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Abstrak

Bola sepak merupakan salah satu sukan yang popular di Malaysia. lanya juga
merupakan antar sukan yang berprestij di dunia dan dalam Piala Duaia 2002,
Brazil telah mucul sebagai juara untuk kali yang kelima Pelbagai usaha telah
dilakukan termasuklah informasi terkini melalui akhbar, majalah sukan dan
tidak ketinggalan juga penggunaan internet untuk memperkembang lagi sukan
ini. Disebabkan itu, Web Application For Malaysia Football League ini
dibangunkan untuk memberikan kemudahan tambahan kepada peminat-
peminat bola sepak Malaysia di samping mendapatkan informasi melalui
akhbar dan majalah.Laman web ini dibangunkan khas bagi liga bolasepak
Malaysia. Laman web ini dibangunkan menggunakan Bahasa {nggeris sebagai
bahasa penghantar dan perisian seperti  Macromedia Dreamweaver MX,
ASP.NET sebagai bahasa pengatucaraan dan SQL Server 2000 bagi pangkalan
data pada platform Microsoft Windows 2000. Laman web ini boleh dilayari
dengan menggunakan pelayar Internet Explorer 6.0. Pada laman web i,
pengguna boleh mendapatkan makiumat semasa melalui berita yang sentiasa
dikemaskini, jadual perlawanan, keputusan pedawanan, dan juga profil
pasukan serta pemain yang bermain dalam Liga Malaysia. Laman web ini juga
akan menyediakan gambar aksi-aksi menarik pemain dan pasukan sepanjang
musim perlawanan untuk paparan kepada peminat-peminat bola sepak di
Malaysia.
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BAB 1 : PENGENALAN

1.0 Pengenalan

Sukan bola sepak sememangnya sudah tidak asing lagi di Malaysia. Boleh dikatakan
semua golongan tidak kira kanak-kanak, remaja, dan golongan tua tahu apa yang
dimaksudkan dengan sukan bola sepak. Sukan ini adalah di antara sukan yang berprestij
di dunia dan baru-baru ini telah berlangsung Piala Dunia 2002 dimana Jepun dan Korea
Selatan telah menjadi penganjur bersama memeriahkan sukan terulung ini. Sukan ini
dimainkan dengan 22 orang pemain di atas padang iaitu 11 orang pemain bagi setiap
pasukan. 4 orang pengadil akan mengadili permainan yang berlangsung selama 90 minit
1aitu seorang pengadil berada di dalam padang dan 2 orang pengadil lagy bertindak
selaku penjaga garisan di Kirl dan kanan padang serta seorang iagi seiaku pembantu
pengadil 1aitu menguruskan hal-hal pertukaran pemain.. Oleh kerana sukan bolasepak ini
semakin popular pada masa kini, maka pelbagai pihak telah mengambil inisiatif untuk
memberikan perkembangan terkini mengenai sukan ini. Media cetak dan televisyen juga
telah memainkan peranan yang penting dengan memberikan ulasan mengenai
perlawanan terbaru yang berlangsung tidak kira perlawanan persahabatan atau liga di
dalam dan luar negara. Sistem yang akan saya bangunkan ini merupakan salah satu
usaha yang dilakukan untuk memberikan informasi yang cepat dan tepat berkenaan
perkembangan terbaru tentang pemain-pemain dan pasukan-pasukan bolasepak di

Malaysia.

Bagi memenuhi permintaan peminat-peminat sukan bolasepak di Malaysia ini, maka

satu halaman web yang khusus perlu dirckabentuk dan ini sejajar dengan perkembangan



yang pesat dalam dunia komputer di Malaysia. Penggunaan komputer boleh dikatakan
telah menjadi suatu kebiasaan dan memainkan peranan yang penting dalam penyebaran
informasi yang cepat. Penggunaan komputer boleh dikatakan lebth efektif berbanding
majalah, surat khabar atau televisyen kerana maklumat yang terkandung pada halaman
web adalah tidak terhad selain kos yang murah. Dengan adanya halaman web ini,
informasi tentang sukan bolasepak khususnya di Malaysia dapat disampaikan kepada

peminat-peminat sukan bolasepak tanahair dengan lebih cepat dan efektif.

Justeru itu, Web Application for Malaysia Football League (WAMFOLE) merupakan
sistem berdasarkan laman web yang akan digunakan untuk menyimpan jadual-jadual
perlawanan, keputusan perlawanan dan memaparkan berita<berita terbaru tentang sukan
bolasepak ini. Sistem ini akan memproses data yang dimasukkan oleh peatadbir
(administrator) dan akan menjana jadual-jadual secara automatik. Pentadbir juga mampu

mengemaskini berita-berita terbaru dengan mudah.

Sistem yang akan dibangunkan ini menggunakan perisian utama iaitu Macromedia
Dreamweaver MX yang menggunakan aturcara ASP.NET (active server pages), selain
itu sistem ini dibangunkan menggunakan Microsoft SQL Server sebagai pangkalan data,
Adobe Photoshop 6.0 dan beberapa perisian {ain yang disokong oleh Macromedia

Dreamweaver MX.



1.2 Definisi Projek

Web Application for Malaysia Football League ini merupakan satu sistem yang
berfungsi khusus untuk menjana jadual perlawanan, keputusan pedawanan dan berita-
berita berkenaan bolasepak secara automatik dan boleh dikemaskini pada setiap masa
oleh pentadbir dengan mudah dan cepat. Sistem 11 juga berfungsi memaparkan semua
pasukan yang bertanding di dalam Liga Malaysia dan pemainpemain yang berdafiar.
Pentadbir akan mendaflarkan pasukan dan pemain yang bertanding serta profil pasukan

dan pemain boleh diubah dari masa ke semasa

1.2.1 Kelemahan sistem pengurusan terdahulu.

L. Terdapat kelemahan pada proses penyimpanan rekod di mana segala
maklumat-maklumat yang penting dirckodkan secara manual iaitu dengan
menyimpan rekod di dalam fail-fail tectentu

2. Terdapatnya kelemahan sistem fail kerana maklumat-makiumat yang ada
tidak dikemaskini dan i boleh menyebabkan sarat maklumat dan

- pertindihan maklumat.

3. Berlakunya ralat-ralat dalam pemprosesan rekod yang penting yang
melibatkan masa seperti tarikh perlawanan, jadual pungutam mata dan

schagainya



4. Penyampaian benita semasa menggunakan media cetak adalah terhad dan
ini menjadi satu kekangan kepada penulis berita bagi menyampaikan

berita yang terperinci.

1.2.2  Kebaikan Web Application for Maiaysia Football League(WAMFOLE) :

1. Pengurusan maklumat bagi rekod-rekod pedawanan, rekod pungutan
mata dan maklumat pasukan serta pemain akan menjadi lebih teratur
dengan adanya sistem ini.

2. Maklumat-makiumat  yang disimpan  debih  selamat berbanding

menggunakan sistem fail dan mudah dicari oleh pengguna sistem ini.

3 Sistem ini mampu mengurangkan ralat bagi penyimpanan rekod yang
melibatkan masa dan pertembungan waktu perlawanan yang akan
dijalankan.

4, Pengguna hanya memerlukan komputer yang mempunyai sambungan
intemet untuk mendapatkan pelbagai maklumat dan berita terkini tentang
sukan bola sepak melalui sistem ini dan mungkin boleh menjimatkan kos
untuk mendapatkan maklumat.



1.3  Objektif

15 Membangunkan sebuah sistem yang boleh membenarkan pentadbimya
melakukan penyelengaraan jadual perlawanan, berita semasa serta

pendafaran pasukan dan pemain secara atas talian.

24 Menyediakan paparan maklumat yang tepat, jelas, lengkap dan lebih
meluas terhadap setiap perlawanan yang sedang dan akan dijalankan di

suatu stadium melalui intemet.

1.4  Skop

Projek ini merupakan pembinaan aplikasi web yang memaparkan aktiviti perlawanan
bolasepak dan profil pasukan serta pemain yang melibatkan persckitaran pelayan
pelanggan. Skop projek ini meliputi 2 modul utama iaitu modul peatadbir sistem dan

modul pengguna.

1.4.1 odul Pentadbir

WAMFOLE membenackan pentadbir untuk menyelenggarakan pangkalan data sistem.
Pentadbir diberi kebenaran untuk akses ke dalam sistem melalui pensyaratan ke atas
katalaluan dan nama pengguna yang sah.

Di antara kemudahan yang disediakan oleh modul ini termasuklah:



1. Membenarkan pengguna melakukan aktiviti pelayaran dan pencarian
jadual waktu perlawanan yang terkini. Sistem menyediakan maklumat
yang penting dan terkini untuk setiap perlawanan yang dijalankan seperti

tarikh, masa, tempat-dan sebagainya.

2. Menyediakan berita semasa untuk sukan bolasepak di Malaysia. Paparan
berita ini boleh dikemaskini setiap masa bergantung kepada pentadbir
sistem dan paparan berita ini melibatkan interaksi dengan pangkalan data

WAMFOLE.

3. Menyediakan profil pasukan dan pemain untuk paparan pengguna. Profil
ini meliputi aktiviti perlawanan pasukan, butir-butir peribadi pemain,

posisi pemain dan scbagainyadan boleh diubahsuai dari masa ke semasa.

1.4.2 Modul Pengguna

WAMFOLE membenarkan pengguna untuk mendapatkan berbagai maklumat di dslam
modul pengguna ini. Tiada pensyaratan pada modul ini dan pengguna boleh mengakses
modul ini dengan mudah.

Di antara kemudahan yang disediakan oleh modul ini termasuklah:

1. Pengguna boleh mendapatkan berita-berita terkini dengan hanya klik

pada tajuk utama yang dipaparkan.
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2, Pengguna mudah untuk mendapatkan keputusan perlawanan dan jadual
pungutan mata. Daripada jadual pungutan mata, pengguna boleh
mendapatkan maklumat daripada setiap pasukan seperti bilangan
perlawanan, bilangan menang, bilangan seri, bilangan kalah, bilangan

janingan dan mata yang dipungut.

3. Profil pemain seperti nama penuh, tarikh lahir, gambar dan laindain lagi
akan dipaparkan dengan klik pada nama pemain tersebut. Profil pasukan
seperti nama pengurus pasukan, nama jurulatih dan lain-ain lagi akan

terpapar sekiranya pengguna klik pada nama pasukan.

1.5 Jangkaan Hasil

Web Application for Malaysia Football League (WAMFOLE) ini dyangka dapat

dibangunkan dengan sempurna dan mendapat hasil seperti berikut :

o Sistem dapat dilaksanakan iaitu dapat dilarikan dengan sempumna tanpa
mengalami sebarang masalah.

B Setiap permintaan pengguna untuk mencapai maklumat dari pangkalan data
dapat dilakukan dengan baik.



. Segala data-data dapat dicapai dengan tepat dan cepat dari pangkalan data.

> Tidak berlaku sebarang ralat untuk berpindah dari satu skrin ke skrin yang

seterusnya.

° Idea mesra pengguna berjaya diserapkan kepada sistem supaya pengguna tidak

menghadapi masalah ketika melayari sistem ini.

B Kefahaman pengguna terhadap cara-cara menggunakan sistem iaitu pengguna
mudah faham (familiar) setiap fungsi butang (button) yang digunakan.

1.6 Pengguna Sasaran

e Peminat-peminat bolasepak Malaysia khususnya.
° Golongan yang mahu mendapatkan makiumat tentang perkembangan bolasepak
Malaysia.



1.7 Motivasi Sistem

Sebagai salah seorang pengguna intemet, kita sememangnya akan menggunakan
perkhidmatan-perkhidmatan yang disediakan untuk pelbagai tujuan. Pelbagai maklumat
kini hanya diperolehi dengan pelayaran maya ke laman web. Teknik mendapatkan
maklumat atas talian, nyata memberi impak yang sangat besar ke atas komuniti pada
masa kini. Penyebaran maklumat yang lebih pantas dan canggih tidak lagi memeriukan
pembaziran tenaga mahupun masa. Pengguna yang ingin turut serta dalam komuniti
siber hanya memerlukan sebuah komputer peribadi biasa yang disambungkan kepada
modem. Sejurus selepas penyambungan ini dilakukan, ianya seolah-olah menukar
komputer kepada mesmn maklumat yang begitu berkuasa. Nyata kelebihan atas talian
mampu meiahirkan generasi kaya makiumat yang tidak akan hanyut diteian zaman.
Pembinaan laman web bolasepak yang berkonsepkan penyebaran maklumat aktiviti
perlawanan bolasepak di Malaysia secara atas talian diharap dapat meayumbang kepada
penyebaran maklumat yang lebih berkesan kepada peminat-peminat bolasepak
khususnya di Malaysia.

