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ABSTRAK 

Pakej multimedia interaktif tclah mcmbawa dWtensi barn dalam dunia 

pcndidikan masa kini . Kekumngan pakcj pcmbelajamn interalctif dalam bahasa inggeris 

yang memfokuskan kepada satu bentuk pembelajaran sahaja iaitu pengiraan, telah 

membcri idea kepada saya untuk membangunkan sebuah pakej 'Counting/or Pre-school 

Children (CPC)' bermultimedia sebagai projek latihan ilmiah tahap akhir. 

Pakej CPC bertujuan untuk menambabkan bilangan alat bantu mengaJar 

bermultimedia dalam pasaran tempatan_ la dibangunkan supaya boleh membawa dunia 

pendidikan ke satu tahap yang lebih maju dan dengan memperkenalkan satu kaedah 

pembelajaran yang lebih bcrkesan melalui konsep multimedia intem.ktif. Pak~j CPC 

terdiri daripada 4 modul utama sebagai menu, iailu mari bclajar, uktiviti. kuiz dan 

kcluar. Modul bantuan juga disediakan scbagai tamhahan bagi mclcngkapkan sistem ini. 

Baha&rian yang menjadi asas pembelajaran bagi pcngiraan untulc. pakcj ini tcrkandung 

pada modul mari belajar. 

Metodologi yang digunakan untuk mcmbangunkan Sistcm CPC ini adalah model 

air terjun. Model pembangunan ini sangat sesuai kcrana mempunyai peringkat-peringkat 

pembangunan sistcm yang jelas dan senang dipraktikalkan. Sistcm ini dibangunk.an 

mcnggunakan Macromedia Director MX yang diguna.kan bersama-sama baha.sa 

pcngnturcaraannya scndiri iaitu Lingo. Pcrisian lain yang digunakan adalah Macromedia 

Flash 5, Macromedia Flosh MX. Adobe Photoshop 7.0, Ulcad Cool 30 dan Sound 

Recorder. 

Pokcj CPC dihnmp dapat mcncapoi objcktif dan matlamat pcmbangunannya di 

siunpinH mcnjadi suutu ulo1 bantu rncngajar yang berkesan dan bermutu. 
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ABSTRACT 

Multimedia interactive package has bring new dimension to the education] 

world. Lack of interactive learning package in English that focus on counting only, give 
. 

me an idea to develop multimedia system title Counting for Pre-school Children (CPC) 

as my final thesis project. 

The purpose of CPC package is to increase multimedia teaching method in the 

local market. It is develop so that it can bring the educational world to the more higher 

level by introducing one efficient teaming method that apply interactive multimedia 

concept CPC package has 4 module as menu. The module are lcts's learn, activity, quiz 

and exit The system also contain additional module that is help to make the system 

more complete. The learning foundation for counting in this package contained in let's 

learn module. 

Counting for Pre-school Children system use waterfall model to develop it. It is n 

suitable development model because it has separate process phase and easy to use. This 

system is develop using Macromedia Director MX that provide it own Lingo script 

Other software are Macromcdia Flash 5 Macromedia Flash MX U1ead Cool 30 , ' ' 

Adobe Photoshop 7.0. and Sound Recorder. 

CPC system is hope to achieve it objectives and goals besides being quality 

teaching method. 
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Penghargaan 

Syukur kc hadrat llahi kcmnn dcngnn limpah kumin dan keizinan-Nya saya telah 

bcrjaya mcnyiapkan sistcm pcmbclnjnrnn multimcdin snyn iaitu ·c ountingjbr Pre-school 

C/11/dren(Cl'C) ' bcrsama-sama dcngan lapomn latihan ilmiah bagi kursus WXES3182 

Di sm1 saya mgm merakamkan setinggi penghargaan buat individu yang 

menyumbangkan bantuan kcpada saya dalam menyiapkan projek latihan ilmiah. Mereka 

yang saya maksudkan adalah pcnyclia saya iaitu Cik Mas ldayu Md. Sabri di atas 

kcprihatinan bcliau dan banyak mcmberi bantuan kcpada saya khususnya dalam 

mempcrkcmbangkan idea-idea saya yang tidak scberapa bagi mcmbcntuk scbunh sistcm 

yang bcrkcsan. Tidak lupa buat Encik J\mirruddin 1 lj Kamsin kcrann sudi mcnjndi 

moderator dan bcrtindak schagai pcnilai tcrhadap sistcm yang saya hinn. Segala tcgumn 

dan kritikan dari bcliau saya jadikan scbagai cabaran bugi mcmbnikpullh sistcm ~n) n 

supaya mcnjadi scbuah sistcm yang bcrkualiti . 

Pcnghargaan juga dibcrikan buat kcdua ibubapa saya kcrana mcmnha1111 scrtn 

membcri sokongan kcpada saya dulam usaha mcmbangunkan s1stcm 1m Buat rnknn­

rakan tcrima kasih di atas bantuan yang dibcrikan scwaktu sistcm saya mcnghndapi 

masaluh. 

Segala kcrjasamu dan sumbangan dnnpada kalian scmua amntlah sa a harga1. 

Sckinn, tcrimn knsih 
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QAB 1 PENGE'NAUN 

I.I Pengenalan 

Kanak-kanak mcngalami perkcmbangan minda yang sihat sewaktu keciJ 

iaitu pada pcringkat asas antara urnur satu hingga tiga tahun clan peringkat 

pcncrokaan antara umur empat hingga enam tahun. Oleh itu, pendidikan awal 

yang berkesan pcrlu diberi kepada mereka dengan cara atau kaedah yang terbaik 

supaya mereka dapat memaharni dan mengingati dengan mudah apa yang telah 

dipclajari . Pembelajaran awal juga adalah penting kerana usia semuda begini 

adalah lebih mudah untuk membentuk peribadi mereka sebelum dewasa kelak. 

Secara arnnya. kanak-kanak lcbih mudah mcmahami scsuatu mclalui 

pcnnainan atau sesuatu yang mcnghiburkan bcrbanding dcngan yang 

menekankan pemahaman SCTnata-mata. Mcrcka juga lcbih bcnninat dengan 

sesuatu yang mcnyeronokkan dan mcmbcri tindak balas dengan crt:i kata lain 

yang melibatkan diri mcreka. Mereka juga tidak dapat mencrima ~--suatu yang di 

luar tahap kcmampuan mereka. Mereka hanya dapat mencrima pcndidikan yang 

setaraf dengan pcrkcmbangan minda mereka mcngikut usia. 

Pcndidikan awal yang scsuai dengan kanak-kanalc adatah yang mcliputi 

bebcrapa aspck scpcrti kemahiran diri biasa, mengenal huruf, angka, membaca 

chtn mcngim. Proses p<.~didikan awal kanak-kanak. ini tidak tcrhad dengan 

mcnggunu}mn kocdah buku kanak-kanalc sahaja kerana kadang kala corak 

pombolajurnn scdcmikian botch mcmhosankan mereka. 
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Pada masa kini tclah wujud kucdah pembelajaran yang lebib interaktif 

dan mcnycronokkan iaitu bercomk: clcl1:ronik atau dalam bentuk CD-ROM 

Kacdah ini dianggap lcbih cfisycn dan cfektif dalam meningkatkan tahap 

pemahaman kanak-kanak. 

1.2 DefiniJi Projek 

'Counting for Pre-school Children (CPC)' merupakan pakej 

pembelajaran kanak-kanak dalam bentuk multimedia yang dibangunkan dengan 

tujuan membantu 'ibu bapa atau guru-guru daJam usaha memberi pendidil-an 

awal kepada kanak-kanak. la merupakan pakcj pembclajaran yang mcliputi 

pcngenalan kcpada nombor serta asas pengiraan bagi kanalc-kanak dalam 

lingkungan umur tiga hingga cnam tahun. 

Pakcj CPC ini dibina hasil daripada gabungan bcbempa ctemcn 

multimedia seperti teks, grafik, animasi, clan audio . Tujuan menggabungkan 

elcmen-elcmen multimedia tcrsebut adalah untuk mcmbentuk satu pakej 

pcmbclajamn yang buJcan sahaja berguna malah dapat memupuJc minat ka.naJc­

kanak tcrhadap pcmbctajaran. Langkah torscbut adalah pcnting kcrana k.anaJc­

kanak pertu mempunyai minat dan tanggapan positif terhadap pelajaran supaya 

mcrcka lcbih ccnderung untuJc terns menerokai bidang ilmu pada masa hadapan. 
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Selain dari merupakan pakcj pcmbclajaran interaktif yang 

menyeronokkan scrta mcnghiburknn knnak-ka~ CPC juga mampu 

meningkatkan tahap pcmahamnn scrta ingatan mere,ka dengan menekankan 

pengcoalan kepada nombor scrta pcngiman melalui sesi pembelajaran yang 

menarik. Segala pembelajaran boleh diaplikasikan dalam modul aktiviti clan kuiz 

yang turut dimuatkan dalam sistem ini. Kesan daripada pemahaman mereka ini, 

botch menjadi asas dalam membantu mereka dalam menempuh proses 

pembelajaran akan datang yang lebih mencabar. 

Oleh kerana corak pembelajaran pada masa kini khususnya di sekolah­

sekolah lebih mengutamakan pengajaran dalam bahasa inggcris. maka CPC 

dibangunkan dalam bahasa tcrsebut. Ini bertujuan supaya dapat mcmberi 

pcndedahan awal terhadap penggunaan bahasa insgcris dalam pcmbclajaran 

kepada kanak-kanak. Pe~iaan awat ini dapat mcngclakkan kanak-kanak 

daripada tcrkejut dengan budaya penggunaan bahasa ini dalrun peringkat 

pembetajaran mcreka yang akan datang. la juga bcrtujuan untuk mcmbcntuk dan 

meningkatkan asas komunikasi kanak-kanak dalam bahasa tersebut. 

Pakcj CPC terdiri dari empat modul iaitu : 

i. Modal mari beqjar 

-Dalarn modul ini terdapat empat submodul yang merupakan sesi 

pcmbelujamn atau pengenalan. Submodul tersebut adalah scdikit 

dun banyuk, mcngcnal nombor. mcngcnal penambahan dan 

mcngeoat pcnolukilll. Dalarn submodul sedikit dan ban~ kanak-
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kanak dif)Crkcnalkan dcngan pcrbczaan diantara sedikit dan 

banyak. Suhmodul pengcnnlan nombor memperkenalkan nombor 

scrta gmfik yang scpadan dengan nombor. Submodul pengenalan 

penambahan scrta penolakan pula memperkenalkan proses 

pengiraan yang metibatkan bantuan grafik serta suara. 

11 . Modul aktiviti 

-Dalam moduJ aktiviti disediakan -dua submodul iaitu lengkapkan 

gambar dan padankan nombor. Kedua-dua aktiviti tersebut 

menggunakan lconsep yang sama iaitu 'drag and drop'. 

iii. Modul kuiz 

-Modut ini bertujuan untuk mcnguji clan mcngulcuhlcan tahap 

pemaharnan kanak-kanak t.erhadap apa yang mcrcka tclah pelajari 

dalam modul mati belajar. 

iv. Modul keluar 

-Modul ini akan mcmbawa pengguna untuk kcluar dari sistcm. 

Sclain dari modul-modul yang discnaraikan di atas, sistcm ini juga 

menyedialcan satu modul tambahan iaitu bantuan. Modul bantuan bukanlah salah 

sutu modul utrunu scbuliknya ia mcrupakan tambahan bagi membantu dan 

mcmuduhkun pcngguna untuJc mcncruskan proses pcmbelajaran da.lam pakej 

PC. Ju mcmandu pcngguna kctika proses penjclajahan palcej. 
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1.3 Objektif 

Pakcj pembclajamn ·cof111ting fc1r Pre-..~chool Children (CPC)' 

dibangunkan dengan tujuan mcmcnuhi objektif dan matlamat yang telah 

disasarkan. Objektif tersebut adalah seperti di bawah : 

1. Memberi pendedahan awal kepada kanak-kanak terhadap 

persckitaran pembelajaran peringkat awal dalam bahasa inggeris 

iaitu pengenalan serta pengiraan nombor yang melibatkan operasi 

asas seperti tambah dan tolalc serta perbe7.aan antara sediklt dan 

ban yak. 

11 . Mcnycdiakan satu kacdah pcndidikan bcrmultimt.-dia di mana 

rekabentuk antaramuka pakcj pcmbclajaran CPC ini di lcngkapi 

dengan pclbagai clcmen multimedia yang menyeronokkan scrta 

mampu mcnarik mfoat kanak-kanak terhadap pclajaran. 

111 . Untuk mcmpcrkcnalkan kepada kanak-kanak dengan kemahimn 

asas pengunaan komputcr mclalui aktiviti interaktif yang 

tcrkandung dalwn pakcj pembclajaran CPC ini sekaligus 

menjadikan mcreka cclik komputcr. 
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1.4 Skop pakej pembelajaran CPC 

1.4.1 Skop pengguna 

Asas pcndidikan awal kanak-kanak bennula dari usia dua hingga enam 

tahun. Sesetcngah kanak-kanak seusia dua hingga empat tahun mendapat 

pendidikan awal yang tidak formal sama ada di rumab atau taska manakala pada 

usia lima hingga enam tahun, mereka mendapat pendidikan prasekolah yang 

lebih formal. Pada tahap ini, kanak-kanak lebih cenderung untuk mengambil tahu 

sesuatu yang baru serta keinginan untuk belajar adalah tinggi. Oleb itu, proses 

pembelajaran kanak-kanak pada peringkat tersebut perlu diberi penekanan yang 

serius memandangkan mereka mudah mengingati dan memahami apa yang 

dipelajari. 

Sasaran pengguna bagi pakej pcmbelajaran 'Countin~ for l're.'ichool 

Children' ini terdiri daripada kanak-kanaJc sekitar umur tiga hingga cnam tahun 

di mana jang)camasa tcrsebut merupalcan tempoh kanak-kanak mengnlami 

perkembangan minda yang sihat dan dapat memahami serta mengingati sesuatu 

dengan cepat. Oleh itu, pakej pcmbelajaran CPC ini sesuai bagi kana.k-kanak 

mendapat pendidikan pcringkat awal. 

