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ABSTRAK 

Pakej pem elajaran m rt nglish earning ini ad lah ntu pak J p rube l 1j run 
ahasa Inggcris yang erasa k n pcrmainan g· i 

Inggeris di dalam ra gl lis i ini tidak clap· l Jina 1 an la zi. n 

sungguh dan k n ist n pcrlu dilakuk n b i m im ti ini d· p iku 

d ngan baik al m ma yarak t alay i t rutarn ny· b \ zi mu · Ini g1 

rn rnastikan negar Malay i nanti ti ak kcting . Ian cl lam m lam 

rag I balisa i ini k rana aha 1 n ri a lalah aha k munika i luni erdapat 

p I agai altcrnati yang lch di 'Un an untu m mp la iari ahas: In ·11 ini, elara 

engan k maiuan t 11 I 1 ma lurnat I n k mum unaan an mputer 

mcrupa an alter nnti yan ti ·11 it u tu m 11 )'I a: tc111ta11 t untu 

kan k-kan k lah r .nd ih. P n 1 zun n lorn n n ultirn ha int 1 ·1 t1 lalun 

p nnb ingunan p rnb ·I j·1r, n ini a Jal h untu 

iaitu untu anak- na antara umur 7-1 hun. lni a 1 m ri i·in im I bih 

mcnan Ian 1 n r n Jfl- iti p 111111 t tl\UUI 

lalam ·bu, h I n 1 n p ~ pcnwum n ambil ub 1 ht ra1 kan s ·t 11 

mun kin s rti , ntaramu I\' 11ia \ arni Ian m ·mt i I rh 

u I ·1p111 

l,111 P1 t t.1i1 • l.t 'u \ 111 ·11 11111 .1u 1 ·11 i •I 1t m f lt1u1 II\ ' n 1 11 ·1 l11t ·1 1 ·11 11 If l 

.. 
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Perisian ini dibangunkan menggunakan ahasa Inggeri ecara kc luruh um n 

menggunakan Macromedia Director 8.5. Adalah diharapkan k wujudan mt rt En 1L ' 

Learning ini akan dapat membantu para guru dan ibu b p rtn m mpu m nj m 1. lik 

komputer di kalangan kanak-kanak dalam usia yang masih awal. 
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PENGHARGAAN 

Alharndulillah, setinggi-tinggi kcsyukuran say panjs tkan hadrat ll hi k r n 

dengan rahmat kasih sayang y b rserta taufiq hidayahl-Iy 

k rtas p rojek i ni y ng b rtajuk akcj crnbclajar n mart Englt: h Leaming 

iaitu satu pakej pemb lajaran crasaskan pcrmainan untuk k n k- c n k ah. 

Pertarnanya, terima kasih saya khususkan buat i u dr n k luarg t r inta ang 

sentiasa mengiringi usaha saya dalarn pr jek ini dengan d a ngan r tu m r ka. a a 

juga ingin m rakamkan kalungan p nghargaan yang tidak t .rhin a kepada penyelia 

pr jek ilmiah tah p akhir uan arinah M hd Ka irun di ata 

pan langan dan mi ihat yan Ii ri an d mi m ·n n tikun 

tunjuk Jar men 

1 r k ini lat at 

r cl u m crat r disiapkan m ngikut j lual dan en ik Mu ta hd 

pr k crana u i m luan kan ma untuk m nil i pr j k ini. 

Pcnghargaan ini ditujuk n juga k p cl' bcb rap indi idu y ng tcrli at a1 tarany 

b rap., rang taf rla p J·~ar i ulli mput ·r n I aklum. t nn 

tu nil t rl i 'll ra Jang ung ataupun ara ti Inn m1 dnl am 

pandangan •rfa maklumat yan ik h 'tl aki 1111, 

k 111 In t < un-rn an i :ii ( ll ll1 ul II I 'HI luri lh·ni 

Ha tuti rahin1 I, 

aha at an) Jain s ·ntia. 1 1 1 'Ill, •1 i · 1sam 1 

• it111 11 I 1 tt\\lll!1k111 kt1l1 · t I rt 

pr ' k i11i cl\ ti dt i.:tf It\ 111 111 '•1 Ill il. 
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Akhir sekali, kepada sahabat-saha at baik aya saya, audari uzilawnti M Id 

Yusoff dan saudari Putri Shuhana bt Abd M anaff, ucapan t rima ka ih yan , tin in •n 

di atas segala sokongan, dorongan dan doa kalian. rn ga k J lY l n m nj di milik kit 11 

bersama. 
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1.1 Pengenalan Projek 

Kepentingan Bahasa lnggcris dalam dunia t npa mp d. t h ri nu 

sememangnya tidak dapat dipcrtik ikan lagi. la m rup k n h a k munik 1 

antarabangsa yang rncnghubungkan manu ia duni . 

dcngan itu kcrajaan Malaysia tclah rncrnpcrhcbatkan lagi u ha u ha murni untuk 

rnenggalakkan rakyat negara ini agar apat rn ngu sainya. Antara lain k rajaan 

mernpcrk nalkan p ngajaran dalam ahasa Inggeri agi matap lajaran ain dan 

Matcmatik di k lah- ck lah <mg aan ama ada r 11 lah mahupun mcncngah. 

ip ringkat uni r iti pula nt hnya m r iti alaya n iri, hampir c · luruhan 

n ta-n 

aha Ingg ri dal 

ar rp ringkat . 

lah I al· m uh l ·1 Ingg ri · ri a pc p n unaan 

di ' an- wan kuli h 1 uh, ianya dit rap ·111 

M ny dari an k p ntin an m n u ·ni aha a ini 

p ningkatan dalam mahir n ch· sa ini p rlu di u it. 

ha ii yang mak imum pa ila ia didi ik atau dit ·ra1 an · ri m al h 1i. 1 nrnt . at\ 

p ·r- nt'lh M layu m ·Jcntur uluh bim·lah dari r tun . 11 ·mm u l ·mdui ut 1 1ta 

•arnh m ·n · ·u-1 1 

h 'nda m ·n •1 a1 an nt .ru m 11 111111n • '. unt 1 ni I ti k ·1t 

m . ih k · iI In i. 1111 ntuk um 1 I ·I ih · ·rmn 

m •1n m ln!I • an miu ln :1111k 1m 1 p 1Jn ti iu i111 m 1 ·ih , · • 1 I 111 b ttll. J • •1lt1JU1 ii h 
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dengan w awasan u ntuk p enerapan p enguasaan b ahasa Inggeri i ni, i anya p .rtu d ilntih 

dan dididik sedari awal kanak-kanak lagi. 

Justeru, pern angun m r akan adalah pcrlu bagi m wu iudkan . tu alt m ti 

yang boleh membantu dalam usaha anak-anak m rnpclajari aha a Ing ri . 

1.2 Definasi Smart English Learning (SEL). 

EL adalah merupakan alah satu daripada p ri ian p m lajaran erasaskan 

letr nik yang dibangunkan untuk kcgunaan anak-kanak l .rutama yang berada di 

sek lah r nd h iaitu agi kanak-kan k yang rumur 7 hingga 12 tahun. iru 

ibangun an bagi 111 mb 'ri an atu dim n i alaupun ult rnati yang I ·bih m n rik bagi 

kans k-k nak lam 11 cmp lajari rapa bany sa kt ta dalam bt ha a Ir .g n . 

lanya bcrbcntuk pcrmainan ambit b lajar lirnan p rrnain n ini akan m mapar an atu 

p rkataan dalam aha a Jngg ri dan p ra m in dikch nda i untuk m m ina cb ra1 a 

anyak a ·it~ daripada hunt -huru y n t rd'lpat di lnl m p r ataan yan di ·riknn 

tadi. gi p rkata n ang tul i n an dib rikan mar ah t rt ·ntu Lin · i a 

yan dibina athlnh al 1h maka m h11 nucli a ·1n i ri an pu In 1 main . 

Ma n a an dil ·tap an t 1i m n h l iskan · u ltU pcmrnin tn. 
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1.3 Latar Belakang Projek 

Sebelum ini kaedah yang digunakan lch ibu b p guru d. n p ndi ik untuk 

membimbing kanak-kanak dalarn mcmpclajari k a kau ahas lngg ri uu d lah 

berpandukan buku teks dan juga buku pandu n yang t rd pat laupun 

buku-buku tersebut tidak dapat dinafikan mcmb ri kesan yang agak ik dalam 

pengua aan k sa kata anak-anak tetapi ia uga m mpunyai ma alah dan kekangan 

tersendiri. iantara masalah yang u · ud ialah: 

ahan p rn acaan tidak m narik minal an k-k nak untuk m mpelajarinya 

rana p rsekitarnn P nnb lajaran yan ti ak mcnarik. 

11 uru tidak a an m ngulangi p ngajnrnnu n untuk b rapa kali jadi ini 

akan rn ny a kan p lajar atau kana -kanak y" ng lcmah tidak dapat 

m mah minya d ngan pat. 

111 tasn ang t rhad untuk p mb ilai r ran rann ma a yan lip irunlu an 

amn dis k !ah mahupun dirumtth ttdalah tid km n ukupi. 

!ch itu pak j ini da1 ·1t 111 ·mbontu k ronu: 

Pak j ini b l ·h di •un 1 pnda bilu l ih mas I 111 dim mn 1m1nu u 1 t •1ut11111 Ii 

rumah 'ar' irin 1plu'niti 1 mm1lwniia1 
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ii) Disertakan dengan bunyi, grafik.animasi, gambar berwarna dan lain-lain ikan 

menambah minat pengguna untuk mempelajarinya. 

1.4 Tujuan dan Kepentingan Projek. 

Tujuan dan kepentingan pr jck ini adalah untuk rncng I si k J mahan m mp lajari 

Bahasa Inggcris mcnggunakan bu u.sctcrusnya untuk m mp rk n lkan atu I gi ka dah 

pembelajaran iaitu secara elektronik. 

alam pros s mernp lajari aha a Ingg ri ataupun matap la· aran lair 1 pelajar 

sering memnghadapi ma alah hilang tumpuan an ukar m n in c ti c uatu Iakta atau 

p rkataan a a ila bclaiar atau m ngul ngkaji p laiuran .. Pa p rmninun • m il b I· iar 

ini ini dapat mcrnb ntu mcnarik minat p I jar untuk b I, iar. . . . . m-cin yan 

dip r lchi i itu u ana p mb lajaran am ii r ain y; ng int r kti an crmultirn lia 

dapat m narik minat m r ka untuk b rmain an laj r sc ar lcbih i tematik. 

aya ingatan an pcngu aan ara p )ajar · 1ga dapat lilin 1 • tkan d n an a anya 

hubun ;m intern ti diantnrn lwl •lah pihak d·m 'u 1u ·I m n rn' Ii un· kan 

rti :unbar dnn bunyi. r 1 ju"!\ nkun dot 1t 111 11 ur in 1 an rn ·u b tlll I ·la'nr · ma ·1 

m mp In· ari aha a tn 
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1.5 Objektif Projek. 

1.5.1 Mernbangunkan perisian clcktr nik untuk m mp rkayak n r 

kata kanak-kanak dalam ahasa Inggeri . 

1.5.2 Menghilangkan perasaan bosan sctcrusnya men rik rninat k n k - k iak pra 

sekol h memp lajari dan mcnguasai pc! agai h Inggeris 

dengan Jebih mudah dan menarik. 

1.5.3 Mendedahkan pelajar s dari a al lagi k pada mput r kearah usaha 

mcrnbentuk satu ma yara at yang elik k inputer dan [uga eli tekn I gi 

maklurnat 

1.5.4 M mban u il u bapa dalam m ny rnai p indidikau Iun pcngua aan baha a 

lngg ri kcpada anak-anak. 

l.5.5 M nyahut u ha kcr • ija n untu men· adikan ma yara at Malay i scbagai 

m syarakat yang lik I dan lapat m ngua ai aha a Ingg ris ngan ik. 

1.6 Skop projek 

Pr J yang akan dibangun an ini mcru akan atu l a m l 1 ia ran b ·rmullim i 

bn 1i 111 ·mb ·ri p nd lnh:m av ·11 k p In in 1 -km11 1 h r 'llti lh :Ill ' l 'l lllllUI 

antura - 7 t. hun. . 
1111. 

I i11l 1h y II , 

mcn'amin unliti Inn lllJ ul •int ukan lih 1. tlk 111, h 1 1ui m ·11·t11 h tn 111~, 111111 p · 
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dalam pembangunan projek agar tidak tersasar dari skop yang a al dan m Inn knui 

batasan yang tidak ada kaitan langsung dengan projek ini, Ini dapat m n uran k in mlnt, 

menjimatkan masa, tenaga dan k s. k p bagi p mb lujur n f:, 

merangkumi: 

1.6.1 lsi kandungan 1 L. 

EL merupakan sejerus pakcj pemb lajaran 

mempunyai ciri-ciri multim dia yang mana pcnggunaannya akan mern ri kcs ronokan 

k pada pelajar sernasa m nggun kannya. Ia m m rlukan k kapan dan penguasaan 

tatabahasa yang luas I h p mainnya . I. mcngan ungi b rapa m du! asa scpcrti 

garn yan m ngandungi t iga t ahap kc ukaran i aiiu d a i1 a In mu ah, dcrhr na I an 

sukar. P rm inan tahap mu ah c ara umumnya m n andungi rkata, n p r ataan 

yang ringka Ian a a yang s ara umumny 1 uai untuk p laj tr 'I ahun atu clan ·1 ahun 

ua . ahap cd rhr na bagi p lajar ahun • igu d m .. rnpat pula m mgandungi k a ata 

- k a kata yang I ih anjan an p mbinunn p rkataun-pcrkat on t r it n 1ri1 ndu 

I rkalaan a al I· ih anynk dnn ju u d ·rlrnna lad ·gi kc u ·rrannya. ana ah untu 

tahap ukar p 'r at:rnn-p rkata. n yang dibcri n achlah Inn' m :f clu11 p ·m 1in 

di hcndaki mGmbinn r atnnn- 'rk 1tn 111 I in I aripndon u lalmn s •su 1tu 111 t. u an 1 

t lah dilctapkan. . ahap 101 mun in le ih · uai untuk I la't11 Tahun Lim t hin ~u 

ntara mcmi-rn nu an , l 1 lap al d 1l 111t , • L ini iulnh m ntt mur ih 

untu 1 ar 1 p ·mnin 111 11 •t 1hui 1t111 , h 111 • t I 1h Ii i.11111 ul 

m ·m1 an 1 :1 h:m Ill 'fl 11 a111 .mt '111111 p 1 ~ i i ui s ·n tiri · I ·1 ti l> i lat 1 I n1bin , · arn 

{ 
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bermain dan selain dari itu yang diarasakan sesuai untuk diceritakan berkaitan d n nn 

SEL ini. 

1.6.2 Bahasa 

elaras dengan objektif pembangunan ini iaitu untuk m mp rkaya d nm mp rk 

penguasaan k sa kata dalam ahasa Inggcri ma a k luruh n i i k ndung n pr j k ini 

akan dibangunkan dalam ahasa Inggcris. 

1.6.3 a aran Pen uua 

P n guna asaran ug1 ialah I ajar · iah I hin ia 

urn-guru Ian 1 urn i u bapa cba ai arj h . lain itu ia juga b I h digun kan 

alat bantu m n ajar dalarn m mb ntu nak anu .ra 71 bnl: n i ini dnlum m n uu ai 

baha a k n uni a i lunia ini, 

1.7 Fasa Pembangunan Projek 

P mbangunan pr J · L ini m lib uknn p n t lu ilun 'ist ·mati · · ilum : .su ilu 

a ti iti at u a t ntcntu dalam I r · k ini limulnkan. P nja lu tlnu 11 ini 111 ·lihnt an 

P lbuuai n a· m1b rmut1 lati11.:1t·n 1hanlul111Ju11 l111l 1.1hi.r11l1lulm Jkl lei 

7 
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2003. Penjadualan projek untuk pembangunan 

bawah: 

ini diwakili I h arta anu di 

FA Al JUN JU Al ocos SBl'T OLT NOY DIS JAN FEB 

BULAN 2003 2003 2 3 2003 2 0 2 0 - 0 ·t - ~ 

1. KAJIAN I I 
AWAL 

2. ANALI A I I 

IT M 

3. REKABENTUK I I 
IT M 

4. PELAKSANAAN 
I I 

- 5.PENYEI ENOGARAAN 
I I 

AN 

P ·N JIAN 

6. DOK MENTASI 
I I 

I 

Jadu I 1.1: ·n 1 un ik n ' rt 1 'mil 
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1.8Hasil Yang dijangka 

Para pelajar akan m ernperolehi s atu a ltcrn tif'b aru clain d aripada 1 mb 1.j rm 

secara manual daripada pakej permainan sambil bclajar 

akan lebih menyer nokkan dan juga akan lapt m nirnbulkan min t k n k-k nt k 

terhadap penggunaan komputer. Pak j ini juga dij ngka a n m nj di l. t b iru 

mengajar kepada guru dan i u bapa untuk nak ana m r k m mp I j ri ahasa 

Inggeris. 

emoga EL i ni m ampu m ernberi m anfaat k p d 

pelajar ibu bapa an guru-guru. 

mu, I ih k t rutama para 
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2.1 Pengenalan 

Kajian Literasi ialah latarbelakang kajian tcrhad pm klumat yang di p ti untuk 

mernbangunkan perisian ini. la ertujuan untu m ndapatkan p m ham n 

baik ke atas pembangunan pr jck dari cgi alatan yan ak n ligun k n n JU 

peng tahuan ke atas pcndekatan pernbagunan yang di gun ks n. aj i n lit r i ini 

meliputi p rnerhatian ,rujuk n sorta kajian yang teliti dil ukan k ap - pa ang 

berkaitan dengan pernbelajaran elektr nik. elain daripads itu k jian lit rasi juga 

membolehkan perbandingan dibuat ntara p ri ian yang ingin di angunkan dengan 

perisian sedia ada. 

aha a In 1g ris m rupa an alu baha a J rluan a i m 1 yarn al 1J bal • lat 1 

dunia hari ini. l a alah atu rnatap l j ran wajib bagi mua p ringkat p r ck lahan. 

M ny lari p ri pcntingnya p ngguna n bah ini maks m ntcrian Pcndidikan 

Malaysia (KPM telah mcmp rk n lkan ar i itu p ng jaran mcnggunakan 

ahasa Ingg ri a.gi matap laj<tr n 1i11s d n atematik di !ah- 

aha a fngg ri igun an ara m lua dal m k gia an p ·nJa • n ~nn hubun :m 

iipl malik, p miagaan dan urn an ra mi nlam 

dian >01 bnh•i a rt mi dunin. 
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2.2 Pendidikan Kanak-Kanak . . . 

Kanak-kanak adalah golongan yang paling mudah m n irimn . u uu in b: m 

dimana pada usia - 2 tahun nak mcndapatkan p maharnannya dnri p n iin nm . 

Pada tahap awal seorang kanak-kanak, mcrcka ng lami pr rap n mind n 

rnana semua maklumat yang diterima akan disirnpan tanpa diaplik ik n. 

Kcmudian usia 2 - 7 tahun anak mul i bclajar m n) unakan aha , ngk an 

simbol-simbol tcrtentu. Pada usia 7 - 12 tahun anak mul i dap t b rfikir c ra logik, 

terutama yang erkaitan d engan jck y ng di Ii hats ecara I ang ung l hnya. Kanak- 

kanak p da tahap s begini m mpuny i kcinginan untuk m ncu a ikaj ingin tahu clan 

juga sikap m m ntingkan diri ndiri. 

anak-kan: k m mpunyt 1 ar b lajur m r • yang tcr ndiri. er ka uka 

untuk rn ncr ka p rkara-p rkara ru ynn mcnarik p rhutit n. er ara-p 1 arn ini I lch 

m rang ng rh tian mer a untuk bclaj·1r m lalui nra 'learning yd ing'. ari1 ada 

k jian-kajian yang tclah dijalankan I h pakar anak-kanak did J ~tti anuk ana 

m ncari an m ndapatkan maklumttl dit i m r ka ·ndiri, lam · clilin' Ian bclnjar 

daripada tindakan dan akti iti an mer a ' ndiri la ukan. 

P~ la ·u·1t inilnh ibu l 1r 1 mahupun 1uru I ·rlu 111 ·m 11 p rhathu Inn m ·n ari 

jalan nta1 a a It ·rn 1t i an 1 

b I h dicu a adaloh I n 1un 1 •n 1 1t111aun 1 ·11,•inn 1 cti. ian .m' l c1s1 ut ''!• lut 111m1 ·nt'' 

inilu •al un 1;1n anlal'a ·du 1ti n p ·mli lik 111 I 1n ·nt 1t 111u\\ •nl hil u111n P ·11 1111 

"I~ lutainm •nt" l tli but m m11111 ai k •11111\lpU \11 n\ ·11 111l 111 •k tu k kt t1lda11 <hn 
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imiginasi anak. Selain itu pakej-pakej pembelajaran bermultimedia juga amat uni 

untuk digunakan sebagai alternative bagi kanak-kanak. nt hnya pcri ion p rmaiunn, 

kombinasi benda, rnenyusun bcnda atau g mbar Puzzle) rta pr mm m n rim l n 

perisian-perisian lain yang rnenggunakan aplikasi multim dia. 

Selain itu, salah satu cara yang digunakan dal: m p ri i n 1 m l Jar n i lah 

melalui permainan. Menerusi pcrmainan kanak-kan b rp lu ng m n · t b nd - 

b nda sekclilingnya mencipta dan rn m ina csuatu Ian irii k n rn mb ntu kan k­ 

kanak memusat perhatiannya d n mcny rapkan scsu tu cngalarnan. am ahan pula 

prose pern elajaran se egini oleh meng m angkan ifat t kun dan igih melalui 

proses pembelajar n yang m narik minat dan rrnakna. 

aripada aj ian-kaj i n yan t lah di· alan an Ja atan ik: n Au tralia clatan 

tclah m nyirnpulkan b rapa prin ip p mb la· rank. na-kan k p rti b ri ut. 

Kana - anak b I jar ng n m nggunaks n p l aga1 ria. 

Kanak-kanak p rlukan p nghargaan diri, I h s ba itu m r ka p rlu m ·niknrnti 

k Jayaan. 

P n muan k ndiri m rnpakan ara ·!ajar yan ·1li11 ' b r · an mu nn • 

k·tna · u n p rlu dib ri p luang untu n ·mbuat I cnil ic;11 y rm di ri an I h 

ran ' lain. 

tail p m la·arnn tnl:mp ·11 arnhi p ·I · ran un tk· mw . 

P ranan ran ' ·t a 1 ·ntiu I \lm1 m 1111 ·11 •n1uhi I ·111l \11· 11111 1111 11111 • 
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2.3 Komputer Dalam Pendidikan. 

Di Malaysia, dari segi scjarah pcnggunaan k mput r, in 111ul di 11111nk n j. k 

tahun 1965 apabila embaga lcktrik Negara rn ml Ii unh k m; nt r j nis 

mainframe daripada IBM. Komputer ini bersaiz bcsar tctapi hat y m mpun 

memori sebanyak 16 kilobait sahaja. Pada hari ini, ncgara kits t lah m ng un 

bahkan telah mem udayakan p nggunaan k mputcr dalarn tiap . m 

sckt r perindustrian wa la kcrajaan, jug p ndi ikan an bag inya. 

Perkernbangan tekn logi k munikasi dan rn lurnat I di luruh dunia 

s bagaimana yang t lah kita perhatikan sekarang ini t lah rn nunju kan k srnaiuan yang 

sungguh menakjubkan. K majuan ini t lah m ny k n dunia i arat sebuah 

p rkampun ran k ii dan bia a dii tilahkan dunia hunya dihujun , n. 

Kornunika id i a ntara atu p ih d n n p ihak yang I in t I h m njadi b gitu m udah 

kali c pat t pat dnn dal.am p lb gai medium. 

ra digital ini narn a m n undan a anm yan h •l al 

p n lidik dan juga i u ar a kha nya hm duni-1 1 ndidi a1 arnnya k ·rnn rn ·r a 

l rpak a b r pan d n an t kn l on ih Ii bili lar'c h clan 'u 

di tam h engun • tu la i p rk m l!1 an t ·rbaru dalam 

pl;ngguna:m · uha a lug cri d·1lam p ng~tjaran Ian f ·mb I 'a.ran 

intmnh . !ni 

an n · 1rn i iloh 

•hu un 111 I n r 11 itu, m 1k•dk:tn unluk tu'u 1111 ·1111 1rnn 

Inn p ·mb ·h'nir\11 Ii •k J, h • r 11 l'lllb ltl 1ll1l i11i Ill l\lll\Jllk Hll k 11dlt1ti111111 

unlu m ·m1 ·1 tin nllrnn p ·11 u1111n l I I ti mi H 1n p ·11 Ii 1ik·111. ' '\Ill I \lh lfl 

k ·raj·uin l r ait 1n •n Ill h 11 ini 'u t 1 · t1l v d ·rip u1 1 ml 111:1111 1t1 p u, 111111111 
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makmal-makmal komputer di sekolah-sekolah. Ini merupakan satu impak dunia di ital 

kepada dunia pendidikan. 

