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AR. TRAK 

Sistem yang ingin dibangunkan ialah berkaitan tentang " 

Children" arau dalam bahasa Malaysia ialah " Kaedah Bercerita S 

t rytellcr I• r 

ntuk 

Kanak-Kanak". Sistem ini yang berkonsepkan multimedia interaktif b rtujur n untu 

membantu pengajaran dan pembelajaran melalui kaedah b r rit , 

Sistem ini yang dikhaskan untuk kanak-kanak b rumur kitar 3 hingg tahun 

memben peluang untuk belajar elain menghiburkan m r ka. , ntara Tl I n 

pembangunan yang bakal digunakan ialah Macr media ·la h MX 2 r m lia 

Director MX 2004™, Ad be Photo hop 7. M, Mier ft W rd1 \ und rg JM don 

ebagainya. 

, rita yang di diakan m ny litk: n un ur-un ur t J, d n rte m imu uJ.. nil, i- 

nilai murni dan ini ekaligu m rnudahkan t p ng J• r ang t rdiri d ripr d uru 

taska atau ibubapa untuk mendidik lain dari erhi ur. 

Jalan erita y ng men rik, p nggun n ha a c ng mu h, r ek b intuk , nim i 

yang berwarna-warni d n m mikat mampu m m ri k 

Sist m ini turut m mudahkan p njaga dan t naga en rajar dnl m 

in rgun •. 

unt uk 

menyediakan bahan rncngajar dalam ntuk k 'P dn J.. nak-kr n k cl in 

daripada untuk memb ri p nd dahan aw, I t ntan r te n I 1i J.. 111 ut r dnn multim • Ii 1 

yang m narik dan m ny r n kkan, 
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BAB1 ;PENGENAT.AN 

1.1 Pengenalan 

Sistem yang ingin dibangunkan ialah berkaitan t ntang Creative , '1ory1 ~11 r For 

Children atau dalam bahasa Malaysia ialah " Kaedah Bercerita S cara Kr atif ntuk 

Kanak-Kanak". Sistem ini yang berkonsepkan multimedia interaktif b rtujuan untuk 

membantu pengajaran dan pembelajaran melalui kaedah bercerira. Baha a yang 

digunakan dalarn sistem ini ialah bahasa Malaysia dan juga bahasa Inggeris .. 

Sistem ini yang dikhaskan untuk kanak-kanak berumur kitar 3 hingga tahun 

memberi peluang untuk belajar lain menghiburkan rnereka. antara p rt ran 

pembangunan yang bakal digunakan ialah Macrorncdia ir t r M 2 4, Ma r media 

Flash MX, Adobe Photoshop, Swi h, oundForge dan ebagainya. 

Teknologi komputer yang digunakan menggabungkan cp nuhnya p nggun an 

pemain cakera padat, sistern video, audio dan juga grafik bagi mcndapat k rnbina i yang 

lebih baik dan meningkatkan interaksi di arrtara p ngguna dengan komput r. 

Cerita yang disediakan menyelitkan unsur-unsur teladan rta m mupuk nilai- 

nilai murni dan ini sekaligus memudahkan tenaga p ngnjar ang t rdiri darip da guru 

ta ka atau ibubapa untuk mendidik elain dari berhibur. 

Jalan cerita yang menarik, penggunaan bah a ng mudah, r ka ntuk animn i 

yang berwama-warni dan mcmikat rnarnpu m m ri ke r n kan k pada I ara 

i t m ini yang turut mern narkan rirn s ·ndiri dim Ill 1 

emua watak di alum rito rn r ka m rui nkun in1 111. W 1l 1ul 11 iimon 11 1111 r ·11.1 ·rh 1ti 111 

tenaga p ngajar al u nj •n a I 1 t 1h 11\ al di ·rJuk 1t1 unluk 111 mh ri tunj11k tj 1r 

k pada p nggun k ii. 
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JJa{i 1 r Pen91mafon 

1.2 Objektif 

Sistem ini dibina bertujuan sebagai bahan bercerita di sarnping c ag i bahan 

pengajaran dan pembelaiaran kanak-kanak di rumah atau di kolah. lni mcrup k n 

kaedah altematif dalam proses bercerita berbanding kaedah bercerita bia a yang tid k 

menggunakan tek:nologi komputer dan multimedia. 

Sistem ini menggalakkan pengguna kecil untuk berfikir secara kreatif dalam 

proses untu.k membuat cerita sendiri dan kemudian boleh memanipulasikan watak-watak 

dalam cerita mereka mengikut kehendak rnereka s ndiri d ngan edikit pemerhanan 

daripada penjaga dan tenaga pengajar. 

Sistem ini dikhaskan untuk kanak-kanak yang rumur di antara hingga tahun. 

Tahap cerita dikenalpasti dan diklasifika ikan mengikut krit ria dan kajian t rh dap 

peringkat umur. Ini adalah bagi memastikan upaya penilaian terhadap tahap pencrimaan 

kanak-kanak terhadap kandungan istern dapat dik tahui. 

Sistem ini turut rnernudahkan p njaga dan tenaga p ngajar dalarn pro untuk 

menyediakan bahan mengajar dalarn bentuk bercerita elain daripada untuk rnern eri 

pendedahan awal terrtang tekn I gi k mputer dan multim dia an' rn narik dan 

menyeronokkan. 

Kebaikan sistem ini adalah kerana ia mem antu untuk m rnupuk minat m m a a 

di kalangan kanak-kannk dan rn ngalak an penggunaan k mput r di u in mud, inn r 

sekaligu menyahut eruan k rajann 11ntuk m ., ujudkan bu f 1 

kalangan ma arakat Mnln i 1. 
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1.3 Skop 

1.3.1 Skop Pengguna 

Kategori sasaran pengguna untuk sistem irn adalah seperri berikut: 

(i). Kanak-kanak 

bemsia di sekitar 3 hingga 6 tahun 

bertujuan untuk memupuk minat membaca di kalangan kanak-kanak 

(ii). Guru dan pengasuh kanak-kanak 

sebagai bahan bercerita dan bahan pengajaran dalarn m d yang J bih 

interaktif dan menghiburkan 

menggantikan bahan cerita yang biasa dan mudah mernbo ankan kanak 

kanak dengan diberi penekanan penggunaan tekn l gi k mput r dan 

multimedia. 

(iii). Ibubapa 

menjadikan istern nu bagai alat antu dalarn mendidi anak- nak 

dengan menggalakkan mereka berfikir • ara kr atif 

rnernbantu anak-anak b lajar mem a a am ii srhibur. 
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IJali l r f>engenafon 

1.3.2 Skop Sistem 

Sistem ini yang dikhususkan untuk kanak-kanak prasekolah dibina dong n . 

arahan yang mudah untuk difahami oleh pengguna kecil. Pada pcringk t w I 

pemerhatian dan tunjuk ajar daripada tenaga pengajar atau penjaga adalah p nting bagi 

kanak-kanak memahami tatacara penggunaan sistem yang dibangunkan. 

Cerita yang menggunakan tema kartun ini ditambah lagi dengan p nggunaan 

teknologi multimedia seperti anirnasi, teks, grafik dan bunyi akan memudahkan proses 

penyampaian maklumat kepada pengguna serta menjadikan prose berc rita dan b lajar 

Jebih interaktif dan berkesan dengan melibatkan p lbagai deria p ngguna. 

Selain itu ia direka kha bagi membimbing kanak-kan k pcndidikan asa awal 

iaitu belajar mendengar dan membaca dengan baik. Antaramuka y ng menarik 

menggabungkan jenis hiburan s perti kartun, animasi dan bunyi-bunyian sudah tentu 

Jebih menarik minat kanak-kanak untuk bercerita. 

01 antara modul-modul yang akan dicadangkan ialah sep rti b rikut: 

(i) Modul rita I Start . - p mgguna bol h m m uat pilihan ·rita 

yang terdapat di dalam ist m di mana di dalam modul ini t rda at 

ub modul yang rnengikut tahap penerimaan untuk rin r at umur 

yang rbcza. 

ii) M iul Akti iti m inuandun ii . ub 1 

tum ahan k • • d, kannk-k m tk 
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IJaG l r /1engc11a(e111 

(iii) Modul Bantuan - arahan atau panduan dalam menggunakan istem 

mi. 

(iv) Modul Bahasa I Lan uage - submodul bahasa M lay ia d n 

bahasa lnggeris mengikut pilihan pengguna. 

(v) Modul Kredit I redit - mengandungi maklumat mengenai 

pembangun sistem 

1.4 Rancangan Perlaksauaan Projek 

Rancangan perlaksanaan projek r ativ toryt II r For 'hildren meli atkan 2 

fasa utama iaitu Fasa Pertama dan asa Kedua. Fa a p rtarna rnelibatkan pr s 

perancangan projek manakala fasa kedua melibatkan pro e pembangunan i tern 

terse but. 

1.4.1 Kandungan bagi Fasa Pertama 

(i). Penyiasatan Awalan (Pr liminary Inv ligation) 

- meng nalpasti objektif si t m 

- mengenalpa ti kop i tern dan kop pengguna 

- mengenalpasti a a keperluan dan kekan ran i t m an r a on 

dibangunkan 

11 . ajian it r i l.itcr tt urr Ro h'i: 

m mjahm an kajian 1 ma snlnhun s h lum I 1 1 'h I 1 ill Iii iks in 1k 111 

m njal n an kajian d 
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Bali 1 : Pen9ena(an 

membuat kaji selidik dengan menggunakan borang kaji elidik untuk 

mendapatkan rnaklum balas pengguna rnengenai sistem di ada d n 

sistem yang bakal dibangunkan 

menganalisa kesemua kajian yang telah dibuat dengan mcmbuat 

perbandi ngan. 

(iii). Metodologi (Methodology) 

huraian tentang kaedah penyelidikan dan teknik yang digunakan bagi 

menyeJesaikan masalah projek yang dikernukakan. 

mengenalpasti kepcntingan penggunaan met dol gi dalam mbangunan 

sesuatu sistem. 

mengkaji metodologi yang t lah dipilih dengan lebih terperinci. 

(iv). Analisa Sistern ( ~ t m Anal is ) 

huraian berkenaan kep rluan-keperluan yang dip rlukan p rti keperluan 

fung ian, keperluan bukan fung ian, k perluan p rkaka an don rr 1 n. 

mengenaJpa ti dan mengkaji keperluan pakej keperluan p rkaka an dan 

p risian ) dan kepcrluan i tem k p rluan fung ian dan k perluan uk n 

fung ian ) 

fol m Jul in di rd m k in untuk 

i t m an akr n di n unk n ·rdns irk 111 !.. • 11 \ I\ 1 s I clurnn 1 
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Bali 1 : Pm9enafan 

rekabentuk carta aliran data untuk menunjukkan aliran aturc ra yang 

berlaku dalam sistem yang akan dibangunkan. 

rekabentuk antaramuka sistem yang akan dibangunkan secant kc ar, 

1.4.2 Kandungan bagi Fasa Kedua 

(i), Pembangunan Sistem ( tystem Developm nt ) 

- melibatkan proses membangunkan sistem berdasarkan spesifikasi yang 

telah dibuat pada Fasa Pertama 

melibatkan aktiviti merekabentuk program mengguna an alatan 

pengarangan yang dipilih, rnernbuat pengkodan untuk fung i-fung i yang 

terdapat dalam istem sebelumnya. 

(ii). Pengujian Sistem ( ~I m T sting) 

melibatkan 3 jenis pengujian iaitu: 

(a). Pengujian unit dan integra i 

b). Pengujian i t m 

( c ). P ngujian p n rirnaan 

- rnelibatkan pengujian di lbagai platform k mputer untuk merna tikan 

.i tern dapat m snca ai tahap k Ian ran irnaksirna rnungkin. 

melibatkan latihan I trnimng 1 · nu 111nn nkhir Ian in m an unknn 

d kurncnta i untuk p rs mt ihan I present 1tw11 k 'J ud 1 I n 11111 

iii). Perbin an ' n I 1. us: 1011 
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membincangkan keputusan yang diperolehi, masalah dan peny J aian 

kelebihan dan kekurangan sistem yang dibangunkan, peningkat n y~ ng 

boleh dijalankan pada masa hadapan, cadangan crta kcsirnpulan bagi 

projek yang dijalankan, 

(iv). Operasi dan Penyelenggaraan (Operation and Maintenan ) 

membuat proses akhir dalam pengemaskinian sistem agar memenuhi 

keperluan pengguna. 

mendapat maklumbalas daripada pengguna secara berteru an untuk 

menyokong kitar hayat pembangunan si t m yang dibangunkan. 

(v). Dokumentasi Akhir dan Per embahan Proje (Final Do um ntation and 

Project Presentation) 

memberrtangkan hasil penuh sistem yang siap kepada pengguna 

rnenyiapkan laporan penuh bagi ke eluruhan fa a dalarn pr jek 
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IJaG 2 : Kc!]ian Literati 

BAB 2 : KAJIAN LJTERASI 

2.1 PengenaJan 

Kajian Jiterasi merupakan kajian yang dilaksanakan pada peringkat pcrrnulaan 

fasa pembangunan sistem. Ia bertujuan untuk menyelidiki kepcrluan sistem yang h ndak 

dibangunkan, 

Selain itu, kajian ini juga bertujuan untuk mengenalpasti kekurangan pada si t m 

yang telah sedia ada sebagai tujuan k.e arah p nambahbaikan berterusan. T knol gi 

komputer yang sentiasa berkembang juga turut dikenalpa ti bagi m mbantu 

pembangunan sistem r alive toryt II r For 'hildr n ini. Id a dan ngetahuan yang 

diperoleh semasa kajian, boleh dijadikan s bagai gari panduan bagi rnembangunkan 

sistem tersebut. 

Kajian yang dilaksanakan adalah cperti m mbuat anali a dan p nilaian t rhadap 

sistem sedia ada, kajian ke atas peranan komput r dalam mb lajaran kanak-kana , 

kajian ke atas elemen-elemen multimedia dan m ngkaji alatan pengarangan untuk 

pembangunan sistem ini. Penghasilan borang soal selidik juga diadakan bagi mengetahui 

keperluan dan maklurn balas p ngguna b rk naan i tern yang ak n di angun an ini 

nanti. 
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2.2 PembeJajaran Berpandukan Komputer ( PBK) 

Selain daripada bertujuan untuk memberi hiburan ,si tern 'r sative , ltory: II r F ,. 

Children juga berperanan menjadi alat bantu untuk menycdiakan pernbclaj ran k pada 

kanak-kanak. 

Proses penggunaan sistem ini yang melibatkan platform komputer dan bahan 

pengajaran secara terus dalam mod interaktif bagi menycdiakan dan rncngawal 

persekitaran pembelajaran. 

Selain menyediakan cerita-cerita, sistem ini memuatkan beberapa mod interaknf 

seperti; 

(a). Kuiz dan padankan gambar 

(b ). Simulasi dan permainan 

Melalui cara ini, pengguna dapat berinteraksi dengan isl m dan ara tida 

langsung terlibat dalarn proses pembelajaran dan tidak hanya m njadi pcmerhati. 

