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ABSTRAK 

Realiti Augmentasi merupakan teknologi yang memberi kaedah pembelajaran yang 
baru dalam membantu pelajar mudah mempelajari dan memahami Bahasa asing. 
Dalam kajian ini, satu sistem perkataan Bahasa Cina Augmentasi telah dibina dengan 

menggunakan teknik penjejakan ciri. Sistem mengesan ciri-ciri pada imej sasaran. 
Oleh itu, masalah dikurangkan semasa menghasilkan dan mendaftar imej sasaran. 
System ini membolehkan pengguna berinteraksi dengan objek maya dengan 

pembesaran, pemutaran dan menggerakkan objek 3D tersebut. Seni bina sistem 
meliputi input, proses, output dan pangkalan data sistem yang dibina. Input sistem 
ini adalah kamera dan imej penanda manakala output adalah objek maya dan 

makiumat yang dipaparkan pada skrin peranti mudah alih. Proses melibatkan 
penerangan sistem semasa mengintegrasikan teknik penjejakan ciri. Pangkalan data 

yang digunakan dalam sistem ini disimpan di Vuforia SDK. Terdapat beberapa 

eksperimen dijalankan iaitu ujian cahaya, ujian jarak dan ujian darjah orientasi. Cara 

yang paling efektif dan efisien dapat dikenalpasti melalui ujian tersebut. Akhir sekali, 
sumbangan dan perluasan pada masa hadapan untuk sistem ini juga dibincangkan. 
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CHINESE CHARACTER LEARNING SYSTEM BYAUGMENTATION 
BASED ON FEA TORE DETECTION 

ABSTRACT 

Augmented Reality is such a technology that offers a new educational approach in 

helping learners easy to learn and understand the foreign language. In this study, a 
Chinese Character augmentation Learning System is developed by using the Natural 

Feature Detection techniques. The system detect the feature of the image target. 

Hence, there are less consideration when the image target was created and registered. 
This system allow user to interact with the object inside by scaling, rotating and moving 
the . 3D object. The system design involve input, process, output and database of the 

system developed. The input involve with camera and image marker while the output 

was the object and information show on the screen of mobile. Process involve the 
description of this system when integrate the natural feature tracking. The database 

used by this system was stored in the Vuforia SDK. There are a few experiments had 

been done which are light test, distance test and degree of orientation test. From the 

experiments, we may know the most effective and efficient way to track the image 
target. Finally, the benefits and the future work of this system had been discussed. 
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BAB 1 

1.1 Pengenalan 

(Sumber: 

Augmented Reality (AR) atau Realiti Augmentasi (RA) merupakan teknologi yang 

menggabungkan objek maya ke dalam dunia realiti dan membolehkan pengguna 
berinteraksi dengan objek maya tersebut secara masa nyata (Azuma, 1997). 

Realiti Augmentasi merupakan salah satu era baru perkembangan teknologi 

yang memberi cara baru untuk mendidik dengan menarik dan efektif. Penggunaan AR 

pada peranti mudah alih (mobile) berpotensi menjadi bentuk baru dalam alam 

pendidikan memandangkan populasi penggunanya semakin meningkat. Realiti 

Augmentasi merupakan cara untuk memaparkan kandungan digital imej yang berada 

di dunia maya dan pengguna berkemungkinan boleh berinteraksi dengan lingkungan 

maya. 

Rajah 1.1 Applikasi Realiti Augmentasi dalam pendidikan pada AR Book. 

PEN DAHULUAN 

http: //www. yantramstudio. com/images/augmented- 
real ity/education-augmented-reality-application. jpg) 



Maklumat utama Realiti Augmentasi adalah untuk meningkatkan dan 

memperkuatkan lagi persepsi kita terhadap alam sekeliling dengan menggabungkan 

penderiaan, pengkomputeran dan paparan teknologi (Owel, 2009). Kebanyakan kajian 

Realiti Augmentasi mengutamakan penglihatan manusia kerana ia secara umum dikira 

sebagai deria yang paling penting terhadap kita. Sistem maya juga memberi fokus 

kepada faktor ini. Namun, sistem maya tidak menjadi menyeluruh tanpa rangsangan 

yang lain seperti maklum balas daripada pendengaran atau penyentuhan. Ransangan 

tersebut mungkin jauh lebih sangat penting terhadap individu dan sesuatu sinario. 

