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ABSTRAK

Projek ini dijalankan untuk membangunkan sebuah aplikasi permainan berasaskan simulasi
pengurusan lading kelapa sawit. Tujuan utama aplikasi<ini dibangunkan adalah untuk
mewujudkan sebuah platfom bagi peladang khususnya peladang kelapa sawit persendirian
untuk mendapatkan pendedahan mengenai amalan pertanianyang.baik. Ini kerana, kebanyakan
peladang sait kecik persendirian kurang terdedah dengan teknolagi baru yang digunakan dalam
industri minyak kelapa sawit dan kurang berpengetahuan.tentang amalan pertanian yang baik.
Dengan adanya Aplikasi Permainan Simulasi 3D Pengurusan Ladang Kelapa Sawit ini, ia
sangat berguna dalam membantu peladang kelapa.sawit ini untuk belajar mengenai pengurusan
ladang kelapa sawit yang baik dan didedahkan dengan teknolgi baharu yang digunakan dalam
industry ini. Secara tidak langsung, pengguna terutamanya peladang kelapa sawit persendirian
dan peladang yang baru menceburi bidang ini juga akan mendapat gambaran awal dengan jelas
mengenai bagaimanawsesebuah™ ladang kelapa sawit ini dikendalikan melalui aplikasi
permainan simulasi ini, Metodologi yang digunakan dalam pembangunan projek ini adalah
kaedah AgilessDenganspembangunan aplikasi ini diharap akan dapat membantu peladang

kelapassawit mendapat pendedahan mengenai pengurusan ladang kelapa sawit.

1 PENGENALAN

Penggunaan objek 3 Dimensi semakin berkembang bukaan sahaja dalam sektor animasi, malah
sektor permainan video. Hal ini kerana, objek 3D mampu menyampaikan maklumat dengan
lebih baik berbanding objek 2D. Objek 3D mempunyai paksi X,Y dan Z berbanding objek 2D
yang hanya mempunyai 2 paksi iaitu X dan Y. Dengan itu membolehkan objek 3D dapat
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menunjukkan isipadu objek tersebut. Penggunaan objek 3D ini dilihat mampu diaplikasikan

pada sektor perladangan, terutamanya sektor perladangan kelapa sawit.

Beberapa tahun kebelakangan ini, sektor perladangan kelapa sawit dilihat semakin
berkembang oleh kerana permintaan yang tinggi. Ramai peladang baharu yang menceburi
sektor ini tetapi kurang pendedahan tentang pengusahaan ladang kelapa sawit. Justeru itu,
penggunaan 3D dalam sektor pertanian dapat digunakan untuk memberi pendedahan dan
membantu peladang yang baru menceburi bidang perladangan atau peladang bagi

meningkatkan lagi kualiti dan produktiviti hasil perladangan mereka.

Dengan penggunaan objek 3D, mereka mampu mempelajari kaedah pengurusan ladang
dengan lebih baik kerana dengan pendekatan ini, mereka mampu mengimaginasikan

pengusahaan ladang kelapa sawit dengan lebih realistik.

Oleh itu, projek ini akan membangunkan sistem Simulasi pengurusan ladang kelapa
sawit untuk para peladang. Tujuan aplikasi ini dibangunkan,adalah untuk membantu peladang-
peladang baru mahupun yang lama dalam mengusahakan dan,menguruskan ladang mereka

dengan cara yang betul dengan menggunakan kaedah simulasi3 Dimensi.

2 PENYATAAN MASALAH

Malaysia merupakan pengeluarikelapa sawit kedua terbesar didunia selepas Indonedia. Idea
membangunkan aplikasi simulasi "3D “pengurursan ladang kelapa sawit ini adalah untuk
membantu peladang terutamanya'pekebun kecil sawit persendirian dalam menguruskan kebun
atau ladang kelapa'sawit mereka. Menurut (Izzurazilia Ibrahim, Abd Hair Awang dan Azima
Abdul Manaf.2018), pekebun kecil sawit persendirian masih menghadapi pelbagai kekangan
yang.menyebabkan mereka sukar untuk maju sekiranya tiada sokongan dan bantuan. Juga
faktor kesedaran yang terhad terhadap teknologi baru dan amalan pertanian baik menyukarkan

pekebun kecil untuk memenuhi keperluan Roundtable on Sustainable Palm Oil (RSPO).
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3 OBJEKTIF KAJIAN

Terdapat tiga objektif kajian yang dikemukakan.