Penggunaan komputer dalam pendidikan adalah mcrupakan Ian ah av al k r h 

mewujudkan masyar kat ertcknol gi sclara I ngan ha rat W·w a n 2 _ . In titu i 

pendidikan sebagai wad h terpenting p rlu mcngalami P rubah n rl bih 

berbanding dengan institusi-institusi lain kc arah rncncapai marl m t t r but. P t nsi 

dan kecanggihan tckn logi pcrlu dim nfaatkan s p nuhnya. 

alarn dunia pcndidikan, tekn I gi mput r rncrnpuny 1 mpat fungsi yang 

acdah yang biasa utama i itu pcrtarna sebagai alat untuk rnclaku an tut rial. 

digunakan alarn asp k ini ialah latih-Iubi p ny le saian ma alah irnula i dan 

pcrmainan di amping tut rial p r 

p m lajaran rda arkan larnan w b 

dalan m njaya an uatu c kti iti ng jar n Ian pcrnl lajar n. 

-R clan n cp 

inc b lch digunakan 

lua, mput rs bu zai 

alat untuk rn mbuat 

kcrja-k rja p mpr 

an. Misaln a kita men unn an a1 lika i W r ba i 

an p rkat·1an. tiga alut untu men r ka 

maklumat baru atau k pl rasi. cm nt·1r\ un 1si tc n 

adalah cba ai a\at k muni a i. alnm un, i ini 

rnpi t 

mu I h 

k rnunika i di antara dua atau I ih J ihnk an 1 t 1 li ut lnlan 'lH\lu nrnn1 asi. 

· l m h I ini ·u 1a, urn uru 1 m ibu hn1 a Ii, :mm a •nr m n r:unbll I ·lu m 

unlu nlcmahirkan diri dalt m l i J \11 l '\n, I •1 ·1iala11 I n rn l kn I •i I.. mput ·11 I 111 

nm lumat. lni ak 111 l.11 11 m mbnntu anak 1111 ti Ill 1 1.q 11 n111nb1tlluk : 1tu l 1 n '111 

nn ~ tmt cl lll lll d I untu m 1 1 lunlt b '1111in 1t 1m.:nd II 1mi ih11u Ii •it ti •ta 111 d ·n ini. 
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Dengan menguasai era digital ini, adalah diharapkan agar para pelajar seba ai p wnris 

generasi a kan datang a kan lebih maju dan dapat ersaing dengan ncgara-n arn m \in 

yang lain. Kerajaan berhasrat untuk mcnghasilkan ma, yarakat ycnP buk rn hnj 1 

bertindak sebagai pengguna teknologi tctapi juga sebagai p n ipta t kn I 1 y in , kti , 

produktif dan kornpetatif 

2.4 Komputer Dalam Pengajaran dan 

Pembelajaran. 

K n ep p nggunaan c mputcr a lamp ngajaran d an p cmbclajaran s e cnarnya 

t lah lama ujud scjak b b rapa tahun yan I ilu. A al u. ult ya l crmula u1 al ila cbuah 

m sin yang dicipta I h idncy Pre y p da tahun 1 24 untuk mcnycmak k rtas 

p p riksaan ancka pilihan. 

Pad tahun 1 5 L M t lah rncmpcrkcnulkan pcnggunaan P 

pelajar ck lah di 

pr jck P 

institu i ngaj ian tin 1. 

'\ rk. mudian ni rsiti 

ut mati 

r lllin . t 1 h m mpcr .nnl an 

• r . ca hin 1 p ·r~ ti n alan 1nn 

alay ia nt r iti am nlaysin t lnh m n ipta alnt 

pcngarang n P dan P yan t lah diha ilkan l lah Ii 1un·1 an !ch 1 lajm 

mutri ula.i untu nwtap 1a·urnu \in·. 
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2.4.1 Kategori-Kategori Penggunaan Komputer Dalam Pengajaran dan Pembelajaran. 

[1] 

• Pengajaran Berbantukan Komputer (Computer Assisted Instruction, Al) 

• Pengajaran Diuruskan Komputer (Computer Managed Instructi n, Ml 

• Komunikasi Mediasi Komputer (Computer Mediated ornmunication, M ) 

• Multimedia Berasaskan Komputer (Computer Based Multimedia, M) 

2.4.2.1 Pengajaran Berbantukan Komputer omputer Assisted Instruct: n, AI) 

Pengajaran B erbantukan K rnputer (PBK) adalah satu stratcgi atau ntuk pcngajaran 

dan pembelajaran dengan menggunakan kornputer untuk menyarnpai an eluruh atau 

sebahagian dari isi kandungan mata pelajaran. la biasanya diper cm ahkan lam atu 

perisian yang diadakan b gi mcnjadikan akti iti p 111 clajaran rncnja i I bih m narik 

dan bcrkcsan. alamP K pclajar akan bcrintcraksi t rus d ngan mput r. 

pelajar bolch bclajar sccara bcrsendirian dalarn p laj ran yang t I h dir k b ntuk d n 

diprogramkan ke dalarn komputer serta I h m ngawal urutan p 111 clajars n. uru 

hanya mernilih dan rncngatur bahan p rnbclajaran yang uai n i P laiar, 

2.4.2.2 Pengajaran iuruskan K mput r m1 ut rm. n l I tns: u ti n, 

Pengajaran iuruskan K mpul r ialah p ngunaan si t m m ut 'r untu m n zuru .kan 

maklumat t ntang pr tasi p lujar 'l(H r •milih 111 s11111h 'f' • oml . I '111 ·J,t'nnm I I i 

m 111·twal pcmb ·lajaran in Ii i ht. ist ·m ini I. r tl tnl'n.imatk u1 m 1 ·a int ·1:1 .'i ant r 

guru d ngan I arn I h · ar d:rn st: ;1rn ti b Ian , un 
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kekurangan tenaga pengajar. Dalam system ini kornputer dapat membantu 

menyelesaikan masalah pengurusan pengajaran dengan cara ujian diagnostik, 

meyediakan markah, menentukan Iangkah- langkah pembelajaran ctcrusnya, mer 

prestasi pencapaian pelajar serta menyimpan rekod pelajar, guru dan kakitangan s k lah, 

2.4.2.3 Komunikasi Mediasi Komputer ( omputer Mediated ornmunicati n, M 

Komunikasi Mediasi kornputer ialah satu alat pcngjaran dan pcrnb lajaran yang 

menggunakan komputer sebagai satu perantara antara guru dan pclajar. c iasaannya ia 

menggunakan rangkaian LAN dan WAN digunakan. Rangkaian WAN rnem ol hkan 

pelajar dan gum b rinteraksi secara gl al antara p lajar dan guru. nt hnya met 

elektronik ( -rnel) yang mana ia mem I hkan guru mcmbcrikan p ngajaran 'P rti 

nota, latihan k pada pelajar tanpa perlu bcrhadapan dcng: n n uri I. 

2.4.3.4 Multimedia era askan K mput r Multim dia, 

Multimedia Berasaskan K mputer rnerupakan satu ara p m laiar n y ng int rakti 

yang mana ia dik wal dan dikendalikan I h k mput r p nuhnya. Multime ia ini 

rnenggabungkan teks grafik s rta lain- Jain atribut media ep rti un i anima i dr n 

visual. Ia t urut m cnggunakan s truktur rangk ian n de I an 1 in . I m ruj a an unit- 

unit ke ii p lajaran yang clibina dulam b ntu tc i ual grafik wdi dun ide 

ini di ambung antara atu arnn lnin Ill ·Jrilui link. I nn , nim1 n ti· Jin J 11 nl 

m mudahkan para p lfl · ur m 3milih mnna- m nu unit J la' nr:m nn 11 i m ·n ikut 

minat dan k b I h:rnnyB. nlnm sis! •m ini mn lumal .1tm1 l nh 1n I •ml I 1' 1rnn lisinir 11 
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dalam cakera padat, cakera video atau disk liut. Hipermedia biasanya memerlukan 

kapasiti yang luas. 

2.4.2 Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK). 

Pembelajaran Berasaskan Komputer adalah situasi dirnana komputcr digunakan 

untuk mengajar atau mengasah sesuatu kernahir n. Al s i d n ' lip I 5 

mendefinasikan PBK sebagai sebagai penggunaan computer untuk menyampaikan 

maklumat, membimbing, melatih dan menilai prestasi pelajar sama ada kc cmua s k Ii 

atau sebahagian sahaja. 

lstilah yang digunakan dalarn Bahas Jngg ris ialah mput r Aide I tru ti n 

( Al) atau rnputcr ascd In tructi n 1). K dua-dua i til, h Al clan J ini ring 

digunakan di Amcrika yarikat. nitcd Kingd m r ul i tilah input r 

Learning ( A ) dan rnputcr as d carrung Iigunakan ih rn tun 

untuk mcmbawa maksud yang sama. lih baha nya ialah P m lajar n ra a kan 

Komputer. Istilah ini sering digunakan leh ramai pcnuli 

pcndidikan yang rnenggunakan k mput r. 

2.4.2.1 Kelebihan PBK. 

eb rap a kajian yang tel ah di· alan an 111 .mbuktikan 111 Ill I untu 

p mbelajaran ra y 1 2· Fish ·r I R bl r,1 nil ·r,,I 7. 

Kajian lain m nuniu kan P I l ih uau · 111 ~ ni d ·n 111 f end utan Ira Ii i 11 d 
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(Alderman, 1979; Kulit, Barget &William,1980). Pada amnya, PBK boleh dianggap 

sebagai satu pendekatan yang memanfaatkan pembelajaran. 

Berikut adalah faedah-faedah yang boleh diperolehi oleh pelajar apabila mcnggunakan 

pendekatan PBK dalam proses pembelajaran: 

• dapat belajar dengan cepat 

• sikap positif terhadap komputer dapat diwujudkan . 

• dapat berintcraksi dengan komputer secara aktif 

• Pelajaran menjadi lebih fleksibel dan kreatif rana pelajar yang akan 

menentukan cara bagaimana mer ka m nggunakan K. 

Penggunaan kaedah PBK dapat membantu pclajar I ih mernahami dan ct ru nya 

mampu m nyarnpaikan me J dan rnaklumat yang l ih k 1 pl k ha il int r ra i to s, 

grafik, audi dan vide . Kele ihan multirn dia ialah pada i atnya yang int rakti . i at 

ini menghidupkan sua ana pcrnbelajaran dua ha la yang mcnari • n ktif Walaupun 

banyak kajian yang dijalank n mcnunjukkan bah wa I ih anyak fa uh y· ng 

diperolehi apabila mcnggunakan PBK namun ianya t tap b rgantung k pada bahan P K 

yang rrnutu tinggi. 

2.4.2.3 Jeni -Jeni PBK 

Terdapat dua katcgori P K dalarn istem P ndidi an, . P tcr ibut ·1 alah: 

K tama: P ini m '111mnbil tu ra • k .bnu nknn uru-s Ulll . • · lrn I hih 

t q rin i l onpn m en u ilikan n pn n1 l pi d :111 a 'I ·k 1 

· ara rn ny luruh. · ni ini bia-. tt n m •11 11111l ii ma t 111 I 1m i d 111 

I I 
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digunakan untuk proses pembelajaran jarak jauh seperti di British Open 

University. Bagaimanapun PBK kategori ini tidak digalakkkan diperingkat 

sekolah biasa. 

ii) PBK Tambahan: PBK ini merupakan pengajaran untuk aktiviti pcmulihan 

dan pengayaan seseorang pelajar. PBK kategori ini lcbih bcrkesan lalam 

meningkatkan pernaharnan pelajar. Ia juga tidak rnengambil rnasa yang lam 

dalam proses operasiannya, 

Terdapat lima jenis PBK dan dimana setiap darinya mempunyai beberapa ciri yang 

tersendiri. Namun begitu, kadangkala ciri-ciri tersebut saling ertindih diantara atu 

sama lain. Antaranya ialah latih tubi , tutorial , simulasi, pcrmainan dan p ny lcsaian 

rnasalah. 

L yang dihasilkan ini adalah P K yang b rb ntuk p rmain n dimana lalam P 

tcrdapat dua itua i iaitu kalah dan mcnang, la arkan prin ip ini, 1 rmainan 

mewujudkan pengalaman yang menyer n kkan kepada para p lajar. P Iba rai situa i 

pelajaran yang boleh diwujudkan berdasarkan ka dah p rmainan ini narnun ia tida lah 

terlalu m engkhayalkan p clajar a tau m ngasyi kan m r ika. P p 'rm· man an 

adalah P BK yang m arnpu m rang umi p nggunaan p n tahuan d an k em hi ran y. ng 

dipclajari untuk m ngatasi scsuatu ituasi dalam b ntuk p irmainan. 

2.4.2.4 Kelebihan PBK B rbandlug f dia P 'ngnjarau ung Lnin. 

Pr ram Pl honya •1kan m ·nun'n an untii k \' lll S ' j . 111 I 

pcri ion pcndidikan yan • Ii mw au m n I.. tllJ lll •1 

ara wa· ar. k m1 ut ·r : 1 u ti \I\ 1 ~ ·ii hit 111 m1p1t 
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menampung kelemahan-kelemahan yang terdapat di dalam pengajaran dan pembelajaran 

yang biasa. 

Tahap interaktif yang tinggi. 

Dengan komputer , perisian pendidikan boleh diprcgramkan sup ya pclajar-pclajar 

dilibatkan secara aktif dengan cara memilih bcrbagai menu yang discdi kan atau 

menjawab soalan-soalan tertentu dan komputer akan b rtind k ala s d ngan 

memaparkan maklumat yang tertentu berdasarkan pa yang dipilih atau ditaipkan I h 

pelajar-pelajar tersebut 

Pengajaran berdasarkan kebolehan pelajar individualis cl i11 itruction 

Pcrisian pendidikan juga berkcbolchan untuk m J· yan s tiap indi idu b la· ar 

bcrdasarkan kc lchan pclajar t rsc ut. P lajar a an m ngalami pcngalamun 

pcmbclajaran yang bcr cza b rdasarkan pre ta inya di dalarn sc uatu 

pclajaran. Pela jar tcrsebut pcrlulah menguasai t rl bih dahulu k n p/i i p la· aran yang 

tcrtentu sebelurn diben rkan mcrnpclajari kens p/isi pelajaran pada tahap yang I ih 

tinggi. Pelajar bcrpcluang untuk mcngulangi scsuatu k n 1 /i i p lajnran padu bila-I ila 

masa atau se anyak maria s kalipun tanpa rlu m rasa im ang k mputcr akan n era a 

jcmu untuk mclayanuya. 

Pelajar m ngawal ndiri p mb lajarauu a. 

P risian p nclidikan yan b rmutu tin 1 i s •h \rusn a Ill ·mh •11 trkan p l:ij \I m 'I\ 1:n 11 

kadar clan aliran r ln'nrnn Hl\ I h I\ It\ ti. I I IJ:lt \I'\ p •1 l11l11h lil n uk \1\ 

untu ~b ·rmain' d 11 an s 'lrntu I ml I h lll nh atau '1 uam I •1' \ 1 ~i : ·su 1111 h n 
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dan melihat kesan perubahan tersebut. Sebagai contohnya, pelajar-pelajar dibenarkan 

untuk mengubah sesuatu nilai pada sesuatu graf dan melihat perubahan kepada bentuk 

graf yang dihasilkan, hasil daripada perubahan nilai terse but. lni dikenali j uga sebagai 

simulasi berkomputer. 

~ Menarik dan mengekalkan minat terhadap pelajaran. 

Perisian pendidikan multimedia menggabung jalinkan elemen-elemen seperti teks, 

grafik, animasi, bunyi dan video sebagai rangsangan bagi menarik perhatian dan minat 

pelajar terhadap isi pelajaran yang disampaikan. Pendekatan yang berunsur permainan 

pendidikan pula mampu menggalakkan pelajar untuk terus menggunakan perisian 

pendidikan itu di samping mengekalkan minat pelajar terhadap isi pelajaran yang 

dipelajari. 

Walaupun penggunaan perisian pendidikan di dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran boleh memberi impak kepada pelajar-pelajar di dalam menguasai sesuatu 

isi pelajaran tetapi ia bukanlah jawapan untuk kesemua masalah yang dihadapi di dalarn 

kelas. Komputer tidak rnungkin dapat menggantikan 'guru yang baik tetapi b I h 

digunakan sebagai alat yang membantu guru dalam rnenyarnpaikan pengajarannya 

secara berkesan. 
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2.5 Multimedia Dalam Pendidikan. 

2.5.1. Pengenalan 

Perkembangan dan penggunaan multimedia, khususnya dalam pendidikan bukan 

lagi merupakan sesuatu yang asing di Malaysia. Pendidikan di Malaysia sekarang makin 

mencabar s elaras d engan p erkembangan t eknologi yang p esat. S ebagai s ebuah n egara 

yang berwawasan maka bidang pendidikan merupakan aset penting untuk melahirkan 

pakar-pakar dalam sesuatu bidang dalam menuju ke arah sebuah negara berteknologi 

yang tinggi. 

Dewasa i ni, n egara yang m enguasai t eknologi maklumat a kan m enjadi s ebuah 

negara yang maju. Bagi merealisasikan perkembangan ini negara kita juga tidak mahu 

ketinggalan untuk menguasai era teknologi maklumat. Bagi merintis ke era dunia sibcr 

dan agar tercapainya Wawasan 2020 adalah menjadi tanggungjawab Kcment rian 

Pendidikan untuk melahirkan pakar-pakar dalam bidang teknologi maklumat. 

Perkembangan teknologi maklumat yang begitu pesat mcnye abkan institusi 

pendidikan juga menyahut seruan negara dengan penggunaan komputer di semua pusat 

pengajian bermula di peringkat rendah hingga ke peringkat yang lebih tinggi. alah 

satu perkembangan terbaru dalam bidang ini ialah tekn I gi multimedia. ckn I gi 

multimedia mampu memberi kesan yang besar dan mendalam dalam bidang k munika i 

dan pendidikan. Teknologi multimedia dapat mernpercepatkan dan rnarnpu m mb ri 

kefahaman tentang sesuatu dengan tcpat rnenarik dan dcngan ka lar yang s 'g ira, 
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Teknologi multimedia adalah satu teknologi yang menggabungkan sepenuhnya 

teknologi komputer, pemain cakera padat, sistem video dan sistem audio bagi mendapat 

kombinasi yang lebih baik dan meningkatkan interaksi di antara pengguna dengan 

komputer. 

Dalam konteks pendidikan, interaktif melalui multimedia telah memainkan 

peranan yang penting dalam mengembangkan proses pengajaran dan pembelajaran ke 

arah yang lebih dinamik dan bermutu. Ini dibantu dengan keupayaan komputer dalam 

mempersembahkan maklumat, menyokong penghasilan aplikasi pengajaran 

pembelaj aran. 

Namun begitu apa yang lebih penting ialah kefahaman tentang bagaimana untuk 

menggunakan teknologi tersebut dengan lebih efektif dan efisien serta dapat membina 

dan mengeluarkan idea-idea baru dalam menghasilkan dan mempersernbahkan bahan 

pembelajaran yang membolehkan pelajar-pelajar dimotivasikan untuk menjelajah isi 

pembelajaran dan seterusnya memperkayakan proses pembelajaran. 

Kini, multimedia menawarkan pelbagai platform supaya pengguna dapat 

membuat pilihan dari segi perkakasan dan perisian. Sebenamya multimedia 

menggabungkan dua revolusi maklumat terbesar abad ini iaitu komputer dan 

Multimedia membawa keluaran dan perkhidmatan dalam bentuk gabungan kcbol han 

audio visual televisyen dan kebolehan interaktif kornputer untuk menghasilkan suatu a lat 

komunikasi yang interaktif dan multidimensi. Kornput r yang mern unyai pcrkaka an 

yang berupaya untuk melaksanakan perisisan multim dia di an ii k m] ut 'r 

4 
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multimedia, sementara perisisan-perisiannya pula dimuatkan dengan grafik dan suara 

yang disimpan dalam Compac-Disc Read Only Memory (CD-ROM). 

2.5.2 Pengertian Multimedia. 

Multimedia ialah kombinasi teks,grafik, audio dan video yang mempunyai 

pautan (links) vdan alat untuk membenarkan pengguna berinteraksi, mencipta dan 

berkomunikasi dengan menggunakan computer. (Aplikasi Mikrikomputer, Rasimah che 

Mohd Yusoff, Nik Maria Nik Mahamood, Mercy Trinovianti, Rokiah Bahari, Hafiza 

Ahas, Universiti Teknologi Malysia) 2001. Multimedia adalah kombinasi antara teks, 

grafik, video dan animasi . Ianya juga dikenali dengan pelbagai jenis media yang 

digunakan untuk menyampaikan maklumat melalui komputer dan peralatan elektronik 

yang lain. 

Menurut Schurman (1995), 

" multimedia adalah sebagai kombinasi grafik, animasi, teks, video dan bunyi 

dalam suatu perisian yang direka bentuk dan mementingkan interaksi antara 

pengguna dan komputer. Komputer yang mempunyai perkakasan berupaya 1111t11k 

melaksanakan perisian multimedia atau disebut sebagai komputer 111 ultimedia" 

J effcoate ( 1995) mendifinasikan sebagai, 

" Sistem maklumat multimedia sebagai satu sistem yang 111e11g runakan 

pelbagai kaedab berkomunikasi ( atau media) ". 
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Menurut Phelps (1995), 

" multimedia adalah kombinasi teks, video, suara dan animasi dalam sesebuah 

perisian komputer yang interaktif", 

Kombinasi multimedia terdiri daripada teks, grafik, audio, video dan animasi. 

Berikut adalah penjelasan mengenainya: 

•!• Teks 

Teks adalah sejenis data yang paling mudah dan memerlukan storan memori yang 

sedikit berbanding dengan komponen multimedia yang Jain. Ia digunakan untuk 

memberi penjelasan kepada sesuatu perkara dalam bentuk bacaan. Ta berkesan dalam 

memantapkan persembahan dengan media-media yang I ain.Antara p erkara yang p erlu 

dipertimbangkan apabila menggunakan teks ialah jcnis dan saiz tulisan yang digunakan. 

Jenis tulisan yang dipilih berbeza mengikut pengguna sasaran. Contohnya tulisan jenis 

Times New Roman adalah lebih formal dan standard yang digunakan secara umum dan 

meluas. Teks boleh terdiri dari 4 jenis. 

i. printed text 

i. scanned text 

~ electronic text 

hypertext 

( 
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•!• Grafik 

Ada pepatah mengatakan "A picture is worth a thousand words".Grafik digunakan 

dalam computer untuk m emberi tarikan, kesan d an gambaran yang lebih jelas kepada 

pengguna. Grafik dapat ditakrifkan sebagai sebuah lukisan, percetakan,gambar atau 

huruf dengan memnggunakan pelbagai media sama ada secara manual atau 

menggunakan teknologi computer. Antara contoh gambar, grafik atau ikon ialah: 

~ bitmaps 

;i. imej vector 

itl.. clip art 

digitized picture. 

i Hyperpicture. 

•!• Bunyi 

Aplikasi multimedia tidak akan lengkap tanpa bunyi muzik latar belakang. Kesan 

bunyi memainkan peranan penting dalam aplikasi multimedia pada hari ini. 

Prerkembangan pesat dalam teknologi multimedia telah menyebabkan ke an bunyi yang 

tidak terhad kepada bunyi 'beep' sahaja tetapi juga bunyi-bunyian lain scperti lagu, 

muzik instrumental,orkestra dan juga suara latar. 

Terdapat pelbagai cara yang boleh digunakan untuk mcmb I hkan mput 'r 

mengeluarkan suara manusia. Antanya ialah dengan 111 ·n gunakan kad uara atuu 
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pembesar suara bina dalam(built in) yang telah sedia ada pada setiap computer. Format 

yang menyokong suara adalah .wav,.voc,.snd,.aud dan sebagainya. 

Bunyi juga berfungsi sebagai amaran atau wujudnya masalah dan ia biasdanya 

digunakan sebagai maklumat tambahan. Yangbpaling ketara penggunaan muzik ini 

berupaya memberikan 'mood' kepada pengguna melalui muzik atau melodiyang 

dimainkan. Bunyi yang berlaoinan menggambarkan situasi atau keadaan yang berlainan. 