Sistem Realiti Augmentasi yang mudah mengandungi kamera, unit 

pengkomputeran dan alat paparan. Kamera menangkap imej dan kemudian sistem 

akan memapar objek maya pada bahagian atas imej. Modul penangkapan (capture 

module) menangkap imej darf kamera. Modul penjejakan (tracking module) mengira 
lokasi dan orientasi objek maya yang tepat. Modul rendering menggabungkan imej 

asal dan komponen maya dengan mengira pose dan menghasilkan imej augmentasi 

pada skrin paparan. Modul penjejakan adalah bahagian yang amat penting dalan 

sistem Realiti Augmentasi. Ia mengira pose relatif kamera dalam dunia nyata (Namrata, 

2014). Jenis teknik penjejakan dipilih mengikut situasi dan objek yang dikesan dalam 

sistem. Sistem Realiti Augmentasi akan berjalan dengan lebih lancar jika teknik 

penjejakan yang sesuai dipilih. 

Sistem Realiti Augmentasi boleh dibahagikan kepada dua kategori asas iaitu 

peranti mudah alih (mobile) dan peranti tetap (fixed). Sistem aplikasi mudah alih 

mempunyai ciri-ciri yang membolehkan pengguna menggunakan Realiti Augmentasi di 

mana-mana sahaja. Di sebaliknya, sistem aplikasi tetap tidak boleh digunakan di 

mana-mana sahaja dan perlu digunakan di satu tempat yang khas untuknya. Sistem 

aplikasi mudah alih dan aplikasi tetap yang berguna sepatutnya perlu membolehkan 

pengguna fokus kepada aplikasi Realiti Augmentasi jika berbanding dengan alat peranti 
tersebut (Craig, 2013). 

Pembelajaran digital telah memberi fokus utama pada pembangunan 

pengajaran dan platform pembelajaran (Tou, 2000). Pembelajaran digital juga 

memberi sokongan dalam menggunakan dan mengintegrasikan sistem pembelajaran. 
Terdapat banyak persekitaran pembelajaran yang telah cuba mengintegrasikan 
kandungan dengan teknologi visual untuk membina kandungan pembelajaran digital 

yang lebih efisien dan sesuai. Antara teknologi visual yang mendapat perhatian dalam 

pendidikan ialah teknologi Realiti Augmentasi. Teknologi tersebut boleh 
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memperkuatkan lagi makiumat deria manusia dengan menggunakan memperolehi 

makiumat daripada dunia maya. Sistem Realiti Augmentasi menyediakan peluang 

kepada pengguna berinteraksi dengan kandungan dalam komputer yang dari dunia 

sebenar. Di samping itu, sistem pembelajaran yang menyediakan aktiviti pembelajaran 

yang bersifat interaksi dan boleh berkomunikasi dapat membantu pengguna 

memperkuatkan lagi kreativiti mereka dan dapat belajar dengan lebih efektif (Ching 

Hui Chen, 2015). Oleh itu, sistem Realiti Augmentasi amat sesuai digunakan dalam 

pembelajaran bahasa. 

Bahasa merupakan alat yang penting untuk setiap individu berkomunikasi. 

Maka, mempelajari bahasa asing selain daripada bahasa ibunda sendiri, mampu 

membolehkan individu tersebut berkomunikasi dengan kaum yang lain dengan mudah. 
Bahasa Cina merupakan bahasa yang amat kompleks dan susah kerana ia tidak 

menggunakan abjad dan mempunyai tanda-tanda huruf (character) yang berbagai- 

bagai. Cara penulisan dan tatabahasa jauh berbeza dengan bahasa yang lain (Julius, 

1998). Secara tradisi, pembelajaran bahasa hanya pada tempat tertentu dan masa 
tertentu dengan menggunakan buku teks yang tertentu. Disebabkan kekurangan 

motivasi dan interaksi, pelajar menjadi bosan dan hilang minat terhadap bahasa yang 
diajar. Oleh itu, jika seseorang pelajar berada situasi iaitu berkomunikasi bahasa asing 

adalah penting, motivasi untuk mempelajari sesuatu bahasa yang baru tentu 
dipertingkatkan. 

