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video dan animasi. Persembahan i akan dibangunkan untuk berbentuk dinamik, lebih
hidup dan mampu menarik  perhatian penonton dengan penggunaan warna, gambar,
Kesan bunyi, animasi dan muzik. Persembahan multimedia ini akan menyelesaikan

masalah prawaian penyampaian maklumat di setiap kolej kediaman.

2.3 SEMANGAT BERPASUKAN

Semangat berpasukan ini merupakan tabiat keenam di dalam buku yang ditulis
oleh Stephen R. Convey yang berjudul The Seven Habits Of Highly Efective People di
bawah tajuk sinergi. Kajian literasi bagi tajuk semangat berpasukan ini telah dijalankan di
Kolej Kediaman Kelima, Kesepuluh, dan bahagian Hal Ehwal Pelajar  Kapan yang
dijalankan tertumpu kepada mengumpul maklumat dan data mengenar cara persembahan
kursus berkenaan tajuk semangat berpasukan Perbezaan maklumat yang di peroleh dari
kolej-kole) kediaman dan HEP  dianalisa dan dibuat perbandingan oleh pembangun
supaya dapat membuat perbandingan persembahan multmedia  yang cuba dibangunkan
dengan cara penyampaian Kursus yang sedia ada. Sckiranya persembahan multimedia ini
belum pernah dibangunkan kajian literasi dapat membantu untuk menghasilkan sesuatu

mengikut kehendak peserta kursus

231 KOLEJKEDIAMAN KELIMA

Kursus vang dijalankan di Kolej Kediaman Kelima telah dikelolakan oleh
setiausaha kolej, Cik Norsham Abdullah. Menurut beliau, setiap penyelia di kolej tersebut
telah diberi tanggungjawab untuk membentangkan satu tajuk dari buku ‘7he Seven

Habus - Of  Highly  Efective People'. Penyelia yang bertanggung jawab untuk






Temuramah juga dilakukan terhadap Pengerust JKP Kebajikan Dan
Kemasyarakatan Kolej, Jafre Taib yang juga salah seorang PM di kolej berkenaan
berkata interaksi dua hala antara fasilatator dan PM juga kerap berlaku dimana para PM
akan kerap bertanya mengenai kemusykilan mereka mengenai perbincangan yang di
jalankan Setiap PM dibeni peluang untuk menyuarakan pandangan dan juga idea mereka
mengenal tajuk pada masa sesi berlangsung Keberkesanan interaksi antara PM dan
fasihtator memudahkan, pengajaran dan pembelajaran serta fasilitator boleh mengetahui
tahap penerimaan PM terhadap isi kandungan kursus. Sesi i1 dijalankan di dalam Bilik
Mayangsari Kole] Kelima selama 1 jam 30 minit. Pembentangan kursus oleh Encik Woo
Chaw Seng seperti pengajaran di dalam bilik kuliah dengan menggunakan papan putih,

pen ‘maker’ dan kertas mahjong untuk menerangkan isi kandungan Kursus.

232 KOLEJ KEDIAMAN KESEPULUH

Kajian yang di jalankan di Kole) Kediaman Kesepuluh pula mendapati cara
penvampaian yang di jalan ndak banyak beza dengan Koley Kediaman Kelima. Kursus
vang di jalankan oleh Kolej tersebut telah di kelolakan oleh Profesor Dr- Mohd  Razali
Agus dan di bantu oleh tga orang penyelia Menurut salah seorang penyeha, Encik
Jamaludin Yaacob, ciri-cin semangat berpasukan yang cuba di terapkan di kalangan PM
dimulakan dengan sest mengaplikasi kembali tabiat ke empat iaitu berfikiran menang -
menang dan tabiat  Kelima iaitu cuba memahami dahulu, baru boleh di fahami dan juga
mengaplikasikan Komunikasi berkesan dan sikap keterbukaan terhadap ahli pasukan
Seterusnya, sesi tersebut diteruskan dengan memahami bagaimana hendak membentuk

semangat berpasukan yang baik. Sila rujuk jadual di bawah
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Akhir sekali, sesi yang dyalankan im menerangkan pula, belajar menghargai
perbezaan. Menghargai perbezaan tidak bermakna PM harus menerima dan mengiktiraf
perbezaan pandangan tetapi ia bermaksud bahawa para PM hendaklah menghormati
pandangan dari orang lain sebagai peluang untuk mempelajan sesuatu. Perbezaan dan
segi perspektif, bakat, dan pandangan dengan orang lain merupakan sesuatu yang
berharga dalam penyelesaian satu masalah. Para PM juga di terangkan bahawa perbezaan
ini membolehkan mereka akan menghasilkan dan memperoleh sesuatu berkali ganda
lebth baik darpada menghasilkan sesuatu secara individu. Peringkat untuk menghargai

perbezaan juga di terangkan kepada PM seperti rajah dibawah

Menghargai

Menerima

Tolenrasi

Rajah 2.2 Peringkat Menghargai Perbezaan

Keseluruhan sest ine dijalankan di Bilik Seminar - Kole) Kediaman Kesepuluh dan
sest untuk semangat berpasukan di jalankan selama satu jam: Metod persembahan adalah
seperti di Kolej Kediaman Kelima juga, aitu menggunakan papan putih dan pen ‘maker’
dan di jalankan seperti kuliah di dalam Kelas. Menurut salah seorang PM  kolej
berkenaan, Sharmila a/p Sivadasan vang juga Pengerusi JKP Sukan Dan Rekreasi kolej
berkenaan, persembahan kursus secara pengajaran tradisional ada kalanya membosankan
Kerana para PM terpaksa duduk dan mendengar segala teori berkenaan semangat
berpasukan tanpa melakukannya secara praktikal. Ini membuatkan para PM menjadi

