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ABSTRAK

Sistem Makanan dan Minuman Pintar (Intelligent Food & Beverages System )
merupakan sebuah sistem yang akan dibangunkan dengan tujuan untuk membantu
kakitangan kolej kediaman umumnya dan kakitangan dewan makan khasnya dalam

melaksanakan tugas menyediakan dan mengagihkan makanan serta minuman kepada

para pelajar.

Selain itu, sistem ini juga dibangunkan untuk mengatasi masalah pembaziran makanan
dan minuman yang semakin meruncing di kolej-kolej kediaman. Terdapat pelbagai
fungsi yang terdapat di dalam sistem ini. Antara modul utamanya ialah Modul
Pangkalan Data Tanpa Wayar, Modul Antaramuka Bergerak, dan Modul Makanan dan
Minuman Pintar. Di bahagian Modul Makanan dan Minuman Pintar terdapat modul

kecil yang dinamakan Modul Inventori dan Modul Corak Pengambilan Makanan Pelajar,

Di dalam sistem ini,pengguna dapat mengemaskini maklumat secara tersusun.Maklumat
yang berkaitan ialah maklumat pelajar, maklumat menu hidangan, stok bahan makanan
dan minuman, inventori, dan maklumat pembekal. Sistem ini dibangunkan
menggunakan aplikasi Visual Basic 6.0, Microsoft Access 2000 untuk pangkalan

datanya dan kaedah Genetic Algorithm untuk penghasilan menu hidangan secara

automatik,
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BAB 1

PENGENALAN



PENGENALAN

1.1 Latar Belakang Projek

Kolej kediaman merupakan lokasi utama yang menjadi tumpuan para pelajar setelah
fakulti, Terdapat 13 buah kolej kediaman yang menempatkan pelajar Universiti Malaya
yang pastinya menawarkan banyak kemudahan. Antaranya ialah penyediaan makanan
dan minuman, kemudahan sukan, kemudahan fotostat dan kemudahan internet.
Kemudahan yang paling utama bagi kebanyakan kolej kediaman ini ialah penyediaan

makanan dan minuman berikutan kepentingannya dalam menjalani kehidupan seharian.

Sebuah sistem makanan dan minuman diperlukan untuk memudahkan pihak pengurusan
dewan makan khasnya dan kakitangan umumnya dalam menyediakan serta
mengedarkan makanan dan minuman kepada para pelajar dengan lebih efektif.
Sehubungan itu, sebuah sistem yang dinamakan /ntelligent Food and Beverages(F & B)
System akan dibangunkan. Ia bukan sahaja untuk memudahkan penyediaan dan
pengagihan makanan kepada para pelajar, malah ia juga bertujuan untuk mengurangkan
kadar pembaziran makanan yang kebiasaannya berlaku di kolej-kolej kediaman.
Perkembangan teknologi yang terkini dan canggih dalam kehidupan masa kini juga

merupakan pemangkin untuk membangunkan sistem ini yang seterusnya diaplikasikan

di dalam kampus.

Sistem ini mengandungi tiga modul utama iaitu Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar

(Wireless Database Module), Modul Makanan dan Minuman (/ntelligent F&B Module),



dan Modul Antaramuka Bergerak (Mobile Interface Module). Dalam Intelligent F&B
Module pula terdapat modul kecil yang terdiri daripada Modul Senarai Barangan
(Inventory Module) dan Modul Corak Pengambilan Makanan Pelajar ( Student Eating

Pattern Module).

1.2 Pernyataan Masalah

Hasil temuramah secara tidak langsung beberapa orang kakitangan dan penghuni kolej
kediaman serta pemerhatian yang dilakukan di dewan makan. Terdapat beberapa
masalah yang timbul yang menyebabkan kerja-kerja penyediaan dan pengagihan
makanan kepada para pelajar tidak berjalan dengan lancar.Berikut merupakan antara

masalah utama yang seringkali berlaku di dewan makan kolej-kolej kediaman.

«+ Masa pengambilan makanan yang panjang

Proses pengagihan makanan memerlukan pelajar untuk beratur dan menunggu
giliran kad makan mereka ditanda untuk membolehkan mereka mengambil
makanan. Namun, proses ini memerlukan seorang kakitangan untuk menanda
kad makan secara manual dan ini menimbulkan masalah jika ramai pelajar yang
ingin mengambil makanan ketika itu. Proses ini menyebabkan pengambilan

makanan mengambil masa yang agak panjang.

‘s
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Banyak tenaga pekerja yang diperlukan

Para pekerja dibahagikan beberapa tugas di mana ada yang mengagihkan
makanan, menyediakan makanan, mengira stok, dan menanda kad makan pelajar.
Namun, kebiasaannya, tenaga pekerja ini tidak mencukupi berikutan terdapat
kakitangan yang terpaksa melakukan kerja-kerja yang mudah tetapi penting

seperti menanda kad makan pelajar.

Tidak sistematik

Proses pengagihan makanan juga mengalami masalah apabila terdapat pelajar
yang vegetarian. Masalah yang timbul bekanlah disebabkan oleh para pelajar,
tetapi pihak pengurusan dewan makan kerana tidak menyediakan makanan untuk
pelajar yang vegetarian dan kadangkala makanan yang disediakan tidak
mencukupi menyebabkan kakitangan dewan makan terpaksa memasak untuk
beberapa kali. Keadaan ini bukan sahaja menimbulkan masalah kepada pelajar,

malah kadar pengambilan stok juga tidak sistematik dan teratur.

Kadar pembaziran yang tinggi

Kebanyakan kolej kediaman menyediakan makanan mengikut menu yang telah
disusun walaupun hakikatnya menu tersebut diulang-ulang saban tahun. Ini
menjadi faktor utama kepada pembaziran makanan di mana para pelajar sudah
merasa bosan dengan menu yang disediakan ataupun tidak gemar dengan cara

4
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penyediaan makanan tersebut. Maka terdapat banyak makanan yang terbuang. Ini
menyebabkan pembaziran dan kerugian kepada kolej kerana ia melibatkan wang

untuk membeli bahan-bahan makanan tersebut.

Tidak tepat

Maklumat berkaitan senarai barangan (inventory) tidak tersusun dan wang yang
keluar masuk juga tidak dikira dengan tepat. Ini disebabkan tiada pemusatan

maklumat dan tiada pengemaskinian maklumat dilakukan.

Kurang selamat

Kebanyakan rekod senarai barangan/ bahan masakan hanya ditulis di atas kertas

yang mempunyai kebarangkalian yang tinggi untuk hilang/musnah.

Kehabisan stok

Mengikut prosedur yang ditetapkan, para pekerja akan memeriksa stok sebelum
dan selepas ia digunakan. Namun, seringkali mereka terlupa untuk memeriksa
stok selepas ia digunakan. Akibatnya, terdapat bahan masakan yang tiada ketika
ia diperlukan walaupun di dalam senarai masih terdapat bahan tersebut. Ini

disebabkan tiada proses kemaskini maklumat senarai barangan dan stok.



1.3 Objektif Projek

Objektif merupakan elemen yang penting dalam membangunkan sesebuah sistem.

Objektif ini yang akan menentukan matlamat atau tujuan sesebuah sistem yang

dibangunkan. Ja juga akan menjadi ukuran keberjayaan dan keberkesanan sesebuah

sistem. Berikut merupakan objektif yang telah digariskan untuk membangunkan sistem

ini.

..

Untuk membangunkan sebuah sistem yang dapat membantu pihak pengurusan

dewan makan kolej kediaman dalam melakukan tugas-tugas penyediaan dan

pengagihan makanan kepada para pelajar.

Untuk mengurangkan masalah pembaziran makanan dan minuman yang

seringkali terjadi di kebanyakan kolej kediaman.

Untuk membantu pihak pengurusan dewan makan menguruskan hal-hal

berkaitan barangan (inventory), stok dan bahan masakan dengan lebih tersusun .

Menghasilkan menu yang sesuai berdasarkan stok semasa dan mengira kadar

pengambilan makanan dan minuman oleh para pelajar dengan menggunakan

Genetic Algorithm (GA).

Supaya dapat membangunkan sebuah sistem yang efektif, selamat dan mesra
pengguna serta mudah digunakan dan dibaikpulih.

O



% Agar para pelajar dapat menikmati makanan dan minuman dengan sebaiknya di

samping mengaplikasikan teknologi terkini di dewan makan kolej kediaman.

1.4 Skop Projek

Sistem yang dinamakan Intelligent Food and Beverages (F & B) System ini
sememangnya bertujuan untuk membantu kakitangan kolej kediaman untuk
melaksanakan tugas penyediaan dan pengagihan makanan kepada para pelajar. Ia juga

memberi keselesaan kepada para pelajar dengan memudahkan mereka untuk mengambil

makanan dan minuman.
Sistem ini mengandungi tiga modul utama iaitu :-

% Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar (Wireless Database Module)
% Modul Makanan dan Minuman (Intelligent F&B Module)

<+ Modul Antaramuka Bergerak (Mobile Interface Module)

Dalam Intelligent F&B Module pula terdapat modul kecil yang terdiri daripada Modul

Senarai Barangan (Inventory Module) dan Modul Corak Pengambilan Makanan Pelajar

( Student Eating Pattern Module).



Intelligent Food and Beverages (F & B)
System

3

Modul Antaramuka Bergerak
(Mobile Interface Module)

Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar
(Wireless Database Module)

y

Modul Makanan dan Minuman
(Intelligent F&B Module)
|
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Modul Corak Pengambilan
Modul Senarai Barangan Makanan Pefajar
(Inventory Module)
( Student Eating Pattern Module)

Rajah 1.1: Modul-modul Utama Sistem Makanan dan Minuman Pintar.

1.4.1 Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar (Wireless Database Module)

Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar ini akan berkomunikasi dan mempunyai hubungan
dengan pangkalan data utama (MySQL) yang akan diletakkan di pejabat pentadbiran
kolej kediaman. Ia akan merekodkan segala transaksi yang terlibat antara pangkalan data

teragih di kaunter makanan dan pangkalan data utama.
1.4.2 Modul Antaramuka Bergerak (Mobile Interface Module)

Modul Antaramuka Bergerak ini akan mendapatkan nombor pendaftaran pelajar melalui

kad matriks dengan menggunakan Pengimbas Barkod (Barcode Scanner). Barkod



tersebut akan dibaca dan ditukar kepada nombor pendaftaran pelajar, Para pelajar perlu
menyentuhkan kad matriks mereka kepada pengimbas barkod untuk membolehkan
mereka mengambil makanan dan minuman. [a juga berfungsi untuk mengetahui

maklumat para pelajar yang mempunyai kes istimewa seperti vegetarian.
1.4.3 Modul Makanan dan Minuman (Intelligent F&B Module)

Modul ini merupakan modul yang menyokong pihak pengurusan dewan makan atau

kakitangan kolej kediaman untuk membuat keputusan dalam menentukan makanan dan

minuman yang akan disediakan.la mempunyai dua modul kecil iaitu :

1.4.3.1 Modul Senarai Barangan (Inventory subModule)

Modul Senarai Barangan atau bahan masakan ini akan memaparkan bahan masakan
yang akan digunakan mengikut menu yang ditetapkan. Ia juga akan memastikan bahan
masakan sentiasa mencukupi dengan memeriksa senarai bahan yang terdapat dalam
pangkalan data yang sentiasa dikemaskini. Selain itu, ia turut berfungsi menghasilkan

menu yang bersesuaian berdasarkan kandungan stok semasa melalui kaedah Generic

Algorithm (GA).

1.4.3.2 Modul Corak Pengambilan Makanan Pelajar ( Student Eating Pattern Module)

Modul ini akan mengenalpasti corak pengambilan makanan oleh para pelajar untuk

menetapkan menu hidangan yang bersesuaian dengan citarasa pelajar. Ia juga akan
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mengenalpasti jenis makanan yang digemari dan juga yang tidak digemari oleh para
pelajar melalui kadar pengambilan sesuatu jenis makanan oleh pelajar. Sistem ini juga
boleh mengira kadar pengambilan makanan dan minuman yang telah diambil oleh para

pelajar dan seterusnya memaparkannya .Teknik yang digunakan ialah Genetic dlgorithm

(GA).
1.5 Sasaran Pengguna

Sasaran utama bagi sistem ini ialah kakitangan kolej kediaman terutamanya kakitangan
dewan makan. Manakala pengguna lain pula ialah di kalangan penghuni kolej kediaman
dan pihak pentadbiran kolej kediaman. Tugas menyediakan makanan untuk para pelajar
seringkali menghadapi masalah pembaziran makanan dan kesukaran untuk diurus.
Bertepatan dengan itu, sistem ini dibangunkan untuk memudahkan para pekerja dewan

makan khususnya dan pengguna lain yang terdiri daripada pelajar dan pentadbiran

amnya.
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1.6 Hasil yang dijangkakan

Sistem Intelligent Food and Beverages (F & B) ini akan dibangunkan berdasarkan skop
dan objektif yang telah digariskan sebelum ini dengan dilengkapi perkakasan dan
perisan yang bersesuaian. Untuk menghasilkan sistem yang baik, matlamat akhir atau
jangkaan hasil yang akan diperolehi perlu juga dibuat. Antara hasil yang dijangkakan

daripada sistem ini ialah :

% Mesra Pengguna

Pengguna akan berasa senang dan selesa untuk menggunakan sistem seterusnya
melancarkan kerja-kerja penyediaan dan pengagihan makanan kepada para

pelajar,

%+ Mudah digunakan dan dibaikpulih

Keadaan sistem yang mudah difahami seterusnya mudah digunakan dan mudah

dibaikpulih jika terdapat masalah merupakan antara hasil yang diharapkan.

** Menjimatkan masa dan tenaga

Sistem ini menjimatkan masa dan tenaga para pengguna samada kakitangan,
pelajar dan pentadbiran. Pihak pentadbiran dan kakitangan boleh memberi

tumpuan yang lebih kepada kerja-kerja lain,



1.7 Kekangan

Walaupun perancangan yang rapi dibuat, namun terdapat kekangan atau had bagi sistem

ini. Berikut merupakan antara kekangan yang dikenalpasti.

L)
0'0

.
0.0

Pangkalan data yang terdapat di kaunter makanan sukar untuk berhubung dengan
pangkalan data utama yang terdapat di pajabat pentadbiran jika terdapat masalah

pada hubungan antara client/ server atau masalah gangguan pada rangkaian.

Maklumat senarai barangan perlu sentiasa dikemaskini agar penambahan dan

pengurangan bahan/barangan di dalam sistem tidak bercanggah dengan kuantiti

yang dikira secara manual,

Sistem tidak boleh mengemaskini secara automatic barangan yang ditempah

daripada pembekal.

