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ABSTRAK 

 

Kemajuan teknologi telah merevolusikan komunikasi dan gaya hidup manusia kini. Permainan menjadi salah satu 

hiburan dalam kalangan masyarakat. Aplikasi Komasa ini dibangunkan sebagai hiburan bagi mengisi masa lapang 

dan mampu memberikan input kepada manusia. Motivasi untuk  membangunkan aplikasi ini ialah mengabungkan 

aplikasi jenis hiburan dan strategik grafik yang menarik. Objektif umum kajian adalah mereka bentuk sebuah 

Aplikasi Komsas. Disamping itu, membangunkan sebuah Aplikasi berbentuk permainan yang diterankan 

pendidikan didalamnya dan menguji kebolehan Aplikasi ini. Perisian unity mengunakan bahasa pengaturcaraan 

Csharp dan Adobe  Photoshop dan Illustrator CS6  pula diguna dalam reka bentuk antara muka dalam pembinaan 

Aplikasi Komsas ini. Pembandingan dan kajian lepas dijalankan untuk mendapatkan kebaikan dan kelemahan 

aplikasi mudahalih ini. Metod addie yang digunakan juga diberikan penerangan dengan sokongan rajah.  

 

PENGENALAN 

 

Malaysia kini kian mantap dalam industri Teknologi Maklumat dan Komunikasi(ICT) 

singkatan untuk Multimedia, Komunikasi dan Teknologi. Pada zaman teknologi ini 

sememangnya generasi baru yang terdiri daripada kanak – kanak dan remaja sudah terdedah 

kepada teknologi – teknologi canggih yang membolehkan mereka mencapai maklumat dengan 

cepat tanpa perlu bersusah payah pergi ke perpustakaan. 

Pada masa sekarang penggunaan Teknologi menjadi semakin biasa. Misalnya dalam 

penggunaan komputer, telefon bimbit, dan sekarang telefon bimbit telah menjadi satu 

keperluan atau alat komunikasi yang biasa dijumpai dalam kalangan masyarakat. Pada masa 

dulu, telefon bimbit hanya dicipta sebagai alat komunikasi sahaja, iaitu menghantar mesej dan 

membuat panggilan. Tetapi masa sekarang telah terdapat banyak fungsi baru seperti mendengar 

musik, main permainan, kamera, bluetooh serta dapat melayari internet. Telefon juga telah 

diperbagaikan dari segi reka bentuk. Selain itu, telefon bimbit pada masa dulu adalah berfungsi 

melalui tekan butang sahaja tetapi masa kini sudah menjadi touch screen dan menyebabkan 

telefon bimbit sekarang lebih menarik dan teknologi juga lebih canggih kerana pengguna cuma 

sentuh di permukaan telefon bimbit sudah boleh membuat panggilan dan lain – lain fungsi 

dalam telefon bimbi. Kemajuan teknologi mendorong telefon bimbit sekarang menjadi telefon 

pintar yang biasa digunakan oleh masyarakat sekarang. 

Kemajuan teknologi dan telefon pintar juga menyebabkan permintaan atau keperluan 

pengguna terhadap telefon pintar meningkat. Permainan telefon pintar menjadi satu hiburan 

untuk pengguna mengisi masa lapang mereka. Permainan telefon bimbit juga menjadi menarik 

dan kemajuan teknologi. Pada masa dulu, cuma sesetengah permainan telefon bimbit 

mempunyai warna tetapi zaman sekarang kebanyakkan telefon bimbit sudah mempunyai warna 

dan grafik, permintaan telefon bimbit pun meningkat. Permainan telefon pintar menjadi satu 

kebiasaan kepada masyarakat kerana kebanyakkan masyarakat memiliki telefon bimbit atau 

telefon pintar. Permainan telefon pintar juga menjadi semakin bertambah kerana pengguna 

boleh memuat turun permainan telefon pintar dari stor mainan dengan kemudahan internet. 

Dengan ini pengguna dapat bermain permainan telefon pintar dengan memuat turun permainan 

yang mereka mahu bermain sahaja. 

 

Cop
yri

gh
t@

FTSM



PTA-FTSM-2017-087 

 
 

2 
 

PENYATAAN MASALAH 

 

Salah satu cara untuk menarik kembali minat pelajar untuk belajar sambil berhibur adalah 

dengan menggunakan, teknologi dan alat masa kini yang sesuai dengan gaya hidup semasa, 

yaitu Aplikasi Komsas. Aplikasi ini merupakan gabungan buku teks, buku rujukkan dengan 

multimedia. Ia boleh membantu menarik minat para pelajar khususnya yang mengambil 

komsas. Kaedah ini juga dapat mengekalkan maklumat yang lama di dalam minda pelajar. 

