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ABSTRAK
Demensia merupakan sebuah gejala yang disebabkan oleh penyakit atau kelainan pada otak
manusia. Penyakit ini merupakan sebuah penyakit yang telah menghantui ramai orang
terutamanya warga emas. Penyakit ini tidak mempunyai penawar.. Namun, langkah-langkah
pencegahan boleh dilakukan bagi mengurangkan risiko demensia. Akan tetapi, ramai yang
tidak tahu dan tidak mengamalkan langkah-langkah pencegahan ini. Kajian ini dilakukan
dengan tujuan untuk menyebarkan kesedaran dan juga menyediakan salah satu alternatif bagi
pengguna terutamanya warga emas untuk mengurangkan risiko demensia. Aplikasi yang akan
dibangunkan akan menyediakan beberapa permainan yang akan mencabar minda pengguna
dan menggalakkan pengguna menggunakan tenaga fizikal. Dengan teknologi realiti terimbuh
(AR) yang akan digunakan di dalam aplikasi ini, permainan yang disediakan akan menjadi
lebih interaktif. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan pengguna dapat menjadikan aplikas ini

sebagai salah satu alternatif untuk mengekalkan gaya hidup dan minda yang aktif.

1 PENGENALAN

Demensia adalah terminologi menyeluruh yang digunakan untuk menggambarkan pelbagai
gejala penurunan fungsi kognitif atau kelainan pada otak manusia. Demensia akan
mengakibatkan gangguan pada mental seseorang yang akan menyebabkan gangguan pemikiran
dan hilang ingatan. Demensia juga dapat mangakibatkan perubahan sifat dan tingkah laku
seseorang. Demensia merupakan penyakit otak yang progresif. Penyakit ini akan membawa
kepada penurunan dalam menjalankan aktiviti harian pesakit. Antara tanda-tanda dan gejala
demensia termasuklah hilang daya ingatan, masalah membuat penilaian, masalah orientasi,
perubahan dalam perwatakan dan banyak lagi. Sehingga kini, ubat untuk penyakit demensia
tidak lagi dijumpai. Namun begitu, terdapat banyak cara untuk mencegah penyakit demensia.
Antaranya termasuklah mengaktifkan fizikal dan minda, menjaga pemakanan, menghindari

alkohol dan juga mendapatkan rehat yang cukup. Kajian yang akan dibuat akan melibatkan
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salah satu langkah pencegahan demensia iaitu untuk membantu pengguna mengaktifkan minda
dan fizikal agar risiko demensia dapat berkurang. Aplikasi yang dibangunkan akan melibatkan
permainan yang dapat mencabar minda pengguna untuk berfikir. Aplikasi ini juga akan
menggunakan teknologi realiti terimbuh (AR) bagi menggalakkan pengguna untuk

menggunakan juga tenaga fizikal untuk kekal aktif.

2 PENYATAAN MASALAH

Perubahan gaya hidup masyarakat pada zaman kini telah berubah dengan drastik
mengakibatkan kekurangan penggunaan tenaga fizikal dan minda dalam kehidupan seharian
terutamanya dalam kalangan warga emas. Kajian yang dijalankan pada tahun 2020 telah
menunjukkan bahawa responden yang menjalani kehidupan seharian yang sihat mempunyai
risiko yang rendah untuk menghidap demensia. Hal ini dapat mengakibatkan kenaikan kadar
penghidap penyakit demensia. Menurut kajian, Jumlah penghidap penyakit demensia di
Malaysia akan meningkat ke 500,000 pada tahun 2050.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Objektif utama projek ini adalah untuk' memastikan pengguna terutamanya warga emas kekal
aktif secara fizikal dan juga minda dengan melakukan aktiviti yang bersesuaian dengan

peringkat umur mereka.

Objektif utama kajian adalah:

1. Mengenalpasti keperluan pengguna untuk membangunkan aplikasi yang berkualiti dan
menepati objektif kajian.

2. Merekabentuk dan membangunkan aplikasi yang menepati kriteria yang dicadangkan.
3. Menguji kebolehgunaan projek bagi memastikan aplikasi tidak mempunyai sebarang
masalah dan boleh digunakan.

4 METOD KAJIAN
Kajian ini akan dibangunkan dengan menggunakan model Tangkas (Agile). Hal ini kerana

model tangkas dapat memberi pemaju kebebasan untuk mengubah sebarang perkara jika

terdapat perubahan. Dengan munggunakan model ini juga, sistem dapat diuji dengan kerap
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agar keberkesanan dan kualiti sistem dapat dijamin. Sistem yang dibangunkan dapat diuji di
setiap penghujung ‘Sprint’ yang mengambil masa 2 ke 4 minggu. Oleh itu, setiap fungsi dapat
diuji dengan teliti secara beransur. Model tangkas ini mempunyai enam fasa iaitu perancangan,

keperluan, rekabentuk, pembinaan, pengujian dan juga maklum balas.