Pada laman web ini segala berita terbaru, jadual perlawanan dan makiumat pemain dan
pasukan yang bertanding boleh didapati dengan mudah. Jadi, temyata pembinaan laman
web bolasepak Liga Malaysia ini mampu memberikan kemudahan kepada seluruh

peminat bolasepak.
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BAB 2 : KAJIAN LITERASI

2.0 Pengenalan

Dalam menyediakan projek ini, kajian literasi telah dilakukan sebagai salah satu cara
untuk mengumpul maklumat awal berkenaan dengan sistem yang akan dibangunkan.
Kajian ini bertujuan untuk mengenalpasti masalah semasa yang dihadapi oleh sistem
yang sedia ada disamping mengenalpasti objektif dan skop sistem yang akan

dibangunkan.

Secara umumnya, pembangunan halaman web tidak akan sempuma jika tiada
pengumpulan dan penyelidikan maklumat mengenai web yang akan dibangunkan.
Oleh itu maklumat amat penting bagi membantu sistem mencapai matlamat dan

objektif dengan tepat.

Maklumat boleh diperolehi daripada banyak sumber dan setiap sumber membeni
makiumat yang berbeza serta memerlukan teknik canan yang berbeza. Ini amat
penting bagi mengetahui sejauh mana keperluan terhadap perisian yang akan
dibangunkan dan memastikan kajian tentang web yang bakal dibangunkan adalah

menyeiuruh.

21 Masalah sistem terdahulu.

Web  Application for Malaysia Football League ini  dibangunkan
memandangkan sistem terdahulu tidak lagi efektif untuk digunakan pada zaman

teknologi komputer ini. Sebelum ini, kesemua urusan ditadbir menggunakan sistem
i



fail. Sistem ini sememangaya banyak kelemahannya kerana ia melibatkan banyak
dokumen penting yang dicetak diatas kertas. Ini termasuklah kesilapan cetakan atau

kecuaian individu yang menguruskan fail-fail penting ini.

Diantara kelemahan yang dapat dikenalpasti 1alah :

1. Kecuaian manusia,
Dalam menguruskan pelbagai urusan menggunakan sistem fail ini,
kecuaian manusia sememangnya tidak dapat dielakkan. Ini
disebabkan terdapat banyak dokumen-dokumen penting yang periu
aisimpan dan i amat mengeiirukan apabiia 1a diperiukan unwk
rujukan. Proses pencarian maklumat juga akan menjadi lambat

disebabkan terpaksa mencan fail-fail tertentu untuk sesuatu urusan,

2. Kesilapan cetakan.
Apabila kesilapan cetakan berlaku, ini akan menyebabkan perubahan
pada maklumat. Keselamatan pada maklumat adalah suatu perkara
yang amat penting dalam sesuatu sistem. Jika keselamatan pada data
udak dijaga, masaian akan umbui pada pengurusan Sistem werseout
seperti data hilang atau sebagainva dan perkara sebegmi peru
dielakkan.
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3. Kos.
Kos juga perlu diambil kira dalam pengurusan sistem. Kos untuk
sistem fail didapati lebih mahal kerana terpaksa memperuntuk. .an kos
untuk percetakan dan kertas berbanding sistem menggunakan intemet.
infonuasi ooieh didapail dengan kos yang mumah dengan
menggunakan intemet serta mudah digunakan dan mudah untuk

dicapai.

4. Masa.
Menggunakan sistem fail, proses pengemaskinian rekod mengambil
masa vang agak lama kerana proses ini peru dijalankan secara
manual. Sistem ini juga didapati lambat untuk disampaikan kepada
umum Kerana ia hanya menggunakan medium penyampaian socara

cetakan teks dengan surat Khabar atau majalah,

22  KAJIAN KES

KAJIAN 1 : www.soccernet.com

Halaman web ini merupakan halaman web bagi sukan bolasepak Eropah. la
memaparkan sukan bolasepak bagi liga-liga yang berprestj tinggi seperti Liga
Perdana Inggeris, LA Liga iaitu liga bagi Sepanyol, liga {tali iaitu Seric A, Liga
Juara-Juara dan EURO 2004. Halaman web ini temyata menjadi tumpuan utama bagi
peminat-peminat doiasepak seiuruh dunia kerana ia menyediakan derita-benia yang

terkini bagi setiap liga-liga utama. Setiap keputusan yang terbaru dikemaskini bagi
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kepuasan peminalt-peminat yang tidak berkesempatan wuntuk menyaksikan
perlawanan secara siaran langsung. Setiap benita juga disertakan dengan gambar-

gambar bagi menambahkan lagi keceriaan pada halaman tersebut.

Kelebihan

1. Ulasan perlawanan
Halaman web ini menyediakan ulasan bagi setiap perlawanan yang
berlangsung bagi setiap minit dalam tempoh 90 minit. {ni membolehkan
pengguna mengimbas kembali detik-detik perlawanan yang berlangsung
seDeium 11, Feks uiasan i secard Odak iangsung dapat menggambarkan

suasana perlawanan diantara kedua-dua pasukan.

2. Ruangan undian (poll)

Ruangan ini membolehkan pelawat laman web ini memilth pelbagai
pilihan jawapan bagi soalan yang dikemukakan dan ruangan ini amat
menarik kerana ia membolehkan pengguna bennteraksi dengan halaman
ini. Soaian bagi undian ini akan ditukar seuap han dan stausuk bagi
jawapan yang dipilih olch pengguna akan dipaparkan sejurus selepas
jawapan dipilth. Seorang pengguna hanya boleh mengundi sekali sahaja
pada setiap soalan yang dikemukakan.
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3. Keputusan perlawanan yang dikemaskini setiap 30 hingga 60 saat.
Sekiranya terdapat perlawanan yang sedang berlangsung, keputusan
terkini bagi perlawanan tersebut akan dikemaskini setiap 3( hingga 60
saat. Ini temnyata dapat memben kepuasan kepada semua peminat-
peminal boiasepak yang mainukan kepuwusan erkini UWHuk sesuami

perlawanan.

Kelemahan

1. Butang (button) yang mengelirukan
Pada halaman web i didapati terlalu banyak butang navigasi dipaparkan
dan ini amat mengelirukan pengguna. Ini disebabkan terlalu banyak liga

yang hendak dipaparkan pada halaman web ini,

2. Berita yang disampaikan tidak seimbang.
Walaupun halaman web ini merangkumi banyak liga tetapi berita yang
disampaikan lebih kepada Liga Perdana Inggens. Ini amat mngecewakan
para peminat bagi liga-liga selain daripada Liga Perdana Inggens seperti

L4 Liga dan sebagamya.

15



T} HSPA Soccernet.cony Home: Foothall News, Live Scores, Stats m&mmmm;w -_'_.M
R Voo™ Hek ™~ ey B -
dback v D @Qmamurmuﬁbaﬁ B S :

| Addross [ hetp: isoccernet eson.go. compndexiccm4716

- ()50ccernéton.

R Lacaiter City moved to within
three powts of automm st

pe to the M h
wth 8 1-0 win over Nottngham
Forast. [¢])

SRR L

o Raal 31 Man Und: Rads taught lessen

* Farguron ramams upbest | Del Bosque
* e 0°0 Milan | Coachas positive

* Dl Prero waming | Inter v Vabeecta

* Lekcuster dose on prometion | De §

* Fargia: UCL is top comp | Prensarsiig
« Unted ok od with US gosl anper 3
o Chube are n fnancal onrm - Mlatter
« Thompron: Wa'l win avery gama Lot
o Vialk tippead for Fulham job | Deadine

“‘l.\"“vq“l

Twalti winuta lm-v-' [ n.M-l rhaunbenardiGatryimages)

TR T A B SO hA b WA b

Ruud van Nistakmoy gave Manchester Unded &
Champrons League ':-&M last night after Real Madnd put
wn o mastedul dosplay o & 3-1 quartec-fngl fust leg

victory st the Barmnabeu. A Lns Figo opener and two © * turope the hey to Sharnnghem desl
_atrikns fram Bacl had the haldears onwsing e the Dutch e Cole tarnete Com niace | Wade bvhew ;!
| S R

&:Lu:o l13_1__Jl Soce ) wekome ... | W)osb 20k | FARVA nam

Rajah 2.1 : Laman utama yang dipaparkan cukup menarik.

2 sPvsoccernetoom: (noland Enghsh Premiership Table - Microsolt Internet Explorer provided by FSETM Universiti Milapas C1 8157
Mo ER  Vew Favortes  Took  Meb

Gtk v - D D) A Qrewh (ureones I| &) S M - (5 |

Address [ ] hetp fsoccamet sspn 9o comtabies Heague=EhG, | 8ce=4716 ] P !u...D
e Table: English Premiership -
w Fictures
Rerulta/Raports Promisrbip
" Tabler OVEIRALL HOML AWAY
Premiership PWOLFAWDLEFAWDLFA P GO
e Arvenal 3230 7 SET4 14 1 13714 & & 4N @ N
Man Utd 3220 7 39327 14 2 10910 &% a0 Y -~ I
:";:"m“ Nowe asthe 3219 4 93T G4 1 1IN0 Y 3 2IIT M e
S Seotistier Chelsns 3216 9 TN % 4 23312 TS SN W
" News Archive Cvartun ITIT 6 F41A7 1003 12444 33 RATIY WM«
321410 94738 7 @ 123313 YR r}|WI W w2
321310 S4237 8 3 33244 33 e300 @ 3
217 7124545 9 4 3202 4 3 VIS & @ -
2210 TAZALAS 7 3 E2MBE 6 4 4IT1Y @
U2 YLIAZIS % L 1 AE D TGN & )
ITAIA2 93933 4T 2214 3 TLILY & 2
2212 3194091 ® 1 43324 4 4 21327 @ 0
2310 G143544 9 3 S24Y 1S 13T MW S
201 41T sd s 32 s « 2 Y w -2
3210 TA3%4% 9 2 €221 1% S12IE W - o
U B T

Wstent| | LA @ G || €t i |[_——_ & YWk t.... | ® )0k 2. | oy o

Rajah 2.2 : Jadual keputusan yang lengkap pada laman web ini.
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KAJIAN 2 : www.fam.org.my

Laman web ini adalah merupakan laman web rasmi bagi Persekutuan Bola
Sepak Malaysia (FAM). Laman web ini menawarkan ruangan seperti berita,
keputusan perlawanan yang berlangsung di Malaysia dan koleksi gambar-gambar
yang menark. la memaparkan keputusan perlawanan Liga Perdana 1 dan Liga

Perdana 2.

Kelebihan

1. Tulisan yang digunakan jelas.
Tulisan yang digunakan bersaiz besar dan nampak lebih jelas.

. Kalendar

Terdapat kalender perlawanan untuk tempoh setahun dan ini membern
kemudahan kepada peminat bola sepak Malaysia meryjuk jadual

perlawanan.

Kelemahan

1. Grafik yang kurang menarik.
Grafik yang dipaparkan pada halaman web im tidak menarik dan tidak
mampu untuk menank perhatian pelayar internet. Wama latar belakang
hitam yang digunakan juga tidak sesuai dengan konsep yang ingin

disampaikan,
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Berita yang lambat dikemaskini.

Berita yang memuatkan perkembangan bolasepak di Malaysia {ambat
dikemaskini dan ini adalah amat mengecewakan para peminat sukan
bolasepak tanahair. Derita scpatutnya disampaikan dengan soocpat
mungkin kerana itu adaiah saiah satu keiebihan menggunakan internet
tetapi halaman web ini tidak memanfaatkan kelebihan penggunaan

internet ini dengan sewajarmya.

Setiap halaman nampak kosong.

Setelah pemerhatian dibuat pada halaman web ini, didapati sctiap
halaman nampak sama dan kosong. {a tidak menampakkan cim-cin
sebuah halaman web bolasepak kerana hanya memaparkan tulisan dan
pengguna akan merasa bosan dengan sesuatn haiaman web yang udak
mempunyai grafik yang menarik. Grafik seperti gambar-gambar perlu
diletakkan pada halaman web kerana ia adalah salah satu faktor untuk

menarik perhatian pengunjung laman web.

Paparan jadual yang tidak interaktif.

Jadual perlawanan yang dipaparkan ternyata sukar nntuk dibaca kerana ia
memaparkan terlalu banyak kotak. Jadual sukar dibaca.
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KAJIAN 3 : www.liverpooifc.tv
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Rajah 2.4 : Laman utama bagi laman web Liverpool FC,

Laman web ini merupakan laman web rasmi bagi sebuah kelab di Liga
Perdana Inggeris, Liverpool yang ditaja oleh Carlsberg. Wama merah yang
digunakan sebagai warna utama laman ini adalah wama ‘trademark’ bagi kelab ini.
Laman ini dircka khas buat penyokong-penyokong kelab Liverpool ini. Seperti
laman-laman web bola sepak yang lain, laman web ini juga menyediakan jadual
perlawanan semasa, pengumuman mengenai isu-isu bolasepak semasa dan

pertaruhan perlawanan yang bakal berlangsung yang dibuat oleh pengguna.