kurang penumpuan  ditambah pula dengan gaya persembahan fasilitator vang



menvampatkan maklumat dengan nada intonasi vang mendatar dan tidak

mempelbagaikan cara penyampaian

233 BAHAGIAN HAL EHWAL PELAJAR
Kajian  literasi i turut melibatkan Bahagian Hal Ehwal Pelajar (HEP) kerana
HEP merupakan pihak vyang bertanggungjawab menganjurkan kursus ini. Encik
Fakrulrazi Ibrahim, Penolong Pendaftar Bahagian Latihan telah ditemuramah untuk
mengetahui lebih lanjut mengenai skop dan objektif sebenar yang ingin di capai oleh
pthak HEP dalam menjalankan kursus ini secara amnya dan mengenai tajuk semangat
berpasukan secara khasnya. Menurut beliau, terdapat tujuh objektif yang pihak HEP
tetapkan untuk fasilitator setiap kolej sampaikan kepada para PM. Tujuh objektif tersebut
talah
e Menerangkan maksud sinergi kepada PM
e Mengetahui sinergi alah proses mencari alternatif ketiga
e Membentuk persekitaran yang menyokong pembentukkan semangat berpasukan
yang mantap
e Menyampaikan bahawa hubungan yang mengaitkan manusia dengan pelbagai
kebolehan dan cara pemikiran adalah peluang  untuk  membentuk  semangat
berpasukan yang mantap
Menerangkan bahawa langkah pertama menghargai perbezaan ialah menghormati
dan menghargai dini ahli kumpulan
* Mengelakkan para PM mengamalkan sikap suka meramal atau menilai sesuatu

yang belum di cuba kerana ia akan menghalang dari PM menghargai perbezaan

-



e Komunikasi secara sinergi perlu keterbukaan kerana ia akan membuka minda dan
hati kita kepada sebarang kemungkinan yang baru, alternatif baru dan pandangan

baru seterusnya mengukuhkan semangat berpasukan didalam kumpulan tersebut.

Untuk  mencapai matlamat tersebut pihak HEP  telah menyediakan dua
akuviti yang akan dijalankan oleh PM. Aktiviti ini akan menguji Kerja berpasukan dan
sinergi PM dalam menjalankannya Aktiviti yang dijalankan adalah seperti berikut :

AKTIVITI 1 - TIME-WARP *

ALAT Satu objek ringan seperti bola

OBJEKTIF - Mendapat interaksi dan kerjasama antara peserta
KAEDAN
I Dalam keadaan bulatan, dapatkan peserta supaya membaling bola mengikut turutan

vang mereka tentukan sendin

]

- Tugas peserta ialah memendekkan masa bola vang disentuh oleh semua peserta tanpa

melanggar turutan,

(-

Cuba pendekkan masa lagi dengan memansuhkan peraturan turutan
AKTIVITI2  “ PHOTO FINISH ™
ALAT Tali, pita atau ganisan pada gelanggang permainan
OBJEKTIF  Interaksi kerjasama

KAEDAH

I Semua ahli pasukan mesti melintasi garisan penamat pada waktu yang sama






lebth menarik dan merupakan satu pembaharuan dalam cara penyampaian maklumat.

Oleh 1tu | harapan beliau agar persembahan yang dibangunkan ini dapat di gunakan di

setiap kolej kediaman kelak.

2.4  MULTIMEDIA

Merujuk kepada Kamus Dewan keluaran Dewan Bahasa dan Pustaka ( Edisi 3 ),
‘Multi” bermaksud kata gabungan yang menunjukan banyak atau kepelbagaian dan
‘Media’  pula ditakrifkan sebagai aktiviti atau perantaraan komunikasi ataupun
perhubungan. Multimedia merupakan satu teknik digital yang menggabungkan dan
memanipulasikan suara, bunyi, grafik, kandungan data, dan ianya diintegrasikan dalam
teknologi terkini. la memberikan satu bentuk baru dalam komunikasi kerana pengguna
dapat berinteraksi denga sistem komputer dengan lebih meluas lagi

Di antara komponen-komponen yang melengkapkan multimedia ialah seperti
vang di senaratkan i bawah  Hampir kesemua komponen ini akan digunakan dalam

pembangunan persembahan multimedia i

I Audio - Ia dibahagaikan  kepada dua  jems daitu  stereco dan monmo  la
merupakan apa-apa saha) yang boleh didengar seperti bunyi | beep, orkestra dan
suara manusia. Terdapat dua cara untuk membentuk audio 1aitu menggunakan kad

suara ataupun pembesar suara sedia ada dalam komputer. Format bagi audio ialah

WAV, VOC, SND dan lain-lain

2 Animasi - Didefinasikan sebagai gerakan dua dimensi secara jujukan yang kelihatan

seperti gerakan oleh mata kasar manusia. Ia mempunyai tiga kaedah asa iaitu animasi

20



fwd

4]

kerangka ( skrin penuh ), ammasi bit ( sebahagian skrin ) dan animasi nyata.
Tujuannya ialah untuk menarik minat serta memberi hiburan kepada pengguna

disamping menambahkan ilmu.

Grafik - Persembahan geometri dalam bentuk dua atau tiga dimensi. Dengan kata
lain, 1a merupakan apa sahaja yang direka atau digunakan pada komputer. Grafik
digunakan untuk memberi maklumat selain daripada penggunaan teks yang terlalu

banyak. la di ukur dengan menggunakan bilangan bit warna per piksel.