Menu hidangan yang asas perlu dimasukkan ke dalam sistem kerana sistem tidak

dapat menjana menu hidangan dengan sendiri.

Tenik Genetic Algorithm (GA) kadangkala memerlukan masa yang agak lama

untuk beroperasi. Kadar masa yang digunakan bergantung kepada maklumat

yang terkandung di dalamnya.



1.8 Penjadualan Projek

Untuk memastikan permbangunan sistem berjalan dengan lancar dan menepati objektif

yang telah digariskan, proses penjadualan perlu dilakukan. Ia juga penting agar semua

fasa atau bahagian dapat disiapkan dalam masa yang ditetapkan, Melalui penjadualan
ini, semua aktiviti yang dilakukan akan rekodkan dan ia juga akan memaparkan

kesinambungan antara fasa-fasa yang ada. Berikut merupakan penjadualan yang dibuat .

1) Penyelidikan Topik/Tajuk Projek

Pneyelidikan dilakukan mengenai tajuk yang diperolehi.

2) Pengenalan Projek

Segala maklumat yang berkaitan dengan sistem akan dikumpulkan. Matlamat

atau objektif juga turut digariskan.

3) Kajian Literasi
Proses mengumpul maklumat masih berjalan. Kajian diakukan terhadap situasi
atau masalah secara umum dan terperinci mengenai penyediaan dan pengagihan

makanan kepada pelajar di kolej kediaman. Kajian turut dilakukan terhadap

sistem yang sedia ada di pasaran.
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4) Metodologi

3)

6)

7)

Kaedah yang dilakukan dalam usaha membangunkan sistem. Kelebihan dan

kekurangan kaedah yang ada dikenalpasti dan kaedah yang bersesuaian dengan

sistem akan dipilih.

Analisa Sistem

Segala maklumat yang diperolehi hasil kajian digunakan untuk menentukan
kaedah pembangunan sistem yang bersesuaian. Objektif sistem juga difahami
dengan lebih mendalam. Segala keperluan dari segi perkakasan dan persisan

turut dianalisa untuk mencari yang terbaik dan bertepatan dengan sistem yang

akan dibangunkan

Rekabentuk Sistem

Proses merekabentuk bahagian tertentu di dalam sistem dimulakan seperti skrin
utama sistem, dan rekabentuk setiap paparan sistem. Perjalanan secara

menyeluruh sistem juga dirancang dan direkabentuk.

Pembangunan Sistem

Fasa ini mempunyai hubung kait dengan fasa rekabentuk di mana proses
pengekodan dan fungsi —fungsi yang terdapat di dalam sistem dibina dan

dibangunkan.
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KAJIAN LITERASI

2.1 Tujuan

Kajian literasi merupakan antara elemen penting dalam membangunkan sesebuah sistem.
Dalam bahagian ini, definisi tentang sistem akan dijelaskan dan diterangkan. Kaedah atau
konsep-konsep yang digunakan untuk membangunkan sistem turut dinyatakan. Selain itu,
proses mengkaji dan menganalisa sistem yang sedia ada di pasaran dijalankan.
Kebanyakan kajian dilakukan terhadap sistem yang mempunyai fungsi inventori, kawalan

stok dan sistem yang menggunakan kaedah Genetic Algorithm (GA). Melalui kajian ini,

kelemahan dan kelebihan sistem yang sedia ada dapat dikenalpasti dan seterusnya

dianalisa agar kelemahan yang sama tidak terdapat di dalam sistem yang akan

dibangunkan.

2.2 Definisi Inventori

Inventori merupakan senarai barangan sesebuah organisasi, kedai, atau syarikat. Maksud
inventori sangat Iuas dan inventori yang ingin diketengahkan dalam sistem ini ialah
bukan sahaja merujuk kepada senarai barangan semata-mata. la melibatkan pelaku yang
bertanggungjawab dalam melaksanakan tugas menyimpan dan merekod inventori. Selain
itu, sistem ini juga melibatkan pelbagai rekod-rekod lain seperti maklumat pembekal,

senarai pembayaran, senarai stok yang ada dan maklumat tentang pemesanan barangan.
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Disebabkan sistem ini berkaitan dengan penyediaan dan pengagihan makanan dan
minuman di kolej kediaman, maka di dalam modul inventori ini banyak terdapat
maklumat tentang bahan-bahan masakan dan minuman. Antara fungsi yang terdapat di
dalam modul ini ialah terdapat fungsi di mana sistem akan menghasilkan menu makanan
secara automatik berdasarkan stok bahan-bahan masakan dan minuman. Selain itu,
terdapat juga fungsi di mana sistem dapat menentukan hidangan makanan yang digemari

atau tidak. Kaedah yang digunakan dalam kedua-dua fungsi tersebut ialah dengan

menggunakan Genetic Algorithm (GA).

2.3 Genetic Algorithm (GA).

Genetic Algorithm(GA) merupakan prosedur yang diadaptasi berdasarkan mekanisme
- genetik semulajadi dan pemilihan semulajadi. GA adalah prosedur pencarian secara
- bernombor yang diinspirasikan daripada perkembangan biologi, percubaan kacukan dan
hanya membenarkan penyelesaian yang paling sesuai untuk kekal wujud dan
menghasilkan generasi yang lebih baik. Terdapat beberapa fungsi utama di dalam GA

iaitu pemilihan (selection), penyilangan atau kacukan (crossover) dan mutasi (mutation).

Di dalam fungsi pemilihan, beberapa individu di dalam populasi dipilih berdasarkan nilai
kesesuaian (fitness value) untuk pembiakan. Di dalam biologi, nilai kesesuaian ialah
bilangan anak yang kekal wujud untuk dibiakkan. Sebagai contoh, diberi satu populasi
yang mengandungi individu-individu yang dikenalpasti daripada kromosom-kromosom

mereka, dua kromosom dipilih untuk dijadikan ibubapa (parents) untuk membiakkan



anak. Ibubapa ini dipilih berdasarkan nilai kesesuaian yang paling tinggi di kalangan
individu-individu lain di dalam populasi tersebut. Antara cara pemilihan yang lain 1alah

pusingan pemberat, kaedah penyusunan, kadar pembiakan dan pemilihan pertandingan.

Kemudian, fungsi penyilangan atau kacukan dijalankan. Ibubapa yang terpilih untuk
membiakkan anak akan dijalankan proses penyilangan / kacukan di mana kromosom-
kromosom mereka akan dipotong dan potongan satu individu (bapa) akan dicantumkan
dengan satu individu lain (ibu). Dalam alam yang sebenar, kacukan melibatkan kedua-
dua ibubapa tersebut bertukar-tukar bahagian kromosom yang mempunyai persamaan.
Namun, di dalam GA, proses kacukan dilakukan dengan kedua-dua rentetan ibubapa
tersebut saling bertukar sebahagian daripada rentetan mereka. Setelah individu-individu
yang mempunyai kebarangkalian yang tinggi untuk membiakkan anak dikacukkan dan
lebih sesuai berbanding ibubapa yang asal tadi, maka populasi baru akan dihasilkan.

Kacukan asas yang dilakukan ialah kacukan di satu titik.

Fungsi yang seterusnya ialah mutasi. Mutasi adalah polisi insurans bagi bit-bit yang
hilang. Ta akan bertindak di bahagian rentetan bit-bit dengan mengubah nilai bit secara
rawak. Apabila nilai kebarangkailan untuk membiakkan anak yang diperolehi adalah
sedikit, ia akan mengubah bit yang dipilih secara rawak di dalam kromosom di mana bit
1 ditukar kepada 0 dan begitu juga sebaliknya. Operasi ini dilakukan untuk mengelakkan
GA daripada pengakhiran yang pramatang atau penyelesaian penemuan yang terlalu

awal.
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Kelebihan utama GA ialah kemampuan semulajadinya untuk mencari penyelesaian yang
sesuai daripada pelbagai jenis maklumat secara serentak untuk membolehkan
kebarangkalian yang paling tinggi. lanya hanya menggunakan tempat atau kaedah yang
paling optima secara menyeluruh tanpa perlu menganalisa keseluruhan penyelesaian

yang mungkin tanpa memerlukan anggaran bernombor dan bantuan pengetahuan yang

lain.
2.4 Sistem yang Sedia Ada di Pasaran

Berikut merupakan antara sistem yang mngandungi fungsi inventori jkawalan stok dan
sistem yang menggunakan kaedah Genetic Algorithm (GA). Ciri-ciri utama, kelebihan

dan kekurangan serta komponen yang diperlukan untuk melaksanakan sistem juga turut

dinyatakan.
2.4.1 Golden Inventory System (GolnSy)

Sistem ini merupakan sebuah sistem yang berfungsi menguruskan perihal yang berkaitan
jualan, belian dan pembayaran. Sistem ini juga dapat membantu penggunanya dalam
menghasilkan senarai barang (invoice), pesanan belian (sale order), pesanan barangan
(purchase order), senarai barang yang diterima, resit pembayaran, label barkod barangan
dan menyediakan pelbagai jenis laporan yang berkaitan.Sistem ini mudah digunakan.
Kakitangan perlu sentiasa menyemak stok atau senarai barangan secara manual untuk

mengenalpasti barangan yang sudah berkurangan yang memerlukan pesanan.
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Ciri-ciri utama GolnSy ialah :

% Pesanan barangan (Purchase order)

% Senarai barangan yang diterima

% Maklumat pembayaran kepada pembekal

% Pesanan belian (Sales Orders)

¢ Maklumat barangan yang dijual bersama harga dan diskaun
% Maklumat pembayaran oleh pelanggan

% Menghasilkan resit jualan

% Maklumat perpindahan barangan

% Senarai barangan yang dijual

*+ Pangkalan data pelanggan, pembekal dan lokasi barangan
%+ Menghasilkan pelbagai jenis laporan yang berkaitan dengan jualan

«+* Pantauan secara cepat dijalankan terhadap bil,dan hutang di bahagian invoice

Perkakasan dan perisian minima yang diperlukan untuk melaksanakan sistem ini :

+» Sistem Pengendalian- Windows 95, 98, ME, NT, 2000 dan XP
% 64 MB RAM (128 MB dicadangkan agar lebih stabil)

% Resolusi skrin- 800 x 600 piksel.
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Rajah 2.1 : Paparan Golden Inventory System

2.2.1 Stock Control System

Penggunaan sistem ini adalah sangat mudah. Sistem ini lebih menekankan bahagian stok
di mana kebanyakan fungsi berkisar tentang stok. Kaedah kemasukan maklumat ialah

melalui papan kekunci dan tetikus.

Ciri-ciri utama :

“ Maklumat stok

% Pangkalan data pelanggan, dan pembekal

% Senarai barangan yang diterima
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% Maklumat barangan yang dijual bersama harga dan diskaun

o
0

% Menghasilkan resit jualan
% Maklumat barangan yang dipesan
% Senarai barangan yang dijual

% Menghasilkan pelbagai jenis laporan yang berkaitan dengan jualan
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Rajah 2.2 : Paparan Stock Control System

Perkakasan dan perisian minima yang diperlukan untuk melaksanakan sistem ini :

% Sistem Pengendalian- Windows 95, 98, ME, NT, 2000 dan XP
% 64 MB RAM (128 MB dicadangkan agar lebih stabil)

% Resolusi skrin- 800 x 600 piksel.



2.4.3 Kwiklnventory

Sistem KwikInventory merupakan sistem barkod yang berasaskan pengiraan dan
pengurusan inventory. la menggunakan pembaca barkod TriCoder dan boleh

menghasilkan sendiri barkod untuk barangan yang dijual. Perkhidmatan ini bukan sahaja

menjimatkan masa, malahan wang pengguna sistem.
Ciri-ciri utama :

< Proses pengurusan inventory yang cepat dan mudah

% Penghasilan resit jualan

*» Pemberitahuan untuk memesan barangan (automatik)
<+ Mengenalpasti pesanan

% Mencetak label stok inventory setelah barangan sampai
% Pangkalan data pembekal

<+ Maklumat barangan yang dijual bersama harga

< Memastikan ketepatan kuantiti stok secara konsisten

# Menghasilkan pelbagai jenis laporan yang berkaitan dengan jualan

Perkakasan dan perisian minima yang diperlukan untuk melaksanakan sistem ini :
%+ Sistem Pengendalian- Windows 95, 98, ME, NT, 2000 dan XP

< 64 MB RAM (128 MB dicadangkan agar lebih stabil)
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Rajah 2.3 : Paparan KwikInventory

2.2.1 The GA Playground (sistem yang mengaplikasikan Genetic Algorithm)

Sistem ini berasaskan TSP (7ravelling Salesman Problem). Contohnya, seorang penjual
mesti berkunjung ke beberapa bandar yang ditugaskan kepadanya .Penjual tersebut perlu
memastikan bahawa jumlah jarak perjalanannya untuk ke semua bandar adalah yang

paling minimum.

Untuk mengira laluan yang paling minimum, sistem akan diberikan satu set daripada n
nod-nod dan koordinat setiap nod diberikan. Jarak dari nod i ke nod j adalah sama dengan

jarak dari nod j ke nod i (Simetrik).



Ciri-ciri sistem :

)
0’0

™~

Disebabkan semua bandar mempunyai lokasi yang berhampiran dan berbentuk
bulatan, pasti kita dapat menjangkakan bahawa laluan yang paling singkat ialah
dengan melalui bulatan. Namun, perkara ini tidak dapat diketahui oleh
komputer.Oleh itu, adalah lebih mudah bagi komputer dengan menggunakan
paparan secara grafik.

Bilangan bandar boleh diubah dengan mengubah bilangan gen ‘Number of Gen’
yang terdapat di skrin parameter.

Jika bilangan gen ditukar kepada nilai baru, N. Parameter nilai maksimum
‘Maximum Value’ juga perlu ditukar kepada N-1.

Nilai sasaran akan dikira oleh sistem, maka algoritmanya juga diketahui setelah

sistem berjaya mencari laluan yang paling singkat.

Perkakasan dan perisian minima yang diperlukan untuk melaksanakan sistem ini :

Sistem Pengendalian- Windows ME, NT, 2000 dan XP
64 MB RAM (128 MB dicadangkan agar lebih stabil)
Resolusi skrin- 800 x 600 piksel.