Laman ini juga menyediakan halaman khas untuk pengguna yang berdaftar

dan diberi kelebihan untuk membeli tiket bermusim secara online.
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Apabila pengguna mendafiar pada laman web ini, mereka berpeluang untuk
menikmati lebth banyak keistimewaan yang tidak dapat digunakan oleh pengguna
biasa seperti memuat turun nada-nada denngan untuk telefon bimbit, wallpaper dan
screensaver yaig bercitikan bola sepak dan banyak lagi.Peraduan yaug menawarkan
hadiah-hadiah yang menarik juga menjadi saiah satu tankan pengunjung iaman ini.
Ruangan undian juga disediakan supaya pengguna lebih seronok semasa melayari
web ini dan membolehkan pelayar web berinteraksi dengan system. Pengguna yang
‘berdaftar juga berpeluang untuk mendengar ulasan audio secara langsung melalu

internet.

Kelebihan

1. ‘Message board’ dan ‘chat’
‘Message board’ dan ‘chat’ disediakan untuk memudahkan
para pengguna berinterakst dengan peminat-peminat bola
sepak seluruh dunia

2 Tiket online
Laman web ini juga menyediakan kemudahan pembelian tiket

bermusim secara online.

3. Kemudahan online shop
Para pengguna boleh membeli aksesori-aksesori bola sepak
secara online.Laman web ini menyediakan katalog-katalog

untuk memudahkan para pengguna membuat pilihan.
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Kelemahan

1. Laman yang agak padal
Laman web ini memuatkan terlalu banyak ruangan di dalam
setiap laman yang menjadikan ianya kelihatan agak padat dan
boleh menganggu konsentrasi penggina semasa membaca

makiumat-makinmat yang disediakan.

2.3  Senibina Pelayan Pelanggan

Model pelayan pelanggan tidak boleh dipisahkan danipada sistem berasaskan
web. Senibina pelayan pelanggan telah pun berkembang sejak sepuluh tahun yang
lalu. lanya semakin berkembang menjadi sembina major dalam bidang
pengkomputeran yang meliputi perindustiian, perniagaan, pendidikan dan juga
kerajaan. Sistem pelayan pelanggan adaiah sistem rangkaian komputer di mana
beberapa komputer yang dipanggil pelayan akan meminta dan memproses aplikasi,
manakala komputer lain yang dikenali sebagai pelayan pula akan menyediakan
perkhidmatan yang dimunta oleh pefanggan. Dengan kewujudan ststem i, bebanan
ketja komputer akan diagih-agihkan Bebanan kegja ini teunasuklali pemprosesan
fail, pemprosesan pangkaian data, e-mail hinggaiah ke peibegai kerja yang iebih
kompleks. Secara amnya, senibina ini amat bersesuaian dengan persekitaran keja
berasaskan web.

Definisi untuk pelayan pelanggan menumpukan kepada 4 komponen asas
yang membentuknya iaitu pelanggan, pelayan, rangkaian dan aplikasi. Komponen-
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komponen ini mempunyai karektonstiknya yang tersendiri dan unik, yang periu

difahami sebelum pemilihan senibina yang sesuai boleh dilaksanakan.

2.3.1 Jenis-Jenis Senibina

2.3.1.1 Senibina rangka utama

Senibina ini debih menjurus kepada sistem komputer hos berpusat. Pengguna
berinteraksi dangan hos melalui terminal yang akan menghantar maklumat tersebut

kepadahos. Sembina i tidak terangkai bersama platform perkakasan.

Kekurangan yang jelas di dalam senibina ini ialah ianya tidak menyokong
GUI dengan mudah dan tidak membenarkan perkongsian pelbagai pangkalan data
dalam kedudukan geograti yang berbeza. Senibina i1 telah menggunakan senibina
teragih pelayan pelanggan yang membawa kepada perubalian positif tedhadap

senibina ini.

2.3.1.2 Senibina Perkongsian Fail

Rangkaian komputer penibadi pada awalnya adalah berasaskan senibina
perkongsian fail, di mana pelayan akan memuatturun fail dani lokasi tertentu dan
menghantarnya kepada persekitaran desktop. Kerja yang diminta oleh pengguna akan
dilarikan di dalam persekitaran inl. Nyata kelemahan senibina i ialah kelewaban,
proses kemaskini dan penghantaran data yang iambat.
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Dalam era 1990-an, teknologi LAN telah menyebabkan permintaan
perkongsian fail bertambah dan GUI menjadi semakin popular. Ini menyebabkan

sentbina 1 tidak sesuai {agi digunakan.

2.3.2 Mengapa Senibina Pelayan Pelanggan

Dalam sistem yang lama, yang juga dikenali scbagai sistem legasi,
pemprosesan data dilakukan di komputer hos atau rangka utama secara terpusat.
Proses data tidak boleh dilakukan di komputer pelanggan kerana 1a tidak
direkabentuk untuk tujuan itu. Dan segala proses yang tedibat akan dilakukan oleh
komputer hos. Berbeza dalam senibina peiayan peianggan , pelanggan direkabentuk
agar memproses data sebelum maklumat permintaan dihantar kepada pelayan atau
hos seperti CPU dan memori dapat dikurangkan. Hos kini hanya perlu memproses
sebahagian kega yang tidak dilaksanakan di aras pelanggan. Jelas bahawa, dea
utama senibina ini adalah untuk mengagihkan storan data, logik capaian data, logik

apiikasi, dan iogik periaksanaan untuk meningkatkan periaksanaan kerja peianggan.

Sebagai contah, dalam skema pengagihan pangkalan data, pelayan
mempunyai sistem pengendalian pelayan, sistem pengurusan pangkalan data
(DMBS) dan pensian komunikasi rangkaian untuk menghubungkannya dengan
banyak pelanggan. Pada sudut yang berbeza, pelanggan pula mempunyai atuccara
aplikasi, pemacu DBMS dan perisian komunikasi rangkaian. Jika sekiranya satu pari
meminta untuk memanggil pangkalan data, pelaggan boleh mencapai pangkalan data
dengan menggunakan aturcara yang telah dimasukkan. Kemudian arahan untuk
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memproses dan memformat pula periu dilaksanakan pada pelanggan ( logik capaian
data ). Dan akhir sekali permintaan itu akan dilaksanakan di pelayan menggunakan
aturcara DBMS. Aplikast yang berbentuk sebegim adalah {ebih efisyen berbanding
dengan sistem yang lama yang mana perlaksanaan aplikasi , DBMS, pangkaian data,
dan sistem pengendaiian dilakukan pada kemputer hos, Bayangkan sebuah komputer
hos perlu menampung pelbagai perlaksanaan kerja seperti memproses permintaan
dan pemformatan dan sekaligus melaksanakan permintaan terhadap pangkalan data.
Pemprosesan terpusat i pastinya memer{ukan penggunaan memor: yang sangat

tinggl.

Pembangunan senibina pelayan pelanggan dalam beberapa tahun yang lalu
telah mengalihkan kuasa komputer kepada sudut pelanggan. Komputer hos kini
adalah lebth kecil dan febih kepada umt pemprosesan perfaksanaan yang bergantung
kepada fungsi dan senibina pelayan pelanggan juga, Komputer hos bolell seutiasa
dinaiktarafkan. lanya iebih fieksibel di mana memori hos boieh ditambah dan masa
ke semasa dan penambahan hos baru juga boleh dilaksanakan dengan mudah.
Berbanding dengan sistem terpusat, kos yang sangat tinggi diperlukan untuk

menaiktaraf sesuatu hos.

Secara kasarnya, mengapa teknologi atau senibina ini diterima oleh pelbagai
organisasi dan syarikat ialah berdasarkan beberapa faktor-faktor di bawah:

: lanya adalah kos efektif

2 Membenarkan perkongsian proses
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81 Kawalan aplikasi yang efektif dan efisyen
4. lanya adalah lebth fleksibel berasaskan kepada keperluan organisasi.
~} Antaramuka pengguna bergrafil sebagai antaramuka yang interaktif

dan mempunyai kebolehgunaan yaug tinggi.

2.3.3 Middleware

Memandangkan senibina pelayan pelanggan membenarkan penggunaan
aturcara daripada pelbagai pembekal, maka perlulah dipastikan agar kesemua
aturcara tersebut adalah sesuar dan sepadan dengan aturcara yang {aimn. Dalam kes
terdapatuya aturcara yang tidak bolel berkomunikasi secara terus dengan atwica o
lain yang terdapat pada pelayan, middieware diperiukan. Middieware mempunyai
tujuan khusus untuk menyediakan piawaian untuk komunikasi yang akan
menterjemahkan aturcara atau perisian dari pembekal ke pembekal yang lain. {anya
juga berperanan untuk menguruskan mese) yang dihantar oleh pelanggan Kepada
pelayan dengan itu komputer pelanggan tidak periu tahu secasa spesifik pelayan yang
mempunyei apiikasi data tersebut. Terdapat banyak middieware yang terdapat pada
masa kini, contohnya ialah Open Database Connectivity (ODBC), Common Object
Request Broker Architecture (CORBA) dan Distributed Computing Enviroment

(DCE) yang menyediakan piawaian untuk Jogik capaian data ke pangkalan data.

26



2.3.4 Analisis Terhadap Senibina Pelavan Pelanggan

Pertimbangan dan analisis untuk senibina ini adalah perlu untuk menentukan
senibina yang paling sesuai digunakan untuk pembangunan WAMFOLE ini. Seperti
yang telah dijelaskan, senibina pelayan pelanggan telah berjaya membawa kemajuan
dalam pengkomputeran terutamanya dalam pedaksanaan pengagihan keja yang
mampu mengurangken kos dan masa. Kewujudannya daiam teknoiogi masa Xini
membawa revolusi terhadap bebanan kerja komputer terpusat yang memakan masa

dan memerlukan kos yang tinggi untuk penyelenggaraannya.

Model n<ier, memberikan kemudahan untuk pengurusan rangkalan yang
lebih kompleks dan menyediakan aplikasi teragih yang dinamik. lanya membenarkan
sobuah sistem yang tidak statik dan memberikan kesan pelayaran yang lebih
bermaknakepada pengguna. Namuy, kewujudan pelayan yang tidak tetbatas dan
membenarkan periambahan peiayan akan mendatangkan masaiah yang sukar
dijangka. Sistem ini akan menjadi bertambah kompleks dan semakin sukar untuk

diuruskan.

Untuk sistem ini, senibina yang paling sesuai ialah senibma 3-tier yang
melibatkan lapisan pangkalan data yang merupakan tempat simpanan data-data yang
penting dan berguna dalam sistem. Berbanding dengan senibina 2-tier yang tidak
melibatkan pemprosesan data, tidak sesuai uatuk WAMFOLE yaug memeriukan

pengurusan data yang efisyen.
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2.4 Peralatan Pembangunan Sistem Berasaskan Web

2.4.1 Pengenalan

Peralatan adalah penting dalam pembangunan perisian kerana 1anya banyak
membantu dalam proses pembangunan sistem. Penggunaan peralatan membantu
pengarurcara dan pembangun sistem untuk membangunkan sebuah sistem yang {ebih

baik, cekap, tepat, berkualiti dan dalam kos yang lebili mucah dan munasabal.

Perkembangan teknologi masa Kini menyakstkan kemunculan pelbagai
peralatan untuk pembangunan sistem seperti Visual Basic 6.0, Java, C++, Power

Builder, Microsoft Frontpage, Macromedia Dreamweaver dan pelbagar lag.1.

Dengan itu adalah penting untuk sescorang pembangun sistem untuk
melakukan beberapa pertimbangan sebelum memilih peralatan yang ingin digunakan
untuk pembangunan sistem. Antara perkara yang periu diambil kia termasuklah

perkara-perkaia yaug tersenacai di bawali.

l. lanya perlulah mudah untuk dipelajari dan digunakan. Ini adalah
penting untuk memastikan masa untuk memahami dan mempelajari
peralatan tersebut adalah mimmum dan sistem dapat disiapkan dan

dihantar pada masa yaug ditetapkan.
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0.

Peralatan perlulah mempunyai cini-cin yang diingini bagi sesebuah
sistem yang ingin dibangunkan. Sebagai contoh, jika sekiranya sistem
itu memerlukan capatan ke atas pangkalan data maka peralatan yang
dipilii  periulall  mempuayai  Keupayaan untuk  membuat
penyambungan ke pangkaian data. Begitu juga dengan pembangunan
antaramuka sistem seperti kotak senarai, kotak dialog, dan juga ikon-

tkon.

Peralatan juga perdulah membenarkan integrasi dengan sistem yang
lain. Pengguna masa kini tidak mahu sistem yang terbatas
penggunaannya dan tidak mampu untuk berkomunikasi dengan

sistem lain.

Peralatan yang dipilih juga perlulah berupaya untuk melakukan
pelbagai jenisjenis kerja pembangunan sistem termasuklah menjana

kod-kod aturcara dan sesuai untuk pefbagai bahasa pengaturcaraan.

Dari sudut pemprototaipan, kriteria wntuk pemilihan peralatan
perulah lebih menjurus kepada kecekapan, kepantasan dan

kemudahan untuk penggunaannya.