1.4.2 Skop siatem 

Pnkcj CPC ini dibangunlc:an untuk m~ikan spesifilcasi projek 

mcmcnuhi kcpcrlwm dan objcktif ut.arna projclc. Skop sistcm bagi pakej CPC ini 
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memberi fokus kepada pendidikan awal knnnk-kanak yang melibatkan 

pengenalan nombor. Nombor-nombor yang tcrlibat meliput,i angka-angka mudah 

dari kiraan satu hingga scpuluh. Terna yang djgu,nakan dalam sistem ini adalah 

pcrsekitaran dalam alam lautnn yang turut mclibatkan hidupan di dalamnya. 

Pakej CPC ini menyediakan beberapa pembelajaran yang boleh menarik 

minat kanak-kanak untuk terns mengilrutinya. Melalui pembelajaran tersebut, 

kanak-kanak akan lebih mudah memabami serta mengingati nombor-nombor 

yang dipelajari . Pembelajaran yang di maksudkan adalah seperti perbandingan 

antara sedikit dan banyak, pengenalan nombor serta pengiraan mudah. 

Keseluruhan pakej CPC ini menggunakan gabungan pclbagai clemcn 

multimedia untuk menarik minat kanak-kanak. Elcmcn yang di pcrcayai paling 

di gemari adalah animasi sertn aud.io. Pcnggunaan warna-wami dalnm pakcj ini 

juga menjadikan keadaan persckitaran nampak mcnggcmbimkan. Kanak-kanak 

lcbih menyukai warna yang terang bcrbanding wama gclap kcmna ia 

melambangkan keceriaan. Bentuk tulisan serta g:rafik yang bersaiz besar dan 

jelas lebih menarik perbatian kanak-kanak. 
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l.S Tujuan dan kepentingan projek 

Tujuan utama pakej pcmbctajaran 'Counting for Preschool Children 

(CPC)' ini dibangunkan adalah untuk membantu dalam proses memberi 

pendidikan awal kepada kanak-kanak khususnya dal~ bidang matematik 

Walaupun sebelum ini terdapat pakej pembelajaran sedemikian di pasaran namun 

kebanyakannya lebih tertumpu kepada gabungan pelbagai jenis pelajaran. 

Antaranya scperti menggabungkan peogenalan asas nombor, warna, bentuk clan 

sebagainya dalam satu pakej yang sama. Jika ada sekalipun pakej yang 

menekankan ter~p penggunaan nombor sabaja, ia tidak begitu interaktif clan 

tidak dapat melibatkan kanak-kanak secara keseluruhan. 

Bcrlainan dengan pakej pembclajaran CPC ini, ia hanya mcmfokuskan 

kepada pengenalan asas-asas nombor serta aktiviti sampingan melibatkan 

nombor bagi kanak-kanak. Dalam pakej ini juga. kanak-kanak diajar untuk 

menguasai kemahiran berfikir dcngan menyelcsailcan latihan dalam bcntuk 

pennainan yang disediakan. Tujuan latihan disediakan dalam bentuk pennainan 

adalah supaya kanak-kanak bcrasa gembira menjawabnya sekaligus merasakan ia 

adalah scsuatu yang mcnarik dan mencabar tanpa mempunyai perasaan tertekan 

atau ccpat bosan. 

Pakcj CPC ini juga bersifat intcraktif iaitu kanak-kanak botch memberi 

tin<luk bulu~ tcrhuditp uktiviti yang di scrtai. Biasanya kanak-kanak akan berasa 

scronok dun bcrtambah minat untuk terus mcngikuti pembetajaran sekiranya 
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perge~an yang mereka talcukan dalrun aktiviti tersebut memberi 1'esan terhadap 

paparan grafik., animasi alau bunyi yang tertentu. la merupakan langkah yang 

baik kcrana cara tcrscbut mampu merangsang minda kanak-kanak. 

Pakej pembelajaran bennultimedia ini, dapat membantu ibu bapa dan 

guru-guru dalam mendidik kana.k-kanak kerana mereka lebih mudah mengingati 

dan mcmahami sesuatu dengan bantuan elemen multimedia seperti suara, grafik, 

animasi dan sebagainya berbanding dengan menggunakan kaedah lama seperti 

pengguriaan buku semata-mata. Kanak-kanak juga dapat membiasakan diri 

dengan perkembangan teknologi sekiranya mereka mula menggunakan pakej 

pembelajaran bennultimedia ini kerana ia memberi peluang kepada lcanak-kanak 

uotuk menjelajah dan mencrokai ilmu dcngan cara yang mcnghiburkan. 
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BAB 2 KA.RAN LITEflASI 

2.1 Litcrasi Pcmbclajaran Kanak-kanak 

Pcringlcat kanak-kanak mcrupakan suatu peringkat dimana mereka mudah 

menerima scsuatu yang baru. Menurul kajian, kanak-kanak sekitar umur di antara empat 

hingga enarn tahun mengalamai proses serapan minda yang mana semua maklumat yang 

diterima akan disimpan tanpa diaplikasikan. Mereka mempunyai keinginan yang kuat 

untuk mcncuba, sikap ingin tahu dan bersikap egosentrik iaitu sikap pentingkan diri 

sendiri. 

Kanak-kanak mempunyai cara belajar mereka yang tersendiri. Mcreka lebih 

cenderung clan benninat untu1c meneroka sesuatu yang baru clan mcnarik pcrhatian. 

Tindakan scdemikian merupakan satu cara bagi merangsang minat mcrcka untuk belajar 

metatui kaedah ' learning by doing·. Kajian membuktikan bahawn kanak-kahak 

cenderung mendapatkan maklumat daripada diri mercka scndiri, perseki~ serta 

melalui tindakan dan aktiviti yang merek.a scndiri takukan. 

Satu teknik pembelajaran kanaJc-Kanak yang berkesan adalah strategi bennain 

sambit bclajar. Kanak-kanak gcmar bermain jadi pembclajaran mclalui permainan dapat 

mcnggalakkan kanak-kaoak untuk memupuk minat dalam pclajaran. Melalui permainan, 

kanak-kanak berpeluang mcnjelajah benda-benda disekclilingnya scrta mencipta dan 

membinn mcngikut krentiviti mereka. lni dapat memberi kesan kepada mereka dari segi 

pcmusatnn scpcnuh pcrhatiM tcrhadap aktiviti yang mercka lakukan serta memberikan 
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penga1aman. Corak pembe1ajaran sebcgini botch mcn~'mbangkan sitat tekun dan gigih 

dalam diri kanak-kanak melalui proses yang ditalui. 

Pendapat mcngenai bcnnain sambil belajar di kalangan kanak-kanak ini turut 

disokong olch Elkind clan Miller yang mengatakan bahawa : 

' Melalui bennain, kanak-kanak dapat mempelajari bah~ sosial, fizikal clan 

kemahiran menyelesaikan masalah. Kanak-kanak mempe1ajari bahawa gerak pertama, 

autonomi, dan kecekapan merupakan sesuatu yang diperlukan sebelum sesuatu perkara 

lain dapat dibuat bagi pengajaran rasmi akan datang. Kajian menunjukkan bahawa 

pengajaran berstruktur tidak begitu sesuai buat kanak-kanak prasekolah (Elkin~ 1986). 

Kanak-kanak dapat belajar dengan berkesan sek:iranya mereka boleh memitih aktiviti 

sendiri (Miller, 1994) u. 

Satu lagi teknik yang dikatakan dapat memberi kesan dalam pembclajaran 

kanak-kanak adalah melalui muzik. Pcndapat tersebut disokong olch banyak pihak. 

"Scbarang strategi pengajaran, scpcrti muzik mcnyatukan f ungsi pcnggunaan 

sebahag1an daripada ciptaan semulajadi otak untuk menjadilkan pembelajaran lebih 

mudah, cepat dan menarik (Caine & Crowell, 1994; Campbell, 1986; Healy, 1994; 

Howard, 1994; Williams, 1983)°. 

2.2 Hubungan kanak-kanak dan sistem pendidikan 

Sistcm pcndidikan yang digcmari oleh kanaJc-lcanaJc adalah yang berunsur 

anirnnsi, bcroricntasikan pcnyclcsaiun m1mlah dan intcmktif yang maha memberikan 
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kanak-kanak peluang untuk menb"tlwal pcrjalan;m sstcm menggunakan komputer. 

Mereka juga gemar kepada sistcm pendidikan yang boteh menggembirakan dan 

mcmberikan lccpuasan kcpada diri mereka seperti perisian permainan atau perisian yang 

membolchkan mcrcka meJukis. bercakap atau berkomunikasi. 

Ciri-ciri d,alam perisian yang boleh menarik kanak-kanak dengan penggunaan 

komputer adalah scperti : 

1. Perisian yang itlteraktif 

11. Lengkap dengan penggunaan animasi grafik dan muzik yang 

menarik. 

m. Bentuk pennainan yang pclbagai membcnarkan kanak-kanak 

bebas memilih. 

Perisian yang boleh menarik minat kanak-kanalc perlu melaui proses : 

1. Pergaulan (atau secara kekerapan dan peniruan). Perisian 

haruslah membantu kanak-kanak untuk kerap melihat dan 

mcndcngar scrta memudahkan mereka mcla.lcukan peniruan dari 

scgi scbutan. lni dapat meningkatkan daya ingatan mereb.. 

11. Tontonan alau sccara proses pe.ndang-dengar. Dalam konteks ini, 

perisian harus mengandungi animasi yang menarik dan 

pcnnninan yang menycronokknn. 
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2.3 Analisa kaji selidik. 

Satu kaji sckidik tclah dijalankan kcntas ibubapa dan penjaga kanak-kanak 

Tujuan kaji sekidik tcrscbut adalah mcndnpatkan pandangan mereka berhubungan 

dengan kaedah pembelajaran berdasarkan penggunaan komputer. 

Kebanyakan ibubapa cenderung menitik beratkan pembelajaran anak-anak secara 

formal iaitu pendidikan awal di peringkat prasekolab. Namun demikian. mereka tidak 

menafikan kaedah pembelajaran berkomputer adalab altematif tambahan dalam 

pendidikan berkesan kanak-kanak. Pembelajaran CD-ROM atau laman web 

bennultimedia dan interaktif juga dirasakan mampu meningkatkan tahap intelektual 

kanak-kanak. Oleh itu, bentuk pembelajaran bcrrnultimcdia yang disyorkan olch ibu 

bapa adalah yang memenuhi kriteria berilcut : 

1. Mengandungi alctiviti perrnainan 

11 . Mempunyai grafik dan animasi yang mcnarilc 

111 . Penggunaan wama yang diminati oleh kanak-kanak iaitu warna 

terang 

av. Mempunyai bantuan audio dan manual pengguna 

Malah tcrW.pat scgclintir ibubapa yang mencadangkan agar perisian yang dibina 

pcrlulah menggunaknn konscp ulangan (item i). cerita dan nyanyian. lni kerana 

kcbnnynlcon bcmtinat dcngnn bncaan, nyanyian dan pcrrnainan. Oleh itu, kaedah tersebut 

scsuui ditcmpkun dalnm sistcm yang ingin dibangunkan. 
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W~laubagaimana pun terdapat scbilangan kccit golongan ibu bapa yang tidak 

menyokong kaedah pembctajamn bennultimcdia. Mereka berpendapat kaedah ini 

menimbutkan masalah kcsihatan seperti rabun scl.;mnya terlalu lama memandang skrin 

komputcr. Tambahan pulo, ia mcmerlukan pcn!,ttiwalan yang keIRp dari ibu bapa clan ini 

tidak dapat dilaksanakan kerana ketiadaan masa. 

2.4 Kajian kelebiban dan kekurangan sistem sedia ada. 

2.4.1 Sistem Leaming 123 

Kelebihan sistem : 

Sistcm intcraktif ini dibina dalam tiga bahasa iaitu bahasa mclayu, inggeris serta 

cina. la adatah langkah yang baik kerana ia dapat memberi kcf ahaman kepada kanak­

kanak sewaktu mengikuti pembelajaran. Kanak-kanak bolch memilih bahasa yang 

mercka mahukan. Sistem ini juga istimewa kemna menggabungkan elcmen-clcmon 

multimedia yang dapat menarik minat kanak-kanak. Kesan audio-visual serta animasi 

dalam sistem ini dapat membantu kanak-kanak memahami konsep matematik dengnn 

mudah. Aktiviti yang terdapat didalam sistcm ini ada.lah sepcrti pcnambahan, penolakan, 

pcndaraban scrta pcngcnalan masa. 
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Rajah 2.1 mcnunjukkan antarumuka sistcm ini yang dapat mcnnnh. m111nt h.nnnl.. -

kanak. Sclain dari itu,sistcm ini mcnycdiakan manual pcngguna bagi mcnginstoll si tern 

kc dalam komputcr. Bagi sctiap aktiviti pemhclajaran scbutan dan papnrnn nombor 

adalah scrcntak di mana ia discbut olch watak kartun yang tcrdapat dn lnmn a. In dnpat 

mcmbantu pcngguna untuk mcngingati nombor-nombor tcrscbut. Scgmcn ulnngkaji 

scpcrti rajah 2.2 ini lcbih bcrcorak pcrmainan yang mcnghiburkan. la tcrdiri dari 2 tahap 

dan pcngguna bolch mc1nilih tahap 1 untuk soalan-soalan yang lcb1h mudah Dcngan 

adanya unsur-unsur mu1.ik dan animasi, mcnjndikan sistcm ini pilihan ang bail.. 
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2/10 f ahap ITJ 

Rajah 2.2 

Kckurangan sistcm : 

Walaupun sistcm ini intcraktif, namun suara yang digunakan untuk mcnycbut nombor­

nombor scrta mcmbcri arahan adalah kurang jclas ln i kcrana ia t1dak ml!nggunul..on 

bahasa baku untuk mcnycbut pcrkataan di dalam vcrsi bahasa rnda u Kcadaan m1 

rnungkin rncnycbabkan kanak-kanak kurang mcmaharm apa yang drarahkan l3agi 

scgmcn ulungkaJi, .11ka pcngguna mcngambil masa yang lama untuk mcn.1a\\ab soalan, 

akan kcdcngaran suaru ang bcrulang-ulang untuk mcngmgatkan 
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pengguna bahawa mereka masih belum menjnwnb. Kcadaan ini a.kan mengganggu 

konsentrasi kanak-kanak untuk berfikir. 