Projek ini bertujuan untuk mereka bentuk sesuatu sistem pembelajaran bahasa 
dengan menggunakan teknik penjejakan ciri bagi membolehkan pengguna lebih 

mudah mempelajari Bahasa Cina terutama bag] mereka yang tidak pernah belajar 
bahasa ini. Kad imbas (flashcarc) sebagai penanda pada sistem ini dan diharapkan 

pengguna boleh menggunakan kad imbas tersebut berinteraksi dengan sistem. 
Dengan ini, pengguna dapat mempelajari Bahasa Cina dengan mudah dan seronok 
melalui grafik, audio dan interaksi yang terdapat pada sistem ini. 

1.2 f4otivasi 

Perkembangan ekonomi negara China menyebabkan penggunaan Bahasa Cina 

menjadi amat penting untuk berkomunikasi. Negara Malaysia yang mempunyai 
pelbagai kaum clan bangsa. Pelbagai bahasa perlu digunakan untuk berkomunikasi 

antara satu sama lain. Bangsa Cina merupakan bangsa yang kedua besar di negara 
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ini dan Bahasa Cina juga banyak digunakan. Namun begitu, terdapat individu yang 

tidak ingin mempelajari Bahasa Cina walaupun dia merupakan bangsa Cina disebabkan 

bahasa cina sukar dipelajari. 

Tanda-tanda huruf Bahasa Cina pada dasarnya jauh berbeza dengan perkataan 

yang menggunakan bahasa abjad seperti Bahasa Inggeris kerana ia dibentuk 

berasaskan grafik dan peraturan ortografik. Sebutan perkataan Bahasa Inggeris yang 

dienkodkan pada semua huruf. Pembaca Bahasa Inggeris boleh menentukan sebutan 

perkataan Bahasa Inggeris melalui huruf dan bunyi sepadan. Tanda-tanda huruf 

Bahasa Cina terdiri daripada pelbagai strok. Strok-strok tersebut digabungkan 

mengikut cara yang ditentukan untuk membentuk struktur yang dikenali sebagai radika. 

Pengetahuan struktur pada tanda-tanda huruf amat penting untuk pelajar menentukan 

radikal yang membentuk tanda-tanda huruf Bahasa Cina. 

Walaupun sebanyak 90% tanda-tanda huruf bahasa Cina yang merupakan 

kompaun berfono-semantik, komponen mereka yang berubah telah mengubah 

maksud dan sebutan dari abjad demi abjad. Bahasa Cina juga berbentuk ortografik. 

Ia terdiri daripada tanda-tanda huruf, radicals dan strok. Terdapat 28 jenis strok yang 

berbeza dan bilangan strok pada setiap tanda-tanda huruf sebanyak julat dari 1 hingga 

30. Radicals adalah unit asas fonologikal dan morfologikal. 

Saminy dan Lee (1997) mendapati bahawa pelajar lebih mudah membaca dan 

menulis bahasa Eropah daripada bercakap dan memahami bahasa tersebut. Pelajar 

yang mempelajar bahasa Cina menyatakan bahawa penulisan dalam kemahiran yang 

amat susah. Semakin banyak institusi pendidikan dan komuniti berminat dalam 

meneroka pembelajaran dan pengajaran bahasa dalam dunia maya. IN adalah 
keperluan yang jelas untuk membolehkan pengajaran format bahasa yang lebih 

inovatif, kaedah dan stratefi untuk meningkatkan faedah pembelajaran bahasa dalam 

teknologi multimedia. 

Terdapat lapan prinsip yang diperkenalkan oleh Gilakjani (2012) untuk mereka 
bentuk sistem pembelajaran yang lebih balk. Prinsip-prinsip tersebut adalah: 

i. Gambar lebih efektif daripada hanya perkataan sahaja 
ii. Menyerap perhatian pelajar adalah penting 
iii. Maklumat yang berlebihan perlu dikecualikan daripada pembentangan 

kandungan multimedia 
iv. Kawalan clan interaks pengguna adalah lebih balk. 
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v. Membantu pelajar mengingat balik atau memperolehi struktur pengetahuan 

sebelum pendedahan kandungan multimedia. 

vi. Animasi boleh meningkatkan pembelajaran 

vii. Multimedia adalah efektif apabila menarik minat pengguna 

viii. Memberi peluang kepada pelajar mengaplikasikan pengetahuan yang baru 

diperolei clan menerima makium balas 

Oleh itu, program atau sistem yang mengikut Japan prinsip tersebut perlu 
dihasilkan untuk menarik minat seseorang individu mempelajari Bahasa Cina. 