Kesan-kesan bunyi ini akan mampu untuk menarik perhatian pengguna. Disamping itu 

bunyi secara psikolginya dapat menghapuskan perasaan janggal dan seolah-olah 

pengguna sedang berkomunikasi dengan manusia lain dan bukannya komputere. 

Ada 6 jenis objek bunyi yang boleh digunakan dalam produksi multimedia. 

*- waveform audio 

... MIDI 

"" 
Audio Cd 

rt. CD Plus, CD Extra dan Enhanced CD. 

i MP3 

~ Hyper Audio. 

28 
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•!• Video 

Terdapat 6 jenis video yang boleh digunakan dalam aplikasi multimedia. 

~ Live Video feeds 

~ Video Tape 

-~ Videodisc 
r$. Digital Video 

~ DVD 

"" 
Hypervideo 

•!• Animasi 

Animasi digunakan pada computer untuk mencipta pergerakan di atas skrin. 

Animadsi juga boleh ditakrifkan sebagai paparan pantas imej-imej grafik yang 

berjujukan yang boleh dilihat oleh mata kasar manusia sebagai pergerakan. Gambar atau 

imej yang bergerak dapat mengambil perrhatian pengguna supaya terus 

melakukannya.Terdapat 4 jenis anirnasi iaitu: 

~ Frame 

~ Vektor 

Computational 

:il.. Morph 
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2.5.3 Ciri-ciri Perisian Pendidikan Bermultimedia. 

Bagi meningkatkan mutu perisian pendidikan berunsurkan multimedia ini, beberapa 

ciri perlu diterapkan dalam pembangunan perisian seperti : 

~ Memenuhi Keperluan Pengguna 

Sebelum sesuatu pensian dibangunkan perekabentuk mestilah mempastikan 

keperluan pengguna. Kajian perlu dibuat sebelum perisian yang dirancang itu 

dibangunkan. Dalam bidang pendidikan sesuatu perisian itu mestilah berunsurkan 

pembelajaran interaktif. Ia perlu dapat menarik minat pengguna dalam menyampaikan 

mesej. 

i Interaktif 

Perisian multimedia mestilah berorientasikan interaktif Pengajaran dan 

pembelajaran berlaku dalam situasi dua hala. la perlu mempunyai unsur simulasi 

interaktif dengan penggunaan pelbagai media penyampaian agar pelajar dapat berfikir 

secara kritis dalam mencari maklumat. 

Sumber maklumat atau data 

Perisian multimedia perlu mengandungi sumber maklumat yang bersesuaian dengan 

kehendak pelajar. Pelaja:r boleh meneroka pcrisian-pcri ian secara int raktif untuk 

mencari maklumat yang diperlukan. 
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1• Menghibur dan berinformasi 

Tahap ingatan manusia adalah sangat rendah jika interaksi berlaku sehala sama ada 

hanya mendengar atau melihat tetapi daya ingatan akan bertambah jika adanya interaksi 

dua hala. Oleh itu sesuatu perisian multimedia yang hendak dibina hendaklah 

menyalurkan maklumat dalam bentuk yang menghiburkan agar tumpuan pelajar 

dimaksimumkan. Selain d ari itu perisian multimedia juga hendaklah mencabar minda 

pelajar agar maklumat yang hendak disampaikan tidak terlalu mudah dan membosankan. 

~ Menglibatkan Penggunaan Pelbagai Deria Pengguna 

Setiap pensian yang hendak dibangunkan hendaklah menggabungkan beberapa 

perkara seperti audio, visual, animasi dan grafik agar penyampaian maklumat dapat 

dilakukan dengan melibatkan pelbagai deria pengguna. Penyarnpaian maklumat melalui 

teks adalah kurang berkesan jika dibandingkan dengan teks dan grafik 

2.5.4 Kelebihan Penyampaian Maklumat Melalui Multimedia. 

~ Interaksi 

Pengguna secara aktif akan berinteraksi dengan komputer sahaja. Pengguna akan 

menggunakan pelbagai jenis peranti seperti keyboard, mouse, trackball touch skrin dan 

sebagainya untuk bertindak balas. 

. I 
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$ Animasi 

melihat secara nyata bagaimana sesuatu proses itu berlaku. 

~ Bunyi 

memberi kesan bunyi yang lebih menarik. 

~ Visual 

memberikan gambaran sebenar kepada sesuatu situasi 

:4... Pengulangan 

Kebolehan mengulang bahagian - bahagian yang diperlukan tanpa perasaan jemu atau 

letih. 

*- Lompat (Skip) 

Pengguna bebas bergerak kemana-mana bahagian yang diperlukan 

2.5.5 Ciri-Ciri Perisian Multimedia Dalam Pengajaran Dan Pernbelajaran. 

i Sesuai (releven) dengan tahap pelajar. 

~ Sesuai dengan objektif pengajaran - rnengikut sukatan pel jaran. 

:i Perisian mestilah bersifat ramah pcngguna (user friendly - mu lah di una an 

serta ada bantuan dalam bentuk audio, vide , anirna i clan lain-lain. 
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ib- Perisian mestilah bersifat bermotivasi - menarik, ada unsur-unsur pengukuhan 

dan pujian 

~ Mengandungi unsur-unsur nilai yang baik, sebagai contoh, "menilai" tahap 

kefahaman pelajar, ada juga kemudahan mengukur skor pemain-pemain. 

~ Berinteraktif - perisian dibekalkan dengan pelbagai gaya seperti ada 

"Hyperteks ", "Hosport", bebutang dan sebagainya. 

1lb. Arahan-arahan semasa mengguna dan selepas mengguna hendaklah tidak 

mengelirukan pengguna. 

2.6 Kajian Ke Atas Perisian sedia Ada. 

Pada masa kini, tidak dapat dinafikan terlalu banyak perisian-perisian ayang 

berkaitan dengan pernbelajaran secara multimedia boleh diperolehi dipasaran. Narnun 

kebanyakannya adalah dihasilkan oleh syarikat luar negara seperti Amerika yarikat, 

Sunggugpun begitu, terdapat juga syarikat tempatan yang cuba menghasilkan perisian 

mereka sendiri. Ini menunjukkan perkembangan pembelajaran menggunakan D ROM 

mernang d iterima p akai secara m eluas d ikalangan m asyarakat Malaysia pada h ari i ni. 

Disamping pembelajaran melalui CD ROM, pembelajaran online di internet untuk 

rnempelajari Bahasa Inggeris juga boleh didapati dengan mudah. 

Kajian terhadap perisian sedia ada sernemangnya satu langkah utarna dalam 

projek ini kerana ia dapat memberikan pandangan secara s kilas pandang ataupun 

'overview' tentang isi kandungan dan modul yang akan dibangunkan. ajian ' utu 

pakej dan perisian sedia ada sama ada nline ataupun fflin rn imb ·ri pandua · 'rtn id u 
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bagaimana untuk menghasilkan ESEL CD ROM Package ini. Ia juga juga penting 

dalam mengenalpasti kelebihan dan kelemahan perisian-perisian sedia ada. Ini bagi 

memastikan perisian yang dibangunkan nanti lebih berkualiti dan berkesan. Contoh- 

contoh perisian ini didapati dari kedai-kedai menjual perisian dan juga internet. 

Maklumat-maklumat yang diperolehi daripada kajian akan dikumpulkan dan dinilai bagi 

mendapatkan idea dan merancang gaya persembahan dan teknologi yang akan 

digunakan kelak. 

2.6. l Phonics 4 Kids. 