2.2. J Kelebihan P K 

Ia merupakan pendekatan ang aik agi m m antu kanak-kanak •iojar 

memandangkan sistem ini bercirikan int raktif ingguna. lni b ermak ud i t im ini 

membolehkan p ngguna rinterak i d ngan k m uter earn I ih aktif a 1 ila 111 'r kn 

terlibat ccara tang ung dalam akti iti tom ahnn tn 1 dis 'litk 111 dnl rm siri 'r 111111• 

• ltor teller For Chi! lren ini, 

I 111 ild1 iii l 1l im 1 'h:m. i11i 
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IJali 2 : Kt!]lan Llterasi 

permulaan penggunaan siri Creative Storyteller For Children ini, pcmerhatian daripada 

ibubapa atau pengasuh atau guru adalah perlu bagi rnemastikan kanak-kana Iah m d n 

biasa dengan modul-modul yang disediakan. 

Namun demikian, keseragaman I consistency dari segi format pengajaran, dalam 

persembahan sistem adalah sangat penting bagi memastikan riada kekeliruan berlaku ke 

atas para pengguna khasnya kanak-kanak. 

Dalam erti ka.ta lain, PBK menggalakkan perkembangan positif kepada kanak 

kanak khasnya dalam penggunaan komputer dalarn pernbelajaran dan kehidupan 

seharian. 

2.3 Kajian Mengenai Multimedia 

Apabila menyebut tentang kreatif dalarn siri r ativ tor t tller For 'hildren ini 
' 

ini bermaksud pernbangun menyelitkan unsur-unsur multim dia di dalarn istcmnya, 

Secara arnnya, multimedia boleh dikategorikan sebagai kombinasi dua atau I bih 

elemen media. Multimedia mengandungi sekurang-kurangnya satu medium di krit t 

imej ) dan satu medium selanjar animasi, audi , ide . i tern ang rl ra kan 

persembahan multimedia ini memperlihatkan kornbinasi inreraktif ira a kan k mputer 

y.ang menggabungkan clemen-clem n cperti te • audio ide , rrafik dan anima i. 

Kategori ·Jcmen-cJcmen muJtimedia adoloh ' ·rfi •rikut· 

(a). T k 

- m ·dium a ti m ·r1 Mnpaikon m · '.i 

- t rdiri daripadn huruf hin 1 1 1 Z n m r c hiui: • l If lu im! t I 
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- kadangkala boleh menjadi medium yang paling cepat atau paling Iambat 

dalam menyampaikan mesej 

(b). Orafik 

- menyampaikan mesej secara terus dan mudah difahami 

- terdiri daripada garnbar, gambarajah, lukisan, peta, carta atau print 

screen 

(c). Audio 

- audio atau bunyi merupakan cara t rbaik untuk rncnarik crhatian 

pengguna dalam menyampaikan maklumat 

berfungsi menerangkan scsuatu pcrkara atau tindakbala dan dik nali 

sebagai collision derection 

rnelipuri percakapan, p nceritaan, muzik dan bunyi 

(d). Animasi 

- menekankan asp k aksi In lion, k jituan I reali. im, vi uali asi dan 

demonstrasi 

mcngha ilkan iJu i m lalui t knik g rakan ang digunakan 

p rgerakan dilihar cperti diha ilkan mclului 1:1 ·dnh 111 ul 111 ·i i im ·· 

irn j stank 
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(e). Video 

- elemen yang sangat penting dalam evolusi industri multimedia 

- rnesej disampaikan secara terus kepada pengguna 

- sumber video seperti kamera video, VCR, VCD dan DVD 

2.4 Kajian Mengenai Multimedia Interaktif 

Multimedia interaktif menekankan aspek interaktiviti yang mcnjadi ciri utarna 

bagi saru sistem multimedia. Ia juga memb narkan aplikasi multimedia untuk 

bertindakbalas kepada input pengguna yang seterusnya menghasilkan output. 

Kebolehan navigasi dalarn sesebuah sistern juga m rupakan alah s tu ciri 

interaktif di mana ia membolehkan p ngguna menggunakan fungsi yang t rs dia untuk 

bergerak dari satu paparan ke paparan yang lain. 

Ciri-ciri bagi sesebuah sistem yang bercirikan rnultim dia int raktif adalah rti 

berikut; 

(i). Arahan suara 

(ii). Manipulasi tetikus 

(iii). Masukkan teks 

(iv). krin sesentuh 

v). Rakaman id 

amara kel bihan multim ·dia intern tif inlsh ia 

m ndapat maklum ala dari adn i I im I ·ru' , l'I in i111 ~wne •u111 I 1p11t 

m ngawal i t m d n ini am ti Jak li1111 sun 1 m .n 1 ll tk in pc.111 un 1 h inl rnk i 

s ra akrif d n n mp n n rnultim i 1 di d 111111 Hun. 
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2.5 Kajian Mengenai Kanak-Kanak 

2.5.1 Perkembangan Kanak-Kanak 

- manusia yang berusia di sekitar 2 hingga 12 tahun dikatcgorikan scbagai kanak- 

kanak 

- tahap pemikiran kanak-kanak adalah amat berbeza daripada orang dewasa, atau 

dalam kata lain kanak-kanak dianggap mempunyai pemikiran yang belum 

ma tang 

- persekitaran boleh mempengaruhi perkembangan intelektual, fizikal, mental, 

sosial dan moral seseorang kanak-kanak 

- kernahiran seperti pembelajaran dan membuat kcputusan sangat wajar dipupuk 

dan dibentuk pada usia semuda 2 tahun selaras dengan tahap p mb saran dan 

kedewasaan kanak-kanak 

2.5.2 Kanak-Kanak dan Pembacaan 

- pembacaan merupakan satu cara pembelajaran yang wajar dipupuk di kalangan 

kanak-kanak 

- orang dewasa seperti ibubapa, adik b radik penga uh dan t naga n ajar 

hendaklah memberikan p nckanan t rhadap p ndidi an kanak-kanak 

- langkah yang ·f ktif haru lah diambil leh gol ngan de a a dalam u at 1 

mendidik kanak-kanak 
• 

- k impulann a uda a mcm · u ·u I h ir l I tiJJJ llJll 

p mbacaan itu diim] lcm .ntn i in 
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- kajian psikolinguistik kognitif telah menyatak.an bahawa pcmcrolchan baha a 

dan keupayaan membaca seseorang rnanusia bermula scmcnjak hari 

kelahirannya 

- pengajaran membaca yang agak formal boleh dimulakan pada wakru kanak 

kanak mula bercakap, iaitu pada umur 2 atau 3 tahun 

2.5.3 Multimedia Dalam Pembacaan Kanak-Kanak 

- cara menarik yang boleh menarik minat membaca di kalangan kanak-kanak 

ialah menyeJitkan unsur hiburan dalarn bahan bacaan tersebut 

- dalam hal ini, elemen-clemen multimedias perti tc , audio, anirna i, vidc dan 

grafik amat bersesuaian untuk bahan bacaan kanak-kanak 

- ciri-ciri dalam sistem multimedia p rlulah dip rtimbangkan supaya dapat 

menarik minat membaca di kaJangan kanak-kanak 

- oleh itu, pembangun sistem telah membuat kajian dalarn b ntuk orang s al 

selidik yang telah diedarkan kepada orang awam yang t rdiri daripada orang 

dewasa untuk mengetahui apakah lcm n atau u ur multim dia an 

diperluk.an serta keberkesanannya dalarn pr s p m acaan kanak- nnak 
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2.6 Kajian Terhadap Sistem Sedia Ada 

Kajian ini dilakukan menggunakan pendekatan secara tcknikal, Ka dah-kacdah 

seperti penyelidikan, pemerhatian dan penganalisaan dilakukan tcrhadap si tern yang 

terdapat dalam CD-ROM yang dijual di pasaran danjuga yang terdapat di internet. 

2.6.1 Sistem Atas Talian 

2.6.1.1 Sistem A 

Nama sistem : Storytime (An Interactive Storybook For Children) 

URL : http://homepage.tinet.ie/-seaghan/story/story.htm 

Sisrem atas talian ini menggunakan pengk dan H ML dan Java cript dalarn 

pelaksanaannya. Sistem ini boleh rnenyaksikan intcraksi p ngguna dcngan si tern di 

mana set-set arahan dipilih sendiri rnengikut kchcndak pengguna. 

Sistem ini yang dircka khas untuk pengguna b rusia ckitar 5 hingga tahun 

memberi peluang kepada rnereka untuk membaca cerua belajar nilai-nilai dalarn c rita 

dan menyebut perkataan bahasa lnggeris dengan betul. 

Di antara modul-modul yang terdapat dalarn si t m ini ialah: 

(i), Tea h r Talk- fungsi sep rti kata-kata dan na ihat daripada iuru. 

(ii). ome Fun - aktiviti mcnarik rkaitan rita ang di idiakan. 

iii). Multimedia L ook- rn ngandungi pilihan c .rita an diin ini. 

iv). Write A , tor - pen una •I 1 in ·nra m ·nuli · · ·ril \ d ·11 un · ·tul. 

v . 1 p<d/;ng m ·m itulk rn .: 

i . Fe, H 1 ·k- mnklurnl nl 1 t ·ntnn 

1111 t lituli~. 
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2.6.1.2 Sistem B 

Nama sistem : ALFY 

URL : http://www.alfy.com 

Web portal. yang dibangunk:an ini dibina bertujuan khas untuk kanak-kanak 

berusia sekitar 3 hingga 9 tahun dan disampaikan dalam bahasa lnggcris. Ta telah 

dibangun.kan dengan mendapat bimbingan daripada Sadan Penasihat Dunia yang pakar 

dalam bidang psikologi dan pendidik.an. 

Sistem ini menawarkan perisian khas yang boleh dimuat turun dengan percurna 

oleb ibubapa atau tenaga pengajar kanak-kanak bagi melindungi kanak-kanak ini 

daripada melayari sebarang laman yang mencurigakan. 

Antararnuka AL. Y adalah sepenuhnya berbentuk grafik dan ia melibatkan warna 

warna rnenarik, grafik animasi dan ditambah d ngan pcnggunaan bunyi untuk 

menjadikan ia sesuai dan mudah serta menarik untuk dinaviga ikan lch para pcngguna 

muda. 

Di antara kernahiran yang ditawarkan kepada kanak-kanak dalarn si tern ini ialah 

seperti yang tertera di bawah: 

(i). Membaca dan phoning 

(ii). Mengeja dan mcnuli 

iii). Mcngira dan aritrn .tik 

(iv). • grafi dun pen oji 111 ·iol 

v). cmahiran · rk rn ul r 

VI . 111 

vii). ni don muzi 
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Satu modul khas dalam sistem ini menarik minat saya iaitu modul 1 toryvill. " 

yang membenarkan. kanak-kanak untuk mengambil bahagian dalam mcnghasilkan rita- 

cerita bercorak interaktif yang sekaligus memberi peluang kcpada rncrcka untuk b rfikir 

secara kreatif dan kritis. 
r •.J 1t ·,. luf ·111 

n. ca Yitiw rtw0tt" roe* tillD 
• r,p •• , ••• '!:( 

Rajah 2.1 : Mod pemilihan cerita dalam sistern A Y 

) 1 I , 11 
, .. t• ...... ,....,.,,... ,,... .... ..... \II , •• 

.. 

Rajah . : Mod erm rinnn 1.1..i 1111 •s h di1 ilih )I h ·11 un \, 
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2.6.1.3 Sistem C 

Nama sistem: GZKIDZONE 

URL: http://www.gzkidzone.com/gamesell/p20113.asp 

Sistem atas talian dalam bahasa Inggeris mi juga berternakan kartun 

keseluruhannya. Selain daripada berhibur dengan cerita-ccrita kartun yang discdiakan, ia 

mengalak:kan budaya membaca di kalangan kanak-kanak, 

Permainan dan kuiz-kuiz menarik berkaitan ccrita yang dipaparkan ada 

disediakan bagi menguji tahap penerimaan kanak-kanak. 

Cerita yang berkaitan dengan pengembaraan satu watak kartun m r ntasi 

halangan memberi peluang kepada kanak-kanak untuk men ntukan p rjalanan dan 

penghujung cerita dan ini secara tidak langsung rnenggalakkan mcreka berfikir dcngan 

kreatif 

Modul yang disediakan sangat menarik di mana ia menyelitkan nilai-nilai mumi 

dalarn setiap cerita yang ada. Set arahan yang rnudah difaharni dan juga antararnuka yang 

menarik menjadikan sistem ini menjadi pilihan bagi kanak-kanak untuk belajar mem aca. 

Raj h 2. : M d int raktif an t rd pill d il uu isl m li'.K II Z< NI~ 
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2.6.2 Sistem Pakej CD-ROM 

2.6.2.1 Sistem A 

Nama sistem: Let's Learning Numbers, Colours and Shapes 

Pengedar: Venton Publishing (M), Sdn Bhd 

Sistem yang dimuatkan dalam CD-ROM ini dibangunkan khas bagi kanak-kanak 

berumur 3 hingga 6 tahun. Pakej pembelajaran ini menggunakan bahasa Inggeris scbagai 

bahasa pengantara. 

Antaramuka sistem ini amat berwarna-warni dan mempunyai bunyi yang menarik 

dan diyakini dapar menarik perhatian pengguna kecil. Dalam pakej ini, p ngguna kecil 

diperkenalkan dengan nombor 0 hingga 9, warna dan bcntuk-bentuk. 

Di akhir cerita, pengguna akan diuji dengan aktiviti-aktiviti m narik eperti 

belajar menyebut nombor yang dipaparkan, kuiz ( teka bentuk, teka warna ) dan 

sebagainya. 

Pakej ini dianggap menarik kerana setiap aktiviti yang dijalankan, pengguna akan 

diberikan markah dan ini secara tidak langsung mengalakkan pengguna kecil untuk tern 

mencuba. 
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2.7 Kajian Mengenai Alatan Pengarangao 

Kajian ini dilakukan bagi mendapatkan makJumat yang lcbih terpcrin i rncngcnai 

alatan pengarangan yang bersesuaian untuk membangunkan sistem. Alatan pcngarangan 

adalah diperlukan untuk menyediakan pakej bercorak interaktif multimedia di mana ia 

menyelitkan penggunaan eleman-elemen seperti teks, audio, video, grafik dan animasi. 

Kajian telah dilakukan melalui rujukan maklumat pada buku dan juga di laman 

laman web tertentu. 

2. 7.1 Kebaikan Alatan Pengarangan 

- ia berperanan untuk melaksanakan proses pernprototaipan dcngan ccpat. 