I.  Merekabentuk aplikasi permainan yang mampu memberi pendedahan tentang
pengurusan ladang kelapa sawit.

[l.  Membangunkan medium pembelajaran menggunakan Aplikasi Permainan Simulasi 3D
Pengurusan Ladang Kelapa Sawit.

1. Menguji Aplikasi Permainan Simulasi 3D Pengurusan Ladang Kelapa Sawit.

4 METODOLOGI

Metodologi yang akan digunakan dalam pembangunan aplikasi inihadalah kaedah agil
(Godoy & Barbosa 2010) yang merasakan pembangunan lelaran.dan peningkatan. Rajah 1.1
menunjukkan metodologi pembangunan agil. Agil bermula‘dengan perancangan awal yang
melibatkan objektif, visi, piagam, dan pembiayaan. Langkah seterusnya adalah menentukan
keperluan sistem aplikasi dan keperluan pengguna. Seterusnya, melaksanakan perancangan
lanjutan yang meliputi reka bentuk aplikasi. Langkah seterusnya adalah proses pembangunan
dan implementasi aplikasi. la akan dibangunkan berdasarkan keperluan pengguna dan reka

bentuk aplikasi. Pengujian awal akandilakukan Selepas itu bagi mengesan ralat yang didapati
di dalam aplikasi tersebut.Pengujian akan dijalankan menggunakan kaedah kotak hitam
(Black-box). Pembangunan @kandijalankan sekali lagi bagi memperbaiki ralat. Seterusnya,
aplikasi ini akan diuji oleh\pengguna, Pengguna akan menerima projek ini jika ia memenubhi

keperluan mereka. Jika terdapat sebarang perubahan dari pengguna, perubahan tersebut akan
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dicatat dan digabungkan, seterusnya dibawa ke lelaran seterusnya.

%

Agile ‘@
Development )
e
*

etodologi Agile
(Sumber : https://il.wp. mber8.com/wp-content/uploads/2017/03/Agile-Software-
lopment.png?fit=607%2C597&ssl=1)
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4.1 Fasa Perancangan

Proses pengenalpastian masalah, objektif kajian, persoalan kajian dan penentuan skop
dilaksanakan pada fasa perancangan ini. Seterusnya adalah sorotan kesusasteraan, dimana ia
melibatkan pengumpulan, pencarian dan pembacaan jurnal dan kajian-kajian yang lepas bagi
mendapatkan maklumat mengenai teknologi simulasi 3D dan penanaman pokok kelapa sawit
serta untuk mencetus idea dan inspirasi. Maklumat yang diperoleh, dikumpul, distruktur,

disentises dan dipersembahkan secara kritis dan kreatif dalam fasa analisis.

4.2 Fasa Analisis

Terdapat beberapa perkara yang perlu dikenal pasti berdasarkan penyataansmasalah. Pada fasa
ini, keperluan spesifikasi perlu dihasilkan bagi memperincikan lagi skop aplikasi permainan
ini. Kaedah yang digunakan untuk menghasilkan spesifikasi keperluan adalah dengan
perbandingan aplikasi permainan sedia ada. Berikut adalah,antara aplikasi yang dipilih dan
dikaji :

1. Farming Simulator 14

2. Farm Simulator

3. Euro Farm Simulator: Corn

Jadual 1 menunjukkanyperbandingan antara aplikasi simulasi yang telah dikaji dengan

lebih jelas.
Jadual 1 Perbandingan antara aplikasi simulasi
Peta Panduan Tahap Berbilang Harga
Pengguna Permainan Pemain Pasaran

Farming X X X X X
Simulator 14
Farm X X X
Simulator
Euro Farm X X
Simulator:

Corn
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4.3 Fasa Reka Bentuk

Setelah fasa analisis dilaksanakan, fasa rekabentuk dijalankan. Di dalam fasa ini, keperluan
fungsian, keperluan bukan fungsian, keperluan perkakasan dan perisian minimum bagi

pembangun dan pengguna aplikasi ini.akan dikenalpasti.

Jadual 2 dan 3 menunjukkan keperluan perkakasan dan perisian minimum bagi

pembangun dan pengguna aplikasi ini.

Jadual 2  Perkakasan dan perisian pembangunan sistem

Perkakasan Perisian
Komputer Sistem Operasi
CPU : Minimum Intel core i3-2100T @ . Windows : Windows 10

2.3GHz/AMD FX 6100, Disyorkan Intel core i5
3570K @ 3.4GHz/AMD Ryzen 3 1300x or better.