Browser yang menyokong JDK 1.1.5
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Rajah 2.4 : Paparan The GA Playground

2.2.1

Algorithm

Sistem ini merupakan sebuah sistem yang mengagihkan pengaliran air kepada pam-pam
di United States. Dalam sistem ini terdapat sebuah model yang dinamakan H20NET
Scheduler di mana ia akan menentukan polisi operasi pam yang menggunakan kos yang
paling rendah untuk setiap stesen pam di dalam sistem ini dan seterusnya menjalankan

operasi tersebut secara automatik apabila ia memenuhi kehendak sasaran perlaksanaan

hidraulik.

Untuk mengira kadar pengaliran air, keberkesanan operasi dan semua operasi

melibatkan pengaliran air di dalam pam, kaedah Genetic Algorithm digunakan, H2O0NET

Optimal Pump Operation of Water Distribution Systems Using Genetic



pam berdasarkan selang masa tertentu seterusnya mengoptimumkan kos yang digunakan.

Pam-pam ini kebiasaannya dibahagikan kepada beberapa kumpulan mengikut lokasi,

kapasiti dan tangki simpanan. Operasi matematik turut digunakan untuk melaksanakan

proses pengiraan ini. Berikut merupakan salah satu formula matematik yang digunakan

untuk mengira kos pengagihan air.

NUPn

N
Minimize ZI:E EOC 0+ Y EmaxC '”(_hp)]

=l =0 dp=l

Ciri-ciri H20NET Scheduler :

% Menilai kadar kelajuan pelbagai operasi atau jadual
% Meningkatkan keberkesanan operasi
% Melaksanakan pelbagai operasi berkaitan dengan pengaliran air.

< Mengawal kadar pengaliran air dengan baik dan menjimatkan

.

* Menentukan saliran pam yang perlu dibuka dan ditutup dalam suatu masa
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Rajah 2.5 : Paparan H20NET Scheduler

Perkakasan dan perisian minima yang diperlukan untuk melaksanakan sistem ini :

% Sistem Pengendalian- Windows ME, NT, 2000 dan XP

-

% 64 MB RAM (128 MB dicadangkan agar lebih stabil)

.

% Resolusi skrin- 800 x 600 piksel.

2.2.1 Tablix System

Sistem ini merupakan sebuah sistem yang boleh menghasilkan jadual pembelajaran di
sekolah secara automatik berdasarkan maklumat di dalam pangkalan data . Ia dibina
dengan menggunakan bahasa pengaturcaraan C. la menggunakan Genetic Algorithm

bersama algoritma lain untuk membolehkan ia menghasilkan jadual pengajaran dan



pembelajaran yang sistematik. Ia boleh dilaksanakan di komputer individu atau di mesin

maya dengan menggunakan PVM3.

Perkakasan dan perisian minima yang diperlukan untuk melaksanakan sistem ini :

%+ Sistem Pengendalian- Windows 95, 98, ME, NT, 2000 dan XP

-
0.0

64 MB RAM (128 MB dicadangkan agar lebih stabil)
% Resolusi skrin- 800 x 600 piksel.

“+ Bahasa Pengaturcaraan C

ks
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2.5 Analisa Sistem yang Sedia Ada (Inventori)

Jadual 2.1 : Analisa sistem yang sedia ada dan perbandingan dengan sistem yang

akan dibangunkan.

Nama Sistem

Ciri-ciri ' GolnSy | Stock KwikInvent | Intelliegent
Control ory F&B
System System
1) Senarai Barangan yang
diterima pembekal(invoice) v v v v
2) Pesanan Barangan (purchase
order) v v v v
3) Penghasilan laporan (report)
v v v v
) Rangkaian dan sokongan
anyak pengguna (network and v
1ulti-user support)
) Keselamatan (katalaluan) v
) Pemberitahuan tentang
ekurangan barangan secara v v
itomatik
 Pangkalan data/maklumat
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berkaitan barangan, pengguna v v v v

dan pembekal

8) Perkongsian pelbagai jenis

pangkalan data (warehouse) v
9) Penghasilan resit
v v v
10)Penghasilan label barkod
v

2.6 Sistem yang akan dibangunkan (Intelligent Food and Beverages System )

Intelligent Food and Beverages System akan menghasilkan senarai barangan yang
diterima daripada pembekal (invoices), pesanan barangan (purchase order), menghasilkan
pelbagai laporan yang berkaitan dengan inventori, dan stok. Ia juga akan menghubungkan
komputer di kaunter makanan dan server di pejabat pentadbiran dengan mengadakan
rangkaian tanpa wayar (wireless network). Sistem ini turut membolehkan capaian oleh

pelbagai pengguna dalam satu masa.

Selain itu, sistem ini akan dilengkapi dengan ciri-ciri keselamatan dengan meminta
pengguna memasukkan katalaluan sebelum memasuki sistem. Apabila stok bahan
masakan dan minuman berkurangan hingga ke tahap minimum, sistem akan

mengeluarkan message box atau warning untuk memberitahu tentang kekurangan bahan



masakan dan minuman kepada pengguna.Sistem ini turut dilengkapi pangkalan data
berkaitan dengan barangan, pengguna, dan pembekal. Semua pangkalan data
(warehouse) ini boleh dikongsi dan dipusatkan. Sistem ini tidak menghasilkan resit dan
label barkod kerana sistem ini tidak melibatkan jual beli kepada pelanggan seperti yang

terdapat pada GolnSy, Stock Control System dan Kwikinventory.

Di samping itu, sistem ini juga akan menggunakan kaedah Genetic Algorithm di mana
sistem akan menghasilkan menu hidangan yang bersesuaian dengan stok bahan masakan
dan minuman yang ada dan sistem juga akan mengira dan menyusun menu hidangan
yang paling digemari sehingga yang paling tidak digemari oleh para pelajar, seterusnya

menetapkan kadar kuantiti hidangan yang perlu disediakan.

2.7 Ringkasan Bab

Bab ini menerangkan kajian yang telah dilakukan berkaitan dengan istilah-istilah di
dalam sistem. Ia juga mengandungi kajian berkaitan sistem yang sedia ada di pasaran
untuk dijadikan rujukan di mana kelebihan dan kekurangan tersebut dapat dikenalpasti
dan seterusnya menambah pemahaman tentang keperluan yang perlu ada di dalam sistem

yang akan dibangunkan.

)
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BAB 3

METODOLOGI



METODOLOGI

3.1 Pengenalan

Bab ini akan menerangkan tentang kaedah-kaedah pencarian maklumat untuk
membangunkan sistem. Dalam bab ini juga kitar hayat pembangunan sistem yang

digunakan turut diterangkan.

3.2 Kaedah Pencarian Maklumat

Terdapat beberapa kaedah yang telah digunakan dalam proses mencari maklumat
berkaitan dengan sistem agar segala perancangan untuk pembangunan sistem dapat

berjalan lancar. Berikut merupakan kaedah pencarian maklumat yang telah dilakukan.

3.2.1 Bilik Dokumen

Bilik Dokumen Fakulti Sains Komputer dan Teknologi Maklumat merupakan pusat
pengumpulan bahan rujukan dan contoh-contoh dokumentasi Projek Latihan Ilmiah
(WXES/T 3181/3182) bagi tahun-tahun sebelum ini. Bilik ini membolehkan saya
merujuk contoh-contoh format dokumentasi projek dan seterusnya memahami cara

untuk memberi penerangan tentang sistem melalui pendokumentasian.

-
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3.2.2 Internet

Internet merupakan sumber utama dalam pencarian maklumat untuk projek ini. [nternet
dapat membantu dalam memberi pemahaman tentang konsep GA (Genetic Algorithm),
memberi contoh sistem-sistem yang sedia ada yang berkaitan dengan inventori dan
aplikasi GA dalam sistem. Selain itu, internet juga amat membantu dalam pemilihan
perisian atau bahasa pengaturcaraan yang akan digunakan untuk men;bangunkan sistem

kerana melalui maklumat tersebut kita dapat mengetahui kelebihan dan kekurangan

sesuatu pengisian .
3.2.3 Individu

Beberapa individu turut dirujuk untuk mendapatkan maklumat dan pandangan berkaitan
pembangunan sistem. Antara individu yang terlibat ialah pensyarah, pengajar,
kakitangan kolej kediaman, dan para pelajar. Maklumat yang diperolehi ialah berkaitan
permasalahan proses penyediaan dan pengagihan makanan dan minuman kepada para
pelajar di kolej kediaman. Kesesuaian sistem yang akan dibangunkan untuk
diaplikasikan di dewan makan kolej kediaman turut dibincangkan bersama individu-

individu tersebut.
3.2.4  Buku-buku rujukan

Buku-buku rujukan merupakan antara salah satu sumber untuk mendapatkan maklumat.

Antara buku-buku rujukan yang digunakan ialah berkisar tentang kepintaran buatan
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(konsep GA), bahasa pengaturcaraan , dan proses yang terlibat dalam pembangunan

sistem.

3.3 Kitar Hayat Pembangunan Sistem

Untuk membangunkan sistem ini, saya telah memilih kitar hayat pembangunan sistem
yang dinamakan Model Air Terjun dengan Prototaip (Waterfall with Prototyping
Model). Model ini merupakan kombinasi di antara Model Air Terjun (Waterfall Model)
dan Prototaip (Prototyping). Kombinasi ini dipilih berikutan kedua-dua jenis model ini
mempunyai kelebihan dan kekurangan masing-masing di mana kekurangan kedua-

duanya dapat diminimakan dengan menggabungkan kedua-dua model.

Penilaian

Keperluan

Rekabentuk _ |,....[enentuan
Sistem !

Rekabentuk

=

Pengkodan

Pengujian Unit !
dan Integrasi E& |
Ujian Sistem

Prototaip i !

Ujian

Penerimaan %

Operasi dan
Penyelenggaraan

——— e e e e e e

S N S S —
e e e i e s e e e ey e e ]
e — e e — ]

IS ———

2

Rajah 3.1 Model Air Terjun dengan Prototaip.
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Berikut merupakan kelebihan dan kekurangan Model Air Terjun dengan Prototaip.

Jadual 3.1 Kelebihan dan Kekurangan Model Air Terjun dan Model Prototaip.

Model Air Terjun

Model Prototaip

Kelebihan

Pelanggan yang kurang
biasa dengan
pembangunan sistem
dapat memahaminya

dengan mudah.

Kebanyakan model-model
proses terbaru adalah
diubahsuai daripada
Model Air Terjun (model

yang asas).

Pandangan tahap-tinggi
boleh diberikan atau
dicadangkan kepada
pembangun sistem semasa

proses pembangunan.

Sesuai untuk sistem yang
perlu dibina dan
digunakan dalam waktu

yang terdekat atau singkat.

Mengurangkan risiko dan
ketidak pastian dalam

pembangunan sistem.
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Kekurangan

Tidak menyediakan
panduan untuk
mengendalikan sebarang
perubahan yang berlaku

pada produk dan aktiviti.

Tidak mengambarkan cara
kod dihasilkan kecuali
sesuatu sistem itu sudah

benar-benar difahami

Pembangun sistem
mungkin membangunkan
sistem menggunakan
platform atau perisian

yang tidak sesuai.

Menghasilkan projek
dalam masa yang singkat
akan mengenepikan kualiti
sistem yang dihasilkan.
Oleh itu, lebih banyak
masa diperlukan untuk

menyelenggarakan sistem.

Kelebihan menggunakan Model Air Terjun dengan Prototaip berbanding menggunakan

model kitar hayat pembangunan sistem yang lain adalah seperti berikut:

<+ Model ini mempunyai kelebihan di mana ia merupakan gabungan kelebihan

Model Air Terjun dan kelebihan Prototaip.
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% Melalui model ini, proses pembangunan sistem dapat diniai dan diperhatikan

dengan jelas oleh pengguna mahupun perekabentuk sistem.

% Prototaip sistem dapat dibina untuk pengguna dapat melihat keupayaan sistem
yang sedang dibina. Prototaip itu juga dapat membantu dalam menghasilkan

keperluan sistem yang baru dan menilai keperluan sistem sedia ada.

<+ Proses penentuan dan penilaian sistem juga dapat dilakukan. Proses penentuan
akan memastikan bahawa semua fungsi telah melakasanakan tugasnya dengan
betul. Proses penilaian pula memastikan bahawa sistem telah
mengimplementasikan semua keperluan sistem. Kedua-dua proses ini penting

bagi menghasilkan implementasi sistem yang berkualiti tinggi.

Fasa-fasa yang terdapat dalam Model Air Terjun dengan Prototaip ialah :

1) Analisa keperluan

Fasa ini melibatkan pemahaman terhadap sistem dan menentukan keperluan bagi
sistem tersebut. Proses pengumpulan data dan menganalisa sistem yang sedia ada
turut dilakukan dalam fasa ini.Analisa terhadap sistem yang sedia ada dan perisian
yang digunakan untuk membangunkan sistem tersebut juga dikaji. Teknik dan
kaedah yang digunakan untuk membangunkan sistem yang sedia ada difahami demi

membangunkan sistem yang lebih baik daripada sistem yang sedia ada. Selain itu,
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algoritma-algoritma yang terlibat dalam pembangunan sistem juga dianalisa. Konsep

dan kaedah pengaplikasian Genetic Algorithm turut dianalisa.

2) Rekabentuk

Keperluan sistem yang telah dikenalpasti pada fasa analisis akan diterjemahkan
kepada bentuk perwakilan agar perjalanan dan pembangunan sistem lebih difahami.
Di dalam fasa ini, rekabentuk antaramuka pengguna, rekabentuk pangkalan data dan
rekabentuk sistem dihasilkan. Proses prototaip memudahkan lagi pembangun sistem
untuk menilai kesesuaian antaramuaka pengguna. ER Diagram dan Data Dictionary
digunakan untuk menunjukkan proses pembangunan pangkalan data. Manakala DFD
(Data Flow Diagram ) pula digunakan untuk menunjukkan perjalanan sistem yang

dibangunkan.

3) Pengkodan.

Dalam fasa ini, proses penterjemahan maklumat rekabentuk daripada fasa
rekabentuk dalam bentuk aturcara komputer. Bahasa pengaturcaraan VBScript
digunakan untuk membangunkan sistem. Manakala MySQL pula digunakan untuk

membangunkan pangkalan data.

4) Pengujian
Fasa ini merupakan antara fasa yang paling penting dalam membangunkan sistem

kerana ia akan menentukan dan memastikan kualiti sesebuah sistem. Melalui
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pengujian juga, pembangun dapat memastikan spesifikasi, rekabentuk dan
pengkodan aturcara menepati kehendak keperluan sistem. Dalam fasa ini, pengujian
unit turut dilakukan untuk memastikan setiap modul dapat berfungsi dengan baik dan
lancar. Setelah modul-modul tersebut diuji, pengujian integrasi pula akan dilakukan
di mana proses ini bertujuan untuk mengintegrasikan antara modul-modul yang telah
diuji dan seterusnya menilai kesesuaian pengintegrasian tersebut. Semua modul
dipastikan agar dapat berintegrasi antara satu sama lain dan seterusnya berfungsi
dengan baik. Akhir sekali ujian penerimaan dilakukan, dan sesebuah sistem boleh
dikatakan berjaya apabila sistem dapat berfungsi dengan baik tanpa wujudnya

masalah.