Peralatan periulah interaktif untuk membimbing pembangun sistem

dalam proses pembangunan sistem. Deagan ini, peralatan akan lebih
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mudah dijelalajahi dan seterusnya mengurangkan masa untuk

mempelajannya.

2.4.2 Pertimbangan Web Editor

2.4.2.1 Macromedia Dreamweaver

Macromedia Dreamweaver mempunyai  segala  keperiuan  untuk
membanguankan sebuah laman web yang bertaraf profesional. Antaramukanya yang
mudah digunakan menyebabkan kerja-kega mengedit teks dan layout menjadi lebih
mudah dan pantas. Perisian ini juga wenyediakan Maciomedia Flash  untuk

memuatkan unsur-unsur grafik di daiam web yang dibina.

2.4.2.2 Microsoft FrontPage

Microsoft Frontpage merupakanaplikasi pengarang dan penerbitan sistem
atau laman web. Tanya mampu mencipta isi kandungan yang berformat ke dalam
internet dan intranet. Microsofl Frontpage menyediakan pelbagai kemudahan untuk
merekabentuk, menyusun, dan mengatw serta menghantar aplikasi dalam talian yang

dipanggil web.

Microsoft Frontpage secara amnya merupakan aplikasi pembangun sistem
berasaskan web yang menyokong persekitaran pelayan pelanggan denagan
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menyediakan komponen yang kecil hinggalah yang kompleks. lanya menyediakan
antaramuka untuk pelanggan dan apabila mempunyai skrip pelayan dengan melalui

PWS, 1anya mewakali sudut pelayan.

Microsoft Frontpage dan Macromedia Dreaweaver boleh digunakan oleh

seorang pembangun web untuk:

.

1. Menyusun dan mengorganisasi serta melihat secara grafik sesuatu
web yang kompleks beberapa laman, imej dan elemen lain sekaligus

dengan menggunakan tetingkap “tolder’

2. Membina dan mengedit laman web yang kompleks dengan
persekitaran What You See Is What You Get dengan menggunakan
tetingkap ‘page’ tanpa perlu menggunakan dan mengetahu kod-kod
HTML yang Kowmpleks.

S} Mengurus segala tugas yang diperiukan untuk membanguakan web
dengan mudah.

4. Menyediakan pelbagai fungsi interaktif seperti komponen dan
anataramuka untuk borang, teks canan dan forum perbincangan
dengan mudah dan berbagai lagi.
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1 Melihat dan menggunakan web secara terus daripada cakera keras

sendin dengan mengguinakan pelayan web penibadi (PWS).

6. Menyokong pelbagai format fail termasuklah ASP, jpeg, gif, dan

sebagainya

7. Menyokong komponen multimedia dan ciri-ciri animasi

8. Mempunyai teknik penyambungan ke pangkalan data yang mudah

menggunakan ODBC.

9. Menyediakan pelbagai fungsi yang membolehkan pembangun web
memasukkan pelbagai komponen seperti  kesan-kesan  dinamik
HTML, applet Active X Control dan sebagainya dengan cepat dan

mudah.

2.4.2.3 Analisis Dan Sintesis

Pemilihan ke atas web editor yang akan digunakan adalah agak sukar
dilakukan kerana terdapat pelbagai aplikasi yang menarik dan mudah digunakan
telah dibangunkan. Namun untuk membangunkan sistem ini, Macromedia
Dreamweaver dipilih sebagai web editor. ini adalah kerana ianya menyediakan

kemudahan pembangunan web yang terkini, menyokong ASP.NET untuk
menghasilkan laman web yang dinamik, menyokong ODBC uatuk teknik sambungan
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sistem kepada pangkalan data dan menyokong format fail lain seperti html, gif; jpeg,

flash dan pelbagai lagi.

2.4.3 Pertimbangan Pembangunan Pangkalan Data

Data merupakan komponen yang penting dalam mana-mana sistem atau
laman web yang dibangunkan. Data perlu diuruskan dengan kemas, sistematik dan
selamat supaya ianya boleh digunakan pada bila-bila masa ianya diperlukan. Pada
masa kini terdapat pelbagai perisian telah dibangunkan untuk tujuan ini. Pemilihan
terhadap apiikasi periviah diperumbangkan sewzjamya agar ndak mendatangkan
masalah dalam sistem semasa pembangunannya mhupun semasa penyelenggaraan

sistem tersebut.

2.4.3.1 Microsoft SQL Server 2000

Pangkalan data ialah suatu tempat menyimpan makiumat-maklumat dan data-
data dari berbagai jenis sumber dan topik.[6]
Dengan menggunakan Microsgft SOL Server 2000, maklumat-makiumat dapat
dicapai dengan cepat dan mudal.
Dengan menggunakan perisian ini, makiumat contohnya nama-nama dapat diisin

(sort) mengikut tertib abjad, negeri dan sebagainya.

Antara sebab perisian ini dipilith sebagai perisian untuk pangkalan data sistem

ini adalah kerana Microsoft SOL Server 2000 adalah merupakan satu Sisten
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Pengurusan Pangkalan Data Berkait (RDBMS). la dapat menyelaraskan data
berkenaan sesuatu subjek yang berbeza ke dalam Table dan kemudian mewujudkan

hubungan antara Table.{2] Dengan menggunakan hubungan atau relationships, akan

> Memudahkan bagi mendapatkan data yang berkaitan dalam masa
yang sama apabila diperlukan.

> Mengelakkan darnipada berlaku terlalu banyak pertindihan data

> Meny umatkan ruang untuk simpanan data di dalan komputer.

» Memaksimakan keiajuan dan ketepatan data.

2.4.3.2 Microsoft Access

Microsoft Access adalah aplikasi pengurusan pangkalan data hubungan yang
dapat membenarkan saling integrasi dan perkongsian data yang agak kerap
digunakan pada masa sekarang. Dengan menggunakan pemacu ODBC untuk Access,
data-data yaug disinpan dalam pangkaian data sistem boleh dicapai . Aplikasi
juga sesuai untuk persekitaran peiayan peianggan yang memeriukan komunkasi

dinamik antara komputer pengguna dan juga pelayan.



2.43.3 Analisis dan Sintesis

Dalam pemilihan pangkalan data yang sesuai , beberapa aspek penting
diambil kira. Ini termasuklah kaedah penyambungan dengan peralatan lain yang

digunakan dan juga kemudahan untuk menggunakannya.

Untuk tujuan pembangunan WAMFOLE, pangkalan data yang terlibat adalah
besar dan perlulah mampu untuk disambungkan kepada persekitaran pelayan
pelanggan. Dengan itu, Microsoft SQL Server dipilth sebagai perisian pembangun

pangkalan data kerana ia menyokong data-data yaug besar dan amat Konsisten.

244 Pertimbangan Pelayan Web Peribadi

2.4.4.1 Microsoft Personal Web Server

Pelayan PWS merupakan pelayan web bagi komputer desktop. la
membolehkan komputer bertindak sebagai sebuah pelayan web dan seterusnya
memebenarkan laman web dipaparkan dan dokumen-dokumen dikongsi melalw
rangkaian yang betul daripada komputer tersebut. PWS digunakan sebagai platform
peringkat pemnbangunan sistem sebeium sistem tersebut dimuatnaikkan ke dalam

internet. PWS menyediakan kemudahan yang berikut:

1. Membenarkan web dibangunkan secara menyeluruh denagn satu

arahan sahaja.



2. Membenarkan pelayaran halaman oleh 2 atau lebth komputer.

-4 Menyediakan CGI, IDC, ASD dan aturcara Microsoft internet Server
Application Programming Interface (ISAPI) dan Frontpage WebBot
kepada komputer pengguna. Dengan i, pengguna boleh menguji
web mereka secara setempat dalam pelayar sebelumt memapadkamya

secara publik.

4. Menyediakan pengurusan web yang pintar.  Pengguna boleh
menguruskan dan mengemaskinikan Iman web mereka dengan lebih
vealistik.

2.44.2 Microsoft Internet Information Server (11S)

1S merupakan pelayan World Wide Web yang diintegrasikan dengan sistem
pengendalian pelayan Microsoft Windows NT dan XP dan dirckabentuk untuk
menyokong pelbagai keupayaan yang terdapat pada intemet dan intranet. [{S

dibangunkan atas beberapa objektif khusus:

1. Integrasi dengan pelayan Windows NT dan XP
Membolehkan HS disetup dengan mudah dan diuruskan dengan cepat

dan selamat.
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2 Mudah untuk dibangunkan serta aplikasi berasaskan web vang

berkuasa.

{IS telah memperkenalkan Active Server Pages iartu membina
kandunagn yang dinamik serta memjadikan pembangun berasaskan

web menjadi iebih mudan,

-} Pelayan web < cnsif
HS mempunyai enjin pencarian yang dibina bersama serta

mempunyai keupayaan multimedia dan alatan analisis.

2.4.4.3 Analisis dan Sintesis

Dalam membangunkan sistem ini, perisisan yang ingin digunakan untuk
bertindak sebagai pelayan web ialah 1IS. ni kerana system pengoperasian yang

digunakan 1alah Windows 2000.

1IS lebih mudah untuk diimplementasikan berbanding PWS. fni adalah
kerana ianya sesuai untuk digunakan dalam sistem pengendalian Windows 2000 dan
ke atas. Dengan itu untuk menggunakan {18, tiada pensian tambahan yang kompleks

yang diperiukan.
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2.4.5 Pertimbangan Pelavar Grafik

Pelayar grafik adalah aturcara komputer yang berupa antaramuka yang
digunakan untuk menjelajah World Wide Web (WWW). Aturcara pelayar akan
menterjemah bahasa HTML kepada ime) perkataan kepada skrin komputer. Pelayar
terbahagi kepada 2 iaitu pelayar teks dan pelayar grafik. Untuk pembangunan sistem
yang berasaskan web masa kini, peiayar grafik adaiah iebin sesuai untuk memuatkan

elemen multimedia yang lebih menarik.

2.45.1 Netscape Navigator

Penggunaan pelayar keluaran Netscape Communication Corporation ini
adalah agak meluas. lanya sentiasa dinaiktaratkan untuk memenuhi spesifikasi

HTML yang terkini.

2.45.2 Internet Explorer

IE merupakan pesaing hebat kepada Navigator. IE adalah produk keluaran
Microsoft, dengan itu ia menyediakan IE secara percuma di dalam sistem

pengendalian terkemuka dunia 1aitu Window.
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2.4.5.3 Analisis dan Sintesis

{E digunakan untuk tujuan pembangunan sistem. Ini adalah kerana ianya
merupakan produk yang terkini dan mempunyai kebolehan yang baik dalam
pelayaran web. Di samping tidek memerlukan perisian tambahan, ianya juga

menyokong aplikasi muitimedia yang berkembang pesat pada masa Kii.

2.4.6 i saskan W,

Pemilihan teknologi yang bersesuaian dan dapat memenuhi fungsi-fungsi
atau item-item yang terdapat dalam sistem yang akan dibangunkan adalah penting
dalam memastikan bahawa parma pengguna dapat faedah dan input yang
semaksimumaya. Jenis bahasa pengatwcaraan yang dipilih juga tidak semestinya
teriaiu kompieks dan hebat tetapi apa yang penting iaiah ianya mampu memberikan
kepuasan kepada pengguna dari segi masa tindakbalas, serta keupayaannya untuk
menyokong pelbagai dokumen serta boleh difahami oleh pengguna.

Berikut merupakan hasil kajian ke atas beberapa teknologi berasaskan web
jaitu ASP.NET, Common Gateway Interface (CGI), Extensible Markup Language

(XML), Sknp Visual Basic dan Java.
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2.4.6.1 ASP.NET

ASP.NET merupakan suatu bahasa yang dijangka boleh mempercepatkan
pembangunan aplikasi dan perkhidmatan weblini adalah kerana di bahagian
pengenalan  Microsoft NET, disediakan langkah-langkah pembinaan yang
tecmudah, penggunaan dan pengagihan iavan aplikasi yang bolel disasarkan
pada sebarang browser atau perantiApitkasi ASP.NET merupakan gabungan
bahagian markup dan kod pelanggan serta bahagian pengaturcaraan
pelayandanya mempunyai rangka kerja ASP.NET yang dilengkapkan dengan
kotak peralatan(tool box) dalam Visual Studio yang dintegerasikan dengan
persekitaan pembangunan Kawalan pelayan diag-and-diop dan  penggunaan
secara automatik juga merupakan sebahagian daripada ciri-<ciri peraiatan yang

dibekalkan.

ASP.NET juga menyediakan asas teks dan sistem konfigurasi berhierarki
di mana ianya memudahkan pengguna set untuk persekitaran pelayan dan
aplikasi web atau peranti. Disebabkan mformasi konfiguras: disumpan dalam teks
biasa, set baru mungkin digunakan tanpa bantuan peralatan  pentadbuan
tempatan. Pengapiikasian rangka kerja mungkin digunakan untuk memudahkan

pelayan dengan menyalin fail yang periu pada pelayan.