Find the word you hear • a1 
e 

Match the rhyming words 

Match the words Activity 1 
~~~ Finish the senten Activity 

3 
Word search 

Rajah 2.1 (a): Menu utama Phonics 4 Kids 
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lace lace pace paln maln rain jall snail tall 

!p -e ~{@ 
'I 

' 

plane tape grape brain train sane make tape made 

~ ' ::'t::qQStt CD e mail hail sail paint faint bail drain plane lane 

Rajah 2.1 (b): Menu pembelajaran Phonics 4 Kids. 

Ia dibangunkan oleh Swift Platinum. Sasaran pengguna utama perisian ini adalah untuk 

kanak-kanak yang baru mula ini membaca. Direka untuk rnembangunkan dan 

meningkatkan kernahiran membaca dalam Bahasa Inggeris untuk kanak-kanak yang 

berurnur 3-10 tahun. Ia dibangunkan oleh tenaga-tenaga pengajar yang pr fcssi nal. 

Perisian ini dimulakan dengan mengakar huruf-huruf melalui pembacaan ayat-ayat dan 

sebutan perkataan. Ia merupakan satu perisian lcngkap dan interaktif yang bercirikan 

konsep latihan melalui audio dan juga sokongan menggunakan sebutan. Ia menyediakan 

kernahiran belajar yang asas untuk kanak-kanak mencapai kejayaan dalarn pelajaran.Ta 

juga memasukkan unsur-unsur keseronokan dalam prosres pembelajaran ini melalui 

penggunaan skrin berwarna warni dan juga rnuzik sebagai elem em tambahan. 

Kelebihan 

•!• Sesuai dengan namanya, ia banyak menggunakan elem n audi panjan 

proses pembelajaran. Penggunaaan suara yang j las dun t ct. 
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•!• Penggunaan grafik dan gambar-gambar yang agak menarik. 

•!• Menyediakan lebih 250 aktiviti-aktiviti mudah untuk diterokai. 

•!• Menyediakan 5 modul yang lengkap untuk program pembacaan. 

Kekurangan. 

•!• tiada penggunaan animasi 

•!• W arna latar belakang yang kurang menarik 

•!• Kurang grafik digunakan 

•!• Arahan yang cepat. 

•!• Arahan hanya bersumber dari audio.tiada penggunaan teks. 

•!• Penggunaan muzik yang lebih kuat. 

•!• Muzik yang tidak menarik. 

2.6.2 Home With KC 

Rajah 2.2(a) : Menu utarna Home With K 
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Rajah 2.2 (b): Menu pembelajaran Home Witll KC 

Ia dibangunkan o leh Quest Multimedia, United Kingdom. Ia d igunakan untuk k anak­ 

kanak yang baru mula-mula dakam proses mempelajari Bahasa Inggeris.Perisian ini 

dapat membantu pelajar untuk mempertingkatkan kemahiran anak-anak dalam menulis, 

membaca, mendenhgar, bercakap dan mengeja. 

Kelebihan 

•!• ia menggabungkan semua elemen-elemen pembelajaran sepcrti tuli an bacaan, 

pendengaran, audio dan ejaan 

·:· ia mempunyai animasi yang boleh menarik perhatian kanak-kanak. 

•!• Menggunakan muzik yang sesuai. 

•!• Penggunaan audio, grafik dan ammasi akan m nimbulkan minat dun 

kescronokan kepada pemain. 
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Kekurangan. 

•!• Arahan dan penggunaan ikon yang agak susah difahami. Pengguna terpaksa 'try 

and error' untuk membuat tindakan. 

•!• Antaramuka yang kurang berwama warni. 

2.6.3 Koko and The Lost Island. 

Rajah 2.3 (a) : Menu utama Koko and The Lost Island. 
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Rajah 2.3 (b) : Menu permainan bagi Koko and The Lost Island. 

CD ini merupakan CD pengayaan Bahasa lnggeris untuk kanek-kanak yang berumur 5 - 

12 tahun. Ia adalah produk tambahan yang dikeluarkan oleh Nestle bagi pernbeli­ 

pembeli barangan mereka. 

CD ini menyediakan tiga modul permaman. Pemain akan dibawa merentasi hutan, 

kawasan padang pasir dan juga kawasan volcano untuk menyesaikan permainan yang 

disediakan bagi menyelesaikan misteri Kepulauan Rahsia Coco. 

Kelebihan. 

•!• Ia adalah merupakan contoh pensian yang agak baik berbanding d ngan 2 

perisian sebelum ini. 

•!• Penggunaan animasi, grafik, video dan audio yang mcnyeron kkan dun 

membuatkan pcmain bersa puas dan dihargai. 
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•!• Respon - respon daripada perisian menyebabkan pengguna tidak merasakan 

keseorangan dalam menggunakan perisian ini. 

Kekurangan. 

•!• Perisian CD ini mempunyai di atas kreativiti tersendiri daripada pembinanya 

yang menepati ciri-ciri multimedia yang diperlukan bagi penghasilan CD 

multimedia interaktif. 

0 
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3.1 Pengenalan 

Bab metodologi ini akan menerangkan tentang kaedah penyelidikan dan teknik 

yang akan digunakan bagi menyelesaikan sebarang masalah yang timbul semasa 

pembangunan perisian ini. 

3.2 Metodologi Pembangunan Sistem 

Metodologi pembangunan sistem atau juga dikenali sebagai kitar hayat 

pembangunan sistem merupakan suatu kaedah yang bermula dengan set keperluan 

pengguna dan menghasilkan sebuah sistem yang memenuhi kesemua keperluan yang 

dirangkakan. Dalam metodologi pembangunan pelbagai kaedah penyelidikan dan 

teknik-teknik penyelesaian masalah dikaji secara terperinci. Ini perlu bagi 

membolehkan langkah yang tepat diambil dalam penyelesaian masalah-masalah yang 

akan timbul semasa pembangunan projek. Ia mengandungi beberapa fasa yang 

mengandungi beberapa sub-sub fasa. Fasa-fasa ini akan memberi panduan kcpada 

pembangun untuk memilih teknik atau pendekatan yang sesuai. Sistem yang baik adalah 

satu sistem yang dapat memenuhi kesemua keperluan pengguna. Univ
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3.2.1 Kelebihan Metodologi Yang Baik 

Antara kelebihan yang boleh diperolehi jika mempunyai metodologi yang baik 

adalah: 

o Menyediakan rangka kerj a yang tetap dan piawai di mana pembangun tidak perlu 

membina kitar hayatnya semula pada setiap projek. 

o Menyediakan kaedah dan peralatan yang lengkap untuk setiap tugas 

pembangunan. 

o Mengimbas kaedah-kaedah yang membolehkan pembangun mengenalpasti ralat­ 

ralat, ketidakkonsistenan dan kebergantungan semasa pemba:ngunan. 

o Meningkatkan kelayakan sistem dengan memaksa pembangun menghasilkan 

sistem yang fleksibel dan dokumentasi yang tepat. 

o Memberikan kefahaman yang lebih baik bagi keperluan pengguna. 

o Memudahkan perancangan dan pengawalan projek. 

3.2.2 Langkah - Langkah dalam Pembangunan Sistem. 

Dengan membangunkan projek ini, langkah-langkah seperti yang dinyatakan 

seperti di bawah diperlukan untuk menghasilkan projek yang baik. Walaupun secara 

praktiknya, peringkat ini bertindih sesama sendiri. Fasa tersebut adalah s p rti borikut , 

• Mengenalpasti masalah, peluang dun kchendak. 

• Menentukan keperluan maklumat. 
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• Analisis keperluan sistem. 

• Merekabentuk sistem yang dicadangkan. 

• Membangunkan laman web dan dokumentasi. 

• Pengujian dan selenggara laman web. 

• Implementasi dan menilai laman web. 

Proses ini penting kerana ia menggambarkan konsistensi dan struktur 

keseluruhan pembangunan projek. Terdapat banyak model proses yang terdapat dalam 

kejuruteraan perisian yang boleh dipilih. Pemodelan proses adalah merupakan satu 

langkah awal yang perlu dilakukan dalam pembangunan perisian. Bagi penghasilan 

perisian yang baik langkah pemodelan proses ini perlu dititiberatkan dan tidak boleh 

dipandang ringan. 

Berikut adalah beberapa sebab mengapa pemodelan proses mi amat pcrlu dalam 

pembangunan perisian ataupun sistem. 

•!• Ia akan membantu mengenalpasti ketidak konsistenan dan pertindihan dalam 

proses. Setelah keterbatasan ini dikenalpasti dan dibetulkan , proses mcnjadi 

lebih efektif dan lebih menfokus untuk membina produk akhir. 

•!• Ia akan membentuk pemahaman diantara aktiviti, sumber dan k kangan yang 

terlibat dalam pembangunan sistem. 

•!• Model akan menggambarkan sasaran pembangunan seperti membina sistern yang 

berkualiti tinggi, mengenalpasti kelemahan awal di dalam p mbangunan dan 

memenuhi belanjawan dan halangan jadual, 
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3.3 Model Air Terjun dan Prototaip. 

Bagi metodologi untuk pembangunan Edutainment Smart English Learning 

(ESEL) ini, saya memilih untuk menggunakan model Air Terjun dengan prototaip. 

Model ini dipilih atas pertimbangan kekuatan model ini sendiri yang merupakan hasil 

gabungan dua model iaitu Model Air Terjun danjuga Model Prototaip. 

3.3.1 Definasi 

Model Air Terjun merupakan asas kepada model-model pembangunan lain dalam 

kejuruteraan perisian. Model ini juga mudah diterangkan kepada pelanggan yang tidak 

biasa dengan pembangunan perisian kerana ia menerangkan secara satu persatu fasa ke 

fasa yang lain. Secara kesimpulannya model ini akan menyelesaikan satu bahagian kcrja 

dahulu sebelum pergi ke fasa yang lain. 

Pemprototaipan pula merupakan proses membangunkan dan mengubahsuai 

sistem hingga matlamat tercapai dan kehendak pengguna dapat dipenuhi. Prototaip bagi 

sistem akan dibina dan dubahsuai sehingga pengguna benar - benar berpuas hati. 

Pemprototaipan dapat membantu pembangun memastikan kehendak pengguna dapat 

dipenuhi dan ditepati. Ia juga membolehkan sebahagian si tern dapat dibina dcngan 

cepat s upaya d engan i tu m asalah-masalah atau i su-isu yang t imbul d apat d ik nalpa ti 

dan jalan penyesaiannya akan dapat segera dicari. 
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Menggunakan model yang telah dipilih, protoitaip yang telah dibina akan dinilai 

bedasarkan pada analisa keperluan sistem dan akan disahkan mengikut rekabentuk 

sistem yang telah dicadang dan dirangka sebelum ini. 

Rajah Model Air Terjun dan Prototaip. 

Analisa keperluan 

it 
•········ 

········· 

Penilaian ·············· .. 

Rekabentuk sistem ~······················· 

··· .... 
··· ... 

··········· ... 
······· 

······· ... 
·· ... 

Penzesahan 
», ••• ·· ... 

······ ... 
-, ... 

····· ... 

Rekabentuk Pro gram 

ii 
i : 
i i 
' ' l i 
! i ' : 

I : ' : 
: ' ' ' ' ' ! ! ' : 

I 1 

i !y 

Pengkodan 

Prototaip 
Pengujian sistem 

r 

Ujian Pcncrimaan 

Operasi dan 
penycl ng zaraan 

Rajah 3.1 : Gambarajah Model Air Tcrjun dan Pr t taip. 
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3.3.2 Penerangan Setiap Fasa. 

i) Analisis dan Definasi keperluan. 

Perkhidmatan, kekangan dan tujuan sistem perlu dintayakan dan dikaji sepenuhnya 

bagi menetapkan matlamat serta memahami kehendak pengguna sepenuhnya. 

ii) Rekabentuk Sistem dan Perisian. 

Proses rekabentuk sistem ini menjanakan seluruh senibina sistem yang 

dibangunkan. Rekabentuk perisian melibatkan aktiviti mewakilkan fungsi sistem 

yang dinyatakan dalam fasa analisa ke dalam program-program yang boleh 

dilarikan. 

iii) Pengkodan 

Di dalam fasa ini, rekabentuk spesifik sistem, akan dikodkan dan dibangunkan 

menggunakan peralatan pengarangan multimedia yang telah dicadangkan. 

Rekabentuk yang kreatif dan interaktif akan memastikan pembangunan sistem 

yang efektif. 

iv) Pelaksanaan dan Pengujian Unit. 

Dalam fasa ini, rekabentuk perisian telah diwakili sebagai satu set program. 

Pengujian unit melibatkan aktiviti mengesahkan setiap unit sama ada dapat 

mernenuhi spcsifikasi keperluan atau tidal . 
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v) Pengujian Integrasi dan Sistem 

Unit program individu diintegrasikan dan diuji sebagai satu system yang lengkap 

untuk memastukan keperluan-keperluan perisian dapat dipenuhi. 

vi) Pengoperasian dan Penyelenggaraan. 

Lazimnya , f asa i ni m erupakan f asa k itar h ayat yang paling p anjang. D alam 

fasa ini, system akan dipasang dan digunakan secara praktikal. Manakala 

penyelenggaraan melibatkan aktiviti pembetulan ralat yang tidak dikesan pada 

awal kitar hayat tadi. Disamping itu, ia akan memperbaiki kualiti irnplementasi 

unit system dan meninggikan mutu perkhidmatan yang dibekalkan oleh system 

juga dilakukan dalam fasa ini. 

3.3.3 Kelebihan Menggunakan Model Air Terjun dan Prototaip. 

Penggunaan model Air Terjun dan Prototaip ini akan menggabungkan kelcbihan 

daripada penggunaan model air terjun dan juga model prototaip. Pemiilihan m del Air 

Terjun dan Prototaip ini dibuat berasaskan kepada banyak faktor dan yang utamanya 

adalah ia mudah untuk diterangkan kepada pelanggan atau pengguna yang tidak bia a 

dengan kaedah pembangunan sistem. Iajuga rnudah untuk rnenunjukkan setiap perkaitan 

antara f'asa-Iasa yang tcrlibat. Milestone antara s tiap fa a iaitu p rjalunan pr ~ k dau 
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perkembangannya yang terkini dan juga akan datang juga dapat ditunjukkan dengan 

lebih j elas. 

Selain itu, pengesanan masalah juga lebih mudah dengan menggunakan model 

ini dan dapat membantu dalam mencari penyelesaiannya. Selain itu, pembangun sistem 

dapat melihat keperluan yang tidak lengkap semasa prototaip dibina. Ini membolehkan 

pertambahan dan pengubahsuaian ke atas sistem dilakukan. 

3.3.4 Kekurangan Model Air Terjun dan Prototaip. 

Walaupun menggunakan model ini memberi banyak kelebihan, namun ia tetap 

mempunyai kekangan dan kelemahannya yang tersendiri. Namun, jika ingin 

dibandingkan, penggunaan model ini memberi lebih banyak kelebihan daripada 

kelemahannya. Antara kekurangan model ini ialah. 

i Masalah utama dalam menggunakan model air terjun ini ialah ia tidak 

menggambarkan cara kod dihasilkan. Ia juga tidak menyediakan panduan untuk 

mengendalikan sebarang perubahan yang berlaku pada produk dan aktiviti. 

i Masalah utama dalam model prototaip pula ialah walaupun m el pr t taip 

dapat dibina beberapa kali bagi penarnbahan atau perubahan mengikut kehendak 

pengguna, ia juga membawa masalah dalam mencari penyelc aiannya. 

Pembangunan system dalarn m de! 1111 adalah t rg sa-gc a I in ini 

mernungkinkan kcpada penggunaan p risian atau sy t rn p ·n i mduliun nn 1 
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kurang sesuai. Ini boleh membawa masalah kepada kualiti pensian dan 

penyelenggraanjangka panjang. 

3.4 Interaksi lnsani Komputer. 

3.4.1 Pengenalan 

Interaksi insani Komputer ataupun Human Computer Intearction (HCI) merupakan satu 

disiplin yang melibatkan rekabentuk, penilaian dan pelaksanaan bagi interaksi sistem 

komputer untuk kegunaan manusia dengan mempertimbangkan f enomena utama yang 

mengelilinginya. Dari perspektif sains pula, focus HCI adalah pada interaksi diantara 

satu atau lebih manusia dengan satu atau lebih mesin computer. 

Taksanomi HCI boleh dibahagikan kepada 4 topik yang utama iaitu: 

1) Kegunaan dan konteks komputer dalam sebuah masyarakat. Ini termasuklah 

kegunaan, t anggapan, k ehendak d an p andangan masyarakat t erhadap t eknologi 

komputer. 

2) Ciri-ciri manusia iaitu bagaimana manusia bekerja atau berfikir dan apa yang 

mereka kehendaki bila berinteraksi dengan mesin. Ini termasuklah memahami 

bagaimana manusia memproses maklumat , menstrukturkan tindakan, 

berinteraksi sesama mereka dan juga mengetahui k pcrluan Iizikal dan 

psikologikal mereka. 

3) Sistem komputer dan senibina antaramuka, ini termasuklah jenis alat input dan 

output, teknik dialog.grafik komput r clan sebagainya. K mp n n k mp n ·n 
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ini secara dasamya akan menghubungkan antara manusia dengan mesin sama 

ada fizikal atau tidak. 

4) Proses pembangunan iaitu termasuklah: 

pendekatan rekabentuk yang akan digunakan. Ianya bergantung kepada suatu 

disiplin rekabentuk yang tertentu contohnya rekabentuk grafik, teknik analisis 

kerj a dan teknik analisis rekabentuk dan sebagainya. 

Pelaksanaan teknik seperti prototaip, persembahan data algoritma dan 

sebagainya. 

Teknik penilaian iaitu untuk menilai produktiviti, kebolehbelajaran, 

kebolehgunaan dan sebagainya dengan menggunakan teknik seperti temuduga, 

senarai soalan dan sebagainya. 

Keempat-empat topik ini mestilah dipertimbangkan dalam rnernbentuk suatu intcraksi 

antara manusia dan juga computer. 

HCI wujud berikutan timbulnya beberapa perubahan dalam pclbagai bidang 

berkaitan seperti grafik komputer, sistem operasi, factor mnusia, industri kejuruteraan, 

psikologi kognitif dan perubahan pada sebahagian sistem di dalam bidang sains 

komputer. Antara faktor yang diambilkira dalarn pendekatan ini ialah: 

tugas bersama antara manusia dan mesin. 

struktur komunikasi antara manusia dan mesin. 

keupayaan manusia mengendalikan mesm (termasuk keupayaan 

mempelajari antaramuka). 

algoritma dan pengaturcaraan antaramukn. 
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kejuruteraan yang timbul dalam merekabentuk dan membangunkan 

antaramuka. 

spesifikas: proses. 

rekabentuk: dan implementasi antaramuka. 

HCijuga adalah alat komunikasi antara pengguna dan komputer. Oleh sebab itu 

konsep HCI lebih menumpukan antaramuka di mana pengguna menyampaikan matlamat 

dan objektif mereka serta arahan tertentu kepada komputer manakala komputer pula 

menyampaikan aktiviti-aktivit dan meklumat berkaitan kepada pengguna. 

3.4.2 Rekabentuk Antaramuka Dalam HCI 

Rekabentuk antaramukayang baik amat perlu bagi mewujudkan hubungan yang 

berkesan antara manusiadan komputer. Lapan perkara asas dalam mempertimbangkan 

rekabentuk antaramuka ialah: 

i) Rekabentuk skrin yang konsisten dan elakkan daripada menggunakan 

penggunaan teks, audio, pergerakan animasi dan wama yang 

melampau, Pembangun boleh mempersembahkan maklurnat 

menggunakan seluruh daya kreativiti anda dan menggunakan semua 

elemen multimedia di dalam satu skrin tetapi jangan m m cbankan 

pengguna. 

ii) Elakkan daripada mengelirukan pengguna d ngan mcnggunakan 

pelbagai jenis clemen untuk mernpcr mbahkan atu in tl ah ja. 
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Jangan mengelirukan pengguna dengan mesej-mesej yang berbeza­ 

beza dan menggunakan berbagai elemen multimedia secara serentak. 

iii) Gunakan warna, arrow, shading dan audio untuk menarik pengguna 

terhadap mesej penting yang hendak disampaikan. 

iv) Maklumat yang penting harus dipersembahkan dengan terang dan 

nyata. Bahagian yang paling penting dalam merekabentuk 

antaramuka aplikasi multimedia ialah dapat mempersembahkan 

maklumat dengan baik di atas skrin. Rekabentuk yang teruk 

menyebabkan pengguna keliru dan perlu meneka apa yang perlu 

dibuat oleh mereka apabila ingin ke skrin seterusnya . 

v) Gunakan 'concrete word' dan pelbagai media yang berbeza. Kita 

memahami konsep, tempat, manusia, struktur dan proses dengan lebih 

senang jika kita menggunakan sesuatu yang sudah biasa digunakan. 

Adalah lebih sukar bagi pengguna untuk mengingati idea yang 

abstrak berbanding mengingati 'concrete concepts'. 

vi) Elakkan dari membuat pengulangan dalam mempersernbahkan 

maklumat sebaliknya gunakan interaksi rekabentuk aktiviti yang 

sesuai yang sesuai dengan kemahiran pengguna. 

vii) Untuk proses kemahiran, programkan aplikasi tersebut agar 

menyerupai atau seakan-akan keadaan se enar. nl hnya untuk 

aplikasi permainan kereta, rekabentuk skrin perlulah seperti 

pandangan sebenar berada dijalanraya dan pcngguna m rasakan diri 

mereka sedang memandu. 
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3.5 Kaedah Pengumpulan Maklumat. 

Untuk mendapatkan maklumat keperluan-keperluan bagi pembangunan perisian 

pakej SEL ini, bahan-bahan dari kajian literasi dijadikan sebagai rujukan di samping 

kajian di pasaran. Dalam proses pengumpulan maklurnat ini, terdapat banyak kaedah 

yang digunakan di dalam pencarian dan pengumpulan maklumat ini seperti rujukan 

tesisndi bilik dokumen, majalah dan buku, temuramah, analisa dari sistem sedia ada dan 

juga pencarian melalui internet yang merupakan sumber maklurnat utama masa kini. 

3.4.1 Kajian. 

Dalam kaedah ini, kajian dilakukan bagi mendapatkan gambaran sebcnar 

mengenai pakej yang akan dibangunkan. Kajian dan analisis telah dibuat ke atas 

dokumen-dokumen yang berkaitan dengan skop projek ini. Segala data yang 

dikumpulkan adalah diperolehi melalui kajian ke atas tesis-tesis yang terdapat di bilik 

dokurnen Fakulti Sains Komputer Teknologi Makl.umat (FSKTM). Kajian juga 

dijalankan ke atas laman-laman web Yang berkaitan dengan tajuk terutamanya untuk 

tujuan m enyempurnakan 1 aporan Bab K ajian Literasi. P em ban gun j uga c uba m elayari 

laman - lama web yang menawarkan permainan berbcntuk pendidikan ( ducational 

Games) untuk kanak-kanak seperti FunBrain, FunSchool, Yah arnes dan lain-lain. 

Ini memberi pembangun pengalaman sendiri mencuba pclbagai jcni pcrmainan yan 
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sedia ada dan sekaligus pada masa yang sama pembagun mencari idea bagi membina 

perisian permainan untuk pendidikan Bahasa Inggeris ini. 

Kajian juga dijalankan keatas contoh laman-laman web yang menyediakan permainan 

bagi tujuan pendidikan Bahasa Inggeris. Contoh laman-laman web tersebut ialah 

http://www.m-w.com/game/,http://www.m-w.corn/game/adsample.htm, 

http://www.funbrain.com/funbrain/vocab/ dan banyak lagi. Melalui analisis terhadap 

laman web ini saya dapat menyelidiki apakah kelemahan dan juga kelebihan setiap jenis 

permainan sambil belajar yang sedia ada secara online sekarang ini. Analisis kelemahan 

dan kelebihan daripada perisian-perisian ini akan digunakan sebagai model ataupun 

contoh bagi saya membangunkan perisian yang lebih baik dan bermutu. Saya juga 

menjalankan kajian keatas contoh perisian dalam CD ROM yang berkaitan dengan 

pembelajaran Bahasa Inggeris yang sedia ada dengan cara meninjau dan rnendapatkan 

CD ROM tersebut di pasaran. Contoh RM 

yang saya kaji ialah Home With KC,Phonics For Kids, dan juga perisian permainan 

daripada Nestle Koko Crunch iaitu Koko and the Lost Island. Kajian ini dilaksanakan 

sebagai langkah untuk menghasilkan perisian pembelajaran yang lebih kreatif Analisis 

daripada kajian sedia ada ini akan dijadikan panduan bagi proses pcrnbangunan pcrisian 

yang dijalankan. 

3.4.2 Perbincangan 

Perbincangan bersama penyelia dan rakan-rakan dapat membantu dalam 

pembangunan sistem, Mereka merupakan di antara pembcri p ndapat uktif yang 

dikenalpasti. Dengan ini, skop tugas seperti yang dikeh ndaki p ny lia d~q al dit puli di 
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samping aspek-aspek keperluan pengguna dapat dihayati dengan baik. Ini menghasilkan 

sistem yang benar-benar berkualiti. 

3.4.3 Pembacaan 

Kaedah pembacaan digunakan untuk mendapatkan fakta-fakta dan maklumat yang tepat 

dan lebih banyak lagi mengenai projek yang ingin saya bangunkan ini. Kaedah 

pembacaan ini dilakukan dengan membuat rujukan ke atas buku-buku, majalah-majalah 

dan artikel -artikel yang didapati dari sumber buku atau internet. Saya banyak membuat 

pembacaan terhadap contoh-contoh tesis yang terdapat di bilik dokumen FSKTM bagi 

mendapatkan maklumat melalui projek. Melalui contoh-contoh sedia ada, saya lebih 

mendapat kefahaman dan gambaran secara keseluruhan tentang projek yang saya ingin 

bangunkan ini. 

3.4.4 Melayari internet. 

Tidak dapat dinafikan , perkembangan teknologi maklumat dan telekomunikasi hari ini 

menjadikan internet sebagai satu kaedah mendapatkan maklumat yang semakin popular 

dan utama. Melalui internet , maklumat dari seluruh pelusuk dunia dapat diketahui, 

ianya tidak terhad kepada maklumat dari dalam negeri sahaja. alah satu k baikan 

daripada kaedah ini ialah kebanyakan maklumat yang didapati adalah yang didapati 

adalah maklumat yang terkini. Melalui enjin carian sedia ada atau rnelalui alamat laman 

web yang diketahui, maklumat-rnaklumat yang bcrkaitan d ngan p imbangunan pak 'j 
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SEL seperti mengenai pendidikan kanak-kanak, peranan komputer dalam pendidikan 

dan contoh-contoh permainan(game) kanak-kanak dapat diperolehi. Disamping itu, 

pencarian juga dibuat keatas laman web yang menyediakan tutorial dan penerangan 

mengenai perisian yang akan digunakan contohnya seperti Director dan Flash. 

3.4.5 Pemerhatian. 

Pemerhatian dibuat bagi mendapatkan maklumat mengenai pengguna sasaran 

dan persekitarannya. Pemerhatian yang dibuat ini adalah pemerhatian terhadap reaksi 

kanak-kanak dan ibu bapa terhadap penggunaan pakej pembelajaran menggunakan CD 

ROM sebagai asas kepada pendidikan Bahasa lnggeris.Melalui pemerhatian yang 

dijalankan keatas beberapa orang kanak-kanak, mereka dilihat amat berminat untuk 

menggunakan pakej yang bercorak multimedia seperti grafik dan animasi. Disarnping itu 

juga , mereka menggemari aktiviti-aktiviti yang menarik sebagairnana yang terdapat 