Setelah selesai atau pengguna hcndak: keluar sistem, ia memakan masa 

agak Jama kerana tcrpaksa melihat senarai nama individu yang membangunkan sistem 

terlebih dahulu. Tetingkap bagi sistem tersebut juga tidak ditutup sebaliknya pengguna 

terpaksa menkan ctrl- Alt- Delete untuk menutup skrin 

2.4.2 Si.stem School Zone Transition math grades k ... J 

Sistem pembelajaran School Zone Trans ition math grades k-1 merupakan sistem 

pembelajaran matcmatik bagi kanak-kanak pra-sckolah sckitar umur lima hingga tujuh 

tahun. la tida.k menyediakan pcmbelajaran asas seperti pcngenalan kcpada nombor tctapi 

ia terus menyediakan latihan berunsur matematik melalui aktiviti yang disediakan. 

Kelebihan sistem : 

la menyediakan pelbagai aktiviti interaktif dan perrnainan yang menarik buat kana.k­

kanak. la juga mcnycdiakan antaramuka yang menarik dan ceria scrta ramah pengguna.. 

Sistcm ini menycdiakan bantuan audio dari scgi suara yang dapat memberi arahan untu.k 

memandu pengguna scwaktu melayari sistetn ini. Seisin itu terdapat contoh-oontoh yang 

jelas yang menyenangkan pengguna dalarn melengkapkan latihan yang disediakan. 
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Daripada rajah 2.3, dapat dilihat kanak-kanak bc11 ' lu:mg untuk mcnulis nama mereka. 

lni dapat mcnggcmbirakan scrta mcnarik. min:\I k.:rnnk-knnuk. ' dnin itu, sistem ini 

mcngandungi banyak gra fik bcrwarna-warni scnn lagu-lagu ynng mcnggcmbirakan yang 

bolch mcnari k minat kannk-knnnk. J\ ntnrnmuka yang di~cdinkan adalah menarik dan 

ianya ramah pcngguna. 

ANSITI 
ATJf 

C8ADES K-1 

WANIE 
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rajah 2.4 

Rajah 2.4 pula, mcnunjukkan salah satu danpada bcntuk pcnnainan yang discdinknn 

Kanak-kanak bcrpcluang mcmainkan pcrmainan tcrscbut sck1rnnya 1ncrcka dnpnt 

mcnjawab soalan yang dikcmukakan. 

Sclain dari itu,mclalui latihan yang discdiakan in dnpat mcmhcri kc ak inan 

kcpada kanak-kanak. lni kt:rana sckiranya pcngguna dapat ml!njawab scrnua , oalan 

dengan bctul,mcrcka akan dibcri bintang. la bt.:rtindak st.:bnga1 gnnjnrnn kcpndn knnak-

kanak untuk tcrus bcrscmangat tcrhadap pclajaran. 
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Rajah 2.5 dibawah mcnunjukkan bcntuk ganjaran yang dibcrikan kepada kanak-

kanak hasil dari jawapan bctul yang dijm ab. 

18 0 zero 
.. 

~ one 

J'' .. -~ 
1."";,, . '\). 

2 
.I -

two /,,I,·. I 

·:;1. · ~ 'fl, pJ) •. •. . ·JJ~·J ' - '. 

l l 
# • • • 

3 
·. j '": :,> 

~~~ -r-~ ... three .'!~~ v l• • J \ 
. . " J ~-~~"~ I • • ,_ .- 1 ~ ;,t t. I • 

~I , .. • .. ~ ::=. '•• ...., <")' 

=~~ - "'~~ 

Rajah 2.5 

Pada akhir sistcm, sctclah kanak-kanak dapat mcnjnwnb sonlnn yang dibcri, 

mercka bcrpcluang mclihat laporan kcputusan mcrcka. Sistcm ini juga menycdiakan 

kcmudahan untuk mcncctak laporan keputusan tcrscbut. 

Kekurangan sistcm . 

Sistcm ini tidak hunyuk dilcngkupi dcngan animusi scbaliknya mcmpunyai grafik-gmfik 

bcrwamn-wnrni. lu tidnk rnmuh pcnggunu kcranu knnak-kanok tcrpak. n mcndcngnr 
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arahan dalam bentuk pcrcakapan di n1ana suara kumng jdas . .. ' clnin itu sistcm ini hanya 

terdiri dari satu bahasa iaitu bahasa ingg~ris. In nnmgk.in mt.' nvukarkan pemahaman 

scsctcngah kanak-kanak. 

2.4.3 Sistcm pcmbclnjnrnn bcrnsaskan web Giraffia11 

Sistcm ini bolch <liakscs di URL www.giraffian.com/kids/ secara percuma. fa 

mcngandungi gabungan pembelajaran seperti mengenal abjad, nombor, bentuk, wama 

dan sebagainya. Rajah 2.6 di bawah menunjukkan muka depan bagi sistem pembelajaran 

berasaskan web giraffian . Pcngguna boleh klik pada learn to count untuk mcngikuti 

pembclajaran yang mclibatkan nombor. 

:Jr1d1 •luff '11<1o• oft Jnll"tN't btploru provided by J!tlt lM Un1vrrttlt M&loye '.•;: .:ill ..J.41~ 

~~~-~~-p~~~~-:-=--:--~=--:"""."~------~~~~~~~111 

""'"'' I·" 111 .... y11w I uld· 1 1ttll ·Ill 111• v. .. t 111d I un 11111• 
.. i:llTJ• I I 

Learn your alphabet 
II I I I I I 1 11• ·' fl 

w.111 I ,, II 111 JI l 'I If I ' 
I• h ! 'I I• I I I· I 

photos 
Learn to count 

artic les 

Shapos and colours 
• 1111 f • 1 l•I I I ' I 

I• •UI 

I o:irn tn rn11nt In hC)Y 

• 
J .- )'"""" ~' oso I ~ .v~J. II 114" 

______ _.. 

Rajah 2.6 
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Kelebihan sistem : 

Sistcm ini ringkas dan mudah untuk difoh:imi okh kanak-kanak. la menggunakan 

contoh-contoh gambar yang biasa dilihat oleh knnnk-kanak. la juga dilengkapi dengan 

butang kcmbali dan sctcrusnya. Daripada rajah 2. 7 dapat dil ihat terdapat senarai nombor 

dari I hingga 10 . .I ika nombor tcrscbut dikl ik , ia akan membawa pengguna ke halaman 

lain yang bcrkaitan. Contohnya j ika nombor 3 diklik, halaman seperti rajah 2.8 akan 

dipaparkan. 

9j WM@i!U,H.JliMt§jtt§itfflt.1141.11.bntttttJfi ¥1;11m1g11ss;tt1; w;_: :; 
I I 4 11- , ~ i. r 

}o 2o 3o 4o Se 6• 7• 8• 9• 10 

one hall 

• 9' I 

Rajah 2.7 

22 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



tlu·cc shrrp 

lil 
.:.I 

~~lorlj ~~ • ai IJ [b)l'!Utnbcr ... I )'• 1 M I 111!) " M I .,)U-0'",1 I ' l •d M J 

Rajah 2.8 

Kckurungan sistcm: 

Sistcm ini adalah biasa iaitu sckadar mcnggunakan grafik clan tcks. la tidak mcngandungi 

elcmcn multimedia yang bolch mcnarik minat kanak-kanak scpcrti audio dan animnsi. 

Sistcm ini agak ringkas clan mcmbosankan kanak-kanak. Pcnggunaan satu bahasa dalam 

sistcm ini mungkin mcnyukarkan pcmahaman mcrcka. Bcntuk pcrjalanan sistcm adalah 

soma dan kctiadaan pcrmainan atau lat ihan bagi mcningkatkan tahap ingatan mungkm 

mcngakibatkan mcrcka hilang scmangat untuk tcrus mcngikutinya bclajar. 
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BAB 3 METODoLOGI 
4 

Mctodologi pcmbangunan dijalankan sctclah proses penyelidikan, pencarian data 

clan analisa maklwnat dilakukan. la melibat.kan kajian kcperluan ke atas sistem sebenar. 

Pemilihan mctodologi yang baik adalah penting dalam pembangunan sesebuah sistem. 

Antara ciri-ciri metodologi yang baik adalab : 

a) Mcmpunyai sokongan untuk membangunkan sistem dengan 

mudah,menjimatkan masa clan kos serta berkualiti 

b) Oapat menghasilkan sistem yang ramah pengguna. 

3.1 Model Air Terjuo 

Untuk membangunkan pakej pcmbelajaran 'Counting for Preschool Children 

(CPC)', saya telah menggunakan model pembangunan Air Terjun. la mcrupalcan model 

kejuruteran yang direkabentuk bagi tujuan mcmudahkan proses pcmbangunan JX!risian. 

la adalah proses linear yang terdiri daripada beberapa peringkat fasa ~mbangunan yang 

berbcza. Setiap f osa perlu diselcsaikan terlebih dahulu sebelwn fasa yang berikutnya 

boleh dilaksanakan. lni kerana, konscp model air terjun adalah output bagi fasa yang 

pertama akan ' mcngnlir' ke fasa kedua dan output-Output ini akan mengalir kc fasa 

ketiga dan seterusnya. la merupakan proses pembangunan yang n1udah dan digunakan 

secam meluns bagi pcmbanh'llnan sistem secam praktikal yartg tidak begitu kompleks. 
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Fasa pembangunan model air terjun ini tcrbahagi kepada 5 iaitu : 

t. Fasa analisis clan definisi kcperlunn 

11. Fasa rekabentuk sistcm dan pcrisian 

111. Fasa pelaksanaan dan pcogujian Ul),it 

1v. Fasa integrasi clan pengujian sistem 

v. Fasa pengoperasian clan penyelenggaraan 

I Oefinisi Keperluan li-----4 
.i' 

Rekabentuk Sistem 
clan Perisian 

1 r 

Perlaksanaan clan 
Pengujian Unit 

, ' 
lntegrasi clan 

Pengujian Sistem 
.~ 

dr 

Operasi clan 
Penyelenggara 

Rajah 3.1 Model Air Terjun 
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1. Fasa analisis dan definisi kcperluan 

Fasa ini mclibatkan kaj ian dan ,penye)idikan mengenai keperluan 

palrej CPC scpcrti perkakasa.n dan perisian serta kaedah yang alcan 

digunakan sepanjang proses pembangunan. Maklumat lain yang turut 

dikenalpasti adalah matlamat serta perkhidmatan pakej CPC, 

kekangan sistem clan kehendak serta keperluan pengguna terhadap 

sistem yang dibangunk:an ini. Segala maklumat yang telah diperolehi 

pada fasa ini akan melalui fasa definisi agar dapat digunakan oleb 

fasa-fasa seterusnya 

11. Fasa rckabentuk sistem dan perisian 

Pada fasa ini, keperluan-kepcrluan sistem yang tclah dikenalpasti 

akan dibahagikan kcpada dua iaitu perkakasan dan pcrisian. Fasa ini 

bertujuan mcmbangunkan rckabcntuk fizikal CPC bcrdasarlcan 

rekabentuk logikal sistem penggunaannya yang diperolehi daripada 

analisis keperluan dalam fasa pertama. Rekabentuk melibatkan 

kescluruhan organisasi sistcm serta modul dan submodul pakej CPC. 

Matlamat f asa ini adalah untuk menghasilk'an rekabentuk sistem yang 

bcrkesan dan mcmenuhi kchendak pengguna, boleh dipercayai clan 

mudah diselenggnrakan. 
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111. Fasa pelaksanaan dan pengujian unit 

Pada fasa ini, program-program komputer akan direkabentuk dan 

ia dikenali sebagai unit. P~ngujian unit dilakukan dengan tujuan 

mengesahkan bahawa setiap unit metnenuhi keperluan-keperluan 

sistem yang telah ditetapkan bagi keselurul)an organisasi CPC. Sistem 

serta modul yang telah siap direkabentuk akan dilaksanakan ke dalam 

pakej serta menjalani pengujian. 

1v. Fasa jntegrasi clan pengujian sistem 

Keseluruhan modul dan submodul pakej CPC akan digabungkan 

Serta diuji sebagai satu sistem lcngkap bagi mcmastikan kcperluan­

keperluan pakej dipenuhi. 

v. Fasa pengoperasian dan penyelcnggaraan 

Fasa tcrakhir yang mcngenalpasti kekurangan serta kelebihan 

sistcm yang mungkin tcrtinggal atau tidak dapat dikcsan scmasa fasa 

awal pembangunan, pembaikpulihan clan pelbagai sokongan sistem 

yang lain. Sebarang kelemahan atau perubahan yang dikenalpasti 

aknn dipcrbaiki utau diubah agar sistem dapat berfungsi secara 

optimum dun bcrkesan. Fasa ini mcrupa.kan sebahagian daripada kitar 

hnyut scbuuh produk pcrisian. 
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3.2 Kelebihan model Air Terjun 

Saya telah memilih model pcmbangunan Air Terjun disebabkan kelebihan yang 

dimilikinya. Antaranya adalah : 

a) Model air terjun sesuai digunakan untuk membangunkan projek yang ringkas 

serta jangka pendek. 

b) la memberi gambaran yang jelas dan lebih senang dikendalikan kerana sifatnya 

yangmudah. 

c) Model ini menjadikan proses pembangunan lebih sistematik kerana cirinya yang 

mengikut tertib linear. 

d) Pada akhir setiap f asa, proses pemeriksaan dan pengcsahan akan pastikan output 

bagi setiap fasa adalah konsisten dengan kescluruhan kcpcrluan sistcm. lni 

menunjukkan output daripada projek perisian bukan hanya aturcam tcnikhir 

tetapi melibatkan bersama-sama dengan dokumentasi. 

c) Model ini membantu dalam menjimatkan kos pembangunan dan meminimakan 

masa pembangunan dengan sebaik mungkin. 

f) la membolehkan a.ktiviti kitaran berlaku seperti sekiranya sebarang perubahan 

dilakukan dalam suatu fasa. maka proses kitaran alcan berlalru dalam fasa 

tcrscbut. pada satu peringkat fasa 
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3.3 Kelemahan model Air Terjon 

Walaupun saya membangunkan pakcj CP6 menggunakan model air terjun, 

namun model ini juga mempunyai beberapa kclcmahan, aQtaranya adalah : 

a) Apabila timbul masalab, ia tidak dapat dikenalpasti sehinggalah fasa pengujian 

sistem. Pada waJctu itu, pengembalian ke fasa sebelumnya akan memakan masa 

b) Segala keperluan sistem perlu dikenalpasti dan ditetapkan sebelum fasa 

rekabentuk sistem. Mengubah keperluan sistem akan mengakibatkan 

pembangunan sistem menjadi tidak stabil. 

c) Pada peringkat fasa yang melibatkan rekabentuk dan pengekodan, selalu 

dikenalpasti akan kewujudan keperluan sistem yang tidak konsistcn, kchilangan 

komponen sist.em dan pembangunan yang tidak dijangka. 

d) Projek yang dibangunkan dengan model air lerjun agak sukar untuk dibcmkan 

mengikut fasa-fasa tertentu. lni di sebabkan proses dalam sctiap fasa ~ling 

berkait antara satu sarna Jain. 