Imej - la merupakan paparan gambaran yang diimbas. Diantara pertimbangan
didalam menentukan imej yang baik ialah resolusi, keterangan, dan kontra. Terdapat
dua format untuk imej iaitu bitmap yang menyokong fail imej dalam bentuk gif, jpg,
msp dan sebagainya dan juga format yang berorientasikan objek seperti cdr, cgm,

.eps dan sebagainya.

Teks - Persembahan huruf dari jems ‘font’, saiz, warna dan gaya seperti tebal,

condong, bergans dan sebagainya mengikut kesesuaian keadaan

Video - Dibahagikan Kepada dua jenis iaitu digital dan analog la merupakan
paparan jujukan imej atau gambaran nyata. Isu yang diambil kira ialah bilangan

rangka per saat dan warna yang digunakan.

Visualisasi - la merupakan jujukan imej asa tiga dimensi di mana ia digunakan oleh

komputer bergantung kepada bilangan rangka per saat, warna dan sebagainya



241 KONSEP PERSEMBAHAN MULTIMEDIA

Konsep persembahan multimedia yang bakal dibangunkan kelak berkonsepkan
belajar sambil bermain. Konsep i diambil berdasarkan kepada kaitannya dengan kajian
literasi mengenai tajuk semangat berpasukan. Dalam kajian tersebut, didapati terdapat
beberapa permainan yang boleh dijalankan oleh PM semasa kursus seperti permainan
‘time-warp ' dan ‘photo-finish’  Konsep ini sesuai dilaksanakan kepada para PM kerana
ia akan membuka minda dan membina kreativiti para PM dan secara tidak langsung
konsep ini akan menjadikan PM lebih proaktif serta penyampaian maklumat akan
menjadi lebih seronok dan tidak terlalu mekanikal yang akan mengakibatkan kebosanan
semasa kursus

Konsep ini juga diguna pakai semasa pembangunan persembahan multimedia
berdasarkan dua kajian yang dijalankan terhadap cara manusia menerima input.  Manusia
dapat menerima maklumat atau input melalui  multideria  seperti  pendengaran,
penghhatan, sentuhan, rasa, dan melalur pergerakan. Menurut satu Kapan, manusia boleh
menyimpan maklumat hanya 30% melalui pendengaran, 30% melalui penglihatan, 50%
melalui apa yang dilihat dan didengar dengan serentak dan 80% melalu perkara yang
dilihat dan didengar serta melakukan apa vang diterima  dengan serentak  Berdasarkan
satu lagi Kapan, menunjukkan bahawa 00% manusia boleh mengingat melalui 60%
interaksi, 25% pendengaran, dan 15% penglihatan

Secara kesimpulannya didapati persembahan ini akan menjadi menarik kerana
konsep ini dintegrasikan dengan multimedia yang merupakan medium yang terbaik untuk

merangsang multideria yang dapat meningkatkan keupayaan menyimpan pengetahuan

serta maklumat



242 MULTIMEDIA INTERAKTIF

Dalam membangunkan persembahan multimedia, kajian literasi yang dijalankan
turut meliputi kepada bidang multimedia interaktif Bidang ini amat penting kepada
pembangunan projek ini kerana bidang ini menjadi satu garis panduan yang boleh di
berikan perhatian sepanjang proses pembangunan projek ini. Projek multimedia yang
dibangunkan ini  merangkumi persembahan, permamnan dan juga aplikasi yang
mengabungkan beberapa mulumedia yang berkaitan di dalam persekitaran yang
interaktif.  Tiga kategori utama produk vyang berasaskan multimedia ialah sumber
maklumat, hiburan dan ‘computer based education’ (CBE) atau dikenali sebagai
pendidikan berasaskan komputer. Takrifan bagi multimedia interakuif ialah program yang
membolehkan pengguna mengendalikan pergerakan perisisan dengan membuat pilihan

yang berbeza-beza

242 1 KELEBIHAN MULTIMEDIA INTERAKTIF

Antara kelebithan multimedia interaktif ialah
1. Multideria

Multimedia interakuf ini membenarkan manusia menggunakan pelbagar dena
vang ada. Manusia hanya mampu menyerap maklumat sebanyak 30% apa vang dilihat,
30% apa vang didengar, 50% apa vang dilihat dan didendar manakala 80% apa yang
dilihat, didengar dan dilakukan dengan serentak.  Oleh itu multimedia interaktif
memberikan segala rangsangan deria yang ada pada manusia seperti antaramuka yang
membenarkan interaktiviti dengan mengawal maklumat persembahan atau kesan bunyi

yang dikeluarkan



2. Membenarkan Kawalan pengguna

Multimedia interaktif ini munudahlkam pengguna kerana pengguna mampu untuk
mengawal dan berkuasa penuh terhadap bentuk persembahan. Maklumat yang
dipersembahkan dalam bentuk digital boleh dikawal oleh pengguna menyebabkan
berlakunya interaktiviti dua hala yang memudahkan pengguna memilih maklumat yang
berkaitan dengan persembahan. Selain itu, kesan dari interaktiviti dua hala ialah
meningkatkan kemahiran pengguna untuk menyelesaikan masalah yang timbul serta

meningkatkan kreativiti para pengguna.

