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ABSTRAK
Dalam meniti arus kemodenan ini, penggunaan perisian multimedia ICT dalam pengajaran dan
pembelajaran dapat menarik minat kanak-kanak. Kanak-kanak dan murid prasekolah
hendaklah biasa dengan konsep pembelajaran awal seperti pengetahuan tentang haiwan.
Pengajaran dan pembelajaran secara teori amat sukar difahami dan kurang menarik bagi kanak-
kanak. Jika kanak-kanak hanya diberikan buku dan diminta mengenal haiwan yang ada, mereka
akan berasa bosan. Mereka juga tidak berupaya mengingati sesuatu dengan mudah dan cepat
jika tidak mempunyai visual yang jelas terhadap sesuatu objek yang berbentuk 2D. Oleh itu,
aplikasi pembelajaran haiwan berasaskan realiti terimbuh dan gamifikasi dibangunkan.
Aplikasi ini menyediakan modul yang mengandungi imej haiwan yang berbentuk 3D. Modul
ini membolehkan kanak-kanak mempelajari spesies haiwan dan mendengar sebutan suara
nama haiwan. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan soalan kuiz dan paparan skor yang
berkonsepkan gamifikasi. Objektif aplikasi ini dibangunkan untuk mengenal pasti keperluan
aplikasi berdasarkan topik haiwan bagi kanak-kanak yang berumur 3-8 tahun. Seterusnya,
aplikasi pendidikan ini mengandungi objek 3D, suara, grafik dan video bagi pembelajaran
haiwan untuk kanak-kanak yang berumur antara 3-8 tahun. Selain itu, aplikasi ini dibangunkan
untuk ‘menguji kebolehgunaan aplikasi yang menggunakan kaedah gamifikasi untuk
meningkatkan minat kanak-kanak dalam mengenal haiwan. Metodologi yang digunakan untuk
membangunkan aplikasi ini adalah metodologi Air Terjun yang terdiri daripada lima fasa iaitu

fasa perancangan, fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa implementasi, dan fasa pengujian.
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1 PENGENALAN

Realiti Terimbuh (Augmented Reality (AR)) merupakan sejenis teknologi maklumat dan
komunikasi yang menggabungkan kandungan digital ke alam realiti dengan cara unjuran objek
maya 2D atau 3D, dan kemudiannya dipaparkan dan diperlihatkan seperti benar-benar wujud
di dunia nyata. Sejak kebelakangan ini, penggunaan teknologi dalam bidang pendidikan
semakin meluas dan berkembang pesat di seluruh dunia. Integrasi teknologi dalam bidang
pendidikan sentiasa membuka peluang baharu yang mana kajian telah menunjukkan bahawa
teknologi dapat meningkatkan pengalaman pengajaran dan pembelajaran. Teknologi Realiti
Terimbuh merupakan salah satu teknologi yang berpotensi membantu menarik minat kanak-
kanak apabila ia diaplikasikan dalam bidang pendidikan (Dakakorn et., 2013). Teknologi
Realiti Terimbuh yang digunakan di prasekolah dapat membantu kanak-kanak mengenali
kandungan pembelajaran dan memahami bahan yang disediakan dengan lebih pantas (Hsieh &
Lee, 2008).

Gamifikasi adalah pendekatan pembelajaran menggunakan elemen di dalam permainan
atau video permainan dengan tujuan memotivasi seseorang dalam proses pembelajaran. Dalam
konteks pendidikan, pendekatan gamifikasi yang menggunakan elemen permainan dapat
merangsang dan memberikan motivasi kepada kanak-kanak agar pengajaran dapat diintegrasi
dalam bentuk permainan (Hussain, Tan & Idris, 2014). Dalam aplikasi pembelajaran haiwan,
lencana pencapaian akan diberikan kepada kanak-kanak setelah mencapai spesifikasi kriteria

yang ditetapkan.

Aplikasi mudah alih realiti terimbuh pembelajaran haiwan bagi kanak-kanak bertujuan
untuk membantu kanak-kanak meningkatkan kefahaman dan menarik minat untuk mengenal
haiwan. Interaksi dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan
membolehkan pengguna belajar dengan aktif. Oleh itu, projek ini dibangunkan untuk
membolehkan kanak-kanak mengenal haiwan dengan efektif.