dalam CD ROM permainan, Ini menunjukkan kanak-kanak Jebih berrninat untuk 

mempelajari sesuatu dengan adanya unsur-unsur yang menyeronokkan dan 

menghiburkan. 

3.4.6 Soal Selidik. 

Soal selidik merupakan teknik pengurnpulan maklumat yang rnembenarkan 

pembangun sikap, kepercayaan, kelakuan dan perwatakan masyarakat yang mungkin 

telah dipengaruhi oleh sistem yang s dang dibangunkan atau yang ingin 

dibangunkan.Sikap disini membawa maksud k hen ak ma yarakat t irhndup si 'tom I uru. 
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Kepercayaan pula ialah masyarakat fikir tentang kebenaran sesuatu, dan kelakuan pula 

merujuk kepada apa yang dilakukan oleh anggota masyarakat dan perwatakan pula 

adalah s ifat-sifat yang t erdapat d alam m asyarakat. S oal s elidik t elah d ilakukan k eatas 

pengguna terutamanya ibu bapa untuk mengetahui situasi anak-anak mereka terhadap 

penggunaan pakej pembelajaran berbentuk permainan ini. Borang kajiselidik yang telah 

diedarkan dan akan dianalisis untuk mendapatkan keputusan maklumbalas daripada 

pengguna. 
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4.1 Pengenalan 

Analisa Sistem didefinasikan sebagai satu proses menganalisa untuk 

mendapatkan maklumat mengenai keperluan-keperluan yang akan digunakan sepanjang 

pembangunan projek. Ini termasuklah keperluan perkakasan, perisian, keperluan 

fungsian dan keperluan bukan fungsian. 

Analisa sistem ini penting kerana ia mempengaruhi prestasi produk yang 

dihasilkan. Pemilihan keperluan yang berkualiti dapat menjamin kepuasan hasil yang 

dijangka. Secara tidak langsung beberapa risiko pembangunan projek dapat 

dikurangkan. 

Disamping fasa analisis mempunyai peranan yang amat penting untuk 

menganalisis keperluan dan maklumat. Maklumat-maklumat yang dipcrolehi melalui 

pelbagai cara dan sumber akan dianalisis untuk melancarkan fasa rekabentuk yang 

seterusnya. Fasa rekabentuk sistem perlu dicipta secara berkesan dan scsuai dengan 

kehendak pengguna. Dengan hasil yang baik dalam fasa analisis akan mcmbcri impak 

kepada pembangunan dalam fasa rekabentuk. 

Untuk mendapatkan maklumat keperluan-kepcrluan bagi pcrnbangunan pcri ian 

pakej SEL ini, bahan-bahan dari kajian literasi dijadikan bagai rujukan ii nm] ing 

kajian di pasaran. 
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4.2 Definisi Keperluan 

Keperluan ialah ciri bagi satu sistem atau huraian tentang sesuatu perkara yang 

sistem boleh lakukan untuk memenuhi tujuan sistem. Analisis sistem ialah suatu aktiviti 

yang meliputi keseluruhan tugas yang berkaitan dengan kejuruteraan sistem komputer. 

Pemahaman lengkap tentang keperluan perisian amat penting ke arah kejayaan 

pembangunan perisian. Pengetahuan tentang sikap pengguna akhir (end-user) akan 

membantu proses latihan dan implementasi. Ini juga bertujuan memenuhi keperluan 

pengguna yang berbeza untuk memudahkan kepenggunaan fungsi sistem dan 

mengurangkan tekanan kepada pengguna yang menggunakannya. 

Spesifikasi keperluan untuk SEL ini dibahagikan kepada 2 tahap keperluan iaitu 

Keperluan Fungsian (functional requirement) dan Keperluan Bukan Fungsian (non­ 

functional requirement). 

4.3 Keperluan Fungsian 

Keperluan Fungsian adalah fungsi yang diharapkan oleh pengguna daripada 

sistem yang ingin dibangunkan, di mana keperluan ini menggariskan fungsi utarna 

sistem tersebut. Keperluan menghuraikan tentang sifat-sifat sesebuah sistcm, manakala 

dalam konteks keperluan fungsian, ia menerangkan suatu interaksi antara sistem dengan 

persekitarannya. Malah, keperluan fungsian juga menghuraikan tentang bagaimana 

sistem harus lakukan apabila diberi arahan tertentu. 

Modul-rnodul yang dibangunkan dalam pr jek ~ EL ini t rdiri duripadn 

perkara-perkara berikut termasuk tuntutan keperluan Iungsian cpcrti b rikut : 
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o Modul Montaj 

Modul montaj adalah antaramuka pertama yang akan dipaparkan apabila 

pengguna memasuki perisian. Modul ini akan dipaparkan sekali sahaja 

sepanj ang Persian ini digunakan. Modul ini akan memberi pilihan untuk 

pengguna terus ke menu utama ataupun keluar daripada sistem. 

o Modul More About SEL. 

Modul ini adalah modul yang dibangunkan bertujuan untuk memberi pengguna 

maklumat-maklumat yang berkaitan dengan perisian SEL ini. Contoh maklumat 

yang mungkin dimasukkan dalam modul ini ialah objektif dan matlamat perisian 

ini dibangunkan. Pengguna perlu mengetahui objektif perisian bagi membantu 

dan menggalakkkan mereka mencapai objektif tersebut semasa menggunakan 

perisian ini. Antara maklumat Iain yang b oleh d imuatkan i alah m aklumat asas 

seperti biodata pembangun, perkakasan dan perisian yang digunakan untuk 

membangunkan CD ini dan sebagaiunya, 

o Modul "Things To Do" 

Modul nu memuatkan arahan-arahan dan juga peraturan-peraturan 

menggunakan perisian terutama arahan untuk bermain permainan dalam perisian 

nu. 

o Modul "Go To My Game" 

Modul ini merupakan menu utama dalarn perisian ini dimana dalam modul 

inilah antaramuka perrnainan SEL ini dimuatkan. 
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o Modul Extra Gift. 

Modul Extra Gift ini disediakan bagi menyediakan aktiviti-aktiviti tambahan 

yang menarik dan menyeronokkan untuk kanak-kanak. Ia sebagai satu 

cenderahati bagi pengguna perisian ini. 

4.4 Keperluan Bukan Fungsian 

Keperluan B ukan F ungsian adalah kekangan yang menghuraikan ten tang batas 

sistem yang menghadkan pilihan-pilihan untuk membina suatu penyelesaian kepada 

permasalahan semasa membangunkan sistem. Selain itu, ia juga adalah keperluan yang 

sepatutnya diperolehi di dalam sesebuah sistem yang dibangunkan itu mencapai tahap 

yang tinggi dan berkesan. Di antara keperluan bukan fungsian untuk sistem cadangan ini 

adalah seperti berikut : 

o Mesra pengguna - antaramuka pengguna menyediakan antaramuka yang akan 

digunakan oleh pengguna apabila memasuki perisian ini. Bagi perisian ES ~ L 

yang saya bangunkan , antaramuka yang dihasilkan perlulah menarik dan 

mempunyai kebolehgunaan yang tinggi (mesra pengguna), mudah difahami dan 

senang digunakan . Metafor antaramuka mestilah membolehkan pengguna 

menghubungkan satu paparan ke paparan seterusnya dengan melalui rckacipta 

yang konsisten dan grafikal. 

o Menarik dan Interaktif - antaramuka yang mudah, menarik secara grafik, kernas 

dan terperinci. Terdapat juga gabungan ilustrasi, imej warna yang bersc uaian. 

Mengajar dan belajar adalah proses dua hala, engan ini t rdapat suara latar fan 
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klip b unyi u ntuk m embantu p engguna d an m enj adikan p engguna t idak merasa 

keseorangan semasa menggunakan perisian. 

o Kebolehfahaman yang tinggi - sistem mestilah mempunyai antaramuka yang 

mudah difahami, mudah dipelajari dan digunakan. Bahasa yang digunakan dalam 

menu dan mesej adalah dalam Bahasa lnggeris yang mudah difahami bagi 

memudahkan pengguna. 

o Kebolehpercayaan sistem yang dibangunkan mestilah mempunyai 

kebolehpercayaan yang tinggi iaitu ianya boleh mengeluarkan output yang 

dikehendaki apabila digunakan oleh pengguna pada keadaan normal. Di 

samping itu, pengujian secara komprehensif akan dilakukan untuk mengesan 

sebarang k emungkinan kegagalan yang b oleh b erlaku s epanjang p ernbangunan 

sistem. 

o Kecekapan dan Kecepatan - kecekapan sistem bermaksud sistem ini boleh 

digunakan berulang-ulang bagi proses yang sama tanpa menghadapi masalah. 

Output yang dihasilkan bagi setiap fungsi mestilah tepat . 

o Masa Tindak Balas - masa tindak balas hendaklah berada dalam lingkungan 

masa yang munasabah di dalam menjalankan sesuatu aktiviti dalam sistem ini. 

Masa tindak balas di antara aplikasi dengan pengguna adalah pantas di mana 

tidak mengambil masa yang terlalu lama. Ini juga bergantung kepada kep rluan 

perkakasan dan perisian pengguna. 

o Ketahanan ralat dan integriti- matlamat pembangun bagi sesebuath perisian itu 

ialah agar pengguna tidak melakukan banyak kesilapan sernasa menggunakan 

perisian. la direkabentuk sedemikian rupa dimana jika ralat b ertaku, p nggunu 

boleh pulih daripada integriti sistem dan ini akan m ngelakkan rup i .uau 
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kehilangan data. Harapan pembangun agar tidak ralat kritikal untuk mencapai 

integriti yang tinggi untuk sistem. 

o Rekabentuk dan kestabilan paparan. 

Penekanan terhadap beberapa aspek perlu diambil kira dalam persembahan 

sesebuah paparan dan juga kesannya. 

dititikberatkan ialah : 

•!• Menyediakanjalan pintas pada tetikus di mana hanya mengklik pada ikon 

Antaranya penekanan yang harus 

dan menu dapat menukar paparan dengan pantas tanpa perlu mengambil 

masa untuk menekan papan kekunci dan sebagainya. 

•!• Teks yang ringkas dan berkualiti perlu digunakan. Teks yang digunakan 

dalam perisian ini perlulah mudh dan senang difahami. lni kerana 

penggunanya terdiri daripada kanak-kanak peringkat rendah. Penerangan 

perlu ringkas tetapi padat. 

•!• Penggunaan warna haruslah sesuai dengan antaramuka yang dipaparkan. 

•!• Pengguna seharusnya peka terhadap apa yang harus dilakukan seterusnya. 

Jadi sistem perlulah menyediakan arahan yang sesuai untuk pengguna 

seperti bagaimana untuk keluar dari sistem, bagaimana untuk beralih ke 

paparan seteru.snya. 

o Ketepatan dialog dan terminologi - ayat yang digunakan mudah dan turutan 

yang betul . Tidak menggunakan bahasa computer jargon ataupun singkatan 

perkataan yang tidak difahami. 
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4.5 Keperluan Sistem 

4.5.1 Keperluan Perkakasan. 

Keperluan perkakasan yang digunakan untuk membangunkan sistern ini 

mempunyai spesifikasi seperti yang dinyatakan di dalam Jadual di bawah: 

PERKARA SPESIFIKASI 

CPU Pentium II, 400mhz 

RAM 128Mb 

CAKERA KERAS lOGb 

PERANTI INPUT Papan kekunci, tetikus, pengimbas, pembesar 

suara 

PERANTI Pencetak dot matrik, monitor 

OUTPUT 

MEMORI 30Mb 

PENGENDALIAN Kad Bunyi 

BUNYI 

Jadual 4.1 : Spesifikasi keperluan perkakasan yang akan digunakan bagi 

membangunkan sistem.(minimum) 
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4.5.2 Keperluan perisian. 

Keperluan perisian yang diperlukan untuk membangunkan sistem ini ialah: 

a) Microsoft Windows XP 

Microsoft Windows XP digunakan sebagai sistem operasi semasa pembangunan 

sistem ini. 

b) Macromedia Director 8. 5 

Macromedia Director 8.5 digunakan untuk menghasilkan aplikasi multimedia 

sistem yang akan dibangunkan nanti. Perisian ini sesuai untuk pembangunan 

aplikasi permainan interaktif, kiosk, produk demonstrasi dan CD Titles. 

Kelebihan Macromedia Director 8.5 ialah perisian ini menganggap komponen 

untuk pembangunan sebagai elemen untuk sebuah wayang gambar (movie). Fail­ 

fail Director akan disimpan sebagai movie, skrin sebagai pentas, semua elemen 

multimedia yang diimport atau dicipta sebagai pelakon dan semua kawalan pada 

wayang gambar dibuat dengan perhitungan (score). Director menyediakan 

sokongan untuk kebanyakan format fail yang popular untuk diirnport. 

Memandangkan fungsinya sebagai perkakasan untuk pembangunan sistem yang 

mempunyai enjin animasi, utiliti grafik di dalam Director adalah sangat baik. 

c) Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop digunakan untuk mengedit irnej dan mereka imej yang akan 

digunakan di dalam pembangunan sistem ini. 

d) Microsoft Word 2000 

Microsoft Word digunakan sebagai pengedit perkataan yang akan digunakan di 

dalam pernbangunan sistem ini dan juga digunakan unluk mcnaip d kum ·n 

berkaitan pembangunan sistem 
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e) Swish 2.0 

Perisian ini digunakan untuk membuat animasi ke atas teks yang digunakan 

supaya pakej yang dibangunkan akan lebih menarik. Ia juga mempunyai fail 

berformat .swf yang boleh diimport ke dalam Director 8.5. 

4.6 Alternatif Perisian. 

Dalam fasa analisis, kajian juga dibuat untuk membuat pilihan alatan 

pembangunan (authoring tool) dan bahasa pengaturcaraan yang digunakan. Proses 

penentuan perisian ini penting kerana pakej ini akan dibangunkan rnenggunakan 

persekitaran Windows. Alatan pembangunan yang paling popular ialah Macromedia 

Director, Macromedia Authoeware dan Macromedia Flash. Semua pakej alat 

pembangunan ini berkebolehan untuk menghasilkan produk yang serupa, kecuali 

tempoh yang berbeza semasa pembinaan. 

Selain itu, kelajuan dan kemudahan penggunaan alatan permbangunan ini juga 

menyumbang kepada mengapa perlunya pemilihan ini dibuat. Antara factor-faktor lain 

yang diambil kira dalam pemilihan ini terrnasuklah bilangan langkah untuk 

melengkapkan sesuatu tugas, metodologi yang akan digunakan untuk rnernbentuk 

sesuatu tajuk, kemudahan penggunaan semula objek yang dibentuk dan juga bantuan 

(help) yang disediakan apabila diperlukan. Tidak semua a Iatan pernbangunan yang ada 

menggalakkan intergrasi yang mudah dengan pangkalan data daripada aplikasi yang 

berlainan. 
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Sebagai panduan dalam pemilihan alat pembangunan ini, apa yang harus dilihat 

ialah kebolehan alatan seperti yang ditawarkan menerusi pilihan menu, kotak dialog dan 

set arahan. Antaramuka yang sesuai bagi sesuatu alat pembangunan juga merupakan satu 

pertimbangan yang harus diambil kira semasa membuat pemilihan. Program 

pembangunan pula dibangunkan untuk membantu dalam mereka bentuk aplikasi 

multimedia lebih pantas daripada menggunakan bahasa pengaturcaraan seperti C atau 

Visual Basic. 

4.6.1 Macromedia Director 8.5 

4.6.1.1 Pengenalan. 

Macromedia Director ialah satu system pengarangan atau persckitaran 

pembangunan. Seperti persekitaran pembangunan yang lain(C atau C++), ia 

dibangunkan dengan kemasukan cirri-ciri interaktif. Ia amat sesuai untuk penulis, 

menggunakan skrip Lingo yang sangat menyesuaikan diri dengan Bahsa Inggeris san ia 

tidak memerlukan sebarang pengetahuan teknikal ( bahasa pengaturcaraan ) untuk 

melaksanakan sesuatu projek. Walaupun ia mempunyai banyak kelebihan yang 

ditawarkan, ia tidak sekukuh berbandingjika kita menggunakan bahasa pengaturcaraan. 
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Tujuan Macromedia Director adalah untuk penghasilan CD yang interaktif. Ia 

juga boleh digunakan untuk dimasukkan ke dalam laman web. Ia boleh digunakan pada 

komputert yang mempunyai system Windows atau Macintosh. 

Anataramuka pengguna MD boleh dipecahkan kepada 4 bahagian: 

•!• Pentas (the stage) : latarbelakang di maan semua elemen multimedia dan semua 

objek aplikasi yang terlibat akan dipaparkan. 

•!• Perletakan data atau media mentah yang terlibat dalam rojek. 

•!• Pengawalan desk control dimana pengujian projek dijalankan. 

•!• Senarai skrip filem dimana dan bila pelakon akan berlakon. 

Ia merupakan satu alat pembangunan yang menggabungkan jentera animasi dan 

kebolehan interaktif. Dijumpai oleh Marc Canter pada tahun 1985 dan pada peringkat 

awal dipanggil "Micromind Videowork'. Macromedia Director pada mulanya 

menggabungkan muzik dan animasi dalam satu aplikasi tunggal. 

Kini perisian ini bukan sahaja sebagai alatan animasi , tetapi juga satu alatan yang 

boleh membantu pembangun merekabentuk aplikasi interaktif yang juga merupakan satu 

'authoring tool' Sebagai satu alat pembangunan , Macromedia Director 

menggalakakkan pembinaan dengan gabungan pelbaagi elemen bagi tujuan tertentu. 

Kini juga Director dapat dilihat digunakan untuk aplikasi seperti berikut: 
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•!• Kiosk (maklumat kiosk 

pelancongan). 

•!• Pelancaran produk. 

•!• Persembahan pemiagaan. 

•!• Cakera padat intearktif. 

•!• Pakej pembelajaran. 

di pusat membeli belah, hotel dan pusat maklumat 

•!• Panduan rujukan( contohnya direktori) 

•!• Pembangunan laman web. 

•!• Permainan computer. 

Dan lain-lain lagi. 

4.6.1.2 Proses pengarangan dalam Director. 

Elemen multimedia yang digabungkan dalam Director disediakan daJam pakej 

perisian yang berasingan dan diimport ke dalam Director untuk diintegrasikan ke 

dalam aplikasi interaktif. Begitu juga dengan bunyi dan klip video, yang boleh 

digabungkan dalam perisian seperti Adobe Premier dan sound Forge kernudian data 

tersebut diimport ke dalam Director. Jadi, authoring dalam multimedfia boleh 

dikatakan langkah akhir dalam proses membangunkan perisian multimedia, dimana 

fasa ini menggabungkan elemen multimedia ke dalam persernbahan epcrti yang 

ditunjukkan Rajah 4.1 
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Pengguna 

t 
CD ROM dan Internet 

Interaktif dan Pelayaran 
... 

l Video Animasi Bunyi Grafik Teks I 

Authoring 

i 
Perolehan media 

Rajah 4.1 : Proses Authoring Dalam Pembangunan Perisian Multimedia. 

4.6.1.3 Interaktiviti Dengan Lingo. 

Interaktiviti digabungkan kepada aplikasi yang dibangunkan dalam Director 

dengan menggunakan Lingo, iaitu bahasa pengaturcaraan neutral syntax. Ia juga 

dipanggil scripting. Scripting adalah penulisan kod yang memberitahu irect r untuk 

melaksanakan fungsi aplikasi, bermula dari yang paling mudah. Bahasa scripting cpcrti 

Lingoi ini direkabentuk untuk digunakan oleh mereka yang bvukan pengaturcara kerana 
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ia tidak kompleks berbanding bahasa pengaturcaraan yang lain seperti C++ dan 

COBOL. 

4.6.1.4 Kelebihan Director 8.5 

Versi terbaru Director (8.5) boleh mengimport animasi Flash 5. Ia juga 

mempunyai bahasa penulisan skrip yang lengkap yang membolehkan ia menulis 

apliukasi multimedia yang lengkap. Tambahan pula, Director boleh dilanjutkan dengan 

Xtras, yang ditulis menggunakan C++. Xtras boleh melanjutkan prersekitaran penulisan 

untuk Director atau membenarkan pengguna Director menggunakan jenis-jenis asset 

media. Sebagai contoh, V12 ialah satu enjin pangkalan data yang popular. 

4.6.1.5 Apa yang boleh dilakukan oleh Director 8.5. 

Director 8.5 adalah keluaran terkini bagi Macromedia Director. Terdapat 

beberapa pembaharuan berbanding Macromedia 8.0 disamping mengekalkan cirri-ciri 

yang sedia ada. 
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Antara kebolehan yang mampu dilakukan oleh Director 8.5 ialah: 

• Merekabentuk, mengimport dan merangkaikan elemen media dalam 

persembahan multimedia Director. 

• Menggabungkan grafik, bunyi dan teks dalam projek. 

• Menghidupkan elemen media untuk memasukkan pergerakan dalam klip video. 

• Mencipta animasi. 

• Merekabentuk 'button' bagi maklumbalas pengguna. 

• Menggunakan Shockwave bagi menghasilkan wayang untuk dimainkan menerusi 

WWW. 

• Merekabentuk kesan khas dengan sokongan Alpha Channel Director. 

4.6.1.6 Kenapa Macromedia Director 8.5. 

Ia dipilih kerana perisian ini adalah yang terkini dan kandungan pakej ini adalah 

mudah untuk membina dan mengubahsuai elemen multimedia seperti audio, video, 

grafik dan animasi. Script Lingo yang terdapat dalam Director 8.5 juga mempunyai 

kelebihan seperti: 

• Fungsi binaan dalarn (built ini function) 

• Fungsi takrifan pengguna (User Define Function) 
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Menggunakan arahan dalam bentuk singkatan Bahasa Inggeris yang mudah 

difahami. Ini membantu saya dalam mempelajari tool ini sebagai persediaan 

untuk fasa rekabentuk dan pembangunan nanti. 

• Capaian dan queries boleh dibuat dalam pangkalan data. Pangkalan data ini 

• 

boleh digunakan untuk menyimpan markah pencapaian pengguna dalam 

bahagian Show My Marks nanti. 

Berbanding dengan Authorware tidak mempunyai scripting language sendiri. 

Namun begitu, Authorware dan Director boleh digabungkan kerana Directoir boleh 

mengimport elemen yang dilaksanakan dalam perisian Authorware. 

Selain itu, kebolehan Director mengimport pelbagai media ini juga memberikan 

kelebihan, dimana teks dan grafik boleh dibuat di dalam perisian yang lain. Bunyi digital 

juga b oleh d irekodkan d an d isuntinmg d alam p erisian yang 1 ain s eperti Sound Forge. 

Dalam pakej ini, pemilihan grafik dan animasi yang sesuai adalah penting kerana mudah 

untuk menyampaikan maklumat dengan cara yang menarik.. 

Rekabentuk animasi 2D dan 3D juga boleh dilakukan rnelalui 'frame based 

animation engine' Director bagi memenuhi citarasa pengguana yang rnerninati objek 

yang seolah-olah hidup dan berlatarbelakangkan muzik. 

Antara kelebihan lain yang terdapat pada perisian ini ini adalah ia marnpu untuk 

menyokong jenis fail dari pcrisian yang Jain. ont hnya ia mampu m nyok ng fail 

grafik dalam format TIFF, Compuserve GIF, JP P , Phot Wind ws M lalile 
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FCC dan sebagainya. Sebagai tambahan, ia juga menyokong fail audiodan video untuk 

digunakan dalam aplikasinya. 

Secara keseluruhannya , semua keperluan untuk menghasilkan ESEL dapat 

dibangunkan dengan menggunakan Macromedia Director 8.5 disamping perisian 

sampingan yang boleh diimport kedalamnya. 

4.6.2 Macromedia Authorware. 

Authorware banyak digunakan dalam penghasilan CD pakej pembelajaran. Ia 

mempunyai fleksibiliti dan kekuatan yang amat tinggi. Authorware juga menawarkan 

potensi untuk pembangunan platform bersilang dimana ia boleh dilarikan di atas system 

Windows dan juga Macintosh. Versi terbaru Authorware menawarkan kebolehan untuk 

memindahkan projek kepada ShockWave yang membenarkan Macromedia Authorware 

dimainkan secara perlahan di atas laman web. 

4.6.3 Macromedia Flash. 

Macromedia Flash menggunakan teknologi grafik vektor. Imej vektor boleh 

menyesuaikan diri kepada saiz paparan dan resolusi yang berbagai. Ia sesuai untuk 

memaparkan l aman w eh di a task omputer b erbagai j enis k erana i ad apat d ipindahkan 

secara pantas di Internet. Macromedia Flash 5 membolehkan perekabentuk larnan w b 

untuk mengimport hasil kerja daripada peralatan ilustrasi dan mcngha ilkan 
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transparensi, menghasilkan pengaruh, menambah interaktiviti dan bunyi dan 

menganimasikan ia. 

Macromedia Flash ialah penyelesaian untuk menghasilkan dan menghantar 

laman web yang mempunyai impak yang kuat serta skrin yang boleh diubah saiz, padat, 

ilustrasi teknikal, animasi yang panjang dan pengaruh-pengaruh yang lain. Macromedia 

Flash menggunakan teknologi grafik vector. Tidak seperti imej bitmap yang 

dioptimumkan untuk resolusi tunggal, imej vector boleh menyesuaikan diri kepada saiz 

paparan d an resolusi yang p elbagai. Ia s esuai untuk m emaparkan 1 aman web di atas 

computer berbagai jenis. Ini berbeza dengan imej GIF dan JPEG yang digunakan dalarn 

laman web hari ini dimana imej vector seperti grafik, carta, peta dan animasi dipadatkan 

ke dalam fail yang boleh dipindahkan secara pantas di Internet. Kandungan Macromedia 

Flash dicipta menggunakan Macromedia Flash 5 authoring tool atau Macromedia Free 

Hand 9. Macromedia Flash 5 membolehkan perekabentuk laman web untuk mengimport 

hasil kerja daripada peralatan ilustrasi dan menghasilkan transparensi , menghasilkan 

pengaruh, menambah interaktiviti dan bunyi yang memberikannya sifat anirnasi. 

4.6.4 Shockwave. 

Plug in Shockwave membenarkan pengguna melihat perrnainan, demo produk 

multimedia i ntearktif, p ersembahan p erniagaan, hiburan d an p engiklanan m elalui web 

browser masing-masing. Tetapi, kandungan web tersebut m tilah diha ilkan 

menggunakan salah satu peralatan penulisan daripada Macr media pcrti r, 

Flash, atau Authorware. Plug in rnenambahkan kekuatan multim dia k dalam br w ,,. 
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web dengan membenarkan pengguna untuk melihat dan berinteraksi dengan dokumen 

dan imej. Shockwave adalah popular kerana kandungannya dan peralatan penulisan 

yang menghasilkannya. 

Kandungan Shockwave ditulis di dalam Director. Walaupun satu aplikasi yang 

dipanggil Shockwave boleh diguna untuk 'shock' projek multimedia, hanya Authorware 

dan Director yang boleh menulis kandungan Shockwave. 

4.6.5 Adobe Photoshop. 

Adobe Photoshop telah mengrevolusikan industri fotografi dan medfia serta 

menyediakan artist komersial dengan medium yang baru untuk pengeditan foto. Adobe 

telah mengintegrasikan ke dalam Photoshop rekabentuk yang berasaskan teknik 

menggunakan foto dimana peralatan dan proses berhubng terns dengan apa yang 

