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ABSTRAK

Projek HobeePal adalah sebuah aplikasi yang bertujuan untuk menyediakan platform yang
menggabungkan pelbagai jenis hobi dan memfokuskan kepada kesejahteraan mental pengguna.
Masalah utama yang cuba diselesaikan adalah kekurangan akses kepada hobi berkualiti dan
kurangnya panduan untuk memulakan serta mengekalkan minat dalam hobi. Cadangan
penyelesaian adalah dengan menyediakan panduan langkah demi langkah untuk hobi seperti
memasak dan membaca, serta platform komuniti untuk berinteraksi dan berkongsi pengalaman.
Strategi pembangunan melibatkan penggunaan teknologi Flutter untuk antara muka pengguna
yang responsif dan Firebase untuk penyimpanan data yang selamat. Hasil daripada soal selidik
yang dilaksanakan menunjukkan respons yang positif daripada semua pengguna terhadap
aplikasi HobeePal. Pengguna memberikan maklum balas yang baik dan positif, menyatakan
bahawa mereka menganggap HobeePal sebagai aplikasi yang bagus dan bermanfaat. Respons
yang baik ini mencerminkan kejayaan aplikasi dalam-memenuhi keperluan dan harapan
pengguna, serta menjadi asas untuk penambahbaikan dan pengembangan aplikasi di masa
hadapan. Dengan ini, HobeePal diharapkan dapat terus memberikan nilai tambah yang
berterusan kepada pengguna dalam menghayati dan menguruskan hobi mereka dengan lebih
bermakna dan positif, sekali gus meningkatkan kesihatan mental mereka secara keseluruhan.

PENGENALAN

Kesejahteraan mental adalah aspek penting dalam kehidupan manusia di seluruh dunia.
Menurut kajian World Health  Organization (2022), kesihatan mental merujuk kepada
keadaan kesejahteraan di mana individu mengiktiraf kebolehan mereka sendiri, dapat
mengatasi tekanan kehidupan seharian, bekerja secara produktif dan membuahkan hasil, dan
menyumbang kepada masyarakat. Tetapi, kehidupan moden yang sibuk sering mencetuskan
tekanan dan impak negatif pada kesihatan mental dan individu sering terlupakan tentang
minat dan hobi mereka kerana rutin harian yang padat, yang boleh menyumbang kepada
masalah kesihatan mental.

Dalam konteks ini, Aplikasi Hobeepal diwujudkan dengan matlamat untuk
memberikan pengalaman yang lebih menarik kepada pengguna dalam pengurusan hobi
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mereka, dengan tujuan meningkatkan kesejahteraan mental pengguna. Hobi ialah sesuatu
yang dilakukan, sama ada sesuatu yang kreatif, bersukan, akademik atau sesuatu yang lebih
peribadi, yang penting ia bermakna dan menyeronokkan (Parkhurst 2021). Oleh itu, aplikasi
ini dibangunkan untuk membolehkan pengguna mengekspresikan minat mereka dan
melakukan hobi-hobi yang membawa kepada peningkatan kesihatan mental pengguna.

PENYATAAN MASALAH

Penyataan masalah dalam projek Hobeepal berfokus kepada penghayatan hobi dan
kesejahteraan mental dalam kalangan masyarakat dari pelbagai peringkat umur. Antara
permasalahan yang berlaku adalah kekurangan akses kepada maklumat tentang hobi yang
berkualiti bolenh mengakibatkan kekurangan aktiviti yang bermanfaat untuk mengisi masa
lapang, menyebabkan perasaan bosan dan mengakibatkan stres. Sumber yang terhad untuk
mengenal pasti hobi yang berkualiti juga boleh meningkatkan risiko kekurangan kepelbagaian
dalam aktiviti harian, yang berpotensi memberi kesan negatif terhadap kesejahteraan mental.

Walaupun hobi memiliki potensi untuk meningkatkan kesejahteraan mental,
kebanyakan masyarakat masa kini menghadapi kesulitan dalam meluangkan masa untuk
mengejar minat mereka. Kebanyakan daripada mereka ingin menceburi hobi baharu tetapi
mereka tiada panduan bagaimana untuk memulakan hobi tersebut sehingga pada satu tahap
mereka berputus asa untuk melakukan hobi yang pada mulanya mereka ingin lakukan. Selain
itu, ruang atau platform yang terhad untuk berinteraksi boleh mengakibatkan pengasingan diri
seseorang individu yang merupakan faktor risiko masalah kesihatan mental seperti stres,
kemurungan dan kebimbangan. Bukan itu sahaja, dengan tiadanya sokongan dalam melakukan
sesuatu itu juga boleh menyebabkan seseorang tidak mempunyai motivasi dalam melakukan
sesuatu (Cherry -2023). Permasalahan lain merupakan kekurangan mekanisme untuk
menetapkan dan memantau kemajuan dalam hobi yang dilakukan boleh mengurangkan
motivasi seseorang dalam melakukan hobi atau sesuatu aktiviti di mana ianya penting untuk
kesejahteraan mental. Ramai yang ingin atau perlu melihat kemajuan mereka boleh bagi
memberi galakan tambahan untuk terus maju dan mencapai matlamat yang ingin mereka capai
(Teal Notes 2023). Dalam konteks motivasi, apabila keunikan sesuatu hobi semakin pudar,
ramai yang berhenti melakukan hobi kerana mereka merasakan hobi yang dilakukan mereka
tidak menarik atau mencabar untuk diteruskan (Hobbi.fun 2021).