ASP.NET membenarkan pengaturcara dan pembangun system atau
aplikasi bekerjasama dengan bahasa pengaturcaraan VB.NET dan C++ pada
halaman yang sama.NET membolchkan pengaturcara untuk menggunakan
sebarang balasa NET- compiler untuk wembuat pengkodan dan melaikan kod-
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kod tersebut di mana sahaja demgan rangka kerja .NET. ASP.NET boleh
mengambil kelebihan-kelebihan yang ditawarkan oleh NET termasukiah

sokongan lebih dar1 20 bahasa .NET.

ASP.NET adalah skrip yang dimasukkan dalam halaman HTML yang mana
halaman itu akan diproses di pelayan web sebelum dihantar ke pelayar sebagai

halaman H1ML.

Terdapat 4 perkara penting yang membuatkan janya unik iaitu:

1. ASP.NET membenarkan server side scripts seperti  skrip VB, skrip
Java dan Jscript diselitkan dalam aturcaranya. Dengan memasukkan
sknp i di dalam ASP.NET, pengaturcara web boleh menghasilkan

laman web yang dinamik dan intecaktif.

2 ASP.NET menyediakan elemen objek yang sedia ada (build in).
Dengan menggunakan objek ini, pengaturcara web boleh
menghasikan sknp yang dlebth berjaya kerana objek im
membenarkan pengatwcara mencapal dan menghantar wmakiwmat

kepada pelayan dan peiayar.

3. ASP.NET juga boleh diperiuaskan dengan penambahan beberapa
komponen. ASP.NET dihasilkan bersama-sama beberapa komponen
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ActiveX yang sedia ada dan juga boleh dihasilkan oleh pengaturcara

4. ASP.NET boleh berinteraksi dengan pangkalan data eperti pelayan
Microsoft SQL. Dengan menggunakan ActiveX” Data Object { ADO)

,pengatucara boleh memasukkan SQL ke dalam ASP.NET.

Tugas ASP.NET bermula apabila pelayar menghantar permintaan untuk ASP.NET
kepada Internet Information Server ({1S). IS menerima permintaan ini dan
mengenalpasti fail ASP.NE1 dengan sambungan aspx. Kemudian pelayan web akan
wiencapai fail ASPNET tersebut dan seterusaya memproses segala aralian yang
reriibat. Hasil daripada pemprosesan ini akan dihantar kepada peiayan dan dihantar

kepada pelayar sebagai halaman HTML biasa.

2.4.6.2 Common Interface Gateway

CGI adalah set aturcara yang biasanya digunakan olch pelayan web untuk
mengahantar permintaan pelayar kepada aturcara aplikasi, menenma data danpada
aturcara dan menghantar ia semula kepada pelayar. CGl biasanya digunakan untuk
aplikasi botang yaug memerlukan wnteraksi dengan butang. Dengan Kiik kepada
butang, apiikasi CGI akan dipanggii. Aplikasi CGI boieh dituiis di daiam beberapa

bahasa pengaturcaraan seperti C, C++ an Java.
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Apabiia pelayan web menerima permintaan pelayar terhadap aplikasi CGI,
nama aplikasi itu akan dikenalpasti. Pelayan kemudiannya akan menghantar data
pengguna kepada aplikast tersebut. Aplikasi akan memproses data dan menghantar
output HTML kepada pelayan dan seterusnya wenghantar aplikasi kepada pelayar

untuk paparan faii tersebut,

2.4.6.3 Skrip Visual Basic

Skrip VB direkabentuk untuk menyediakan kebolehan pengskrip dari sudut
pelanggan (client-side) di dalam pelayar Internet Explorer. Skrip VB adalah dari
famili Visual Basic yang menyediakan sknip aktif untuk pelbagai persekitaran

termasuklah dalam perseKitaran pelayan-pelanggan.

Skrip VB boleh diselitkan di dalam dokumen HTML. lanya lebith mudah
dipelajari dan digunakan di samping penggunaan yang lebih ockap dan pantas dalam

pembangunan aplikasi berasaskan web.

Dari sudut pelanggan {pelayar) interaksi Skrip VB adalah dengan kawalan
ActiveX yang menyediakan halaman dan kandungan yang aktif dan lebih menarik.
Manakala dan sudut pelanggan, penggunaan bersepadu ASP dan HTML
menghasilkan aas baru fungsian yang turut memudahkan panbaoguaan sisten atas

tailan,
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2.4.6.4 Skrip Java

Skrip Java dibangunkan oleh Sun Microsystem Inc dengan penglibatan
Netscape. Sokongan ke atas skrip Java bermula dengan Netscape Navigator 340 dan

1E 3.0.

Skrip Java adalah suatu bahasa skrip yang amat berguina dalam memasukkan
ciri-ciri dinamik ke dalam laman web. Janya terdiri daripada aturcara-aturcara kecil
yang terdapat dalam laman web dan akan dilaksanakan oleh web pelanggan.

Sebalikiya masa dan ciri-citi perlaksanaannya dikawal oieh peaudis skrip.

Skrip Java adalah lebih mudah diguna dan direkabentuk untuk membina
aplikasi atas talian berbanding dengan bahasa Java yang kompleks dan sukar untuk

ditufis.

2.4.6.5 Analisis dan Sintesis

ASP.NET menyediakan fungsian dan aplikasi CGI dengan lebih mudah.
Janya juga menyediakan cara yang lebth mudah kepada pelayar untuk mendapatkan
maklumat. ASP.NE1 juga bertindak sebagai pengantara antara pangkalan data dan
antaramuka bagi menghasilkan maklumat yang dinamik kepada pengguaa. ASP.NET
juga menangani permintaan peianggan dengan iebih efisyen dan efekuf di samping

lebih mudah dibangunkan berbanding CGI.



Berbeza dengan ASP, CGl memakan masa dan memeriukan jumlah RAM
yang lebih banyak. Ini adalah kerana proses yang dijalankan oleh pelayan adalah
berkadar terus dengan proses yang dinunta ofeh pengguna. D1 samping itu, masa
tindakbalas CGI juga adalah lebih rendah betbanding ASP.NET kerana CGI

merupakan teknoiogi yang boieh dianggap keunggaian zaman.

Skrip VB dan skrp Java merupakan bahasa pengsknp yang bagus dalam
teknologi pembangunan web. Namun terdapat beberapa perbezaan yang agak jelas
antara kedua-dua teknologi i1 termasuklah dan segi kebolehan paparannya pada
pelayar. Skeip Java adalal lebih baik paparannya menggunakan Netscape Navigatol
manakaia skrip VB puia iebih sesuai menggunakan Intemet Expiorer. Di samping

itu, skrip Java adalah berorientasikan objek manakala skrip VB tidak.

Perbezaan yang jelas juga boleh dilihat dari segi sintaksnya, di mana skrip
VB merupakan subset kepada Visual Basic, manakala Java pula lebih kepada bahasa

pengaturcaraan.

Secara kesimpulannya, untuk tujuan pembangunan sistem ini, teknologi
pembangunan web yang dipilih ialah ASP.NET dan skrip Visual Basic kerana kedua-

duanya berupaya untuk menghasilkan sistem dengan kekompleksan yang miumum.
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BAB 3 : METODOLOGI

3.1 Jenis-Jenis Model

Terdapat 4 jenis model yang biasa digunakan di dalam proses pembangunan
sistem atau kitar hayat pembangunan sistem (SDLC). Model-model tersebut ialah
Model Prototaip ( Prototype Maodel ), Model V ( ¥ Model ), Model Air Terjun

(Waterfall Model) dan Model Sofi-System. [9]

3.1.1 Model Prototaip

Model ini merujuk kepada suatu proses pembangunan sistem yang berulang-
ulang dan bertambah di mana asalnya bermula dari pembangunan sistem yang kecil
tetapi tetap. Sebarang perubahan yang ingin dibuat terhadap model i dilakukan
secara beransur-ansur sehingga sehingga suatu sistem yang stabil dapat diwujudkan.

iviodel ini mempunyai keiebihan dari segi :

Masa pembangunan yang singkat
Kos pembangunan sistem yang rendah

Cepat mendapat maklumbalas dari pengguna
Dapat meningkatkan pemahaman pengguna sistem
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Rajah 3.1 : Prototaip Evolusi
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Rajah 3.2 : Prototaip “Throw-Away
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3.1.2 Model V

Model V merupakan model yang mempunyai ciri-ciri yang hampir sama
dengan Model Air Terjun di snana model ini menunjukkan bagaimana fasa pengujian
berkait rapat dengan fasa analisis dan fasa rekabentuk. 9]

S Opers: dan |
Menyelaraskan keperiuan | Penyelenggaraan |
Analisis Keperluan " RS .
- /'
A

‘ '.-- Y B S e .

f {

Rekabentuk Sistem l Pengujian s.mﬁ‘

-
o -
- T

f =

|
| Rekabentuk Pengujian Unit dan
Integrasi ,

\ //'

Pengkodan
Rajah 3.3 : Model V
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3.1.3 Model ‘Soft System’

Model ini telah mula dibangunkan oleh Profesor Peter Chuckiand pada tahun
1981 di Universiti Lancaster, England. Model “Soft System' ini digunakan dalam
menyelesaikan situasi masalah yang melibatkan kumpulan sosial politik dan aktiviti
manusia. Faktor milah yang akan membezakan model ini dengan laindain model
yang ada yang mana Kebanyakannya iebih menjurus kepada penyeiesaian masaiah

kasar ( hard problem ) yang berorientasikan teknologi.

Antara kebaikan “Soft System’ ialah 1a membolehkan suatu situasi masalah
itu distrukturkan bagi memudahkan pengurusan masalah. Pembangunan sistem boleh
ditumpukan kepada beberapa altematl’ penyelesaian selamn danpada penyelesaian

tekiukal.

Manakala keburukan ‘Soft Sistem’ pula ialah ia kumang sesuai untuk

digunakan dalam proses pembangunan sistem yang berorientasikan teknologi.{9)

49



3.1.4 Model Air Terjun dengan Prototaip

Penerimaan j
Pengesahan
A =l -
E i D Reabennet =
E ‘ E v | program _l '
tAtal s Vi, ) o)
{11 1 i i Pegode i b
Vo Ujien Unit &
R | lotegrasi BEE
Pemprototaipan [Ujisa sistem

e R L——l Opoerasi dan |

TR l I penyelengaraan ]

Rajah 3.6 : Model Air Terjun Dengan Prototaip

Model Air Terjun dibina oleh Royce pada tahun 1970 an. Model ini
memerlukan pembangun sistem melakukan analisis keperduan terlebih dahulu.
Keperluan sistem ditentukan, dikenalpasti dan disemak dengan teliti dan
didokumankan. Selepas spesifikasi ini telah disahkan oleh pengguna, baculal fasa
seterusnya ditentukan. iodel ini membenarkan makiumbaias dan penguiangan
dalam proses pembangunan sistem. Pembangun sistem boleh berpatah balik kepada
fasa yang sebelumnya jika terdapat sebarang pembetulan diperdukan. Sebagai
contohnya, semasa fasa rekabentuk antaramuka pengguna, kesilapan dalam
spesifikasinya mungkin memeriukan pembangun sistem berpatal balik kepada fasa

analisis keperiuan,
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Dalam Kejuruteraan Perisisan , terdapat konsep atau hipoetesis yang
menerangkan bakawa semakin lambat kesilapan dikesan , semakin tinggi kos yang
diperfukan unttk memperbetufkannnya. Untuk 1tu adajlah penting untuk
mengenalpasti dan mengesahkan setiap fasa dengan baik untuk mengelakkan

penguiangan fasa yang tdak diingini,

Atas dasar ini, teknik pemprototaipan diselitkan untuk mendapatkan
keperluan sistem setepat yang mungkin dengan menggunakan pendekatan iterative
atau berulang. Pemprototaipan melbatkan pembinaan subsistem-subsistem yang diuj
secara berulang-ulang sebelum diimplementasikan sepenuhnya. Dalam membina
subsistem -subsistem yang baik dan boieh ditenima oieh pengguna, pengiibatan
pengguna adalah sangat penting. Sekiranya terdapat kesilapan dan pengguna tidak
berpuas hati dengan subsistem tersebut, pembangun sistem boleh pergi ke fasa
anafisis keper{uan untuk merckabentuk subsistem yang mengikut spesifikasi yang
dikehendaki oleh pengguna. Subsistem yang baru akan dimplementasikan sekali
iagi. Proses ini skan diiakukan secara beruiang-niang sehinggaiah pengguna benar-

benar berpuas hati dengan sistem secara keseluruhannnya.