. ] Pelayar Web
RAM : Minimum 4GB, Disyorkan 8GB or
above. . Google Chrome
Hard Drive : Minimum 160GB, Disyorkan : Microsoft Edge

500GB or above.

Internet Connection : Wireless Adapter(Wi-
Fi) or Ethernet Adapter(LAN)

Perisian Pembangunan
3D Max Studio

Unity
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Jadual 3  Perkakasan dan perisian untuk pengguna

Perkakasan Perisian
Komputer Sistem Operasi
CPU : Minimum Intel core i3-2100T @ . Windows : Windows 10

2.3GHz/AMD FX 6100, Disyorkan Intel core i5
3570K @ 3.4GHz/AMD Ryzen 3 1300x or better.

RAM : Minimum 4GB, Disyorkan 8GB or
above.

Hard Drive : Minimum 160GB, Disyorkan
500GB or above.

Internet Connection : Wireless Adapter(Wi-
Fi) or Ethernet Adapter(LAN)

4.4 Fasa Pelaksanaan

Di dalam fasa ini, pembangun‘akanimembangunkan produk sebenar. Pembangunan sistem akan
menjadi fasa yang sangat penting berlandaskan keperluan fungsian yang telah ditetapkan
semasa fasa reka bentukwyFasa ini menunjukkan proses aplikasi permainan ini dihasilkan
dengan menggunakan perisian-perisian yang disenaraikan. Selain itu, pembangun juga akan
menghasilkan kod C# bagi menghasilkan fungsi-fungsi di dalam aplikasi permainan ini.

4.5 Fasa Pengujian

Setelah aplikasi permainan dibangunkan, aplikasi akan diuji bagi memastikan segala keperluan
dan objektif tercapai. Fasa pengujian aplikasi permainan ini boleh dibahgikan kepada 3
bahagian iaitu pengujian unit, pengujian integrasi dan ujian penerimaan. Jika terdapat sebarang
masalah yang dikenal pasti semasa pengujian unit atau pengujian integrasi, aplikasi permainan
akan dibaikpulih di dalam fasa ini sebelum pengujian penerimaan dijalankan. Hal ini bagi

memastikan aplikasi permainan berfungsi dengan lancar sebelum diuji oleh pengguna.
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HASIL KAJIAN

Bahagian ini membincangkan hasil daripada proses pembangunan Aplikasi Permainan
Simulasi 3D Pengurusan Ladang Kelapa Sawit. Fasa reka bentuk merupakan salah satu fasa

yang penting dalam pembangunan projek.

Dalam proses pembangunan aplikasi permainan simulasi ini, perisian Unity. telah
digunakan sebagai enjin permainan bagi menghasilkan Aplikasi PermainansSimulasi 3D
Pengurusan Ladang Kelapa Sawit. Selain itu, perisian Adobe Photoshop juga,digunakan bagi
menghasilkan antara muka laman menu utama aplikasi. Seterusnya, perisian'3DS Max pula
digunakan bagi mereka bentuk dan mengubahsuai model 3D yang digunakan dalam aplikasi
permainan simulasi ini. Disamping itu, bunyi latar dan kesan"bunyi pula di muat turun dari

laman sesawang https://freesound.org/. Kesemua skrip dalam aplikasi permainan ini ditulis

menggunakan perisian Visual Studio dalam bahasa pengaturcaraan C#.

Enjin Permainan Unity

€ Unity 201841611 Personal - Menu.unity - Oil Paim Management - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> - o %

file Edit Assets GameObject Component Mobile Input Tools Window Help

- S, :D:E];, v & Collab ~ @Ikccunt I Lovers - B Lovout~]

=

] L Static
r | Detau .
uze
Z 0
Rotaton  X[0 Y0 z{o
Scale x[T vl zl ]

¥ % W Event System (Script) ("N
seript EEventsy °

G amera
|_IDirectional Light

S
First Selected None (Game Object) | ©
Send Nawigation Eveily)
Orag Threshold (10

Vertical Axis [Vertical
Submit Button Submit
Cancel Button Cancel
Input Actions Per Se 10
Repeat Delay 05
Force Module Active | |

Add Component

nes. = _ _ =
(D The editor layout could not be fully loaded, this can happen when the layout contains EditorWindows not available in this project

Rajah 2 Proses pembangunan menu utama
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) Unity 201841611 - Career.unity - Oil Palm Management - PC, Mac & Linux Standalone <DX11> i o X
File Edit Assets GameObject Component Mobile Input Tools Window Help