1.3 Latar Belakang 

Realiti augmentasi merupakan penggabungan objek maya yang dicipta oleh computer 
seperti video, text atau model 3D komputer yang melapisi pada atas imej dunia benar. 
Realiti augmentasi memberi peluang kepada pengguna berinteraksi dengan 
kandungan yang dijana oleh komputer dari dunia benar. 

Realiti Augmentasi adalah salah satu teknologi baru yang menawarkan cara- 
cara baru untuk mendidik dengan berkesan dan menarik. Memandangkan populariti 
pengguna peranti mudah alih dan antara muka pengguna baru yang semakin 
meningkat di seluruh dunia, penggunaan Realiti Augmentasi pada peranti mudah alih 
menjadi berpotensi bentuk yang sangat penting dalam pendidikan. Realiti tambahan 
adalah satu cara untuk memaparkan kandungan digital dalam imej dunia sebenar dan 
interaksi dengan alam sekitar dan pengguna. 

Pembelajaran bahasa adalah sangat penting untuk berkomunikasi terutamanya 
bahasa asing. Perbendaharaan kata adalah penting dalam pembelajaran bahasa. 
Lebih banyak perkataan yang dipelajari membolehkan seseorang individu mudah 
berkomunikasi dengan orang lain. Pembelajaran perbendaharaan kata adalah 
bahagian yang amat penting dan tidak boleh dikecualikan. Namun, terlalu banyak kosa 
kata yang perlu dihafal dan diingati. Oleh itu, sistem pembelajaran bahasa yang lebih 
efektif dan kreatif perlu diperkenalkan. 

Pembelajaran secara augmentasi (Augmented Learning) digunakan untuk 
pembelajaran yang menambah atau mempertingkatkan pendidikan formal tradisi 
dengan cara augmentasi. Pendidkan formal tradisi bercampur dengan media digital 
baru untuk menghasilkan sistem pembelajaran yang efektif. Menurut kajian daripada 
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Pawel Beder (2012), pembelajaran bahasa menjadi mudah apabila Realiti Augmentasi 

dijadi alat yang dimiliki oleh seitap individu. Dengan ini, pembelajaran bahasa dengan 

peranti mudah alih mempunyai kualiti yang lebih tinggi. Peranti Realiti Augmentasi 

memiliki keupayaan yang boleh menarik minat pelajar dalam mempelajari 

perbendaharaan bahasa. Cara tersebut membawa lebih banyak cara yang menarik 

untuk meningkatkan pengetahuan perbendaharaan kata. IN disebabkan realistik 

model 3D dan kesan bunyi. Pengguna boleh melibatkan diri dalam penglihatan dan 

pendengaran serta mempunyai perluang berinteraksi dalam persekitaran maya dengan 

menggunakan peranti Realiti Augmentasi. Jika berbanding dengan pembelajaran 
tradisi, pengguna tidak berasa bosan dan hilang minat terhadap pembelajaran bahasa. 

Pada masa kini, bilangan orang mempelajari Bahasa Cina sebagai Bahasa 

Kedua sendiri menjadi semakin ramai di peringkat antarabangsa. Merujuk kepada Juliu 
(1998), Bahasa Cina merupakan Bahasa yang amat kompleks berbanding dengan 

bahasa yang lain di seluruh dunia. Perkataan Bahasa Cina boleh dibina sebanyak 
50000 tanda-tanda huruf Bahasa Cina dan banyak peraturan tatabahasa yang tidak 
teratur. Namun begitu, daripada 50000 tanda-tanda huruf Bahasa Cina, hanya 5000 

yang selalu digunakan (Tou, 2000). 

Oleh demikian, terdapat beberapa applikasi yang dikeluarkan untuk membantu 
pengguna aplikasi mudah alih mempelajari Bahasa Cina. ChineseCubes merupakan 
satu program pembelajaran Bahasa Cina yang menghiburkan dan efektif yang amat 
sesuai dengan zaman abad ke-21 ini. Program ini memberi pembelajaran kemahiran 

penulisan, pendengaran dan pencakapan Bahasa Cina kepada pengguna. 