 

OBJEKTIF KAJIAN 

 

Objektif projek ini ialah : 

a) Mereka bentuk sebuah Aplikasi Komsas 

b) Membangunkan sebuah Aplikasi berbentuk permainan yang diterakan pendidikan di 

dalamnya. 

c) Menguji kebolehan Aplikasi ini. 

 

METOD KAJIAN 
 

Model Addie merupakan satu cara umum dan pendekatanya yang sistematik bagi suatu proses 

pembangunan berarahan dapat memberikan pereka berarahan suatu kerangka untuk 

memastikan bahawa produk berada berarahan mereka berkesan dan proses kreatif  mereka 

adalah dalam keadaan yang paling efisen. Model ini terdiri daripada lima fasa yang berturutan 

iaitu analisis, reka bentuk, pembangunan, implementasi dan penilaian. 

 

Fasa Analisis 

Fasa analisis ini didefinasikan sebagai keperluan dan kekangan. Terdapat dua peringkat yang 

terkandung dalam fasa ini iaitu peringkat yang memerlukan perlaksanaan seperti analisis 

terhadap kumpulan sasaran dan analisi terhadap objektif yang ingin dicapai. Kesemua elemen 

ini adalah berkait rapat satu sama lain. 

Analisi terhadap pengguna sasaran perlu dikenal pasti dari peringkat awal kerana akan 

mempengaruhi perisian dari segi sudut kandungan, corak pembentangan dan gaya bahasa yang 

akan di gunakan. Analisis ini meliputi cara bagaimana pelajar dapat menerima dan memahami 

tujuan aplikasi ini. 

   

Fasa RekaBentuk 

Fasa reka bentuk ini mengenalpasti bentuk arahan yang meliputi pengumpulam maklumat yang 

ingin disampaikan. Aplikasi Komsas yang di bangunkan merupakan perisian multimedia yang 

berunsurkan permainan. Oleh itu, perisian ini mengandungi pelbagai jenis media seperti video 

dan audio. 

 

Fasa Pembangunan 

Maklumat – maklumat dari fasa analisis dan reka bentuk dikumpul dan akan di gunakan dalam 

langkah seterrusnya iaitu fasa pembangunan. Dalam fasa ini kandungan perisian ditentukan 

dengan terperinci. Ini merangkumi pengenalpastian bentuk arahan, media pemilihan, 

penyediaan papan cerita dan pembangunan prototaip. 
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Fasa Implementasi 

Fasa perlaksanaan atau implementasi merupakan fasa dimana sistem yang baharu siap 

dibangun. Pembangunan dilakukan dengan menggunakan perisian yang sesuai mengikut 

spesifikasi keperluan sistem yang telah dipersetujui. Tedapat banyak perisian yang digunakan 

untuk membangunkan sistem perisian multimedia ini dan antara perisian yang utama 

termasuklah Unity. 

 Fasa perlaksanaan juga melibatkan penilaian sistem yang dibangunkan. Projek sistem 

permainan simulasi yang berunsurkan multimedia yang telah disiapkan akan diuji fungsi dan 

kestabilan perisian bagi mengesan kesilapan semasa proses pembangunan projek berlaku 

seterusnya dapat mengubahsuai dan membaik pulih perisian bagi membaiki dan meningkatkan 

kualiti perisian sebelum diserahkan sepenuhnya kepada pengguna sasaran untuk digunakan. 

 

Fasa Penilaian 

Fasa ini merupakan fasa terakhir dalam ADDIE bertujuan untuk mengawal, menambah 

baik dan melindungi sistem. Aplikasi Komsas akan dinilai untuk memastikan ia memenuhi 

objektif atau beberapa perubaha perlu dilakukan untuk mencapai objektif tersebut. Aktiviti 

penyelenggaraan sistem merupakan pengemaskinian sistem yang berterusan selepas sistem 

tersebut digunapakan 

 

HASIL KAJIAN 

 

Bahagian ini membincang hasil daripada proses pembangunan Aplikasi Komsas (sukar 

membawa tuah). Penerangan yang mendalam tentang reka bentuk untuk membangunkan 

Aplikasi Komsas. Fasa reka bentuk adalah fasa yang penting dalam pembangunan projek. 