- fungsi yang diwujudkan memudahkan proses rckabcntuk dijalankan 

- rneminimakan penggunaan kepakaran pcngaturcaraan 

- ia menjadi pilihan berbanding pcnggunaan bahasa pcngaturcaraan apabila 

aplikasi yang ingin dibangunkan mempunyai cirri-ciri cperti; 

(i). Mempunyai banyak di play ori nt d berbanding data ri tnt sd 

(ii). Merniliki format skrin I · ·r zn formats yang berbeza 

(iii). Mengandungi banyak ke an kha I ffi Is 

(iv). Masa pembangunan yang tcrhad 
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2. 7.2 Alatan Pengarangan Untuk Penyuntingan Grafik, Imej dan Video 

Adobe Photoshop 

• menggunakan lapisan I layer untuk memproses imej, grafik dan tcks 

• alatan I tools yang pelbagai untuk me1ukis I draw dan mcwarna I paint 

• mod menapis I filter kesan pencahayaan yang canggih 

• memiliki peralatan grafik dan pemprosesan imej yang baik dan mudah 

untuk digunakan 

Adobe Premiere 

• berfungsi untuk memprose video, audio, tra ks, up rimposition, dan klip 

video 

• mcnyokong pelbagai jenis pemindahan I Iran. ition, pcnapi I filters, dan 

pergerakan I motion 

• sesuai untuk penyuntingan video 

• sesuai untuk merekab ntuk paparan I la out bagi kerangka /. r 1111 JS 

23 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



IJaG 2 : K'!}ian Uteras; 

2. 7.3 Alatan Pengarangan Multimedia 

Macromedia Director MX 2004 

e alatan pengarangan professional dalam merckabcntuk dan 

menggabungkan elemen-elemen multimedia untuk pcmbangunan istem 

e sistem yang ingin dihasilkan menggunakan perisian ini bo1eh digunakan 

secara atas talian I on-line atau stand-alone yang disimpan dalam cakera 

keras I hard disk 

e menggunakan bahasa pengaturcaraan sendiri iaitu, Lingo ripts 

Macromedia Flash MX 2004 Professional 

e alatan pengarangan sama seperti Macrorncdia ircctor MX 2 04 

e merupakan versi terbaru bagi perisian Flash yang lcbih bijak dan pantas 

e membenarkan penambahan fail video dan MP3 serta b leh mengu ah uai 

marnpatan I compression bagi meningkarkan kualiti dan mengurangkan 

saiz sesebuah fail 

e meoggunakan bahasa pengaturcaraan sendiri iaitu, A lion l rip! 
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Perbandingan Di Perisian Pengarangan MuJtimedia 

2004 Professional 

Macromedia Director MX Macromedia Flash MX 2004 

7 setiap objek direkabentuk secara 7 setiap objek direkabentuk di ams stag 

automatik akan menjadi ahli cast dan tidak secara automatik menjadi ahli 

perpustakaan library members 

7 fungsi seperti painting dan drawing 7 sernua alatan I tools terletak di dalam 

bentuk-bentuk vektor I vector shapes akan toolbox yang sama 

diletakkan di dalam kotak pengarangan I 

toolbox yang sama 

7 setiap cerita mempunyai hanya satu 7 setiap cerita boleh mempunyai beberapa 

score tim lin s 

7 penanda I markers mengasingkan cerita 7 label kerangka I frame lab Is 

kepada beberapa segmen dan berguna rnengasingkan cerita kepada beberapa 

apabila pengkodan navigasi hendak dibuat segmen dan berguna apabila pengk dan 

naviga i hendak dibuat 

- 7 menggunakan bahasa pengaturcaraan 7 menggunakan baha a pengaturcaraan 

Lingo cripts A tion ; ript · 

Jadual 2.1 : Perbandingan di antara alatan pen ar n 1 n multim .di 1 
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2.8 Kesimpulan 

Secara keseluruhannya, kriteria bagi alatan pengarangan dan pcnyuntingan 

elemen-elemen multimedia haruslah dikaji sepenuhnya bagi rnernastikan pcmbangunan 

sistem berjalan dengan lancar. 

Penganalisaan dengan membuat kajian dijalankan ke atas sistcm sedia ada dan 

juga maklum balas pengguna pada borang soal selidik yang telah diedarkan. 

Walaubagaimanapun, kriteria utama tertumpu kepada kandungan sistern sin 

Creative Storyteller For 'hildren iaitu pada modul utama iaitu modul Cerita I tori s. 

antara kriteria yang harus diambil kira adalah seperti berikut: 

BIL KRJTERJA KANAK-KANAK 

(3-6TAH N) 

l. Panjang Cerita Pendek dan ringkas 

2. Saiz Tulisan I Font esar 

3. Corak Cerita Fantasi I Dongeng 

4. Perkataan Mudah difahami 

Jadual 2.2 : Kriteria bagi kanak-kanak 
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BAB 3 : METODOLOGJ 

3.1 Pengenalan 

Metodologi bermaksud huraian tentang kaedah penyelidikan dan tcknik yang 

digunakan urrtuk menyelesaikan rnasalah projek yang dikemukakan. 

Dalam proses membangunkan sistem .reariv toryteller For hildren ini 

kaedah pendekatan sistematik dipilih bagi menghasilk.an yang terbaik, Ia adalah sangat 

penting kerana ia merupakan panduan untuk pembangunan sistem. 

Segala kebaikan dan keburukan sisrern dikaji terlebih dahulu supaya 

pembangunan sistem lreative toryt Iler For 'hildren iru berjalan lancar. 

3.2 ModeJ Pembangunan Sistem 

Model pembangunan merujuk kepada garnbaran aktiviti yang perlu dilskukan 

untuk membangunkan sesebuah sisrern. 

Model khusus diperlukan untuk mernbangunkan sesebuah sistem, Permodelan 

boleh membantu untuk menerangkan akriviti yang patut dilaksanakan mcngikut tertib 

tertentu bagi memastikan projek pembangunan dapat dikla ifikasikan, P rmod Jan juga 

memberi pemahaman dalaman kepada aktiviti p mbangunan sist rn scperti a riviti 

aktiviti, sumber-sumber dan 1\J kangan-k kangan yang bakal wujud dalam ibuah 

sistern. 

Sela in itu, m lalui rm d Jan juga e or in k tidak · irn nman f »iduu 11 I 

duplication dan pengabaian dalam pr '· atau 'Ill 111 lll1 m 

i t m.rnod J haru lah men ,opai El a in m on unun . i ·t 111 ·1 ,, ti 1 ·n th 1 ii in ·i t m 
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berkualiti tinggi, kesilapan yang dikesan awal dan tidak melebihi kekangan dari segi 

masa dan belanjawan. 

Secara keseluruhannya, model dianggap seolah-olah seperti rnembarnu pasukan 

pembangun sistem memahami bagaimana pelaksanaan pembangunan sistem dilakukan. 

3.3 Kitar Hayat Pembanguoan Sistem 

Proses pembangunan sistem dikategorikan sebagai proses pembangunan lengkap 

di mana ia bermula dengan Fasa Penyiasatan A wal dan berakhir dengan Fasa Operasi dan 

Sokongan. Sernua sistem melalui fasa-fasa generik yang sama sepanjang hayat masanya. 

Kitar hayat memboJehkan pengguna dan pembangun si tern untuk rnerancang 

masa yang diperlukan untuk sesuatu fasa bagi mernastikan sistcm dapat dibangunkan 

dalam tempoh masa yang terkawal. 

Kitar hayat juga boleh mengelakkan pembangun rnelakukan kesilapan berulang 

seperti melakukan penduaan I duplication kepada fasa-fasa yang terdapat dalam rangka 

kerja pembangunan sistem. 
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- Fasa Penyiasatan 
Awai 

•Ir 

Fasa Operasi & Sokongan Fasa Kajian Literasi 

... 
,, 

Fasa Pengujian Sistem Fasa Analisa is tern 

•• ,. 
Fasa Pembangunan Sistem - Fa a Rekab ntuk i tern ~ 

Rajah 3. 1 : Fasa-fasa pembangunan sistem. 

(i). Penyiasatan Awalan ( Preliminary Investigation) 

- mengenalpasti objektif sistem 

- mengenalpasti skop sistem rum skop pengguna 
- mengenalpasti a a keperluan dan kekangan si tern ang akan 

dibangunkan 

ii). Kajian itera i (Lit trature R vr. 

mcnjulank n kajinn · ma· 1l ihan ' ilurn pr · ·k cl •1 ·1l dil 1ks 1111k 111 

m mjalankan knji in don an 1li · 1 t ·rhnd ip ist •1t1 • ·Ji 1 11 I 1 
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membuat kaji selidik dengan menggunakan borang kaji selidik untuk 

mendapatkan maklum balas pengguna mengenai sistcrn scdia ada dan 

sistem yang bakal dibangunkan 

menganalisa kesemua kajian yang telah dibuat dengan membuat 

perbandingan. 

(iii). Analisa Sistem ( tystem Analysis) 

menganalisis apa yang perlu dilaksanakan oleh sistem bagi menyokong 

produk ke arah pencapaian objektif secara fektif dan efisyen 

aktiviti rnelibatkan penggumpulan fakta, rnengcnalpasti kepcrluan sistern 

dan menyusun keutarnaan keperluan sistem tersebut 

huraian berkenaan keperluan-kcperluan yang dip rlukan seperti kcpcrluan 

fungsian, keperluan bukan fungsian, keperluan perkakasan dan perisian. 

mengenalpasti dan mengkaji keperluan pakej ( kcperluan p rkaka an dan 

perisian ) dan keperluan sistem keperluan fungsian dan keperluan ukan 

fungsian) 

(iv). Rekabentuk Sistern ( .yst ml tsi 11) 

- rneliputi aktiviti c rti 

r kabentuk terperinci dan 

reka ntuk trukrur hi erarki a i in lul-m dul 1111 •di id m kun unlu 

awal "ITI an runan pr t taip 

elumn 1. 
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rekabentuk carta aliran data untuk menunjukkan aliran aturcara yang 

berlaku dalam sistem yang akan dibangunkan. 

rekabentuk antaramuka sistem yang akan dibangunkan secara ka ar. 

(v). Pembangunan Sistem (System Development) 

membangunkan dan menyediakan sistem untuk beroperasi di rnana Ia 

melibatkan aktiviti seperti pemasangan dan pengujian pakej pensian, 

penulisan program, pengujian, penyediaan dokumentasi dan sebagainya 

- melibatkan proses membangunkan sistem berdasarkan spesifikasi yang 

telah dibuat pada Fasa Pertama 

melibatkan aktiviti merekabentuk program menggunakan alatan 

pengarangan yang dipilih, membuat pcngkodan untuk fung i-fungsi yang 

terdapat dalam sistem sebelumnya. 

(vi). Pengujian Sistem ( tystem Ti sting) 

rnelibatkan 3 jenis pengujian iaitu: 

(a). Pengujian unit dart integra i 

(b). Pengujian sistem 

c ). Pcnguj ian p cncrimaan 

- melibatkan pengujian di ·I a ai platf rm k mput r untu mom ''tiknn 

i tern da at mcnca ·ii t ha ·Inn iar in · nnnk ·imn mun kin. 

rnoli atkan lntihan I tr 1111111,' J n unu ukhir <J m 111 »nb iu unknn 

dokumcnta i untu 
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(vii). Operasi dan Penyelenggaraan (Operation and Maintenance) 

membuat proses akhir dalam pengernaskinian sistern agar rncmcnuhi 

keperluan pengguna. 

mendapat maklumbalas daripada pengguna secara berterusan untuk 

menyokong kitar hayat pembangunan sistem yang dibangunkan. 

melibatkan aktiviti penyelengaraan dan terbahagi kepada 4 jenis iaitu; 

(a). Penyelengaraan pembetulan 

(b ). Penyelengaraan penyesuaian 

( c ). Penyelengaraan penyempurnaan 

( d). Penyelengaraan pencegahan 

3.4 Model Air Terjun Dengan Prototaip 

Model air terjun adalah proses pemodelan yang mernerlukan fasa disiapkan 

terlebih dahulu sebelum fasa seterusnya bermula. 

Ia melibatkan pengulangan proses semasa pembangunan sistern, Berbanding 

dengan model air terjun biasa, pembangun perlulah rnernbuat prototaip agi ctia fa a 

supaya sistem yang dibina menepati kehendak pengguna dan perjalanan kerja s nap fasa 

dapat dipertingkatkan dari segi kejituan dan menepati ma a yan tclah dip iruntukkan. 
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3.5.1 Penerangan Bagi Setiap Fasa 

(a). Analisis Keperluan 

0 Keperluan pengguna dan sistem dikenalpasti 

0 Membuat kajian untuk rnengetahui keperluan 

0 Membuat kajian tentang kanak-kanak dan prototaip dihasilkan 

(b ). Rekabentuk Sistem 

• Proses menggunakan makJumat daripada spesifikasi keperJuan untuk membina 

rangka sistem. 

( c ).Pengkodan 

• Proses pengkodan program 

• Contohnya ialah apabila menggunakan pcrisian Macr media ircctor MX 2 04, 

bahasa pengaturcaraan Lingo Scripts digunakan. 

(d). Pengujian Unit & [ntegrasi 

• Mengimplernentasi kod-kod program yang telah dik dkan pada fa a 

sebelurnnya 

• Melihat pergerakan pada tiap unit kccil pr gram ke luruhan untuk 

merna tikan setiap fun 1 i xjalan kn n ·tul 

34 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



Da6 3: Mr:tofiofo:Ji 

( e ). Pengujian Sistem 

• Melibatkan proses menggabungkan semua unit-unit kccil yang tclah diuji pada 

fasa sebelumnya. 