Namun begitu, program ini hanya boleh digunakan pada computer dan perlu 
CD untuk memasangkannya di dalam computer. Selain itu, program ini tidak dijumpai 
daripada laman web. Ia memerlukan peralatan yang banyak terutamanya klub yang 
banyak dan berat menyebabkan pengguna tidak boleh menggunakannya di mana- 
mana sahaja. Pengcahayaan juga merupakan faktor yang perlu ditimbangkan apabila 
menggunakan program ini. Rajah 1.2 telah menunjukkan pengantaramuka program 
ChineseCubes. 
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(a) 
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(c) 

<.:. 
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Rajah 1.2 (a) Pengantaraan muka Program ChineseCubes dan (b) peralatan yang 
diperlukan untuk menggunakan program ini manakala (c) pergabungan 

perkataan menjadi perkataan yang baru dan seterusnya menjadi ayat. 
(Sumber: http: //chinesehacks. com/resources/software/chinesecubes- 
review-(earn-chinese-with-augmented-reality/) 

Bagi memudahkan setiap individu boleh memperlajari Bahasa Cina tanpa 

mengira tempat dan masa, terdapat banyak aplikasi dalam peranti mudah alih telah 

dikeluarkan. ChineseSkill merupakan aplikasi yang amat sesuai dengan individu yang 

mula mempelajari Bahasa Cina pada bila-bila masa. Aplikasi ini mengandungi banyak 

pembelajaran yang menarik dan menyoronokkan untuk menguji kemahiran 

pendengaran, pengcakapan, pembacaan dan penulisan. Namun begitu, interaksi pada 

aplikasi ini kurang dan hanya mengenali perkataan sahaja tetapi tidak mempunyai 
kemahiran dalam menggabungkan perkataan tersebut. Ini menyebabkan pengguna 
hanya mengenali perkataan tersebut tetapi tidak tahu menggunakannya. Rajah 1.3 

menunjukkan aplikasi Chinese Skills pada peranti mudah alih. 

(b) 
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Rajah 1.3 Aplikasi Chinese Skills pada peranti mudah alih. 

(Sumber: https: //www. appannie. com/apps/google-play/app/com. chineseskill/) 

Terdapat kekurangan yang sama daripada kedua-dua aplikasi tersebut. 

Penterjemahan hanya pada dalam Bahasa Inggeris sedangkan kita sebagai rakyat 

Malaysia juga perlu tahu Bahasa Melayu. Bagi mereka yang tidak mahir dalam Bahasa 

inggeris akan susah menggunakan aplikasi tersebut. Selain itu, cara untuk mengingati 

perbendaharaan kata boleh ditingkatkan lagi dengan menggunakan animasi dan 

mengadakan lebih banyak interaksi dengan program tersebut. Kemahiran menulis 

tidak akan ditingkatkan jika individu hanya melihat sahaja. Kedua-dua aplikasi tersebut 

hanya menunjukkan cara menulis sesuatu perkataan tetapi tidak membei peluang 
kepada individu cuba menulis. 

1.4 Penyataan Masalah 

Dalam mempelajari sesuatu Bahasa, kemahiran menulis, membaca, mendengar dan 
bercakap amat penting. Namun, Pembelajaran perbendaharaan kata adalah blok yang 
paling dan langkah pertama dalam mempelajari Bahasa Cina. Permerolehan bahasa 

tidak dapat dilakukan jika kurang pengumpulan bahasa. Kajian menunjukkan bahawa 

pembelajaran penbedaharaan bahasa adalah halangan yang paling besar dan susah 
untuk ditangani semasa mempelajari bahasa asing. Oleh itu, cara untuk meningkatkan 
prestasi pelajar dalam pembelajaran bahasa merupakan isu kritikal bagi pendidik dan 

pelajar. 
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Bahasa cina adalah salah satu bahasa semula jadi yang paling kompleks di 

dunia. Ia dibina di atas 50 000 aksara Cina clan banyak peraturan tatabahasa yang 

tidak teratur. Kesukaran pembelajaran sistem cina (Tou, 1998): 

i. Kekurangan abjad dalam system. 
ii. Kekurangan cina daripada jarak di antara kata-kata cina berturut-turut dalam 

ayat. 
iii. Kurang pasti sifat bahasa. 

iv. Kebudayaan cina antara perbezaan bahasa 

v. Radikal cina clan sifat lain dalam peraturan tatabahasa jauh beza daripada 

bahasa lain. 

