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ABSTRAK 

Pelancongan adalah industri yang sentiasa berubah. Imej destinasi yang 
kuat dan positif sentiasa diingini terutamanya dari sudut segmen pasaran 
yang berpotensi. Pasaran ketidakupayaan adalah pasaran pengguna 
besar dan seringkali diabaikan. Dalam pelancongan sukan, kebanyakan 
kemudahan yang disediakan adalah terhad, menghalang mereka daripada 
menjalani aktiviti sukan. Orang yang kurang upaya juga mempunyai 
hak untuk mengembara dan menjalani gay a hidup yang aktif dan sihat 
secara bebas. Mempromosikan pelancongan sukan serta akses fasiliti 
sukan kepada mereka dilihat sebagai satu masalah disebabkan tiada 
pendekatan informasi berkaitannya. Verve App merupakan satu inovasi 
yang dibangunkan untuk membantu orang kurang upaya untuk menavigasi 
jalan mereka ke kemudahan sukan seperti stadium, serta kemudahan sukan 
mesra orang kurang upaya berhampiran mereka. Inovasi inijuga direka 
untuk memberikan maklumat yang meluas kepada orang kurang upaya, 
memberi pendedahan kepada kemudahan mesra orang kurang upaya, 
menyediakan cara yang mudah untuk mencari kemudahan sukan yang 
berdekatan, membantu navigasi orang kurang upaya, dan seterusnya 
menyediakan kemudahan akses. 

Kata Kunci: Aplikasi Verve App, OKU, Pelancongan Sukan, Fasiliti Sukan 
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ABSTRACT 

Tourism industry is constantly changing. A strong and positive destination 
image is always desired especially from potential market segments. The 
disability market is the next big consumer market that is often overlooked. In 
sports tourism, most of the facilities developed for the disabled are limited, 
preventing them from experiencing the industry as a normal person would. 
People with disability have the rights to travel and live an active and healthy 
lifestyle. Promoting sports tourism and making it accessible to the disabled 
is seen as a problem as there is currently no easy access to information 
that is available for them. Verve App is an innovation to assist the disabled 
to navigate their ways to sport facilities such as the stadiums and many 
other disabled-friendly sporting facilities near them. This innovation is also 
designed to offer a wide-range of information to people with disabilities, to 
provide exposure to the disabled on disabled-friendly facilities, to provide a 
convenient and easy way to search for sport facilities within close proximity, 
to navigate the disabled, as well as to provide on facility accessibility. 

Keywords: Verve App, Disability, Sports Tourism, Sport Facilities 

PENGENALAN 

Pelancongan sukan di Malaysia menjadi salah satu penggerak kepada 
pertumbuhan ekonomi Malaysia. Penganjuran sukan antarabangsa memberi 
impak yang signifikan kepada negara penganjur dan Malaysia kerap kali 
menganjur sukan antarabangsa seperti Le Tour de Langkawi, MotoGP dan 
Piala Monsun. Walau bagaimanapun, sejauh manakah penganjuran sukan 
antarabangsa ini membuka ruang kepada penglibatan golongan kurang 
upaya (OKU). Di Malaysia terdapat 445,006 OKU yang berdaftar (Jabatan 
Kebajikan Masyarakat, 2018). Fasiliti mesra pengguna merupakan salah 
satu daripada manfaat dan keperluan kepada pengguna OKU dan fasiliti 
yang disediakan mestilah mengikut ketetapan seperti yang digariskan 
dalam 'The Standard Code of Practice on Access for Disabled Person 
to Public Buildings' bagi memudahkan pergerakan golongan ini semasa 
mereka menggunakannya (Sufian, 2007; Rimmer, 2017 & Syazwani, 
2011). Kekurangan fasiliti dan informasi berkaitan sukan OKU dilihat 
sebagai masalah dan kekangan kepada para OKU untuk mendapatkan 
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maklumat mengenai fasiliti sukan yang mesra pengguna serta tempat 
fasiliti tersebut ditawarkan. Menurut Hasnul (2016), kekurangan fasiliti ini 
di Malaysia adalah disebabkan oleh kekurangan tenaga kepakaran untuk 
membangunkan fasiliti terbabit dan ketidaksedaran serta kurang sensitiviti 
pihak pemaju dalam membangunkan fasiliti tersebut. Tinjauan atas talian 
bersama pihak Jabatan Kebajikan Malaysia menyokong penggunaan aplikasi 
ini bagi menyelesaikan masalah tersebut. Justeru itu, Aplikasi Verve App 
ini dibangunkan dan ia juga berpotensi untuk menarik serta meningkatkan 
jumlah penglibatan OKU dalam acara sukan dan secara tidak langsung dapat 
meningkatkan pertumbuhan ekonomi pelancongan sukan Malaysia. Objektif 
utama aplikasi ini adalah untuk memberi pengetahuan kepada warga OKU 
yang berminat dalam sukan rekreasi mengenai kemudahan dan fasiliti yang 
berdekatan dan mesra pengguna. Di samping itu, aplikasi ini bertujuan untuk 
memberi panduan untuk ke lokasi fasiliti tersebut dan menggalakkan warga 
OKU menjalani aktiviti dan gaya hidup yang lebih sihat. 