(O BN S [ (15 0 vt oot [ @ ot > 1) (S cotar - I & MAccount_- I coyers - iajore -]

Scene Game S . - e W= O Inspector | =

- & [fPscontroller | [JStatic v =

carearEaE 5| | 790 Lumagged o) Layer (oufaut

» ol paim seed 1 5 ¥ . Transform "X
i WaterProDaytime >| Positon X0 ¥ [10.85 |2 /-45.6

/) Directional Light Rotaton X0 Y0 z0

% Scale *1 v z1

FPSCantrobér L
j ( Move Pivot. |
AT @ ¥ 4 W/ Character Controller Gzo
I Terrain (2) bl M=
I Terrain_(-50.0, 0.0, 150.C
i Terrain_(-150.0, 0.0, -50. Step Offset 193
I Terrain_(-150.0, 0.0, -150| Skin Width 0.08

Terrain_(-50.0, 0,0, 50.0) | M Move Distance |G
JTerrain_(-150.0, 0.0, 50.0] Center.

) Terrain_(50.0, 0.0, 50.0) X0 v[o z[o
» i 0f paim seed Radius o5
. Height ia

IS f‘:f;'s'mm ¥ . First Person Controller (¢ [ 3 O,

S Car v saipt Personcontrol ©
1s Walking
Walk Speed 3
Run Speed 10
Runstep Lenghten

“mProject [[)Console
Create ~ . e
@ Rendering 4 Assets » Prefab
& solver n

& updaters.
» @ utls
v & Flud
& Actors
u ol paim se..  odpaim-frua Palm_Desk. Seed [ o water

& Blueprints Small_osim. Small_paim. wateringCen
i Datastructures
& Rendering
&l Own Assets
v &l Plugns
¥ i Superfivot
& Editor

Rajah 3  Proses pembangunan mod permainan “Play”

Rajah 2 dan Rajah 3 menunjukkan penggunaan perisisan Unity sebagai enjin permainan dalam
proses pembangunan Aplikasi Permainan Simulasi‘3D Pengurusan Ladang Kelapa Sawit.
Peranan perisian ini adalah bagi menggabungkan “grafik, model 3D dan kesan bunyi
menggunakan skrip pengaturcaraan C#.

Adobe Photoshop

il ped @ 100% (Name :, RGE/B)

Qil Palm Plantation
Manangement

Already have an account? Log In
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Rajah 4 Proses pembangunan grafik bagi menu utama

Rajah 4 menunjukkan penggunaan perisian Adobe Photoshop bagi menghasilkan grafik menu
utama permainan. Perisian ini sangan sesuai digunakan untuk menghasilkan grafik 2D kerana

perisian ini mudah digunakan dan sangat fleksibel.

Autodesk 3DS Max

Rajah'5,  Prases pembangunan model 3D pokok kelapa sawit



PTA-FTSM-2020-048

rs Renderng CwviView Customze Scptng Interactve  Cont id  Heb
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Rajah 6 Proses pembangunan model3D buah kelapa sawit

Rajah 5 dan Rajah 6 menunjukkan proses pembangunan model 3D pokok dan buah kelapa
sawit menggunakan perisian 3DS Max. Model 3D yang telahsiap dibangunkan kemudian akan

terus diekspot masuk kedalam perisian.Unity sebagar objek permainan (Game Object).



PTA-FTSM-2020-048

Microsoft Visual Studio

*4] Ol Paim Management - Microsoft Visual Studio R & | Quick Launch (Ctri+Q P a & x
file Edit View Project Build Debug Team Tools Test Analyze Window Help shamsul icnval ~ [
B2 WM 20 | Debug - Aycru - P AttachtoUnity~| 5% 5 W ffE 2% |

et  water;
public static bool trigger;

// Stact is called before the first frame update
void Start()
( p !
water = GetComponent<ParticleSystem>();
water.Stop();
1 }
16/ |
/ Update is called once per frame
void Update()
if (Input.GetKey(KeyCode.Q))
( 4
if (uater.isStopped)
{
water.Play();
1

else if (Input.GetKey(Keylode.E))

if (water.isPlaying)
{
water.Stop();
¥
¥

private void OnParticleCollision(GameOt T
if(other.CompareTag("Tree"))
40 trigger = true;
a1 }