2 PENYATAAN MASALAH
Pada masa kini, bahan pengajaran bukan sahaja terhad kepada penggunaan buku teks dan alat

tulis serta pedagogi tradisional semata-mata malah ia meliputi penggunaan bahan yang

berasaskan teknologi seperti komputer, telefon bimbit, kamera digital dan sebagainya. Kanak-



PTA-FTSM-2022-117

kanak mempunyai rasa ingin tahu yang semula jadi. Keinginan untuk bertanya, berandaian,
meneroka dan menyiasat adalah sebahagian daripada sifat mereka. Mereka akan mudah merasa
bosan dengan teori yang diterangkan dalam perkataan. Penyelidikan menunjukkan bahawa
visualisasi adalah lebih berkesan daripada perkataan untuk menerapkan pengetahuan ke dalam
pemikiran kanak-kanak. Lokasi zoo yang jauh juga menyebabkan ibu bapa tidak dapat
membawa kanak-kanak mereka mengunjungi zoo dari semasa ke semasa. Hal ini menjadikan

kanak-kanak tidak mempunyai visual yang jelas tentang haiwan.
3 OBJEKTIF KAJIAN

Objektif projek ini merangkumi:
I.  Mengenal pasti keperluan aplikasi berdasarkan topik haiwan bagi kanak-kanak yang
berumur 3-8 tahun.
ii.  Membangunkan aplikasi pendidikan yang mengandungi objek 3D, suara, grafik dan
video bagi pembelajaran haiwan untuk kanak-kanak yang berumur antara 3-8 tahun.
iii.  Menguji kebolehgunaan aplikasi yang menggunakan kaedah gamifikasi untuk

meningkatkan minat kanak-kanak dalam mengenal haiwan.

4 METOD KAJIAN

Perancangan '—

A
A
Reka bentuk

Implemertasi

Al

Rajah 1.0 : Metodologi Air Terjun

Metodologi yang digunakan sebagai panduan dalam pembangunan projek ini adalah model air
terjun. Metodologi ini dipilih kerana aktiviti yang dilakukan untuk mengembangkan projek ini
adalah mengikut urutan. Metodologi ini terdiri daripada lima fasa iaitu fasa perancangan, fasa
analisis, fasa reka bentuk, fasa pembangunan dan fasa pengujian. Rajah 1.0 menunjukkan lima

fasa utama yang perlu dilaksanakan dalam proses pembangunan projek.
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4.1 Fasa perancangan

Fasa perancangan merupakan fasa terpenting dalam pembangunan projek ini. Dalam fasa ini,
skop dan persoalan kajian akan dikenalpasti. Maklumat-maklumat mengenai kajian juga akan
dikumpulkan melalui penyelidikan dalam talian pada fasa ini untuk menentukan objektif dan

kaedah yang dapat menyelesaikan masalah kajian.
4.2 Fasa analisis

Fasa ini merupakan peringkat yang amat penting untuk memulakan pembangunan sesuatu
projek. Aplikasi yang sedia ada seperti aplikasi Augmented Reality Pengenalan Haiwan,
aplikasi 3D Animals for Kids, aplikasi AR Zoo, dan aplikasi Fancy Zoo akan dikaji untuk
dijadikan sebagai rujukan bagi memudahkan analisis maklumat yang telah dikumpul. Tujuan
mengkaji aplikasi ini adalah untuk membangunkan sebuah aplikasi yang dapat memenuhi
keperluan dan kehendak pengguna. Data yang dikumpul dalam kalangan ibu bapa, guru-guru,
dan generasi muda melalui soal selidik juga dianalisis untuk mengetahui persepsi mereka

terhadap penggunaan teknologi realiti terimbuh dalam pembelajaran haiwan bagi kanak-kanak.
4.3 Fasa reka bentuk

Pada peringkat fasa ini, reka bentuk antara muka sistem ini harus dicipta berdasarkan kajian
keperluan. Reka bentuk ini dapat membantu penggunaan aplikasi dengan lancar dalam fasa
pelaksanaan. Hal ini demikian kerana reka bentuk membantu pengguna untuk memahami
fungsi yang disediakan oleh aplikasi ini. Cara operasi aplikasi dari segi perkakasan, perisian,
dan infrastruktur rangkaian juga akan dikenalpasti dalam fasa ini. Dalam fasa ini, model
konseptual, model hirarki, sistem seni bina, pangkalan data dan papan cerita direka bentuk

mengikut perancangan setiap keperluan sebelum fasa implementasi diteruskan.

