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ABSTRAK

Pada zaman berteknologi ini, aplikasi semakin pesat diguna global untuk pel

Metodologi pembangunan bagi aplikasi ini menggunakan model air
Analisa keperluan, reka bentuk, pembangunan, pengujian dan pe

dibina berpandukan silibus buku Principles of Anatomy é
konsep pembelajaran pada aplikasi dapat membantu peldjar

1 PENGENALAN

Pada era globalisasi yang pesat d ekwlogi ini, pendidikan telah disampaikan melalui
beberapa medium seperti buki, la video, perisian dan juga aplikasi mudah alih. Para
pelajar di universiti mahup pat belajar dengan pelbagai medium mengikut
kesesuaian dan pemaham laja 1 bahan rujukan. Oleh itu, generasi sekarang tidak

akan ketinggalan dengan t
Datuk Seri Dr. Khair

1 yang digunakan pada masa kini. Ketua Pengarah Pelajaran,
amad Yusof berkata masyarakat perlu melahirkan generasi berilmu
enghasilkan sesuatu yang bermanfaat berlandaskan skop yang
serta berupaya menangani gelombang perkembangan dan

n Laporan Memahami Pengguna Telefon Bimbit Asia menunjukkan aliran
pemilikan telefon pintar serta sikap pengguna di sembilan negara Asia Pasifik,

87%, diikuti Australia 75% dan China 71% (Anon 2013). Sehubungan dengan itu,
kebanyakan masyarakat di Malaysia menggunakan telefon pintar untuk mencari segala
maklumat yang ingin diketahui dengan mudah.

Menurut Laporan Persona Pengguna Telefon Pintar Malaysia 2015, ia mendedahkan
pengguna telefon pintar meluangkan masa selama 187 minit sehari mengguna peranti masing-
masing (Afiq 2016). Oleh itu, membangunkan Aplikasi Realiti Luasan Untuk Pembelajaran
Anatomi Otak Manusia (ARLPAOM) ini adalah medium tambahan bagi pengguna dan pelajar
yang ingin mempelajari anatomi otak. Teknologi terkini memudahkan pengguna bagi
mendapatkan pelbagai medium pembelajaran dan tidak perlu tertumpu mempelajari anatomi
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melalui buku, slides, dan nota sebagai bahan bacaan. Pembelajaran anatomi otak ini adalah
struktur otak manusia yang harus dipelajari oleh pelajar dan pengguna. Subjek ini memerlukan
pemahaman yang baik kepada pelajar bagi mengetahui bahagian di dalam otak manusia. Ini
kerana pembelajaran anatomi dapat menarik perhatian pengguna dengan menggunakan
aplikasi dan elemen multimedia dengan teknik realiti luasan.

2 PENYATAAN MASALAH

Permasalahan yang dikenalpasti dalam kajian ini adalah:

i) Proses pembelajaran kurang menarik.

Bahan rujukan yang di pelajari di dalam kuliah menggunakan buku, slides han
medium yang lain. Proses pembelajaran menjadi kurang menarikfbagi pel@jar untuk
memahami.

ii) Kurang pendekatan menggunakan aplikasi mudah alih.
Pelajar kurang pendekatan terhadap aplikasi sebagai prosg® pendidikan dan pembelajaran.
Tidak menggunakan kaedah yang boleh mendekatkagpelajar kepada sesuatu pelajaran
dengan mudah dan menarik.

Untuk mengetahui tahap pemahaman pe 3 apdbila menggunakan aplikasi
pembelajaran anatomi. Lebih tertumpu dengs
pengguna dan tidak menggabungkan pembglajaga

3 OBJEKTIF KAJIAN

ggunakan model 3D dan teknologi realiti
ain itu, agar kajian ini mendapat spesifikasi
pada pengguna.

Membangunkan aplikasi mud§h alih
luasan bagi pembelajaran kep

keperluan dan menguji kebc%\

teknik realiti luasan diguna untuk menarik minat pelajar
ng dibangun. Keupayaan untuk menyentuh dan memanipulasi
¢ akan telefon pintar kepada pengguna. Selain itu, pelajar atau pengguna
at dan manfaat melalui paparan skrin sentuh. Penggunaan skrin sentuh dan

1970, model air terjun diperkenal dengan meluas oleh Dr. Winston Royce (Charvat
2003). Model ini mempunyai lima fasa yang menunjukkan setiap proses yang berlaku semasa
menjalankan projek ini. Memilih model air terjun kerana mempunyai fasa yang jelas dan
menghasilkan hasil yang baik bagi membangunkan aplikasi pembelajaran anatomi otak ini.
Antara setiap fasa pada model air terjun adalah seperti berikut:

i) Fasa Analisis
Pada fasa analisa keperluan ini, topik, penyataan masalah, penyelesaian masalah dan
objektif dikaji sehingga jelas supaya dokumen keperluan pengguna dihasil dengan baik
pada fasa awal. Mendapatkan maklumat daripada pelajar tahun 1 dan buku rujukan
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Principles of Anatomy & Physiology 13" Edition supaya memenuhi keperluan projek
untuk membangunkan aplikasi pembelajaran anatomi otak menggunakan relialiti luasan.