• Pengujian secara menyeluruh dijalankan 

• Output pada fasa ini adalah sistem yang tel ah siap dibina 

• Penilaian memastikan sistem telah melaksanakan semua keperluan 

• Pengesahan memastikan setiap unit berjalan dengan betul 

(f). Operasi & Penyelenggaraan 

• Melibatkan keernpat-ernpat aktiviti penyelenggaraan yang tclah dinyatakan 

seperti di atas. 
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3.5.2 Kelebihan Model Air Terjun Dengan Prototaip 

0 Membenarkan pengubahsuaian dilakukan terhadap fasa-fasa scbclumnya 

0 Mementingkan penjejakan kembali I back tracking dan pengintegrasian dalam prose 

pembangunan sistem 

• Perkembangan proses setiap fasa disusun dalam bentukjujukan yang lebih sisternatik 

0 Memudahkan pembangun sistern melihat output yang terhasil pad.a setiap fasa, 

menentukan masa untuk sesebuah fasa disiapkan dan melihat perkembangan projek 

secara keseluruhan 

0 Cara penyusunan fasa bagi metodologi ini dapat rnemudahkan pembangun unruk 

rnengenalpasti milestones untuk mernbezakan setiap fasa 

0 Metodologi ini digunakan secara meluas dalam pembangunan sistern 

3.5.3 Kekurangan Model Air Terjun Dengan Prototaip 

0 Model kitar hayat yang paling melambatkan tempoh pernbangunan sistern kerana 

pengubahsuaian model sentiasa berJaku dari semasa ke semasa 

0 Membekukan peringkat fasa sebelum peringkat seterusnya 

0 Tiada gambaran jelas ten tang perkernbangan fasa dan hanya k d yang diha ilkan 

• Tidak rnenyediakan panduan untuk mengcndali an cbarang pcrubahan yang ba al 

berlaku kepada produk atau akti iti item 
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3.5.4 Pemprototaipan 

• Merupakan versi awal bagi sistem yang ingin dibangunkan 

• Berupaya menunjukkan konsep, pilihan rekabentuk, masalah yang mungkin timbul 

dan penyelesaian yang mungkin diambil semasa proses pembangunan sistem 

• Kaedah untuk mengurangkan risiko yang merupakan keperluan khusus bagi sesebuah 

sistem 

• Pemprototaipan dapat menyokong aktiviti kejuruteraan keperluan seperti; 

(i). Pemerangkapan Keperluan 

7 pemprototaipan membolehkan pengguna rnernbuat ck pcrimen untuk 

melihat bagaimana sistem berfungsi 

7 dapat memberi pembangun idea baru untuk sistem yang mgin 

dibangunk:an 

(ii). Pengesahan Keperluan 

7 dapat memperlihatkan ralat dan pcrkara yang tcrtinggal dalam 

spesifikasi keperluan bagi pernbangunan sistem 

3.5.5 Kebaikan Pempr totaipan 

• Memperbaiki keperluan spesifikasi 

• Keperluan yang tidak dirna ukkan I •h dimn ukk 111 rnudinn dnn I nlm inn 

kcperluan yang m ngg ilirukan da at Ii mulp 1 ti 

• Mcnyok ng fa a pcngujian i tern 
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0 Pengguna lebih mudah memahami dan bertindak ke atas prototaip daripada kerta 

kerja spesifikasi 

0 Ralat dan kelemahan sistem dikenalpasti sebelum rekabentuk dan pcnulisan kod yang 

memerlukan lebih banyak usaha dijalankan 

0 Memberi peluang kepada pengguna untuk mencadangkan idea yang Jebih kreatif 
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lJa6 4 : J\nafl1a Slstcm 

BAB 4 : ANALISA SJSTEM 

4.1 PengenaJan 

Analisa sistem berkaitan tentang huraian mengenai kepcrluan fungsian, kcp rluan 

bukan fungsian, keperluan perkakasan dan perisian yang dicadangkan oleh pembangun 

dalam proses membangun.kan sistem Creative Storyteller For hildren ini. 

4.2 KeperJuan Sistem 

4.2.1 Keperluan Fungsian 

• Berkaitan tentang fungsi yang boleh dipilih oleh pengguna apabila 

menggunakan sistern. Misalnya pengguna mernilih modul cerita I stori s atau 

modul watak I character. 

• Sistem membenarkan pengguna berinteraksi dengan sistem sepcrti m milih 

modul yang sedia seperti memasukkan nama atau watak pilihan. 

• Sistem juga menyediakan kebolehan bantuan kepada pengguna melalui modul 

Bantuan I Help yang dicadangkan dalam sistem. 

4.2.2 Keperluan Bukan Fungsian 

• Kekangan di mana si tern me ti beropera i dengan betul untuk m n zata i 

kekangan tersebut. 

• Di antara faktor yang rnemp n aruhi k ·p rluan bu an fun si m 

a). e lehper a aan 

-7 k bolehan i t im un uk IJ1 ·In • nn rk m fun 1, i 111 1 <Jit tnpk 11 

-7 i tern h ruslah b r pc i d in ran l uik s ·ti 11 mt t 
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7 sistem mesti berfungsi dengan memenuhi kehcndak pcngguna 

dengan memaparkan modul berkaitan dengan fungsi butang yan 

ditekan oleh pengguna 

(b ). Kebolehgunaan 

7 sistem boleh digunakan dengan mudah khasnya oleh kanak 

kanak 

7 sistem dapat mempertingkatkan dan menyokong proses untuk 

mendapatkan maklumat yang dikehendaki oJeh pengguna 

7 modul yang disediakan haruslah konsi ten dan berinteraksi 

dengan baik apabila diminta oJeh pengguna 

(c). Masa Tindak Balas 

7 haruslah cepat untuk mengelakkan pengguna bosan menunggu 

sekiranya permintaan mengambil rnasa yang lama untuk dipenuhi 

7 hendaklah mengambil kira keperlu.an pengguna sa aran iaitu 

kanak-kanak supaya mereka tidak cepat bosan 

d). Mesta P ngguna 

7 dapat erint rak i den ian bai apahiln dimint ol ·h 1 n run t 

7 i tern m istilah dapat difahumi d ·11 inn muduh cl 11 un 

u111 m ·n ikut 1 riu ik tl 
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umur ( dalam sistem ini tahap penerimaan kanak-kanak diarnbi I 

kira) 

' sistem mengambi1 masa yang singkat untuk difahami dan 

digunakan 

4.3 Keperluan Pakej Creative Storyteller For Children 

4.3.1 Keperluan Perkakasan 

• Memori 256 MB RAM 

• Mikrofon 

• Intel Pentium 111 ( s kurang-kurangnya ) 

• Microsoft Windows 2000, NT, XP 

• 20GB mernori cakera keras I hard disk 

• Pemacu cakera padat berkelajuan 52X 

• Skrin monitor 

• Kad video I Video card 

• Pencetak I Printer 

• Pengimbas I ann r 
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4.3.2 Keperluan Perisian 

4.3.2.1 Alatan Pengarangan Utama 

Macromedia Director MX 2004 ™ 

' merupakan versi terbaru bagi perisian Director dan lebih bijak dan pantas 

' dipilih sebagai perisian pengarangan utama 

'sesuai untuk merekabentuk dan menggabungkan elemen-elemen multimedia 

dalam sistem 

' sistem boleh dimainkan secara atas talian I on-line atau stand alone projector 

yang boleh disimpan dalarn cakera keras I hard disk 

' menggunakan bahasa pengaturcaraan Lingo cripts 

' menghasilkan fail yang bersaiz besar tetapi mernpunyai format yang 

menyokong untuk mengecilkan fail tersebut 

Macromedia Flash MX 2004 Professional™ 

' alatan pengarangan sama seperti Macrornedia Director MX 2004 

' merupakan versi terbaru bagi perisian Flash yang I bih bijak dan panta 

'membenarkan penambahan fail video dan MP3 erta boleh mengubah uai 

marnpatan I ompr 'S' ion bagi mcningkatkan kualiti dan rncngurangkan aiz 

s sebuah fail 

~ rnenggunakan bahasa pengaturcaraan cndiri iaitu, A tlou Script 
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4.3.2.2 Alatan Penvuntingan Audio Utama 

Sound Forge TM 

~ digunakan untuk menyunting suara dan bunyi 

~ I kad bunyi I sound card berupaya merakam bunyi menggunakan mikrofon 

~ bunyi dapat dirakam dan disimpan di dalam komputer menggunakan format 

wav atau midi 

Audio Catalyst ™ 

~ untuk penyuntingan audio 

~ menggabungkan Audio rabber dan XingMP3 Encoder yang boleh digunakan 

untuk menukar format daripada bentuk CD kepada bentuk yang boleh di proses 

oleh komputer 

~ mudah digunakan untuk menukarkan atau menyalin format lagu daripada D 

asal kepada bentuk format yang bersaiz lebih kecil seperti fail Ml 3 dan wav. 

4,3.2.3 Alatan Penyuntingan Orafik. fmej dan Video Vtama 

Adobe Photoshop 7.0 TM 

~ menggunakan lapisan I layer untuk mempro e im i. grafik dan tek 

~ alatan I tools yang pelbagai untuk m lukis I draw dan rnewarna If a int 

~ mod rnenapis I filter ke an pencahaya n ang can gih 

~ rnerniliki peralatan graf dan pempr ~' an im J an 1 b ti d n muduh untuk 

digunakan 
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Adobe Premiere ™ 

7 berfungsi untuk memproses video, audio, tracks, superimposition, dan klip 

video 

7 menyokong pelbagai jenis pemindahan I transition, penapis I filters, dan 

pergerakan I motion 

7 sesuai untuk penyuntingan video 

7 sesuai untuk merekabentuk paparan I layout bagi kerangka lframes 
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DaG 5: RefuGcntulC Slstem 

BAB 5 : .REKABENTUK SISTEM 

5.1 Pengenalan 

Fasa rekabentuk sistem merupakan huraian yang melibatkan proses pencantuman 

kesemua bahagian-bahagian tertentu kepada sebuah sistem yang mcngandungi fungsi 

fungsi yang harus dilaksanakan oleh sistem. 

Fasa pembangunan sistem dilaksanakan selepas keperluan analisis sistem 

dikenalpasti dan dipenuhi. Sistem reative Storyteller For :hildren ini mempunyai fasa 

rekabentuk yang meliputi 2 bahagian utama iaitu; 

(a). Rekabentuk Proses 

(b ). Rekabentuk Antaramuka Pengguna 

5.2 Rekabentuk Proses 

Rekabentuk proses bertujuan untuk menunjukkan bagaimana proses-proses 

semasa pembangunan sistem dilaksanakan. 

Antara lain, ia juga berperanan untuk mendapatkan gambaran sebenar mengenai 

bagaimana pembangunan sistem dijalankan langkah demi langkah. R kab ntuk pro e 

dilaksanakan dengan bantuan seperti rajah dan arta. 

Rekabentuk proses terbahagi kepada 2 iaitu; 

(a). arta bcr truktur 

(b). Carta alir 
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5.2.1 Carta Berstruktur 

• Menerangkan interaksi yang wujud di antara modul-modul yang terdapat dalam 

sistern Creative Storyteller For Children 

• Menunjukkan pengabstrakkan peringkat tinggi dalam spesifikasi sesebuah sistem 

• Menunjukkan hubungan di antara modul-modul yang wujud dalam sistem 

• Bagi sistem Creative Storyteller For 'hildren, di antara rnodul-rnodul yang 

dica.dangkan ialah seperti berikut; 

(i) Modul Cerita I tories - pengguna boleh membuat pilihan cerita 

yang terdapat di dalam sistem di rnana di dalarn moduJ ini terdapat 

sub modul yang rnengikut tahap penerimaan untuk peringkat umur 

yang berbeza. 

(ii) Modul Aktiviti - mengandungi sub modul aktiviti sebagai hiburan 

tarnbahan kepada kanak-kanak 

(iii) Modul Bantuan- arahan atau panduan dalam rnenggunakan sistem 

mt. 

(iv) Modul Bahasa I Langua - submodul bahasa Malaysia dan 

bahasa Inggeri m ngikut pilihan p ngguna, 

(v) Modul Kredit I 'redit m "O andungi mnklumat m 'ng nai 

pembangun sist m 
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Carta Struktur ModuJ Utama 

Modul Bantuan 

ModuJ Bahasa 
,l 

Sist m 
Creative 

storytet« r For 

•• 
Modul Keluar 

Modul Aktiviti 

Modul Cerita +i__j~~-M~o-du_l_K_'r_e_di_t~-' 

Carta 5.1: Carta Struktur Modul tama 

Carta Struktur Modul Cerita I Stories 

Modul Cerita 

•• Ir 

rita 1 rita 2 Ce 

Carta 5.2 arta Struktur M dul erita I. tori · 
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Carta Struktur ModuJ Aktiviti I Activities 

Modul Ak:tiviti 
I 

~ I 
Padankan Gambar I Pennainan 

Carta 5.3 : Carta Struk:tur Modul Aktiviti I A tivities 
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1Ja6 5 : Re!Ca6entulC Sistem 

5.2.2 Carta Alir 

• Bertujuan untuk menunjukkan aliran aturcara bagi modul dalam sistcm 

• Setiap satu membantu pembangun untuk mendapat gambaran bagaimana modul di 

dalam sistem beroperasi dan bergantung di antara satu sama lain 

• Kawalan lojik juga digunakan bagi mengawaI aktiviti pelaksanaan setiap modul 

• Carta alir direkabentuk untuk sistem dan merangkumi 3 aspek utama iaitu: 

(a). Carta Alir Sistem 

(b ). Carta Alir Menu Utama 

( c ). Carta Alir Modul dengan Submodul 
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• Berikut merupakan salah satu contoh carta alir. 

Carta Alir Sistem Creative Storyteller For Children 

( Mula J 

i 
Mesej Selarnat Datang 

Mesej Teruskan? 

Tidak 

Laman Utama 

Keluar 

eluar daripada sis: nn 

artn .4 : n111t limn i t ·m 
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5.3 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 

• Membantu pembangun sistem untuk mendapatkan gambaran kasar tcntang 

bagaimana rekabentuk antaramuka dibangunkan 

• Harns dibuat terlebih dahulu sebelum memuJakan peringkat rekabentuk antaramuka 

sebenar 

• Pemilihan dibuat terhadap rekabentuk yang dirasakan sesuai dan memenuhi criteria 

yang perlu sebagai antaramuka piawai 

• Antaramuk:a piawai digunakan untuk memastikan isi kandungan sistem upaya 

seragam sepanjang sistem dibangunkan 

• Haruslah menitikberatkan keperluan, tahap penerimaan dan kebolehan pengguna 

sistem 

• Sasaran pengguna haruslah dilibatkan 

• Had fizikal dan mental pengguna sasaran hendaklah diambil kira 

• Keperluan pengguna adalah asas kepada pembangunan rekabentuk antaramuka 

pengguna 
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Bab 5: Refu6entuk Sistem 

5.3.1 Peraturan Rekabentuk Antaramuka Pengguna 

BIL PERATURAN PENERANGAN 

1 Kebiasaan Pengguna Antaramuka menggunakan tema dan 

( User Familiarity ) konsep yang diam bi I dari pengalaman 

pengguna sasaran 

2 Keseragaman Antaramuka haruslah konsisten I 

( Consistency ) seragam dalam operasi yang 

dibandingkan dan diaktifkan dengan 

cara yang sama sepanjang masa 

3 Kejutan Minima Pengguna tidak terkejut dengan 

( Minimal Surprise ) kelakuan sistem 

- 4 Kebolehpulihan Antaramuka mesti mcmasukkan 

(Recoverability) mekanisma untuk rnembenarkan 

pengguna pulih dari kesilapan mereka 

menggunakan sistem 

5 Panduan Pengguna Antaramuka mesti menggabungkan 

( User Guidance ) panduan yang sensitif untuk rnembantu 

pengguna dalam menggunakan istem 

ang dibangunkan 

Jadual 5.1 Peraturan Rekab ntuk Antaramu a P in iuna 
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Da6 5 : Re1Ca6entu!C Sistem 

5.3.2 Kerangka 1 

Kerangka 1 sistem Creative Storyteller For Children memaparkan mescj S larnat 

Datang I Welcome Message. Pembangun sistem telah rnengadaptasi sistern daripada 

sistem yang sedia ada secara atas talian I on-line iaitu dari laman w b 

www.storyplace.org. Paparan dibawah merupakan paparan yang diarnbil dari laman web 

tersebut dan akan dijadikan sebagai panduan membangunkan sistem Storyteller For 

Children oleh pembangun sistem. 

.. 

... 

Pernilihan bahasa 

Rajah 5.1 : ontoh paparan pilihan bahu a ang t .rdapat dalam ' v ' .stor ilucc org. 
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5.3.3 Kerangka 2 

Dab 5 : RelCabentulC Sistem. 