3. Mudah digunakan

Multimedia interaktif ini  juga mudah digunakan dari segi  perkakasan yang
diperlukan menyokong persembahan multimedia ini hanyalah sebuah komputer dan juga
projektor. Beban fasilitator semasa mengendalikan kursus ini dapat dikurangkan dan
fasilitator hanya perlu Klik pada tetikus yang terdapat pada komputer untuk mendapatkan

maklumat yang diperlukan

4. Meningkatkan kemahiran PM

PM  dapat meningkatkan tahap pengetahuan terhadap aspek pengguna
komputer, pemahaman serta penyelesaian masalah yang ditimbulkan semasa
persembahan yang dijalankan. Selain itu, para PM juga dapat membaiki lagi tahap
memahami arahan melaui komputer serta belajar mematuhi prosedur-prosedur yang telah

ditetapkan oleh persembahan agar input yang diterima memberi kesan kepada mereka.
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' CADANGAN PERSEMBAHAN
Dalam menjayakan projek persembahan ini, saya telah memikirkan mengenai cara
FYampaian dan segmen yang ingin dipersembahkan kepada para pseserta. Cadangan
Xtsembahan dan segmen yang dirancang tersebut adalah benkut
Laman |

Laman Utama
Pengenalan Kepada *7 habits’

Laﬂ]an 8 Laman 2
K.UIZ Animasi Kartun
IMpulan Semangat Berpasukan
PERSEMBAHAN
Lamgy, 9 MULTIMEDIA 'y
Aklivin- 4+— ——t aman 3
-Time' KURSUS INDUKSI Pengenalan Tajuk
h “warp PEMBANTU Semangat Berpasukan
Ph0to-finigly MAHASISWA

Laman 4

Penerangan mengenal
I Proses sinergl

2 Menghargai perbezaan

kﬁman 6

n .

| ::aﬂgﬂn mengenai

_ eatlffan asas sinergi
CIpta alternatif ketiga

Laman S
Aktivit - cawan dan Kertas

Rajah 2.5 : Cadangan Persembahan

La
Sang . Laman Utama Pengenalan Kepada *7 Habits’

Pag
4 lamap i, akan mencentakan sedikit kaitan ‘7 Habits’ dengan semangat

be
TDasyL . . ] e s . : Al
Pasuk ay, Disamping 1tu, 1a akan menerangkan sedikit perkaitan tabiat ke 4 iaitu

ikjy 3 : : 12
fan menang-menang dan tabiat ke S aitu belajar memahami baru boleh difahami
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elain ltu, grafik mengenai persekitaran universiti Malaya dan sedikit cerita mengenai

kursyg induksi ini akan dimasukkan.

Lamay 2 : Animasi Kartun Mengenai Semangat Berpasukan

S8t Ao . : :
U animas; vang menunjukkan mengenal kepentingan semangat berpasukan akan cuba

dir e , :
tka dan dicipta supaya ia dapat menarik perhatian peserta

aman 3 ¢ Pengenalan Kepada Tajuk Semangat Berpasukan

Pad o
@ laman i, Kebanyakan elemen persembahan akan menggunakan teks dan audio

Sen " :
4 Warng Supaya memberikan kesan kepada peserta

la
Man 4 ‘Penerangan Mengenai Proses Sinergi dan Menghargai Perbezaan

lem
e T >
fluntuk persembahan ini sama seperti segmen 3

La
Man§ Aktiviti Cawan dan Kertas

U ini - akan banyak menggunakan grafik, amimasi  dan audio bagi memberikan

0 kepada peserta supaya menjalan aktivitt i dan menjadikan 1 interaktif. Akutviu

I g e
beri masa dalam 60 saat ke 30 saat

Li'““nﬁ- Pener Do Ny s Lo Loy Al slnnts ati
. erangan Mengenai Peraturan Asas Sinergt dan Mencipta Alternatif

Ketig, _
8 Pendekatan elemen pada laman i sama seperti laman 3 dan 4

La
My S I . e
N7 i AKtiviti ‘Time-W arp’ dan *Photo-Finish

Pyg
d | u : . 3
Aman in; penckanan diberikan kepada audio dan grafik  untuk membolehkan para

Pesey
A Memahami arahan vang diberikan untuk menjalankan aktiviti

Ly
i o s e
8 : Kuizdan Kesimpulan

L‘I“'tan terakhir ini ak

an memasukkan semua elemen yang ada grafik, animasi, audio,
e gy
Warna untuk menjadikan kuiz tersebut interaktif dan menarik. Kesimpulan juga

akq i
)
hctltungknn untuk perbincangan lanjut
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%2 PERBANDINGAN METODOLOGI PEMBANGUNAN

321 MODEL AIR TERJUN

— Pembangunan

B > Penyelenggaraan

Rajah 3.1 Modet Air Terjun Kitar Hayat Pembangunan Sistem
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Pemprotaipan adalah teknik untuk membina secara kasar dan cepat projek yang
gin dibangunkan atau sebahagian daripada projek tersebut. Prototaip akan menerangkan
"ekabenty sistem kepada pengguna dan perekabentuk bagi membolehkan aliran kerja
diperhalikan serta cara untuk memperbaiki kelemahan dalam projek tersebut Kaedah i
- Walah by efekuf dan spesifikasi bertulis

* Protaip digunakan dimana fungsi dan rekabentuk sistem belum difahami
Sepenuhnya
Pmlo!aip digunakan untuk meneroka dan memperbaiki fungsi dan rekabentuk
pmlolaip ini boleh dimanipulasikan secara nyata dan ia dilaraskan dan diubah
Suai. la memberi gambaran sebenar projek yang akan dibangunkan
Pl’Otomip boleh terhasil samada dari penghasilan yang berterusan atau peringkat
! e Peringkat  Kemajuan dalam peringkat demi peringkat  dimlar dan satu pelan
pmlmaip ke pelan prototaip yang lam. Setiap prototap dimlan sehingga sistem yang
muhamﬂd terhasil. Untuk setiap prototaip akan disenaraikan segala kemajuan yang perlu
di(:apai dalam masa tertentu dan tarikh sasaran akan dibuat untuk menghasilkan bila versi
%msnya akan dinilai