4.4 Fasa implementasi

Dalam fasa implementasi, kod dan debug akan dilaksanakan mengikut perancangan keperluan
yang diperoleh. Pembangunan aplikasi pembelajaran haiwan ini menggunakan perisian Adobe
Photoshop, Unity, dan Vuforia untuk membuat reka bentuk antara muka aplikasi. Manakala
model 3D dibangunkan dengan menggunakan Blender. Fasa ini dijalankan untuk mengenal
pasti bahawa aplikasi yang dibangunkan dapat memenuhi objektif kajian dan skop projek yang
telah ditetapkan. Setiap masalah yang dikenal pasti dalam fasa ini akan diperbaiki dan

dibangunkan semula sehingga objektif projek tercapai.



PTA-FTSM-2022-117

4.5 Fasa Pengujian

Dalam fasa pengujian, aplikasi akan diuji secara keseluruhan apabila aplikasi mudah alih realiti
terimbuh pembelajaran haiwan bagi kanak-kanak selesai dibina. Pengujian ini akan dilakukan
oleh pihak pembina dan pengguna untuk memastikan sistem yang dibina dapat memenuhi

keperluan pengguna.
5 HASIL KAJIAN

Berikut menerangkan hasil kajian bagi Aplikasi Mudah Alih Realiti Terimbuh Pembelajaran

Haiwan Bagi Kanak-Kanak.

5.1 Pembangunan Aplikasi

Dalam proses pembangunan Aplikasi Mudah Alih Realiti Terimbuh Pembelajaran Haiwan
Untuk Kanak-Kanak, beberapa perisian digunakan bagi menghasilkan aplikasi ini daripada
fasa reka bentuk sehingga fasa pembangunan. Semasa fasa reka bentuk aplikasi, perisian Adobe
Photoshop CC 2020 digunakan untuk menghasilkan antara muka aplikasi seperti butang,
gambar ikon, gambar pencapaian dan seumpamanya. Seterusnya, perisian yang digunakan
untuk membangunkan keperluan aplikasi ini ialah Unity dan bahasa pengaturcaraan yang
digunakan ialah C# manakala penghasilan animasi pada model 3D haiwan menggunakan
perisian Blender. Selain itu, pangkalan data menggunakan Firebase Authentication untuk

menyimpan maklumat pengguna dan PlayerPrefs digunakan untuk penyimpanan markah kuiz.

5.1.1 Pembangunan Reka Bentuk Antara Muka Pengguna Aplikasi

Proses reka bentuk antara muka aplikasi ini dijalankan dengan menggunakan perisian Adobe
Photoshop CC 2020. Rajah 1.1 menunjukkan antara muka pengguna yang direka bentuk dalam
perisian Adobe Photoshop CC 2020.

Rajah 1.1 : Pembangunan Reka Bentuk Antara Muka Pengguna Aplikasi
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5.1.2 Pembangunan Antara Muka Halaman Utama

Berdasarkan Rajah 1.2, antara muka halaman utama merupakan paparan pertama dalam
aplikasi ini. Terdapat dua butang dalam halaman utama ini iaitu ‘Login’ dan ‘Sign Up’.
SceneManager.LoadScene(sceneName) digunakan bagi kedua-dua butang dalam paparan ini
supaya butang dapat ditetapkan fungsi yang tepat dan navigasi scene yang tertentu semasa

pengguna menekan butang tersebut. Rajah 1.3 memaparkan pengaturcaraan yang digunakan

untuk menavigasi butang dalam paparan ini.

Rajah 1.2 : Pembangunan Antara Muka Halaman Utama

Da File Edit View Project Debug Test Analyze Tools Extensio
il‘_i 7 = W | 2

ChangeScenecs ® X

[c#] Miscellaneous Files

UnityEngine.SceneManagement;
: MonoBehaviour
LoadScene( sceneName)

SceneManager.lLoadScene(sceneName);

1

Rajah 1.3 : Skrip ChangeScene.cs

5.1.3 Pembangunan Antara Muka Halaman Pendaftaran Akaun
Rajah 1.4 menunjukkan antara muka halaman pendaftaran akaun aplikasi ini dalam Unity(3D).
Pengguna dapat mendaftar akaun menggunakan nama dan emel. Rajah 1.5 menunjukkan skrip

AuthManager.cs yang digunakan untuk mendaftarkan akaun pengguna dalam Firebase. Rajah
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1.6 menunjukkan Firebase yang menyimpan maklumat pengguna untuk tujuan pendaftaran

dan log masuk.