3.4 KJtjian pcrkakasan dan perisian 

3.4.1 Perkakasan 

a) Sebuah komputer multimedia lengkap dcngan : 

Unit Pemproscs Pusat CPU - Pentium 166 Mega Hertz 

lngatan Capaian Rawak {RAM) - 32 Mega Bait 

Ruang storan cak.cra kcras - 2.1 Giga Bait 
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- Monitor SVGA t 5" 

Peranti input - papan kekeunci. tetikus, m ikrofon 

b) Pcncetak 

c) Pembesar suara 

d) Mikrofon 

e) Cakera padat (CD-ROM) 

f) Sistem pengoperasian Window 95, 98 clan keatas. 

3.4.2 Perisian 

Pemilihan pakej perisian yang tepat clan bersesuaian dengan keperJuan 

sistem adalah penting bagi memastikan sistem dapat beroperasi secara optimum 

dan berkesan. Perisian yang digunakan adalah : 

a) Macromedia Director MX 

- Macromcdia Director adalah suatu perisian yang paling scsuai 

digunakan bagi pembangunan aplikasi multimedia interaktif. la 

boleh mencipta persembahan yang menarik perhatian kerana 

boleh meng&rabungkan pelbagai elemen seperti video, audio, 

animasi clan teks dalam antaramuka. Perisian ini mcnggwwkan 

bahasa pengaturcaraannya scndiri iaitu bahasa lingo yang boleh 

menghasilkan banyak fungsi seperti persembahan komplek:s, 

anitnnsi intcraktif, permainan clan sebagainya. 
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b) Adobe Photoshop 7.0 

- Perisian ini digunakiin untuk tujuan pcngeditan grafik dalam 

fonnat GIF, JPEG, BMP dan sebagainya. Ciri..ciri lain yang 

tcrdapat pada perisian ini adalah ia mampu mengubah ton wama, 

membesar dan mengecilkan skala imej, mengawal kecerahan imej 

clan melalrukan penggabungan imej. Ciri lain adalah iajuga boleh 

mengedit imej animasi. 

c) Ulead Cool 30 

- Perisian ini digunakan bagi mengbasilkan teks 30 dengan 

pelbagai animasi yang menarik. la menyediakan banyak pilihan 

beotuk-bentuk animasi dengan pilihan wama yang pelbab'Bi. 

Geralcan animasi bagi teks 30 tcrscbut bolch sccara bcrulang atau 

patah balik. 

d) Sound Recorder 

- Digunakan bagi merakam suara menggunakan milrrofon atau 

memasukkan audio kc dalam sistem. 

c) Macromc{lia Flash MX 

- Perisian ini digunakan bagi mcnghasillcan animasi yang kreatif 

clan menarik sebolum dipindahkan kc dalam Director. la 

mempunyui banyalc f un~i antaranya boleh menghasilkan butang 

scrta animu~i yang komplcks. 
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BAB 4 REKABENTUK SISTEM 

4.1 Organisasi pakcj C P(' 

Pakcj e r e terdiri dari cmpat modul utama iaitu MARI BELAJAR, AKTfVITI, 

KUIZ DAN KELUAR. Pada modul MARI BELAJAR, tcrdapat empat submodul yang 

lain iaitu SEOIKlT DAN BANYAK, MENGENAL NOMBOR, MENGENAL 

PENAMBAHAN dan MENGENAL PENOLAKAN. Dalam modul aktiviti pula terdapat 

dua submodul iaitu LENGKAPKAN GAMBAR dan PADANKAN NOMBOR. 

Manakala modul KUIZ dan KELUAR tidak mengandungi submodul lain. Selain dari 

empat modul tcrsebut, pakej e r e juga mengandungi modul tambahan iaitu modul 

l3ANTUAN. Modul ini terdiri daripada dua submodul iaitu PENERANGAN 

MENGENAI e r e serta FUNGSI IKON DAN OUTANG. Rajah 4.1 di bawuh 

mcnunjukkan carta struktur yang lcngkap bagi modul dan submodul yang terdnput dnlnm 

pakcj CPe . 

MARI 
OELAJAR 

I SEOIKIT DAN 
OANYAK 
2.MENGENAL 
NOMUOR 
3. MENGENAL 
PENAMl3AI IAN 
4 M ENGENAL 
PENOLAKAN 

MENU 

KUIZ 

I LENGKAPKA 
OANTUA GAMBAR 

I l'ENERANGAN 
MENGENAI CPC 
2 FUNGSI IKON 
DAN UUTANG 

2 PADANKAN 
NOMOOR 

Rujnh 4 I Cnrta struktur lengkap pakcj CPC 
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4.2 Carta struktur Pakcj CPC. 

Carta struktur mcmaparkan interaksi anta,ramuka bagi setiap modul yang terdapat 

da lam pakcj CPC dan ia mcmhcri gamhnran ri ngka~ tentang sesuatu modul dan 

hubungkaitnya dcngan modul lain. 

4.2.1 Carta struktur bagi MENU. 

Rajah 4.2 di bawah menunjukkan carta struktur bagi Menu yang terkandung di 

dalam pakej CPC. 

MENU 

I I I I 

MARI AK T l VITI KU IZ KEl.UAR 
BELAJJ\R 

BANTU AN 

Rajah 4.2 Carta struktur MENU. 
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4.2.2 Carta struktu r modul MARI Rf<:l .A.JAR 

Modul MARI BELAJAR mcmpunyai cmpat suhmodnl iaitu SEDlKl''f DAN 

BANY AK, MENGENAL NOMBOR, MENGENAL PENAMBAI IAN dan 

MENGENAL PENOLAKAN. Rajah 4.3 mcnunjukkan carta struktur bagi modul 

tersebut. 

MARI 
BELAJAR 

I I I I 
SIZDIKIT MENGENAL MENG EN AL MENGENAI. 

DAN NO MOOR IPENAM BAl IAN PENOl.AKAN 
nANV All 

Rajah 4.3 Carta struktur modul MAR I 13ELAJAR. 

4.2.3 Carta struktpr modul AKTIVITI 

Modul AKTIVITI mcmpunyui duo submodul iaitu LENGKAPKAN 1AMBAR 

dan PADANKAN NOMOOR. Rajah 4.4 mcnunjukkan carta struktur bag1 modul 

terscbut. 

AKTIVITI 

f°i7N<lKAPK A L (lJ\Ml\AR 
PADANKAN 

NOM l\OR 

H11111h •I •I Cn1t 11 ~ 1111J..t11r1110<1111 AKTIVl'l I . 
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4.2.4 Carta struktur hagi modul llANTllAN 

Bagi modul 13ANTUAN, ia tcrdiri daripndn dun submodul ini tu PENERANGAN 

MENGENJ\I CPC dan fUNGSI IKON DAN f3UTANG. Di bawah menunjukkan carta 

struktur bagi modul 8ANTUAN. 

BANTU AN 

PENERJ\ NGJ\N 
ME GENJ\1 C' PC' 

F GSI IKON 
DAN OUTA G 

Rajah 4.5 Carta struktur modul BANTUAN. 

4.3 Carta alir pakcj CPC. 

Carta alir mcnunjukkan aliran aturcara bagi sctiap modul dan 

submodul. la mcmbcri gambarnn tcrpcrinci bagaimana scsuatu model 

opcrasi di laksanakan npabila pcngguna mcnggunakannya. 

-'.3.1 Cnrtn nlir bngi l\1 E l l. 

Hujuh 4 6 di schclnh mcnunjukkan curtu ulir hagi MEN U. Dan 

1111 nh daput d11th11t pcq11lt1111111 mclnlui modul tc 1 ~chut ·ung tcrdnpat dnlnm 
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Mula 

Menu 

ya 

Kcluar 

Ta mat 

Rajah 4.6 Carta alir MENU 
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4.3.2 Ca rta alir bagi modul HANTlJAN 

Rajah 4.7 pula mcnunjukkan cnnn nltr bngi modul BA TUAN. Ia 

mcncrangkan bagaimana modul tcrscbut bcrfungsi. 

ya 

1id11k 

KELUAR 

l~o pth ·I 7 t'n1 t11 nlir modul llAN"l lJA N 
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4.4 Rekabcntuk antaramuka pcngguna 

Rckabcntuk antaramuka pcnggunn mcrupn},.nn re},.abentuk intera,ksi atau 

navigasi. la mcnakrifkan laluan capaian dan navigasi dalam bentuk laluan 

lengkap kcscluruhan kandungan maklumat aplikasi. la juga menakrifkan setiap 

pcristiwa yang bcrlaku pada skrin dan kcadaan interaksi yang diingini. 

4.4.1 Papan Ccrita pembukaan pakej CPC 

Si la masukkan nama : 

Nam a 

Rajah 4.9 Papan ccrita bagi pcmbukaan 

Rajah 4.9 mcnunjukkan papan ccnta bag1 pcmbukaan ia1tu antaramuka 

yang pcrtarna apabi la pcngguna mcmainkan sistcm CPC. Tcrdapat amhan 

rncmbcritahu pcngguna untuk mcmasukknn nnmu, kotak kcmnsuknn namn dnn 

butnng OK ong n},.un lllclllhuwu pcnggunn kc huhugiun !'iclcru~n n Kotn},. 

kcmu-iu~1111 111111111 lllcrupaknn hahuu11111 ynng mcmhcnarkan pcnggunn 

111c11111suU11n n11n111 mcrcl-. 11 
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4.4.2 Papan Ccrita pcngcnalan r>akcj CPC 

Sclnmat dntnng 

N nmn 

kc 

Tajuk 

Rajah 4. 10 Papan ccrita bagi pcngenalan 

Rajah 4. 10 mcnunjukkan papan ccrita bagi pcngcnalan dalam pakcj CPC. 

Tcrdapat ruangan tajuk, nama yang dimasukkan olch pcngguna dan pcngucap~m 

selamat datang. Sclcpas bebcrapa saat, skrin yang mcndapatkan kcpastinn 

pcngguna untuk mcneruskan sistcm akan dipaparkan. 
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4.4.3 Papan Ccrita KEPASTIAN 

J\nda ingin mcncru. knn? 

lfajah 4. 11 Papan ccrita kepastian 

Rajah 4. 11 mcnunjuHan "-rin kcpastian. Jika pcngguna ingin mcncru!\knn 

sistcm, mcrcka akan k l ik butang YA yang akan mcmbawa mcrcka kc MENU.jika k lik 

TIDAK.Mcrcka akan dibil\va kc skrin kcluar sistcm. 

4.4.4 Papan Ccrita MENU 

MARI UELAJAH 
O/\NTU/\N 

/\KTIVITI 

KUIZ 

KELU/\R 

Rujuh 4 12 
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Rajah 4. 12 mcnunjukkan papan ccritn hngi MFNU utnmn. Pcngguna 

botch mcmil ih mana-mana modul _ nng tcrdnpnt padn antnmmuka tersebut 

dengan cara klik pada taj uk-tajuk yang dipamcrlrnn. Tajuk-t~j uk tersebut 

bcrtindak scbagai butang yang akan mcmbawa pcngguna ke bahagian seterusnya. 

Pada bucu atas scbclah kanan papan cerita itu terdapat butang bantuan. Sahagian 

tcrscbut bolch di klik dan pcngguna akan dibawa ke antaramuka bantuan. 

4.4.S Papan Ccritn MARI BELAJAR 

MARI BELAJAR 

Sl~)IKn DAN 
llANYAK 

Ml\NOFNAI. 
NOMBOR 

Ml\N<il ~NAI . 

l'FNAMllAl IAN 

MENCiENAI . 
l'l \N< >I .AKAN 

DANTUAN 

Rajah 4.1 J Papan ccrita bagi modul Mari bclajur 

Rajah 4.13 di atas mcnunjukkan papan cerita bag1 Man bclnJar. Tajuk-

tajuk submodul yang dipaparkan dalam antaramuka ini bcnmdak scbagai butang. 

Apahilu diklik, pcnggunu ukun duput mcngikut i scs1 pcmhcloJnmn nng 

tcrkondung <.It dulnm suhmodul tcrscbut Fung!--.1 hutnng hnntunn ndnlnh ~nnrn 

scpcrt1 nng <.1111 ntnlmn pada papan ccntu schclum 1111 
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4.4.6 Papan Ccrita !iubmodul SEDIKIT DAN UANVAI\. 

SEDIKIT DAN l3ANY AK 

~ ~ 
Grafik/ Grafi · 

nnimnsi( scdikit) animasi(banyak) 

I MENU I ~ c=) 

Rajah 4.14 Papan ccrita submodul SEDIKIT DAN BAN YAK 

Rajah 4.14 mcnunjukkan papan ccrita bagi submodul SEDIKIT DAN 

BANY AK.NOMBOR. Tcnlapal unak panah ki ri <lan kanun padu bahagian b 11\ uh 

bingkai. la masing-masing mcmbcri maksud kc hadapan dan kc bclakang. Jika 

memil ih kc hadapan, paparan gambar bagi scdikit dan banyak akan hcnukar. 

Outang MENU kcl ihatan pada hucu kiri bahagian bawah bingkai. la akan 

membawa pcngguna bulik kc bingkui menu. Sclain itu , pudu papan ccri tu ini juga 

turut diparncrkan butang banyak dan scdikit. Sckiranya pcngguna kl ik butang 

tcrscbut, grafik atau animasi yang mcnunjukkan banyak atau scdikit akan 

mcmbcrikon kc~o11 pc1gcrnkun 
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4.4.7 Pu1utn Ccri tu 1fubmodul MENGENAI. NOl\lllOR. 