5) Operasi dan penyelenggaraan

Fasa ini merupakan fasa terakhir dalam pembangunan sebuah sistem. Namun begitu,
fasa ini sebenarnya merupakan proses yang berterusan di dalam kitar hayat
pembangunan sistem. Di dalam fasa ini, segala perubahan melibatkan pembetulan

atau penambahan fungsi boleh dilakukan demi untuk menaiktarafkan kualiti sistem

yang telah dibangunkan.



3.4 Ringkasan Bab

Bab ini menjelaskan tentang metodologi yang digunakan dalam pembangunan sistem.
Model yang dipilih ialah Model Air Terjun dengan Prototaip kerana ia bukan sahaja
dapat dibangunkan dengan dalam waktu yang singkat, malah ia juga dapat menghasilkan

sistem yang berkualiti. Di dalam bab ini juga diterangkan kaedah pencarian maklumat

yang digunakan sepanjang proses membangunkan sistem.
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ANALISIS SISTEM

4.1 Pengenalan Analisis Sistem

Bab ini akan menerangkan tentang keperluan yang diperlukan dalam membangunkan
Sistem Makanan dan Minuman Pintar (Intelligent Food & Beverages System). Bab ini
menekankan keperluan fungsian, keperluan bukan fungsian dan keperluan pembangunan

sistem yang meliputi keperluan prisian dan perkakasan.

4.2 Keperluan Fungsian

Keperluan fungsian akan menerangkan interaksi antara sistem dan persekitarannya di
mana ia meliputi tugas-tugas yang perlu dilaksanakan oleh sistem untuk memenuhi

kehendak pengguna.

Berikut merupakan keperluan fungsian bagi Sistem Makanan dan Minuman Pintar :

4.2.1 Menerima dan mengesahkan kemasukan pengguna (kakitangan dewan makan

dan pentadbiran) ke dalam sistem.

Sistem akan meminta pengguna memasukkan nama pengguna (username) dan
katalaluan (password) dan seterusnya mengesahkan katalaluan yang dimasukkan
oleh pengguna. Hanya pengguna yang tertentu (yang berdaftar sahaja ) yang

akan dibenarkan masuk. Ini merupakan salah satu ciri keselamatan yang ada
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4.2.2

4.2.3

4.2.4

dalam sistem bagi mengelakkan ia diceroboh oleh orang-orang yang tidak

berkenaan.

Menerima input daripada pengguna melibatkan pangkalan data atau maklumat

yang berkaitan.

Sistem membolehkan para pengguna memasukkan maklumat berkaitan dengan
inventori, stok bahan makanan dan minuman, barangan , maklumat pembekal,

bahan yang dipesan, dan bahan yang diterima.

Menerima input daripada pentadbir sistem (pembangun sistem / pentadbiran

kolej).

Sistem berkebolehan untuk menerima input daripada pentadbir sistem yang
terdiri daripada pembangun sistem atau pentadbiran kolej yang kebiasaannya
merangkumi maklumat berkaitan pelajar, stok, barangan, in{/entori dan maklumat

pembekal.

Menghasilkan menu berdasarkan kandungan stok semasa.

Sistem boleh menghasilkan menu secara automatik berdasarkan kandungan stok
bahan makanan dan minuman yang ada pada ketika itu dengan kaedah Genetic

Algorithm (GA).
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4.3 Keperluan Bukan Fungsian

Keperluan bukan fungsian merupakan keperluan yang tidak berkait secara langsung
dengan fungsi-fungsi sistem. Antara contoh keperluan bukan fungsian ialah yang
melibatkan mesra pengguna, kebolehpercayaan, dan ciri keselamatan. Sistem akan
menjadi tidak stabil tanpa keperluan bukan fungsian kerana sistem hanya bergantung

kepada keperluan fungsian sahaja.

4.3.1  Mesra pengguna.

Sistem yang dibangunkan hendaklah mudah difahami oleh pengguna yang tidak
bukan berlatar belakang teknikal. Antaramuka pengguna juga perlulah menarik
dan mudah difahami.Ini kerana sistem ini akan sentiasa digunakan secara rutin

(setiap hari).

4.3.2 Kebolehpercayaan dan ketepatan.
Maklumat yang terdapat di dalam sistem hendaklah tepat dan boleh dipercayai.

Kesalahan atau kegagalan untuk berfungsi hendaklah di paras paling minima.

4.3.3 Mudah diselenggara
Sistem yang dibangunkan semestinya mudah diselenggara bagi tujuan untuk
menaiktarafkan kualiti sistem atau menambah ciri-ciri dan fungsi yang terdapat

di dalam sistem.
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4.3.4

4.3.5

Kecekapan

Sistem berkeupayaan untuk membenarkan para pengguna mengulang proses

yang sama dengan menghasilkan output yang betul.

Keselamatan
Sistem mempunyai ciri-ciri keselamatan yang perlu dititikberatkan sentiasa agar

sistem tidak dimasuki oleh orang-orang yang tidak berkenaan.

4.4 Keperluan Sistem

Keperluan sistem merangkumi perkakasan dan perisian yang diperlukan untuk

memastikan sistem yang dibangunkan dapat digunakan dengan baik.

4.4.1

Keperluan perkakasan

Cip mikropemproses — sekurang-kurangnya Pentium 233MHz.
Memori Capaian Rawak — 128 MB RAM

Storan Cakera Keras (Hard Disk Space) - 10 GB

Kad rangkaian (network card)- satu unit bagi setiap komputer
Peranti input — Papan kekunci dan tetikus

Peranti output- monitor komputer dan pencetak (printer)



4.4.2 Keperluan perisian
% Sistem pengoperasian

Sistem pengoperasian yang dipilih ialah Windows XP Professional. Windows
XP Professional merupakan sistem pengoperasian yang terbaru dikeluarkan oleh
Microsoft. Ia digunakan untuk melaksanakan perisian aplikasi, membuat

sambungan ke internet atau intranet, mencapai fail dan kawalan ke atas peranti

input dan output.

Windows XP Professional dibina berasaskan teknologi daripada Windows 2000
dan Windows NT. Ini memberi banyak kelebihan dengan menggunakan
Windows XP Profesional seperti perlindungan daripada ralat, kurang
‘reboot’(plug and play), antaramuka yang diperbaharui (mesra pengguna), dan

sistem pengoperasian yang paling selamat.

%+ Bahasa Pengaturcaraan dan Antaramuka Pengguna

Merupakan aplikasi bagi membina perisian menggunakan bahasa
pengaturcaraan Visual Basic 6.0. la digunakan dalam sebahagian besar kod

aturcara sistem yang juga melibatkan antaramuka pengguna dan mempunyai
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sambungan dengan pangkalan data. Visual Basic 6.0 merupakan bahasa

pengaturcaraan tahap tinggi yang mampu membina program yang kompleks.

% Sistem Pengurusan Pangkalan Data

Perisian yang dipilih untuk membangunkan pangkalan data bagi sistem ini ialah
Microsoft Access. Perisian ini merupakan perisian yang amat baik di mana ia
dapat mempersembahkan hasilnya dengan pantas. Ia juga sarat dengan ciri-ciri
analisa data dan sesuai untuk syarikat atau organisasi yang sederhana besar.
Prestasi pangkalan data menjadi bertambah baik apabila ia turut disertakan
dengan penggunaan pernyataan SQL dan Microsoft Visual Basic untuk

memanipulasi data.

4.5 Ringkasan Bab

Bab ini meliputi segala keperluan bagi projek ini termasuklah keperluan fungsian,
keperluan bukan fungsian, keperluan perkakasan dan keperluan perisian. Beberapa
keperluan fungsian dan keperluan bukan fungsian telah dikenalpasti, Manakala

keperluan perisian dan perkakasan turut dinyatakan.

Keperluan perkakasan yang diperlukan untuk melarikan Sistem Makanan dan Minuman

Pintar secara umumnya adalah sekurang-kurangnya tiga buah komputer peribadi (dua



buah di kaunter dan sebuah di pejabat pentadbiran) dengan pemproses Intel Pentium 233

MHz.
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REKABENTUK SISTEM

5.1 Pengenalan Rekabentuk Sistem

Bab ini menerangkan komponen-komponen atau modul-modul yang terdapat di dalam
sistem dengan lebih spesifik. Rekabentuk sistem diimplementasikan daripada maklumat
dan keperluan serta kehendak pengguna yang diperolehi daripada analisis sistem.
Dalam bab ini juga akan diterangkan berkaitan rekabentuk senibina yang digunakan,

rekabentuk proses , carta alir bagi modul-modul dan rekabentuk pangkalan data.

5.2 Rekabentuk Senibina Sistem.

Rekabentuk senibina sistem yang digunakan ialah Client/Server Architecture. Bagi
rekabentuk Cilent/Server Architecture, semua client yang terlibat akan meminta data
yang berpusat kepada satu server sahaja (yang ditempatkan di pejabat pentadbiran

kolej). Senibina ini mempunyai banyak kelebihan.

Antara kelebihannya ialah ia membenarkan capaian yang lebih luas kepada pangkalan
data yang wujud. Selain itu, ia juga meningkatkan prestasi persembahan di mana apabila
server sedang berinteraksi dengan sesebuah client, CPU yang lain masih boleh
menjalankan tugas masing-masing secara serentak. Senibina ini juga dapat
mengurangkan kos perkakasan kerana hanya server yang memerlukan kandungan storan

yang besar dan menguruskan pangkalan data.



Sistem Makanan dan Minuman Pintar yang akan dibangunkan akan menghubungkan
client dan server tanpa wayar (wireless) yang akan diterangkan dengan lebih lanjut di
bahagian modul sistem dalam bab ini. Berikut merupakan contoh gambarajah

Client/Server Architecture yang digunakan.

CLIENTS

SERVER DATABASE

Rajah 5.1 : Client/server Architecture



5.3 Modul- modul Sistem

Sistem ini mengandungi tiga modul utama iaitu :-

% Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar (Wireless Database Module)

% Modul Makanan dan Minuman (/ntelligent F&B Module)

%+ Modul Antaramuka Bergerak (Mobile Interface Module)

Dalam Intelligent F&B Module pula terdapat modul kecil yang terdiri daripada Modul

Senarai Barangan (Inventory Module) dan Modul Corak Pengambilan Makanan Pelajar

( Student Eating Pattern Module).

Intelligent Food and Beverages (F & B)
System

Y

Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar
(Wireless Database Module)

Modul Antaramuka Bergerak
(Mobile Interface Module)

Modul Makanan dan Minuman
(Intelligent F&B Module)

]

Modul Senarai Barangan
(Inventory sub- Module)

Modul Corak Pengambilan
Makanan Pelajar
( Student Eating Pattern sub-
Module)

Rajah 5.2 : Sistem Makanan dan Minuman Pintar.



Di dalam bab ini, saya akan menerangkan beberapa modul yang telah
dipertanggungjawabkan kepada saya iaitu Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar

(Wireless Database Module) dan Modul Senarai Barangan (Inventory sub- Module)

5.3.1 Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar (Wireless Database Module).

Modul Pangkalan Data Tanpa Wayar ini akan berkomunikasi dan mempunyai hubungan
dengan pangkalan data utama (MySQL) yang akan diletakkan di pejabat pentadbiran
kolej kediaman (server). Ia akan merekodkan segala transaksi yang terlibat antara
pangkalan data teragih di kaunter makanan dan pangkalan data utama.

Berikut merupakan gambarajah yang menunjukkan rangkaian antara komputer di

kaunter dan komputer di pejabat pentadbiran kolej secara tanpa wayar (wireless).

CLIENTS

PRINTER SERVER DATABASE

Rajah 5.3 : Pangkalan Data Tanpa Wayar.



5.3.2 Modul Senarai Barangan (Inventory sub- Module)

Modul Senarai Barangan atau bahan masakan ini akan memaparkan bahan masakan
yang akan digunakan mengikut menu yang ditetapkan. Ia juga akan memastikan bahan
masakan sentiasa mencukupi dengan memeriksa senarai bahan yang terdapat dalam
pangkalan data yang sentiasa dikemaskini. Selain itu,ia turut berfungsi menghasilkan
menu yang bersesuaian berdasarkan kandungan stok semasa melalui kaedah Genetic
Algorithm (GA). Di dalam modul ini juga, para pengguna boleh memasukkan maklumat

berkaitan barangan, inventori, stok bahan makanan dan minuman, dan maklumat

pembekal.
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passwora /

) Tidak sah
login > Tamat
Y e (o &)
Paparan menu

1)Senaral barangan yang dipesan
2)Menu vege/alahan

3)senarai perkakas

4) panghasilan menu berdasarkan stok

7)jadual menu ¢

8)pahan makanan & minuman s
$) makdumat pembayaran
{0)laporan

11)keluar

Pemilihan
jenis
laporan

Proses
penghasilan
stafistik

pencarian
menu

‘/cetak\>

fooRe
NIY

Proses
mencetak

Save : Rajah 5.4 : Carta Alir bagi Modul Inventori

ocess




5.4 Rekabentuk Proses

Untuk menerangkan rekabentuk keseluruhan proses yang terdapat di dalam sistem, DFD
(Data Flow Diagram) digunakan.DFD digunakan untuk menunjukkan proses data fizikal

dan proses data di dalam sistem.

Berikut merupakan simbol-simbol yang digunakan dalam DFD mengikut kaedah Gane

dan Sarson.

Jadual 5.1 Simbol-simbol yang terdapat dalam DFD (Gane dan Sarson).

Simbol Penerangan

{ ) Proses merupakan tugas atau tindakan yang

dilakukan terhadap data di mana ia dipindahkan,

disimpan atau diagihkan.

Proses

Storan data merupakan data tanpa sebarang

tindakan. Ia hanya data yang boleh diambil,

Storan / simpanan data e _
disimpan dan digunakan.

Sumber merupakan tempat asal atau destinasi data,

ia juga dikenali sebagai entiti luaran.

Sumber
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===

Aliran data

berpindah atau disimpan.