4.1 Fasa Perancangan

Fasa ini merupakan fasa yang terpenting dalam pembangunan sistem. Fasa ini selari dengan
pernyataan masalah di mana komponen-komponen dalam sistem ini haruslah menjadi
penyelesaian kepada masalah tersebut. Fasa ini merupakan gambaran menyeluruh bagi sistem.
Objektif dan kekangan bagi membangunkan permainan ini dikenalpasti dalam fasa ini.
Cadangan penyelesaian bagi pernyataan masalah juga akan dikenalpasti untuk membantu

proses analisis.

4.2 Fasa Analisis

Fasa ini menfokuskan kepada analisa keperluan sistem. Keperluan fungsian dan bukan
fungsian sistem akan dikenalpasti untuk memudahkan proses seni bina sistem. Selain itu,
analisis terhadap sistem yang sedia ada akan dijalankan untuk meningkatkan pemahaman
tentang cara pembangunan sistem yang berkonsep sama.

4.3 Fasa Reka Bentuk

Fasa ini menentukan senibina sistem yang akan digunakan. Aliran fungsi sistem semakan
auntomatik akan dibincangkan dalam fasa ini. Antara muka sistem akan dipastikan bersesuaian
dengan permasalahan kajian ini supaya objekif dapat dicapai.

4.4 Fasa Implementasi

Fasa ini membincangkan tentang aspek pembangunan dan implementasi sistem yang
dibangunkan. Segala sistem-sistem kecil akan digabungkan untuk menjadi sebuah sistem besar
yang daoat mencapai objektif kajian. Fasa ini penting dalam menentukan kelemahan sistem

selepas proses implementasi.

4.5 Fasa Pengujian
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Sistem ini akan diuji sama ada dapat mencapai objektif atau tidak. Sistem ini akan diuji oleh
pengguna untuk menentukan keberkesanannya. Maklum balas tinjauan juga akan dijalankan

untuk menentukan tahap mesra pengguna sistem yang dibangunkan.

5 HASIL KAJIAN

Sepanjang proses pembangunan, perisian yang telah digunakan ialah “Unity” dan “Visual
Studio”. Aset-Aset di dalam permainan pula dibina menggunakan perisian ‘“Blender”. Aset-
aset yang dibina diimport kedalam Unity untuk membina permainan. Skrip pula ditulis
menggunakan bahasa pengaturcaraan C# di dalam Visual Studio bagi fungsi-fungsi di dalam
aplikasi ini termasuklah sistem log masuk/keluar, sistem antaramuka dan sistem permainan.
Selain itu, pangkalan data yang digunakan bagi sistem log masuk/keluar dan juga sistem

pemarkahan ialah “Firebase”.
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Rajah 1: Antara muka pendaftaran pengguna
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Rajah 2 Antara muka log masuk

Pengguna akan diubah hala ke halaman utama aplikasi sekiranya sudah berdaftar.

Berikut merupakan halaman utama aplikasi
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Rajah 3 Antara muka apabila log masuk tidak berjaya

Terdapat 3 permainan yang disediakan di dalam aplikasi ini iaitu Tangkas, Memori dan

juga Bentuk. Semua pilihan akan dipaparkan di antara muka ini.
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Rajah 4 Antara muka pilihan permainan

Setelah bermain permainan, pengguna dapat melihat markah pengguna di antara muka

markah pengguna.
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Rajah 5 Antara muka markah pengguna

Pengguna juga dapat melihat panduan permainan di antara muka panduan permainan
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TANGRAS

TANGKAP SEBANYAK MUNGKIN
BOLA YANG MUNCUL DALAM
MASA 30 SAAT UNTUK
KUMPULKAN MATA,

SENTUH BOLA UNTUK
PINDAHKAN POSISINYA DAN
JANGAN LUPA CART BOLA
SEMULA SELEPAS
DIPINDAHKAN

Rajah 6 Paparan senarai soalan

6 KESIMPULAN

Secara keseluruhan, kajian Permaina Realiti Terimbuh (AR) Bagi Demensia Dalam Kalangan
Warga Emas telah berjaya dibangunkan berdasarkan keperluan dan objektif kajian yang telah
ditetapkan walaupun ditimpa pelbagai cabaran. Kekuatan dan kelemahan permainan ini juga
dapat dikenalpasti untuk dijadkan panduan di masa hadapan. Semoga sistem ini dapat
diperbaiki sehingga berpotensi untuk dijadikan sebuah sistem yang dapat dijadikan salah satu
rawatan sebagai langkah pengurangan risiko demensia dan dapat berkhidmat bersama

organisasi kesihatan.
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