Proses prototaip melibatkan beberapa langkah yang penting. Pembangun
sistem akan merckabentuk prototaip dengan pantas. Langkah ini tidak akan memakan
masa yang panjang kerana hanya aspek yang kecil sahaja akan dipertimbangkan
kerana ia merupakan komponen kecil sistem. .Selepas itu prototaip akan
diimpiementasikan untuk meiihat keboiehiaksanaannya. Pengguna akan turur sema
semasa proses ini untuk memberikan tindakbalas terhadap unit-usit prototaip yang
dibina. Pembangun sistem akan mengambil kira perkara -perkara yang dicadangkan
oleh pengguna untuk melakukan perubabhan ke atas umt tersebut. Sebarang
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perubahan akan melibatkan langkah rekabentuk prototaip dan seterusnya sehinggalah

pengguna benar-benar berpuas hati dengan sistem yang dihasilkan. Langkah-langkah

prototaip:

{ ™ Hasilkan Prototaip l
|

v

| Mencitha npemsi prototain i

—
A&gm

.

-

K 4

Komponen/sistem yang sempurna

el

Rajah 3.7 Rajah Perlaksanaan Prototaip

Prototaip mempunyai kebaikan dan keburukan yang tersendia.

e Kebaikan prototaip

Komitmen yang tinggi daripada pengguna dan input yang
baik disepanjang proses pembangunan sistem. Salah satu
objektif utama dalam pempiototaipan adalah untuk
merekabeniuk  sistem  yang memenuhl  clarasa  dan
kehendak pengguna pada peringkat yang paling
maksimum. Melalui kaedah i1 |, pengguna memberikan
perhatian terhadap rekabentuk sistem dan komponen-
Kowponen  yaug  membentukaya Sewasa melakukan
pemerhatian | pengguna akan membenkan makiumbaias

dan maklumbalas terhadap sistem yang diingininya.
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Dengan itu, objektif pembinaan sistem iebih mudah
dicapai memandangkan pengguna menyediakan garis

panduan yang jelas semasa pembangunan sistem.

il. Masa pembangunan sistem yang pantas. Untuk membina
sebuah prototaip yang mudah, ianya tidak akan miengambil
masa yang panjang. Keputusan awal juga dapat dilihat
secepat mungkin dengan menggunakan prototaip. Tetapi
keseiuruhan sistem mungkin akan mengambii masa yang

agak panjang.

ii. Pembetulan masalah adalah kos efektif Kos yang
diperiukan untuk memperbetulkan kestlapan adalah lebih
rendah memandangkan 1anya boleh dikesan pada penngkat
awal Kkitar hayatnya. Tanpa menggunakan prototaip,
masaiah mungkin atau hanya akan dikenaipasi apabiia

sistem sudah siap dibina.

e Keburukan Prototaip:

i. Pergantungan dan komitmen yang tinggi daripada
pengguna. Masalah timbul apabila pengguna tidak
mempunyai masa untuk {feritbat secara akiif dalam
pembangunan sistem. im1 akan mengakibatkan langkah-
langkah prototaip terganggu dan ini akan menyebabkan ia
tidak dapat disiapkan dalam tempoh yang ditetapkan.
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1. Aktiviti-aktivii  menghasilkan  prototaip  mungkin

inembawa kepada pembangunan sistem kepada skop yang
tdak dirancang dan udak dijangka. Pengguna sering
memeriukan sistem yang baik dan maklumbalas yang
diterima mungkin tersasar daripada skop sisiem dan
menghasilkan sistem yang lebith besar. Im mungkin
menjadikan sistem kurang efektif, lambat disiapkan dan
mungkin akan rosak. Pun begitu, pengurusan yang baik
sepanjang fasa dalamn Kitar hayatuya boleh membanitu

dalam mencegah masaiah ini.

3.2 Kitar Hayat Pembangunan Sistem ( SDLC ) Aplikasi Web Liga Bolasepak

3.2.1

Malaysia.

Fasa Analisis dan Perancangan

Mengenalpasti objektif dan kehendak sistem

Aplikasi Web Liga Bolasepak Malaysia ini dikenalpasti untuk (ujuan
kemudahan kakitangan persatuan kebajikan, para sukarelawan dan pengguna

bagi menyimpan dan memproses maklumat dan rekod aktivit.
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Mengenalpasti masalah-masalah yang dihadapi oleh sistem yang sedia

ada

Masalah-masalah yang dihadapi oleh sistem yang sedia ada dikaji dan jalan

penyelesaian dicari untuk mendapatkan pembangunan sistem yang lebih baik.

Mengenalpasti keperluan sistem

Keperluan bagi WAMFOLE ini bolehlah di bahagikan kepada 2 jenis iaitu
perkakasan (hardware) dan perisian (software). Keperluan ini merupakan asas
penting yang perlu disediakan bagi proses merekabentuk, proses pengkodan

dan seterusiya mengimplementasikan sistem yang dibanguakan.
1) Perkakasan
1) Perkakasan yang asas yang diperlukan adalah sebuah komputer

peribadi yang mempunyai kapasiti keupayaan yang minimum seperti
berikut :

Reperiian Perkakasan [ Minima 1  Yang Dicadangkan /]

I’mi;mées mikro 486166 DX Pentium

(CPU)

Ingatan Utama (RAM) 8 MB 32MB/64MB
Ruang kosong cakera 10 MB | 10 MB

Keras untuk data
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Ruang untuk perisian 10 MB 100 MB

Monitor VGA SVGA

Peranti input Tetikus dan papan Tetikus dan papan

kekunci kekunci

Peranti output Pencetak dot metrik | Pencetak Bubbie Jet

Cakera keras 2,168 12G8

Coiour dispiay io i 3Z i

Sisten Pengoprusiun Windows 95 Windows 98,2000

i)  Pelayan web untuk melarikan aplikasi
Pelayan ini bertujuan untuk melarikan aplikasi bagi melaksanakan
beberapa tugas. Antara tugas-tugas yang akan dilakukan oleh pelayan
ialah memproses data-data dan berinteraksi dengan pangkalan data
untuk wjuan mengemaskini pangkaian data tersebut,

2) Perisian
Antara perisian-perisian yang digunakan untuk membangunkan sistem
adalah seperti berikut :

i) Macromedia Dreamweaver MX

Macromedia Dreamweaver MX adalah satu perisian yang digunakan
untuk membina aturcara ASP. Penggunaan perisian ini lebih banyak
mendatangkan kemudahan dan pemahaman yang lebihi mendalam

terhadap pembpinaan aturcara ASE.
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1il)

Perisian ini juga menyediakan satu menu fools untuk membantu
pengguna merekabentuk antaramuka sistem dengan lebith mudah.

Semua fail yang dikodkan di simi disimpan dengan nama fail *.asp’.

Perisian ini akan melarikan setiap kod yang dibentuk melalui /nterner
Explorer (ie) di mana dari situ, pengguna boleh mengesan scbarang
ralat dan masalah yang wujud pada kod. Seterusnya, sebarang

pengubahsuaian skeip ASP boleh dilakukan melalui perisian ini. 1]

Bahasa Pengaturcaraan ASP.NET
Active Server Pages atau ASP.NET adalah merupakan satu bahasa

pengaturcaraan yang mudah dan senang difahamu.

lanya banyak digunakan untuk membina skrip atau aturcara bagi
pembangunan laman web dan ianya mudah dipelajar kerana
mempunyai banyak persamaan dengan bahasa Hypertext Markup

Language (HTML).

Aturcara ASPNET ini juga adalah merupakan satu jenis bahasa

pengaturcaraan yang berorientasikan Visual Basic (VB). [1]

Internet Information Service (IIS)
Internet Information Service (11S) merupakan satu perisian yang boleh
melarikan setiap kod HIML atau ASP yang telah siap dibentuk

melalui komputer peribadi tanpa perlu akses kKepada internet.
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lanya berfungsi dengan memindahkan maklumat dalam bentuk
halaman Hypertext Markup Language ( HITML ) dengan

menggunakan Hypertext Transport Protocol (H1'LP).

Selain daripada itu, 1a juga menyediakan kebanyakan fungsi {nternet

{nformation Service (1IS) sepexti :

e Menerbitkan halaman web pada intemet atau Local Area Network
( LAN ) melalui intranet.

e Menyokong program Microsoft ActiveX

e Menghantar atau menerima faill dengan menggunakan

perkhidwatan Fites Transfer Protocol ( FTP ).

Microsoft Front Page
Microsoft FrontPage adalah merupakan satu  perisian  untuk
membangunkan sistem yang berasaskan web dengan menggunakan

sistenm pengurusan fools tanpa mengetahui pengaturcaraan. {3]

Microsoft FrontPage mengandungi FrontPage Explorer di mana
pengguna perisian boleh mencipta, merekabentuk dan menguruskan

entire web site.

la juga mengandungi FrontPage Editor di mana pengguna perisian
boleh melakukan editing terhadap mukasurat antaramuka dan ia juga
berupaya menguruskan hyperlinks yang dicipta dalam segala bentuk

dokumen atau fail Microsgfi Office.
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v) Microsoft SOL Server 2000
Pangkalan data ialah suatu tempat menyimpan maklumat-maklumat
dan data-data dari berbagai jenis sumber dan topik [6]
Dengan menggunakan Microsofi SOL Server 2000, maklumat-
makiumat dapat dicapai dengan cepat dan mudah.
Dengan menggunakan perisian ini, maklumat contohnya nama-nama
dapat diisih (sort) mengikut tertib abjad, negeri dan sebagainya.

Antara sebab perisian i dipilih sebagai perisian untuk pangkalan
data sistem ini adalah kerana Microsoft SOL Server 2000 adalah
merupakan satu  Sistem  Pengurusan Pangkalan Data 8erkait
(RDBMS). Ia dapat menyelaiaskan data Detkenaan sesuatu subjek
yang berbeza ke daiam 7abie dan kemudian mewujudkan hubungan
antara Table.[2] Dengan menggunakan hubungan atau relationships,

akan ;

» Memudahkan bagi mendapatkan data yang berkattan dalam masa
yang sama apabila diperlukan.

» Mengelakkan daripada berlaku terdalu banyak pertindihan data

» Menjimatkan ruang untuk simpanan data di dalam komputer.

» Mcmaksimakan kclajuan dan kctepatan data.

o Melakukan penyelidikan secara umum melalui kajian literasi
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Kajian literasi adalah penting sebagai salah satu cara untuk mengumpul

maklumat-makiumat awal berkenaan dengan sistem yang akan dibangunkan.

Antara kaedah-kaedah yang gunakan untuk kajian {iterasi i adalah

il

1.

Perbincangan
Perbincangan dilakukan bersama penasthat projek, persatuan
kebajikan, para sukarelawan yang sedia ada dan rakan-rakan bagi

mendapatkan pandangan pengguna secara uimui.

Temuramah
Sesi temuramah dilakukan dengan menemuramah pihak dan beberapa
persatuan kebajikan di sekitar Lembah Klang dan juga beberapa

sukarelawai yang sedia ada.

Antara hasil yang diperolehi hasil daripada sesi temuramah ialah
maklumat-maklumat berkaitan sistem yang sedia ada sckarang,
bagaimana rekod-rekod aktivii distmpan, apakah masalah yang
dihadapi bedwbung proses capaian maklwmat dan berbagai lag
sumber makiumat yang penting yang boieh diterjemahkan dalam

projek ini.

Kajian ke atas sistem terdahulu
Kajian ke atas sistem terdahulu telah dibuat melalui kajian terhadap
kedua-dua sistem i atas tentang bagaimana sistem pengurusan dan

proses penyimpanan rekod dibuat. Temyata kedua-dua buah sistem
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.

tersebut masth melakukan proses pengurusan secara manual tanpa ada

sistemn maklumat berasaskan laman web yang tersedia.

Selain itu tiada kemudahan komputer yang canggih yang disediakan

untuk kakitangan yang bertugas.

Kajian juga dijalankan melalui bahan bacaan dan intemet untuk
mengetahui samada terdapat mana-mana persatuan kebajikan di
seluruh Malaysia yang menggunakan sistem maklumat berasaskan
laman web dan hasilnya didapati terdapat sebilangan kecil sahaja

persatuan-persaruan kebajikan yang menggunakan sistem tersebut.

Pemerhatian dan Bahan Bacaan
Metod ini telah menyumbangkan banyak maklumat untuk dianalisis
bagi keperluan untuk fasa-fasa pembangunan sistem yang seterusnya

terutama fasa rekabentuk sistem.

Makiumat-makiumat yang diperolehi danpada bahan-bahan bacaan
adalah daripada sumber internet, buku-buku, jurnal, artikel-artikel dan
sebagainya. Maklumat-makiumat i dimuatkan sebagai kajian literasi

dan dianalisis selaras dengan Keperluan sisten.