Aliran data merupakan arah di mana data bergerak,

3.4.1 Context Diagram

Context Diagram merupakan pengaliran data dan proses secara umum bagi keseluruhan

sistem. Di dalam gambarajah ini terdapat pelaku di mana pelaku terdiri daripada

pengguna sistem ,organisasi atau individu yang terlibat dalam pelaksanaan sistem. Antara

pelaku di dalam sistem ini ialah pelajar, pentadbiran, pembekal, dan kakitangan. Berikut

merupakan gambarajah bagi Context Diagram.

pelajar (server)

Data pelajar yang Input data
dikemaskini inventori
PELAJAR < KAKITANGAN
A A
Inventori
Input data
i yang
O r 0 dikemaskini
Sistem Makanan
Pengesahan pelajar - Capaian data
2 Fa & Minuman inventori
v Pintar
Memantau 4 % Senarai
laporan barangan
Urus pangkalan
Pesan
data pelajar stk
PENTADBIR i i >
SISTEM urus data inventor o PEMBEKAL
Maklumat
pengesahan

Rajah 5.5 Context Diagram
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5.4.2 Level 0 DFD

Gambarajah pada peringkat ini merupakan penerangan secara lebih terperinci berkenaan

proses yang terlibat dalam pelaksanaan sistem. Berikut merupakan gambarajah bagi

Level () DFD sistem.
( 2,0 \
Pemilihan Menu
menu hidangan "
hidangan 1 Menu pilihan
Input data pelajar r—) pelajar
PELAJAR Data pelajar KAKITANGAN [
/
4 Maklumat [ 1.0 ) ([ 100 ) e 3
pelajar nventori
el ol & prosse v’:;:'.‘r’“' tambah data| telah
mbenar i - 3
Kiivhelenc pelajar aatian inventory v dikemaskini|
pelajar Y = T SETTTET Maklumat
f 3.0 \ Maklumat pelajar Keselamatan Stok
yang dikawal K kini fail —
osnasiny —»| inventori
maklumat pelajal __ keselamatan
data inventori
berformat
Data pelajar T T
Fail pelajar ] Fail lnveniod
Pengesahan Data
maklumat e F Inventori
pelajar
h) Data
Inventor
(" 60 ) keselamatan ¥ Pmr.\':kboylr
Maklumat NI Kawal < 7.0% &
pengesahan e Sistem
:‘:ujar data keselamatan| egelamatan
(server) \ / Fail inventori
mengawal e bayaran
pesan
9.0
oy Yy
Terima invois | Penghasilan L1
PENTADBIR JVe L e PEMBEKAL
Al | [
permintaan tahap inventori
Keputusan tahap Inventori
Susunan hidangan paling digemari
130 Paparan menu
Kuantiti hidangan . Kuantiti hidangan
vh-':;“m A0 Menu hi
Menu yang enu hidangan
Menu hidangan disediskan . periu
1\ disediakan )
.
Rajah 5.6 Level 0 DFD
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5.4.3 Level I Process 5.0

Pada peringkat ini pula penerangan yang lebih terperinci berbanding Level/ 0 dibuat
kerana proses ini masih terlalu kompleks dan sukar difahami jika hanya bergantung

kepada Level 0. Berikut merupakan gambarajah bagi Level I Process 5.0

KAKITANGAN
tambah kurang
Maklumat stok
>
peringatan Maklumat stok
b2
-+
Kemaskini Kemaskini
inventori yang inventori yang
ditambah telah digunakan
SN
Bilangan Bilangan
ditambah ciggnakan
(formatted \ (fog:;t;ad
dat ;
e - l Fail inventori
Data
Inventori
53 Permintaan
- tahap
Peringatan Periksa tahap myentor
stok inventori [ Keputusan : dat? '
\ permintaan nventori
4r— yang telah
Tahap Permintaan dikemaskini
inventori tahap
inventori |Pesan
PENTADBIR [«—lanoran Penghasilan
Tahap laporan
inventori
Y

Rajah 5.7 Level 1 Process 5.0




5.4.4 Level | Process 9.0

Berikut merupakan gambarajah bagi Level I Process 9.0 .

pesan bayaran

[ 9.1

‘ invois |, invois
Penghasilan
invois PEMBEKAL
PENTADBIR.

k

9.2

stok

stok

Hantar -

stok J

Rajah 5.8 Level 1 Process 9.0




5.4.5 Level I Process 10.0

Proses 10.0 juga memerlukan penerangan secara terperinci tentang proses atau tindakan

yang dilakukannya untuk lebih mudah difahami oleh pengguna. Berikut merupakan

gambarajah bagi Level 1 Process 10.0.

Data pelajar
i Ao 47 KAKITANGAN
10.1 _7
Data pelajar
R | Periksa data pelajar
vegetarian/alahan
Menu sandaran
i ; 10.2
Fail pelajar
Penghasilan menu [
Menu sandaran sandaran ]

Rajah 5.9 Level 1 Process 10.0

5.5 Rekabentuk Pangkalan Data
Sistem yang mengaplikasikan pangkalan data merupakan sistem yang bertanggungjawab

bagi menyimpan maklumat yang berkaitan dengan sistem yang dibangunkan tersebut. Di

dalam bahagian ini akan diberikan contoh jadual-jadual yang mengandungi atau
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menyimpan data di mana ia dikenali sebagai gudang data dalam aplikasi pangkalan data

(Data Dictionary).

Nama Pangkalan Data : Sistem Makanan dan Minuman Pintar

Fungsi : Menyimpan semua jadual data yang terlibat dalam pelaksanaan sistem.

Jadual 5.2 : Maklumat Login Pengguna

Nama atribut : Pengguna (kunci : pengguna_ID)

| Bil. Nama maklumat Penerangan Jenis Panjang
(field name) (description) (type) (maxlength)
1. | pengguna_ID ID pengguna Varchar2 10
(no.daftar/no.matriks)
2. katalaluan Katalauan pengguna | Varchar2 6
Jadual 5.3 Maklumat Pembekal
Nama atribut : Pembekal (kunci: pembekal no)
Bil. Nama maklumat Penerangan Jenis Panjang
(field name) (description) (type) (maxlength)
I. | pembekal no kod pembekal | Varchar2 10
2. | nama_pembekal Nama pembekal | Varchar2 25
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Jadual 5.4 Maklumat Perhubungan Pembekal

Hubungan pembekal (kunci : pembekal no)

Bil. Nama maklumat Penerangan Jenis Panjang
(field name) (description) (type) (maxlength)
1. | pembekal no Kod pembekal Varchar2 10
2 alamat_pembekal Alamat Varchar2 50
pembekal
3. | pembekal _tel Nombor telefon int .
pembekal
2. pembekal _emel Alamat  emel | Varchar2 30
pembekal
5. | pembekal_faks Nombor  faks int -

pembekal
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5.4 Rekabentuk Antaramuka Pengguna

Rekabentuk antaramuka pengguna merupakan elemen yang paling penting bagi
sesebuah sistem. Sebuah sistem yang baik pastinya mempunyai antaramuka yang
menarik, mudah difahami dan seterusnya memudahkan pengguna untuk
menggunakannya. Berikut merupakan contoh atau cadangan antaramuka pengguna bagi

Sistem Makanan dan Minuman Pakar.

5.4.1 Login Pengguna

Untuk memasuki sistem, para pengguna dikehendaki memasukkan ID dan katalaluan

mereka. Berikut merupakan antaramuka bagi login pengguna.

Login ID lila

l********l

Password

| togin | | concel |

Rajah 5.10 Login Pengguna Sistem

Apabila pengguna memasukkan ID dan katalaluan, butang Login” ditekan dan sistem
akan mengesahkan katalaluan tersebut. Jika maklumat ID dan katalaluan tersebut
terdapat di dalam pangkalan data, pengguna akan dibenarkan masuk. Pengguna boleh

menekan butang “"Cancel” untuk keluar daripada sistem atau login pengguna.
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Sécﬁri_tj ‘ , |

Your login id is invalid!

Rajah 5.11 Kotak Pesanan Apabila Maklumat Tiada dalam Pangkalan Data.

Kotak pesanan yang akan muncul apabila ID dan katalaluan yang dimasukkan tidak

[r— ]

‘:.’ 1) Are you sure you want to quit?

wujud.

Yes No |

Rajah 5.12 Pengesahan untuk Keluar Sistem.

Apabila pengguna menekan butang 'Yes’, sistem akan ditutup, manakala butang 'No’

akan mengembalikan pengguna kepada sistem semula.
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5.4.2 Menu Utama

T

(i

G INTELLIGENT FOO

%> AND BEVERAGES SYSTEM
KITCHEN PART

% |t @ &[4

P senarai bahan yang dipesan
e ... —

iy nama bahan  [ikan bilis Ra
35

" jenis bahan |bahan keting -
7% 3

Ko kuantt/unit

Shal 10 [ka =l

O harga seunit lanoo

| Hlakipsianantl] ] “Hen =] a5 o]

psisntsg e

AT et oo | oo ||

Rajah 5.13 Menu Utama Sistem (Bahagian Inventori).

------------------------ Butang ini merupakan senarai bahan/barangan yang dipesan kepada pembekal.

Butang ini merupakan menu vegetarian atau alahan.

2,
Uﬂ Butang ini merjuk kepada senarai perkakas yang terdapat di bahagian dapur.

Butang ini pula merupakan penghasilan menu berdasarkan kandungan stok

bahan makanan dan minuman,
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Butang ini merupakan statistik hidangan bagi hari tersebut. la berfunesi
menyusun menu hidangan mengikut paling digmari hingga paling tidak

digemari.

Butang ini merupakan tempat menyimpan maklumat pembekal.

Butang ini akan memaparkan jadual menu harian yang disediakan.

Butang ini merupakan kandungan bahan makanan dan minuman.

Butang ini memaparkan maklumat pembayaran.

Butang ini pula akan memaparkan laporan bagi proses penyediaan dan

pengagihan makanan dan minuman pada hari itu.

Butang ini membolehkan pengguna keluar daripada sistem.

Butang ini membolehkan para pengguna menambah maklumat,

...........................

............................

Butang ini membolehkan pengguna mengubah/memperbaiki maklumat yag

ada.

Butang ini membolehkan pengguna memadam maklumat yang telah

dimasukkan.

Butang ini pula membenarkan pengguna menyimpan maklumat yang ada ke

dalam pangkalan data.
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.........................

b Butang ini membolehkan pengguna mencari maklumat yang mercka hendaki.

5.4.3  Senarai bahan / barangan yang dipesan

\?}

Apabila butang ini ditekan, senarai bahan / barangan yang dipesan akan

dipaparkan.

2 INTELLIGENT FOOD
‘e AND BEVERAGES SYSTEM

KITCHEN PART
|t O &l -

YIRS T —
T wenisbshen  [bahankeng ~!

| I T—

(::) haga seunt (ﬁﬁfﬁf'—”' S
| e 5] ] [ )

i |

A

oo | ooete | save | td |

Rajah 5.14 Senarai Bahan/Barangan yang Dipesan

“ Apabila butang ‘ ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

sistem.

% Apabila butang T 1 ditekan, para pengguna boleh mebaiki atau mengubah

maklumat yang telah dimasukkan,
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oo

.

7
°or

N7
0.0

Manakala apabila butang

ey

ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan.

Butang | ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang telah
dimasukkan.
Butang [ ) pula ditekan apabila pengguna ingin mencari maklumat tertentu.




5.4.4 Menu Vegetarian / Alahan.

Apabila butang A ditekan, sistem akan memaparkan di skrin seperti gambarajah di

bawah.

w Menu pelajar vigeterian dan alahan [~ Qx|
jadual makanan vege

firn ]
s apan

mowmen LT ol

maksnan tengaharni
sapur lairylain

fabumacs BT ]
e

faran. - f K1

mnuman I’ oaar '"m]

T o | _swe | _wm | ke |

Rajah 5.15 Menu Vegetarian/Alahan.

% Apabila butang ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

sistem.

% Apabila butang {L ------------------ j ditekan, para pengguna boleh mebaiki atau mengubah

maklumat yang telah dimasukkan.

Srssesresern s ey

“+ Manakala apabila butang leccicd ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan.

< Butang lestaed ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang telah

dimasukkan.
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.....................

% Butang |

5.4.5 Senarai perkakas

Apabila butang 1'%

skrin komputer.

= senaral perkakas

perkakas
no perkaskas I'»'

pula ditekan apabila pengguna ingin mencari maklumat tertentu.

nama perkakas [;m

jenis perkakas lm

o LN P e |

find

Rajah 5.16 Senarai Perkakas.

Apabila butang

sistem.

.
0.0 ..........................

Apabila butang |

maklumat yang telah dimasukkan.

Manakala apabila butang (LS55

makulmat yang telah dimasukkan.

ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

ditekan, para pengguna boleh mebaiki atau mengubah

ditekan, para pengguna boleh memadamkan

74



.......................

% Butang L2tz ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang telah
dimasukkan.
e _ . B ‘
% Butang el pula ditekan apabila pengguna ingin mencari maklumat tertentu.

5.4.6  Penghasilan menu berdasarkan stok

Setelah butang L% ditekan, paparan seperti gamabarajah tersebut akan muncul di

skrin komputer.

W hasil menu berdasarkan stok

berdasarkan stok

bahan basah kuasritit g || bahan kering kuantit ‘

l 2150 e 21 i )i

[ 2 P o e f 7 ) B S

(oo SEIN12Ae] ouer | 4] - L T

= 1 i o s
[Cumm. ],

hasil kuantiti

E 28 [ z] oo &

Rajah 5.17 Penghasilan Menu Berdasarkan Stok.
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5.4.7 Statistik hidangan

&

Apabila butang ditekan,statistik hidangan akan terpapar. Hidangan makanan
akan disusun daripada yang paling digemari hingga tidak digemari berdasarkan

pemberat yang digunakan (kaedah Genetic Algorithm).

q w statistik hidangan

antd
O CETETIR | (E  CTE
U CET T | T S DR
gl 2} b PN
8 T 21w MEEY 5
L 7§ [ S |

perks disediakan
U FTTET I  | L |
I DTS |
) 1 |
4 ool v o S 0 ]
B T T | [

Rajah 5.18 Statistik Hidangan



5.4.8 Maklumat pembekal

Skrin komputer akan memaparkan maklumat berkaitan pembekal apabila butang 555

ditekan. Berikut merupakan contoh paparan maklumat pembekal.

*,
0’0

Apabila butang

sistem.