METODOLOGI KAJIAN
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Metodologi yang akan digunakan dalam pembangunan Aplikasi HobeePal adalah metodologi
Agile. Metodologi ini menggunakan kaedah pembangunan projek yang menggunakan Kitaran
pembangunan pendek atau dipanggil “sprints" yang memberi tumpuan kepada
penambahbaikan berterusan dalam pembangunan produk atau perkhidmatan. Terdapat lima
fasa utama di dalam model ini iaitu dimulai dengan fasa perancangan, reka bentuk,
pembangunan, pengujian dan akhir sekali fasa maklum balas. Metodologi ini dipilih kerana
fleksibilitinya yang digunakan untuk projek jangka masa pendek dan kebolehannya
beradaptasi secara cepat dalam mengatasi setiap perubahan (Hikmah, Suradika & Gunadi
2021).

Fasa perancangan

Fasa perancangan adalah permulaan projek, di mana matlamat dan ciri utama aplikasi
ditakrifkan. Secara umumnya terdapat dua peringkat perancangan iaitu jangka panjang dan
jangka pendek. Fasa panjang melibatkan penentuan visi keseluruhan projek, manakala fasa
pendek melibatkan penentuan perubahan yang akan dibuat dalam iterasi semasa. Fasa ini juga
melibatkan perancangan sumber dan menentukan keutamaan kerja.

Fasa reka bentuk

Selepas perancangan, fasa reka bentuk bermula. Ini melibatkan pelaksanaan keseluruhan reka
aplikasi yang akan dibangunkan. Reka bentuk ini boleh merangkumi pelbagai elemen,
termasuk reka bentuk antara muka pengguna (Ul/UX), struktur pangkalan data, senario
penggunaan dan banyak lagi. Ini adalah asas untuk penggunaan dan pembangunan masa
hadapan.

Fasa pembangunan

Di sini, proses pembangunan bertujuan untuk mengubah reka bentuk dan perancangan
menjadi kod sebenar. Dalam metodologi Agile, pembangunan biasanya berlaku dalam iterasi
yang pendek, mungkin dua hingga empat minggu. Setiap iterasi menghasilkan kerja yang
boleh digunakan, dan kemajuan secara berterusan diberi diutamakan.

Fasa pengujian

Pengujian adalah langkah penting dalam Agile, ianya dilakukan serentak dengan proses
pembangunan. Setiap kod yang dihasilkan akan diuji untuk memastikan ia berfungsi dengan
baik, bebas ralat dan memenuhi keperluan pengguna. Ujian ini melibatkan ujian fungsi,
prestasi, keselamatan dan aspek lain bergantung kepada aplikasi tersebut.

Bagi Aplikasi HobeePal, pengujian yang dilakukan merangkumi pengujian fungsian
dan pengujian bukan fungsian. Bagi pengujian fungsian, teknik yang digunakan adalah ujian
kes kegunaan (Use Case Testing) senario dunia sebenar yang menggambarkan bagaimana
pengguna akan berinteraksi dengan aplikasi. Manakala, pengujian tidak berfungsi
menggunakan ujian kebergunaan iaitu Google Forms untuk mengumpulkan maklum balas
pengguna mengenai kebergunaan aplikasi. Keputusan ini akan memberikan gambaran
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menyeluruh mengenai prestasi aplikasi HobeePal serta kebolehannya dalam memenuhi
keperluan pengguna.

Data yang diterima daripada penilaian kebergunaan dianalisis melalui kaedah analisis
data yang bernama statistik deskriptif dengan menggunakan skor min bagi setiap aspek. Jadual 2
menunjukkan tafsiran skala skor min yang dikategorikan kepada tiga iaitu rendah (1.00-2.33),
sederhana (2.34 — 3.66) dan tinggi (3.67-5.00) (Ahmad & Meerah 2002; Zainal et al. 2018).

Jadual 2 Tafsiran Skala Skor Min

Skor Min Tafsiran
1.00-2.33 Rendah
2.34 - 3.66 Sederhana
3.67 - 5.00 Tinggi

Fasa maklum balas

Fasa ini berlaku secara berterusan sepanjang projek Agile. la melibatkan penerimaan maklum
balas daripada pengguna atau pihak berkepentingan dan menggunakan maklum balas itu
untuk mengubah suai dan menambah baik aplikasi. Kerjasama dengan pengguna adalah
penting untuk memberikan penilaian dan penambahbaikan dengan setiap iterasi. Ini
membolehkan aplikasi menjadi lebih sesuai dengan keperluan semasa.