MENGENAL NOMB R 

Gra ft kl 
animasi 

Papa ran 

nombor 

Rajah 4. 15 Papan ccr1ta submodul MENGENAL NOMOOI~ 

Rajah 4.15 mcnunjukkan pnpan ccrita l>ag1 sul>111odul Ml :NG l ~NAL 

NOMOOR. Tcrdapat anak panah kc hadapan dan kcbclakang yung uJ..un 

rnembawa pcngguna kc bahagian yang memaparkan nombor-nombor scbclum 

atau sclcpasnya. Di bahagian bawah tcrdapat butang menu yang akan mcmbawa 

pcngguna bal ik kc 111cnu. 
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4.4.8 Paplin Ccritli ~ubmodul MENG•~NAI. PENAM B:\HAN 

MENGENAL PENAMBAl lA 

GRAFI K/A, !MASI 

I /\Mll/\11 I 
0000000(00@ 

MEN 

Rajah 4.16 Papan ccrita submodul MENGENAL PENAMBAI IAN 

Rajah 4.16 di atas adalah papan ccrita bag1 submodul Ml:NGENAL 

PENAMBAI IAN. Tcrdapat dua set butang dcngan nombor sbcrlai 11an diatasnya 

Pcngguna pcrlu klik butang di bahagian atas. Sctclah butang bahagian dinta 

diklik, grafik akan dipaparkan scpadan dcngan nornbor yang diklik tadi. 

Kcmudiun pcnggu11u dikchcnduki klik pada buta11g TAMBAI I. St:tclah butang 

TAMOAI I, bariusn st:t hutang dcngan nombor diatasnya ukun mu11cul tctnpi ka li 

ini pada l>ahgian bawah. Pcngguna pcrlu klik pada salah satu butang di bawah 

tt:rsebut bugi mt:mbolehkan bcrlakunya proses pt:narnbnhan di nnturn nombor dt 

ntas dcngnn di tmwuh yang diklik tudi. Butnng menu mernh:iwa pcnggunn balik 

kc h111gkn1 menu 
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4.4.9 Papan Ccrita suhmodul MENGENAI. PF.NOL \ K:\N 

MENGENAL PENOLAKA 

GRAFIKJANlMASI 

I 0 1./\K I 
00G)0G)(0G)G)G)@ 

ME 

Rajah 4.17 Papan ccrita submodul MENGENAL PENOl.AKAN 

Rajah 4.17 pula ml!rupakan papan ccrita bagi submodul MENGENAL 

PENOLAKAN. Butang-butang yang terdapat pada bingkai ini mcmpunyai fungsi 

yang sama epert i dalam MENG • NAL P · NA MBAI IAN. Cu ma yang bcrbc1n 

hanya butang TOLAK yang mcmbolchkan proses pcnolaknn pulu bcrlnku. 
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4.4.10 Papan Ccrita modul AKTIVITI 

AKTIVITI 

LE GKAPKA 
GAMBAR 

PADANKAN 
NOMBOR 

I MENU I 

Rajah 4.18 Papan ccrita submodul AKTIVITI 

Rajah 4.18 adalah papan ccrita bagi modul /\KTIVITI Tcrdnpnt dun 

submodul di dalamnya iaitu LENGKAPKAN G/\MBAR dan PAD/\NK/\N 

NOMBOR. Pcngguna botch kliJ.. pada submodul tcrscbut untuk mcngiJ..uti 

aktiviti . Sctclah diklik, LF.NGKAPK/\N G/\MB/\R AKAN mcmaparkan 

submodul yang lebih kccil iuitu scperti dulum rnjnh 4. 19 di bawah mannkaln 

PAOANKAN NOMBOR akan tcrus mcmhawa pcngguna kc hingkni ang 

ctcrusnya. l3utang MENU tcrdapat pada bahagian bawah btngl..ai . 
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4.4.11 Papan Ccrita ~uhmodul LENGKAPKAN GAMBAR. 

LENGKAPKAN GAMBAR 

4 KEPI G 

6 KEPING 

8 KEPI G 

MEN 

Rajah 4.19 Papan ccrita submodul LENGKAPKAN GAMBAR 

Rajah 4.19 di utns mcnunjukknn papan ccrita LENGKAPKAN 

GAMBAR. Pengguna bolch kl ik pada butang yang mcmaparkan bilnngan 

kcpingan yang perl u mcreka cantumkan bagi mcmbcntuk scbuah gambar 

lengkap. Terdapat tiga pilihan bilangan kcpingan iaitu 4,6 atau 8 kcping. 

Pcngguna bolch klikm puda butung menu di bnhogiun buwah sckirnnyn mcrckn 

tidak mahu mcngikuti akt iviti . 
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4.4. 12 Papan Ccrita submodul 4 KEPING 

ARAHAN 

2 3 4 

Rajah 4.20 Papan ccrita submodul 4 KEPI NG 

Rajah 4.20 mcnunjukknn pnpan ccrita yung dipaparkun upabilu pcnggunn klik 

pada butang 4 keping. Pada papan ccri ta terscbut terdapat arahan yang mcmbcritahu 

pengguna apa yang mcrcka pcrlu lakukan. Pada bahagian bawah pula kclihatan kepingan 

gambar dcngan nombor yang mcwakili kcpingan terscbut. Pcngguna dikchcndali 

rnclctakkan kcpingan gambar tcrscbut pada kotak yang discdiukan di tcngah-tcngnh 

Papan cerita mengikut nombor yang tclah ditctapkan padnnyn Butang MENU ma. 1h 

kclihatan pada kcdudukan scbclum dan mcmpunyai fungsi yang sama. 
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4.4.13 Papan Ccrita ~uhmodul 6 KEPING 

ARAHAN 

~ 
ITE 

Kepingan gambar 

DDDDDD 
2 3 4 s 6 

Rajah 4.21 Papan cerita submodul 6 KEPING 

Rajah 4.21 mcnunjukkan popan ccrita submodul 6 KEPING. Kcscluruhon pnpnn 

cerita tcrscbut mempunyai antaramuka scrta f ungsi butang yang sama scpcrti suhmodul 

4 KEPJNG. Perbezaannya Curna bilangan kepingan gambar dan kotak garnbar tcrschut 

diletakkan. 
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4.4.14 Papan Cerita ~ubmotlul 8 KEPING 

ARAllAN 

I 2 ' 4 

5 6 7 R 

Kepingan gambar 

DDDDDDDD 
1 2 3 4 5 6 7 8 

Rajah 4.22 Papan ccrita submodul 8 Kf;PI NG 

Rajah 4.22 ndulah papan ccrita submodul 8 KEPI NG. la turut mcmpunyni 

antaramuka yang sama scpcrt i 4 dan 6 KEPING. Dalam papan ccrita ini tcrdnpnl 8 

kepingan gambar dan pcngguna pcrlu meletakkan kcscmua kcpingan gambar tcr~cbul 

mengikut nombor bagi mcmbcntuk scbuah gambar lcngkap. Outang MENU turut 

kelihatan dalam papan ccri ln ini. 
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4.4.15 Papan Ccrita suhmodul PADANKAN NOMBOR. 

ME 

Grnf1l-./ 
i\nttll ll)I 

Grnfi lJ 
nnimns1 

ARAllAN 

[] I nombor I 
I nombor I 

Rajah 4.23 Papan ccrita submodul PADANKAN NOMBOR 

Rajah 4.23 rncnunjukkan papan ccrita PADA NKAN NOM130 R. Tcrdapat 

butang MENU, ank panah kc hadapan dan kebelakang. Outang MENU mcmbawa 

pengguna batik kc MENU. Anak panah kcbclakang mcmbawa pcngguna kc skrin 

sebelum ini dan anak panah ke hadapan mcmbawa pcngguna kc bingkai yang 

berikutnya. Pada papan ccrita ini, pcngguna dikchcndaki mcngira bilangan grafik yang 

dipaparkan sctcrusnya mcmilih nombor yang scpadan dcngan bilangan tadi Mcrcka 

pcrlu mdctakkan nombor yang scsuai kc dalam kotak yang disc<liakan. 
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4.4.16 Pa1lan Ccrita modul KlJ IZ 

KUIZ 

SOALAN DAN GRAFIK 

000 

MENU 

Rajah 4.24 Papan ccrita submodul KUIZ 

Rajah 4.24 adalah papan ccrita bagi modul KUIZ. Pada papan cai ta int , 

soalan akan dipaparkan pada bahagian tcngah skrin. Pada bahgian tcrscbut j uga 

tcrdapat tiga butang jawapan yang boleh dipilih olch pcngguna bagi mcnjawab 

soalan. Butang MENU tcrdapat pada bahagian bawah rapan ccritu. 
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4.4.17 Papan Ccrita RANTlJAN 

ME U 

BANTU AN 

PENERANGAN MENGENA I 
CPC 

Rajah 4.25 Papan ccrita modul BANTUAN 

Bagi modul BANTUAN, rajah 4.25 mcnunjukkan rckabcntuk 

antaramukanya. la mcngandungi butang MENU dan anak panak kchadapn dan 

kcbclakang. Butang MENU mcmbawa pcngguna kc MENU. Ana"- pannh 

kchadapan akan mcmbawa pengguna kc bahagian sctcrusnya iaitu FUNGSI 

IKON DAN OUTANG. Papan cerita bagi fUNGS I IKON DAN BUTANG bolch 

dilihat pada rajah 4.26 di bawah. 

BANTU AN 

FUNGSI IKON DAN 
BUTANG 

l~11111h 4 26 P11pu11 ccri111 Fl JNtiSI IKON DAN BlJ'l'ANG 
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4.4. 18 Papan Ccrita modul Kl£1 ,l lAR 

Anda yakin ingin bcrhenti 
dan keluar dari sistem? 

YA TIDAK 

Rajah 4.27 Papan ceri ta modul KELUAI{ 

Raj ah 4.27 mcnunjukkan papan ccrita bagi modul K~LUAR . Jil..a pcnggunn !..Iii.. 

pada butang YA, sccara automatik sistem akan dimatikan. Butang T IDAK puln akan 

membawa pengguna kcmbali kc MENU. 
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BABS IMPLEMENTASI 

5.1 Pengenalan 

lmplemcntasi sistem adalah fasa yang paling lama sekali dilaksanakan kerana 

melibalkan penggunaan masa yang panjang bagi menghasilkan sesebuah sistem. Ia 

merupakan satu proses pembinaan sistem dan bagaimana sistem tersebut dihasilkan. 

lmplernentasi sistcm ini tennasuklah pembinaan dan proses pengujian sistem di mana ia 

juga dipanggit f asa pembangunan. Fasa ini adalah fasa di mana segala keperluan dan 

rekabentuk akan ditukarkan kepada sistem yang sebenar. Pada fasa ini, terdapat 

beberapa perubahan yang mungJdn aJcan dila.kukao tetApi perubahan tcrscbut tidak lnri 

daripada perancangan awal. Melalui fasa ini, semua data dan maklumat digabungkan 

untuk mcmbcntuk scbuah program atau sistcm. 

5.2 Antaramuka pengguna 

Sistcm ini mcmcrluknn antararnuka yang mcsra pcngguna iaitu mudah digunakan 

oleh pengguna. la bertujuan mcmbolehkan mereka membuat navigasi dcngan lcbih 

senang dan ccpat. Sistcm ini menggunakan pendekatan rckabentuk Antaramuka 

Pcngguna ·Graphical User Interface (GUI)' untuk membcrikan kcsan visual yang lcbih 

baik dan mcnnrik kcpada pcngguna akhir. Pcnggunnan bahasa dan arahan-amhan yang 

mudah scrta jclas mcmbantu pcngguna mcmahami sistcm ini tanpa mcngambil masa 

yang panjung. Pcnggunaan oudio juga dupat mcmhcriknn kcscronokan kcpada pcngguna 

scwnktu monggunolcon sistcm. Olch itu sistcm ini bolch dikatakan scsuai bagi kanak­

kunuk.. 
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5.2.1 Antaramuka pcnbuluurn pakcj CPC 

Rajah 5.1 J\ntaramuka bagi pembukaan 

Pcmbukaun adalah muka pcrtama yang dipuparkan scbaik sahaja pcngguna 

lllcrnasuki sistcm. J\ntaramuka pcmbukaan adalah scpcrt1 rajah 5.1. Pada anlaramuka 

Pcrnbukaan pakcj CPC i111 , tcrc.Japat ruangan d1mana numa pcnuh pakc1 CPC 1111 

ditu · 
nJukkan bcrsuma dcngan coruk murnasr dun lagu lalar Sclarn 1tu, lcrdapat Juga 

£'\Jangan nama di mana pcngguna bold1 mcnurp namn mcrckn ·1 crdapat hutang OK yang 

aka n tncmbawa pc11ggunt1 lllUSUJ.. UlllUk lllCrtcruskan pcmbclaJOffil1 J'>UkCJ 1111 
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S.2.2 Antaramuka MENlJ 

Rajah 5.2 Antaramuka MENU 

Pada antarnmukn MENU scpcrti rajah 5 2, modul yang tcrkundung di dalnm menu 

akan dipaparkan. Modul yang dipaparkan sccara bcmni mas1 h.:rscbut bcrt indak scbagai 

butang yang akan 1m:mbawa pcngguna kc bahagian sctcrusnya Tcrdapat butang bantuan 

Pada bahag1an alas kanan sknn 13utang tcrscbut mcmbawa pcngguna kc s!...nn 

9
ANTUAN Sclnlll llu , tcrdupat lutnr hcln!...ung •ung hcrnn1111u\1 dun bcm11rn11-\\nrn1 
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5.2.3 Antaramuka MARI REI .A.JAR 

Rajah 5.3 Antaramuka submodul MAR I 13ELAJAR 

Pada an taramuka MARI BEL.AJAR (rajah 5.3), konscp paparan submodul adalah 

sama sepcrti MENU. Pndn untnrarnuka tcrscbut d1pnparkun 1cn1s pcla1anrn ynng tcrdnpat 

d. 1 dalam pakcJ CPC 1ni Pcngguna bolch kltk pada suhmodul tcrschut untuk mcng1kut1 

scsi pcmbclaJaran. Pada antammuka 1tu Juga kd1hatan hutang BANTUAN pada 

kcdudukan 'tlll!J smna scpc111 padn Ml· NU 
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5.2.4 Anta ra muka AKTI VITI 

Rajah 5.4 Antaramuka AKTIVITI 

Padn nntaramuka AKTIVITI scpcrt1 rnjah 5.4, tcrdapat dua jen1s aktivi ti yang 

boteh dilakukan oleh pcngguna. Pcngguna pcrlu klt1' pada uk tiviti lcrscbut unlu1' 

ll'lcngikuti akti it i terscbut. Pada untarnm ukn tcrscbut juga kclihatan butang menu yang 

akan mcmbawa pcnggunu kc MEN U 13utang HANTUAN bcrada pada kcdudu1'an ang 

sama ~cpcrt1 .,ehcl11111 mi. 
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5.3 Metodologi pengkodan 

Proses implementsi juga merupakan proses penghasilan rekabentu.k sistem 

daripada kod-kod program atau juga dikenali sebagai pengkodan. Proses pengkodan 

merupakan suatu proses yang rumit dan agak sukar untuk dilakukan tanpa kefahaman 

tentang penggunaan aturcara yang tertentu. Pengkodan yang teliti tanpa ralat dapat 

menjadikan sesuatu sistem itu berkesan dan berjalan lancar tanpa sebarang masalah. 