ii) Fasa Reka Bentuk
Pembangun perlu menghasilkan model yang sesuai bagi menyiapkan projek dan membuat
prototaip sebaik sahaja fasa analisa keperluan selesai. Aplikasi Realiti Luasan untuk
Pembelajaran Anatomi Otak atau ARLPAOM ini terbahagi kepada dua modul iaitu modul
maklumat anatomi otak dan modul kuiz anatomi otak. Modul bagi maklumat anatomi otak,
pengguna perlu mempelajari dan mengetahui anatomi otak dan berinteraksi dengan model
otak menggunakan realiti luasan. Bagi modul kuiz pula, pengguna perlu
beberapa soalan mengenai pembelajaran yang dipelajari di modul pertama.

iii) Fasa Perlaksanaan
Bagi memulakan fasa perlaksanaan, model otak manusia disunting
3Ds Max dan Adobe Photoshop. Setelah selesai permodelan, p
perisian Unity untuk membangunkan aplikasi dan melengkap
itu, perlu menjadikan projek tersebut menjadi fail .apk ya
telefon pintar Android sebagai aplikasi mudah alih.

iv) Fasa Pengujian
Pada fasa pengujian, pembangun perlu menja
yang dibangun supaya tiada bugs dan error s
memastikan tiada sebarang kerosakan dan me
aplikasi tersebut perlu diuji dengan sebai

engujian terhadap aplikasi
gunaan aplikasi tersebut. Untuk
an pengguna, fungsi di dalam

v) Fasa Penyelenggaraan
Selepas fasa pengujian, fasa penye ga perlu dilakukan untuk memastikan aplikasi
ini berjalan dengan lancar dan igunakan oleh pelajar dan pengguna dengan jangka
hayat yang lama.

5 HASIL KAJIAN

Perisian yang diguna ialah
bentuk antara muka se

& Vuforia, 3Ds Max dan Adobe Photoshop CS6 untuk mereka
k. Hasil kajian adalah seperti berikut:

a berfungsi sebagai pengenalan dan halaman utama kepada aplikasi
aplikasi. Terdapat tiga butang pada anatara muka iaitu butang Learning,

a butang tetapan adalah untuk mengawal muzik latar. Elemen multimedia yang
alam halaman ini ialah teks, audio dan grafik seperti yang dapat dilihat dalam
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Rajah 1: Antara Muka Menu Utama

ii) Antara Muka Modul Learning
Modul aplikasi terbahagi kepada dua modul, modul ajaran dan kuiz. Rajah 2 di
bawah adalah modul pembelajaran yang menggunake ik realiti luasan dan model 3D.
Terdapat tiga fungsi pada paparan ini iaitu Zoog¥in &outidengan teknik sentuhan dan fungi
yang ada pada butang, fungsi rotasi, label da asigyang berada pada atas kanan
paparan.

O Rajah 2: Antara Muka Learning

iii) Antara Muka Modul Quiz
Apabila pengguna menekan menekan butang Start Quiz seperti Rajah 3, kuiz akan bermula
dan masa menjawab akan berjalan. Pengguna perlu menjawab berdasarkan soalan yang
berkaitan pada modul pembelajaran dengan masa yang diperuntukkan seperti Rajah 4.
Markah pada atas paparan akan bertambah 10 markah jika jawapan tersebut betul dan
setiap kali pengguna menekan butang jawapan. Soalan pada modul kuiz tersebut akan
menukar soalan seterusnya sehingga keseluruhan soalan dijawab atau masa tamat.
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CATAY R -

QUIZ

-

Rajah 4: Antara Muka Utama Kuiz

Réjah 4 @ Muka Menjawab Kuiz

Rajah 5 menunjukkan ra a yafg dipaparkan setelah menjawab kuiz. Markah yang

dikumpul dan masa iambil semasa menjawab dipaparkan pada atas paparan. Jika
pengguna ingin ngi'kuiz tersebut, butang Start Again perlu ditekan dan paparan
n

seperti Rajah ar semula.

S

O Time : 51
Score: 30
ROUND OVER

Gllasy

Rajah 5: Antara Muka Markah Kuiz
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iv) Pengujian bersama pengguna

Sesi pengujian aplikasi telah dijalankan bersama pelajar sukan dan rekreasi tahun 1. Pada
bahagian A borang soal selidik pengujian bagi bahagian kandungan menyatakan 83% pelajar
bersetuju kandungan aplikasi dan ciri multimedia yang digunakan bersesuaian dan menarik.
Bahagian kebolehfahaman pula menyatakan 81% pelajar bersetuju garis panduan dan modul
yang ada memudahkan pengguna dan mudah difahami. Bahagian kefungsian menyatakan 85%
pelajar bersetuju aplikasi berfungsi dengan baik kepada pengguna. Manakala pada bahagian B,
hasil kajian menyatakan 80% pelajar bersetuju menyukai dan pembelajaran lebih menarik
menggunakan aplikasi ARLPAOM.

6 KESIMPULAN

pelajar supaya digunakan dimana sahaja. Walaupun didapati s
anatomi di pasaran, tetapi kebanyakannya tidak menggunaka
multimedia. Oleh itu, aplikasi ARLPAOM ini dibangunkag”mengiku
ditetapkan. Aplikasi yang berskopkan kepada pelajar sékan rekreasi tahun 1 sebagai
sasaran pengguna. Aplikasi ini juga diharap dapat memban
anatomi otak dengan lebih efektif dan menarik.

elajar mempelajari mengenai
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