PTA-FTSM-2018-017

APLIKASI NAVIGASI MUDAH ALIH FTSM UKM

MOHD IZLAN BIN ABD HALIM

DR TENGKU SITI MERIAM BINTI TENGKU WOK

Fakulti Teknologi & Sains Maklumat, Universiti Kebangsaan Malaysia

ABSTRAK
Sistem navigasi kawasan dalam bangunan di Malaysia masih belum disesuai gan te dan keperluan
pada zaman ini. Kebanyakkan sistem navigasi dalam bangunan sepepi”dalam t membeli-belah hanya

menyediakan direktori yang bercetak, walaupun terdapat juga pusat i®belah yang mempunyai direktori

untuk menggunakan elemen grafik dan a berbentuk 2D serta algoritma Dijkstra yang dapat mengira laluan

terdekat antara dua titik, aplikasi

kawasan bangunan. Justeru, pe dapa®melthat di mana mereka berada, ke mana mereka hendak pergi, serta
bagaimana cara mereka hendak pergi estinasi mereka.
1 PENGE

denan ini, pembangunan semakin pesat dan maju dengan semakin

li-belah dan bangunan yang besar yang mempunyai bilik dan ruangan yang

Sebaliknya, telefon bimbit pula semakin lama semakin berkembang dan bertambah
meluas pemegang taruhnya, dengan peratus penembusan telefon mudah alih meningkat kepada
140 peratus (On Device Research 2014), yang juga menyatakan bahawa statistik ini lebih tinggi
berbanding kebanyakkan negara Asia Tenggara yang lain, malahan juga lebih tinggi

berbanding di Amerika Syarikat. Justeru, hal ini menyebabkan aplikasi di telefon bimbit mudah



alih semakin pesat diperkembangkan dengan merangkumi skop pemegang taruh yang lebih
luas, berserta dengan jumlah pembinaan aplikasi baru daripada 75 bilion muat turun pada tahun
2015 meningkat sebanyak 15 peratus pada tahun 2016 dengan hampir mencecah sebanyak 100

bilion muat turun (Alexandra Vaidos 2017).

Selain itu, daripada perspektif navigasi pula, Google Maps dan juga Waze telah menjadi
sebagai satu perintis aplikasi mudah alih yang telah mengguna pakai Sistem Kedudukan Global

(GPS) dengan baik sekali untuk menjadi sistem navigasi yang merangkumi skop selu

Perkara ini merupakan suatu pencapaian yang mengagumkan, namun begitu,
ini mampu membantu jutaan malah berbilion manusia untuk mencari de
dan juga Google Maps masih belum menceburi dalam skop kawasan dal g tertutup

oleh kerana isyarat GPS tidak mampu menembusi dinding.
2 PENYATAAN MASALAH

Penjelajahan dan pencarian lokasi dalam bangunan g¥ang besar boleh menyebabkan

pelawat sesat tanpa pandu arah secara sistenati eknologi satelit tidak dapat

setiap aras bangunan. Sistem direktor1 ia ada mempunyai banyak kelemahan kerana
mengambil masa untuk mencari lo ak apabila terdapat ramai pemegang taruh yang

ingin mencari tempat pada di%

Sekiranya bangu Xang yang tidak mempunyai direktori ataupun kaunter

pertanyaan seperti da gunan di Universiti Awam/Swasta boleh menyebabkan pelawat
baru sesat dan k dalah interaksi yang tidak berkesan serta ketidakpuasan hati pelawat
semasa berusiSan n staf atau pensyarah kerana memerlukan masa yang lama. Kaedah

ha @ pencarian lokasi ini adalah ketinggalan berbanding luar negara yang
aplikasi kesedaran lokasi dalam bangunan (MIMOS Bhd 2015). Walau

un, aplikasi tersebut hanya sesuai mengikut konteks pemegang taruh masing-

masing.



3 OBJEKTIF KAJIAN
Objektif kajian ini ialah untuk:

e Menganalisis gaya interaksi pelawat yang menjelajah dan mencari lokasi dalam
bangunan dan ruang yang luas.

e Mereka bentuk dan membangunkan aplikasi kesedaran lokasi mengikut konteks
pemegang taruh

e Menjalankan pengujian keberkesanan dan kepuasan pelawat.

4 METOD KAJIAN

Kitaran Hayat Pembangunan Sistem, dalam terminologi eris Software

Development Life Cycle (SDLC), dan akan dirujuk sebagai ah proses membina
atau mengekalkan sistem perisian yang merangkumi pelb Y SDLC juga terdiri daripada

model dan metodologi yang pembangun akan guna bangunkan sistem perisian.