digunakan dalam fotografi fizikal. Photoshop mengenalkan ciri-ciri yang melampaui 

keupayaan juruteknik bilik gelap. Adobe memastikan persekitaran yang relevan dan 

biasa. Penjelasan mengenai elemen am program akan memberikan kita garnbaran yang 

lebih jelas bagaimana ia berfungsi. Pixel mewakili maklumat untuk satu unit warna. 

Semua perubahan dalam Photoshop berlaku pada peringkat dua dimensi. Pilihan 

dalaman Photoshop berfungsi sama seperti fungsi dalam aplikasi Machintosh yang lain 

dimana pilihan boleh disalin, dipotong, dilekat atau dihilangkan. 
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Photoshop merupakan aplikasi perisian Windows-based paint, image editing dan 

page layout yang amat popular. Photoshop boleh dilarikan (runs) bawah sistem 

pengendalian Windows 95/98/2000/NT. Perisian ini digunakan untuk memanipulasikan 

gambar-gambar yang diimbas.Ia merupakan peralatan merekabentuk grafik yang popular 

pada masa ini. Perisian ini dapat digubakan untuk mengoptimakan imej yang mgm 

digunakan. Antara kaedah yang boleh digubanakan ialah: 

•!• Imej boleh dikecilkan saiznya bagi menepati keperluan. 

•!• Imej yang besar dapat disunting (cropped) dengan membuang bahagian-bahagian 

yang tidak diperlukan. 

•!• Ciri-ciri t ertentu p ada i mej ( k omposisi w ama, r esolusi d an s ebagainya) b oleh 

diubah bagi mengurangkan saiz(bit) imej yang akan digunakan. 

Apabila gambar disimpan dalam sambungan Adobe Photoshop, perisian Director 

mampu menyokong fail tersebut. 

4.6.6 MIDI Maker. 

Perisian ini digunakan untuk mengubahsuai audio kepada fail MIDI yang boleh 

disokong oleh perisian Director. 

4.6.7 WAV Maker. 

Perisian ini digunakan bagi mengubahsuai sum er audi kepada fail WA V. 

Kelebihan menggunakan perisian ini adalah format fail dihasilkan b lch di kong leh 

aplikasi Instructor II dan Director. 
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4.6.8 Sound Forge. 

Sound Forge digunakan untuk merekod, menambah kesan bunyi serta 

menyunting bunyi dalam menghasilkan perisian multimedia ini. Bunyi-bunyi dapat 

direkoddengan menggunakan perisian ini. Perisian ini juga dapat memecahkan fail bunyi 

yang besar kepada segmen yang lebih kecil. Selain itu ia dapat menggunakan bunyi dari 

pelbagai format seperti .wav,.mid dan .mp3. 

4.6.9 Swish 2.0. 

Perisian ini digunakan untuk membuat animasi keatas teks yang digunakan 

supaya pakej yang dibangunkan akan lebih menarik. Ia juga mempunyai fail yang 

berformat .swf yang boleh diiport ke dalam Director 8.5. 

4. 7 Model tugas pengguna (Model User Task) 

Analisa tugas merupakan suatu kajian penting untuk memastikan perspektif 

pengguna diambilkira dan antaramuka pengguna bergrafik yang direka menyokong 

kerja-kerja sebenar yang akan dibuat oleh pengguna tersebut. Model tugas pengguna ini 

boleh ditunjukkan melalui analisa kerja berhirarki (Hierarchical Task Analysis). orak 

kerja pengguna juga dapat dilihat dengan lebih jelas melalui pembangunan senario 

tugasan. Objektif utama analisa ini adalah untuk meng tahui apa cb marnya yang 
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dilakukan oleh pengguna sistem ini dan mengetahui persekitaran bagaimana yang boleh 

diterima pengguna. Analisa tugasan juga akan membantu pembangun merekabentuk 

interaksi yang menitikberatkan cara pengguna sistem mempersembahkan tugasannya 

dengan menggunakan objek-objek di dalam aplikasi, 

Analisa tugas sistem ini boleh dilihat pada rajah-rajah di bawah: 

0 
Untuk 
menggunakan 
perisian 

I 

2.0 1.0 
Keluar dari Guna perisian 
oerisian 

I 
1.1 1.2 1.3 
Cari perisian Masuk ke dalam perisian Manipulasi pcrisian 

1.1.1 1.1.2 1.2.1 1.2.2 
Cari ikon di Cari ikon Tunjuk cursor pada ikon Klik ikon tersebut 
'Start' oerisian di skrin 

IF Sistem IF Si stem 
aplikasi tidak aplikasi terdapat 
terdapat di skrin di skrin 

Rajah 4.2: Carta analisis tugasan berhirarki untuk membuka perisian 
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0 
Untuk mengetahui 
maklumat lain tentang SEL 

I 
2.0 
Keluar dari aplikasi 

1.0 w-x 
Klik butang More About 
SEL pada menu 

I. I 
Klik menu pilihan bagi 

1.2 
Klik menu keluar 
untuk keluar dari 
More About SEL dan 
pergi ke menu utama 

maklumat yang ingin 

Rajah 4.3 : Analisa tugas berhirarki untuk mendapatkan maklumat mengenai 
SEL 

0 
Untuk tahu bagaimana untuk 
arahan guna perisian dan berrnain 

1.0 w-x 2.0 
Klik butang Things To Keluar dari aplikasi 
Do yang dipilih pada 
menu utama 

w 1 minit 

I.I 
Klik ikon pilihan yang 

<linHih ~"<I" cu>11<1r<1i . . 

Rajah 4.4 : Analisa tugas berhirarki untuk arahan menggunakan I erisian 

0 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



0 
Untuk bermain permainan 

I 
1.0 w-x 
Klik butang go To My 
Games pada menu utama 

I. I 
Klik butang 'Play' untuk 

1.2 
Klik menu keluar untuk 
keluar dari permainan 
dan pergi ke menu utama 

2.0 
Keluar dari aplikasi 

Rajah 4.5 : Analisa tugas berhirarki untuk bermain Permainan 
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5.1 Pendahuluan 

Rekabentuk merujuk kepada aktiviti penghasilan senibina keseluruhan sistem 

yang menekankan kepada struktur data, senibina perisian dan ciri-ciri antaramuka 

sistem. Proses ini melibatkan perwakilan fungsi-fungsi sistem dalam bentuk yang boleh 

ditukarkan kepada program-program. Untuk melakukan proses ini spesifikasi keperluan 

digunakan untuk mengenalpasti dan menghuraikan masalah. Sementara set penyelesaian 

yang dibuat merupakan suatu yang mampu memenuhi kesemua keperluan dalam 

spesifikasi. 

Untuk cadangan projek Latihan Ilm.ah 1 (WXET 3181) bagi Smart English 

Learning (SEL), ianya tidak memberikan gambaran rekabentuk secara terperinci dari 

segi rekabentuk antaramuka pengguna, pangkalan data dan sebagainya. Hanya 

gambaran rekabentuk secara kasar sahaja diberi memandangkan akan berlakunya banyak 

perubahan rekabentuk semasa fasa implimentasi dan rekabentuk secara terpcrinci akan 

dilaksanakan pada projek Latihan Ilmiah 2 (WXET 3182). Terdapat tiga aspek 

rekabentuk iaitu rekabentuk keseluruhan dan rekabentuk antaramuka. 

Fasa ini memerlukan pembangun sistem menukar maklumat dan data yang 

diperolehi dari fasa analisa kepada maklumat yang boleh difahami oleh pengguna. 

Rekabentuk skrin yang d ilakukan secara lakaran (mock up) membolehkan rekabentuk 

skrin sebenar mudah dilakukan dan pembangun tidak akan hilang punca. 

Walaubagairnanapun , rekabentuk ini mungkin akan berubah dari semasa ke sernasa 

bergantung kepada kreativiti serta daya imiginasi pembangun sistem bagi mernastikan 

ianya memenuhi kehendak pengguna. 
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Permilihan j enis, 1 atar b elakang d an grafik yang s esuai t urut d ipertimbangkan d engan 

tujuan untuk menghasilkan skrin yang menarik. 

5.2 Rekabentuk Struktur Program. 

Pakej pembelajaran ini dibangunkan dengan menggunakan pendekata atas­ 

bawah. Pendekatan ini dipilih kerana ia dapat memecahkan sistem kepada beberapa 

komponen atau modul agar lebih mudah diuruskan. Setelah aras menu ditentukan , 

rekabentuk dimulakan dengan menu pengenalan dan seterusnya disusuli oleh menu­ 

menu yang lain. Modul direkabentuk sedemikian rupa agar ianya dapat memberi kesan 

yang minima tehadap sistem dan hubungan antara modul-modul adalah terhad bagi 

penghasilan sistem yang berkualiti dan mudah diubahsuai. 

Selain itu modul-modul ini juga dilarikan secara berasingan untuk memudahkan 

proses menyahsilapan pada peringkat awal. Ini bagi memastiukan kesilapan-kesilapan 

itu tidak akan menjejaskan keseluruhan sistem. Cara sebegini juga digunakan supaya 

pengguna dapat mencapai maklumat-maklumat yang dikehendaki sahaja. 

5.3 Rekabentuk Skrin. 

Rekabentuk skrin adalah satu perkara yang harus dititikbcratkan. lni kcrana 

rekabentuk skrin yang menarik akan mempengaruhi minat pengguna tcrutamanya kauak- 
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kanak yang sememangnya sukakan sesuatu yang menyeronokkan. Bagi perisian yang 

berasaskan multimedia, selain daripada perlu menarik, ia juga perlu mudah difahami dan 

mengikut peredaran semasa. 

Bagi pilihan menu, kaedah butang terkan yang konsisten dan menunjukkan 

tindakbalas apabila pointer tetikus melaluinya digunakan untuk memudahkan pengguna 

untuk mencapai atau keluar daruipada satu-satu menu. Secara keseluruhannya, pengguna 

menggunakan tetikus untuk berinteraksi dengan SEL. 

5.4 Rekabentuk sistem. 

Rekabentuk sistem bertujuan untuk menyampaikan maklumat dan menarik minat 

pengguna sasaran bagi menggunakan perisian ini secara berterusan. Rekabentuk pakej 

ini boleh dibahagikan kepada dua bahagian iaitu: 

i) Struktur Sistem. 

ii) Rekabentuk Antaramuka Sistem 

5.4.1 Struktur Sistem. 

Struktur sistem adalah alat yang digunakan sebagai panduan untuk merekabentuk 

sistem ini. lanya menggambarkan interaksi dan hubungan yang b rlaku diantara 

modul-modul yang berkaitan diantara satu sama lain. 
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5.4.1.1 Carta hirarki. 

Ia digunakan bertujuan untuk mengenalpasti aktiviti-aktiviti yang akan 

diwujudkan dalam pakej ini. Aktiviti-aktiviti utama ditunjukkan di dalam carta 

hirarki ini bertujuan untuk memberi gambaran kepada pengguna tentang pelaksanaan 

sistem. 

SMART ENGLISH LEARNING CD ROM 
PACKAGE 

MONTAJ 

MENUUTAMA 

l l i 
MORE ABOUT THINGS TO DO GOTO MY SPECIAL 

SEL GAME GIFT 

i i ~ 
Maklumat Arahan bagaimana Memulakan Permainan dan 

mengenai SEL untuk menggunakan permainan aktiviti tambahan 
SEL 

Rajah 5.1 : Rajah Carta Hirarki Perisian Smart English Learning. 

•!• Modul Montaj. 

Apabila pengguna mula memasuki sistem, pengguna akan diraikan o!eh satu 

skrin montaj yang berwama warni dan menarik Ini bertujuan untuk rnembcri mo cl 

yang menyeronokkan dan ceria. Pembangunan rnodul ini sclain dari pen unaan t .ks 

dan grafik animasi, cadangan bagi modul ini juga adalah untuk m ma uk an I men 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



audio ke dalamnya. Antaramuka pertama ini menyediakan 2 pilihan iaitu sama ada untuk 

terus ke menu utama ataupun keluar dari sistem. 

•!• Modul Menu Utama. 

Pada modul Menu Utama ini, akan dipaparkan bahagian-bahagian utama dalam 

perisian ini. Paparan ini membolehkan pengguna untuk pergi ke bahagian seterusnya 

dalam p erisian i ni. T erdapat 4 s ubmodul yang 1 ain d alam menu u tama i ni i aitu More 

About SEL, Things To Do, Go To My Games dan juga Extra Gift. Apabila topik utama 

diklik, ia akan membawa kepada menu dan bahagian seterusnya. 

MENUUTAMA 

l i i 
MORE ABOUT THINGS TO DO GOTO MY SPECIAL 

ESEL GAME GIFT 

Rajah 5.2: Rajah Carta Hirarki Untuk Modul Menu Utama. 

•!• Modul More About SEL 

Modul ini akan memberikan maklumat pengenalan berkenaan dengan perisian 

SEL. Antara maklumat yang dicadangkan untuk dimasukkan dalam modul ini ialah 

pengenalan, objektif perisian dibangunkan, nama dibelakang tabir pembangunan 

perisian dan sebagainya. 

•!• Modul Things To Do. 

Modul ini memberi penerangan lengkap bagaimana untuk m nggunakan rn dul 

komponen-komponen SEL secara sepenuhnya. 
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•!• Modul Go To My Game. 

Menu untuk ke permainan yang merupakan komponen utama dalam SEL ini. 

Menu ini akan membawa pemain ke skrin permainan perkataan ini. 

•!• Modul Special Gift. 

Memuatkan modul-modul berupa aktiviti-aktiviti tambahan untuk kanak-kanak. 

5.4.2 Rekabentuk Antaramuka 

Antaramuka pengguna adalah medium di mana pengguna berinteraksi dengan sistem 

secara dua hala iaitu komunikasi antara pengguna dengan aplikasi dan aplikasi bersama 

pengguna. Keberkesanan dan penerimaan pengguna terhadap sesebuah sistem 

bergantung dan ditentukan oleh rekabentuk antaramuka pengguna. Kriteria utama yang 

diambil kira dalam pembangunan sistem ini ialah: 

• Faktor kemanusiaan 

Melibatkan pemahaman ke atas ciri pengguna seperti kebolehan, pengalaman, taraf 

pembelajaran, ingatan dan persepsi. Rekaan yang dibuat adalah merujuk kcpada 

kawalan pengguna serta ingatan yang terhad pada pengguna 

• Persembahan antaramuka 

Persembahan melibatkan perkara seperti wama latar, saiz tulisan dan objek, jenis 

tulisan dan susunan ikon serta butang. Penggunaan pcrkara-p rkara yang discbutkan 
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perlu konsisten supaya tidak mengelirukan pengguna. Turutan butang fungsian amat 

penting sebagai pemudah urusan penggunajika disusun dengan baik. 

• Interaksi antaramuka 

Interaksi merujuk kepada pengawalan pengguna terhadap aplikasi sistem. Ini 

melibatkan juga maklumbalas sistem terhadap tindakan pengguna. Oleh itu, 

rekaan antaramuka perlu dibina untuk meminimakan tugas pengguna. 

Antaramuka pengguna yang dicadangkan untuk ESEL adalah seperti Rajah 4.3 di 

bawah 

Rajah 5.3 : Cadangan Antaramuka Montaj SEL 
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( More About ESEL. ) 
( Thinas To ) 

( Lets ) 
( Soecia1 Gift For ) 

Rajah 5.4: Cadangan Antaramuka bagi Menu Utama SEL 
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6.1 Pengenalan 

Fasa implementasi sistem adalah fasa yang dilaksanakan selepas tamatnya 

perlaksanaan fasa rekabentuk sistem. Proses implementasi merupakan proses 

membangunkan sistem berdasarkan keperluan awal dalam pembangunan sistem, di 

mana ianya adalah proses penukaran spesifikasi-spesifikasi yang telah dibuat dalam 

fasa analisa dan rekabentuk sistem kepada set-set modul. Spesifikasi-spesifikasi yang 

telah ditetapkan akan dijadikan panduan semasa proses implementasi dijalankan. 

Implementasi merupakan proses yang terpenting didalam membangunkan sesuatu 

sistem. Ia akan menentukan samada sesuatu sistem itu berjaya mencapai objektifnya. 

6.2 Persekitaran Pembangunan 

Oleh itu persekitaran pembangunannya adalah penting bagi menjamin proses 

implementasi ini dapat dilakukan dengan sempurna. Segala kajian dan analisis telah 

dilakukan dengan teliti bagi menentukan persekitaran pembangunan yang paling 

sesuai bagi menjayakan projek ini. Selain itu terdapat tiga aspek utama yang 

dititikberatkan didalam proses pengkodan ini iaitu struktur kawalan, algoritma dan 

struktur data. 

6.2.1 Struktur kawalan 

Kebanyakan struktur kawalan untuk komponen dicadangkan dalarn cnibina 

dan rekabentuk , maka ia akan diterjemahkan kepada kod. Tidak kira apa jeni 

rekabentuk, struktur program mesti refleks rekabentuk struktur kawalan. Banyak 

panduan dan piawai yang mencadangkan kod ditulis dcngan ant di rnana 

pengaturcara mudah membaca komponen dari atas ke bawah. 
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6.2.2 Algoritma 

Rekabentuk program biasanya spesifikasikan algoritma yang digunakan di 

dalam pengkodan. Ia menghasilkan kod yang boleh dilarikan dengan cepat dan 

seimbangkan dengan kualiti rekabentuk, piawai serta keperluan pengguna. 

6.1.3 Struktur data 

Dalam menulis program, kita mesti format dan simpan data supaya 

pengurusan data dan juga manipulasi data adalah mudah. 

Fasa pengimplementasian sistem juga boleh dikatakan sebagai suatu proses 

penukaran di mana keperluan dan rekabentuk sistem ditukar ke dalam aturcara 

pengkodan. Daripada proses inilah, satu sistem perisian yang lengkap dibangunkan 

mengikut kriteria yang dicadangkan pada peringkat sebelumnya dan beberapa 

perubahan telah dinilai dan dilaksanakan dari semasa ke semasa sehinggalah perisian 

yang dibangunkan itu menjadi satu sistem perisian yang Jengkap. 

Persekitaran pembangunan kadang kala menghasilkan satu kesan semasa 

pembangunan sistem dijalankan. Keperluan perkakasan dan perisian perlu diikuti dan 

dipenuhi untuk meningkat kelajuan dan keupayaan semasa sistem ini dibangunkan di 

dalam proses pembangunan sistem. Perkakasan dan perisian memainkan peranan 

yang penting untuk m enentukan k eberkesanan s istem yang a kan dibangunkan d an 

bersesuaian dengan persekitaran pengkomputeran pada masa kini. Pen gunaan 

perkakasan dan perisian yang digunakan untuk membangunkan ke eluruhan i tern 

ini akan dibincangkan selanjutnya di dalarn scksycn di bawah, 
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i) Modul Implementasi 

Persekitaran pembangunan telah ditentukan terlebih dahulu semasa fasa analisis iaitu 

dengan menentukan perkakasan dan perisian yang akan digunakan. Ini penting jika 

penilaian yang akan d ibuat t erhadap k etelusan si stem a plikasi itu s ama a da s esuai 

atau mengikut kehendak pengguna atau tidak. 

ii) Keperluan Perkakasan 

Perkakasan pengkomputeran digunakan sepenuhnya dalam membangunkan sistem 

ini secara keseluruhan. Perkakasan komputer yang digunakan untuk membangunkan 

sistem ini adalah: 

• Pemprosesan komputer AMD K-6 500MHz atau Pentium 200MHz 

• Kelajuan komputer bersaiz 32 MB SD RAM 

• Simpanan cakera keras (hard disk) 6.4 GB 

• Komponen perkakasan komputer piawai yang lain 

• Resolusi paparan skrin pada 1024 x 768 piksel 

Selain daripada itu juga, keperluan perkakasan ini juga menentukan keupayaan 

untuk m enghasilkan sistem i ni s amada m engikut masa yang d itetapkan a tau t idak. 

Sebagai contoh, sekiranya SDRAM ( kelajuan komputer) yang digunakan adalah 

kurang daripada yang digunakan seperti di atas ( 32MB), rnaka tempoh ma a i tern 

yang akan dibangunkan akan lari daripada masa jangkaan sistem untuk disiapkan 

kerana pemprosesan yang digunakan adalah larnbat dan kurang k iupayaan. lch 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



yang demikian, lebih besar sesuatu nilai perkakasan yang digunakan, maka lebih 

mudah sistem itu untuk disiapkan dan lebih cepat sistem itu untuk dilaksanakan. 

Alatan pembangunan ini dinilai dari segi setakat mana prestasinya dapat 

membantu k eperluan fungsian, a dakah i a m udah d igunakan d an kemudahan u ntuk 

menyediakan dokumentasi. Pemilihan yang tepat dapat menjamin kesempurnaan 

perlaksanaan dalam f asa i ni berkait r apat d engan a Iatan pembangunan sistem a tau 

pensian. 

Beberapa kriteria penting yang dipertimbangkan dan diberi penekanan dalam 

pemilihan alatan pembangunan yang bersesuaian ialah: 

• Mempertimbangkan kemudahan, keselesaan dan kesempurnaan pensyarah 

dalam menggunakan sistem yang dibangunkan dengan perisian yang lazim 

terdapat pada komputer pensyarah. 

• Bahasa p engaturcaraan yang d ipilih perlu m empunyai k emudahan u ntuk 

menyokong komunikasi data. 

• Bahasa pengaturcaraan yang mampu memberikan kemudahan untuk 

rekabentuk antaramuka pengguna yang bercirikan interaktif dan menarik. 

• Kesediaadaan alatan pembangunan tersebut dalam pasaran dan 

kepentingan penggunaannya dalam industri semasa. 

• Kemudahan sistem pengoperasian pada persekitaran di mana bahasa 

pengaturcaraan tersebut boleh dilarikan. 

• Ciri-ciri istimewa dan fungsi utama yang mampu ditawarkan lch alatan 

pembangunan tersebut. 

• Mudah digunakan sama ada dari aspek sintetik dan l rikal. 
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• Wujudnya kemudahan pengesanan dan pengendalian kawalan ralat dan 

pepijat. 

• Pengetahuan asas terhadap konsep dalam bahasa pengaturcaraan tersebut. 

iii) Keperluan Peralatan Perisian 

Perisian merupakan satu aplikasi yang sangat penting di dalam proses 

pembangunan suatu sistem. Pemilihan perisian perlulah sesuai dengan kemahiran 

yang ada pada pembangun sistem tersebut, persekitaran pembangunan yang 

dijalankan dan kemudahan aplikasi perisian yang biasanya atau mudah untuk 

digunakan oleh pengguna sistem a pabila sistem i ni t elah s iap kelak. T erdapat d ua 

jenis peralatan perisian yang digunakan dalam pembangunan sistem ini iaitu 

peralatan perisian untuk rekabentuk sistem dan peralatan perisian untuk penyampaian 

laporan, dan kebanyakan peralatan perisian ini mudah untuk diperolehi di pasaran. 

Perisian Tujuan Penerangan 

Microsoft Windows XP Keperluan sistem Sistem Pengoperasian 

(OS) 

Macromedia Director 8.5 Keperluan Perisian Digunakan untuk 

membina keseluruhan 

modul-modul dalam 

peri ian ini. 

Photo Impact Rekabentuk Antaramuka Digunakan untuk 

Pengguna menghnsilkan csan 
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animasi kepada imej yang 

telah dibuat. 

Adobe Photoshop 6.0 Rekabentuk Digunakan dalam proses 

Paint Shop Pro 5. 0 antaramuka pengguna mengubahsuai imej untuk 

paparan di dalam 

antaramuka pengguna 

Macro media Butang-butang Flash Digunakan untuk 

Dreamweaver membuat butang-butang 

yang menarik dan 

beranimasi. 

Jadual 6.1 . : Penerangan perisian di dalam pembangunan perisian SEL. 

6.3 Perisian Macromedia Director 8.5 

Perisian pembangunan utama yang digunakan untuk membangunkan aplikasi 

ini ialah Macromedia Director 8.5. Perisian ini adalah perisian pengarangan 

berasaskan masa, frame atau movie. Perisian ini membenarkan pautan dilakukan 

bagi membolehkan pembangun aplikasi bergerak ke mana-rnana fail yang 

dikehendaki di dalam aplikasi tersebut atau keluar ke fail luaran yang diperlukan. 

Interaktiviti bagi memberi kuasa kawalan kepada penggunajuga boleh dirnasukkan. 
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Rajah 6.1 : Contoh antaramuka perisian Macromedia Director 8.5 

Rajah 6.1 menunjukkan perisian Macromedia Director 8.5. Movie di dalam 

Director 8.5 dibina daripada siri-siri individu mengikut bingkai yang tersendiri. 

Apabila aplikasi dimainkan, setiap bingkai akan diaktifkan dan elemen di dalam siri 

bingkai tersebut akan dipersembahkan kepada pengguna. 

Memandangkan perisian ini beroperasi dengan memaparkan setiap bingkai 

secara bersiri, maka perisian ini adalah sesuai bagi pembinaan animasi. 

Pembangunan 'SEL' juga menggunakan bahasa pengaturcaraan yang discdiakan di 

dalam perisian Macromedia Director 8.5 iaitu Lingo. Pengaturcaraan peringkat tinggi 

dapat dilakukan dengan Lingo bagi menghasilkan aplikasi yang lebih interaktif erta 

menarik. 
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Rajah 6.2 : Bingkai atauframe setiap objek disusun secara bersiri di dalam tetingkap 

score dalam perisian Macromedia Director 8.5. 
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Rajah 6.3 : Contoh bahasa pengaturcaraan dalaman Lingo yang digunakan untuk 

membangunkan 'SEL'. 

6.4 Pengaturcaraan Kod a tau Penulisan 

Program 

Perisian bahasa pengarangan membolehkan sesebuah aplikasi dilakukan 

dengan lebih pantas dan mudah serta ia tidak memerlukan kemahiran 

pengaturcaraan yang terlalu mendalam bagi menghasilkan sesebuah aplikasi yang 

berkualiti. 
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Antara bahasa pengaturcaraan pengarangan yang digunakan dalam pembangunan 

'Smart English Leaming ' adalah skrip Lingo yang terkandung dalam perisian 

Macromedia Director 8.5 

Antara perlaksanaan bahasa Lingo ini adalah seperti berikut: 

a) menghasilkan teks, grafik dan animasi 

b) merekabentuk susunatur sesuatu skrin persembahan 

c) membina interaktiviti dan antaramuka pengguna 

d) memasukkan unsur-unsur teks, grafik dan animasi. 

Berikut adalah beberapa contoh kod Lingo dalam perisian Macromedia 

Director 8.5 dan yang digunakan dalam pembangunan 'SEL': 

a) untuk mainkan movie yang dikehendaki 

on mouseUp me 

play movie myTargetMovie 

end rnouseUp 

b) untuk ke frame yang lain 

on exitFrame me 

go the frame 

end exitf rame 

c) untuk bu tang seterusnya 

on mouselJp me 

go #next 

end mouseUp 
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d) untuk butang berhenti (exit) 

on mouseUp me 

halt 

end mouseUp 

e) Kod untuk permainan 

property myMember 

on beginSprite me 

myMember = sprite(me.SpriteNum).member 

myMember.text =EMPTY 

myMember.editable = 1 

my Member. font = " " 

end 

on mHandlerEnterkey me 

myMember.selection = (0, myMember.text.length] 

updateStage 

wrd = myMember.text 

ifwrd= "a" then 

alert ("Yes! Correct!") 

alert ("Ali have a beauriful cat as his pct") 

else if wrd= "at" then 
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alert ("(:iood, well done! Your answer is correct") 

else if wrd= "table" then 

alert ("Well Done! Your answer is CORRECT") 

alert ("synonim for table : desk") 

else if wrd= "eat" then 

alert ("Well Done! Your answer is CORRECT. ") 

alert ("synonim for eat : consume") 

else if wrd= "tab" then 

alert (''Well Done! Your answer is CORRECT") 

alert ("synonim for tab: tag") 

else if wrd= "lab" then 

alert ("Well Done! Your answer is CORRECT") 

