-_Assembly—CSharp ~ ¥ BedT

4 —lusing System.Collections;

2 using System.Collections.Generi@}

3 using UnityEngine;

a using UnityEngine.SceneManagement;

5

6 —Ipublic class Bed4TaskSceneftrl : MMonoBehaviour
7 {

8 private int proceed;

=] public string scenelNamelj}

ie = public void ChangeScene(string sceneName)
11 {

X2

13 proceed = SgoringSystem.theScore;

14

is5 - if (proceed == 3)

16 <

7 Séoringsystem. theScore = ©;

18 SceneManager . kobadScene(sceneName);
19

20 4

21 = ! if (proceed != 3) {

22 Scoringsystem.theScore = ©;

23 . SceneManager.LoadScene(sceneNamel);
24 ¥

25 >

26 X

27

Rajah 5.14 Skrip Be4TaskSceneCtrl.cs

SecoringSystem.cs™ [@fe] | ETeiaS ETN L "I Gl BedTaskSceneCtrl.cs™

BAssembly—CSharp >

P —lusing System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

a

5 —lpublic class CollectStar : MonoBehaviour
s <

2 public AudioSource collectSound;

8

- = void OnTriggerEnter(Collider other)
1e {
1 I 3
12 collectSound.Play();
23 ScoringSystem.theScore += 1;
14
TS5 Destroy(gameObject);
Y
12 ¥
18 ¥

Rajah 5.15 Skrip CollectStar.cs



CollectStar.cs* Be4TaskSceneCtrl.cs* AudioManager.cs

gﬁAssembly-CSharp ~ 1| *g ScoringSystem
1 Elusing System.Collections;

2 using System.Collections.Generic;

3 using UnityEngine;

4 | using UnityEngine.UI;

5

6 Elpublic class ScoringSystem : MonoBehaviour
7 {

8 public GameObject scoreText;

9 public static int theScore;

1e

1 # void Update()

12 {

13

14 scoreText.GetComponent<Text>().text = theScore + " / 3";
15

16 }

17 '}

Rajah 5.16 Skrip ScoringSystem.cs

5.1.8 Proses Antara Muka Laman Pilihan Produk

Rajah 5.17 memaparkan antara muka Laman Pi k dalam Mod Cerita aplikasi
ini dalam Unity(3D). Laman tersebut akan a setiap kali sebelum pemain
memulakan tugas. Pemain diminta untuk yang sesuai untuk tugas yang
akan dijalankan selepas memilih pro a menunjukkan antara muka Cuba

Sekali Lagi jika pemain memilihyproduk.yang tidak sesuai. Jika pemain dapat memilih

produk yang sesuai, pemai terus dinavigasi ke scene aktiviti.
L 2

Rajah 5.17 Antara Muka Laman Pilihan Produk dalam Unity(3D)



€ Unity 2018.4.17f1 Personal - PS1 WrongSelectunity - VRClean 07 - Android <DX11 on DX9 GPU> - X
File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help

Rajah 5.18 Antara Muka Laman Cu i Lagi dalam Unity(3D)

5.1.9 Proses Antara Muka Halaman Aktivi

Terdapat 4 aktiviti dalam aplikasi te N

dan Mandi. Rajah 5.19 menunj n Scene Kepentingan Aktiviti terhadap pencegahan

COVID-19 vyang digapa permulaan aktiviti, manakala Rajah 5.20
menunjukkan salah satu‘ant aktiviti.

>

Selimut, Cuci Tangan, Gosok Gigi

w apakah kebaikanmn
4 REBUL terh o
. *cegaha citp
id

25 :
..://

Rajah 5.19 Antara Muka Laman Kepentingan Aktiviti terhadap Pencegahan COVID-19
dalam Unity(3D)




€ Unity 20184171 Personal - T1_FB_1.unity - VRClean_07 - Android <DX11 on DX9 GPU> - B X
File Edit Assets GameObject Component GoogleVR Window Help

Rajah 5.20 Salah satu Antara Muka Aktiviti dalam Unity(3D)

5.1.10 Proses Antara Muka Halaman Me lan

Antara muka halaman menu Mod Am epada empat pilihan tugas iaitu

Mandi. Setiap pilihan mempunyai satu

muka halaman menu Mod @ aplikasi ini dalam Unity(3D).

€0 Unity 2018.4,17f1 Personal - PM_Home.unity - jean_0 droid <DX1 X9 GPU> = X
5 3

Rajah 5.21 Antara Muka Halaman Menu Mod Amalan dalam Unity(3D)



6 KESIMPULAN

Dalam pembangunan aplikasi ini, beberapa limitasi untuk projek ini dikenal pasti iaitu:

I. Aplikasi ini hanya dapat digunakan melalui platform telefon pintar Android sahaja.

ii. Aplikasi ini hanya dapat digunakan dengan alatan realiti luasan sahaja.

Setelah kajian dilakukan, beberapa penambahbaikan harus dilakukan supayaskualiti
Aplikasi Gamifikasi Kebersihan dan Sanitasi Diri bagi Kanak-kanak Orang Asli dapat
meningkatkan serta memberi manfaat kepada pengguna‘pada masa_akan datang.
Aplikasi ini perlu dibangunkan dalam pelbagai platform supaya pengguna dapat
menggunakan aplkasi ini bukan sahaja dalam Android.tetapi juga boleh digunakan
dalam 10S, Windows dan platform lain. Halwini akan dapat menambah bilangan
pengguna. Selain itu, jenis latihan amalan‘perlu ditambah untuk meningkatkan minat

pengguna semasa menjalankan latihan amalan tersebut.
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