KEPUTUSAN DAN PERBINCANGAN
Hasil Pembangunan

Pembangunan aplikasi HobeePal ini menggunakan perisian Visual Studio Code dan Flutter
dan bahasa pengaturcaraan yang digunakan merupakan Dart. Bahasa pengaturcaraan ini
dipilih bagi memastikan aplikasi ini berfungsi dengan lancar dan efisien. Bahasa
pengaturcaraan Dart merupakan bahasa pengaturcaraan berorientasikan objek yang
dioptimumkan untuk pengguna dan digunakan untuk membina aplikasi mudah alih dan web
pada pelbagai platform (Chatterjee 2024). Bagi pangkalan data, aplikasi ini menggunakan
Firebase untuk menyimpan data pengguna seperti profil dan tahap kemajuan pengguna.

Apabila memasuki aplikasi, pengguna akan dipaparkan dengan skrin Log Masuk.
Untuk mengakses aplikasi, pengguna perlu mendaftar akaun terdahulu dengan menekan
butang ‘Daftar Akaun’. Ini akan membawa pengguna ke skrin Daftar Akaun seperti yang
ditunjuk pada Rajah 1, di mana pengguna perlu mengisi maklumat yang diperlukan. Selepas
selesai mengisi semua ruangan maklumat, pengguna boleh menekan ‘Daftar Akaun’ untuk
mendaftar akaun mereka.




Rajah 1 Antara Muka Daftar Akaun

é

Daftar Akaun

~

O Nama Pert.. ‘

/Og Nama Akhir ‘

re

©, Nama Pengguna ‘

‘ [5) E-Mel ‘

‘ Ob Nombor Telefon ‘

‘ E[] Kata Laluan @ ‘

Daftar Akaun

Atau Log Masuk Dengan

G

PTA-FTSM-2024-A187787

Apabila pemain telah mendaftarkan akaun, mereka akan dipaparkan skrin log masuk
sekali lagi. Antara muka untuk skrin log masuk adalah seperti yang ditunjukkan dalam Rajah
2, di mana pemain boleh menggunakan e-mel dan kata laluan akaun mereka untuk log masuk

ke dalam Aplikasi HobeePal.

HobeePal,

Mari lakukan hobi yang anda minati dan temui
rakan baharu yang berkongsi minat yang
sama

» E-Mel

Kata Laluan

[ simpon Login saya Lupa Kata Laluan?

Log Masuk

‘I Daftar Akaun ‘

1 Log Masuk Dengan

Rajah 2 Antara Muka Log Masuk
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Seterusnya, pengguna akan dipaparkan halaman utama Aplikasi HobeePal. Seperti
yang ditunjukkan dalam Rajah 3, laman utama memaparkan motivasi harian yang akan
bertukar pada setiap hari dan dua jenis hobi iaitu memasak dan membaca.

P o 208

Samahati_Ati

Kebahagiaan boleh didapati
walaupun dalam masa yang paling
gelap, jika seseorang itu ingat untuk
menghidupkan cahaya.

- Albus Dumbledore dari Harry Potter and
the Prisoner of Azkaban

Motivasi Harian

Hobi

Kebahagiaan boleh didapati
walaupun dalam masa yang paling
gelap, jika seseorang itu ingat untuk
menghidupkan cahaya.

- Albus Dumbledore dari Harry Potter and
the Prisoner of Azkaban

Hobi

(@) (b)
Rajah 3 Antara Muka Laman Utama

Rajah 4 menunjukkan hobi-memasak dalam aplikasi HobeePal yang memaparkan
pelbagai jenis resipi masakan beserta mata ganjaran yang akan diberikan. Sekiranya pengguna
memilih resipi masakan, paparan akan menunjukkan bahan-bahan dan langkah-langkah
memasak. Seterusnya, pengguna perlu menekan butang "Selesai” setelah selesai memasak
masakan yang dipilih, yang akan memaparkan halaman muat naik hasil masakan. Di halaman
tersebut, pengguna perlu memuat naik gambar hasil akhir masakan, dan mereka akan menerima
mata ganjaran sebagai insentif.
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P ioesoa

MEMASAK ' € Muat Naik Hasil Masakan

Resipi: Sambal Telur Mata
R Resipi: Sambal Telur Mata
Mata Ganjaran: 1
Mata Ganjaran: 1

Bahan-Bahan: Masukkan Teks

4 biji telur ayam siap digoreng

4 sudu besar cili kisar Pilih Gambar

1 biji bawang merah dikisar bersama
cili

1 setengah cawan air

sambal Telur Mata 1sudu kecil serbuk perasa ayam

1 setengah sudu kecil garam
1 sudu kecil gula
1 sudu kecil pes asam jawa

3 sudu besar minyak masak

Langkah-Langkah:

1 FE A v AT PV Pt T

() (b) (©
Rajah 4 Antara muka hobi memasak bagi pengguna

Mi Goreng Pasta Carbonara

Rajah 5 menunjukkan hobi membaca di mana pengguna perlulah memilih buku dan
bab yang ingin dibaca. Sekiranya pengguna telah selesai membaca, pengguna perlulah
menekan butang ’Selesai’ dan pengguna akan menerima mata ganjaran bagi hobi membaca.