Kerangka 2 merupakan pilihan peringkat umur bagi pengguna sistem .r ativ St ry: Iler 

For Children. Pengguna boleh memilih peringkat yang dikehendaki sebelum mencruskan 

dengan modul-modul utama bagi sistem. 

t..; .-l·J•;: l.i· fjj 1• JJll~1 ... ,·~ JJl .. I! 11.U..i It I ... 1· I' •. ,,(! 1111 Ill I [ '}' ... , I 

Fh fdt Ylew ,......,,.OS TOtJk Hdp 

'!-( 

httpr//-.~.Ofo/lltcndaof.lt!IP 

Pilihan peringkat umur 

Rajah 5.2: Contoh paparan pilihan peringkat umur bagiwww .. to 
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Da6 5 : Refu6entu!C Slstem 

5.3.4 Kerangka 3 

Kerangka 3 pula terdiri daripada paparan yang meletakkan modul Cerita I tori s bagi 

sistem Creative Storyteller For Children. Pembangun sistem juga menggunakan paparan 

pada Iaman web www.storyplace.org sebagai panduan. Contoh paparan bagi modul 

Cerita I Stories dalam laman web ini adalah seperti berikut. 

•1 I• 1 ;~I ~I 11• •11 'fin ·I • J. I ·" )111•• I l'f'H 

""'- l!llt ~ '~'" 1'00. Hol(W) -· • Ill . '-' ... .. 

Pilihan Cerita 

Rajah 5.3 ~ Contoh paparan piliban Cerita I Stories dalarn www.s.,:.;to:;..;.r~= 

55 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



Ba6 5 : Refu6entuk Sistem 

5.3.5 Kerangka 4 

Kerangka 4 memaparkan pembacaan cerita yang telah dipilih olch pcngguna. 

Contoh paparan adalah seperti berikut. 

_: J('Jlj} '·!• '1' '[•;y., fu1 'J r.11 v, LJU'':' f'yrj HJ.;11 'f'.ly 1. l' ,.,, •Jll /111 H'11 i: •:;l•.,/trt 
Fi,, Edi:. - FaYOtltos Iod< Hell 

II:) dx Hn. !) "' ""' 

Cerita yang dibacakan disertakan audio, video dan anima i dalam w' w.stor 1Ja .e.or 1 

Rajah 5.4 : ont h paparan pcmba ·a sn cerita 
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TJaG 6 : Per{aKsanaan / Pemhanqunan Slstem 

BAB(): PERLAKSANAAN /PEMBANGUNAN SfSTEM 

6.1 Pengenalan 

Fasa perlaksanaan I pembangunan sistem merujuk kepada penukaran modul 

modul dan algoritma yang telah direkabentuk ke dalam arahan-arahan yang boleh 

dilaksanakan menggunakan bahasa pengaturcaraan komputer yang tertentu. Dalam sistem 

Creative Storyteller For Children ini, perJaksanaan I pembangunan sistem berkauan 

dengan bagaimana pembangun mengaplikasikan arahan menggunakan p risian yang telah 

dipilih. 

6.2 Pembangunan sistem 

Fasa ini juga merupakan kesinambungan daripada fasa rekabentuk sistem yang 

mana ia akan mengimplementasikan spesifikasi rckab ntuk yang dicadangkan. Ia 

dimulakan dengan menggunakan perisian dan perkakasan pilihan pembangun seperti 

berikut: 

(a). Keperluan Perisian 

Alatan Pengarangan Utama 

Macromedia Dir ctor MX 2 04 M 

7 merupakan versi terbaru bagi p ri sian I ir • uor dan lebih bijak dan pan ta, 

7 dipilih sebagai perisian pengaran an utama 

7 sesuai untuk merekabentuk dan men 1 iabun 1k in I rn 11~ I .m ·n multim · i 1 

dalam it .m 

~ i t em b I ·h dim inkan u ~1 nt is taliun I c: 11-li11 • it 111 st 111rl 11/1 lit' I roju 'tor 
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na6 6 : PerraK.anaan I Pem6a119una11 Sistem 

yang boleh disimpan dalam cakera keras I hard disk 

-7 menggunakan bahasa pengaturcaraan lingo Scripts 

-7 menghasilkan fail yang bersaiz besar tetapi mempunyai format yang 

menyokong untuk mengecilkan fail tersebut 

Alatan Penvuntingan Audio Utama 

Sound Forge TM 

-7 digunakan untuk menyunting suara dan bunyi 

-7 1 kad bunyi I sound card berupaya merakam bunyi menggunakan mikrofon 

-7 bunyi dapat dirakam dan disimpan di dalam komputer menggunakan f rmat 

wav atau midi 

Alatan Penyuntingan Grafik. lrnej Utama 

Adobe Photoshop 7.0 TM 

-7 menggunakan lapisan I layer untuk memproses irnej, grafik dan teks 

7 alatan I tools yang pelbagai untuk melukis I draw dan mewarna I paint 

7 mod menapis lfitter kcsan pencahayaan yang canggih 

7 memiliki peralatan grafik dan pempr esan imej yang aik dan mudah untuk 

digunakan 

(b) Keperluan Perkakasan 

• Memori 2 M8 RAM 

• Mikr f n 

• Intel P mtium Ill uran ,_ urnn 1n 1 
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DaG 6 : Per{a/Csanaan / PemGangunan Sistem 

• Windows XP Professional Edition 

• 20GB memori cakera keras I hard disk 

• Pemacu cakera padat berkelajuan 52X 

• Skrin monitor 

• Kad video I Video card 

• Pencetak I Printer 

• Pengimbas I Scanner 

6.3 Membangunkao Modul 

Seperti yang telah dinyatakan pada fasa rekabentuk sistem r ativ torytell r 

For 'hildr n, di antara modul yang wujud dalam i tem adalah epcrti bcrikut; 

(i) Modul Bahasa I Languag - submodul baha a Malaysia dan bahasa 

Inggeris mengikut pilihan pengguna. 

(ii) Modul Cerita I tori - p ngguna boleh membuat pilihan cerita yang 

terdapat di dalarn isrem 

(iii) Modul Aktiviti I A tivit - mengandun i u m dul aktiviti "' rti padan un 

gambar mat h dan p srmainan gmm s ·bn 'li hiburnn tambnhun ·1 idn 

anA - ann 
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BaG 6: Per(aksanaan / PemGan!Junan Sutem 

(iv) Modul Bantuan I Help- arahan atau panduan dalam menggunakan sistem ini 

( v) Modul Kredit I Credit - mengandungi maklumat mengenai pembangun 

sistem 

(vi) Modul Keluar I Log Out- modul untuk pengguna keluar dari sistem, samada 

menekan butang Esc pada papan kekunci ( keyboard) atau terus 

mengeluarkan cakera padat dari pemacunya 

Selain itu, untuk membangunkan modul juga beberapa hal harus diambilkira 

untuk menghasilkan sistem yang benar-benar berkualiti dan berfungsi dengan baik. Di 

antara perihal yang perlu diberikan penekanan ialah; 

(a) Pengkodan 

(b) Rekabentuk antaramuka pengguna 

(c) Membangun dan mencipta animasi 

( d) Memasukkan audio 

6.3.1 Pengkodan 

Pengkodan adalah penting untuk m mo ti an i tern leh dibangunkan d ngan 

sempuma dan boleh diperbaiki dari ema a kt; ema a. Pengkodan bukan ahuja 

meningkatkan produktiviti i tern pada p ring at awn I p ·mbun un1111 t tupi ju a pnd l 

fa a pcngujian dan fa ad um ·ntu 'i a 1i · t unh i, t '111. 
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lJa6 6 : .Per(a/Csanaan / Pem6angunan Sistem 

Bagi sistem ini yang secara keseluruhannya menggunakan perisian Macromedia 

Director MX 2004, proses pengkodan menggunakan bahasa pengaturcaraan krip Lin o. 

Contoh skrip Lingo pada sistem Creative Storyteller For 'hildren adalah seperri berikut: 

on mouse Within me 

set the ink of sprite the currentSpriteNum to 3 

end 

on mouseLeave me 

set the ink of sprite the currentSpriteNum to 36 

end 

on mouseDown me 

go to frame 54 

end 

Garis panduan dan kepentingan peng odan adalah berda arkan bagaimana k d 

yang dijana memiliki keadaan seperti keb lehbacaan reodabilit ) gunas mula r use 

dan ketegapan ( r bustn ss ). 
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Bab 6 : Per{aKsanaan / Pem6angunan Sirtem 

6.3.2 Rekabentuk Antaramuka Pengguna 

• Membantu pembangun sistem untuk mendapatkan garnbaran ka ar tenrang' 

bagaimana rekabentuk antaramuka dibangunkan 

• Harus dibuat terlebih dahulu sebelum memulakan peringkat rekabentuk 

antaramuka sebenar 

• Pemilihan dibuat terhadap rekabentuk yang dirasakan sesuai dan 

rnemenuhi kriteria yang perlu sebagai antaramuka piawai 

• Antaramuka piawai digunakan untuk memastikan isi kandungan sistem 

supaya seragam sepanjang sistem dibangunkan 

• Haruslah menitikberatkan keperluan, tahap penerirnaan dan k bolehan 

pengguna sistern 

• Sasaran pengguna haruslah dilibatkan 

• Had fizikal dan mental pengguna sasaran hendaklah diarnbil kira 

• Keperluan pengguna adalah asas kepada pembangunan rekabentuk 

antaramuka pengguna 
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Ba6 6 : Per(aksanaan / Pem6anyunan Slstem 

Rajah 6. 1: Rekabentuk Antaramuka Pengguna 

Arahan untuk pengguna Butang Pilihan Pengguna 

6.3.3 Membangun Dan Mencipta Animasi 

Animasi menekankan aspek aksi I action, kejituan Ir alism, visualisasi dan 

demonstrasi. Ia turut menghasilkan ilusi melalui teknik gerakan yang digunakan di rnana 

pergerakan dilihat seperti dihasilkan melalui kaedah turutan siri irnej-imej tatik. 

Dalam sistem r ative toryt ll r For lhildren, contohnya dapat dilihat ada 

ikon bunmg merpati dan juga ikon jagung, Pembangun telah mema ukkan ikon-ikon 

animasi ini dan juga menentukan sendiri ju lat aparannya fps) 
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Ba6 6: Per{aksanaan / Pem6an9unan Sutem 

o~oozoovoo~aov01Maovoo5Q~ I "' 

181rames 

Wdh: 134 phcela 
Height 99 pi11els 

~Np-=:] 
" j 1~· 

• j ~ 

( 

"' Mod 

Animated GIF Asset Properties 
Ptl!\liew 

B10W11 ... 

Media: n Linked 
Pl~k: 0 Duect lo Stage 

Play Rate: tilled 

Rajah 3.2: Menetapkan julat paparan (fps) 

Input julat pilihan 

Cl'MY bm • Dlr.ctor MX 
l'lll• tdft Vltw ""*t Modify ~oi >..-.. W~ Uti) 

• ,. !IS ~ g g x ~ ca -'' " • • Do m o :u .: .r A. v .,., C!P 
~ .::> 
t) o, 
A/ 
D Cl 
00 
00 
r.,1 ·J 
tr u ~, ... 

. . 1----- 
Rajah 6.3 : Hasil paparan yang diinputkan 
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Ba6 6 : Per{afCsanaan / Pemlian9unan Sistem 

6.3.4 Memasukkan Audio 

Rajah 6.4: Animasi pada ikon 

Animasi tambahan 

Dengan menggunakan perisian Macromedia Director MX 2004, adalah mudah 

bagi pembangun untuk memasukk.an audio dalam sistem. Lagu-lagu pilihan akan 

diimport menjadi ahli cast dan seterusnya bolehlah dibawa ( drag-and-drop ) ke kor 

(score) dan disusun rnengikut garis masa ( tim /in s) yang sesuai. 
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BaG 6 : Per(alCsanaan / Pembanqunan. Sistem 

•. "lUTM!A v-........ VCUtTA 

----nora o:>voo10ovqo10o""'l<OOW010 
.,. ~ loo I• .,_ 

11----'-'-1 < I 

Rajah 6.5: Memasukkan audio 

Lagu yang telah diimport menjadi ahli cast 

Lagu yang telah dibawa ke skor ( score ) 

6.4 KesimpuJan 

Fasa pembangunan merupakan fasa yaog menjadi tunggak utama bagi 

membangunkan sistem mengikut spesifika i dan rekabentuk yang telah dicadangkan. 

Kebijaksanaan pembangun sangat perlu dalam mengaplikasikan penggunaan peri ian dan 

perkakasan bagi menghasilkan si tern yang berkualiti dan erfung i dengan baik. 
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Ba6 7: Pcn9iyian 

BAB 7 : PENGUJIAN SISTEM (PENYEJ_,ENGGARAA.N) 

7.1 Pengenalan 

Beralih kepada fasa pengujian dalam sistem 'reative Storyteller For hildr n ini 

ia berfungsi untuk memastikan bahawa sistem yang dibangunkan bcrfungsi mengikut 

keperluan dan spesifikasi yang telah ditentukan. 

Selain itu, fasa pengujian juga dijalankan untuk mengesan ralat yang terdapat 

semasa proses pembangunan sistem ini. Apabila ralat dikesan, langkah-langkah 

membaikpulih sistem akan dijalankan mengikut proses tertentu. Di antara ralat yang biasa 

berlaku adalab seperti berikut; 

(a) Ralat pengbimpun 

-7 merupakan ralat hasil penulisan kod (sintaks) yang tidak betul dan dikesan 

semasa proses pengkompilan. 

(b) Ralat masa larian 

-7 berlaku apabila pengguna sistem tidak melakukan operasi yang tidak dapat 

dilaksanak:an oleh sistern. 

(c) Ralat logik 

-7 berlaku apabila istem tidak melakukan perasi mengikut tertib yang 

sepatutnya. 

-7 turut terjadi apabila istem menghasilkan keputu an yang tidak tepat, 

Selain pengujian, ·nyclcn 1gunum turut dijalanknn di liu IU' 1 rn on iunun 

si tern. Peny I nggaraan dil kukan H H ii 1 'I'll ihan I rd 1µut I 1d11 mo 1111. Jim 1 i dun 

juga pcrisian ma rka tt n an' di iunu m T ·rdn 11 j ni · •n ·I .n 1 i ml in initu; 
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Bab 7: l1en!J'91an 

(a) Penyelengaraan pembetulan 

-7 proses diagnosis dan pembetulan ralat yang dijumpai bagi meminimakan 

ralat pada sistem yang ingin dibangunkan 

(b) Penyelenggaraan penyesuaian 

-7 ini dilakuk:an untuk menyesuaikan sistem dengan kcadaan scmasa iaitu 

persekitaran platform pengguna 

( c) Penyelenggaraan penyempurnaan 

-7 dijalankan apabila sistem telah lengkap dan penambahan dilakukan kepada 

fungsi atau modul-modul tertentu sistem 

Secara keseluruhannya, fasa ini memastikan sistem yang ingin dibangunkan bebas 

ralat dan boleh berfungsi dengan lancar. Fasa pengujian dijalankan crcntak dengan fasa 

pembangunan sistem supaya ralat dapat dikesan dan terus diperbaiki manakala 

penyelenggaraan pula dipastikan di peringkat akhir sistem sebagai langkah untuk 

memastikan sistem benar-benar berfungsi mengikut spesifikasi yang telah diretapkan, 

7.2 Objektif 

Selain daripada adalah untuk meng nalpasti pesifikasi yang t elah dit tapkan, Iasa 

ini antara lain mempunyai objektif seperti di bawah. 