alert ("synonim for lab: labororary") 

else if wrd= "late" then 

alert ("Well Done! Your answer is CORHECT") 

alert ("synonim for late : not on time.") 

else ifwrd= "bat" then 

alert ("Well Done! Your answer is CORREC'l ") 

alert I" bat is an animal") 

else ifwrd= "bleat" then 

alert ("Well Done! Your answer is CORRl~CT") 
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alert ("synonim for bleat : moan") 

else if wrd= "let" then 

alert ("Well Done! Your answer is CORRECTn) 

alert ("synonim for let : allow") 

else if wrd= "bet" then 

alert ("Well Done! Your answer is CORRECTn) 

alert ("synonim fix bet : gamble") 

else if wrd= "tea" then 

alert (ttSaifol drink a cup of tea this morning for breakfast") 

else 

alert (''Sorry. It is not the answer.") 

end if 

end if 

end if 

end if 

end if 

end if 

end if 

end if 

end if 

end if 

end if 

end if 

end 
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on keyDown me 

kpressed = the key 

if (kpressed = RETURN) OR (kpressed = ENTER) then 

me.mHandlerEnterkey() 

else 

pass 

end if 

end 

e) Kod apabila bu tang Enter ditekan 

on mousel.l p me 

send A 11 Spri tes(#mHandlerEnterkey) 

end 

f) on mouseUp me 

appMinimize 

end 
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6.5 Modul-Modul Utama Bagi SEL 

6.5.1 Main Menu 

Rajah 6.4: Antaram~ka Menu Utama SEL 

Disini, pengguna akan diberikan 4 pilihan butang selain daripada butang Exit untuk 

keluar daripada sistem. Setiap butang akan diberi sedikit penerangan 

i) Butang More About SEL - butang ini akan membawa pengguna untuk mengetahu 

lebih banyak fakta dan maklumat tentang perisian ini. 

ii) Butang Go To My Game - Butang ini akan membawa pengguna kepada 

antaramuka permainan dimana para pengguna boleh mula untuk bermain permainan 

mt. 
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iii) Butang Special Gift - butang Special Gift akan membawa pengguna kepada 

antaramuka aktiviti-aktiviti yang menyeronokkan pengguna selain daripada 

permainan yang utama. 

iv) Butang Things To Do - Butang Things To Do akan membawa pengguna kepada 

antaramuka yang menerangkan arahan bagaimana untuk mencapai perisian ini. 

6.5.2 More About SEL 

Rajah 6.4: Rajah antaramuka More About SEL 

Antararnuka ini akan menyediakan 4 butang pilihan yang lain . Tujuan menu 1111 

adalah untuk memberi penggna maklumat-maklumat lain yang bcrkaitan yang 

berkaitan dengan SEL. 
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Antara butang yang terdapat dalam antaramuka ini ialah 

i) Butang About Game - memberikan sedikit sebanyak penerangan berekaiatan 
dengan permainan dalam SEL ini. 

ii) Butang About SEL - memberi penerangan berkaitan dengan SEL CD ROM 

Packageinisendiri. 

iii) Butang Objectives - menyenaraikan objektif-objektif yang ingin dicapai 

daripada pembangunan ini. 

6.5.3 Go To Games 

Rajah 6.5 : Rajah antaramuka perrnainan SEL 
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Bahagian ini merupakan bahagian utama dalam pensian mi. Terdapat 2 tahap 

permainan iaitu Level l dan Level 2. A ntara butang-butang yang t erdapat dalam 

permainan ini ialah : 

i) bu tang Enter - ditekan bila pengguna selesai meletakkan jawapan. 

ii) Butang Levell /2 - merupakan butang navigasi untuk pemain bertukar 

level 

iii) Butang Instruction - memaparkan cara permainan 

iv) Butang Help - memaparkan arahan bantuan untuk pemain 

v) Butang Main Menu- butang untuk kembali ke Main Menu 

vi) Butang Solve It - membawa pemain kepada penyelesaian bagi perkataan 

terse but 

vii) Butang Back/Next - untuk navigasi kepada perkataan sebelum atau 

seterusnya. 

viii) Butang Exit- untuk keluar daripada perisian. 
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6.5.4 Special Gift 

Rajah 6.6 : Antaramuka Special Gift 

Dalam Special Gift , pembangun menyediakan 5 aktiviti tambahan untuk pengguna, 

iaitu : 

i) Fun One - sebuah 'poem' 

ii) Fun Two - satu aktiviti 

iii) Fun Three - satu aktiviti 

iv) Fun Four - merupakan satu cerita 

v) Fun Five - satu animasi flash 
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6.5.5 Things To Do 

Rajah 6.7: Antaramuka Things To Do 

Antaramuka ini hanya sekadar memberi panduan untuk instalisasi perisian 

mi. 

6.6 Kesimpulan 

Proses pembangunan sesebuah sistem merupakan fasa yang agak kritikal. Ini kerana 

perancangan, keperluan dan rekabentuk digabungkan untuk mernpersernbahkan 

sesuatu secara visual. Elemen-elernen multimedia seperti grafik, video, audio dan 

animasi telah digabungkan untuk menjadikan sistern ini I bih rnenarik dcngan 

berlatarbelakangkan warna yang sesuai. 
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7 .1 Pengenalan 

Pengujian sistem merupakan aspek penting dalam menentukan tahap kualiti 

sesuatu perisian dan ia merupakan satu proses pengesahan sistem. Pengujian sistem 

dapat memastikan sistem dilaksanakan mengikut spesifikasinya dan sejajar dengan 

keperluan pengguna. 

Terdapat beberapa peraturan yang perlu dipatuhi untuk mencapai objektif pengujian 

iaitu: 

• Pengujian adalah proses melaksanakan aturcara untuk mengesan ralat. 

• Kes ujian yang baik perlu mempunyai kebarangkalian yang tinggi dalam mengesan 

ralat yang berlaku. 

• Ujian yang berjaya ialah ujian yang dapat mengatasi ralat yang dijangka berlaku. 

Pengujian bukanlah satu-satunya fasa di mana ralat atau kegagalan boleh dijumpai, 

tetapi ralat sudah boleh dikesan lebih awal semasa pembangun sistem melakukan 

penyemakan terhadap keperluan dan rekabentuk sistem. Oleh itu fasa pengujian ini lebih 

memfokuskan kepada pengesanan ralat. Terdapat beberapa jenis ralat yang wujud 

semasa pengujian sistem dijalankan. Diantaranya ialah : 

a) Ralat algoritma 

Berlaku apabila satu komponen algoritma atau logik tidak menghasilkan utput yan 1 

betul untuk satu input yang diberikan. 
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b) Ralat penghimpun 

Disebabkan oleh penulisan kod yang tidak betul. Ralat ini dikesan semasa proses 

pengkompilan. 

c) Ralat masa larian 

Berlaku apabila pelaksanaan sistem cuba melakukan sesuatu operasi yang tidak 

boleh dilaksanakan oleh sistem. 

7.2 Strategi Pengujian 

Pengujian biasanya dilakukan oleh pengaturcara dengan menjalankan 

demonstrasi terhadap aturcara sistem yang dilakukan tanpa timbul sebarang ralat. 

Pengujian dilakukan ke atas aturcara sistem untuk mendemonstrasikan kesalahan yang 

ada Memandangkan obkektif adalah untuk mencari kesalahan yang ada pada aturcara , 

maka setelah kesalahan ditemui ini akan dibetulkan untu menjayakan proses pengujian. 

Proses untuk menentukan apakah kesalahan dan penyebab bagi kesalahan itu berlaku 

dikenali sebagia proses Pengenalan Kesalahan. Manakala proses untuk memperbetulkan 

kesalahan yang ada dikenali sebagai proses Pembetulan Kesalahan. Kedua-dua proses 

ini memainkan peranan penting dalam pelaksanaan proses pengujian. 
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Pen9ujlan 
Komponen 

Pengujlan 
lntegrasl 

Rajah 7.1 : Strategi - strategi pengujian. 

7.3 Jenis-Jenis Pengujian 

Idea sebenar proses pengujian adalah untuk menilai sejauh mana sesuatu program dapat 

mengurangkan kesilapan samada pada bahagian modul atau pr gram. Proses rnelakukan 

pembetulan terhadap demonstrasi adalah berlawanan dengan maksud pengujian, 

Perngujian dilakukan k tas pr gr m adalah untuk rncndcrn n tr ikan kc ilapan yang 

ada. Oleh kerana objektif p ngujian untuk mcncari kesilapan, maka kesilapan yang ada 

itu akan dip rbaiki untuk melihat pengujian yang berjaya, Pengenalan kcsilapan (Fault 

identification ) adalah proses untuk menentukan apakah kesilapan atau apakah yang 

rnenyebabakan kesilapan dan pembetulan ke ilapan ( Fault orr tion adalah pr 

melakukan perubahan terhadap kesilapan tersebut. 
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7.3.1 Pengujian Unit 

Pengujian unit merangkumi pengujian ke atas setiap komponen modul atur ara it11 

sendiri dan diasingkan dengan modul-modul yang Jain dalam aplikasi, tiap fail d I. m 

modul yang sama akan berinteraksi dalaman atau dengan m dul fail pada m dul n 

lain. 

7.3.2 Pengujian Modul dan Integrasi 

Setelah berpuas hati pada setiap fungsi dan unit yang berjalan dengan baik dan 

rnemenuhi objektif, setiap komponen modul akan digabungkan antara satu sama lain 

untuk mewujudkan satu sistem. Penggabungan ini akan m mberikan gambaran sebenar 

apabila berlaku kegagalan sistem. Perkara ini dilakukan sema a menghasilkan sistem ini. 

Terdapat empat jenis kaedah pengujian pada tahap ini. Keadeah-kaedah ter e ut adalah 

seperti bcrikut: 

• lntegrasi Bawah-Atas (Bottom-up Inte ration) 

• Integrasi Atas-Bawah (Top-down Integration) 

• lntegrasi Big-Bang 

• lntegrasi 'andwi h 

• 

7.3.3 Jeni -Jeni Kesalahan 

etiap sist m akan m rnpunyai ke alahan yan r mudah dun k · ulahun ytrng u nr. 

Apa ila tidn ' ujud al alum yan mud ah i l m akan diu · i untu m ·ngu ingkan 
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banyak kasalahan dengan mencipta pilihan di mana sistem itu berfungsi seperti yang 

dikehendaki. 0 leh s ebab i tu a dalah p enting u ntuk m engetahui a pakah k esalahan yang 

perlu dikenalpasti. Kesalahan atau kesilapan boleh dibahagikan kepada tiga jeni iaitu: 

• Kesalahan Algoritma (Algorithmic faults ) 

• Kesalahan Sintak (Syntax faults) 

• Kesilapan Dokumentasi ( Documentation faults ) 

7.3.3.1 Kesalahan Algoritma (Algorithmic faultsy 

Kesalahan Alg ritma berlaku apabila komponen algoritma atau Iogik tidak 

rnenghasilkan output yang dikehendaki untuk input yang t lah diberikan. Ini berlaku 

kerana sesuatu kesilapan sernasa langkah emprosesan. Kesalahan ini mudah 

dikenalpasti dengan rnelihat kepada aturcara ( all d d k h kin ) atau d ngan 

menghantar data input pada setiap data kelas yang berlainan. J nis-jenis kesalahan ini 

adalah seperti berikut : 

• Ujian yang salah untuk syarat pilihan ( te ting for th wron ondiiion 

• Terlupa untuk mengistiharkan pemb l hubah atau g lung berlainan 

• Terlupa untuk menguji terhadap syarat yang tertentu eperti ap bila 

pembah gian dengan k song terjadi ) 

• Penggunaan pemb l hubah yang diluar awa an s patutnya c nt h p nggunaan 

p rnb l hubah t mpatan pada fun ian yan lain. 
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7.3.3.2 Kesalahan Sintaks (Syntax faults) 

Kesalahan atau kesilapan sintaks boleh diperiksa semasa b rlakunya kos itl1 n 

algoritma. Ini akan menyebabkan penulisan sesuatu baha a p n atur nraan tid k 

digunakan dengan tepat. Selepas sesuatu program dijalankan jika b rlaku k 

sintaks ia akan dapat dikenalpasti dan memaklumkan jenis kesilapan s rta di mana 

lokasinya. 

7.3.3.3 Kesilapan Dokumentasi (Documentation faults) 

Proses membuat dokumentasi bagi sesebuah sistem bukan satu kerja yang mudah. 

Seringkali terdapat berlakunya kesalahan ejaan i tilah yang digunakan dan sebagainya 

dimana ini mengakibatkan pernaharnan yang salah di pihak pern aca. okumcntasi 

sangat penting bagi mcmastikan esc uah sistcm yang dibangunkan dapat diubhasuai 

mengikut perubahan semasa dan kesesuaian organisa i. 

7.4 Pengujian Bagi Sistem 

Pr ses pengujian mungkin m rupakan atu ahagian yang kurang difaharni di 

dalam pr j k pernbangunan p risian dan k fung iannya di dalam p risi n. lain 

daripada itu pengujian juga m rupakan suatu pr se latihan p nggunaan dan p nilaian 

sistem d ngan rn ng zunakan n anual yang t lah dis .diaknn I ·h I ·111 an un i t .m 
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tersebut. Proses ini adalah bertujuan untuk mengesahkan dan memenuhi keperluan 

pengguna serta untuk mengenalpasti perbezaannya di antara keputusan yang dijangka 

dengan keputusan yang sebenar. Bug atau kegagalan sistem merupakan uatu k [adian 

yang tidak disangka di dalam sesuatu pembangunan perisian juga akan diuji. lni 

dilakukan terutamanya data yang diinput di dalam i t m p ri inn a lah ti k 

memenuhi kriteria c ontohnyaj enis input yang p erlu d imasukkan ad lah int r 1 pi 

pengguna memasukkan jenis input alphanumeric, ini akan mcnghasilk n paparan m a 

kegagalan oleh sistem disebabkan kesilapan yang dilakukan oleh pengguna ketika 

menginput data. Selain daripada itu juga, fasa pengujian ini boleh mendedahkan 

beberapa jenis kesilapan yang berbeza dalam satu jumlah masa yang minima dengan 

jumlah u saha yang minima. B eberapa s trategi p engujian d igunakan did alam m enguji 

SEL ini iaitu pengujian unit, pengujian integrasi dan pengujian sistem. 

7.4.1 Pengujian Unit 

Bagi mencapai matlarnat pengujian pengujian pertam yang harus 

dilakukan adalah dengan mem uat tahap pengujian unit bagi setiap 

aplikasi. Ia dilakukan apa ila sesuatu program siap kod aturcaranya. 

Pengujian unit ini merangkumi pen ujian yang dijlankan ke ata s tipa 

komponen modul aturcara itu sendiri dan diasingkan dcngan m du m dul 

lain dalamaplikasi . Ja akan mcng s hkan unit-unit aplika i yang k ii ini 

b bas dari ke alahan. 

angkah -Ian kah b rikut m '11 ran kan bu iuimau I ngujin unit 

i lakau an k ata 
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a) modul - modul diasingkan terlebih dahulu mengikut fungsi dan unit 

. . masmg-masmg. 

b) Pemeriksaan ke atas kod aturcara dengan melihat dan m mba a k (:i 

aturcara untuk mengenalpasti kesalahan algoritma dan Jll"' 

kesalahan s intaks. Kcrnudian kod i ni dip rscmbahkan k p . n. 

lain untuk mereka m nilai dan juga m mb rik n k m n unuk 

memperbaikinya. Cara ini amat berguna untuk m ng nalpa ti 

kesalahan yang ditinggalakan oleh pengaturcara itu sendiri. 

c) Kod aturcara kemudian dilarikan mengunakan pengkompil untuk 

mengenalpasti baki kesalahan I ralat yang tidak dikesan semasa 

proses penilaian kod aturcara. 

d) Pengujian terhadap kes-kes yang difikirkan perlu dilaksanakan untuk 

memastikan input adalah tepat danm betul bagi menghasilakan output 

seperti yang dik h ndaki. 

Pengujian unit bagi projek SEL ini adalah seperti berikut 

Ujian Antaramuka 

Modul antararnuka E. diuji ngan ara rncma tikan aliran data 

pada setiap modul adalah betul. kiranya p ngguna klik pada m dul 

hing t o' se agai nt hnya hanya maklurnat t ntang hing 

' yang akan dipapar an. 
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7 .4.2 Pengujian Modul 

Selepas pengujian unit, pengujian modul pula akan dilakukan. 

Tujuan melakukan pengujian ini adalah untuk rnengenalpa i k d 

dalam pembangunan modul tersebut berfungsi mcngi ut mun unir 

kod apabila unit kod tersebut diint gra ikan. P n ujian dijal nk n 

untuk memastikan kod-kod bagi modul berfungsi rn n ikut int ar i 

unit-unit kod. Jika ralat terjadi pada modul-m du! tort ntu m dul itu 

boleh dikenalpasti dan pengujian unit digunakan untuk mengenalpasti 

ralat. Pendekatan ini diulang berkali-kali schinga kesemua modul 

telah diuji. 

7.4.3 Pengujian Integrasi 

Setelah sernua komponen telah diuji sepenuhnya di dalam proses 

pengujian unit dan berfungsi dengan etul rn menuhi objektif yang 

dinyatakan, kcs mua kompon n ini digabungkan untuk menjadi satu 

sistem yang lcngkap dan dapat dilaksanakan dcngan b rk an. Pr sc 

pengujian integra i ini s benarnya leh dikatakan sebagai satu pr s 

untuk rnenguji dan menentukan sarnada ernua modul k mp ncn yang 

diga ungkan mampu untuk berfungsi sep rti yang dinyatakan di dalam 

fa a rekabentuk istem 

ujuan p ngujian integrasi adalah untuk nguji samada p risian b lch 

dilarikan scbagai satu atur ara clan juga dapat b rfung i cngan t pat. 

Apubila tiap rn dul rjalan d '11 an b tul dun m »n .nuhi kcp rluan 
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modul-modul ini akan digabungkan sebagai satu sistem. Integrasi ini 

perlu diranc~ng dalam koordinasi supaya apabila ralat terjadi 

pembangun tahu apa yang menyebabkannya. Dal am p 'n ciuji rm 

integrasi, ralat antaramuka akan didedahkan dan dip rbctulkan. 

Terdapat empat kaedah pcngujian pcngga ungan k mp n n m dul­ 

modul ini, iaitu:- 

a) integrasi bawah_atas (Bottom up). 

b) integrasi atas-bawah (top-down). 

c) integrasi big bang. 

d) integrasi 'sandwich'. 

7.4.4 Pengujian Sistem 

Proses atau fasa pengujian si tern ini m rupakan atu langkah pengujian 

yang terakhir dilaksanakan. Ia dilaksanakan ertujuan untuk merna tikan 

si tern yang dibangunkan ini mcmenuhi k hendak pengguna sistem 

tersebut. Sistem ini diuji s penuhnya samada m rn nuhi bjcktif 

kecekapan pertaksanaan yang spesifik di dalam pengujian perlaksanaan. 

Kesemua data yang disirnpan dihapuskan dan diubah uai I h ist m 

tersebut hendaklah diuji keupayaannya untuk mcma tikan pangkalan data 

atau sistem yang telah dibangunkan ini m rnenuhi k p rluan input 

pengguna s p nuhnya. 
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7.5 Penyelenggaraan 

Pembangunan sistem dikatakan telah lengkap sekiranya sistem t r but t lah f m 

beroperasi iaitu telah digunakan oleh pengguna dalam persekitaran e nar. Apa ah jri 

kerja-kerja melibatkan sistem se]epas ianya bcropcra i diangga 1 

penyelenggaraan. Satu perbezaaan antara sistcm perkakasan dana ist mp ri i .n 

sistem perisian dibangunkan untuk berhadapan dengan perubahan. Ini b rmak ud i t m 

yang dibina akan mengalami evolusi dari semasa ke semasa. 

Tahap perubahan atau evolusi pada sesebuah sistem melibatkan perubahan­ 

perubahan daripada yang terkecil seperti ralat pada kod sumber sehinggalah perubahan­ 

perubahan yang lebih besar seperti pembetulan spesifikasi dan penyediaan keperluan 

tambahan ke dalam sistem tersebut. 

Secara keseluruhannya, bab ini akan menerangkan tentang p ny lenggaraan yang 

dilakukan t erhadap s istem i ni b agi rn ma tikan i as ntiasa b erada d alarn k adaan d an 

situasi yang Jancar serta memuaskan. elain itu b ab ini juga akan membuat penilaian 

terhadap sistem dari sudut pandangan pengaturcaraan dan pembangun ist rn. Pcnilaian 

ini rnerangkui huraian tentang kelebihan dan ket rbatasan sistem di samping 

peningkatan yang diharapkan pada masa akan atang. 

Akti iti-aktiviti dalam p nycl nggaraan i t m ia anya m fi ku 

dalam ev lusi si t rn iaitu: 

• Mengekalkan kawalan k ata fung i harian si t m 

• M ng kalkan kawalan l crhadap p 'n ub hs 1 rian si t '111 

pada 4 p k 
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• Melengkapkan kewujudan fungsi-fungsi yang boleh diterima 

• Menghalang prestasi sistem dari merosot ke tahap yang lebih rendah 

Sementara dalam fasa penyelenggaraan bagi sistem 1111, teknik-tcknik b rikut nknn 

dijalankan sekiranya perlu. 

7.5.1 Penyelenggaraan Pembetulan (corective maintenance) 

Penyelenggaraan ini dilakukan setelah menguji hasil dan output pada sistem. 

Ralat-ralat yang ada mungkin akan ditemui oleh pengguna akhir dan akan 

melaporkan ralat-ralat tersebut kepada pengaturcara, Maka penyelenggaran yang 

dilakukan hasil daripada laporan oleh pengguna ini dikatakan sebagai 

penyelenggaraan pembetulan. Penyelenggaraan jenis ini biasanya melibatkan 

ralat pada peringkat pengkodan dan kesilapan pada rekabentuk atau ketika 

menganalisis keperluan fungsian atau bukan fungsian. 

7.5.2 Penyelenggaraan Penyesuaian {adaptive maintenance) 

Penyelenggaraan ini dilakukan dengan melibatkan komponen atau bahagian yang 

sating berkait di dalam sistem aplikasi. Ini bermakna sekiranya wujud scbarang 

pembetulan pada modul-modul atau ahagian-bahagian tcrtcntu dalarn i tcm, 

maka penyesuaian juga perlu dilakukan tcrhs dap bahagian- ahagian yang 

mempunyai pertalian dan hubungkait dcngan ahagian yang rn ngalarni 

p mb tulan. 
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7.5.3 Penyelenggaraan Penyempurnaan (perfective maintenance) 

Penyelenggaraan penyempumaan mungkin berguna pada masa akan datang 

kerana kaedah penyelenggaraan jenis ini bukan berdasarkan pada fakt r ralat dan 

kesilapan. Ia biasanya dijalankan apabila berlakunya penambahan k p rlunn 

fungsian atau bukan fungsian pada sistem untuk menghasilkan ist m n 1 bih 

baik dan berkualiti. 

7.5.4 Penyelenggaraan Pencegahan (preventive maintenance) 

Penyelenggaraan pencegahan mernpunyai tujuan yang sama dengan 

penyelenggaraan penyempumaan tetapi lebih menjurus kepada perubahan 

beberapa aspek dalam sistem bagi mencegah kesilapan dan ralat. Ini rnungkin 

melibatkan peningkatan dalam proses pengawalan ralat dan pengernaskinian kes­ 

kes penyataan ujian bagi rnemastikan sistern marnpu mengawal se arang 

kemungkinan yang timbul. Penyelenggaraan ini rnungkin dijalankan sekiranya 

pengaturcara dapat mengesan ralat yang tidak m mb ri apa-apa kesan terhadap 

sistem tetapi berpotensi besar untuk berkembang sebagai ralat yang bakal 

mengugat output dan operasi sistem. 

Waiau bagairnanapun, disebabkan p ri ian ini ru sahaja siap dibangunkan dan 

belum menjalani pengujian yang s penuhnya I h p ngguna akhir di samping fakt r 

kekangan masa dan pernbangunan, rnaka pr ses penyelcnggaraan istem tidak dapat 

dilteruskan buat masa ini. Namun, cadangan p ny lenggaraan yang dibentangkan 

sebelum i ni d ihara] kan mampu m mb ri 10111 aran k a ar b a nimnnu s isl m i ni b I ih 

di I ng ara pada ma n akan dutan 
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7.6 Dokumentasi 

Dalam menjalankan fasa penyelenggaraan pada masa hadapan, pcrkara ut m 

menjadi rujukan p engaturcara a tau m ereka yang m enjalankan pr s s p ny I 110 

ini adalah dokumentasi. Dua jenis dokumentasi telah discdiakan sebagai panduan utama 

terhadap pengoperasian sistem ini, iaitu: 

• Manual Pengguna 

Manual pengguna merupakan dokumentasi bertulis lengkap yang disediakan. 

Manual ini dibuat khas untuk pengguna SEL dan juga untuk kegunaan pentadbir 

sistem. 

• Dokumentasi dalaman sistem 

Dokumentasi yang dilakukan kepada k d sum er ini ditujukan kepada m erck 

yang berkenaan (sesiapa yang rncmerlukan kcfaharnan lengkap kctika mcrnbaca 

kod sistem ini). Dokumentasi ini lebih rncnjuru , ringkas dan padat. 
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8.1 Pengenalan 

Setelah melalui pelbagai fasa dalam Latihan Ilmiah ini, bab ini aknn 

menerangkan p ula t entang m asalah-masalah yang d ihadapi p ada s otiap r a a d an rn 

untuk menyelesaikannnya, kelebihan dan kelcmahan sistcm yang bakal dib mgunk n 

peningkatan yang boleh dilakukan pada masa hadapan sort cadangan dan k impulan 

bagi projek yang dijalankan. 

8.2 Masalah Pembangunan Sistem dan 

Penyelesaiannya. 

Di dalam proses pernbangunan apa jua jenis perisian atau sistern, setiap 

pembangun sistem atau perisian tersebut akan rnenghadapi masalah yang sukar di atasi. 

Beberapa penyclesaian perlu dirangka dengan s gera supaya masalah ini bolch 

dipertimbangkan pada masa-rnasa yang mendatang. Amara ma alah-masalah yang 

dihadapi adalah: 

8.2.1 Kurang pengetahuan tentan peri ian pemban unan yang dlgunakan 

Kesemua perisian yang digunakan bagi pern angunan pcrisian 1111 scperti 

Macr media ir ctor 8.5 dan Ad be Photo hop rnerupakan yang baru digunakan 1 h 

pernbangun. P m angun menghadapi ma alah untuk rn mggunu an dan memahami 
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pensian di awal pembangunan 'SEL ini'. Pembangun juga tidak dapat mencari sumber 

rujukan lain selain daripada buku dan internet. Selain itu, pembangun menghadapi 

masalah untuk menulis kod-kod arahan menggunakan bahasa pengaturcaraan ina . Ini 

kerana ilmu pengetahuan mengenai bahasa pengaturcaraan ini adalah t rlalu 

kerana pembangun kurang terdedah dengan Macromedia Dir ct r b lum ini. lch itu 

pembangun memerlukan lebih banyak masa untuk mcmbuat rujukan · agi m mp t j ri 

perisain ini danjuga bahasa pengaturcaraannya yang tersendiri. 

Penyelesaian: 

Pembangun banyak merujuk buku-buku untuk mcmpelajari perisian Director ini. 

Antara buku utama yang digunakan ialah Macromedia Director 8 and Lingo 

Authorized oleh Phil Gros dan juga Director 8 and Lingo oleh John R. Nyquist and 

Robert Martin. 

Belajar daripada int met di alarnan web Macr m dia. R bagi larnan w b 

pcrisian pembangun 

sebaik mungkin. Rujukan dibuat melalui tutorial atas talian dan tutorial yang disediakan 

dalam perisian tersebut. Disamping itu pembangun juga sentiasa merujuk kepada rakan­ 

rakan pelajar senior dan juga tutor di Fakulti untuk mcrnbantu p mbangun. 

lain itu s masa mcnggunakan perisian p m angun anyak merujuk kcpada 

Menu Help yang tcrdapat di dalam perisian ter but untuk memaharni bagairnana untuk 