1019 ¢ 0 &
MEMBACA

& BeliBuku €  MEMBACA

, < N N
Semua Fantasi J LMisten ‘ Kanak-Kd

Hikayat Satria
Hilal Asyraf
Harga: RM 19.99

Permata Hikayat Satria Dalam ‘Hikayat Satric  Sejati 2 Tajuk: Permata

Dibeli RM19.99 pahlawan kita, Rama, kembali dengan
kekuatan yang baru untuk melindungi Penulis: Ahmad Patria Abdullah
Kerajaan Azura dari kegelapan yang Sinopsis:
mengancam. DI tengah perjalanan
epiknya, dia menghadapi tantangan Dalam  sebuah  hutan  yang
yang menguji keberaniannya, dipenuhi dengan misteri dan
termasuk  pertempuran  sengit  di keajaiban, seorang gadis remaja
Padang Gersang dan penyelidikan bernama Alya menemukan
rahasia di Kota Terlarang. Dengan takdimya yang sejati saat dia
tekad yang tak tergoyahkan dan dipilih_oleh Kristal Lumina, sumber

(@) (b) (©)
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&«

MEMBACA

Dalam perjalanan  mereka, Alya
belajar bahwa kekuatan sejati tidak
hanya datang dari luar, tetapl juga
dari dalam dirinya sendiri, dan
bersama-sama  mereka  harus
menggunakan semua keberanian
dan kekuatan yang mereka miliki
untuk  melindungi  hutan  dan
menyelamatkan dunia  sihir - dari
ancaman gelap yang mengintai.

€ Bab 1: Cahaya di Hutan Larangan

Bab 1: Cahaya di Hutan Larangan

Senja muldi turun ketika Alya, secrang
gadis remaja berusia enam belas tahun
dengan rambut hitam legam dan mata
berwarna zamrud, melangkahkan kakinya
dengan hati-hati memasuki Hutan
Larangan. Di desanya, hutan ini dikenal
sebagai tempat yang terkutuk, dipenuhi

dengan makhluk-makhluk aneh dan penuh
misteri. Namun, Alya merasa ada sesuatu
yang memanggilnya dari dalem hutan
tersebut.

Bab 1: Cahaya di Hutan
Larangan Q
Mata Ganjaran: 2 Langit memancarkan semburat merah dan
Jingga ketika dia melangkah lebih dalam,
diikuti oleh sucra gemerisik daun dan
o desiran angin lembut yang membelai
wajahnya. Dia membawa obor kecil yang
cukup untuk menerangi jalan di depannya,
namun bayangan di sekitarnya tetap
tampak menyeramkan.

Bab 2: Awal Pelajaran
Magis
Mata Ganjaran: 2

Bab 3: Pertemuan dengan

Roh Penjaga ]
Mata Ganjaran: 3 Di tengah perjalanan, Alya merasakan
hawa dingin yang berbeda dari biasanya.
Tiba-tiba, di hadapannya muncul sebuah
cahaya berkilauan. Cahaya itu tidak
berasal dari obornya, melainkan dari

dalam hutan yang semakin gelap. Dengan

Bab 4: Jejak Gelap
Mata Ganjaran: 3

(d) (e)
Rajah 5 Antara muka hobi membaca bagi pengguna

Fungsi seterusnya yang boleh diakses oleh pengguna merupakan komuniti platform
seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 6. Pengguna boleh memuat naik perkongsian yang ingin
dikongsi dengan memuat naik gambar dan teks. Pengguna juga boleh menekan butang “Suka”
dan komen pada perkongsian pengguna lain.

Pecoa

KOMUNITI MEMBACA

11:50 & 0 @

Fo.:w 204

KOMUNITI MEMASAK

KOMUNITI

Samahati_Ati - 14/5/2024 [x}
Tadaa!! Sup Ayam simple tapi Papar Komen
sedapp!!
Admin - 14/5/2024 [x}

Hai, selamat membaca semua :)

AV = |
2 1
Papar Komen
Papar Komen
Apa yang anda fikirkan m ® Apa yang anda fikirkan m o

Matlamat Profil

Komuniti

(a) (b) (c)
Rajah 6 Antara muka komuniti memasak dan membaca




PTA-FTSM-2024-A187787

Selain daripada melakukan hobi dan berkongsi maklumat, pengguna juga diberi fungsi
untuk menetapkan matlamat seperti yang ditunjukkan pada Rajah 7. Sekiranya mereka telah
selesai melakukan matlamat yang ditetapkan, mereka boleh klik pada ruangan kotak kosong
pada matlamat tersebut.