Evolys; vang berterusan biasanya lebih cepat dan evolust berpeningkat tetapi 1a

U diuruskg), dengan rapi supaya tidak terdapat kekeliruan dalam keperluan. Kaedah

Yang digunakan untuk membangunkan projek e-pet ini,

Apabila melaksanakan prototaip, ia akan menggunakan fail-fail data kecil untuk

Me
“Bglmbarkan

"

’Pttlukan untuk

apa vang sistem akan lakukan. Dalam kes tertentu data sebenar
mengup pangkalan data dalam mengetahui apa yang akan sistem

in_ J; ; , . ,
Jika data sebenar diperlukan, 1a mungkin perlu disambungkan dengan sistem
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Sistem ini mengandungi beberapa fasa seperti analisis keperluan, rekabentuk
Sistem, pengujian unit dan integrasi, pengujian sistem dan operasi serta penyelenggaraan.
Setap peringkat adalah ‘signed-off” apabila ia telah di taknfkan dan pembangunan akan
berjalan Pada peringkat seterusnya Terdapat kitaran antara setiap peringkat keperluan
analisi rekabentuk sistem dan rekabentuk program. Ketiga-tiga peringkat ini akan terus
bﬂu|ang sekiranya prototaip yang dihasilkan hendak dimodifikasikan atau ditukar,
kerana Prototaip tersebut tidaklah lengkap dan sempurna seperti yang dijangkakan.

Selalunya antaramuka pengguna dibina dan diuji sebagai prototaip. Jadi
Peﬂggunaan model ini membolehkan pengguna faham ciri-cin yang ada pada projek yang
dkan dibangunkzm. Sebagai pembangun, adalah penting untuk memahami dengan lebih
Ieag bagaimana pengguna mahu berinteraksi dengan sistem  Penggunaan prototaip
emagy rekabentuk sistem juga adalah kerana dengan prototaip, alternatf strategi
"Kabengy dapat dinilai dan merupakan Keputusan strategi yang paling baik  Semasa
Ujiap Sistem, pensahihan kepada analisis keperluan dan pengesahan rekabentuk sistem
Perly dilakukan Pensahihan akan memastikan sistem telah mengimplementasi semua
l‘epefluan Maka, setiap fungsi boleh dijejak semula kepada spesifikasi keperluan
I"”"Enlu Pengujian juga mengesahkan rekabentuk sistem untuk memastikan setiap fungsi
b"jalan dengan betul

Oleh itu, pembangun merasakan kesesuaian menggunakan model air terjun

d I-ciri |
gy Prototaip kerana 1a memenuhi cin-ciri keperluan semasa membangunkan sistem.

Ol



33 FasA ANALISIS KEPERLUAN SISTEM

Keperluan merupakan sebahagian daripada sistem atau deskripsi mengenai
¥Uatu yang boleh dilakukan oleh sistem untuk memenuhi tujuan atau objektif yang telah
dhe‘apkan. Keperluan untuk membangunkan projek ini ini diperoleh daripada pengguna
Melaly, soal-seldik dan demonstrast sistem yang hampir serupa untuk dilihat oleh

Pgguna. Dalam membangunkan projek ini, proses untuk mengenalpasti keperluan

m ' : ;
Clalui proses seperti berikut

Mendapatkan Keperluan Dan Analisis

@ Kenalpasti ﬁ Prototaip &
Pengujian

Analisa
Masalah

Spesifikasi Dan Definasi Keperluan

Dokumentasi &
. Pengesahan

‘ Rajah 3.4 Proses Mengenalpasti Keperluan
|
‘ Semasa mendapatkan  keperluan daripada pengguna juga, pembangun telah
| mcmecﬂhkan keperluan kepada nga Kategon yang memudahkan pembangun untuk
| mcngc"fllpasli keperluan mana yang penting dan perlu ada dalam sistem. Tiga kategori
Iersebu[ ialah
| Keperluan yang wajib ada dan dipenuhi oleh sistem
2. Keperluan yang sangat diperlukan tetapi tidak penting

3 Keperluan yang mungkin tetapi boleh di abaikan
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Mody]- :
dul-modu vang dipersembahkan kepada pengguna

Persembahan Multimedia

2 REKABENTUK HIERARKI PERSEMBAHAN MULTIMEDIA

Dalam sub tajuk im akan diterangkan mengenai tiga carta yang mengandungi

>

1.0
Persembahan Multimedia

2.0
Menu Utama

E

Pembantu Mahasiswa

Rajah 4.1 : Carta Struktur Utama Persembahan Multimedia

%21 REKABENTUK HIERARKI STRUKTUR PERSEMBAHAN MULTIMEDIA

G

3.0

Platform Penerangan Kandungan Kursus

Platform Animast

S0
Platform Ak

tiviti

L\

7.0
Platform Kesimpulan

Rujuh 4.2 : Carta hicrarki Persembahan Multimedia
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llme“’Pai\'an idea vang baik untuk menggunakan lebih daripada satu untuk setiap
temen yang dipaparkan di dalam sesebuah movie. Simbol salinan boleh diubahsuai
pa memberi kesan kepada simbol yang asal dan simbol asal boleh diubah dan ia akan

"1gubah keseluruhan simbol salinan yang digunakan secara automatik.