Internet
Scbagaimana yang kita sedia maklum, internet merupakan satu
sumber informasi yang paling penting dan popular. Intemet sering

digunakan oleh sebahagian besar masyarakat bagi mendapatkan apa-
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apa maklumat yang diperlukan. Antara enjin carian yang sering
digunakan untuk mendapatkan maklumat adalah seperti:

e http://www.vahoo.com

hitp://Awvww.google.com

http://www.excite.com

hitp://www.lveos.com

Untuk mendapatkan maklumat yang berkaitan dengan
pengurusan kejohanan bola sepak, saya telah melawat ke laman web
yang ada kaitannya dengan sistem yang saya bangunkan in1. ‘lerdapat
banyak maklumat yang terperinct yang boleh diperolelu datipada

jaman-iaman web yang berkaitan,

Penggunaan enjin carian ini adalah berdasarkan kepada kata
kunci yang ditaip masuk iaitu berdasarkan kepada maklumat yang

ingin dican. Tujuan penggunaannya adalah;

. Untuk mendapatkan maklumat yang berkaitan dengan sistem
pengurusan kejohanan bola sepak yang wujud dalam rangkaian jaitu
dikaji berdasarkan kepada cin-cin antaramuka dengan sejauh mana

sistemn itu dapat membantu para pengguna.

. Untuk mendapatkan maklumat tentang langkah-dangkah yang
digunakan dalam pembangunan sistem. Ini akan memudahkan kerja-

kenja pembangunan sistem  dilaksanakan. Oleh itu emin carian
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digunakan untuk mendapatkan panduan yang penting yang mana

maklumat tersebut terdapat dalam internet.

Secara keseluruhan dan kesimpulannya, hasil kajian dan pemerhatian dan

fasa analisis akan digunakan untuk :

Memenuhi keperluan dan permintaan pengguna
Penyelesaian terhadap masalah yang sedia ada

Membuat rekabentuk antaramuka sistem

¥ V¥V V¥ Y

Menentukan masa yang diperiukan untuk pembangunan sistem

» Menentukan sumber dan pembangunan pangkalan data

3.2.2 Fasa Rekabentuk

Fasa ini dilaksanakan untuk membangunkan suatu rekabentuk fizikal
berasaskan rekabentuk logik sistem penggunaan bagi memenuhi keperluaan yang
telah ditentukan dalam fasa analisis sistem. Matlamat fasa i adalah untuk
menghasilkan rekabentuk system yang berkesan dan beddepatan dengan kehendak
pengguna, boieh dipercayai dan boieh diseienggarakan (mamainabie). (8] Akuviu-

aktiviti yang terlibat dalam fasa ialah :

1) Mengkaji kehendak dan keperluan system.
2) Merckabentuk fail pangkalan data.
3) Merckabentuk sistem input.

4) Merekabentuk sistem output.
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e Prosedur Permodelan Data

Pengkajian, analisatemuramah dan pemerhatian dilakukan adalah untuk
mendapatkan data dani fakta yang diperiukan untuk membangunkan Aplikasi
Web Liga Bolasepak Malaysia. Temuramah dilakukan hanya melibatkan
kakitangan rumah kebajikan secara manuai .

Fakta-fakta yang telah dikumpul semasa analisa sistem membolehkan satu
model data yang dinamakan model konsepsi dibina. Tahap analisis dan
pemodelan data i merupakan tahap paling penting ke arah pembangunan

sebuali pangkalan data.

Terdapat 2 kaedah pemodelan jaitu :

i) Kaedah Hubungan Entiti (Entiti Relationships).

i) Kaedah Penormalan (Normalization).
Permoldelan data dan rekabentuk konsepsi merupakan tahap yang bebas dari
Sistem Vengurusan Pangkalan Data (DBMS) yang mana ia digunakan pada

peringkai aluu iusy LTSI
3.22.1  Spesifikasi Rekabentuk Sistem

Rekabentuk sistem dihasilkan sebagai satu gabungan tentang sistem yang
dibangunkan. Keperluan spesifikasi adalah diperlukan untuk mengenali masalah.

Oleh itu keperluan spesitikasi perlu diketahui untuk mengatasi dan menyelesaikan

sepala masalah yang dihadapi.
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Contoh-contoh modul yang terdapat dalam sistem yang dibangunkan adalah
berdasarkan kepada spesifikasi-spesifikasi fungsian atau bukan fungsian seperti

menu-menu utama. Setiap menu mempunyal beberapa sub menu.

Rekabentuk Aplikasi Web Liga Bolasepak Malaysia iai terbahagi kepada 3

bahagian utama iaitu :

1) Rekabentuk struktur sistem.
2) Rekabentuk antaramuka.

3) Rekabentuk pangkalan data.

3.2.2.2 Rekabentuk Struktur Sistem

Sistem yang akan dibangunkan ini akan digunakan oleh tiga peringkat
pengguna iaitu pentadbir dan pengguna biasa. Oleh itu, struktur sistem akan

dibangunkan berpandukan kepada capaian pengguna tersebut ke atas setiap modul.

3223 Reckabentuk Antaramuka Pengguna

Bagi menarik minat pengguna menggunakan sistem ini, sistem  yang
dibangunkan dengan rekabentuk antaramuka pengguna yang menarik agar
objektifinya tercapai seperti cekap, tepat pada segala fungsinya mudah dan senang
difahami pengguna. Rekabentuk antaramuka peoagguna yang dibina ini perlu

mempunyai dan memenuhi ciri-cin perikut :

1) Mesra Pengguna
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2)

3)

Antaramuka yang ramah pengguna mestilah menank dengan gambar dan butang
yang senang dibaca dan sesuai dengan status pengguna sistem tersebut. fa juga
mest1 mempunyai arahan-arahan, memaparkan mese) ralat dan bantuan untuk

memudahikan pengguna inenggunakai sistent.

Berorientasikan objek
Grafik akan menjadikan antaramuka kelihatan menarik dan i dapat menarik

perhatian dan tumpuan pengguna.

Konsisten
Setiap operasi yang dijalankan dengan menggunakan kekunci yang sama.
Penggunaan kekunci yang tidak sama akan merumitkan pengguna untuk

pengguna menghatal kekunci tersebut.

3.2.2.4 Rekabentuk Pangkalan Data

Pangkalan data adalah digunakan untuk menyimpan data-data untuk

kegunaan sistem. Data-data di dalam pangkalan data akan dicapai antuk kegunaan di

dalam sistem. Pangkalan data sebenarnya merupakan komponen utama dalam

sesuatu sistem dan juga merangkumi aplikasi program

Tujuan utama membuat rekabentuk pangkalan data adalah untuk

mempertimbangkan fenomena seperti kebersandaran data, kebebasan data dan

pengaturcaraan yang mudah. 6]
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Pangkalan data untuk Aplikasi Web Liga Bolasepak Malaysia i1 akan dibina
sepenuhnya menggunakan Microsoft SOL Server 2000. Pangkalan data yang akan
dibina adalah mudah, tingkas dan bersepadu bersesuaian dengan kehendak
peugguna. Seinua data yang terdapat dalam pangkalan data hanya boleh dicapai oleh

pengguna yang sah sahaja.

3.2.3 Fasa Pengkodan

Fasa ini merupakan fasa yang paling penting dan kompleks di mana kod-kod
bahasa pengaturcaraan akan dibina untuk mengaktifkan setiap skrin yang telah
dirckabentuk. Bahasa pengaturcaraan yang akan digunakan 1alah bahasa
pengatuccaraan ASPNET di mana baliasa pengaturcataan inl banyak digunakan

untuk membangunkan sistem berasaskan web.

Di dalam fasa ini terdapat beberapa perkara yang terlibat iaitu :

i) Pengkodan untuk rekaletak dan susun atur setiap item pada skrin. Pengkodan
akan banyak menggunakan “table’ untuk memastikan susun letak setiap item

tidak berubah apabila dilarikan.

i) Pengkodan untuk pembinaan template di mana terdapat banyak template yang

akan dimasukkan ke dalam sistem ini.

iii) Fasa pengkodan untuk enjin pencarian yang mana pengkodan ini amat
penting kerana akan digunakan untuk pencanan rekod dan capaian data
danpada pangkalan data.
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Ciri-ciri bahasa pengaturcaraan vang baik

1)

3.24

Mudah untuk dibentuk dan dibina

Penggunaan skrip ASPNET akan membantu pengaturcara untuk
menyediakan satu bahasa pengaturcaraan yang mudah untuk dibentuk. Selain
daripada itu, skrip ASP.NE1 juga mudah untuk dipelajart dan difahami.
Fleksibel dan mudah untuk diselenggarakan

Bahasa pengaturcaraan yang fleksibel bermaksud ianya mudah untuk
diubahsuai jika terdapat ralat apabila dilarikan melalui Jnternet Information

Service (11S). Apabila sknp yang telah siap dibina dilarikan, mungkin akan

wujud ralat yang menyebabkan skiin yaug seierusaya tidak dapat dipaparkan.

Fasa Implementasi

Fasa ini merupakan fasa yang paling penting di mana sistem pedu diuji

dengan melaksanakan sistem tersebut secara menyeluruh sebagai ujian awal. Fungsi

fasa ini adalah untuk melihat :

» Sistem dapat dilaksanakan iaitu dapat dilarikan dengan sempumna tanpa

mengalami sebarang masalah.

» Segala data-data dapat dicapai dengan tepat dan cepat dan pangkalan data
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> Tidak berlaku sebarang ralat untuk berpindah dari satu skrin ke sknn yang
seterusnya
» Idea mesra pengguna berjaya diserapkan kepada sistem

» Kefahaman pengguna terhadap cara-cara menggunakan sistem

3.2.5 Fasa Sokongan Dan Penyelengaraan

Fasa ini merupakan fasa yang untuk membaik pulih segala masalah dan ralat
yang timbul ketika fasa implementasi dilaksanakan. Fasa ini membantu pembangun
sistem untuk menyelenggarakan sistem berpandukan analists maslah yang telah
diperolehi dari fasa implementasi. Fungsi fasa sokongan dan penyelenggaaan i
melibatian pemerhatian yang menyeiuruh terhadap sistem imi dari segaia pericara

seperti berikut :

Kesesuaian reka letak setiap item pada antaramuka pengguna

\f

Perjalanan sistem yang lancar

vV V¥

Pihak pengurusan ( pentadbir ) dan pengguna sistem akan sentiasa
mengawasi perjalanan sistem bagi memastikan sistem tersebut mencapai

tahap yang dijangkakan dan memenuhi keperluan fasa-fasa sebelumnya.

3.3 Keselamatan Data dan Sumber Data

Ini merupakan elemen yang paling penting dalam pembinaan jadual dalam
pangkalan data. Setiap pembangun sistem harus menitikberatkan isu keselamatan
data di mana hanya pengguna yang sah sahaja dibenarkan untuk mencapai data-data

tersebut. Setiap maklumat yang disimpan dalai pangkalan data adalah telah
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ditetapkan oleh sistem samada ianya adalah data yang umum ( yang boleh dicapai
oleh semua pengguna ) atau data yang sulit ( yang boleh dicapai oleh pengguna vang

sah sahaja ).
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BAB 4 : ANALISA SISTEM

4.0 Pengenalan

Fasa analists adalah fasa yang kedua dalam kitar hayat pembangunan
sistem.Aktiviti pertama yang dijalankan semasa fasa ini adalah aktiviti-aktiviti
pengumpulan data atau fakta untuk mengenalpasti keperluan-keperluan sistem yang

hendak dibangunkan.

Fasa analisis dalam kitar hayat pembangunan sistem melibatkan pentakrifan
secara terperinci tentang apakah yang perlu dilaksanakan oleh sistem untuk membantu
dan menyokong ke arah pencapaian objektif secara efektif dan efisien. Antara aktiviti-
aktiviti yang terlibat di dalam fasa ini adalah mengenalpasti keperluan fungsian,

keperluan bukan fungsian dan juga mengenalpasti keperluan perkakasan dan perisian.

4.1  Analisis Keperluan Sistem

Keperluan sistem adalah desknipsi bagi fungsi-fungsi yang aken dilaksanakan

bagi laman web WAMFOLE yang akan dibagunkan.Secara umumnya, keperluan sistem

boleh dilihat dalam dua kategori iaitu keperluan fungsian dan keperuan bukan fungsian.

43 KEPERLUAN FUNGSIAN

Keperluan fungsian ialah fungsi yang akan dibangunkan pada web. Laman web

ini tidak akan sempurna sckiranya fungsi-fungsi ini tidak dimasukkan kedalam laman
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web ini. Terdapat 2 modul di dalem laman web ini iaitu Modul Admin dan Modul

Pengguna.

4.3.1 MODUL ADMIN

Bagi modul ini, katalaluan diperlukan untuk memastikan pengguna tertentu sahaja

dibenarkan untuk mengedit laman web ini.

1. Player Editor.
Di dalam modul ini pentadbir boleh edit data-data mengenai pemain

seperti nama pemain, umur, posisi dan sebagainya. Pentadbir juga boleh

menambah pemain dan buang pemain dari laman web ini.

2. Team Editor.
Pentadbir boleh edit pasukan seperti nama pasukan dan jurulatih.

Pentadbir juga boleh menambah atau membuang pasukan dari laman

web.
S News.

Pentadbir akan mengemaskini berita disini. {ni termasuk teks dan

gambar.
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4. Standing.

Pentadbir boleh mengemaskini kedudukan pasukan dalam liga dari masa

ke semasa.