Rajah 1.5 : Skrip AuthManager.cs (Pendaftaran)
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Rajah 1.6 : Firebase

5.1.4 Pembangunan Antara Muka Halaman Log Masuk Akaun
Rajah 1.7 menunjukkan antara muka halaman log masuk akaun aplikasi ini. Pengguna dapat
log masuk akaun selepas mendaftarkan akaun. Rajah 1.8 menunjukkan skrip yang sama dengan

Pendaftaran Akaun digunakan dalam Log Masuk Akaun aplikasi ini iaitu AuthManager.cs.

¢

®aa —BEO B—< 80

Rajah 1.7 : Antara Muka Halaman Log Masuk Akaun
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Rajah 1.8 : Skrip AuthManager.cs (Log Masuk)

5.1.5 Pembangunan Animasi Objek 3D

Perisian Blender digunakan untuk penghasilan animasi model 3D haiwan. Animasi dihasilkan
dengan menggunakan model 3D haiwan yang sedia ada dari Microsoft 3D Viewer dan laman
web yang sedia ada. Animasi dibangunkan menggunakan teknik rigging dengan menambahkan
skeleton pada bahagian badan haiwan dan mengubah posisi setiap nod pada skeleton supaya
haiwan bergerak dengan lancar. Rajah 1.9 menunjukkan proses rigging bagi penghasilan
animasi haiwan yang berbentuk 3D.

Rajah 1.9 : Proses Rigging Bagi Penghasikan Animasi Haiwan 3D
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5.1.6 Pembangunan Antara Muka Haiwan Liar Dan Haiwan Domestik

Rajah 1.10 menunjukkan antara muka halaman haiwan liar manakala rajah 1.11 menunjukkan
antara muka halaman haiwan domestik. Rajah 1.12 menunjukkan skrip yang digunakan dalam
halaman tersebut bagi meleret paparan tatal ke kiri dan kanan adalah swipe_control.cs.
Pengguna boleh memilih haiwan yang mereka ingin perhatikan dengan menekan butang ‘left’

atau butang ‘right’.

s - Android - Unity 202033211 Petsonal <DXM >~ - o X

Rajah 1.11 : Antara Muka Halaman Haiwan Domestik
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0 file Edit View Project Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help

Q- Bl P Attach..~

swipe _control.cs # X AuthManager.cs
[€#] Miscellaneous Files ~ #swipe_contro

trol : MonoBehaviour

ollbar;

next()
if(posisi < pos.Length - 1)

posisi += 15
scroll_pos = pos[posisi];

1

pos = pos[posisil;

Rajah 1.12 : Skrip swipe_control.cs

5.1.7 Pembangunan Antara Muka Halaman Paparan Realiti Terimbuh

Rajah 1.13 menunjukkan antara muka halaman paparan haiwan realiti terimbuh. Fungsi ini
dibangunkan dengan Unity dan Vuforia Engine. Image Target digunakan sebagai penanda agar
dapat dikenali saat proses pelacakan oleh sistem. Rajah 1.14 menunjukkan Image Target yang
ditambahkan dalam Vuforia Engine. Apabila pengguna menekan butang ‘play’, haiwan 3D
akan bergerak dan bersuara. Rajah 1.15 menunjukkan skrip yang digunakan bagi fungsi ini

adalah AnimalController.cs.
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Image
Type:
Targes:
et Oate Modified
ar le imag netive Apr 14,2022 1214

Rajah 1.14 : Masukkan Image Target Dalam Vuforia Engine

m File Edit View Project Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help

e o o TR » Attach... o BN

AnimalControllercs* £ X swipe_control.cs AuthManager.cs

[<#] Miscellaneous File o

lonoBehaviour

playAnimal()

Animal.Play(moveAnimal);

Rajah 1.15 : Skrip AnimalController.cs

5.1.8 Pembangunan Antara Muka Halaman Paparan Pengetahuan Asas Haiwan
Rajah 1.16 menunjukkan antara muka halaman paparan pengetahuan asas haiwan. Pengguna

boleh mendengar sebutan nama haiwan apabila pengguna menekan butang ‘sound on’.
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B8 Animal Fun Leaming - Tiger Detail - Android - Unity 20203321 Pesonal <DX11> s x

Rajah 1.16 Antara Muka Halaman Paparan Pengetahuan Asas Haiwan

5.1.9 Pembangunan Antara Muka Halaman Paparan Video
Rajah 1.17 menunjukkan antara muka halaman paparan video manakala Rajah 1.18
menunjukkan skrip track.cs yang digunakan untuk melaraskan kemajuan video.