Dalam pakej CPC ini, pengk<><;lan diguna.kan di dalam Flash dan Director bagi tujuan 

menghasilkan sistem yang interaktif iaitu wujud komunikasi tidak langsung antara 

J>Cngguna clan sistcm. Di dalam Flash, pengkodan adalah menggunakan Action script 

manakala di dalam Director, pengkodan mengguruiµn bahasa Lingo. Sclnin itu, 

pengkodan di dalam kcdua-dua perisian ini digunakan bagi kcgunaan scpcrti 

mengimport elemeo multimedia ke dalam sistem. Etemen yang dimaksudkan adalah 

seperti mengimport grafik atau animasi dari surnber luar. Orafik yang diimport di clalam 

J>akej CPC ini kebanyakannya diimport daripada internet. Walaubagaimanapun, grafik 

tersebut tidak diambil sccara kcscluruhan sebaliknya ia tcrlcbih dahulu disunt1ng 

menggunakan perisian yang sesuai. Bagi menyunting grafik di dalam palcej ini , perisian 

Yang digunakan Adobe Photoshop 7.0. lni kerana ia merupakan satu perisian yang 

paling scsuai dan mudah digunakan bagi menghasilkan grafik yang menarik. Namun 

begitu, tidak scmua grnfik dapat diimport kcdalam sistcm. lni Jccmna hanya grafik dalam 

format yang disokong oleh kcdun-dwi pcrisian tcrsebut sahaja dapat diimport AntJJranya 

sepcrti JPEG, OIF, TIFF dnn lnin-l{lin. 
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Bagi pembangunan pakej CPC ini, pendekntan AULi\ Bawnh banyak digunakan 

sepanjang proses perlaJcsanaan. Pcndckatan ini mcnggalakkan proses pengkodan 

terhadap modul-modul tahap tinggi dan uuuna dilaksanakan terlebih dahulu dan 

meninggalkan modul-modul tahap rcndah untuk dikodkan kemudiannya. Ini bererti, 

apabila modul-modul tahap tinggi siap dikodkan, rujukan-rujukan dibuat terhadap modul 

tahap rendah sekiranya pcrlu untuk dikodkan selepas itu. 

Antara kelebihan mcnggunakan pendekatan ini adaJah: 

a keupayaan memastikan bahawa modul-modul paling pcnting 

dibangunkan terlebih dahulu dan diuji. Sekiranya tcrdapat pcrubahan 

yang perlu dibuat terhadap modul-modul ini pada pcringkat awal. maka 

ia tidak mempengaruhi operasi modul-modul yang lebih rcndah. 

a mengelakkan berlakunya penguJangan dalam mengkod sesuatu entiti 

berkali-kali sekiranya satu entiti itu perlu diubah,maka secam langsung 

cntiti lain yang bcrkaitan juga perlu diubah. Kcadaan ini mungkin akan 

menjejaskan masa pembangunan daJam fasa implementasi dan botch 

menycbabkan peningkatan kos operasi pembangunan sistem. 

5.3. I Pendekatan digunakan dalam peogkodan. 

Untuk mcmbungunknn pakoj PC bugi proses pcngkodan, bcbcrapa pcndckatan 

l>Cngoturcnnwn dinmbil kim scbngoi panduan kod sumbcr walaupun pendclcatan-
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pendekatan ini tidak dipenuhi secara mehyeluruh. Konscp pcngnturcaman yang diterima 

pakai semasa pengkodan adalah : 

a Pautan ( 'cohcnsion') 

Pautan antara komponen adalah satu pengukuran terhadap perhubungan 

antara komponen-komponen tersebut Satu komponen seharusnya melaksanakan 

satu fungsi logical tertentu atau hanya satu entity logical sahaja. Ia merupakan 

cirri-dri unik kerana satu unit hanya mewakili satu bahagian dari penyelesaian 

masalah dan berpaut antara unit-unit yang lain. Maka, sekiranya trdapa 

perubahan yang perlu dibua~ pengaturcara hanya perlu mcngubah unit-unit 

tcrtentu sahaja tanpa membuat perubahan pada keseluruhan Jcod sumbcr. 

a Percantuman ('coupling') 

Percantuman menekankan tentang ikatan modul-modul secara berpasangan 

sekiranya modul-moduJ ini mempunyai dan berkongsi pembolehubah yang sama 

atau saling bcrtukar maklumat kawalan. Dcngan cam ini scbarang maklumat 

yang boleh dicapai sccara global dapat dielakkan dimana-mana yang mungkin. 

a Kcbolchfahamah ('undersatandability') 

Kcbolchfahamnn yangjclas pada rckabcntuk dapat mcngclakkan pcngaturcara 

daripada melak.ukon kcsilopon pada fusa implcmcntasi. Dcngan kewujudan 

kcbolchfohnm1m yong tinggi. scbumng pcrubnhan poda miLqa akan datJlng dapat 

dilokukan dcngon mudah sclain mampu mcngclaklcan lcekeliruan dao 

kokomploksun padu uturcnm. 
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a Kebolehsuaian ('adaptability') 

Kebolchsua ian bagi rckabcntuk adalnh anggnmn kasar bagaimana mudahnya 

perubahan dapat dilakukan pada rckabentuk yang disediakan. Oleh yang 

demikian komponcn-komponcn dalam kod sumber perlu dipautkan supaya 

kebolehsuaian dapat dilakukan screntak tanpa melibatkan kesemua unit atau 

entiti . Rekabentuk juga seharusnya selari clan konsisten dengan perlaksanaan 

pembangunan dan perhubungan antara setiap komponen perlulah jelas serta 

mudah difahami pada bila-bila masa rujukan dibuat. 
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BAB 6 PENGU.JIAN DAN PENILAIAN 

6.1 Pcngujian. 

Pcngujian mcrupakan proses yang di laksanakan sctelah sistem siap dibangunkan. 

la dilakukan dcngan tujuan mcngcsan scbarang kcsilapan dalam sistem yang boleh 

mcnycbabkan pcrjalanan kcscluruhan sistcm tcrganggu. Keadaan ini boleh menjejaskan 

kualiti sistcm tersebut memandangkan spesifikasi sistem mungkin tidak menepati 

keperluan dan kchendak scbcnar pcngguna. Proses pengujian ini melibatkan keseluruhan 

modul dan submodul tcrmasuklah dari segi struktur dan kandungan aplikasi, rckabcntuk 

antaramuka dan sistem pcnjclajahan, darjah intcrakt iviti dan scbagainya. 

6.2 Objcktif pcngujian 

Proses pcngujian dilaksanakan bagi mencapai objcktif dan matlamatnya iaitu : 

a) mengesan ralat dan memperbaikinya scbclum aplikasi digunakan 

b) mcmpcrtingkatkan kuuliti scscbuah aplikusi ung dibangunknn 

c) mcngclakkan kcgagnlan aplikasi bcrfungsi dcngan baik scwaktu pcngguna 

mclarikan sistcm 
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6.3 Pro!Jes pengujian 

6.3.1 Pcngujian pcmlurngumrn 

Proses pcngujian tcrd iri daripada lima pcringkat iaitu : 

a) Pcngujian uni t 

Pada pcringkat ini , sctiap unit yang tcrkandung di dalam sistem diuj i secara 

berasingan. la dilakukan dcngan tuj uan mengesahkan bahawa setiap unit mcmenuhi 

kcpcrluan-kcpcrluan sistcm yang tclah ditctapkan bagi keseluruhan organisasi CPC. 

Focus utama pcngujian pcringkat ini adalah dari scgi kctcpatan, logic, syarat-syarnt 

scmpadan clan lain-lain. 

b) Pcngujian modul 

Pada pcngujian modul, unit-unit kccil yang tclah diuji scbclum ini akan disatukan 

rncmbcntuk modul-modul tcrtcntu. Modul dan submodul yang wujud di dalnm npliknsi 

ini diuj i scbclum disatukan mcnjudi program yang lcbih bcsar. Tujuan pcngujian modul 

adalah untuk mcmastikan spcsifi kasi sistcm adalah mcngikut kchcndak pcngguna. 

c) Pcngujian intcgrusi 

Kcscluruhun modul dun submodul sistcm ukun diguhungknn scrta diuji scbngai satu 

sistcrn lcngkup bagi mcmnstikun iu bcnur-bcnur scsuui dcngan skop yang dikchcndak1. 

PcnguJ11lll m1 mcmustiknn scunlu kcpcrlu1111 s1stcm d1pc11uhi tnnpa !-chnrung kcknngan 
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d) Pcngujian sistcm 

pcngujian jcnis ini di laksanankan sctclah kcscluruhnn unit-unit dan modul scrta 

submodul siap mcnjadi scbuah sistcm yang lcngknp dnn boleh di~unakan. Pada 

peringkat ini , sistcm yang tclah siap diuji sama ada oleh pengguna primer atau 

sekundcr. 

e) Pcngujian pcncrimaan 

pengujian jcnis ini bcrtujuan untuk mcndapatkan respon serta maklumbalas daripada 

pcngguna bcrhubung dcnga11 kcbcrkesanan fungsian sistcm. Jni adalah kcrana 

pcngguna mempunyai kcmahiran scrta kcpintaran untuk mcnggunakan sistcrn dn la rn 

keadaan yang tidak dirancang. Jadi penggunaan yang tidak <lijangka pcrlu dihunt 

scpcrtimana pcnggunaan aplikasi sccara normal yang scrncmangnya tcluh dijnngku. 

Langkah ini bukan sahaja dapat mcngcnalpasti masalah yang timbul tctapi in jugn 

rnampu mcmberi kesan yang bcsar kcpada sistcm sctclah proses baikpulih dilakukan 

6.4 Jcnis pcngujian 

jcnis pcngujian yang dilakukan kc alas sistcm ini adalah tcrbahagi kcpada dua iaitu : 

u) Uj ian kcpcnggunnan (' usabili ty test' ) 

cara ujiun tcrscbut dijulnnkun uduluh pcnggunu aknn mcnguji aplikasi yang tclah siap 

scpcnuhnyn 1tu hng1 mcnucsnn !-1111111 ndu m dupnt d1gunuk11 n dcngnn ~cmpumn tnnpn 

mcnimbulkun scburung mnsaluh scrtu mcrncnuh1 kchcndak pcnggurui. Segala komcn 
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atau data dari pcngguna akan dikumpul dan diannlisis untuk tllt' tll -rbniki scs ala 

kclcmahan yang wujud. 

Dalam pcnguj ian tcrdapat bcbcrapa faktor yang dipcrhatikan iaitu : 

a) Pcnggunaan - daya usaha dan masa yang digunakan oleh pengguna sewaktu 

mclaksanakan aplikasi 

b) Pcmproscsan pcnglibatan pcngguna dalam aktiviti yang disediakan dalam 

aplikasi iaitu dari scgi kcpantasan serta kcsilapan yang di lakukan 

c) f'lcksibi liti tahap kcscnangan pengguna dalam mcnycsuaikan diri untuk 

bcrintcraksi dengan aplikasi baru 

d) Sikap komcn scrta pcndapat pcngguna sctclah mcnggunakan upliknsi 

b) ulasan rakan ('peer review') 

Pcngujian jcnis ini adalah paling mudah di lakukan. l'cmhangun mcnjadiknn 

rakan scbagai pcngguna yang bcrt indak mcngcsan masalah pada sistcm dcngan cam 

mclarikan program tcrscbut. Pandangan dan komcn dari rakan diambi l dan dianalisis 

supaya pcrnbangun dapat mcmpcrbaiki apa yang tidak scmpurna pada sistcm. 
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6.5 Pcnilaian 

Penilaian mcrurakan satu bcntuk prose. yung dilaksanakan sccara berterusan 

sepanjang tcmpoh pcmbangunan sistcm dijalankan. Tujuannya adalah bagi memastikan 

kaedah pcngajaran yang dibangunkan di dalarn sistem adalah berkesan serta mampu 

mcncapai objcktif pcmbangunan sistcm tcrsebut. Proses penilaian menekankan kualiti 

serta rckcbcntuk pcmbangunan yang mcncpati kehcndak pengguna. 

6.6 Proses pcnilaian 

Tcrdapat bcbcmpa pcnilaian yang dijalankan kc alas sistcm CPC iaitu hagi tujuan 

mcmastikan kualiti sistcm adalah tinggi iaitu : 

pcnilaian pakar 

pcnilaian objcktif 

pcnilaian pcngurusan 

pcnilaian formatif 

pcnilaian sumutif 

a) Pcnilaian pakar 

M cnuuJ.. kcpada kacdah pcnilaiun bagi mcrnpcrolch pcndapat daripada . cscorang 

Yung mnhir dun hcrpc11gnlum1111 luns dnlan1 h1dung yung bcrku1tan Pcndapat ang 

dibcri J..1111 ndnluh sutu J..cputus1111 11111g umut bcrhurgu dun d1tcnma 1.,ccnrn J..c. cluruhnn 

lliusan n pcr11ln111n paknr 1111 thg111111k1111 dnlurn proses mcncntukon kctctnpan ang JClns 
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bagi aplikasi yang dipilih, kctcpatan stratcgi pcrscmhnhan dnlam ix·risinn dnn kualiti 

awal pcrisian. 

b) Penilaian objcktif 

la merujuk kcpada proses pcnilaian secara objekti f daJarn perisian di mana tujuan 

utamanya adalah mcngurangkan pcndapat subjektif yang diberikan oleh model penilaian 

pakar. 

c) Penilaian pcngurusan 

I lasil daripada proses pcmbangunan pcrisian, pcnilaian pcngurusun hoh.:h 

dijalankan. la mcrangkumi kcbanyakan fasa dalam pcmbangunnn pcns1nn initu 

r>emncangan, pcmbangunan, pcrlaksanaan scrta maklumbalas yang dipcrolchi. 

d) Pcnilaian formatif 

Kacdah pcnilaian formatif ini udalah pcnting dcngan tujunn mcmpcrbaiki kualtt1 

perisian dari pelbngai aspck, dcngun crt i katu lum mcningkatkan mutu pcrisan yang telah 

dibina. la akan mcngcnalpasti kckurangan scrta kclcbihan pcrisian pada pcringkat awal. 
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c) Pcni laian sumati f 

la adalah pcnilaian yang dilakukan pada akhir proses pembangunan sistem 

kerana ia bcrtindak scbagai pclcngkap kcpada pcnilaian. Penilaian sumatif dan formatif 

adalah pcnilaian yang paling biasa dilakukan berbanding dengan yang lain kerana ia 

mampu mcnilai kcbcrkcsanan dan kebolehgunaan sistem yang dibangunkan. 