Fom 604

MATLAMAT

(O Masak udang sambal

Baca novel 1 bab

Rajah 7 Antara Muka Papan ‘Leaderboard’

Rajah 8 menunjukkan antara muka profil pengguna. Di dalam profil pengguna boleh
melihat mata ganjaran yang di kumpul oleh mereka. Sekiranya mereka menekan pada salah
satu hobi pada profil, mereka akan beralih ke antara muka kedudukan peringkat aktiviti
mengikut hobi  seperti yang ditunjukkan pada Rajah 9. Selain itu, pengguna juga boleh
menetapkan gambar profil dan menukar maklumat peribadi mereka.
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hati@gmail.com
&~ Profil
Hebi Saya
Tahap:1
nursamahati@gmail.com 1 Memasak "
Kedudukan Memosak
Tahap:1 Tukar Gambar Profil
Hobi Saya Membaca 5
Kedudukan Membaca
Tahap: 1 N
Maklumat Profil
IH Memasak n Tetapan
Kedudukan Memasak
Nama MNur Samahati Saifullizan >
Tahap:1 Tukar Kata Laluan
Tukar Kata Laluan Ancla Nama Penggu.Samahati _Ati >
Membaca 5
Kedudukan Membaca
Lain-ldgin ) ,
Tetapan Maklumat Peribadi
Mengenai HobeePal
Tukar Kata Lalugn @ Ketahul Lebih Lanjut Menganal ID Pengguna 3x17q2y0z6dtzDY5Tu2feNpY..
beepal
Tukar Kata Laluan Anda fopaera
E-mel nursamahati@gmail.eom
e A
Lain-lain [ Log Keluar ] Nombor Telef.. 0162749999 >
- J
~~ Mengenai HobeePal Jantina Perempuan >
o N Pas=
O & & A O 8 & A
Utarna Kornuniti Matlamat Profil Utarmna Kamuniti Matlamat Profil

(@) (b) (c)
Rajah 8 Antara muka profil

€ Peringkat Memasak <  Peringkat Membaca

Nur Samahati Nur Samahdati
Mata Ganjarcn: T, [ Mata Ganjaran: 15,

HobeePdl NUR SAMAHATI
Mata Ganjaran: 1 Mata Ganjaran: 154

Mate Ganjaran: 0 Mata Ganjaran: 3

saiful
Mata Ganjaran: 0

saiful
Mata Ganjaran: 2

Dania
Mata Ganjaran: 0

Dania
Mata Ganjaran: 0

° NUR SAMAHATI HobeePal

(@) (b)
Rajah 9 Antara muka kedudukan peringkat aktiviti untuk memasak dan membaca
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Seterusnya, Rajah 10 menunjukkan antara muka hobi memasak bagi pentadbir memuat
naik tahap hobi memasak baru. Pentadbir perlu mengisi maklumat yang diperlukan iaitu nama
masakan, mata ganjaran, bahan-bahan, langkah-langkah masakan dan gambar masakan.

r11:51 60&

MEMASAK < Muat Naik Tahap Memasak Baru

Q | car Nama

Mata ganjaran

Bahan-bahan masakan ‘

Langkah-langkah masakan

Bihun Goreng Pilih Gambar
2
m

s

%

By - \
N -

7\ \ Sefae i
Mi Goreng Pasta Carbol

(a) (b)
Rajah 10 Antara muka hobi memasak bagi pentadbir muat naik tahap hobi memasak baru

Rajah 11 pula menunjukkan antara muka hobi membaca bagi pentadbir memuat naik
buku dan bab baru.

Puo:soa

MEMBACA €  MEMBACA

Semua ‘ i Fantasi ] Misteri ‘ [ Kanak-Ka

Permata,

AGTOTTUS

Permata Hikayat Satria Tajuk: Permata
RM18.00 R10:09 Penulis: Ahmad Patria Abdullah

Sinopsis:

Dalam  sebuah  hutan yang
dipenuhi dengan misteri dan
keajaiban, seorang gadis remaja
bernama Alya menemuke=
takdirnya yang sejati saat « 4
dipilih oleh Kristal Lumina, sumt_

(b)
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& Muat Naik Buku Baru € Tambah Bab
( s N
‘ Tajuk ‘ ‘ Nombor Bab
J
IS ~ - N
‘ Pengarang ‘ Tajuk Bab ‘
~ J
N
/ N
H RM P
orge (M) O pereuma Mata Ganjaran

. J

Misteri -
Simpan Bab
Pilih Gambar

m

(c) (d)
Rajah 11 Antara muka hobi membaca bagi pentadbir muat naik buku dan bab baru

Rajah 12 menunjukkan antara muka laporan bagi pentadbir aplikasi di mana pentadbir
dapat memantau jumlah pengguna pada setiap tahap bagi kedua-dua hobi iaitu memasak dan
membaca.