• Mengenalpasti ralat pada sistem 

• Memperbaiki ralat 

• M end 'Ill n trn ·i fun 1 si 111 h 1111 J 111111 in •uuhi 

kch indak · rta kc irlu in in 1 l luh dit lap nn 
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Bali 7: Pen9iy1<m 

• Meminimumkan ralat, kerosakan dan kegagalan sistem yang dibangunkan 

7.2 Pendekatan Pengujian 

Terdapat 5 strategi pengujian yang digunakan untuk melaksanakan fasa pengujian 

terhadap sistem Creative Storyteller For Children ini. Perbezaan strategi pengujian 

mungkin bergantung kepada sistem yang hendak diuji dan proses pembangunan yang 

digunakan. 

Strategi-strategi tersebut adalah; 

(a) Pengujian Atas-Bawah ( Up-Down Testing) 

-7 bermula dari kesemua komponen abstrak dan bekerja ke bawah iaitu bermula 

dari modul yang berada pada hierarki paling atas hingga yang bawah. 

(b) Pengujian Bawah-Atas (Bottom- 'p Test in ) 

-7 bermula dengan komponen asas dan bekerja ke atas iaitu mula dari sub modul 

hingga ke modul hierarki paling atas. 

(c) Pengujian Bebenang (Thread Testing) 

-7 pengujian dijaJankan untuk sistem dengan pelbagai proses di mana 

pemprosesan dan pemindahan bebenang ( thread y melalui proses ini 

( d) Pengujian Tekanan ( Stress Te ting) 

-7 melibatkan kebolehpercayaan penekanan tcrhadap i tem dengan m elalui had 

yang telah ditetapkan dan pengujian bagaimana i tern elok dicapai den ian 

melalui situa i 
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Ba6 7: Pen9191an 

(e) Pengujian Belakang-Belakang (Back-To-Back Testing) 

~ pengujian dilakukan dengan membandingkan output di antara versi sistem 

yang telah ada dengan sistem yang ingin dibangunkan 

7.4 Pendekatan Pengujian Yang Dipilih ~ Pengujian Atas-Bawah 

Setelah mengkaji mengenai pelbagai pendek.atan pengujian, pembangun telah 

membuat keputusan untuk menggunakan pendekatan Pengujian Atas-Bawah (Up-Down 

Testing) dalam usaha untuk membangunk.an Sistem Creative Storyteller For hildren. 

Pembangunan prototaip ini digunakan kerana ia merupakan strategi yang bijak kerana 

pengujian bermula dari kesernua komponen abstrak dan bekerja ke bawah iaitu bermula 

dari modul yang berada pada hierarki paling atas hingga yang bawah .. 

Pengujian sebegini menguji modul-modul yang terdapat pada sistem dan 

menggabungkannya secara menurun mengikut struktur hierarki sistem. Ia juga 

menjadik.an atucara utam.a sebagai modul kawalan utarna. Modul-modul yang berada di 

peringkat bawah pula digabungkan secara menurun dan dalam keadaan melintang. 

Integrasi ini memberi peluang kepada kelebaran dahulu sebelum beralih kepada laluan 

struktur hierarki yang berikutnya (Ian Sommerville, 1998 ). 

Komponen-komponen sistem boleh diuji ebaik sahaja ia sele ai dik dkan tanpa 

perlu menyiapkan keseluruhan sistem. Jni bagi mema tikan upaya ralat atau kc alahan 

rekabentuk yang tidak disedari dike an dan seteru nya diperbaiki pada peringkat awal 

pernbangunan i tern ini lagi. 
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Da6 7: J>en9191an 

7.5 Peringkat-Peringkat Pengujian 

Pengujian terhadap sistem Creative Storyteller For 'hildren boleh diwakili oleh 

rajah di bawah, 

Penauiian Unit 

Pengujian Unit Penauiian lntearasi Penauiian Funasi 
Penoulian Unit 

Penouiian Unit 

Penauiian Unit Penauiian Prestasi 

Penouiian Peneranoan Penouiian Penerima 

Rajah 7.1 Peringkat-peringkat pengujian 

7.5.1 Pengujian Unit I Modul 

• Pengujian secara berasingan dijalankan ke atas setiap unit aturcara atau m dul 

• ModuJ bagi sistem terbahagi kepada beberapa fungsi atau prosedur 

• Setiap modul perlu diuji daripada beberapa aspek seperti p mgcndali ralat 

(rnenangani ralat yang crlaku emu a p rlaksauaan), antaramuka 'Omak 

parameter masuk dan keluar dari modul arurcara) dan laluan logik m mu tikun 

setiap pernyataan diuji ekurang- uran m a · ·knli 

• Pengujian di. alurkan d in ran m ·n •gunakan '·1- 'l d u 1 ujinn m 1 c.Jit ntukun <J in 

ha ilnya dilihat 
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BaG 7: Pen9~ia11 

• Cara sedemikian membolehkan unit-unit pada sistem berfungsi dan mengeluarkan 

output seperti yang telah dijangkakan. 

7.5.2 Pengujian Integrasi 

• Unit-unit pada sistem dipastikan supaya berfungsi mengikut definasi dan 

spesifikasi yang telah dijelaskan 

• Antaramuka di antara unit-unit ditakrifkan dan dikendalikan dengan betul 

• Menguji kemampuan modul berinteraksi dengan modul-modu] Jain pada sistem 

7.5.3 Pengujian Fungsi 

• Sistem dibandingkan dengan fungsi-fungsi yang diterangkan dalam definasi dan 

spesifikasi sistem 

• Pengujian diJakukan terhadap semua modul secara berkelompok dan diintegrasikan 

mengikut struktur hierarki sistem yang dibangunkan 

• Turut dilakukan bagi memastikan fungsi-fungsi yang terdapat dalam sistern 

berjalan Iancar, betul dan tepat mengikut spesifikasinya. 

• Pengujian ini juga dianggap pengujian yang paling baik untuk mengesan ralat 

dalam sub-sub sistern kerana ralat mungkin wujud pada antararnuka pengguna 

apabila beberapa modul pada sistem diint grasikan. 

7.5.4 Pengujian Pre ta i 

• Perbandingan dijalankan l 'rhudap i 'I ·111 d ·n 1 n k ·µ 'rluun J -. iflk mi lnin, . I tin 

daripada .ifika i run I i, 
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Ba6 7: Pen!J'9ian 

• Ini bertujuan untuk menyakinkan pembangun bahawa sistem telah berfungsi 

mengikut kefahaman mereka terhadap diskripsi dan spesifikasi sistcrn yang tclah 

ditetapkan 

7.5.5 Pengujian Penerimaan 

• Pembangun dan pengguna melaksanakan pengujian terhadap sistem 

• Pengguna sistem akan memberi maklumbalas samada beliau berpuas hati ataupun 

tidak terhadap sistem yang telah dibangunkan 

• Pembangun akan mengemaskinikan sistem mengikut kehendak pengguna seki ran ya 

pengguna tidak berpuas hati 

7.5.6 Pengujian Pemasangan 

• Sistem akan dipasang I dimainkan pada persekitaran yang telah ditetapkan 

• Ini merupakan pengujian terakhir di mana sistem dipa tikan berfungsi dengan betul 

dan berjalan seperti yang dikehendaki di dalarn per ek.itaran yang sebcnar 

7.6 Kesimpulan 

Fasa pengujian merupakan fasa yang penting untuk memo tikan si t cm ang 

dibangunkan bebas daripada ralat dan dapat er pcra i d n zan lancer. Ini ad ilah k rana 

ia menjadi matlamat utama pembangun untuk mem angunkan i t m an 1 tul- stul 

memenuhi kehendak pengguna dan •rkualili. 
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fJcili 8 : Perliin •ltt,'/"" 

BAB 8 : PERBINCANGAN 

8.1 Pengenalan 

Fasa ini dijalankan untuk memastikan i tern ,'r ta! iv ... tor I II r Fi n: hi/ T\'11 ini 

dibangunkan betul-betul menepati spcsifikasi dan kehcndak ng unn. in i111 f a 

perbincangan juga digunakan untuk mcmbincangkan k putu n yang dip r lehi, masalah 

dan penyelesaian, kelebihan dan kclemahan sistem yang dibangunkan, peningkatan yang 

boleh dijalankan pada masa badapan, cadangan serta k sirnpulan bagi projek yang 

dijalankan, 

8.2 Pengetabuan Dan Pengalaman 

DaJam usaha untuk mernbangunkan i tern 'reativ ltory: ller I· r 'hildren ini, 

p risian-perisian seperti Ma rom dia ir tor 1vfX 2004, Ma rom dia Flash MX 2004, 

Adob Phot shop dan WI H telah digunakan, Pcrnbangun t lah mcnggunakan acdah 

cuba jaya (try-and-error) untuk menghasilkan si tern mengikut pesifika i yang t lah 

ditetapkan. Selain itu, pcmbangun turut mcncari rujukan untuk rnenggunakan n tan 

perisian t rs but dari buku-buku, internet dan juga rakan-rakan, 

8.3 Masalab Dihadapi Dan an kah Peny I aian 

Pembangun m e leh- lehnya h ndaklah men apai matlamat 

untuk rnengha ilkan i t im an rkualiti d in m '11 iri . P la ·onuon i tern unu t ·liti 

dan i tematik adalah perlu dan h ndnklah 

mem en an mitm n an i tin 1 ii. P in Ic ihon k o I 1 1 

d •ngnn ontunn u' u nn I 1ri n I 1 uku int •1 n ·t Jnn 1 1 Ill-I 1 111. 

1 Ill' dun 

1111 l 11111 dijulun 1111 
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Di antara masalah-masalah yang berlaku ialah: 

(a) Masalah I: Teknologi Alatan Penga.rangan dan Penvuotingan 

• Pernbangun haruslah mcngenalpa ti alatnn 1 n n n n 

penyuntingan yang benar-bcnar c uai untuk m mb n unkan 

sistemnya. 

• Faktor kemahiran mcnggunakan, kesesuaiannya dengan skop sistem 

dan kebaikan serta keburukan alatan p ngarangan dan penyuntingan 

haruslah diambil kira. 

• Pemilihan alatan pengarangan dan penyuntingan adalah proses kritikal 

untuk memastikan tiada masalah akan timbul semasa proses 

pembangunan sistem. 

Penyelesaian: Penyelidikan Dan Kajian 

• Kajian dan al elidik dijalankan bagi alatan pcngarangan dan 

penyuntingan yang sedia ada. 

• Merujuk kepada buku, int met dan rakan-rakan yang pernah 

membangunkan sistem s d mikian. 
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(b) Masalah II: Skop Sistem 

• Skop sistem agak luas kerana ingin mcwujudk n i t m nn ::h · 

bahasa (dual-language). 

• Mencari penyelesaian untuk mcmbangunkan rnodul-m dul 1ang 

dicadangkan. 

Penyelesaian: Pembangunan Yang Si tcmatik Dan Teratur 

• Membuat perancangan dari peringkat awal upaya tidak timbuJ 

masalah di ak:hir proses pernbangunan sistem. 

( c) Masalah III: Perisian Baru 

• Macromedia irect r MX 2 04 adalah v r 1 terbaru clcpas 

Macromedia Director 8. 

• Ia mempunyai antararnuka yang lebih mcsra pcngguna dan tarnbahan 

fungsian baru. 

• Banyak masa yang diperlukan bagi pembangun untu mempelajari 

ciri-ciri baru pada perisian. 

• Untuk lcbih memahami peri ian ini, pcm angun t .lah m .ruju uku, 

tut rial pada akej pcri ian Intern ·t dan turut m njalankan A dah 

u a ja a Ir au I error . 
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(d) Masalah IV: Fail bersaiz besar 

• Memandangkan sistem yang dibangunkan akan m 

elemen multimedia sepcrti tck , audi dan r fik m k i m m k n 

saiz yang besar. 

• Sistem haruslah dipastikan supaya ia boleh dimainkan pada platform 

pengguna mengikut spesifikasi yang tclah ditetapkan. 

Penyelesaian: Penggunaan Format Tertentu Dan Pemadatan Fail 

• Pembangun menggunakan fail yang bersaiz kecil, contohnya untuk 

penggunaan grafik berformatkan fail . if atau jpeg. , manakala 

penggunaan audio berformatkan fail .mp3 atau wav. 

(e) Masalah V: Masa Yang Terhad 

• Peruntukan ma a untuk pcm angunan setiap modul agak tcrhad 

menyebabkan t rdapat m dul yang tidak mernpunyai fungsian ang 

interakiif kepada pengguna. 

Penyelesaian: Perancangan Masa Yang eratur 

• Pernbangun hcndaklah m rancang jadual m angunan i t »n yang 

i tcrnatik dan teratur bagi setiap modul. 

• ara e egini dapat memo ti an i t im dapat di iapkan pada ma a 

an t ilah dit ·ta in. 
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8.4 Kelebiban Sistem 

Di antara kelebihan sistem Creative Storyteller For hildr n adalah p rti n torte 

di bawah. 

7 Antaramuka yang menarik, berwarna-warni dan intcraktif 

7 Menggabungkan hampir kcscmua clcrncn-clcmcn multimedia. 

7 Butang-butang ikon yang melibatkan penggunaan grafik yang menarik. 

~ Diselangselikan dengan lagu kanak-kanak supaya pengguna tidak cepat bosan. 

~ Memberi kebebasan kepada pcngguna untuk mengawal sistem iaitu dengan 

adanya butang untuk pengguna klik. 

7 Modul aktiviti membolehkan pengguna b rhibur dengan permainan yang 

disediakan. 

7 Sistem ini secara tidak langsung boleh menjadi alat bantu dan sokongan 

kepada ibubapa dan guru ekolah untuk mcndidik kanak-kanak. 

8.5 Keterbatasan Sistem 

Keterbatasan atau kelernahan pada sistem r ativ tor I II r Fi r hildr n adalah 

seperti yang dinyatakan di bawah. 

7 Penggunaan elem n multimedia seperti grafik dan audi t crpak a dihadkan 

untuk mengela kan pcuggunaan aiz fail yang e ar. 

7 Pengha ilan grafik yang b rkualiti rcndah irana t .rdapat b rapa grafik 

yang diirn as m n 1 una 'n rim 1 • s ·m111~ r . 

7 Kurang modul untuk di runakan ol ih in , run i. 

_, Modul · ·rit l m im iparkun •r It in , t uik J 111 mu11pki11mt11j 1 Ji 1111 
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BatJ 8 : PertJi11ca11!Jan 

penceritaan kurang menarik. 