Oleh kerana tajuk kajian ini kurang kajian terh@d angun menganggap bahawa
keperluan perisian ini adalah sesuatu yang, ma t dipastikan seratus peratus,
justeru, membuatkan pembangun untuk me le menggunakan proses Scrum,
mengikut daripada kesimpulan bahaw LCRAgile yang menggunakan proses Scrum lebih

elok digunakan jika keperluan pe

Mahalakshmi & M. Sundararg

ruh masih tidak tetap dan boleh berubah (M.
ikian, 5 fasa utama ini akan diguna pakai dalam

kajian dan juga pembangu ro) Sk ini
4.1 Fasa Peranc

Bagi fasa pert fa8a perancangan, pembangun akan mengkaji dahulu teknik

mengguna ile proses Scrum dan apa yang perlu dilakukan, jadual perancangan
pefbangun sian ini, kaedah menganalisis keperluan pemegang taruh, serta perisian-

petisian yang diperlukan bagi membangunkan dan menguji sistem tersebut.
4.2  Fasa Analisis

Dalam fasa menganalisis keperluan, pembangun perlu menganalisis apakah gaya interaksi
pelawat dan pelajar baru untuk menjelajah dan mencari lokasi dalam kawasan bangunan dan
ruangan yang luas. Untuk mendapatkan keperluan-keperluan pemegang taruh, pembangun

telahpun merancang untuk menggunakan kaedah-kaedah berikut:



Temuduga: dengan kaedah ini, pembangun dapat memahami dengan lebih mendalam tentang
pengalaman pemegang taruh untuk menerokai kawasan FTSM dan apakah gaya interaksi yang

biasa dilakukan dengan sistem direktori sedia ada.

Pemerhatian: pembangun akan memberikan satu tugasan kepada pemegang taruh untuk
mencari sesebuah bilik yang ada dan juga akan merekod data seperti cara mencari bilik

tersebut, masa yang diambil, dan juga cara berinteraksi yang lebih digemari oleh majoriti

pemegang taruh.

4.3 Fasa Reka Bentuk

Dalam fasa mereka bentuk, pembangun akan m
konteks pemegang taruh untuk melihat gambatanfa
tersebut, apakah modul yang perlu diwujudk: anyu

pemegang taruh yang sudah diterjemahka a a bentuk aplikasi tersebut.

4.4 Fasa Pembangunan

¢

Fasa yang seterusnya, proses an) aplikasi ini akan bermula dengan menggunakan

perisian yang boleh meng an aphik udahalih, seperti Adobe Animate CC serta dengan

bantuan daripada petsi enyunting grafik seperti Adobe Illustrator dan audio seperti

Audacity. Perkar fasa pembangunan ini adalah untuk membangunkan aplikasi

yang telah di engikut konteks yang diberikan oleh pemegang taruh yang dapat

me iKe AN egang taruh. Selain daripada itu juga, proses integrasi algoritma yang

bantupemegang taruh untuk mencari laluan terdekat akan dilakukan dalam fasa ini bagi

pr aut@masi pencarian laluan.
4.5  Fasa Pengujian

Fasa terakhir dalam pembangunan aplikasi ini adalah pengujian. Sistem aplikasi ini akan
melalui beberapa sesi pengujian sebelum dapat diserahkan kepada pemegang taruh sebagai satu

produk yang lengkap. Tujuan pengujian dilakukan adalah atas dua faktor:

Memastikan keperluan pemegang taruh dapat dipenuhi



Mengenal pasti jika terdapat sebarang masalah dalam sistem yang telah dihasilkan
Menghasilkan aplikasi yang berkualiti daripada pandangan pemegang taruh

Dengan adanya hasil daripada pengujian ini, dapat dikenal pasti samaada aplikasi ini
sudah bersedia untuk diberikan kepada pemegang taruh ataupun masih perlukan pembetulan

bagi memenuhi keperluan pemegang taruh.
5 HASIL KAJIAN

Hasil daripada kajian ini adalah aplikasi mudah alih FTSM Nav, yang sesuai ist
operasi Android versi 2.3.3. Kegunaan kefungsian utama FTSM Nav ah membolehkan

input lokasi dan destinasi, dan akan mengeluarkan output laluan térd 1 paparan skrin

telefon pintar serta membawa pengguna melalui walkthrough lok yang ingin ditujui,
ada segi kegunaan
bukan kefungsian, FTSM Nav menyediakan ikon/butang 1 tif bagi menjadikan aplikasi
i uan bagi pengguna untuk

mengetahui cara menggunakan FTSM Nav. Ke

pengguna untuk mengulang semula paparan erd
atau sebagainya.
6 KESIMPULAN Q

L 4

Daripada kesemua dokumen silkan, dapat disimpulkan bahawa perancangan
yang teliti dan menyelu mn kan usul amat penting bagi penelitian tentang apa
yang ingin disampaikan ‘eleh¥pembangun. Masalah yang ingin diselesaikan mestilah
berdasarkan sesu g signifikan dan memerlukan penyelesaian, supaya cadangan yang

n tren terkini dapat dilaksanakan. Selanjutnya, kajian tentang bidang

ku bagi mencari bahan penyelidikan yang dapat membantu dalam
clesaian tersebut, sebelum dilakarkan bentuk keperluan pengguna dalam rajah
difahami. Akhir sekali, gambaran besar dapat diolah daripada keperluan tersebut
supaya dapat dijadikan bahan rujukan untuk tujuan pembangunan penyelesaian tersebut dan

menjadi suatu ciptaan yang releven.
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