Tahap Memasak:

nursamahati29 @gmail.com

m Laporan Pentadbir
Laporan Analisis

Tahap 1:

Pengguna pada Tahap 0

Ta
s
12

Hobi Saya Tahap 3

1 Admin

Tahap: 0

2 Saif

*‘1 Memasak

Kadugukan Mémosok Tahap Membaca: 3 Dania
Tahap: 0
L]
@ Membaca 3 Tahap 0:
Keducukan Membaca 32
Tetapan Tahap 1: 2
2

@ Tukar Kata Laluan
Tukar Kata Laluan Anda

O & & 2

Utama Komuniti Matlamat Profil

(@) (b) ()
Rajah 12 Antara muka laporan bagi pentadbir aplikasi
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Pengujian Kes Kegunaan

Jadual 2 menunjukkan log pengujian bagi pengujian fungsian aplikasi HobeePal, di mana
semua kes pengujian yang diuji lulus tanpa sebarang insiden atau kegagalan. Keputusan ini
membuktikan bahawa aplikasi HobeePal telah diuji dengan teliti dan memenuhi semua
standard yang ditetapkan. Setiap kes pengujian, yang merangkumi pelbagai aspek fungsi
aplikasi, telah dijalankan secara manual dan lulus dengan cemerlang, menunjukkan
kestabilan dan kebolehpercayaan aplikasi ini. Log pengujian ini mengesahkan bahawa
aplikasi HobeePal berfungsi dengan baik dan siap untuk digunakan oleh pengguna dengan
jaminan kualiti yang tinggi.

Jadual 2 Log Pengujian bagi Pengujian Fungsian

ID Kes ID Prosedur Peralatan Lulus/Gagal ID Insiden Penyataan
Pengujian Pengujian Pengujian
TC-01-001 TP-01-001 Manual Lulus
TC-01-002 TP-01-002 Manual Lulus
TC-01-003 TP-01-003 Manual Lulus
TC-02-001 TP-02-001 Manual Lulus
TC-02-002 TP-02-002 Manual Lulus
TC-02-003 TP-02-003 Manual Lulus
TC-03-001 TP-03-001 Manual Lulus
TC-03-002 TP-03-002 Manual Lulus
TC-03-003 TP-03-003 Manual Lulus
TC-04-001 TP-04-001 Manual Lulus
TC-04-002 TP-04-002 Manual Lulus
TC-05-001 TP-05-001 Manual Lulus
TC-05-002 TP-05-002 Manual Lulus
TC-06-001 TP-06-001 Manual Lulus
TC-06-002 TP-06-002 Manual Lulus

Pengujian Kebergunaan

Pengujian kebolehgunaan ialah satu proses yang melibatkan pengujian akhir yang dilaksanakan
oleh beberapa orang pengguna untuk memastikan Aplikasi HobeePal yang dibangunkan
mampu menyediakan fungsi yang diperlukan sebelum ia dikeluarkan kepada umum. Tujuan
pengujian kebolehgunaan adalah untuk menilai kebolehgunaan sistem, mengumpul data
kuantitatif, dan menilai kepuasan pengguna.

Berdasarkan keputusan soal selidik dalam Jadual 3, responden terdiri daripada pelbagai
kategori demografi. Majoriti responden berumur antara 21 hingga 32 tahun (44.4%) dan 20
tahun ke bawah (33.3%), dengan peratusan yang lebih kecil bagi kumpulan umur 33-42 tahun
(11.1%) dan 43-54 tahun (11.1%). Tiada responden yang berumur 55 tahun ke atas. Dari segi
jantina, 61.1% responden adalah perempuan manakala 38.9% adalah lelaki. Kebanyakan
responden adalah berbangsa Melayu (88.9%), diikuti oleh Cina (5.6%) dan berbangsa lain
(5.6%), dengan tiada responden berbangsa India. Majoriti besar responden adalah pelajar
(77.8%), sementara 22.2% lagi bekerja sepenuh masa. Dari segi lokasi kediaman, responden
terbahagi hampir sama rata antara yang tinggal di bandar (55.6%) dan pinggir bandar (44.4%).
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Data ini menunjukkan bahawa sampel responden lebih cenderung kepada golongan muda,
perempuan, pelajar, dan penduduk bandar atau pinggir bandar.

Jadual 3 Demografi responden

Kategori Sub-Kategori Peratusan (%)  Bilangan

Umur 20 dan kebawah 33.3 6
21-32 44.4 8
33-42 11.1 2
43-54 11.1 2
55 dan keatas 0 0

Jantina Lelaki 38.9 7
Perempuan 61.1 11

Bangsa Melayu 88.9 16
Cina 5.6 1
India 0 0
Selain di atas 5.6 1

Status pekerjaan Bekerja-Sepenuh 22.2 4
masa 0 0
Bekerja-Separuh 0 0
masa 0 0
Bekerja sendiri 77.8 14
Tidak bekerja 0 0
Pelajar 0 0
Pesara
Suri rumah

Di kawasan manakah anda tinggal? Bandar 55.6 10
Pinggir bandar 44.4 8
Luar bandar 0 0

Jadual 4 iaitu data yang diperoleh dari soal selidik bagi tahap minat responden terhadap
beberapa jenis hobi menunjukkan variasi yang ketara. Hobi memasak mendapat purata minat
tertinggi dengan skor 4.06, diikuti oleh bersenam dengan skor 3.67. Membaca juga mendapat
minat yang agak tinggi dengan skor 3.50, menandakan bahawa hobi-hobi ini mempunyai
tarikan yang kuat dalam kalangan responden. Sebaliknya, menanam dan bermain alat muzik
mencatatkan minat yang lebih rendah, masing-masing dengan skor 2.44 dan 2.50. Secara
keseluruhan, jumlah purata minat responden terhadap semua hobi yang disenaraikan adalah
3.234, menunjukkan tahap minat yang berbeza-beza dan memberikan gambaran bahawa

beberapa hobi lebih menarik perhatian seseorang berbanding yang lain.