7 Modul cerita dan modul aktiviti seharusnya saling berkaitan supaya 

pengguna, khasnya pengguna sasaran iaitu kanak-kanak mcmaharni kandun ran 

keseluruhan sistem. 

8.6 Peningkatan Sistem Di Masa Hadapan 

Bagi meningkatkan k:ualiti dan kandungan sistem reative torytell r For 

Children pada masa hadapan, berikut merupakan cadangan yang perlu dititikberatkan 

untuk menghasilkan sistem yang lebih baik. 

7 Pembangun sistem hendakJah lebih memahami dengan jelas kehendak 

pengguna dan menggunakan perisian yang dicadangkan sebaik mungkin. 

7 Rekabentuk grafik haruslah lebih berkualiti dan eclok-cl knya direkabcntuk 

sendiri untuk menarnpakkan keaslian produk yang diha ilkan. 

7 Menambah lebih banyak fungsi intcraktif pcngguna. 

7 Menghasilkan lebih banyak anirna i yang lebih kreatif bagi mcnghidupkan lagi 

sistem yang dibangunkan. 
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8. 7 Kesimpulan 

Sesungguhnya setiap pembangun mengimpik.an untuk menghasilkan si tern yang 

benar-benar menepati kehendak pengguna sepenuhnya dan bcrfung i d ngan b ik. 

Kesilapan dan kekurangan yang dikenalpasti di akhir pcmbangunan i tern bolchl h 

menjadi panduan kepada pembangun untuk meningkatkan lagi sistcrnnya. Ini b rtujuan 

bagi mengelak.kan kesilapan yang sama tidak berulang lagi. 
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Apendiks A : Borang Soal-selidik Perkembangan Kanak-kanak 

*Status: Ibu/ bapa I penjaga I guru Lain-lain (sila nyatakan) . 

Nama kanak-kanak: .. 

Jantina: . Umur: . 

Kedudukan anak dalam keJuarga: . 

Alamat: . 

Sita bulatkan jawapan kepada soalan-soalan berik:ut: 

1. Adakah kanak-kanak mengenal bentuk-bentuk asas, bunyi dan arah 

2. Adakah kanak-kanak dapat menilai sebab dan kesan ? 

3. Bolehkan mereka mencari persamaan dan perbezaan yang bcrikut: 
• Bentuk/gambar? 
• Bunyi? 
• Permukaan? 

4. Apakah mereka sentiasa bera a ingin tahu akan pcrkara baru 

Ya!fidak 

Ya!fidak 

Ya/Tidak 
Yaffidak 
Ya!fidak 

Ya!fidak 

5. Bolehkah mereka menilai sesuatu dan menyelesaikan masalah mudah? Ya/Tidak 

6. Adakah pertuturan kanak-kanak 
• Lancar? 
• Menggunakan susunan yang betul? 

7. Adakah kanak-kanak memberi respon dengan arahan rnudah? 

8. Mampukah kanak-kanak memilih esuatu untuk didengar? 

9.Mampukah mereka melibatkan diri dalam perbincangan ang mudah? 

10. Adakah kanak-kanak bol h men recam 
• Warna? 
• Muzik? 
• Saiz? 
• Arah pergerakan 

11. Adakah mer" a m munujuk tn muhiran irunn in 1. i' 
Yaffidak 

Ya!fidak 
Yaffidak 

Ya!Tida 

Yaffiduk 

Ya/Tida 

Ya/Tid 1 

Yu/Tid 1 

I 'id l 
n/i'i(I I 
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Apendiks B : Borang Soal-selidik Perisiao Cerita Kanak-Kanak Berkomputer 

Status : Ibubapa I guru I penjaga (sila potong yang tidak berkenaan) 

Lain-lain (sila nyatakan) . 

Sila bulatkan jawapan anda. Terima kasih. 

I. Adakah anda pernah mendengar tentang perisian cerita kanak-kanak berkomput r? 

Yaffidak 

Jika ya, adakah anda pemah menggunakan perisian cerita kanak-kanak 

berkomputer? 

Yaffidak 

2.Apakah kandungan persembahan perisian tersebut menarik? 

Yaffidak 

3. Apakah bahasa yang digunakan dalam perisian cerita kanak-kanak bcrkomputcr 
tersebut? 

Bahasa Inggeris/Bahasa Melayu/Lain-lain (sila nyatakan) . 

4. Adakah anda bersetuju dengan membangunkan lebih banyak perisian sebegini 

untuk kanak-kanak? 

Yaffidak 

5. Apakah pandangan anda tenrang pembelejaran melalui peri inn k mputer 

Bersetuju/Tidak Bersetuju/Tidak Tahu 

6. Pada pendapat anda, bolehkah peri ian cerita anu - an 1 ir 011 ut ·r rn unpu 

meningkatkan minat mcm aca di al m ran an l -kan ik' 

Ya/Tidak 
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Apendiks C 

MANUAL PENGGUNA 

MANUAL PENGGUNA 

SISTEM CREATIVE STORYTELLER FOR '11/Lf)REN 

Disediakan oleh, 

Melis a Martha Jimmy Jalil 

W-..TOI 18 
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MANUAL PENGGUNA 

KAND UN GAN 

BIL PERKARA MUKA URAT 

1. Pengenalan 

2. Objektif sistem 2 

3. Ciri-ciri sistem 3 

4. Keperluan perkakasan 4 

5. Bagaimana menggunakan sistem? 5 

6. Modul mula 7 

7. Modul Utama 8 

8. Modul Cerita 

9. ModuJ Aktiviti 11 

10. ModuJ Bantuan 13 

1 I. Modul Kredit 14 

12. Modul Keluar 15 

REA TIVE T RYT • U Et~ FOR 'l l l l l 1 l!N 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



MANUAL PENGGUNA 

SENARAI RAJAH 

RAJAH MUKA URAT 

Rajah 1. 1 Paparan yang akan keluar secara automatik 

Rajah 1.2 : Klik kanan pada ikon Easy ( Q: ) 

Rajah 1.3 : Klik berganda pada perkataan easy.exe 

Rajah 1.4: Modul Mula 

Rajah 1.5: Modul Halaman Utama (Bahasa Mclayu) 

Rajah 1.6: Modul Cerita (Bahasa Melayu) 

Rajah 1.7: Modul Cerita I (Bahasa Melayu) 

Rajah 1. 8 : Modul Cerita TI ( Bahasa Melayu ) 

Rajah 1.9: Modul Aktiviti (Bahasa Melayu) 

Rajah 1.10: Aktiviti padankan gambar (Baha a Mclayu) 

Rajah 1 .11: Aktiviti Perrnainan (Bahasa Melayu) 

Rajah 1.12: Modul Bantuan (Bahasa Mclayu) 

Rajah 1.13: Modul .Kredit (Bahasa Melayu) 

Rajah 1.14: Modul Keluar (Bahasa Melayu) 

5 

6 

7 

8 

] ] 

11 

12 

13 

14 
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MANUAL PENGGUNA 

Pengenalan 

Sistem yang ingin dibangunkan ialah berkaitan tentang r ativ 1 tory! It r For 

Children atau dalam bahasa Malaysia ialah " Kaedah Bcrccrita • c ara Krcatif ntuk 

Kanak-Kanak". Sistem ini yang berkonsepkan multimedia intcrakrif bcrtujuan untuk 

membantu pengajaran dan pembelajaran rnclalui kacdah bcrccrita. Baha a yang 

digunakan dalam sistem ini ialah bahasa Malaysia danjuga bahasa Ingg ris .. 

Sistem ini yang dikhaskan untuk kanak-kanak berumur sekitar 3 hingga 6 tahun 

memberi peluang untuk belajar selain menghiburkan mcrcka. 

Teknologi komputer yang digunakan menggabungkan sepenuhnya penggunaan 

pemain cakera padat, sistem video, audio dan juga grafik bagi mendapat kombinasi yang 

lebih baik dan meningkatkan interaksi di antara pengguna d ngan k mputcr. 

Cerita yang disediakan menyelitkan unsur-unsur tcladan serta memupuk nilai 

nilai mumi dan ini sekaligus memudahkan t naga p ngajar yang t rdiri daripada guru 

taska atau ibubapa untuk mendidik selain dari berhibur. 

Jalan cerita yang menarik, p nggunaan bahasa yang rnudah, rekab ntuk anima i 

yang berwarna-warni dan memikat mampu rnemberi kcs ronokan kepada para pengguna. 

Sistem ini yang turut membenarkan p ngguna ke il untuk mencipta cerita ndiri dirnana 

semua watak di dalam cerita mereka merupakan input. Walaubagaimanapun p m rhatian 

tenaga pengajar atau penjaga pada tahap awal di rlukan untuk m im cri tunju ajar 

kepada pengguna k cil. 

REATJV . T R F I FR , >R 1111 J)!~ ·N 1 
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MANUAL PENGGUNA 

Objektif Sistem 

Sistem ini dibina bertujuan sebagai bahan bercerita di sarnping bagai bahan 

pengajaran da.n pembelajaran kanak-kanak di rumah atau di s kolah. Ini m mp n 

kaedah alternatif dalam proses bercerira berbanding ka dah here rira nia. a yang tjdak 

menggunakan teknologi kompurer dan multim dia. 

Sistem ini menggalakkan pengguna kecil untuk berfikir sccara kr tif dalam 

proses untuk membuat cerita sendiri dan kemudian boleh memanipulasikan watak-watak 

dalam cerita mereka mengikut kehendak mereka sendiri dengan s dikit m rhatian 

daripada penjaga dan tenaga pengajar. 

Sistem ini dikbaskan untuk kanak-kanak yang berumur di antara 3 hingga 6 tahun. 

Tahap cerita dikenalpasti dan diklasifikasikan mengikut kriteria dan kajian terhadap 

peringkat umur. Ini adalah bagi memastikan supaya penilaian tcrhadap tahap penerimaan 

kanak-kanak terhadap kandungan sistem dapat dik tahui. 

Sistem ini turut memudahkan penjaga dan tenaga pengajar dalam pro es untuk 

menyediakan bahan rnengajar dalarn bentuk b rcerita selain daripada untuk memberi 

pendedahan awal tentang teknologi komputer dan multimedia yang m narik dan 

menyeronokkan. 

Kebaikan sistem ini adalah k rana ia m mbantu untuk memupuk rninat m im aca 

di kalangan kanak-kanak dan rncngala can p nggunaan k m ut r di u ia muda ang 

sekaligus menyahut seruan kerajaan untuk m wujud an ud 1 am m aca dan 'lik 11 di 

kalangan rnasyarakat Malaysia. 
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MANUAL PENGGUNA 

Ciri - Ciri Sistem 

Di antara modul yang wujud dalam sistem adalah sepcrti bcrikut; 

(i) Modul Bahasa I Language - submodul bahasa Malaysia dan baha a 

lnggeris mengikut pilihan pengguna. 

(ii) Modul Cerita I Stories - pengguna boleh membuat pilihan cerita yang 

terdapat di dalam sistem 

(iii) Modul Akriviti I Activit mengandungi ub m dul aktiviti agai hi uran 

tambahan kepada kanak-kanak 

(iv) Modul Bantuan I He! arahan atau panduan dalam m nggunakan istern ini 

(v) Modul Kredit I r dit - mengandungi rnaklumat mengenai pembangun 

sis tern 

(vi) Modul Keluar I lo out - m dul untu pcngguna kelu r dari i tern 

REATJV z , ORYT U ·R FOH 'Jill T RHN 3 
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MANUAL PENGGUNA 

Keperluan Perkakasan 

Bagi memastikan sistem ini boleh berjalan dcngan baik, pcngguna hcndakl h 

memastikan persekitaran penggunaannya sesuai dan mcnepati kcpcrluan-kcp rluan lain 

seperti; 

• Microsoft Windows 2000/Windows NT/Windows XP 

• Memori 256 MB RAM 

• Intel Pentium III ( sekurang-kurangnya ) 

• Perna cu cakera padat berkelaj uan 52X 

• Skrin monitor 

• Kad video ( Video card) 

• Pembesar suara ( sp ak r ) 

REATJV ·ST R FU ER F R llll DREN 4 
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MANUAL PENGGUNA 

Bagaimana Menggunakan Sistem? 

Cara 1 

Sistem Creative StoryTeller For 'hildren ini didatangkan dalam bcntuk cak ra 

padat dan untuk menggunakannya, pengguna bolehlah tcrus mcmasukkan cakcra padat 

tersebut ke dalam pemacunya dan secara automatik sistem ini akan bermula ( Autoplay ). 

Pengguna seterusnya bolehlah meneruskan pcnggunaan sistem ini. 

Rajah 1. 1 Paparan yang akan keluar ecara autornatik 

Cara2 

Sekiranya ia tidak bermain e ara aut matik ·t lah dima uk Rn a 'nl padat 

pada pemacunya, pcngguna b lchlah Ii rganda d iubl: Ji k J ada 'aui]: utcr 

dan klik kanan pada tetiku 111011s 1 a 1 n ~ \ : . '-'' 1 u 11 1 kli ~ id 1 

perkataa n 'f. n. 

REATIVE S OR •I l ·R FOR 1111 I>lU:N 5 
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MANUAL PENGGUNA 
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Rajah 1.2 : Klik kanan pada ikon Easy ( Q: ) Klik pada perkataan op n 

Seterusnya, paparan seperti di bawah akan muncul dirnana pengguna 

bolehlah .k:lik berganda pada perkataan easy. "r . engan ini, pengguna b lehlah mula 

menggunakan sistem. 

··~ i,Cl;J 1-.,.._..._.. '"~ T'OIM•tlla _.,... ............. .,. ..... . . ,,. .. . .. ,._ . 

Rajah 1.3 : Klik berganda pada p rkataan a . Klik b ruanda 
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MANUAL PENGGUNA 

ModuJ Mula 

Arahan kepada 
pengguna 

Pilihan bahasa 

Rajah 1.4 : Modul Mula 

ModuJ mula memaparkan nama sistem, nama syarikat, dan seteru n A arahan 

kepada pengguna unruk memilih baha a perantara, Narna yarikat p m angun sistem ini 

ialah Easy dan produk yang dikeluarkan bernama 'r ati tor I II r For 'hi/ Jr n. 

Untuk membuat pilihan bahasa, pengguna diminra untuk mcngklik pada utang 

Bahasa Melayu atau butang Bahasa lnggeri (Engli. h). 

R TN ST RYTF1 l Fil m ·1111 nRrN 7 
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Modul Utama 

Logo syarikat 

Modul-modul untuk 
pilihan pengguna 

Ikon untuk pergi 
ke halaman utama 

MANUAL PENGGUNA 

Rajah 1.5: Modul Halaman Utama (Bahasa Melayu 

utang untuk 
pengguna menukar 
ke Bahasa lnggeri 

Halaman utama terdiri daripada I g be crta narna yarikat, modul-modul untuk 

pilihan pengguna dan juga butang untuk tukar bahasa. 

Pengguna bolehlah mengklik pada mana-mana modul kegemaran dan juga Jeh 

bertukar ke bahasa Inggeris pada halaman ini. 