m nggunakan fun i-fung i t rt ntu di dalam r 'ri inn ini agi m »ul l ihkan d ini 

diha ilkan. 
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8.2.2 Tempoh pembangunan dan pelaksanaan yang terhad. 

Peruntukan rnasa yang diberikan adalah amat terhad,pembangun perlu membuat 

pembahagian masa untuk mempelajari Bahsa pengaturcaraan barn dan rn mn tiknn 

pembangunan sistem tidak tergendala. Selain itu juga, oleh kcrana s mua p rk taan nc 

diberikan tersebut, pembangun terpaksa mencari scndiri jawap n i p rk t 1- 

perkataan baru yang terdapat dalam perisian ini. Begitu juga dengan sinonim d n juga 

terjemahan perkataan itu dalam Bahas Melayu. Dan ini sebenamya memakan masa yang 

amat lama. Disamping itu, perhatian juga harus d iberikan kepada kursus yang sedang 

dijalani. 

Penyelesaian: 

Skop projek diperkecilkan rnernandangkan rnasa yang diperuntukkan singkat. 

Selain itu, persediaan daripada awal semester adalah p nting untuk memastikan pr jek 

ini dapat disiapkan pada masa yang tcpat. Pcm angun jug rncstilah mcngarnalkan 

pengurusan masa yang bijak dalarn kchidupan seharian. 

8.2.3 Kesukaran menyempurnakan Modul Utama iaitu permainan perkataan ini 

Terdapat sesetengah spesifikasi yang dicadangkan di dalam latihan Ilmiah l ti ak 

dapat cl ilaksanakan d alarn p ernbangunan p risian i ni. Adas esctengan p ifika i y., ng 

tidak dapat diakukan c ntohnya untuk memberi markah kepada ngguna bagi 

p rrnainan p rkataan ini. Pcm Rn un juga sukar untu m 111 ungun an satu 1 »rnuinnn 

yan mana ia r I sh m nyimpun p rkataan-p 'rknt ran u111 dimn uk an I ·h p ·n , sun . 
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Dalam Modul ini juga antara kelemahan lain yang berlaku adalah perkataan-perkataan 

baru yang dapat dibina daripada perkataan asal yang diberikan telah ditetapkan dari 

awal. Ini bermakna sekiranya terdapat jawapan perkataan-perkataan lain yang tertin ~ 11 I, 

ia tidak dapat ditambah ke dalam senaraijawapan yang diberi. 

Penyelesaian : 

Tidak memasukkan spesifiksi markah dalam pcrrmainan ini. Ini k raua bagi 

pendapat pembangun, ianya tidak terlalu memberi kesan kepada permainan ini. 

Sebabnya objektif utama bagi permainan ini adalah untuk mempelajari seberapa banyak 

kosa kata dalam Bahasa Inggeris dan ini telah dapat dicapai dengan rnemberi mak.Jumat­ 

maklumat tambahan seperti sinonim, maksud perkataan-perkataan itu dalam Bahsa 

Melayu dan juga contoh-contoh ayat daripada perkataan tersebut. Butang " Solve It " 

juga disediakan bagi setiap perkataan yang diberi dirnana butang ini akan memberi 

penyelesaian - penyelesaian bagi setiap perkataan bersama dengan sinonirn dan 

rnaksudnya dalam Bahasa Melayu sekali untuk kernudahan pcrnain memahami apa 

perkataan - perkataan tersebut. Bagi memastikan perisian ini dapat dilaksanakan 

mengikut spesikasi yang sepatutnya pembangun telah erusaha sedaya upaya dan 

menghabiskan masa yang banyak untuk mencari altematif ataupun cara bagi 

membolehkan ia berfungsi. lni termasuklah dengan m rujuk kepada p n yarah dan 

pelajar-pelajar daripada Universiti Multimedia (MM ). Namun hingga ke akhir ma a 

pembangunan projek, hasil yang rnampu dilakukan adalah setakat apa yang ada dalam 

perisian ini pada rnasa sekarang. 

Pernbangun juga telah rncnycdiakan altcrnatif p rmainan .amc Tw untuk 

1111 namun di akhir mbangunan p mban un m ·n 1u11l il kcputusan untuk tidak 
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memasukk:an Game Two ini yang menggunakan Oracle sebaliknya membuat beberapa 

penambahan kepada Permainan Game 1 untuk memantapkan lagi isi kandungannya. 

8.2.4 Kekurangan rujukan untuk membuat I ajian dan P mb Injnran 

pembangunan sistem 

Rujukan adalah amat penting untuk digunakan di dalam membuat kajian dan 

membangunkan sistem ini. Misalannya, perpustakaan kurang menyediakan rujukan yang 

diperlukan untuk membangunkan sistem ini dan sekiranya ada, bilangannya adalah 

terlalu sedikit. Disebabkan terlalu ramai yang memerlukan rujukan tersebut, maka 

kebarangkalian untuk meminjam rujukan tersebut adalah kecil. Ini menyebabkan 

pembangun sistern perlu mernbeli rujukan yang diperlukan dengan kos yang besar, 

lantas merugikan pembangun sistem sekiranya rujukan tersebut tidak akan digunakan 

kelak. 

Penyelesaian : 

Pensyarah perlu mencadangkan untuk memperbanyak rujukan di perpustakaan 

tentang pengkomputeran dan pengaturcaraan supaya lebih ramai pem angun sist m 

boleh meminjam rujukan tersebut sebagai rujukan untuk mem · angunkan isl m 

tersebut sekaligus rnenjirnatkan ma a dan ko . 
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8.2.5 Kekurangan kemudahan di makmal 

Kekurangan kemudahan di makmal bukan dimaksudkan sebagai kemudahan itu 

tiada, tetapi kemudahan yang tidak mencukupi berbanding dengan bilangan p lajar an 1' 

membangunkan projek tahun ini. Misalnya, bilangan komputcr yan di di k n di 

makmal Stroustrop adalah tidak mencukupi bcrbanding dcngan bilangan p mb .n un 

sistem yang ingin menggunakan kemudaha:n untuk mernbangunkan sistem t r but. 

Selain daripada itu, kemudahan perisian pembangunan sistem adalah tidak lengkap dan 

kadang kala pembangun sistem perlu berjumpa dengan pembantu makmal untuk 

memasang perisian terscbut, Ini akan memakan masa untuk mencari pembantu makrnal 

dan memasang perisian tersebut. 

Penyelesaian: 

Fakulti perlu menyediakan kemudahan makmal yang lebih terutamanya kepada 

pelajar yang akan mcmbangunkan projek tahun akhir ini, supaya memudahkan mercka 

untuk membangunkan sistem terse ut sehinggalah proses pengujian dijalankan. elain 

daripada itu, setiap komputer perlu disediakan dengan kemudahan perisian yang 

diperlukan untuk membangunkan projek tahun akhir. Ini akan mengurangkan rnasa 

untuk proses memohon d an memasang perisian yang diperfukan dan I ih rnasa akan 

ditumpukan kepada proses pembangunan. 
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8.3 Kelebihan Perisian 

Dengan kelebihan -kelebihan yang ada di dalam permaman ini, ia akan dapat 

menarik perhatian pengguna untuk menggunakan perisian ini untuk menggunr kannu 1 

seterusnya mencapai objektif yang telah digariskan. Antara kelebihan i t mini inlah : 

1) Antaramuka yang mudah dan menarik dan intcraktif dengan pcnggunaan 1 m n 

multimedia seperti animasi, grafik, bunyi muzik, imej yang rnampu m narik 

perhatian pengguna. 

2) Antaramuka yang ceria- SEL menyediakan antaramuka pengguna menarik yang 

menggunakan wama ceria, ramah pengguna dan mudah digunakan. 

3) Navigasi yang mudah. Navigasi untuk pautan setiap antaramuka dalam perisian 

ini disediakan dengan ikon-ikon Jengkap dan mudah dikenalpasti untuk 

memudahkan p engguna menggunakan p erisian. Butang p ilihan u ntuk k embali 

ke main menu ataupun exit disediakan di setiap antaramuka, Ini errnakna 

pengguna boleh keluar daripada permainan bila-bila masa sahaja. 

4) Butang help dan instruction disediakan di sctiap antaramuka untuk mcrnbantu 

pengguna sekiranya menghadapi masalah dalarn permainan ini. Ini bermaksud 

mereka boleh merujuk kepada arahan ataupun bantuan pada sctiap ma a. 

5) Jika ma a bagi uatu pcrkataan itu tclah tamat temp h permainannya , pernain 

akan dib ri pilihan untuk terus m ncuba s alan yang ama taupun k pada 

perkataan setcrusnya atau perkataan se lurnnya. P rmainan ini ak n t rus 

rnemberi pemain peluang untuk terus m ncuba hinggalah m r ka b rpuas hati 

d ngan p rcubaannya. 
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6) Prosedur penggunaan yang mudah bagi pengguna. 

Sistem ini direkabentuk untuk memudahkan pengguna untuk menggunakan 

perisian ini dengan mudah dengan arahan yangjelas dan ringkas. 

8.4 Kekurangan Perisian 

1) Oleh kerana perisian ini dibangunkan mcnggunakan ist m p ra 1 

Windows, maka perisian ini tidak boleh dilarikan m nggunakan sist m 

operasi lain seperti Macintosh. 

2) Bilangan perkataan-perkataan yang disediakan terlalu sedikit. Ini akan 

memungkinkan pemain berasa bosan. Perkataan-perkataan yang diberi 

juga adalah berada pada tahap yang sukar untuk kanak-kanak berfikir 

untuk membina perkataan baru. 

3) Pemain tidak dapat melihat semula perkataan-perkataan yang telah 

mereka bina sebelum ini. 

4) Muzik yang sama untuk kedua-dua level . Ini mungkin menimbulkan 

rasa bo an. 

5) Grafik yang digunakan ma ih kurang bersesuian dan tidak rnenarik 

perhatian kanak-kanak. 

6) P main tidak di eri mark h bagi setiap perkataan yang b tul. P main 

juga tidak dapat m mbuat per aingan siapakan antara m r ka 

rnendapat rnarkah yang I ih tinggi. 
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8.5 Kekangan Perisian 

Perisian i ni s ecara u mumnya t elah m encapai o bjektif, s kop d an k ep erlunnn 1 

walaupun terdapat beberapa kelemahan yang masih boleh dibaiki. Narnun, untuk samp i 

ke tahap itu, pelbagai halangan dan kekangan tcrpaksa dilalui. Amara k k n n­ 

kekangan yang terdapat semasa mcmbangunkan sistcm ini adalah dari s i ma 

dimana masa yang diperuntukkan bagi membvangunkan system adalah t rlalu singkat. 

Disamping itu, perisian yang digunakan juga merupakan kekangan kepada pembangun 

kerana persekitaran multimedia dan juga perisian Macromedia Director serta nahasa 

pengaturcaraannya adalah amat bar kepada pembangun. Masa yang agak lama 

diperlukan untuk mempelajari disamping mernbangunkan perisian ini. Pengetahuan yang 

sedikit mengenai kaedah untuk membangunkan system stand alone juga menyebabkan 

kekangan kepada pembangunan sistem. 

8.6 CADANGAN DAN PERANCANGAN PADA MASA 

HADAPAN. 

Dengan terbangunnya pensran ini rnaka tercapailah satu matlarnat untuk 

membangunkan satu pakej pernbelajaran berasaskan R M untuk mem antu kanak­ 

kanak untuk mernpelajari kosa kata yang lebih aik daripada ahasa Inggcris. 

Walaupun terda at kel bihan s rta kelernahan yang agak k tara di dalam r kab ntuk 
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pembangunan, namun pensian mi tetap dapat berfungsi dengan baik dan dapat 

memenuhi keperluan pengguna. 

Demi untuk meningkatkan kebolehgunaan dan kebolehfungsian yang I bih tin ai 

beberapa perancangan telah dibuat agar system ini bol h di aiki pada m a akan datnn 

Antara p erancangan d an c adangan yang t etah d ifikirkan u ntuk p crisian i ni p d m 

akan datang ialah : 

1) Meletakkan lebih banyak lagi perkataan-perkataan ya.ng sesuai untuk 

dimasukkan. 

2) Menyediakan perkataan yang agak mudah supaya kanak-kanak dapat membuat 

perkataa.n perkataa.n tersebut dengan lebih senang. 

3) Meletakkan muzik yang berbeza dan bersesuaia.n di setiap level. 

4) Meletakkan lebih banyak maklurnat dan inf rma i agi p rkataan - perkataan 

yang diberikan. 

5) Meletakkan grafik-grafik yang lebih menarik perhatian. 

6) Memberikan masa untuk pemain bers dia untuk bermain. 
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8. 7 Pengalaman yang diperolehi 

Banyak perkara-perkara yang dipelajar sernasa menyiapkan sistem ini s m njnk 

dari p eringkat p ermulaan i aitu p eringkat p erancangan h ingga k e p erin kat p nil. i nn 

dan penyelenggaraan. 

Perkara utama yang diperolehi adalah mcngcnai aplikasi p nan multim di 

seperti Macromedia Director dan juga Flash. Selama ini pembelajaran ang dilalui 

adalah lebih kepada teori dan tanpa praktikal yang sempuma. Tambahan pula 

pembangun merupakan pelajar Sains Maklumat yang mana kurang terdedah dengan 

persekitaran multimedia sebelum ini. Dengan membangunkan sistem ini, saya dapat 

menimba pengalarnan untuk membangunkan suatu perisian multimedia yang istimewa . 

Mungkin sesetengah pelajar-pelajar yang mengambil kursus ini (WMES3 l 82) pernah 

menimba pengalaman membangunkan sistem sewaktu menjalani Jatihan industri di 

syarikat-syarikat terpilih. Tetapi saya tidak bcrpeluang untuk mem angunkan sistem 

sebaliknya mendapat tugas untuk membuat prototaip sistem. Inilah yang membcrikan 

saya satu pengalarnan baru dan berharga. 

Selain itu juga p ngalaman yang dapat dikutip adalah memegang satu 

tanggungjawab yang diamanahkan untuk melaksanakan sesuatu kerja secara 

perse rangan, Ini m rnerlukan kcsabaran dan k mitrnen yang tinggi dalarr memastikan 

segala tuga an ini dapat di empurnakan dengan lengkap. P ngalaman ini arnat rharga 

dalam situasi pek rjaan kelak. 
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8.8 Kesimpulan 

Dalam bab penilaian sistem, perkara yang dapat diringkaskan adalah 

masalah dan kekurangan yang dijangkakan adalah melalui pcmcrhatian p mb n un 

sendiri. Waiau bagaimanapun cadangan-cadangan digariskan dapat m mbantu dal m 

mengintegrasikan sistem ini kelak. 

Keterbatasan sistem biasanya kurang dapat dikesan oleh pembangun sistem. 

Oleh itu penilaian sistem ini memerlukan penglibatan pengguna akhir. 
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MANUAL PENGGUNA SMART ENGLISH 

LEARNING (SEL) CD ROM PACKAGE 

Pengenalan 

Smart English Leaming CD ROM Package ini rnerupakan atu d rom 

pembalajaran berasakan multimedia untuk mempelajari kosa kata dalam Bahasa 

Inggeris. Dengan permainan ini, adalah diharapkan ia akan dapat mengasah dan 

menajamkan minda para pelajar untuk lebih kreatif dalam membina perkataan­ 

perkataan baru daripada perkataan - perkataan asal yang diberikan di dalam 

permainan mt 

Manual pengguna telah di ediakan bagi si tern ini, bertujuan untuk rnembantu 

terutamanya kepada pengguna yang barn untuk mcnggunakan setiap fung ian yang 

terdapat di dalam sistem ini. 

Keperluan Perkakasan dan Perisian 

Keperluao Perkaka an 

ntuk melaksanakan clan men gunakan i tom ini terdapat b b rapa k p rlu n 

perkaka an yang diperlukan upaya i tern ini dapat dilaksanakan cl en an er an 
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dan memuaskan pengguna. Antara keperluan perkakasan yang diperlu disediakan 

adalah: 

• Pemprosesan Pentium 200MHz (minima) dan ke atas 

• SDRAM32MB 

• Ruang cakera keras minima 20MB 

• Papan kekunci dan tetikus sebagai peranti input ke ala i tern 

• Resolusi skrin pada 1024 x 768 piksel (untuk paparan yang berk n 

• Pernbesar suara (speaker) untuk tujuan mendengar audio yang terdap t d 1 m 

permainan ini. 

• Komponen PC yang piawai yang sedia ada 

Keperluan Perisiao 

Keperluan peri ian adalah atu k mp nen yang angat penting untuk melarikan 

sesuatu sistem aplikasi yang dibangunkan. Sekiranya keperluan perkaka an dipenuhi 

tctapi tidak kepada kcpcrluan peri ian meka i tern ini tidak dapat dilarikan dan 

dilaksana-pro es dengan b rkesan. Antara keperluan peri ian yang perlu ada adalah: 

• ekurang-kurangnya mempunyai istem Pengoperasian ( S) Wind w 98 

NT, 2000, XP 

• Perisian Ma rom dia Dir ctor 8.5 atau M untuk melarikan dan 

rnelaksanakan i tern ini sepenuhnya. 
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Manual Pengguna Smart English Learning (SEL) 

i) Pemasangan pakej 

I. Mula dengan sistem operasi Windows. 

2. Masukkan CD SEL dalam pemacu C ROM. 

3. Klik butang Start pada Windows. 

4. Dalam kotak dailog Run, taipkan narna pcmacu D R M, :\ L. x 

kemudian klik OK. Pastikan nama pemacu D R M jika lain d ri ' 

a tau 

5. Buka Windows xplorer, pergi kepada pemacu D R M dan klik dua kali 

pada ikon SEL.exe untuk menjalankan program. 

ii) Komponen Antaramuka Pengguna L 

I) Terlebih dahulu pengguna perlu menjalani pr e in tala i seperti yang 
diarahkan. 

2) Klik 2 kali pada ik n Pr jcct r yang ernarna 
peri ian 

untuk mencapai kepada 

lifa! ~ 

_J ... · ·--- .:J"liil'"' ,Hiii ,..,.,.h,._,.,... .. , ,.. ....... ,. lk n ~L.c c 

- ··- 

.e: e 
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3) Montaj SEL 

t ... ~;-~,,._,,.,Jt-~••->~---·- ....... ,...._A"""' """"'...... ... • 

I ·'~;o; ·'\> . - ~. 
! . :.ti4<tf"; : + .,,. 
i t~ · · 9( SJ)(~dai ]//,vim rt on 
f ro ,N(tr/(M,J (t111r1il111 Cnafi•/i 1-(111~ / 1111/ L , 

Rajah 2: Montaj (i) bagi SEL 

SEL 

Rajah 3 : M ntnj (ii) bagi L 
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Paparan Antaramuka Montaj bagi SEL. 

Dalam antara muka ini terdapar dua pilihan butang iaitu Butang Main Menu dan 

juga Butang Exit. 

Butang Main Menu - akan membawa pengguna kcpada antaramuka M nu t m 

bagi SEL ini, 

Bu tang Exit - keluar dari perisian 

4) Main Menu SEL 

. 
. ~ow MO~~ rA~t~ A~0~1 ~~l 
Pla)J time! , 

---- ~ ~Htfa run rot You 

Rajah 4: Antararnuka Main Menu 

Apabila butang Main Menu di tekan, antaramuka Menu tama akan dipaparkan 
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Disini, pengguna akan diberikan 4 pilihan butang selain daripada butang Exit untuk 

keluar daripada sistem. Setiap butang akan diberi sedikit penerangan 

> Butang More About SEL - butang ini akan membawa pengguna untuk m tt tahu 

lebih banyak fakta dan maklumat tentang perisian ini. 

> Butang Go To My Game - Butang ini akan mombaw . pong un k pnd 

antaramuka permainan dimana para pengguna b leh mula untuk b rm in p rm in 11 

mi. 

> Butang Special Gift - butang Special Gift akan membawa pengguna kepada 

antaramuka aktiviti-aktiviti yang menyeronokkan pengguna elain daripada 

permainan yang utama. 

> Butang Things To Do - Butang Things To Do akan membawa pengguna kepada 

antaramuka yang rnenerangkan arahan bagaimana untuk mencapai perisian ini. 

5) Antaramuka More About 

Rajah 5: Antaramuka M re A ut 
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Antaramuka ini akan menyediakan 4 butang pilihan yang lain . Tujuan menu ini 

adalah untuk memberi penggna maklumat-maklumat lain yang berkaitan yang 

berkaitan dengan SEL. 

Antara butang yang terdapat dalam antaramuka ini ialah: 

> Butang About Game - memberik.an sedikit scbanyak penerangan b r kai tan 

dengan permainan dalam S L ini. 

A 1111111. Ii 1 .. m; 
SEL Is an educational game that 

guard your brain! It Is a great way to 
Improve your vocabulary, ond have a 

lot of fun at the same time. 
Educational especially for kids In 
age 7·12 years old but also for the 

wholo family. 
You arc glvon a set of lottors and 
you must make as many words as 

possible In tho tlmo allottod. In Level 
Ono, you are given 30 second whtlo 

In Level Two you aro given 60 
seconds to complete a many words 

as you can. 

Rajah 5: Antararnuka About ame 

> Bu tang About EL - rnemberi penerangan berkaiatan den zan RM 

Package ini sendiri. 
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• . 
• ·~ The main content of I his cd is the sn. game. Build up 
' ~ your mind around a challenging. word same in Which 

you form words from tile letters provided. Jn SEL you'll 
~ :i have to. fhink of ns many words os you can with the kl las 

r:; you have and slill beat the clock, Sound simple? Nol NO 
.!. ;,; simple when you sec how many words c1111 Ix• nuulc rm111 , 
~·!he letters given 11111.I watch your word skills 111cl1 clown 
• ·• when the timer sffJrl~ li1.:ki11$ down to ~~umc over. 
') 

Sf:L is a game that is both fun 10 piny and educntionnl 11 

•,\lite same lime. In fact, everyone who ploys. 110 m:1lk1· 
, .what the skill level will lcnrn ~0111cthitil) from this g une. 
,,. Overall SEL ls a very fun garnc I hut the whole furuily cuu 
1<!1 

Rajah 6: Antaramuka About SEL 

> Bu tang Objectives - rnenyenaraikan objektif-objektif yang in gin dicapai daripada 

pembangunan ini. 

Rajah 7: Antaramuka bje ti ·s 
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> Butang About Developer - memberi s ediki maklumat t entang pembangun d an 

cara untuk menghubungi pembangun sekiranya terdapat masalah, komentar, 

cadangan atau sebagainya. 

Roh•.n• 81 Mohd 8tu1cHn 
WQTOOOl74 

•ot:ht'.Jlh~r nf 1r1ror,ro uon 
i"•oht,oCogy 
l'eKTM 

• For any quoutlona, 6UU9"" 
commont .. , ld<Jn ••tr:. 

Rajah 8 : Antaramuka credit 

> Bu tang Credit - merakarnkan ucapan penghargaan pembangun. 

~pQcial Thanks To 
Hi>UTwµ 

S~: p,. 2~ HJJ. ~. 
H~: €~~ H~ ~ HJJ. N~ 

Rajah 9 : Antaramuka r dit 
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6) Butang Go To My Games 

Apabila butang ini diklik, antaramuka ini akan terpapar 

GZIPIE 1 

Level 1 Level2 

Rajah 10: Antaramuka pilihan permainan 

ame 1 mempunyai 2 pilihan tahap p rmainan iaitu eve! l and Level 2. 
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Game Level 1 

Rajah 10 : Antaramuka permainan 

1) Dal am Game Level 1, masa yang diberikan kepada pernain untuk mernbina 

perkataan-perkataan baru daripada perkataan yang diberikan adalah 3 aat. 

2) Pemain boleh menaip perkatan baru ter ebut dalam field yang telah 

disediakan. eterusnya butang nter ditekan. 

3) etelah butang enter ditekan me ej akan dipaparkan sama ada jawapan yang 

diberikan itu adalah betul ataupun salah. 

4) Bagi jawapan yang betul, mesej akan diberikan bahawa jawapan itu adulah 

betul. elain itu juga, mesej juga akan mernaparkan sin nirn dan juga 

penerangan-pen rangan yang berkaitan dongan perkataan tcr ebut, 

5) ekiranya jawnpan yang diberikan alah p main loh l ru rn ncuba 

ehingga ma a tamat ataupun rnembuat pilihan untuk t iru kcpada pcrkataan 

lain. 
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Rajah 11 Antaramuka permainan bila mesej dipaparkan setelah butang nter 
ditekan. 

6) sekiranya masa yang diberikan telah tamat maka pemain akan terus di erikan 

peluang untuk mcncuba sernula p rkataan tadi ataupun p rgi kcpada 

perkataan seterusnya ataupun sebelumnya. 
I 
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Rajah 12: Antaramuka permainan apabila masa telah tamat. 

Butang-butang lain yang terdapat dalarn permainan ini ialah. 

> Bu tang I truction - memaparkan arahan untuk bermain. 

Rajah 1 

____ , 
trUnUCTIOH$ 

I) II! Tiii fULD GIVtH,°T'tPI Tift 
\JOI TH ... T C:"I! .. eu11.o uin'l<I Tiil 
"LttJ11nT COl!JIST 111 nu \ol1.11os 

ON THI SCUIH 
~) PUS'S IHTIR 111 Tiit 

l:lvtOARDICLIC Tiii IHTO IUTTOH 
Oli Tiii SCUIH, 

:J) YOU \JILL Cl'IT A l>IUS/\Gt ULLIN() 
YOU WMeTHU YOUR Al<SWU IS ll<tllT 

O• \JlOHO 
4) YOU llAVI A l,1/.llUO Tl"'« IH ftAl'.H 
UVU TO /.IA I MID ~IAlll AS l>IAltY 

lo(0R(l AS YOU CAH 
:)) TO TRY Mii> SOLVI OTll • WONt> IN rus MMTICULAk L YU, Jun t;l.lc;K 

011 TllE NUlT 01 IAC~ tUTlOH 
) TO S ~ 1'11t AH IJ • POMUD IOR 

vuu row IA N woao , Ut" • soi..v~· 
IUTTOH 

() TO 40 TO OTHnA LIV!L. JUST 
CLlC)( OH TIU LtV!i on1ot1 8UTTOH. 
6) lfOlliQ IAC' TO "'Alli /.18HU, CLICK 

OH fill l'\AIN M llU IUTTOlt 
'))HILL llA~lllO ~IOIL /.I rLAYllllJ 

'1'.111$ GAl'll? Lit"~ ,01 lleL' -U r'r(JH 
1 U SUK rt1• tdfl..,U fOR Tll 

PMOJI, /.I 

Antararnuka arahan untuk rmuin 
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> Butang Help - memaparkan maklumat bantuan untuk bermain. 

Rajah 14: Antaramuka Help bagi pennainan. 

Untuk Permainan Level Tw , manual yang arna dengan eve! l digunakan. 
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7) Butang Special gift 

Rajah 15 : Antaramuka Special ift 

Dalam pccial ift .' pembangun meny diakan 5 aktiviti tarnbahan untuk pengguna, 

iaitu: 
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i) Fun one 

Rajah 16: Fun 1 mengandungi satu 'poem' untuk pengguna. 

ii) Fun two 

Rajah 17 Fun Tw merupakan atu aktiviti. 
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iii) Fun Three 

Rajah 18 : Fun Three merupakan satu aktiviti, 

iv) Fun Four 

Rajah I : Fun · ur men andun ii satu erita, 
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v) Fun Five 

Rajah 20 : Fun Five merupakan satu animasi flash. 

8) Bu tang Things To Do 

Rajah 21 : Antaramuka m nu hing T 

Antararnuka ini hanya ckadar m m iri pandu in untuk in t Ii a i p ri ian 
int. 
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9) Butang Exit 

Apabila butang Exit d itekan dimana-mana antaramuka dalam p erisian i ni, in nknn 
membawa pengguna kepada antaramuka di bawah. 

Saying Goobye So Soon? 

Take a look for developer's last word. 

NO YES 

Rajah 22: Antaramuka bila buatng ~xit dit kan. 

Disini pengguna akan diberi tiga pilihan sarna ada untuk tcru keluar deng n 

menekan buatng 'YES' atau kernbali ke Main Menu dengan mcnekan bu tan 'N ' 

ataupun pengguna b leh juga men kan butang 'Tak a I k f r d la t 

word' yang mana akan membawa pengguna kepad antararnuka dibav ah. 
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Rajah 23 : Antaramuka Penutup 

Disini pengguna hanya diberi pilihan untuk teru keluar dari peri ian . . 
-Tamat- 
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