PTA-FTSM-2024-A187787

Jadual 4 Tahap minat responden terhadap beberapa jenis hobi

Bil. Perkara Sangat Tidak Tidak  Minat Sangat Min
Tidak Minat Pasti Minat
Minat
1 Apakah tahap minat anda
terhadap hobi dibawah? 0 1 4 6 7 4.06
[Memasak]
2 Apakah tahap minat anda
terhadap hobi dibawah? 1 4 2 7 4 3.50
[Membaca]
3 Apakah tahap minat anda
terhadap hobi dibawah? 4 4 8 2 0 2.44
[Menanam]
4 Apakah tahap minat anda
terhadap hobi dibawah? 3 6 6 3 0 2.50

[Bermain Alat Muzik]

5 Apakah tahap minat anda
terhadap hobi dibawah? 0 0 10 4 4 3.67
[Bersenam]

Jumlah Purata 16.17

Jadual 5 menunjukkan hasil dapatan kebergunaan Aplikasi HobeePal yang dinilai
daripada aspek kebergunaan, kemudahgunaan, kemudahbelajaran dan kepuasan. Seramai 18
responden iaitu dengan demografi yang berbeza telah menilai tahap kebergunaan Aplikasi
HobeePal. Tujuannya adalah untuk mengenal pasti sejauh mana tahap kebergunaan aplikasi ini
daripada perspektif pengguna. Tahap kebergunaan ini adalah berdasarkan min skor yang
dikategorikan kepada tiga iaitu rendah (1.00-2.33), sederhana (2.34 — 3.66) dan tinggi (3.67-
5.00). Hasil kajian menunjukkan kesemua item adalah pada tahap tinggi daripada aspek
kebergunaan, kemudahgunaan, kemudahbelajaran dan kepuasan. Ini menunjukkan keseluruhan
kebergunaan Aplikasi HobeePal adalah tinggi dalam kalangan semua responden.

Jadual 5 Skor Min Hubungan Ibu Bapa-Anak

Item  Pernyataan Min dan Tahap Sisihan
Piawai
KEBERGUNAAN
Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih efektif  4.67 (Tinggi) 0.485
Aplikasi ini membantu saya menjadi lebih 4.78 (Tinggi) 0.428
produktif.
3. Aplikasi ini sangat berguna 4.78 (Tinggi) 0.428

4. Aplikasi ini menjadikan perkaraperkara yang 4.67 (Tinggi) 0.594
saya ingin selesaikan lebih mudah dilakukan.

5. Aplikasi ini menjimatkan masa saya apabila 4.72 (Tinggi) 0.461
saya menggunakannya.

Aplikasi ini memenuhi keperluan saya. 4.72 (Tinggi) 0.575

Aplikasi ini boleh melakukan segala perkara 4.61 (Tinggi) 0.608
yang saya jangkakan.

KEMUDAHGUNAAN
Aplikasi ini mudah digunakan. 4.89 (Tinggi) 0.323
Aplikasi ini tidak rumit digunakan. 4.83 (Tinggi) 0.383
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3. Aplikasi ini mesra pengguna. 4.89 (Tinggi) 0.323

4 Aplikasi ini menyediakan beberapa langkah 4.83 (Tinggi) 0.383
mudah untuk saya menyempurnakan apa yang
saya mahu lakukan.
Aplikasi ini fleksibel. 4.89 (Tinggi) 0.323
Menggunakan aplikasi ini adalah tidak sukar. 4.78 (Tinggi) 0.428
Saya boleh menggunakan aplikasi ini tanpa 4.72 (Tinggi) 0.461
arahan lisan.

8. Saya tidak perasan apa-apa ke tidak konsisten 4.78 (Tinggi) 0.428
apabila saya menggunakan aplikasi ini.

9. Semua jenis pengguna akan menyukai aplikasi ~ 4.78 (Tinggi) 0.428
ini.

10. Saya dapat membetulkan kesilapan dengan 4.61 (Tinggi) 0.698
cepat dan mudah.

11. Saya boleh menggunakan aplikasi ini dengan 4.78 (Tinggi) 0.548
jayanya setiap masa.
KEMUDAHBELAJARAN
Saya mempelajari aplikasi ini dengan cepat. 4.78 (Tinggi) 0.428
Saya dengan mudah mengingati cara 4.72 (Tinggi) 0.575
menggunakan modul ini.

3. Sangat mudah untuk saya belajar menggunakan 4.78 (Tinggi) 0.428
modul ini.

4. Saya dengan cepat menjadi mahir dengan 4.72 (Tinggi) 0.669
modul ini.
KEPUASAN
Saya berpuas hati dengan aplikasi-ini. 4.72 (Tinggi) 0.461
Saya akan mengesyorkan aplikasi ini kepada 4.83 (Tinggi) 0.383
rakan-rakan saya.