[ Animal Fun Learning - Video Intro - Android - Unity 2020.3.3211 Personal <DX11> g o x

We must be kind to animals. Let's
get to know some of them.

Rajah 1.17 : Antara Muka Halaman Paparan Video
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Dq File Edit View Project Debug Test Analyze Tools Extensions Window Help

B-oowmd b Atach.. - =

trackcs # X
[€5] Miscellaneous Files

™

- *gtrack

ollection

ownHandler, IPointerUpHandler

g = GetComponent<Slider>();

OnPoint own(Pointe

)video. frameCount;

l
,
|
|
w

video.frameCount;

@ No issues found

Rajah 1.18 : Skrip track.cs

5.1.10 Pembangunan Antara Muka Halaman Kuiz

Rajah 1.19 menunjukkan antara muka halaman kuiz yang memaparkan skor tertinggi.
Pengguna boleh memulakan kuiz dengan menekan butang ‘Start’ dan juga set semula markah
tertinggi dengan menekan butang ‘Reser’. Rajah 1.20 menunjukkan antara muka halaman
permulaan kuiz. Skor akan dikumpulkan apabila pengguna memilih jawapan yang betul. Rajah
1.21 menunjukkan antara muka halaman tamat menjawab kuiz manakala Rajah 1.22
menunjukkan antara muka halaman berhenti menjawab kuiz. Pengguna boleh memilih butang
‘Replay’, ‘Resume’ atau ‘Main Menu’. Rajah 1.23 menunjukkan skrip Answer.cs manakala
Rajah 1.24 menunjukkan skrip Score.cs. Kedua-dua skrip ini digunakan untuk menentukan
jawapan yang betul dan menyimpan skor kuiz. Rajah 1.25 menunjukkan skrip HighestScore.cs
yang digunakan untuk memaparkan skor tertinggi dan set semula skor tertinggi. Rajah 1.26
menunjukkan skrip PauseMenu.cs yang membolehkan pengguna menjawab kuiz semula,

meneruskan menjawap kuiz dan kembali ke halaman menu.
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Rajah 1.20 : Antara Muka Halaman Permulaan Kuiz

B0 A Fun Lesning -1t
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Rajah 1.21 : Antara Muka Halaman Tamat Menjawab Kuiz
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answer (| answerQues)

if (answerQues)
{
feed_true.SetActive(
feed_true.SetActive(
score = PlayerPr:
PlayerPrefs.SetInt(

1
J

else
I
feed_false.SetActive(

feed_false.SetActive(
1

L
gameobject.SetActiv 'H
transform.parent.GetChild(gameObject.transform.GetSiblingIndex( 1).¢ ject.SetActive( 78

Update()

Rajah 1.23 : Skrip Answer.cs

m File  Edit View Project Debug Test Analyze Tools Bxdensions Window Help

Q- 5 - (St » Attach.. - -
Score.cs ® X HighestScore.cs Ans cs PauseMenu.cs FirebaseManager.cs
[c#] Miscellaneous Files - "
El System.Collections;
System.Collections.Generic;
unityEngine;
UnityEngine.UI;

: MonoBehaviour

start()

PlayerPrefs.SetInt("s

Update()

GetComponent<Text>().text = PlayerPrefs.GetInt( ").Tostring();

Rajah 1.24 : Skrip Score.cs
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Edit View Project Debug Tools xte s Window Help

B

HighestScorecs #® X Answer.cs PauseMenu.cs

system.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;
UnityEngine.UI;
Highe MonoBehaviour
Text score;
Text highScore;

Start()

highScore.text = PlayerPrefs.GetInt( e").Tostring();

Update()

number = PlayerPrefs.GetInt("

if (number > PlayerPrefs.GetInt("Hig )

PlayerPrefs.SetInt("Higl number) ;
highScore.text = number.ToString();

Reset()

playerprefs.Deleteall();
highScore.text =

Edit View Prc Debug  Test

System.Collections;
System.Collections.Generic;
UnityEngine;
unityEngine.SceneManagement;
: MonoBehaviour
[serializeField] GameObject pauseMenu;

Pause()
pauseMenu. SetActive( Nz
Time.timeScale = of;

Resume()
pauseMenu.SetActive( g
Time.timeScale = 1f;