Dalam projek ini, perisian Adobe Illustrator cs 6 diguna untuk mereka bentuk gambar yang 

akan digunakan dalam Aplikasi ini. Gambar kemudiannya dianimasi dengan tujuan untuk 

menarikkan lagi Aplikasi ini. Animasi tersebut dijadikan sebagai permainan dan juga bahan 

rujukan. 

Bagi menghasilkan Aplikasi ini antara perisian penting bagi membina Aplikasi ini 

adalah perisian Unity. Animasi tersebut akan dimasukkan didalam perisian Unity dan 

mengguna kan kod – kod yang disediakan untuk mengerakkan animasi tersebut.  

Pemodelan 2D bagi buku rujukan ditunjukkan dalam Rajah 1. Buku rujukan adalah 

salah satu komponen yang penting dalam Aplikasi ini, ini kerana buku rujukan adalah sebagai 

pengguna untuk merujuk sebelum bermain permainan sambil menjawab quiz.  
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Rajah 1  Pemodelan 2D bagi Buku rujukan 

 

Reka bentuk persekitaran buku rujukan dalam aplikasi ini di bentuk di dalam perisian 

Unity dalam Rajah 2. Bahagian ini terdiri daripada beberapa komponen sampingan seperti 

butang previous dan butang next. Komponen ini dihasilkan secara berasingan dan diletakkan 

didalam perisian. 

 

 

 
                                       Rajah 2 Reka bentuk pesekitaran Buku Rujukan 

 

 

Reka bentuk model buku ringkasa ini mempunyai sebelas helaian dengan pelbagai jenis 

ringkasan kepada Buku Komsas Sukar mendapat Tuah yang terdiri daripada sipnosis, inti pati 
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bab, tema, persoalan, watak dan perwatakan, plot, latar, gaya bahasa,nilai dan pengajaran. 

Setiap daripada sub topik di atas adalah ringkasan daripada sebuah buku komsas. 

 

   
Rajah 3 Sebelas helaian Buku Ringkasan 

  

Dalam projek ini, aplikasi komsas ini, perisian Unity digunakan untuk membuat pegerakkan 

ke atas animasi yang dihasilkan. Pengunaan kod Csharp amat penting untuk memastikan 

animasi berjalan seperti yang di inginkan. Rajah 4 (A) dan (B) menunjukkan penggunaan kod 

Csharp untuk memastikan Buku rujukan itu bergerak seperti yang di inginkan. 

 

 
(A)  
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(B) 

Rajah 4 Penggunaan kod Csharp untuk pegerakkan Buku Rujukan. 

 

Pengujian aplikasi perlu dijalankan selepas pembangunan aplikasi untuk memasti 

aplikasi berfungsi dengan baik dan menepati speksifikasi yang ditetapkan. Pengujian dilakukan 

dengan memastikan buku ringkasan begerak tanpa ada ralat. Rajah 5 memunjukkan aplikasi 

ini berjaya dijalankan.  

 

 
 

Rajah 8 Antaramuka Buku Rujukan 
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KESIMPULAN 

 

Aplikasi Komsas(Sukar mendapat Tuah) dapat membantu pelajar sekolah menengah 

terutamanya pelajar tingkatan 1 yang bersekolah dikawasan Selangor. Kemudahan ini memain 

peranan penting kepada setiap individu yang menggunakannya kerana ia dapat membantu 

mencepatkan proses penghafalan dan juga kefahaman kepada setiap pelajar tingkatan 1 yang 

menggunakannya. Ini kerana element multimedia merupakan cara yang paling berkesan untuk 

membuatkan daya ingatan seseorang itu kuat. Aplikasi Komsas ini juga dapat membantu 

pelajar dari segi mempersiapkan diri untuk menghadapai peperiksaan kerana , aplikasi komsas 

ini juga menyediakan slot kuiz bagi membantu pelajar lebih mengigati apa yang di baca dalam 

buku ringkasan tadi. 

Penggunaan perisian Unity dalam Aplikasi ini adalah kerana, Unity merupakam 

platform yang terkini dan sesuai dengan platform – platform lain seperti ios dan Android. 

Akibat kekurangan pengalaman dalam penggunaan perisian ini, pelbagai tutorial dan latihan 

dijadikan rujukan bagi menyempurna projek ini.     
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