3 Helaian (Layer)

Layer merupakan helaian kertas yang tudak dapat dilihat secara nyata yang
dilﬁlkkan secara bertindan di atas satu sama lain. Apabila sesuatu movie dihasilkan ia
hel’mazilkan satu layer. Beberapa layer lain boleh ditambah untuk menyusun hasil seni,
fimagi dan elemen-elemen lain pada movie yang dicipta  Objek boleh dilukis dan
GPCIJ"elullvzan di atas satu layer tanpa melibatkan objek lain pada layer yang berlainan
Bd&"B&n layer yang boleh dibina adalah terhad kepada memori komputer dan lanya
i Menambahkan saiz fail pada movie yang diterbitkan lanya boleh disembunyikan,

fngi atau dip

Annyq Juga boleh ditukar mengikut keperluan movie  Sebagar tambahan, special

aparkan kandungannya seperti pada gans panduan yang telah dibentuk

Hide _ L . o
layer boleh digunakan untuk membuatkan aktiviti melukis dan memperbaiki lebih

Manakala ‘mask layer' pula membolehkan kesan movie yang lebih canggih

%"- Adal

* Undakan label dan komen la akan memudahkan pencarian sekiranya perlu

dibt."b'"“"mn.

Apabila sesebuah layer baru dibina, is akan diletakkan di atas layer yang
Gl"lih_ l
",

ah lebih bagus sekiranya menggunakan layer yang berlainan bagi fail

Ayer yang baru tersebut akan menjadi layer yang aktif Untuk memaparkan atau
WK layer yang dungini, kotak dialog Layer Properties' boleh digunakan

Yakan ciri-cin layer yang dikehendaki boleh juga disetkan di dalam Timehine
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B4 Jenis ("Type)

Jika Type digunakan di dalam movie bagi Flash, maka ia membolehkan sailz
.h'snmka’ gaya, ruang dan wama disetkan. la boleh menukarkan ciri-ciri sesuatu objek
Spert memutarkan, membesarkan dan menggerakkannya. Movie tersebut boleh
Illtra“Bkumi kotak perkataan untuk diinput oleh pengguna atau teks yang boleh |
ﬁtema"‘*Iiinikan secara automatik. Kotak perkataan i juga boleh disambungkan kepada

Futan URL lain

Atribut bagi Bentuk (Font) dan Perenggan (Paragraph) type boleh disetkan Font
mempakan susunan angka dan perkataan pada rekabentuk antaramuka sesebuah laman
o Atribut font merangkumi bentuk font, saiz, gaya, warna, susunatur dan juga auto
hmi“g'- Atribut perenggan pula merangkumi kedudukan, margin, inden dan ruang
g Perkataan. Untuk menukar kedua-dua atribut ini maka bolehlah menggunakan

cter Panel dan juga Paragraph Panel

4
S Bltlmlg (Button)

Seliap simbol mempunyai Timeline dan Stage yang unik lengkap dengan layer.

%la Sesuatu

Ukan berpandukan bagaimana ia akan digunakan di dalam sesuatu movie. Simbol

simbol dicipta, pilihan bagaimana simbol tersebut akan berfungsi

8 digunakan untuk menghasilkan butang yang menarik di dalam sesebuah movie

hnubcrtind

akbalas kepada aktvit kawalan tetikus oleh pengguna

85






i
" PEMBANGUNAN PROJEK
Sebelum pembangunan projek dijalankan sepenuhnya, lakaran bagi setiap objek

Lmalpasu Objek utama utama dalam projek ini yang kerap digunakan ialah

54_1 P

aparan Tarikh

Rajah 5 2 Paparan Tankh
Untuk memaparkan tarikh pada sepanjang  persembahan, latarbelakang tankh
dilakarkan Latarbelakang tarikh tersebut telah dilakar menggunakan peralatan
= Ie’d’rlpat pada perisian Flash MX 1aitu dengan menggunakan fungsi * Rectangles’,

Coj
Oy’ oA o
U dan ‘Text’ Pemilihan warna latar pada paparan tankh i adalah kKontra

dmga“ W

arna latar ‘stage’ supaya 1a dapat membenkan perbezaan dan menarik

tlan Pengguna. Jenis teks vang dipilih ialah anal bagi teks “TODAY IS’

Setelah selesai melakar paparan, barulah dimasukkan ‘action script’ untuk

Jangkar o .. gl ; L
aKan tarikh tersebut *Action Script’ yang digunakan adalah seperti berikut
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N ini - akan menjana bintik putih secara rawak pada setiap bebola kecil yang
%mbentuk tanda arah tersebut Oleh itu, tanda arah tersebut akan kelihatan berkelip-

telp putih

Seterusnya, imej yang dilakar dinamakan sebagai segmen Ini kerana ia terdin

{ipady segmen-segmen vang banyak dan ia berputar. Imejnya adalah seperti berikut -

Rajah 5 6 Ime) Segmen
" in dilukis didalam perisian adobe photoshop dan dimport ke dalam flash Didalam
hh' imej inj dijadikan simbol ‘movie chp’ dan diputarkan dengan mengunakan
t’difl’b‘Tl‘ansform"'Rulalc And Skew la diputarkan melalui satu frame ke frame satu
l 882 timeline mencapai frame ke 25
Ime¢j vang berikutnya dinamakan sebagai titik berkelip. Teknik melukis sama

anda arah Imej tersebut adalah seperti dibawah :

Rajah 5 7 Ime Titik Berkelip
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¢ Butang ‘previos scene’