Apabila butang |

w | maklumat pembekal
maklumat pembekal

no.pembekal I

LEX

nama pembekal lxyu\kd maju bersama sdn bhd

l

fenis barangan yang [bahan basah makanan
dibekal

alamat]

pembekal 10,29 Jor.nam 2,jalan tampoi kota tinggi. 81900 kota tingg johor~_~
=~

alamat2 pembekal no 58 jalan merpal Jorong 16/2,59100 pelaling jaya selangor. = |
>l G

no.telefon 1 [(T}'E;ﬁﬁ;{"‘ no.telefon2 I'm—z.}'gg”ﬁg"" P

no.faks [63765‘ 96 emel [,,;’,@,"m“};‘_‘" o il

i
4

...........................

maklumat yang telah dimasukkan.

Manakala apabila butang

makulmat yang telah dimasukkan.

Butang

dimasukkan.

ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam
14,

ditekan, para pengguna boleh mebaiki atau mengubah
A ditekan, para pengguna boleh memadamkan

ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang telah
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.......................

f 1
o Butang b s aaial)

pula ditekan apabila pengguna ingin mencari maklumat tertentu.

5.4.9 Jadual Menu Harian

Jadual menu harian akan dipaparkan apabila butang

contoh paparan jadual menu harian.

% Apabila butang

sistem,

“* Apabila butang

w Jadual Menu @@g
R
makanan f atgaeng 0 '_‘_“]
mak.anan tengahan
sapur Lain-lain
Eramm |y
[T N || P
I
e [ 2
b o El
makan malam
sapur Lawr-laury |
i o |
- = E
| =y 21|
o | ed | 2]

Rajah 5.20 Jadual Menu.

ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

A ditekan, para pengguna boleh mebaiki atau mengubah

maklumat yang telah dimasukkan.
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.......................

% Manakala apabila butang LE2E8.0 ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan.

| ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang telah

........................

< Butang . A pula ditekan apabila pengguna ingin mencari maklumat tertentu.

5.4.10 Bahan Makanan dan Minuman

Apabila butang ditekan, maklumat berkaitan stok bahan makanan dan minuman

akan dipaparkan. Berikut merupakan contoh paparan bagi stok bahan makanan dan

minuman.

= bahan makanan dan minuman

Rajah 5.21 Bahan Makanan dan Minuman.
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A ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

Apabila butang

sistem.

Apabila butang L ditekan, para pengguna boleh mebaiki atau mengubah

maklumat yang telah dimasukkan.

........................

Manakala apabila butang Laelete 1 ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan.

Butang i ave..J ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang telah
dimasukkan.
Butang i fnd ) pula ditekan apabila pengguna ingin mencari maklumat tertentu.
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5.9.11 Maklumat Pembayaran

Maklumat pembayaran akan merekod jenis pembayaran yang telah dibuat kepada

pembekal. Maklumat pembayaran akan terpapar apabila pengguna menekan butang

w maklumat pembayaran
File Edit He&p

[ Email | prict J Template. | [Paymert Vendor Temple v| Options | Status [approved. =] ] e | T

lsvarmarmau  +| BAYARAN m M
m Fm
1752005

[.__Nflﬂ tem ] Receiver ¥ Qrde!s J Qelete J

Document: |Humber:  |Date: ]Balmte Due: |Applied Amot[llotes:
Receive 2 |1/572005 | 7,250.00, 7,250.00
o [
-
Paid Amount: 7,250.00

Group of Payment

Rajah 5.22 Maklumat Pembayaran.
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5.6.12 Laporan

Apabila butang

dilakukan oleh sistem boleh diperiksa dan disemak oleh pengguna terutamanya

pentadbir. Berikut merupakan contoh paparan laporan yang terdapat di dalam sistem.

ditekan, maklumat berkaitan laporan segala proses yang

= laporan

v
r
-
-
r

r

o | o

susunan kandungan dalam laporan

susunan tarkh
susunan nombor 1D
susunan tankh dipesan
susunan harga
susunan abjad

liada susunan

Para pengguna boleh memilih jenis laporan yang dikehendaki dan maklumat laporan

juga boleh disusun mengikut kehendak pengguna.

5.6.13 Keluar

Untuk keluar daripada sistem, para pengguna hendaklah menekan butang 1.5

Rajah 5.23 Laporan




5.7 Ringkasan Bab

Bab ini menerangkan mengenai rekabentuk elemen-elemen yang terdapat di dalam
sistem. Antara rekabentuk yang diterangkan ialah rekabentuk senibina sistem, rekabentuk
rangkaian, rekabentuk pangkalan data, aliran data modul inventori dan rekabentuk
antaramuka sistem. Kesemua rekabentuk ini amat penting dalam menerangkan

keseluruhan perjalanan sistem.
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BAB 6

PENGUJIAN
SISTEM



PENGUJIAN SISTEM

6.1 Tujuan Pengujian

Pengujian merupakan salah satu elemen yang penting dalam membangunkan sesebuah
sistem. Ia juga dapat menjamin kualiti sistem yang dibangunkan. Melalui pengujian,
para pembangun dapat menilai sistem yang dibangunkan menepati kehendak pengguna
dan mencapai objektif pembangunan yang telah digariskan. Untuk menilai pencapaian
sesebuah sistem terutama dalam pencapaian objektifnya, ia melibatkan proses penelitian

semula terhadap spesifikasi, rekabentuk dan pengkodan sistem tersebut.

Selain itu, pengujian juga dilakukan untuk memastikan modul yang dibina bebas
daripada sebarang ralat yang boleh menyebabkan ketidakbolehpercayaan terhadap
sistem dan memastikan output yang terhasil bertepatan atau sejajar dengan kehendak
pengguna. Antara tujuan lain pengujian ialah memastikan keseluruhan sistem dapat

berfungsi dengan baik dan seterusnya memperbaiki ralat yang dikenalpasti.

6.2 Jenis-jenis Ralat

Ciri pengujian yang baik ialah dengan mengenalpasti ralat yang kebiasaan tidak dapat

dikesan semas fasa analisis, rekabentuk, dan pengkodan. Berikut merupakan antara ralat

yang kebiasaannya dikenalpasti dalam sesebuah sistem.



¢ Ralat sewaktu pengkompilan
Ralat ini terjadi apabila terdapat kesilapan melibatkan kesilapan formula, sintaks

dan ’declaration’ dalam kod aturcara. Ralat ini dapat dikenalpasti ketika kod

aturcara dikompilkan.

e Ralat sewaktu program dijalankan

Ralat ini dapat dikenalpasti ketika suatu modul atau unit di dalam sesebuah sistem
dijalankan apabila terdapat objek atau pembolehubah yang digunakan tidak dapat
dikenalpasti oleh pengkompil dan mungkin disebabkan oleh kesilapan syarat yang

diletakkan dalam proses pengulangan (loop).

e Ralat logikal

Ralat ini terhasil apabila output yang terhasil tidak bertepatan dan sejajar dengan
output yang sepatutnya diperolehi. Ralat ini kebiasaannya dikenalpasti daripada
pengguna atau pembangun sistem di mana sistem tidak dapat menunjukkan kualiti
yang baik.Contohnya apabila pengguna memasukkan katalaluan, ia kemudiannya
dipaparkan di dalam sistem(bahagian pembtadbir sistem) di mana ini akan

memudahkan pengguna lain mendapatkan katalaluan pengguna lain.

6.3 Langkah Pengujian

Untuk Sistem Makanan dan Minuman ini, langkah atau kaedah pengujian yang telah

dilakukan ialah 'Bottom-up testing’. Kaedah ini membolehkan pengujian dilakukan
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daripada unit-unit kecil sehingga proses pengujian keseluruhan sistem.Berikut

merupakan gambarajah pengujian yang telah dilakukan untuk sistem ini.

Ujian unit
Ujian unit
Ujian unit
\
Ujian modul Ujian integrasi | Ulian kgseluruhan
sistem

Rajah 6.1 : Gambarajah pengujian

Ujian utama yang terdapat dalam kaedah pengujian tersebut ialah :

6.3.1 Ujian unit

Ujian ini lebih memberi fokus kepada ketepatan, logik, syarat, dan pengurusan
ralat. Ta akan memastikan unit dapat menerima input daripada para pengguna,
kemudian melakukan proses yang telah ditetapkan dan seterusnya menghasilkan
output yang sewajarnya. Segala ralat atau kesalahan yang dikenalpasti hendaklah
diperbetulkan dan diperbaiki dengan segera agar ia tidak mempengaruhi

kelancaran modul sistem seterusnya keseluruhan sistem itu sendiri.
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6.3.2

6.3.3

Ujian modul

Ujian modul lebih mengutamakan kepada nama dan spesifikasi objek yang
digunakan dalam modul itu sendiri. Kebiasaannya, modul ini lebih bersifat bebas
dan tidak bergantung sepenuhnya kepada modul yang lain. Modul pangkalan
data mempunyai objeknya yang tersendiri,maka jika terdapat masalah di dalam
pangkalan data, pembetulan dibuat di modul pangkalan data tanpa melibatkan

modul lain.

Setelah modul-modul yang terdapat di dalam sistem diuji sepenuhnya, proses
integrasi akan dilakukan dan seterusnya pengujian terhadap integrasi sistem akan

dilakukan.

Ujian integrasi

Proses di mana modul-modul yang telah diuji, diintegrasikan bersama modul
yang lain untuk memebentuk subsistem. Seterusnya subsistem yang telah wujud
diuji secara individu (tanpa melibatkan subsistem yang lain), dan apabila
subsistem tersebut telah berjaya dilaksanakan dengan memperbaiki segala ralat
yang wujud, subsistem yang ada akan diintegrasikan. Setelah diintegrasikan
subsistem yang ada, pengujian akan terus dilakukan untuk melihat keberjayaan

hasil integrasi tersebut.
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6.3.4

Sistem Makanan dan Minuman menggunakan kaedah pengujian di mana
komponen yang paling rendah dalam hirearki sistem akan diuji secara individu
dahulu, kemudian komponen lain yang terlibat akan diuji. Proses ini akan terus

dijalankan sehingga tiada ralat yang wujud dalam sistem.

Ujian keseluruhan sistem

Setelah pengujian terhadap modul dan integrasi dijalankan, maka tibalah
masanya untuk pengujian keseluruhan sistem dilakukan. Sebelum melaksanakan
pengujian keseluruhan sistem, pembangun perlulah memastikan bahawa tiada
ralat yang wujud dalam pengujian modul dan integrasi, ini kerana apabila
kegagalan dalam melakukan pengujian modul dan integrasi, ia akan
menimbulkan masalah ketika keseluruhan sistem dijalankan dan pembetulan

yang ingin dilakukan memerlukan masa yang lebih panjang.

Pengujian keseluruhan sistem amat penting dalam fasa pengujian di mana
sesebuah sistem itu akan diuji untuk menilai sejauhmanakah ia menenuhi
kehendak pengguna dan seterusnya menepati objektif sistem yang telah
digariskan. Antara tujuan lain pengujian keseluruhan sistem ialah untuk
memastikan setiap modul yang ada dapat berinteraksi antara satu sama lain,
menilai hasil integrasi antara perkakasan dan perisian/sistem yang dibangunkan,

dan kemudian untuk menguji prestasi sistem itu sendiri.
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Di dalam bahagian pengujian keseluruhan sistem ini, terdapat beberapa jenis

pengujian yang telah digunakan iaitu pengujian fungsi dan pengujian prestasi.

e Ujian fungsi
Ujian ini dilakukan untuk menilai sama ada sistem ini telah berjaya memenuhi
fungsi yang telah dinyatakan dalam spesifikasi keperluan sebelum ini. Justeru

itu, pengujian ini dilakukan untuk menilai kebolehan sistem

e Ujian prestasi

Ujian ini dilakukan semasa sistem dijalankan. Antara aktiviti utama semasa
pengujian ini ialah menilai kemampuan sistem untuk menerima input dan
memberi tindakbalas terhadap sebarang aktiviti yang dilakukan oleh pengguna.
Dalam Sistem Makanan dan Minuman, pengesahan katalaluan telah dilakukan
sebagai ciri keselamatan kepada sistem, seterusnya antaramuka yang digunakan
amat mudah difahami oleh pengguna terutamanya apabila sistem ini

menggunakan Bahasa Melayu sebagai bahasa perantaraan.
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6.4 Ringkasan Bab

Bab ini meliputi segala proses pengujian yang dilakukan terhadap sistem dalam
memastikan setiap kehendak pengguna dapat dipenuhi dan seterusnya mencapai objektif
yang telah dinyatakan sewaktu fasa pembangunan sistem. Sememangnya proses
pengujian tidaklah terhad pada sesuatu mas sahaja tetapi setiap kali sebarang perubahan

dilakukan terhadap sistem.
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PENILAIAN
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PENILAIAN SISTEM

7.1 Pengenalan

Bab ini meliputi perbincangan dan penilaian yang dilakukan terhadap sistem yang telah
dibangunkan, Bab ini merupakan hasil pengujian yang telah dilakukan terhadap sistem,
ia merangkumi masalah yang dihadapi ketika pembangunan sistem, penyelasaian
masalah yang telah diambil, kekuatan dan kelemahan sistem, penambahbaikan untuk

masa hadapan dan cadangan serta ringkasan untuk bab ini.

7.2 Pencapaian objektif

Berikut merupakan objektif yang telah digariskan untuk membangunkan sistem ini.
< Untuk membangunkan sebuah sistem yang dapat membantu pihak pengurusan
dewan makan kolej kediaman dalam melakukan tugas-tugas penyediaan dan

pengagihan makanan kepada para pelajar.

< Untuk mengurangkan masalah pembaziran makanan dan minuman yang

seringkali terjadi di kebanyakan kolej kediaman.

% Untuk membantu pihak pengurusan dewan makan menguruskan hal-hal

berkaitan barangan (inventory), stok dan bahan masakan dengan lebih tersusun .
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% Menghasilkan menu yang sesuai berdasarkan stok semasa dan mengira kadar
pengambilan makanan dan minuman oleh para pelajar dengan menggunakan

Genetic Algorithm (GA).

<+ Supaya dapat membangunkan sebuah sistem yang efektif, selamat dan mesra

pengguna serta mudah digunakan dan dibaikpulih.

<+ Agar para pelajar dapat menikmati makanan dan minuman dengan sebaiknya di

samping mengaplikasikan teknologi terkini di dewan makan kolej kediaman.

Secara keseluruhannya objektif yang telah digariskan dapat dicapai. Bagi objektif
penghasilan menu berdasarkan kaedah ’Genetic Algorithm’ tidak dapat dilaksanakan
berikutan masalah untuk mengaplikasikannya dalam keadaan masa yang terhad. Namun,
objektif ini masih dapat dilaksanakan dengan membuat fungsi pengiraan kuantiti bahan

yang diperlukan untuk bilangan hidangan yang dimasukkan oleh pengguna.