6. 7 Kclcbihan CPC 

a) Kacdah pcmbclajnran yang bcrkesan 

'Counlm~ for pre-.'ic/100/ children (Cl'() ' mcrupakan satu bcntuk kncdah 

pembclajaran cfcktif yang menggabungkan crnpal daripada lirna clcrncn multimedia 

iaitu tcks, audio, grnfik dan anirnasi. Elcmcn multimedia int dikotakan mcmainknn 

J.>Cranan yang pcnting dalarn proses pcmbclajaran sccara bcrkomputcr kcrana hasil kajian 

awal iai tu pada pcringkat analisis mcmbuktikan bahawa kanak-kanak khususnya 

pcringkat umur tiga hingga cnam tahun lcbih ccpat bclnjar dan mcngingat dcngnn 

bantuan clcmcn multimedia. Sela in dari itu, CPC juga mcnycdiakan pcmbclaJnmn dalam 

bcntuk mcnghiburkan. lni dapat mcnjadikan kanak-kanak scronok bcnnain dan dapat 

mcngingati dcngan mudah apn yang mcrcka pclajnri . Oantuan danpadn audio clan mu11"­

Juga dapat rncningkatknn lagi tahnp kcfohaman mcrcka dalnm meng1kut1 cs1 

J>Cmhcl11,1uru11 
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b) Si stem pcmbclajaran yang lcngkap 

CPC dikatakan suatu sistcm pcmbclnjarnn ynng lcngkap kerana ia meliputi 

silibus sukatan pclajaran kanak-kanak pcringkat pra-sckolah. Pada peringkat tersebut, 

kanak-kanak lcbih tertumpu pada pcngenalan sepcrti pcngenaJan nombor iaitu antara 

satu hingga scpuluh dan perbc711an di antara sedikit dan banyak. Mereka juga tertumpu 

pada opcrasi matcmatik asas iaitu pcnambahan dan penolakan. Dalam pakej ini , kanak­

kanak mcnjalani sesi pcngcnalnn nombor dengan bantuan grafik dan audio. Bagi 

perbczaan antara scdikit dan banyak, kanak-kanak discdiakan dengan lebi h dari satu 

contoh. Aagi pcnambahan dan pcnolakan pula, kanak-kanak botch mcmilih scndiri 

nombor yang mereka inginkan. Situasi ini mcnjadikan kanak-kanak lcbih bcrrni nat untuk 

bclajar. Scluin dari itu, sclcpns scsi pcmbclajuran, kanak-kanak bcrpcluong mcng11ji 

kcfahaman mcrcka mclalui kuiz yang discdiakan. 

c) Mcmpunyai paparan markah. 

Dalam modul kuiz, sclain dari mcmbcnarkan pcngguna mcnguji tahap 

kcfahaman, ia j uga mcnycdiakan kclcbihan dari scgi dapat mcngira markah bagi 

jawapun yang dijawab dl!ngan bl!tul. Mdalui paparan markah ini , pcngguna bcrpcluang 

mcnilui tuhup kcfohamun kcmumpuun diri. Sckiranyu jumlnh jnwapan yang bctul tidak 

sama dcngon bilongan soulnn muku pcnggunu ukan bcrfikir tmluk mcnjawab scmula kui1 

tcrschut Tctnp1 J.. oli in1 mcrcJ..u nJ..nn lch1h hcru'\nha dcnuun ldnh tckun hng1 mcmnst1J..nn 

scmun sonlnn dnp.it dijnwnb dcnunn helul. Jika pcnggunn mcndapal marakah pcnuh, ia 

ntcmh11kt1ku11 hnhuwu pcnuu11n11 foluun dcngun upu yunu dipclrlJ lln danpada s1stcm 
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d) Dilcngkapi dcngan modul bantuan 

Bagi mcmudahkan pcngguna dalam prose. pclnyarnn istem, CPC menyediakan 

modul bantuan yang scolah-olah bertindak scbagai pctunjuk arah apabila pengguna 

mengalami kcbuntuan. Antara isi kandungan modul bantuan ini adalah penerangan 

mengcnai sistcm CPC iaitu modul serta submodul yang disediakan. Ia turut menjelaskan 

bagaimana modul-modul tcrsebut bertindak dan tujuan ia diwujudkan dalam sistem. 

Selain dari itu, modul bantuan ini j uga menerangkan mengenai fungsi bulang-butang dan 

ikon yang tcrdapat dalam sistem iaitu apabila diklik ke mana pengguna akan dibawa 

seterusnya. 
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c) Sistcm yang mcsra pcngguna 

Apabila mcnggunakan sistcm CPC, pcnggunn tidnk. t ~rlu mcmpunyai kemahiran 

komputcr yang tinggi. lni kcrana ia mcnggunakan kcmahiran asas sepcrti klik pada 

butang navigasi mcnggunakan tctikus bagi mcndapatkan maklumbalas. Kemahiran ini 

merupakan pcrkara yang paling asas dan mudah dalam menggunakan komputer. 

Pcngguna akan foham dcngan jelas bahagian mana yang bertindak sebagai butang 

kerana bagi sctiap skrin, apabila anak panah digerakkan kepada mana-mana butang 

pengguna akan mcndapati tcrdapat perubahan kepada butang tcrsebut. Pcrubahan yang 

berlaku adalah dari scgi warna serta anak panah tadi bcrtukar menjadi jari. Bagi ikon 

pula, ia tidak wujud sccara individu scbaliknya discrtai dcngan tcks. Tujuannnya adalah 

supaya pcngguna faham apa yang dimaksudkan dcngan ikon tcrschut kcrana kadangknlu 

tcrdapat cgclintir pcngguna yang lambat mcnangkap apa kcgunaan ikon. 

f) Mcmpunyai tcma tcrsendiri dalam menyampaikan pembclajaran 

CPC dibangunkan mcnggunakan tcma alam lautan. Segala hidupan di dalam laut 

digunakan bagi mcnyampaiknn scsuatu f ungsi. Suasann konsistcn bagi kcadaan la tar 

betakang scrta butang-butang yang digunakan menjadikan sistcm ini kclihatan mcnarik 

dun tcrutur. Scki ranya sistcm ini mt!mpunyai pclbagai tcma dan bcrcampur-aduk, ia 

mungkin mcnjadikon J..cuduan s1stcm scpcn1 tidnk tcratur dun t1dak s1stcmnt1k. 
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g) lntcraksi sccara manipulasi tcru 

Sistcm CPC adalah sistcm ynng mudah digunn"nn. lni kerann pengguna dapat 

mcmahami arahan dan buatung navigasi yang discdiakan di setiap skrin. Oleh kema 

pengguna sasaran adalah dikalangnn knnnk-kanak ckitnrn umur tiga hingga enam tahun, 

maka sistcm ini semenganya dibina tanpa sebarang tindakan yang kompleks. Contohnya 

pengguna tidak pcrlu mcmasukkan scbarang parameter atau input yang sukar difahami 

sebaliknya pengguna bolch tcrus mcmasukkan input menggunakan butang-butang yang 

discdiakan. 

6.8 KclemahanCPC 

a) Set soalan kuiz yang scdikit 

Sistcm CPC menycdiakan bahagian kuiz yang mcmbcnarkan pcngguna mcnguji 

tahap kefahaman scrta kebolehan mereka. Walaubagaimanapun, set soalan kuiz ang 

discdiakan adalah tcrlalu scdikit. Pcngguna scpatutnya mcmbahagikan set soalan 

tcrscbut kcpada bahagian scpcrti mudnh, scdcrhana dun sukar. Pcnambahan bilangan . ct 

soalan adalah digalakkan mcmandangkan pcngguna pasti mahu mcnguj i diri mcrcka 

dcngan mcnjawab pclbagai bcntuk sonlan yang bcrbcza. 

b) Pclbugui"un "onscp ukti 1t i 

Wal1111p11n sistcm C:PC mcmpunyai banyuk akt1vit1 , namun konscp ang 

dig11nnk11n dn lnm "cscm un nk t 1v111 11.:1 schut ndn lnh s11m11 i111t11 mcnggunnkan kon1.,cp ·drag 
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and drop' . Pcngguna scpatutnya mcmuatkan sckali nkti iti <kngnn konscp yang bcrbcza 

supaya pcngguna lchih tcrhihur scwnktu mcngikuti nk.tiviti . Pndn hnimgian ini j uga, 

seharusnya mcmpunyai audio sama ada suara ataupun mtuik. Kt!adaan senyap sewaktu 

mengikuti aktiviti dalam sistcm ini akan mcmbuntkan pengguna cepat berasa bosan. 

c) Kcsan bunyi yang tcrhad dan tidak jelas. 

Pada bahagian awal sistem CPC, terdapat bunyi muzik. Sahagian seterusnya 

terdapat bunyi suara. Kcdua-dua bunyi ini tidak seimbang kcrana suara kcdengaran 

terlalu pcrlahan dan amat bcrbcza dcngan muzik. Kcadaan ini mcnychabkan pcnggunu 

terpaksa mcngubah pembcsar suara. Sclain itu, suara yang discbut adalah tidak jcla . . In 

tidak dirakam dcngan bctul kcrana pcngguna tcrpaksa mcndcngar dcngan tcl it i suam 

terscbut scbclurn dapat mcnangkap rnaksudnya. Pcnggunaan suara ini juga adalah tcrhnd 

kerana tcrdapat bulang pada bahagian yang sama tctapi tidak mcngcluarkan suara scpcrt i 

butang-butang yang lain. Keadaan ini menyukarkan pcnggunn untuk rncmpclojari 

sistcm. 

d) Kandungan kcscluruhan sistcm tidak tcratur 

Sistcm CPC mcmpunyai kandungun yang ttdak s1stcmat1k dan ttdnk tcmtur Im 

kcrana bagi sctiap modul. iu ttdak scntiusa bcrkait antara satu sama lain. Scbagai contoh. 

dalam modul mun bcluJur 11.:rd11rx1t cmpat submodul pcmbclajamn yang bcrlainnn 

Nnmu11 p11d11 111od11I 11k t1 v1t1 puln, io t1d11k mcmp11 nyu1 bilnngn11 ~ubrnodul ang . amo 

scrtn nk tiviti n11g discdrnknn tidnk hcrkoi t sccurn kcscluruhnn dcngnn modul bch13ar 
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tersebut. K uiz yang discdiakan j uga tidak lcngkap mcngnndungi kt'Sl' tmm pdt\inmn yang 

mcrcka pclaj ari . Di dalum kuiz, bcntuk !\Oalnn ynng bcrk.ni ton dcngnn , uhmodul sediki t 

dan banyak tidak discl itkan. 

c) T idak mcmpunyai pangkalan data 

Sistcm CPC mcnycdiakan kemudahan memasukkan nama pengguna. Tetapi 

kelcbihan tcrscbut hanya digunakan sebagai paparan sahaja. Sistem ini t idak mempunyai 

pangkalan data bagi rncnyimpan data pengguna, scbagai contoh apabila scseorang 

pengguna sclcsai mcnjawab kuiz. markah yang mcrcka perolehi tidak dapat disimpan. 

lni mcnycbabkan pcngguna ang lain atau penggunaan kali kcdua pcngguna yang sama, 

tidak dapat mcmbuat pcrbandingan. 

f) 'Stand-alone' 

Sistem CPC hanya bolch dilar ikan oleh seornng pcngguna pada satu masa atas 

komputcr tunggal. In t idnk mcmpunyai mngknian yang mcmbolchkan pcngguna 

mencapainya dari komputcr lain atau dcngan kata lain tidak wuj ud pcrkongsian data. 

Keadaan ini mcnychabkan pcnggunaan CPC mcnj adi tcrbatas. 

77 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



6.9 Pcrancangan masa dcpan 

Proses pcmbangunan scscbuah pcrisian bukanlah suntu proses rnudah yang boleh 

dijalankan dalarn masa yang singkat. la rncmcrlukan pemncangan yang teliti dan 

sempuma. Oagi mcmbangunkan pcrisian yang baik dan bermutu, pembangun telah 

mencadangkan bcbcrapa pcningkatan yang boleh dilaksanakan iaitu : 

a) Mcnambahkan skop bagi pcngguna 

Pcnambahan skop pcngguna daripada hanya menggunakan sistem semata-mata 

kcpada mcngubahsuai sistcm mcngikut kcsesuaian. 

b) Mcwuj udkan pcrsckitaran rangkaian dan pcrkongsian data 

Mcnaiktarafl<an sistcm kcpada perscki taran rangkaian yang mcmhenarkan 

pcrkongsian data sccara mcluas. la adalah supaya proses kcrnaskini data bolch 

dilakukan sccara scrcntak. 

c) Mcningkatkan bilangan modul 

Tujuan utama mcnambah bilangan modul dan aktiviti adalah supa a dapnt 

mcnarik lcbih ramai pcngguna dan mcmbcri lcbih banyak pilihan kcpada pcngguna. 