Butang ini sama seperti fungsi butang ‘next scene’ tetapi ia apabila diklik akan
Memba pengguna ke ‘scene’ yang sebelumnya la berfungsi setelah skrip tersebut
di"'laSlll-:lr:an

on (release) |

prevscene(),

8

4 *Action Seript’ Yang Mengawal Persembahan

Dalam membangunkan projek ini terdapat beberapa skrip yang telah digunakan
Mk mengawal beberapa aspek persembahan seperti kelebaran dan Ketinggian skrin
Fparan dan juga mengawal mod skrin sama ada mengikut saiz “stage’ ataupun - saiz

]
Mash player’ Skrip yang digunakan dalam “tscommand’ dimana ia ditulis seperti berikut

Jscommandy('command”, “parameters”)

command  tatasusunan vang dihantar ke hos aplikasi untuk sebarang kegunaan
ataupun arahan yang dihantar ke pemain flash ‘stand-alone’

Parameters  tatasusunan yang dibantar ke hos aplikasi untuk sebarang kegunaan

ataupun nilar yang dihantar ke pemain flash
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QRSTRATEGI PENGUJIAN

Pengujian adalah satu proses yang penting di mana sistem dicuba untuk
Tembandingkan perbezaan diantara jangkaan dengan keputusan sebenar. Banyak jenis
Mgujian harus dibuat sebelum sistem digunakan oleh pelanggan untuk memastikan
Sstem vang dibina itu spesifikasi dan semua fungsinya dimplementasikan dengan betul.
s"“egi yang digunakan untuk pengujian ialah pengujian unit, pengujian integrasi, dan

Pgujian penerimaan

Pengujian merupakan satu elemen yang penting dalam menentukan kualiti

®Suatu sistem atau aplikasi yang dibangunkan demi memenuhi keperluan pengguna.

6, i1 ;
L1 Pengujian Unit
Pengujian ini menekankan mengenai fungst komponen  yang menghubungkan

odul-modul. Di mana pada pengujian im, biasanya dibuat selepas sesuatu modul siap

Utk memastikan kebenaran dan ketepatan serta untuk mencan Kesalahan atau ralat
talay unit modul Setiap modul perlu diup danpada beberapa aspek seperti pengendali
fdlat, antaramuka laluan logik dan sebagainya

Antara strategi yang boleh didapati danpada pengujian unit ialah Pengujian kod
Progran, kenalpast algornitma, data dan sintak yang salah, membandingkan kod dengan
Mesifikasi beserta dengan rekabentuk untuk memastikan semua kes yang relevan

dipcﬂimlmngkan
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Pmbangunan sistem melibatkan pengujian yang berlainan. Terdapat dua pendekatan
Kngujian iaitu pengujian kotak kaca atau pengujian pengstrukturan dan pengujian kotak
fitam atau dikenali dengan pengujian fungsian.

Pendekatan pengujian kotak-hitam yang dipilih ini dalam menguji projek ini.
Dala pendekatan ini , persembahan multimedia ini dianggap sebagai satu kotak hitam.
Apa yang terdapat dalam sistem iaitu struktur sistem adalah tidak penting. Sebaliknya |
Ygaimana kotak hitam bertindakbalas dan berfungsi adalah lebih mustahak Kelakuan
tapy dikaji dengan lebih mendalam dengan mengkaji input yang dimasukkan ke dalam

stem dan output yang dihasilkan oleh sistem

024.1 Pengujian Kotak Hitam — Pengujian Unit

Dalam  membangunkan  persembahan  multimedia i, pembangun  telah
memhahagikun persembahan int kepada lapan modul Setiap modul dibangunkan dalam
aty ‘scene’ atau satu bahagian di dalam flash  Setiap “scene’ boleh diup melalui
fun!!.Sian ‘Test Scene’ yang terdapat di dalam flash dengan memihh Control=Test Scene
fay dengan menekan butang Ctrl #Alt + Enter. Semasa ujian dilakukan pada ‘scene’
fing dipilih, para penguji boleh melihat dan menilai maklumat dan output yang ingin
. G"ampaikan kepada mereka Pengup tidak mempunyai kuasa mengawal persembahan
lq‘ebm kerana butang kawalan hanya berfungsi apabila kesemua ‘scene’ disatukan
Menjag movie Penguji hanya memerhatikan isi kandungan yang ingin disampaikan dan

Metnbye komen dan pendapat Berikut adalah butir-butir para penguji yang terlibat -
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|

- - .
| Nama Profesion ] Organisasi
. 1
Yohd Firdaus B Tsmail Pelajar UM Fakulti Kejuruteraan
i - o

hd Zubir Salehuddin Pelajar UM Fakulti Perniagaan
e —
fidaus Hariri Pelajar UM Fakulti Pergigian

(pembantu mahasiswa)

'N.,________

bohang Ghazals Kakitangan UM Kolej Kediaman Kelima
Ohd Zubir Salehuddin

"--..__________ _

Pelajar UM Fakulti Perniagaan

Jadual 6.1 Butir-Butir Penguji -~ Pengujian Unit
Pengujian dan pengubahsuaian  dilakukan dengan menggunakan komputer
Mribadi, dan dilakukan berulangkali supaya dapat memperbaiki kelemahan vang ada

erta dapat memenuhi kriteria-kriteria yang dikehendaki oleh pengguna

6242 Pengujian Kotak Hitam — Pengujian Integrasi

Dalam pengujian integrasi, beberapa aspek dan kntena telah di tiikberatkan dan

Ginifg; Aspek yang telah dimlai ralah Kesinambungan dan segi aliran movie yang
Melibatkan aliran grafik, imej, teks, bunyi, butang Kawalan dan maklumat Kesemua
kri“?l'iﬂ int telah diterangkan Kepada para pengup supaya mereka memahami dan peka
lerhadap perkara yang hendak diuji la dilakukan dengan memilih fungsian “Test Movie’
Ying terdapat dalam flash dengan memilih Control<Test Movie atau menekan butang
Cup Enter  Aspek butang kawalan yang telah ditekankan pada peringkat pengujian ini
Kerany ia yang menentukan kawalan terhadap movie ini oleh pengguna, Berikut adalah