7.3 Masalah yang dihadapi

7.3.1 Masalah memilih perisian
Pelbagai masalah yang dihadapi semasa membangunkan sistem ini. Antara

masalah utama ialah semasa memilih perisian yang sesuai untuk membangunkan

sistem ini. Akhirnya, sistem ini berjaya dibangunkan dengan menggunakan
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7.3.2

Visual Basic 6.0 dan Microsoft Access. Masalah ini timbul akibat kekurangan

ilmu pengetahuan dalam memilih perisian yang sesuai untuk sistem.

Penyelesaian

Perisian yang sesuai telah berjaya ditemui iaitu Visual Basic 6.0 dan Microsoft
Access. Maklumat berkaitan perisian ini telah diperolehi melalui kaedah
pencarian maklumat melalui buku-buku perisian dan internet. Selain itu,
maklumat  perisian  juga  diperolehi  hasil  perbincangan  dengan

penasihat/supervisor projek ini.

Masalah mengaplikasikan modul tanpa wayar(wireless)

Pada permulaan pembangunan sistem, sistem ini akan dilaksanakan dengan
menggunakan modul pangkalan data tanpa wayar, tetapi ia tidak dapat
dilaksanakan semasa perbentangan sistem ini akibat masalah kekangan masa, di
mana kebanyakan masa diluangkan semasa proses mengintegrasikan modul

pelajar dan modul dapur yang mempunyai banyak ralat.

Penyelesaian

Modul tanpa wayar akan dilakukan semasa proses pemasangan di kolej
kediaman dan ia juga boleh dikatakan sebagai penambahbaikan untuk masa
hadapan. Aplikasi tanpa wayar amat mudah memandangkan kemudahan "access
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point’ telah diwujudkan di kebanyakan dewan makan kolej kediaman khususnya

Kolej Kediaman Kinabalu,

7.4 Kekuatan sistem

7.4.1

7.4.2

7.4.3

7.4.4

Ciri keselamatan
Sistem yang dibangunkan mempunyai ciri keselamatan di mana ia memerlukan
para pengguna memasukkan ID dan katalaluan untuk menggunakan sistem.

Orang yang tidak berautoriti tidak dapat memasuki sistem ini.

Maklumat yang boleh dikemaskini
Sistem ini membolehkan pengguna mengemaskinikan data dengan mudah dan

selamat tanpa menggunakan fail dan kertas yang banyak

Memudahkan tugas pekerja dewan makan
Kemudahan untuk menyusun dan menguruskan bahagian dapur menjadi lebih
mudah, para pekerja dewan makan kolej kediaman boleh menggunakan masa dan

tenaganya untuk tugas lain yang lebih utama.

Kemudahan pengiraan
Pengiraan kuantiti bahan makanan yang diperlukan untuk memasak telah
dipermudahkan, di mana para pengguna yang terdiri daripada pekerja dewan

makan tidak perlu bersusah payah mengira kuantiti bahan makanan yang
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diperlukan secara manual yang kebiasaannya menghasilkan banyak kesilapan

dan seterusnya mengakibatkan pembaziran.

7.4.5 Antaramuka yang mudah difahami
Antaramuka sistem yang dibangunkan amat mudah difahami terutama apabila
bahasa yang digunakan sebagai bahasa perantara di dalam sistem ialah Bahasa

Melayu yang sememangnya digunakan oleh para pengguna sistem ini.
7.5 Keterbatasan Sistem
Apabila maklumat atau data telah dimasukkan, pengguna kebiasaannya perlu menutup
subsistem atau fungsi tersebut kemudian membukanya semula agar maklumat yang baru
dimasukkan, diedit atau diubah dapat dimasukkan ke dalam sistem.

7.6 Peningkatan taraf sistem di masa hadapan

Untuk peningkatan taraf sistem di masa hadapan, ’distributed database’ boleh
dilaksanakan di mana semua pangkalan data akan berpusat pada satu server(pelayan)

dan kemudiannya boleh dicapai oleh pengguna secara serentak.

7.7 Ringkasan Bab

Para pelajar sememangnya akan mendapat pengalaman yang paling berharga apabila

dapat menyelesaikan tesis yang mencabar dan seterusnya mendapat pendedahan yang
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agak mendalam mengenai keadaan sebenar di alam Kerjaya di mana ilmu pengetahuan
dan kebijaksanaan dalam pengurusan amat penting dalam membangunkan sesebuah
sistem. Selain itu, pelajar juga dapat menilai dengan sendiri kualiti sistem yang telah
dibangunkan tersebut. Setelah pelbagai fasa dilaksanakan dan dijalankan, akhirnya
pelbagai masalah dan penyelsaian dapat dikenalpasti dan cadangan untuk membaikpulih

sistem untuk masa akan datang juga dapat diketengahkan.
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KESIMPULAN




KESIMPULAN

Setelah menyelesaikan dan membangunkan sistem ini, dapatlah disimpulkan bahawa
Sistem Makanan dan Minuman merupakan sebuah sistem yang dibangunkan dengan
tujuan untuk memudahkan pihak pengurusan dewan makan kolej kediaman dalam
proses penyediaan dan pengagihan makanan serta minuman kepada penghuni kole;j.
Secara keseluruhan semua objektif telah berjaya dicapai walaupun penggunaan ‘Genetic
Algorithm’ tidak dapat diaplikasikan di dalam pembangunan sistem ini, fungsi pengiraan
bahan telah disediakan untuk memudahkan tugas pengguna dalam mengelakkan

pembaziran yang sering berlaku di kolej-kolej kediaman.

Selain itu, sistem ini juga amat mudah difahami dan digunakan oleh pengguna yang
terdiri daripada pekerja dewan makan dan pentadbir sistem yang terdiri daripada
pentadbir dewan makan serta pentadbir sistem. Walaupun system ini mempunyai
kekurangan, namun sekurang-kurangnya ia telah berjaya meringankan beban para
pekerja dewan makan dan seterusnya dapat mengaplikasikan teknologi yang canggih di

dewan makan.

Pelbagai pengalaman telah diperolehi semasa dalam membangunkan sistem ini yang
sememangnya tidak akan dapat diperolehi melalui pembelajaran di dalam dewan kuliah.
la juga memberikan pendedahan kepada pelajar tentang keadaan sebenar apabila

menyelesaikan tugasan atau membangunkan sistem di syarikat-syarikat di alam

pekerjaan,
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Akhir sekali, saya ingin memohon maaf kepada kedua-dua pensyarah Encik Yamani
Idna Idris dan Encik Liew Chee Sun di atas kekurangan sistem ini dan segala nasihat

serta bimbingan amatlah saya hargai dengan disertai jutaan terima kasih.
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MANUAL PENGGUNA (BAHAGIAN DAPUR)

Apabila sistem dibuka terdapat suatu kotak mesej yang akan memaparkan ucapan

selamat datang seperti rajah di bawah.

SISTEMMKNN - frmSplash (Form)

@@ SELAMAT DATANG
& SISTEM MAKANAN DAN MINUMAN PELAJAR

Rajah 9.1 (Manual Pengguna): Selamat Datang

Seterusnya, kotak mesej seperti Rajah 9.2 pula akan terpapar.Para pengguna dikehendaki

memasukkan 1D dan katalaluan dalam kotak yang disediakan.

Log-in pengguna

e Login :: Sekuriti

*;‘ Nama 1D B
Kata Laluan l
Login W | Batal j

Rajah 9.2 (Manual Pengguna): Log-in pengguna

Apabila pengguna memasukkan 1D dan katalaluan, butang "Login” ditekan dan sistem

akan mengesahkan katalaluan tersebut. Jika maklumat 1D dan katalaluan tersebut

terdapat di dalam pangkalan data, pengguna akan dibenarkan masuk. Pengguna boleh

menekan butang "Batal™ untuk keluar daripada sistem atau login pengguna,



| Keselamatan ‘

Rajah 9.3 (Manual Pengguna): Kotak Pesanan Apabila Maklumat Tiada dalam

Pangkalan Data.

Kotak pesanan yang akan muncul apabila ID dan katalaluan yang dimasukkan tidak

wujud.

= Anda pasti

Anda pasti untuk
keluar?

Rajah 9.4 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk Keluar Sistem.

Apabila pengguna menekan butang *Ya’, sistem akan ditutup, manakala butang *Tidak’
akan mengembalikan pengguna kepada sistem semula.

Menu Utama

| = Menu Utama

MENU UTAMA

[i] KAUNTER
@ DAPUR

Rajah 9.5 (Manual Pengguna) : Menu Utama



Untuk memasuki bahagian dapur ,para pengguna dikehendaki menekan butang

DAPUR

A
(2

di dalam Rajah 9.5 seterusnya sistem akan membuka subsistem bagi

bahagian dapur. Kemudian, Rajah 9.6 akan terpapar.

i i SISTEM MAKANAN DAN MINUMAN ( Bahagian Dapur ) i.

w}e SISTEM MAKANAN DAN MINUMAN

( Bahagian Dapur )
o] w @ & B 2

Senarai bahan dipesan

ambah
noBalmnlnamaBalun jenisBahan [knumn ]mul ]huga s ennit l o '
1Al | apam |bahan bassh |5 ikg ’3
| = 2 | garam bahan kering 130 bunghkus 15 Edt
mE | gula |bahan kering |40 |kg ;3 RO
) kan bahan basah 150 bungkus 4
mE tepung gandurm |bahan kering |20 ko 24 Padan
| |udang bahan baseh |20 kg 21 b~
a7 |sotong bahan basah |20 kg (21
Simpan l
Ee Meru Utams
[« ] »

Rajah 9.6 (Manual Pengguna) : Menu Utama bagi Subsistem (Bahagian Dapur)

| Butang ini merupakan senarai bahan/barangan yang dipesan kepada pembekal,

Butang ini merupakan tempat menyimpan maklumat pembekal.

Butang ini akan memaparkan resepi menu harian yang disediakan

Butang ini merupakan kandungan bahan makanan dan minuman.



Butang ini memaparkan maklumat pembayaran.

Butang ini merujuk kepada senarai perkakas yang terdapat di bahagian dapur.

Butang ini pula akan memaparkan laporan bagi proses penyediaan dan

pengagihan makanan dan minuman pada hari itu.

Butang ini membolehkan pengguna keluar daripada sistem.

....................................

Butang ini membolehkan para pengguna menambah maklumat.

ke } Butang ini membolehkan pengguna mengubah/memperbaiki maklumat yag
ada.
A Efdam - Butang ini membolehkan pengguna memadam maklumat yang telah
dimasukkan.
Simpan

Butang ini pula membenarkan pengguna menyimpan maklumat yang ada

ke dalam pangkalan data.

Senarai bahan / barangan yang dipesan

¥

4 senarai bahan / barangan yang dipesan akan

Apabila butang ini ditekan,

dipaparkan.



(14 SIS TER MARANAN DAN MINUMAN { Bahagian Dapur ) i

‘jﬁ SISTEM MAKANAN DAN MINUMAN &

( Bahagian Dapur )

v @ @ & B % 4 @

JTambsh
noBahmlnm\aBahan chnhBalnn " n Jnnil ]l.u\rga s evnit B LA ]
» 1 | ayam .bahenbmah |5 ’kq 3
15 | garam | bahan kering 30 | bungkus |15 Edit !
13 | gula | bahan keiing |40 kg 13 R
e kan | bahan basah 50 | bungkus )
15 [tepung gandum |bahan kenng 20 kg 24
6 |udang bahan basah 2 kg 21 Scbocm g
17 sotong | bahan basah |20 kg |21 ‘
Simpar J
Ke Menu Utama l
| «| | »

¢ Apabila butang besssa A ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam
sistem. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menekan butang 'Ya’

untuk menambah data dan butang *Tidak’ untuk sebaliknya.

T

Q Anda pasti untuk
Wi tambah data?

Rajah 9.8 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menambah data

Apabila pengguna menekan butang "Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.



= Senarai Hahan yang Dipesan

Rajah 9.9 (Manual Pengguna): Rajah untuk menambah data

Untuk menambah data,pengguna perlulah menekan butang *Tambah’ kemudian
tekan butang ’Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang *Tutup’ untuk

kembali ke Senarai Bahan dipesan.

Edit

Apabila butang

ditekan, para pengguna boleh membaiki atau

mengubah maklumat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar,

pengguna hendaklah menekan butang "Ya’ untuk mengedit data dan butang *Tidak’

m

Anda pasti antuk edit ?
v | R

untuk sebaliknya.

Rajah 9.10 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk mengedit data



Apabila pengguna menekan butang *Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.

w Senaral Bahan yang Dipesan

Senarai Bahan Pesanan

R
i TR
e
Kuanii (U o

Harga seunit [gfcﬁ" g

Todhpernon 127272006 ]

T akh T T — Y |

fekaen  [snvam ]

Noma pembekal  [zadea )

Indvidu yang  |encik abdullah b hakim ~

Status bahan SRR

pesanan

[ BT [0
pesDl fcth  pes01) V<D D
| |[Csron ] 1o |

Rajah 9.11 (Manual Pengguna): Paparan untuk mengedit data
Tekan butang *Simpan” untuk menyimpan data manakala butang *Tutup’ untuk

kembali ke Senarai Bahan dipesan.

p Padam 4
< Manakala apabila butang L. ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah

menekan butang "Ya’ untuk memadam data dan butang *Tidak’ untuk sebaliknya.

w, Anda pasti

m Anda pasti untuk
padam data ?

Rajah 9.12 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk memadam data

Apabila pengguna menekan butang *Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.



w Senarai Bahan yang Dipesan

Senarai Bahan Pesanan

| Nobahan Mg S

T ——

e

T e [ T

Harga seunit r""—h‘””“"""““

Sl L —__ S—

e

g [T

Nama pembekal [ =
hd Individu yang Y”‘"“"" e e _:]
# Status bahan

pesanan

peslD

Rajah 9.13 (Manual Pengguna): Paparan untuk memadam data
Untuk memadam data, pengguna perlulah menekan butang "Padam’ kemudian tekan

butang ’Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang "Tutup” untuk kembali ke

Senarai Bahan dipesan.

Simpan
% Butang

ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang

telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menckan

butang "Ya’ untuk menyimpan data dan butang *Tidak” untuk sebaliknya.

s Anda pasti @

Anda pasti untuk
Henyimpan sema
data?

o L

Rajah 9.14 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menyimpan data



Apabila pengguna menekan butang *Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.

= Maklurman

Senna data telah

berjaya disimpan
e

Rajah 9.15 (Manual Pengguna): Makluman data setelah disimpan

Pengguna hendaklah menekan butang *Ok” untuk meneruskan aktiviti selanjutnya.