Home ( scenelID)
Time.timeScale = 1f;
SceneManager . LoadScene(scenelID);

Restart()

SceneManager. LoadScene(SceneManager.GetActiveScene().buildIndex);

Time.timeScale = 1f;
print("The button is working™);

Rajah 1.26 : Skrip PauseMenu.cs
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5.2 PENGUJIAN FUNGSIAN

Aplikasi Mudah Alih Realiti Terimbuh Pembelajaran Haiwan Untuk Kanak-Kanak melalui
fasa pengujian untuk menganalisis masalah dan ralat yang terdapat pada aplikasi ini. Aplikasi
diuji dengan Pengujian Kotak Hitam atau ‘Black-Box Testing’ di mana struktur dalaman item
yang diuji tidak diketahui oleh penguji. Dalam pengujian kotak hitam, ia hanya memfokuskan
pada input dan output dari aplikasi tanpa pengetahuan tentang struktur dalaman aplikasi. Segala

keputusan lulus atau sebaliknya yang direkodkan perlu didokumentasikan.
Pengujian fungsi merangkumi 4 fasa utama, seperti yang ditunjukkan dalam Jadual 1.0, dan
salah satu teknik terperinci ditunjukkan pada Jadual 1.1. Hasil pengujian menemukan tiada

ralat pada fungsi-fungsi utama.

Jadual 1.0 : Fungsi yang Diuji

Fasa Perkara Proses Keputusan

1 Antara muka realiti terimbuh haiwan Manual Lulus

liar dan haiwan domestik

2 Antara muka paparan video Manual Lulus
3 Antara muka paparan skor tertinggi Manual Lulus
4 Antara muka permainan kuiz Manual Lulus

Jadual 1.1 : Contoh Prosedur Pengujian Secara Terperinci Fasa 1

Perkara Penerangan
ID Prosedur PR 01
Pengujian

Objektif Pengujian Prosedur pengujian ini dilaksanakan bagi memastikan
haiwan liar dan haiwan domestik 3D terhasil pada
persekitaran realiti terimbuh, animasi dan suara haiwan
boleh dimainkan, pengetahuan asas tentang haiwan boleh
dipaparkan dan suara sebutan nama haiwan boleh

dimainkan.
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ID Pelaksanaan Kes  F001-01, FO01-02, FO01-03, FO01-04

Pengujian

Prosedur Pengujian  i. Pengguna perlu log masuk ke dalam aplikasi.
ii. Pengguna memilih butang ‘AR Animals’ di antara muka
menu utama.
iii. Pengguna memilih sama ada butang ‘Wild Animals’atau
‘Domestic Animals’.
iv. Pengguna memilih haiwan yang sedia ada.
v. Pengguna menggerakkan telefon pintar pada gambar
yang disediakan sebagai penanda.
vi. Pengguna menekan butang ‘Play’ di antara muka
‘Augmented Reality’ untuk memainkan animasi haiwan 3D.
vii. Pengguna menekan butang ‘Knowledge’ di antara muka
‘Augmented Reality’ untuk memaparkan antara muka
pengetahuan asas haiwan.
viii. Pengguna menekan butang ‘Sound’ di antara muka
pengetahuan asas haiwan untuk memainkan suara sebutan

hama haiwan.

Langkah Penutupan — Pengguna menekan butang ‘Back’ yang terdapat pada

telefon pintar pengguna.

6 KESIMPULAN

Kesimpulannya, dalam projek ini, aplikasi mudah alih realiti terimbuh pembelajaran haiwan
bagi kanak-kanak dibangunkan untuk membantu kanak-kanak meningkatkan kefahaman dan
menarik minat untuk mengenal haiwan. Aplikasi ini menyediakan modul yang mengandungi
imej haiwan yang berbentuk 3D. Modul ini membolehkan kanak-kanak mempelajari spesies
haiwan dan mendengar sebutan suara nama haiwan. Selain itu, aplikasi ini juga menyediakan
soalan kuiz dan paparan skor yang berkonsepkan gamifikasi. Teknologi realiti terimbuh
berasaskan penanda digunakan untuk memudahkan kebanyakan pengguna mampu mengakses

objek 3D model haiwan pada peranti mereka. Secara rumusan, aplikasi ini diharapkan agar
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dapat dimanfaatkan dalam kalangan kanak-kanak yang berumur 3-8 tahun dalam pembelajaran

haiwan.
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