METODOLOGI 

Inovasi dan pembangunan aplikasi Verve App terdiri daripada dua bahagian 
iaitu Pembangunan Aplikasi Perisian dan Fungsi Ujian. Inovasi ini 
dihasilkan menggunakan platform AppMachine Previewer. Reka bentuk 
antara muka Verve App mengunakan ciri yang terdapat di Adobe Photoshop. 
AppMachine Previewer merupakan bantuan pengatur caraan untuk membina 
aplikasi native untuk IPhone dan Android. Ianya berciri mudah dan sangat 
mesra pengguna. (Rujuk Rajah 1: Prebiu Aplikasi Verve App). Inovasi ini 
menggunakan pangkalan data untuk menyimpan segala maklumat berkenaan 
data pengguna, lokasi serta maklumat lain. Pangkalan data dalam aplikasi 
ini merangkumi tiga bahagian; iaitu (1) senarai fasiliti yang menawarkan 
khidmat mesra pengguna OKU, (2) program dan senarai acara sukan yang 
bakal diadakan, serta (3) sistem navigasi ke lokasi acara sukan berkenaan. 
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Rajah 1: Prebiu Aplikasi Verve App 

Dibahagian kedua aplikasi, ujilari dilakukan untuk memastikan aplikasi 
ini berfungsi. Ujilari telah dijalankan sejurus 50% aplikasi ini dibangunkan 
setelah dimasukkan maklumat serta reka bentuk yang dikehendaki. Dengan 
menggunakan perisian AppMachine, aplikasi ini terhasil dan menawarkan 
prebiu secara langsung menggunakan telefon mudah alih. Pengguna telefon 
mudah alih IPhone dan Android boleh memuat turun App Reviewer ini di 
App Store atau Google Play. 

Rajah 2 menunjukkan carta alir penggunaan aplikasi yang meliputi 
lapan antaramuka. Perkembangan mengenai fungsi aplikasi Verve App serta 
kepenggunaannya langkah demi langkah adalah seperti yang diterangkan 
di Rajah 3 hingga Rajah 8 berikut di bawah. 
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^& ^ M W M W 
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Rajah 2: Carta Alir Verve App 
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Langkah 1: Log masuk 

Rajah 3: Log Masuk 

Bagi kali pertama yang memasuki aplikasi ini, pengguna diminta 
untuk log masuk atau mendaftar untuk mendapatkan akaun dalam Verve 
App (Rajah 3). 

Langkah 2: Pilihan untuk memilih sama ada Facilities, Events dan 
Assistance dalam muka pertama aplikasi (Rajah 4). 

v 
-Facilities 

Rajah 4: Pilihan 
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Langkah 3: Contoh pilihan butang Facilities akan membawa ke senarai 
fasiliti yang terdapat di dalam aplikasi (Rajah 5). 

Faci l i t ies 

S t a d i u m 

C o m m u n i t y C o m p l e x 

Pub l i c Park 

Dogging Track 

Fi tness Cen t re 

Faci l i t ies 

Rajah 5: Pilihan Facilities 

Langkah 4: Selepas pengguna memilih lokasi, maklumat berkenaan 
fasiliti sukan akan tertera dan skrin akan membawa ke aplikasi navigasi 
yang mana pengguna hendaklah memasang/memuat turun Google 
Map untuk meneruskan aplikasi penggunaannya dalam Verve App 
(Rajah 6). 