% Butang

sistem

Ke Menu Utama

pula ditekan apabila pengguna kembali ke menu utama



Senarai maklumat pembekal

Apabila butang ini ditekan,

perereasesaressni ey

........................

d senarai maklumat pembekal akan dipaparkan,

- Maklumat Pembekal

3t | y

Maklumat Pembekal

I T T 1T

L InoPcmlukll] nanal embelial lahmal l noTelPejabat ]uoTelBimbi
» |1 2aid co. |lot 64&&\15/],425&);1'0}789#512 |012-3456789
2 [samed co, [lot 378 | 0365478345 0123456387
Edt |
et
|
Tutp !

K8

[

Rajah 9.16 (Manual Pengguna): Senarai Maklumat Pembekal

** Apabila butang L

d ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

sistem. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menekan butang 'Ya’

untuk menambah data dan butang "Tidak’ untuk sebaliknya.

w Anda pasti

[

X

Anda pasti untuk
tambah data?

|

Rajah 9.17 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menambah data

Apabila pengguna menekan butang 'Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.
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Rajah 9.18 (Manual Pengguna): Rajah untuk menambah data

Untuk menambah data,pengguna perlulah menekan butang *Tambah’ kemudian

tekan butang ‘Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang ’Tutup’ untuk

kembali ke Maklumat Pembekal.

Edit

ditekan, para pengguna boleh membaiki atau

Apabila butang

mengubah maklumat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar,

pengguna hendaklah menekan butang *Ya’ untuk mengedit data dan butang *Tidak’

untuk sebaliknya.

w Anda pasti

‘ Anda pasti untuk edit ?

I

Rajah 9.19 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk mengedit data



Apabila pengguna menekan butang *Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.

Maklumat Pembekal

Nopembekel [
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Rajah 9.20 (Manual Pengguna): Paparan untuk mengedit data

Tekan butang "Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang "Tutup’ untuk

kembali ke Maklumat Pembekal.

Padam

<+ Manakala apabila butang

ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah

menekan butang "Ya' untuk memadam data dan butang "Tidak” untuk sebaliknya.

T T T TR

Anda pasti untuk
padant data ?

Rajah 9.21 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk memadam data



Apabila pengguna menekan butang *Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.

w Maklumat Pembekal

Maklumat Pombekal
Na —
Nama pembekal [ s
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Rajah 9.22 (Manual Pengguna): Paparan untuk memadam data
Untuk memadam data, pengguna perlulah menekan butang 'Padam’ kemudian tekan

butang *Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang *Tutup” untuk kembali ke

Maklumat Pembekal.

Simpan

Butang ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang

telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menekan

butang 'Ya' untuk menyimpan data dan butang "Tidak” untuk sebaliknya,

v —

Anda pasti untul
IEII N semit
data?

Rajah 9.23 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menyimpan data



Apabila pengguna menekan butang *Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.

w Makluman

(i

Semua data telah
berjaya disimpan

Rajah 9.24 (Manual Pengguna): Makluman setelah data disimpan

Pengguna hendaklah menekan butang 'Ok’ untuk meneruskan aktiviti selanjutnya.

Tutup

% Butang

bahagian dapur.

9.3.1 Senarai Maklumat Resepi

Apabila butang ini ditekan, L.

pula ditekan apabila pengguna kembali ke Menu utama

A senarai maklumat resepi akan dipaparkan.
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Rajah 9.25 (Manual Pengguna): Senarai Maklumat Resepi



Tambah

Apabila butang ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

sistem. Tekan butang "Simpan” untuk menyimpan data manakala butang 'Kira' untuk
mengira kuantiti bahan yang diperlukan untuk menu tersebut.Rajah tersebut akan

terpapar apabila butang 'Kira” ditekan.
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Rajah 9.27 (Manual Pengguna): Paparan untuk pengiraan
Kemudian, para pengguna mestilah memasukkan nilai atau bilangan hidangan yang
ingin disediakan. Bilangan tersebut hendaklah melebihi 10 orang. Jika bilangan yang

dimasukkan kurang daripada 10 orang, kotak mesej tersebut akan terpapar.

peringatan

Slla masukdan blangan hidangan 10 dan ke atas

e ]

Rajah 9.28 (Manual Pengguna): Peringatan agar mengubah nilai bilangan

Jika bilangan yang dimasukkan melebihi 10 orang, rajah tersebut akan terpapar.
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Rajah 9.29 (Manual Pengguna): Hasil Pengiraan

Begitu juga yang berlaku bagi makanan tengahari dan makan malam.

Apabila butang

Edit ' bioe
wwued ditekan, para pengguna boleh membaiki atau mengubah

maklumat yang telah dimasukkan. Tekan butang *Simpan” untuk menyimpan data

manakala butang "X’ untuk kembali ke menu utama bahagian dapur.

Padam

Manakala apabila butang ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan. Tekan butang *Simpan’ untuk menyimpan data

manakala butang 'X" untuk kembali ke menu utama bahagian dapur.

Simpan

Butang

ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang telah

dimasukkan..

Butang X" pula ditekan apabila pengguna kembali ke Menu utama bahagian dapur.



Senarai maklumat bahan makanan dan minuman

Apabila butang ini ditekan, senarai maklumat bahan makanan dan minuman

akan dipaparkan.

= Senaral Bahan Makanan dan Minuman
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Rajah 9.30 (Manual Pengguna): Senarai Bahan Makanan dan Minuman

i

Tambah |
% Apabila butang G ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

sistem. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menekan butang 'Ya’

untuk menambah data dan butang 'Tidak’ untuk sebaliknya.

= Anda pasti 62]
Anda pasti untuk
il tambah data?
Cx ) ]

Rajah 931 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menambah data

Apabila pengguna menekan butang "Ya', rajah tersebut pula akan terpapar.
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w Senaral Bahan Makanan dan Minuman

Senarai Bahan Makanan dan Minuman
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Rajah 9.32 (Manual Pengguna): Rajah untuk menambah data
Untuk menambah data,pengguna perlulah menekan butang "Tambah’ kemudian
tekan butang "Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang *Tutup’ untuk

kembali ke Maklumat Bahan Makanan dan Minuman.

at
Apabila butang - ditekan, para pengguna boleh membaiki atau

mengubah maklumat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar,

pengguna hendaklah menekan butang "Ya' untuk mengedit data dan butang *Tidak’

untuk sebaliknya.
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Rajah 9.33 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk mengedit data

Apabila pengguna menekan butang "Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.
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Rajah 9.34 (Manual Pengguna): Paparan untuk mengedit data

Tekan butang 'Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang *Tutup’ untuk

kembali ke Maklumat Bahan Makanan dan Minuman.

Manakala apabila butang

Padam

ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan, Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah

menekan butang "Ya' untuk memadam data dan butang "Tidak" untuk sebaliknya.
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Anda pasti untuk
padam data ?

Rajah 9.35 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk memadam data

Apabila pengguna menekan butang ’Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.

& Senaral Dahan Makanan dan Minuman
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Rajah 9.36 (Manual Pengguna): Paparan untuk memadam data

Untuk memadam data, pengguna perlulah menekan butang *Padam’ kemudian tekan
butang "Simpan” untuk menyimpan data manakala butang *Tutup’ untuk kembali ke

Maklumat Bahan Makanan dan Minuman.

Simpan : , s ;
Butang ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang

telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menekan

butang "Ya' untuk menyimpan data dan butang 'Tidak" untuk sebaliknya.
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Rajah 9.37 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menyimpan data

Apabila pengguna menekan butang "Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.

Semua data telah
m berjaya disimpan

e

Rajah 9.38 (Manual Pengguna): Makluman setelah data disimpan

Pengguna hendaklah menekan butang 'Ok’ untuk meneruskan aktiviti selanjutnya.

Tutup

% Butang

bahagian dapur.

pula ditekan apabila pengguna kembali ke Menu utama



Maklumat pembayaran

Apabila butang ini ditekan, @ maklumat pembayaran akan dipaparkan.
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Rajah 9.39 (Manual Pengguna): Senarai Maklumat Pembayaran

% Apabila butang :

| Tewsh || -
el ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

sistem. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menekan butang 'Ya’

untuk menambah data dan butang 'Tidak’ untuk sebaliknya.

Amda pasti untul
@ tambah data?

Rajah 9.40 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menambah data

Apabila pengguna menekan butang 'Ya', rajah tersebut pula akan terpapar.
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Rajah 9.41 (Manual Pengguna): Rajah untuk menambah data
Untuk menambah data,pengguna perlulah menekan butang “Tambah’ kemudian
tekan butang *Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang Tutup’ untuk

kembali ke Maklumat Pembayaran.

dt
Apabila butang . ditekan, para pengguna boleh membaiki atau

mengubah maklumat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar,
pengguna hendaklah menekan butang "Ya' untuk mengedit data dan butang "Tidak’

untuk sebaliknya.

= Anda pasti r)?]

Anda pasti untul edit ?

Rajah 9.42 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk mengedit data



Apabila pengguna menekan butang ’Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar,

w Maklumat Pembayaran r:] .t {Q
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Rajah 9.43 (Manual Pengguna): Paparan untuk mengedit data
Tekan butang *Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang "Tutup’ untuk

kembali ke Maklumat Pembayaran.

: Padam g
%+ Manakala apabila butang ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah

menekan butang 'Ya’ untuk memadam data dan butang 'Tidak’ untuk sebaliknya.

bl

o

o m Anda pasti untuk
: padam data ?

Rajah 9.44 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk memadam data

Apabila pengguna menekan butang *Ya', rajah tersebut pula akan terpapar,



o

w, Maklumat Pembayaran

Rajah 9.45 (Manual Pengguna): Paparan untuk memadam data
Untuk memadam data, pengguna perlulah menekan butang *Padam’ kemudian tekan
butang *Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang *Tutup’ untuk kembali ke

Maklumat Pembayaran,

Butang i ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang

telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menekan

butang "Ya’ untuk menyimpan data dan butang "Tidak” untuk sebaliknya.

.
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MRy i semia
data?
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Rajah 9.46 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menyimpan data

Apabila pengguna menekan butang 'Ya’', rajah tersebut pula akan terpapar.



= Makluman

- Semua data telah
[:'J berjaya disimpan

Rajah 9.47 (Manual Pengguna): Makluman setelah data disimpan

Pengguna hendaklah menekan butang Ok’ untuk meneruskan aktiviti selanjutnya.

Tutup . ; .
% Butang pula ditekan apabila pengguna kembali ke Menu utama

bahagian dapur.

Maklumat perkakas
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Rajah 9.48 (Manual Pengguna): Senarai Maklumat Perkakas



% Apabila butang 4 ditekan, para pengguna boleh menambah data ke dalam

sistem. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah menekan butang 'Ya’
untuk menambah data dan butang "Tidak” untuk sebaliknya.

w Anda past rg]
Anda pasti untuk
@ tambah data?

Rajah 9.49 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menambah data

Apabila pengguna menekan butang "Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.

f

= Senarai Perkakas

Maklumat perkakas
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Rajah 9.50 (Manual Pengguna): Rajah untuk menambah data
Untuk menambah data,pengguna perlulah menekan butang "Tambah’ kemudian
tekan butang "Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang *Tutup’ untuk

kembali ke Maklumat Perkakas.,



Edit

s Apabila butang ... ... ditekan, para pengeuna boleh membaiki atau
4

mengubah maklumat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar,
pengguna hendaklah menekan butang 'Ya’ untuk mengedit data dan butang 'Tidak’

untuk sebaliknya.

T ,.ﬁ,m.-,@,
Anda pasti untuk edit ?
T ) o

Rajah 9.51 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk mengedit data

Apabila pengguna menekan butang "Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.
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Rajah 9.52 (Manual Pengguna): Paparan untuk mengedit data
Tekan butang Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang *Tutup’ untuk

kembali ke Maklumat Perkakas.



Padam

%+ Manakala apabila butang

ditekan, para pengguna boleh memadamkan

makulmat yang telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah

menekan butang *Ya’ untuk memadam data dan butang 'Tidak’ untuk sebaliknya.

| = Anda pasti

Anda pasti untuk
padam data ?

Rajah 9.53 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk memadam data

Apabila pengguna menekan butang

S Senptal Perkakas

"Ya’, rajah tersebut pula akan terpapar.
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Rajah 9.54 (Manual Pengguna): Paparan untuk memadam data

Untuk memadam data, pengguna perlulah menekan butang "Padam’ kemudian tekan

butang *Simpan’ untuk menyimpan data manakala butang "Tutup’ untuk kembali ke

Maklumat Perkakas.



. Simpan . . by ;
s Butang ditekan apabila pengguna ingin menyimpan maklumat yang

telah dimasukkan. Rajah tersebut akan terpapar, pengguna hendaklah meneckan

butang "Ya’ untuk menyimpan data dan butang 'Tidak" untuk sebaliknya.

s Anda pasti i ‘ _, m
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Rajah 9.55 (Manual Pengguna): Pengesahan untuk menyimpan data

Apabila pengguna menekan butang "Ya’', rajah tersebut pula akan terpapar.

M

Semia data telah
m berparga disunpan

Rajah 9.56 (Manual Pengguna): Makluman setelah data disimpan

Pengguna hendaklah menekan butang Ok’ untuk meneruskan aktiviti selanjutnya.

Tutup , : ,
% Butang pula ditekan apabila pengguna kembali ke Menu utama

bahagian dapur,



Maklumat Laporan

Apabila butang ini ditekan, 4 maklumat laporan akan dipaparkan.

= Laporan

Laporan

Laporar: bahan ‘ E'Lapampmmam:
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. !
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Rajah 9.57 (Manual Pengguna): Senarai Maklumat Laporan

Di dalam bahagian laporan, para pengguna boleh memilih jenis laporan yang
dikehendaki iaitu Laporan bahan, Laporan pembayaran, Laporan bahan pesan, Laporan
pembekal, Laporan perkakas dapur. Rajah tersebut akan terpapar sebaik sahaja butang

pilihan ditekan.



*. Laporan Pembayaran
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Rajah 9.58 (Manual Pengguna): Paparan Laporan Pembayaran

Kemudian, para pengguna boleh mencetak maklumat yang terdapat di dalam laporan

dengan menekan butang berbentuk Pencetak di penjuru kiri(atas) laporan.

Tutup

< Butang pula ditekan apabila pengguna kembali ke Menu utama

bahagian dapur.

Keluar

Untuk keluar daripada sistem, para pengguna hendaklah menekan butang

]
§
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! §
i
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tersebut akan terpapar.

Rajah