3. Aplikasi-ini seronok digunakan. 4.83 (Tinggi) 0.383

4 Aplikasi ini berfungsi seperti yang saya mahu 4.78 (Tinggi) 0.428
ia berfungsi.
Saya merasakan aplikasi ini menakjubkan. 4.78 (Tinggi) 0.548
Saya rasa saya perlu memiliki aplikasi ini. 4.78 (Tinggi) 0.548
Aplikasi ini senang digunakan. 4.78 (Tinggi) 0.548

Berdasarkan jawapan responden dan analisis yang dibuat, dapat disimpulkan bahawa
kebolehgunaan Aplikasi HobeePal ini adalah pada skala positif. Kesemua skor min soalan
Skala Likert yang diterima dianggap tinggi kerana melebihi 3.66 dan hampir mencapai 5.00.
Dapat juga disimpulkan bahawa objektif penilaian projek ini tercapai.
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Cadangan Penambahbaikan

Untuk memastikan aplikasi HobeePal terus relevan dan memenuhi keperluan pengguna
dengan lebih baik, beberapa cadangan penambahbaikan telah dikenal pasti dari penelitian
dan soal selidik. Penambahbaikan ini bertujuan untuk meningkatkan fungsi, keberkesanan,
dan kepuasan pengguna aplikasi, selain menambah nilai dalam aspek kesihatan mental.
Salah satu langkah strategik yang boleh diambil ialah membangunkan aplikasi untuk
menyokong platform iOS, yang akan meluaskan capaian pengguna dan menarik lebih ramai
orang untuk menggunakan HobeePal. Penambahan variasi resipi dan buku bacaan dalam
pangkalan data aplikasi juga penting untuk memberikan lebih banyak pilihan kepada
pengguna, menjadikan pengalaman mereka lebih kaya dan menarik.

Selain itu, peningkatan fungsi komuniti adalah kritikal. Dengan membolehkan
pengguna membalas komen pengguna lain, aplikasi dapat menggalakkan perbincangan yang
lebih aktif dan mendalam, serta membina komuniti yang lebih kuat. Penambahbaikan
dokumentasi dalam fasa pembangunan aplikasi juga perlu diutamakan untuk memastikan
konsistensi dan kesempurnaan aplikasi, yang akan memudahkan proses penyelenggaraan dan
penambahbaikan di masa hadapan. Tambahan lagi, HobeePal boleh menyertakan ciri-ciri
tambahan seperti senaman pernafasan dan artikel mengenai kesihatan mental untuk
memberikan pengguna lebih banyak cara menjaga kesejahteraan mental mereka.

KESIMPULAN

Secara keseluruhannya, Aplikasi HobeePal yang menggabungkan lebih dari satu hobi dan
memfokuskan kepada < kesihatan mental pengguna telah berjaya dibangunkan dengan
menggunakan data yang telah dikaji dan diperolehi. Objektif kajian dan keperluan yang telah
ditetapkan sebelum ini telah berjaya dicapai. Walaupun terdapat beberapa halangan, ia berjaya
diatasi menggunakan pelbagai cara. Diharapkan aplikasi ini dapat digunakan sepenuhnya oleh
pengguna dan meningkatkan kesihatan mental pengguna secara berterusan.

Kekuatan Sistem

Berdasarkan pembangunan aplikasi HobeePal, terdapat beberapa kekuatan yang telah
dikenalpasti yang menjadikannya unik dan menarik digunakan. HobeePal menyediakan
pelbagai jenis hobi dalam satu platform, memudahkan pengguna mencari dan melakukan hobi
yang mereka minati. Di samping itu, pengguna juga dapat mencuba hobi baharu. Pengguna
boleh berinteraksi dan berkongsi pengalaman dengan pengguna lain yang berkongsi minat
hobi yang sama, yang seterusnya meningkatkan semangat pengguna untuk sentiasa
melakukan hobi yang diminati mereka. Sistem mata ganjaran memberi insentif kepada
pengguna untuk terus aktif dalam hobi mereka. Selain itu, motivasi harian yang dipaparkan
setiap hari membantu meningkatkan kesejahteraan mental pengguna.
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Kelemahan Sistem

Walaupun Aplikasi HobeePal ini mempunyai banyak kekuatan tetapi aplikasi ini juga
mempunyai beberapa kekangan yang perlu diatasi. Aplikasi ini hanya tersedia untuk platform
Android, yang mengehadkan capaian kepada pengguna iOS. Jumlah resipi dan buku bacaan
mungkin tidak mencukupi untuk pengguna yang mencari variasi yang lebih besar. Komuniti
platform masih belum membenarkan pengguna untuk membalas komen pengguna lain, yang
boleh mengehadkan interaksi dan perbincangan yang lebih mendalam antara pengguna.
Kekurangan dokumentasi terperinci dalam fasa pembangunan menyebabkan beberapa
kesukaran dalam memastikan konsistensi dan kesempurnaan aplikasi.
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