• Facilities 

o 

o" 

f s r s — 

K o m p l c k s S u k a n P a r a l i m p i k 

K a m p u n g Pamfan . 551OO Kuala 
L u m p u r , F«doral Ta r r i t o r y off Kuala 

L u m p u r 

( j ^ 

Rajah 6: Aplikasi Navigasi 
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Secara alternatif, pengguna boleh memilih butang Events untuk 
mengetahui lebih lanjut mengenai acara sukan terkini sekitar Kuala Lumpur 
dan Selangor (Rajah 7); atau pilih butang Assistance untuk mendapatkan 
khidmat pihak berkuasa yang berdekatan atau mana-mana pihak berkuasa 
yang diperlukan (Rajah 8). 

Rajah 7: Pilihan butang Events Rajah 8: Pilihan butang Assistance 

KEBERHASILAN PROJEK 

Verve App merupakan inovasi hasil daripada beberapa aplikasi yang sedia 
ada untuk pengguna OKU terutama golongan kurang upaya fizikal bagi 
menggalakkan mereka menjalani serta menikmati gaya hidup sihat. Inovasi 
ini berbeza dari segi visual antara muka yang menarik, menawarkan pilihan 
pelbagai (Facilities, Events, dan Assistance) serta ia mesra pengguna. Selain 
itu, aplikasi ini juga berintegrasi bersama media sosial seperti Facebook, 
Twitter dan GrabMy yang membolehkan pengguna berhubung dengan 
kumpulan pengguna yang mempunyai minat atau latar belakangyang sama 
dan ia dapat memberi pengguna khidmat pengalaman berterusan. Inovasi 

90 



Penggunaan Aplikasi Verve App bagi Pengurusan Fasiliti Sukan 

ini juga memberi informasi terkini berkaitan acara sukan dan pekhidmatan 
fasiliti yang disediakan untuk golongan OKU serta menavigasi pengguna ke 
lokasi sukan tersebut, dan ia menghubungkan pengguna ke pihak berkuasa 
jika pengguna mengalami masalah serta jika berlaku kecemasan. 

Bagi mempromosikan inovasi ini, fasa pertama adalah dengan 
menjalinkan kerjasama dengan Jabatan Kebajikan Malaysia dan juga 
Kementerian Belia dan Sukan Malaysia. Kos yang terlibat dalam 
pembangunan aplikasi ini adalah berjumlah RM7000. 

Tinjauan juga telah dijalankan ke atas pengguna yang terdiri daripada 
120 orang warga OKU dari sekitar Selangor untuk mengetahui keperluan 
dan kegunaannya. Hasil daripada tinjauan didapati 113 responden (94.4%) 
bersetuju bahawa aplikasi ini sangat perlu dan sangat berguna dalam 
memberikan maklumat berkenaan fasiliti sukan untuk golongan OKU. 
Majoriti daripada mereka (80.6%) juga menyatakan bahawa tiada aplikasi 
yang seumpamanya di pasaran yang menyokong kepada pembangunan 
inovasi ini. Hasil daripada tinjauan ini juga didapati majoriti (94.4%) sangat 
bersetuju bahawa aplikasi ini dapat mambantu pengguna OKU mengetahui 
maklumat mengenai fasiliti, maklumat terkini acara sukan serta membantu 
mereka menghubungi pihak berkuasa jika berlaku kecemasan. 

RUMUSAN 

Masalah kekurangan maklumat berkenaan fasiliti sukan dan acara yang 
bersesuaian kepada pengguna OKU sering membelenggu warga OKU. 
Akibatnya, warga OKU mengalami kekangan untuk menjalankan aktiviti 
sukan seterusnya menghadkan warga ini untuk menjalani gaya hidup yang 
lebih sihat. Walau bagaimanapun, inovasi yang dihasilkan iaitu aplikasi 
Verve App dapat membantu warga OKU khasnya yang bergolongan kurang 
upaya fizikal untuk mendapatkan maklumat yang terkini mengenai acara 
sukan serta fasiliti yang disediakan untuk mereka bagi memudahkan mereka 
beriadah serta merancang untuk melakukan aktiviti sukan yang mereka 
minati. Seterusnya, membantu mereka untuk menyertai serta mendapat 
maklumat terkini mengenai fasiliti sukan yang mesra OKU yang berdekatan 
dengan mereka. 
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