6.10 ('~uhrn~un pcmlnrngunan projck 

a) rncnarnbah bilungan kornputer yang dilcngkapi dcngan pclbagai kcmudahnn 

komputcr ung dipcrl ukan olch pclujar 

b) kcmuski mkun pcnsmn ung discdiukun olch pihak fnkult1 don mcrnastiknn 

kehnnynknn pc11srnn nng hiusn digu1111k1111 olch pcl11 111r d1 ,cd111!...nn 

c) Mcnnmhnhknn dn 11 krcativiti dcnuan curu mclihat lcbih banyak contoh-cohtoh 

s1sh:lll scd11111d11 d1111 rncmh11111 pc1hn11ding1111 
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BAB 7 MASALAll DAN KEKANGAN 

Dalam proses pcmbangunan sc. cbunh • i. tcm. pcmhangun sudah pasti akan 

berdcpan dcngan 1111asalah yang mcnjadi pcnghalang kclancaran proses perlaksanaan. 

Walaubagaimanapun, pcmbangun yang cekap akan dapat menghadapi sebarang 

kcbarangkalian yang muncul dcngan bijak. Pcmbangun akan memikirkan jalan 

penyclcsaian yang tcrbaik agar perlaksanaan sistem dapat diteruskan dan tidak 

mcnjadikan ia scbagai satu alasan yang boleh menyekat kesempumaam scsuatu sistem. 

l3criku t adallah antara masalah yang dihadapi olch pcmbangun dan cara­

penyclcsaian yang diambil : 

1. Kcsukaran mcmilih pcrisian 

Kcwujudan pclbagai pcrisian di pasaran mcmbuatkan pcmhangun 

kc:::liru untuk memilih perisian yang scsuai. Oanyak faktor yang pcrlu 

dipcrtimbangkan dalam mcmi lih perisian. Pcmlbangun pcrlu tahu 

perisian mana yang mcnyokong kcbanyukan clcmcn mult imedia dan 

sc·kiranya ingin mcmbina pangkalan data bngi mcnyimpan data 

pc:mbangun pcrl u tahu pcrisian mana yang scsuai. 

J>1.:nyclcsumn 

Pc.:mbungun pcrlu mcndalarm dun rncmhuat perhandingan antaro 

bd lclllpn pcns11t11 Pcrhund111g11n d1huut dcngun earn mcndnpatt.. an 

mnklurnnt dun huk11-b11k11 utau rncruj uk pada ind1v1du yang pcmah 

1111111 mc111p11nyui pcngctnlumn dnlum mcngg11nuku1n pcns1an tcrscbut 
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Sctclah rujukan dan pcrhincnngnn dihuat, JX'mhnngun memilih 

Macromcdin Director MX scbngni 1~risian utnma dalam 

mcmbangunkan sistcm. 

11. Kcsuntukan masa untuk mempelajari perisian baru 

Mcmandangkan kcrana pembangun tidak mempunyai pengetahuan 

dalam mcnggunakan perisian yang dipilih, maka pembangun terpaksa 

mcmpclajarinya. Bukan satu, malah beberapa perisian tambahan yang 

lain juga pcrlu dipclajari. lni menyebabkan masa untuk mcmulakan 

proses rx:rlaksanaan dilewatkan. Pcmbangun tcrpaksu mcmbahagiknn 

rnasa mcmpclajari dcngan masa mcmulakan pcrluksamwn. 

Pcnyclcsaian : 

Pcmbangun tclah mempelajari mcngcnai pcrisian mclalui buku-buku 

rujukan. Pcmbangun juga telah mcndapatkan bantuan dari rakan­

rnkan dan pcnycl ia projck bcrhubung dcngan cara pcnggunaan 

pcrisian. Sclain itu, pcmbangun turut cuba mcmpclajuri scndiri iaitu 

dcngan mcncuba pcrisian tcrscbut. 

111. Kos pen sion ang tmgg1 

Kos scbcnur bagi scsuutu pcrisiun usli adaluh tinggi Pcmbangun 11dak 

dnpnl mcmbcli ntau mcminjum duri roknn-mkan Pension nng 

dihcknll..1111 olch pihnk fitkulti uduluh tcrhod l·al..ult1 t1dak 
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mcnycdiakan scmua pcrisian yang di r'X!rluknn okh sc.::tinp RCtnbangun. 

Pcmhangun tcrpa k~n men cdinknn . cndiri. 

Pcnyclcsaian : 

P1: mbangun tclah membeli atau meminjam perisian yang tidak asli 

mcmandangkan kos pcmbclian pcrisian tersebut mampu ditanggung 

olch pcmbangun. Risiko yang mungkin dihadapi pembangun adalah 

kualiti pcrisian tcrscbut mungkin tidak tcrjarnin kualitinya dan 

mungkin mcnjcjaskan sistem yang dibina. 

rv. Masa pcmbangunan yang singkat 

Pc.:mbangun tclah mcmbina sistcm pada semester khas ra itu tcmpoh 

pc:mbangunan adalah singkat. Pcmbangun pcrlu mcmusti"-nn proses 

pcrlaksanan sistcm dijalankan mengikut masa yang ditctapkan supaya 

sistcm siap pada masa yang scpatutnya dan tiada tangguhun. 

Pc:nyclcsaian : 

B1~gi mcngatasi masalah ini, pcmbangun pcrlu bijak mcrancang dan 

m1L:nguruskan masa. Pcmbangun mcnycdiakan Jadual pro. e 

p.:rlaksunuan sistcm dun mcmastikan Jadunl tcrscbut dipatuh1 

Pt·mhungun nu.: ln"-ukun pcmncangun dcngnn tcratur dnn tcht1 dcngan 

cum mclnkukun pcrkum yang pcnting tcrlcbih dnhulu 
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v. Kckurangan bahan rujukan 

Untuk mcmpclnjari mcnggunnknn p'ri:\inn. J~mhnngun tcrpaksa 

mcnggunakan bantuan buku rujuknn. Kckurangan serta ketiadaan 

buku rujukan di perpustakaan •ang sesuai dengan keperluan 

pcmbangun mcmbuatkan proses pembangunan menjadi perlahan. 

Pcnyclcsaian : 

Pcmbanguan tcrpaksa membcli buku-buku tcrtcntu yang sesua1 

dcngan kcfahaman dan kehendak sistcm yang :akan dibangunkan. 

Sdain itu pcmbangun turut mcndapatkan buku-bul<u rujukan daripndu 

ra.kan-rakan dan saudara. 

v1. Kcmudahan makmal tidak lcngkap 

Puda awalnya, pcmbangun mcmbangunkan sis.tern mcnggunakan 

komputer scndiri . Di sebabkan tcrdapat kcrosakan , sistcm tidak dnpat 

ditcruskan. Pcmbangun tcrpaksa mcmbangunkan scmula sistcm 

mcnggunakan komputcr yang tcrdapat di 111ak111~11. Oilangan pclajar 

yang mmai mcmbuatkan scbuah komputcr tcrpak a di kongsi 

sc:hingga lima orang. Sclain itu, komputcr tidak mcnycdiakan 

kt•rnuduhun nng lcngkup scpcrt1 rn1krofon bng1 mcrnknm sunm ntnu 

pcngirnhu~ untuk mcngimbas gumbar. 
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Pcnyclcsaian : 

Pccmbangun dun pdajar lain nng bcrJ...ong-si menyediakan jadual 

su1paya komputcr tcr. chut dnpnt digunakan secara adil 

mcmandangkan kcscmua pcmbangun mcmpunyaj sistem yang hendak 

disiapkan. Pcmbangun telah meminjam daripada rakan-rakan 

kdcngkapan komputcr ang dipcrlukan dalam proses pembangunan 

sistcm. 

11 . Kcpcrluan ~ i !'> tcm tidak tctap 

Sistcm yang dibangunkan mcmpunyai kcpcrluan lfungsian <lan huknn 

fu1ngsian yang tidak tdap <lan scntlasa bcrubah-bcirubali scluri ucngnn 

kc.::hendak da11 kcpcrluan pcngi:;unn. Kcpcrluun :-; istcm y11 11g ll<fnk 

tctap ini mcnycbabkan pcngubahsuaian rcrlu dilakukan. 

Pc:nyclc aian : 

Pcmbangun mcndupatkan rnuklumat mcngcnai k1cmungkinan scgala 

ke:pcrluan yang dipcrlukan mcngikut kchcndak pcngguna dcngan cam 

mc..:mbuut ntjukan scrta pcnyclid1 kan daripada projck-projcl.. llm1ah 

scbclum ini dan juga mcndapatkan maklurnat daripada individu ans 

bcrkni tun. l'cmbangun pcrlu pdu tcrh11dup pcrubuhan ung bcrlnku d1 

sckcli ling 
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Masalah yaing discnaraikan rncmpaknn rnasnlnh ywo lbolch mcnghalang 

kclancaran pcmbangunan scscbuah sistcm. Mnsnlnh tcrsebut juga mettjadi punca 

kclcwatan pcrlaksanaan sistcm. Olch yang dcmikian, lnngkah penyele:saian perlu diarnbil 

dengan scgcra bagi mcmastikan sistcm tidak mcngalami sebarang gangguan. 
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!.AB 8 PERBINCANGAN 

8.t PENGF:NALA 

Pakcj pcmbclajaran multimedia ·c0111111np, for Pre-school Children (CPC) · 

merupakan satu sistcrn pcmbclajaran bcrkomputer yang interaktif. la di bangunkan bag] 

membantu kanak-kanak di dalam proses pcmbclajaran mcrcka yang melibatkan asas 

nombor dan kiraan. Sistcm ini juga adalah sesuai bagi mcmperkenalkan kanak-kanak 

dengan alam matcmatik pada pcringkat yang mudah. Selain itu, sistem ini juga boleh 

digunakan scbagai bahan bantuan pcmbclajaran olch para ibubapa serta guru-guru 

terhadap kanak-kanak. 

8.2 Pl<.:NGAl...AMAN DAN PENGAJARAN YANG DIPEROLl-:111 

Dalam proses pcmbangunan sistcm CPC ini, pclbaga1 pcngalaman, pcngajaran 

serta pengctahuan ticlah dipcrolchi. Kctiga-tiga pcrkara ini adalah pcnting dalam 

membcrikan kcyakin:on dun scmangat kcpada pcmbangun unt uk terus mcnghasilkan 

sistem lain yang lcb ih bcrkualit i. Mclalui pcmbinaan sistcm, pcmbungun didcduhkan 

dengan suasana dun pcrsckitaran scbcnar dalam scscbuah proses pcmbangunan. 

Pcngguna bcrdcpan d1.:ngan pclbagai pcngalaman ang mungkin mcmbcri facdah kcpada 

rncrcka pada masa akun datung 

Bunynk liku-liku 1111g tcrpaksa di tcmpuh olch pcmhangun mntarunya kcsukarnn 

dulum 111cn1111un111 dun men cl cs111~1111 mnsnluh m1g wu1ud Pcmbangun tcrpak. a 
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memikirkan kesan yang bakal mcrcka pcrolchi hasil dnripndn kt.:putusnn ynng mcreka 

buat bagi mcnyclcsaikan masulah. Kcputusan nng dipilih hokh memheriknn snma nda 

hasil yang positi f atau scbaliknya. Pcmbangun sudnh scmcstin n aknni bertungkus-lumus 

memilih jalan yang 1tcrba ik bagi mcnghasilknn sistcm ynng bennutu tanpa scbarang 

kecacatan. 

Sclain dari mcnangani masalah, pcmbangun mendapat peluang tambahan dari segi 

meningkatkan penget:ahuan mcrcka bcrhubung dcngan pcrisian yang digunakan dalam 

pembangunan sistcm. Pcmbangun dapat mempclajari mcnggunakan pcerisian baru scpcrti 

Macrorncdia flash, Macromcdia Director dan Adobe Photoshop Walaupun tidak muhir 

mcnguasai pcrisian tcrscbut namun pcmbangun sckurang-kurangnya dapat mcmpclajari 

mcnggunakan alatan asas yang tcrdapat di dalamnya. Contohnya di dalam pcrisian Adohc 

Photoshop, pcmbangun mcngctahui bagaimana hcndak mcngcdit gannbar dari scgi sniz 

Warna atau mcngubalh mana-mana bahagian pada gambar yang dirasakan tidak scsuai. 

Dalam Macromedia Director pula, pengguna mcngctahui b:agaimana hcndak 

menghasilkan scbuah program intcrnktif ang bolch bcrfungsi dcngan lancar dilcngkupi 

dengan clcmcn multimedia. 

Scwaktu proses pcmbangunan sistcm, pcmbangun bukan sahaja mcmprakt ikkan 

sesuutu yang buru dipclujun scha llknyn mcrcku jugu dnpat mcnguk u1hknn pcngctnhuon 

lain yang mcrcku ad1~ . Saluh sutu dnnnyu ndnluh mcrcku dapat mcmpruktikknn proses 

J)cinhungunnn scschul\h s1stcm 1u11g schclum 1m tclnh mcrc~u pcl11Ju1n dunpadu ~uhJc~ 

Kcjun1tcnum Pcnsiun 1111 mcrnhcn pcluung kcpudu mcrcka untuk mcmpclaJan sccara 
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prakllkal kcrana \chc.:lum ini nH;rd.a hanya mcmpdap111 tcn11 1.1np:1 mcr.1~a1 :'l'nt! m 

proses-proses tcrscb111 ln1 sckaligu" dapal llll'11111ekatl-..ll1 l:tt'' ulup i,l·t:lh.1m.m mcrckn 

terhadap proses pcmbangunan sislcrn 1..ompuh.: r 
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kcpada para pcmbangun di sampmg dapat mcmhcntul siln11 positif dnlam diri. 

J\ntaranya adalah ml!njadikan para pelnjnr kbih pd-11 tcrhndnp 1-.qpc:rluan dan kehcndak 

pengguna. Para pclajar juga dapat mcmbcntuk scmangut scrta daya keyakinan yang 

tinggi dalam mcngusahakan dan mcnghasilkan sc. untu. 

Sewaktu proses pcmbangunan sistcm dilaksanakan, pembangun dapat menilai 

diri scndi ri mclalui cara pcrancangan kcrja dan pcruntukan masa yang mereka sendiri 

tcntukan. Mcrcka juga dapat mcnguji diri scndiri dalam mernangani masalah yang 

muncul sepanjang proses. Mcrcka bclajar cara untuk mcnyclcsaikan masalah dcngan 

bcrkcsan dan mc'lllbuat kcputusan dcngan bctul. Pada tahap ini, kcbolchan c.Jiri scndi ri 

mcmainkan pcranan yang amat pcnting bagi mcngclakkan masalah rncnjadi punca 

tcrgcndalanya scsuatu pcmbangunan sistcm. 
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