Debug. Log(other.name) :

n 16 c ths INS 4 Add to Source Control =

Rajah 7 Proses pengaturcaraan fungsi penyiraman pokok

Rajah 7 menunjukkan penggunaan perisan Visual®Studio dalam penulisan pengaturcaraan
fungsi penyiraman pokok yang diimplementasikan kedalam permainan simulasi ini. Bahasa
pengaturcaraan yang digunakan adalah C#. Pengaturcaraan ini berfungsi bagi menghasilkan

fungsi dalam permainan dan mengawal fungsi-fungsi tersebut mengikut arahan pemain.
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Proses Antara Muka Pendaftaran

Rajah 8 Proses antaraimuka pendaftaran

Berdasarkan Rajah 8 , antara muka pendaftaran.adalah paparan pertama yang akan dipaparkan
apabila aplikasi permainan dibuka. Pada paparanini, terdapat satu ruang teks untuk pengguna

mengisi nama dan satu butang “Save” untuk pengguna menyimpan nama yang telah diisi.

Proses Antara Muka Ment Utama

Rajah 9 Proses antara muka menu utama
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Rajah 9, menunjukkan antara muka menu utama yang akan dipaparkan setelah penguna
mendaftar. Jika pengguna telah mendaftar, antara muka menu utama akan terus dipaparkan
setelah aplikasi permainan dibuka. Pada antara muka menu utama ini, terdapat 4 butang iaitu
butang mod permainan “Play”, mod permainan “Tutorial”, butang “Exit” dan butang “Delete

Player”.

Proses Antara Muka Mod Permainan “Play”

Rajah 10 \Proses antara muka mod permainan “Play”

Rajah 10, menunjukkan antara muka mod permainan “Play”. Antara muka ini akan dipaparkan
setelah penguna menekan butang “Play” pada menu utama. Pada antara muka ini, terdapat satu
butang iaitu butang “Main Menu”. Pada antara muka ini juga terdapat paparan maklumat yang
memaparkan nama pemain, jumlah pokok yang ditanam, jumlah buah yang dipetik, alat yang

digunakan dan paparan peta kecil secara langsung.
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Proses Antara Muka Mod Permainan “Tutorial”

Rajah 11 Proses antara muka mod permainan “Tutorial”

Rajah 11, menunjukkan antara muka mod petmainan “Tutorial” yang akan dipaparkan selepas
pengguna menekan butang “Tutorial” pada menuutama:Pada antara muka mod permainan ini
terdapat elemen yang sama seperti pada mod permainan “ kecuali pada mod permainan ini

mempunyai paparan arahan pengguna.

KESIMPULAN

Kesimpulannya, Kajian ini telah membincangkan masalah yang dihadapi para peladang yang
baru menceburizbidang perladangan kelapa sawit. Selain itu, objektif kajian dan metodologi
yangrdigunakan telah dikaji dengan teliti dan dikenal pasti. Aplikasi Permainan Simulasi 3D
Pengurusan Ladang Kelapa Sawit ini diharapkan dapat membantu para peladang kelapa sawit
khususnya'yang baru ingin menceburi bidang ini dalam meningkatkan pengetahuan mengenai
penanaman dan penjagaan ladang kelapa sawit. Dengan mengaplikasikan kaedah permainan
simulasi yang interaktif dapat menarik minat peladang muda dan memudahkan mereka untuk

mempelajari kaedah-kaedah penanaman yang baik.

Penggunaan perisian 3DS Max Studio memudahkan kerja-kerja mereka bentuk dan
mengubah suai model-model 3 dimensi. Model-model 3D yang kompleks seperti pokok kelapa

sawit dan buah kelapa sawit dimuat turun dari internet dan diubah suai menggunakan perisian
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ini mengikut kesesuaian dengan penggunaannya di dalam projek ini. Kepelbagaian fitur pada

perisian ini memudahkan kerja-kerja permodelan dan pengubah suaian model 3D.

Selain itu, penggunaan perisian Unity dalam projek ini dapat memudahkan proses
pembangunan aplikasi permainan ini. Pelbagai asset yang boleh dimuat turun di Unity Assset
Store memberi penjimatan masa dalam pembangunan model 3 dimensi yang perlu diguna pakai
dalam projek ini. Akibat dari kurang kemahiran dan pengalaman dalam mengendalikan
perisian ini, pelbagai panduan juga boleh dicapai di internet bagi membangunkan aplikasi
permainan ini. Walau bagaimanapun, aplikasi permainan ini masih banyak kekurangan dan

kelemahan yang dapat dikenal pasti dan boleh diperbaiki di masa akan datang.
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