Logo beserta nama syarikat dan ikon untuk pergi ke halaman utams akan terda t 

di semua halaman selepas ini. 
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MANUAL PENGGUNA 

ModuJ Cerita 

Pilihan oritn 

Ke halaman utama 

Rajah 1.6 : Modul Cerita (Bahasa Melayu ) 

Pada halarnan ini, pengguna boleh memilih 2 cerita yang telah di diakan dan 

untuk mendengar cerita tersebut, pengguna bolehlah klik pada tajuk cerita. 

Sebagai contoh, sekiranya pengguna mengklik pada ccrita iku 

Menyelamatkan Ayam Jantan, paparan seperti di bawah akan dikeluarkan. 

lk n untuk ke 
halaman utama 

Tek rt but ng ini untu 
m ·n skan acaun c rita 

Rajah 1.7: Modul erita 1 Bahn a Mela u 
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MANUAL PENGGUNA 

Apabila bacaan bermula, maka pengguna akan dipaparkan cerita yang diwakili 

oleh imej statik dan audio bacaan skrip cerita tersebut. Ikon jagung di sebelah kiri krin 

akan membawa pengguna ke pilihan cerita semula sekiranya diklik. utang sc clum dan 

seterusnya bolehlah diklik mengikut kesukaan pengguna. 

Untuk kernbali ke pilihan cerita 

Untuk ke halaman ebelumnva 

ntuk e halarnan b rikutnva 

Rajah 1.8: Modul Cerita II (Bahasa Melayu) 
krip c rita yang dibekalkan 

dengan audio suara 
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MANUAL PENGGUNA 

ModuJ Aktiviti 

Pilihan aktiviti kcacmaran 

Rajah 1.9 : Modul Aktiviti (Bahasa Melayu) 

Pengguna bolehlah memilih aktiviti samada ingin memadankan gambar atau 

permainan. Pengguna hanya perlu klik pada aktiviti yang diinginkan. Paparan bagi 

kedua-dua aktiviti adalah seperti berikut. 

Untuk kembali ke pilihan aktiviti 

Butana yang boleh diklik 

[ucon untuk ke halaman utama li.'4---- 

Rajah 1. 10: kti iti padankan gambar ( 

erikutuv 
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MANUAL PENGGUNA 

A1•11uG 
NH: le t 11 p \!i 

Untuk kembali ke pilihan aktiviti 

~n untuk ke halaman utama I• 
Rajah 1.11: Aktiviti Permainan (Bahasa Melayu) 

Klik untuk rnulakan 
permainan 
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MANUAL PENGGUNA 

Modul Bantuan 

Ikon untuk ke halaman utama ajah J. 12: Modul Bantuan (Bahasa Melayu) 

Modul bantuan terdiri daripada set-set arahan yang diwakili leh ikon-ik n yang 

disediakan. Ia merupakan penerangan yang arnat ringkas dan dijang a rnudah untuk 

difahami oleh pengguna. 

RA TVE~ l{Yf~Il EU· >U 'llll l R ·N 13 
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MANUAL PENGGUNA 

Modul Kredit 

Ikon untuk ke halarnan utama 

Rajah 1 .13: Modu1 Kredit (Bahasa Melayu) 

Modul kredit menyenaraikan maklumat mengenai sistern. Ia meliputi nama 

sistern, narna dan alamat pcmbangun i t m. 

Modul ini hanya sebagai rujukan kepada pengguna. 
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MANUAL PENGGUNA 

Modul Keluar 

Ikon untuk ke halaman utama 

Rajah 1.14: Modul Keluar (Bahasa Melayu 

Modul ini untuk memaklumkan bahawa pengguna ingin keluar daripada sistem. 

Pengguna bolehlah terns menekan butang E · pada papan kekunci ( k yb ard) atau terus 

mengeluark.an cakera padat. 

Walaubagaimanapun, p ngguna rnasih boleh kembali ke halarnan utama dcngan 

mengklik ikon beruang pada sudut kanan skrin. 
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Apendiks D 
Penggunaao Perisian Adobe Photoshop 7.0 Dalam Pembangunan istem 

Adoi.. Photmhop • (UtlHtl•d-1 r 100% (UoJW I, ~CAl)j 
~ Rlt &M ll'lq U¥.'r Seter'I ,.., YfH ~ 
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Rajah 1.1 : Mengedit imej 

~ ..... ...._._ .. -~ - ...... '" .. _:.:..;_;.;;.;.. __. 
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Apendiks E 
Penggunaan Perisian Macromedia Director MX 2004 Dalam Pembangunan ist m 

Stage di 
manaahli 
cast akan 

a Dlf.e<tcw MX 
,.. ... e- ....... ~~~,.... .. ~,.... 
.. .. C# a g Q • rr. no r:t '> ~· -r " 

DC 
ea 
er 
I:.<) •I 

disusun ~ - 
" . . .. . "" . 

. ...... _ 
' - 

Rajah l .3 : Antaramuka Pengguna 

..,.. •fl"ly btn " Dht!<tor MX 
t r()I V-.... .,_.I 1<1111~ \'-'"'fll n• W..O'lw 1-tJ 

.... .... ••• !) .... .1· A tJ 

"'\j .,~ 
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LJ 
00 
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.. f)o,_.~,.j ·-f ---· .... 
WJJ t f ' t • t 

Rajah 1.4 : I i kandungan istem an , dibangunkun 

.. ' ore. iairu 
p runtukan ma 
bagi etiap babak 

a t, menempatkan 
elemen-elemen 
mada imej, audio 

animasi, video dan 
sebagainya 
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Apendiks F 

Contoh pengkodan 
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1.txt 
-- DESCRIPTION -- 

on getBehaviorDescription me 
return\ 
"ROLLOVER CURSOR CHANGE" & RETURN & RETURN & \ 
"Changes the cursor when the mouse rolls over the current sprite. " & \ 
"Choose one of the pointers included with Director, or specify two 1-bit 16x16 pixel bitmap members: one to 

act as the pointer image, the other to define the transparenUopaque areas of the cursor." & RETURN & RETURN 
&\ 

"TIPS:" & RETURN & \ 
"Place a single pixel at the topRight and bottom Left of the image itself to create what is in fact a 17x17 pixel 

bitmap." & \ 
''These extra pixels will not appear in the cursor (they will be clipped) but the mask will align with them. " & \ 
"This ensures that the opaque area surrounds the cursor image correctly." & RETURN & RETURN & \ 
"Set the regPoint of the image to define the cursor's hotspot." & RETURN & RETURN & \ 
"PARAMETERS:" & RETURN & \ 
"*EITHER - Use one of Director's built-in cursors." & RETURN & RETURN & \ 
"""OR - Use your own bitmap images." & RETURN & \ 
"* Custom Image " & RETURN & \ 
"* Custom Mask" & RETURN & RETURN & \ 
"To use custom images, ensure that" & QUOTE & "1 bit bitmap" & QUOTE & " is selected as the type of 

cursor." 
end getBehaviorDescription 

on getBehaviorTooltip me 
return\ 
"Use with graphic members." & RETURN & RETURN & \ 
"Modifies the cursor when the mouse rolls over a sprite.'' & RETURN & RETURN & \ 
"You can use built-in or custom images for the cursor." 

end getBehaviorTooltip 

- PROPERTIES - 

property spriteNum 
_author-defined parameters 
property myCursorType 
property myBuiltlnCursor 
property myCursorMember 
property myCustomCursor 
property myCustomMask 
_ internal properties 
property mySprite 
property mySavedCursor 

_ EVENT HANDLERS - 

on beginSprite me 
setSpriteCursor me 

end beglnSprlte 
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in endSprite me 
mySprite.cursor = mySavedCursor 
md endSprite 

- CUSTOM HANDLER -- 

m SetSpriteCursor me 

mySprite =sprite (me.spriteNum) 
-- Save cursor to revert to 
mySavedCursor = mySprite.cursor 

- Set the cursor of the sprite 
if voidP (myCursorType) then 
mySprite.cursor = myBuiltlnCursor 
exit 

end if 

case myCursorType of 
"Built-in cursor": 
mySprite.cursor = myBuiltlnCursor 

"Cursor Member": 
rnyCursorMember = value (myCursorMember) 
cursorlist = [myCursorMember.number] 
mySprite.cursor = cursorlist 

"1 bit bitmap": 
myCustomCursor = value (myCustomCursor) 
cursorlist = [myCustomCursor.number] 
if myCustomMask <> "no mask" then 
myCustomMask =value (myCustomMask) 
cursorlist.append(myCustomMask.number) 

end if 
mySprite.cursor = cursorlist 

end case 
end SetSpriteCursor 

_ ,A.UTHOR-DEFINED PARAMETERS - 

on iSOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
case aSpriteType of 
#Qraphic: 
return TRUE 

#Script: 
return FALSE 

end case 
end isOKToAttach 

on getPropertyOescriptionlist m 

1.txt 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



on endSprite me 
mySprite.cursor = mySavedCursor 

end endSprite 

-- CUSTOM HANDLER -- 

on SetSpriteCursor me 

mySprite =sprite (me.spriteNum) 
-- Save cursor to revert to 
mySavedCursor = mySprite.cursor 

-- Set the cursor of the sprite 
if voidP (myCursorType) then 
mySprite.cursor = myBuiltlnCursor 
exit 

end if 

case myCursorType of 
"Built-in cursor": 
mySprlte.cursor = myBuiltlnCursor 

"Cursor Member'.': 
myCursorMember = value (myCursorMember) 
cursorlist = [myCursorMember.number] 
mySprite.cursor = cursorlist 

"1 bit bitmap": 
myCustomCursor = value (myCustomCursor) 
cursorlist = [myCustomCursor.number] 
if myCustomMask <> "no mask" then 
myCustomMask = value (myCustomMask) 
cursorlist.append(myCustomMask.number) 

end if 
mySprite.cursor = cursorlist 

end case 
end SetSpriteCursor 

- AUTHOR-DEFINED PARAMETERS - 

on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 
case aSpriteType of 
#graphic: 
return TRUE 

#script: 
return FALSE 

end case 
end isOKToAttach 

on getPropertyDescript onli t me 

1.txt 
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1.txt 
if not the currentSpriteNum then exit 

propertyDescriptionlist = [:] 
cursorTypes = [) 
cursorMemberslist = GetCursorMembers (me) 
cursorBitmapslist = GetCursorBitmaps (me) 
cursorMaskslist = duplicate ( cursorBitmapslist) 
cursorMasksList.addAt (1, "no mask") 

cursorMembers = cursorMemberslist.count() 
bitmapCursors = cursorBitmapslist.count() 
if cursorMembers then 
cursorTypes.append ("Cursor Member'') 

end if 
if bitmapCursors then 
cursorTypes.append ("1 bit bitmap") 

end if 
if cursorTypes.count() then 
cursorTypes.addAt (1, "Built-in cursor") 
propertyDescriptionlist.addProp \ 

( \ 
#myCursorType, \ 
[\ 
#comment: "CHOICE OF TYPE - Use which type of cursor?", \ 
#format: #string, \ 
#range: cursorTypes, \ 
#default: cursorTypesf 1 )\ 
l \ 
) 

propertyDescriptionlist.addProp \ 
( \ 
#myBuiltlnCursor, \ 
[\ 
#comment: "CHOICE OF CURSOR - 
#format: #cursor, \ 
#default: 280\ 
l \ 
) 

Built-in cursor:", \ 

else 
return\ 

[ \ 
#myBuiltlnCursor: \ 
[\ 
#comment: "Use which cursor?", \ 
#format: #cursor, \ 
#default: 280\ 

1 \ 
l 
end if 

if cursorMembers then 
propertyDescriptionLlst. dd rop \ 

( \ 
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#myCursorMember, \ 
[\ 
#comment: "Cursor Member", \ 
#format: #member, \ 
#range: cursorMemberslist, \ 
#default: cursorMemberslist[1] \ 
J \ 
) 
end if 

if bitmapCursors then 
propertyDescriptionlist.addProp \ 

( \ 
#myCustomCursor, \ 
[ \ 
#comment: "- 1 bit bitmap (image)",\ 
#format: #bitmap, \ 
#range: cursorBitmapslist, \ 
#default: cursorBitmapslist[1 ]\ 
J\ 
) 

propertyOescriptionList.addProp \ 
( \ 
#myCustomMask, \ 
[ \ 
#comment: "1 bit bitmap (mask)",\ 
#format: #bitmap, \ 
#range: cursorMasksList, \ 
#default: cursorMasksList[1 ]\ 
l \ 
) 
end if 

return propertyDescriptionList 
end 

1.txt 

on GetCursorMembers me 
cursorMembersList = [] 
maxCastlib = the number of castllbs 
repeat with theCastLib = 1 to maxCastlib 
maxMember = the number of members of castllb theCastllb 
repeat with memberNumber = 1 to maxMember 
theMember = member(memberNumber, theCastlib) 
if theMember. type = #cursor then 
if theMember.name = MPTY then 
cursorMemberslist.append(theMember) 

else 
cursorMemberslist. append( theMember. nam 

end if 
end if 

end repeat 
end repeat 
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1.txt 
return cursorMemberslist 
end GetCursorMembers 

on GetCursorBitmaps me 
cursorBitmapslist = [] 
maxCastlib = the number of castlibs 
repeat with theCastlib = 1 to maxCastlib 
maxMember = the number of members of castllb theCastllb 
repeat with memberNumber = 1 to maxMember 
theMember = member(memberNumber, theCastlib) 
if theMember.type =#bitmap then 
if theMember.depth > 1 then next repeat 
if theMember. width > 20 then next repeat 
if theMember.height > 20 then next repeat 

if theMember.name =EMPTY then 
cursorBitmapslist.append(theMember) 

else 
cursorBitmapslist. append(theMember. name) 

end if 
end if 

end repeat 
end repeat 
return cursorBitmapslist 

end GetCursorMembers 
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on mouseWithin me 
set the ink of sprite the currentSpriteNum to 3 

end 

on mouseleave me 
set the ink of sprite the currentSpriteNum to 36 

end 

on mouseOown me 
go to frame 54 

end 

2.txt 

1 
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3.txt 
on mouseDown me 

go to movie "easy bm" 

end 
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4.txt 
-- DESCRIPTION -- 

on getBehaviorDescription me 
return\ 
"HOLD ON CURRENT FRAME" & RETURN & RETURN & \ 
"Drop this behavior into the Script Channel of the Score or onto the Stage in order to keep the playback h ad 

in the current frame." & RETURN & RETURN & \ 
"PARAMETERS: None" 

end getBehaviorDescription 

on getBehaviorTooltip me 
return\ 
"Frame behavior. " & \ 
"Holds the playback head still." 

end getBehaviorTooltip 

-- HISTORY -- 

-- 3 November, written for the D7 Behaviors Palette by James Newton 
-- 5 January 2000: updated to DB <km> 

on exitFrame me 
go the frame 

end exitFrame 

on isOKToAttach (me, aSpriteType, aSpriteNum) 

tlsOk = O 
if aSpriteType =#script then 
tlsOK = 1 

end if 

return(tlsOK) 
end on 
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WE?" 010189 

CREATIVE STORYTELLER FOR CHILDREN 
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