Oleh itu, sistem pembelajaran Bahasa Cina yang lebih efektif memudahkan lagi 

para pengguna mempelajari bahasa tersebut. 

Persoalan telah wujud daripada projek ini: 

i. Bagaimanakah meningkatkan minat setiap individu dalam mempelajari Bahasa 
-4. 

Cina? R 

ii. Bagaimanakah menjadikan pembelajaran Bahasa Cina lebih mudah? 
N< 

iii. Bagaimanakah teknik penjejakan ciri boleh memudahkan proses penjejakan '"c 

menjadi lebih efektif? : 
e. 
`. N 

1.5 Tujuan 

Projek ini bertujuan untuk mereka bentuk satu sistem pembelajaran perkataan asas 
Bahasa Cina dengan menggunakan teknik penjejakan ciri secara augmentasi supaya 
dapat menarik minat pengguna terhadap bahasa ini dan memudahkan proses 

penjejakan boleh dijalankan dengan lebih efektif. 

1.6 Objektif Kajian 

Objektif bagi projek ini adalah seperti berikut: 

i. Mereka bentuk model 3D perkataan asas Bahasa Cina 
ii. Membina satu prototaip sistem berinteraksi AR dengan objek 3D perkataan 

Bahasa Cina. 

iii. Mengesan penanda dengan menggunakan teknik penjejakan ciri. 

R 
ý 
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1.7 Skop 

Skop projek ini adalah seperti berikut: 

i. Sistem ini diimplementasi pada peranti mudah alih android. 

ii. Model Objek 3D perkataan asas Bahasa Cina dibina menggunakan 3Ds Studio 

Max dan kemudian dimasukkan ke dalam sistem Realiti Augmentasi. 

iii. Hanya dua perkataan asas Bahasa Cina digunakan dalam sistem ini 

iv. Audio dan text juga diimplementasikan pada sistem ini membolehkan sistem ini 

menjadi lebih berinteraksi dan menarik. 

1.8 Organisasi Bab 

Organisasi projek ini adalah seperti berikut: 

Bab satu menerangkan secara umum berkenaan Realiti Augmentasi dan 

kegunaannya dalam pembelajaran bahasa. Seterusnya, bab ini juga menerangkan 

motivasi dan latar belakang masalah terhadap idea yang diberikan. Penyataan 

masalah juga dinyatakan dalam bab ini. Selain itu, matlamat dan objektif dinyatakan 

dalam bab ini begitu juga dengan skop projek. 

Bab kedua iaitu kajian literatur membincangkan secara lebih lantjut mengenai 

realiti augmentasi. Penggunaan Realiti Augmentasi dalam pembelajaran bahasa 

dibincangkan dalam bab ini. Seterusnya, jenis penanda dan jenis penjejakan Realiti 

Augmentasi dibincangkan dalam bab ini. 

Bab ketiga iaitu metodologi pula menerangkan berkenaan proses yang dilalui 

dalam membangunkan projek. Rangka kerja dan seni bina projek ini kemudiannya 

akan diterangkan secara terperinci mengikut pembahagian yang telah ditetapkan iaitu 

input, proses, output. Perancangan ujian dan eksperimen terhadap projek ini juga 

diterangkan. 

Bab keempat iaitu implementasi terdiri daripada reka bentuk sistem bagi 

keseluruhan projek. Dalam bab ini juga turut menerangkan tentang sistem input dan 

output. Carta alir bagi sistem manipulasi model perkataan Bahasa Cina juga 

ditunjukkan dalam bab ini. Secara ringkasnya, bab ini memberi gambaran umum bagi 

keseluruhan sistem yang akan dijalankan. 

Bab kelima merupakan keputusan dan perbincangn terhadap ujian yang 
dijalankan. Proses penjejakan merupakan proses terpenting digunakan bagi 
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memastikan interaksi antara pengguna dan sistem menjadi lebih balk. Antara ujian 
yang terlibat dalam menguji kecekapan terhadap proses penjejakan adalah ujian 
cahaya, ujian jarak dan ujian sudut orientasi. Hasil ujian kemudiannya akan 
diterjemahkan ke dalam bentuk jadual dan graf untuk dianalisis. 

Bab terakhir iaitu bab enam meringkaskan dan membuat kesimpulan bagi 
keseluruhan projek. Akhir sekali, sumbangan dan kerja masa hadapan projek ini akan 
dibincang. 
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