Yian yang dilakukan oleh setiap penguji terhadap butang kawalan
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.2

KEBAIKAN PERSEMBAHAN MULTIMEDIA

Setelah membangunkan projek ini didapati pembangunan projek ini mempunyai

therapa kebaikan yang memenuhi kehendak objektifnya. Antaranya ialah :

Q

Satu persembahan yang dinamik dan interaktf berjaya dibangunkan.

Antaramuka yang mesra pengguna dan memenuhi cin-ciri profesional.

Aliran maklumat, teks, grafik, imej, bunyi dan butang kawalan yang tepat dan
bagaimana ia dipersembahkan dititikberatkan dalam pembangunan sistem ini.
Memenuhi skop penggunaannya dan memenuhi modul pengguna sistem iaitu
mahasiswa, penyeha kolej kediaman dan pithak HEP

Mampu untuk membantu meningkatkan mutu perlaksanaan kursus

Menggantikan cara penyampaian  secara manual yang sering menghadapi

masalah kebosanan

Di samping itu fungsian-fungsian lam yang mampu menjadikan persembahan i

“Quna dan mampu beroperast dengan baik adalah:

Pengguna mengawal pergerakkan movie melalui butang Kawalan

Pengguna  boleh memilih modul yang dikehendaki untuk dipersembahkan
berdasarkan jenis modul yang dibangunkan.

Pengguna boleh melihat simulasi permainan yang diterangkan dalam bentuk teks
melalui ammasi yang di paparkan tanpa perlu melakukannya secara fizikal .
Pengguna tidak perlu banyak menerangkan isi kandungan kursus kerana ia telah
diterangkan dalam mielalui suara yang terdapat dalam persembahan.

Ringkas dan mudah untuk navigas



'3 KEBURUKAN PERSEMBAHAN MULTIMEDIA

Dalam apa jua projek pembangunan pensian pastt tdak akan dapat
Menghasilkan  kepuasan  100% terhadap pengguna-penggunanya. Ini disebabkan
ke*:\-'ujudan kepelbagaian pengguna dalam melihat dan mengendalikan persembahan ini

Begity juga persembahan multimedia ini vang tidak dapat lari daripada kekangan ini

Berikut adalah keburukan persembahan multimedia yang dapat dianalisis dan

hasi] daripada penilaian beberapa individu yang lebih berpengetahuan tinggi:

I. Tidak dapat membuat perubahan atau menambah maklumat terkini dalam

movie setelah ia di “publish’kan

{ o= ]

Kurang interaksi dua hala antara komputer dan para pengguna

3. Terlalu banyak penggunaan mmej 3D boleh menjejaskan tumpuan pengguna
untuk memahami maklumat disampaikan melalui bunyi Kerana pengguna
lebih senang melihat dan mendengar Oleh 1t Kedua-dua elemen perlu
diseimbangkan

4 Tiada butang kawalan untuk mencapai terus modul yang diingin, sebaliknya
para pengguna terpaksa mengelintar satu persatu modul, sebelum dapat
mencapai mocdul yang dikehendaki

S Tada menu utama yang menerangkan kepada pengguna tentang gambaran

kasar mengenai persembahan ini

6. Terlalu banyak penggunaan elemen teks.









‘Action Script’ vang kompleks dan jarang digunakan oleh pembangun turut

menjadi kekangan terhadap sistem

Perlu memahami setiap hubungan dan konsep anatara ‘action script’ dengan
movie yang dijanakan.

Masa yang panjang diperlukan untuk menghasilkan persembahan multimedia
kerana perlu membuat pengujian di setiap modul bagi mengelakkan ralat yang
besar atau bila modul-modul digabungkan menjadi satu sistem yang lengkap.
Kecekapan dan Pengalaman = Kedua-dua aspek ini memainkan peranan penting
dalam mengkodkan sesuatu aturcara dan melukis, di mana ‘action script’ yang
digunakan merupakan baru Jadi, teknik-teknik atau "fricks" yang terbaik tidak
dapat dihasilkan

Pengurusan dan Penjadualan Kerja = Pengurusan kerja yang Kerap bertindih
dengan waktu untuk mengulangkaji pelajaran bagi Kursus-Kursus yang diambil
semester ini

Sumber Rujukan = Disebabkan terlalu ramai pelajar atau rakan yang membuat
latihan ilmiah, sumber rujukan di Perpustakaan Utama tidak mencukupi
Persekitaran  Pembangunan  Projek Tidak dapat dinafikan, jika dibuat
perbandingan di antara pelajar vang membuat projek seorang diri di rumah
dengan pelajar yang membuat projek di mana-mana makmal FSKTM, pelajar
yang membuat di makmal dapat menghasilkan sesuatu yang lebih baik. Ini
mungkin disebabkan kehadiran rakan-rakan yang lain di mana perbincangan

boleh dibuat setiap masa dan persekitaran internet yang turut membantu.
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