5. Fixtures.
Sebarang perlawanan yang akan berlangsung akan dikemaskini disini

jaitu tempat perlawanan, tarikh, masa dan tempat perlawanan

berlangsung.

6. Latest Score.
Pada modul ini pentadbir dibenarkan mengemaskini kepustusan terbaru
tentang perlawanan yang berlangsung.

4.3.2 MODUL PENGGUNA

Dalam modul pengguna ini, pengguna boleh mendapatkan pelbagai maklumat

berkenaan bolasepak Malaysia seperti :
1. Team.

Setiap pasukan yang bertanding akan dipaparkan disiai.

2. Player.
Paparan berkenaan pemain seperti seperti nama pemain, umur, posisi dan

sebagainya.
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3. News.

Pengguna boleh mendapatkan berita terkini mengenai liga pada paparan

4. Standing.
Memaparkan kedudukan pasukan dalam diga.

S. Fixtures.
Paparan jadual perlawanan yang akan berlangsung seperti  tempat

perlawanan, tarikh, masa dan tempat perlawanan berlangsung.

6. Latest Score.

Pengguna boleh mendapatkan keputusan tertbaru  perlawanan yang

berlangsung,.

4.4 KEPERLUAN BUKAN FUNGSIAN

Keperluan bukan fungsian menerangkan kekangan ke atas sistem WAMPOLE
(Web Application for Malaysia Football League) yang menyebabkan pilihan kita dalam

membangunkan penyelesaian terhadap masalah dihadkan. Antara keperluan bukan

fungsian bagi WAMFOLE ini adalah :
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b)

d)

Kebolehpercayaan

Langkah keselamatan dibina bagt WAMFOLE ini iaitu
katalaluan. Melalui katalaluan ini, Sistem dapat mengenalpasti pengguna
yang tertentu sahaja dibenarkan masuk. Langkah4angkah keselamatan
ini menambahkan kebolehpercayaan dengan menjamin keselamatan

system dan integriti data.

Keutuhan
Kebolehan WAMFOLE untuk mencapai data yang dikehendaki dengan

cepat dan cekap telah manambahkan keutuhan sistem.

Kecekapan
Laman web ini adalah cekap dalam mencan rekod pasukan dan pemain

serta maklumat yang dikehendaki pengguna walaupun pengguna tidak

membuat pertanyaan yang penuh.

Ramah pengguna

WAMFOLE ini bolehlah dikategorikan sebagai satu laman web yang
menarik dan senang untuk digunakan kerana ia menggunakan ikon-ikon

yang mudah untuk difahami.

Bahasa pengaturcaraan
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Bahasz pengaturcaraan yang dipilh dapat menjamin keselamatan dan
integriti. Pengurusan pangkalan data juga dapat menambah keoekapan

sistem dalam mencapai data.

) Perkakasan
Laman web WAMFOLE ini boleh dicapai pada mana-mana komputer

dengan keupayaan sistem yang telah dinyatekan dalam spesifikasi

perisian dan perkakasan.

2) Jangka masa
Jangka masa untuk menyiapkan ' WAMFOLE ini dilakukan mengikut

skedul yang telah dirancang seperti di dalam jadual 1.6 (rujuk Bab 1).

i) Keselamatan sistem
Keselamatan laman web i bertujuan untuk melindungi  dari
pencerobohan oleh individu-individu yang tidak bertanggungjawab.
Maka WAMFOLE ini hanya akan membenarkan pentadbir yang
mempunyai {D yang sah sahaja untuk login.

4.4.1 Analisis Keperluan Perkakasan dan Perisian
Sebarang perkakasan dan perisian yang menyokong laman web mestilah

bersesuaian dengan laman web WAMFOLE supaya sistem dapat berfungsi dengan baik.

Keperluan perkakasan dan perisian yang ditunjukkan di bawah merupakan keperluan
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yang minima untuk membangunkan sistem dan juga melarikan laman web WAMFOLE

nanti.
44.1.1 Keperduan spesifikasi perkakasan yang diperiukan untuk melarikan
sistem ini:
Keperluan Perkakasan [ Minima Yang Dicadangkan
e mio|  #666DK | Pem
(CPU)
Ingatan Utama (RAM) 8 MB 32MB/64AMB
Ruang kosong cakera 10 MB 10 MB
keras untuk data
Ruang untuk perisian 10 MB 100 MB
Monitor VGA SVGA
Peranti input Tetikus dan papan Tetikus dan papan
kekunci kekunci

Peranti output Pencetak dot metrik | Pencetak Bubble Jet
Cakera keras 2.1GB 12GB
Colour display 16 bit 32 bit
Sistemn Pengoprasian Windows 95 Windows 98,2000

Jadual 4.1 : Keperluan spesifikasi petkakasan
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4.4.1.2 Keperluan spesifikasi perisian yang diperiukan untuk membina

4.5

WAMFOLE adalah:

1) Windows 98/2000/ME/NT

2) Active Server Pages (ASP.NET)

3) Hyper Text Markup Language (HTML)
4) Microsoft SQL Server 2000

5) Adobe Photoshop 6.0

Pemilihan Platform, Pelavan Web, Pangkalan Data Dan Perkakasan

Pilihan Platform.

Microsoft Windows 2000 Server

Microsoft Windows 2000 Server ialah system pengendalian rangkaian kerana
ianya merupakan multipurpose server. lanya adalah spesifik untuk membina dan
membangunkan aplikasi-aplikasi yang lebth pantas dan ockap berbanding yang
sebelumnya.Apabila digabungkan dengan produk-produk Windows NT seperti
Back Office Family dan Windows NT Option Pack dan kemudiannya

diintegerasikan ke dalam Windows, ianya akan menjadi iebih lengkap dan lebih

berupaya di dalam persekitaran pembangunan apiikasi.

v Senang untuk digunakan — ianya mempunyai antaramuka ramah pengguna

dan juga ikon-ikon yang memudahkan nagivasi antara aplikasi.
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" Keselamatan yang terjamin — menyediakan kata laluan yang sah sebelum
membenarkan pengguna memasuki Windows.

v Penggunaan NTFS - menggunakan NTFS(New Techalogy File System)
yang mana ianya khusus untuk Windows NT.Jika salah satu system
gagal,system pengendalian boleh membuat semula transaksi yang tidak
lengkap.

v Kebolehpercayaan — mempunyai kebolepercayaan yang lebih berbanding
Windows 98 kerana ianya menyediakan ruangan memori yang berasingan
untuk aplikasi 16 bit yang berbeza Jika salah satu mengalami kegagalan

ianya tdak akan menjejaskan aplikas: yang lamn.

4.5.2 Plihan Pelayan Web
Microsoft Internet Information Server (1IS)
IS 1alah satu fail internet dan pelayan aplikasi yang terdapat di dalam Windows
NT Option PackIIS mempunyai ciri-ciri mesta pengguna kerana ianya sangat
senang untuk dikonfigurasikan dan boleh digunakan sebagai pelayan web lanya
juga menyediakan jaminan keselamatan, rangkaian dan pentadbiran serta

kefungsian para pengguna kerana ianya mewarisi semua ciri-ciri Windows NT.

{IS juga membantu pentadbir system dalam memastikan keselamatan system
dan membangunkan serta mengatur kedudukan aplikasi pelayan web.Selain
ituianya juga menyokong pelbagai aplikasi seperti Virtual Server, sambungan
kepada pangkalan data ODBC, antaramuka Gateaway (CGI), ASP dan SSL

(Secure Socket Layer).
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4.5.3 Piliha: Pangkalan Data

454

Microsoft SQL Server 2000

Pangkalan data ialah suatu tempat menyimpan makiumat-maklumat dan data-
data dan berbagai jenis sumber dan topik.{6]

Dengan menggunakan Microsoft SQL Server 2000, maklumat-makiumat dapat
dicapai dengan cepat dan mudah.

Dengan menggunakan perisian ini, maklumat contohnya nama-nama dapat diisih

(sort) mengikut tertib abjad, negeri dan sebagainya.

Antara sebab perisian ini dipilih sebagai perisian untuk pangkalan data sistem ini
adalah kerana Microsoft SQL Server 2000 adalah merupakan satu Sistem
Pengurusan Pangkalan Data Berkait (RDBMS). la dapat menyelaraskan data
berkenaan sesuatu subjek yang berbeza ke dalam Table dan kemndian

mewujudkan hubungan antara 7able.[2] Dengan menggunakan hubungan atau

relationships, akan

> Memudahkan bagi mendapatkan data yang berkaitan dalam masa yang

sama apabila diperiukan.
» Mengelakkan daripada berlaku terlalu banyak pertindihan data
> Menjimatkan ruang untuk simpanan data di dalam komputer.
> Memaksimakan kelajuan dan ketepatan data.

Pilihan Perkakasan Pembangunan Web

Macromedia Dreamweaver
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Macromedia Dreamweaver mempunyai segala keperlnan untuk membangunkan
sebuah laman web yang bertaraf profesional. Antaramukanya yang mudah
digunakan menyebabkan kerja-kerja mengedit teks dan layout menjadi lebih
mudah dan pantas. Perisian ini juga menyediakan Macromedia Flash untuk

memuatkan unsur-unsur grafik di dalam web yang dibina.

4.5.5 Pilihan Bahasa Pengatucaraan

ASP.NET

ASP.NET merupakan suatu bahasa yang dijangka boleh memperoepatkan
pembangunan aplikasi dan perkhidmatan web.Ini adalah kerana di bahagian
pengenalan Microsoft NET, disediakan langkah-langkah pembinaan yang
termudah, penggunaan dan pengagihan larian aplikasi yang boleh disasarkan
pada sebarang browser atau peranti. Aplikasi ASP.NET merupakan gabungan
bahagian markup dan kod pelanggan serta bahagian pengaturcaraan
pelayan. lanya mempunya: rangka kerja ASP.NEL yang dilengkapkan dengan
kotak peraiatan(tooi box) dalam Visuai Swudio yang diintegerasikan dengan
persekitaran pembangunan.Kawalan pelayan drag-and-drop dan penggunaan
secara automatik juga merupakan sebahagian daripada ciri-ciri peralatan yang
dibekalkan.

ASP.NET juga menyediakan asas teks dan sistem konfigurasi berhierarki di
mana ianya memudahkan pengguna set untuk persekitaran pelayan dan aplikasi
web atau peranti.Disebabkan informasi konfigurasi disimpan dalam teks biasa,

st baru  mungkin digunakan tanpa bantuan peralatan pentadbiran
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tempatan.Pengaplikasian rangka kerja mungkin digunakan untuk memudahkan

pelayan dengan menyalin fail yang perlu pada pelayan.

ASP.NET membenarkan pengaturcara dan pembangun system atau aplikasi
bekerjasama dengan bahasa pengaturcaraan VB.NET dan C++ pada halaman
yang sama.NET membolehkan pengaturcara untuk menggunakan sebarang
bahasa NET- compiler untuk membuat pengkodan dan melanikan kod-kod
tersebut di mana sahaja dengan rangka kerja NET. ASP.NET boleh mengambil
kelebihan-kelebihan yang ditawarkan oleh NET termasukiah sokongan lebih

dan 20 bahasa NET.
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BAB 5 : REKABENTUK SISTEM

5.0

Pengenalan

D1 dalam fasa ini, segala maklumat dar fasa kajian awal dan analisis
sistem akan digunakan untuk menentukan rekabentuk logikal sistem. Antara
konsep utama dalam rekabentuk sistem adalah rekabentuk antaramuka pengguna.
Antaramuka pengguna inilah yang menghubungkan pengguna dengan sistem.
Selain daripada itu, antaramuka juga memudahkan pengguna untuk menggunakan

sistem.

Rekabentuk antaramuka merupakan suatu cara untuk membernkan
pemahaman tentang perlaksanaan sistem kepada pengguna melalui penglibatan
dan interaksi dengan rekabentuk antaramuka tersebut. Secara umumnya,
rekabentuk antaramuka ini adalah sebahagian danpada sistem yang mana
pengguna dapat melthat dan berkomunikasi. Rekabentuk antaramuka yang batk
akan memudahkan pengguna untuk menggunakan sistem tersebut. Keseluruhan
sistern bergantung, kepada clemen im kerang Diasanya sisten akan dioda
berdasarkan rekabentuknya. Merekabentuk suatu antaramuka pengguna ini dapat
memastikan segala usaha yang dilakukan untuk membangunkan bahagian lamn

dalam sistem juga adaiah berbaion.
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5.1

Laman Web Pengguna

Laman web yang akan direkacipta pada asasnya mempunyai satu ruangan untuk

berita, jadual perlawanan, jadual keputusan dan profil pemain dan pasukan.

Rekabentuk Output

Rekabentuk output bertujuan untuk memaparkan paparan dan segala yang
disediakan kepada pengguna yang akan melayari {aman web ini seperti, jadual
perlawanan dan maklumat penting berkaitan dengan perlawanan bolasepak yang

terkini.

. Skrin Output Berita

Tujuan skrin ini adalah untuk paparan berita terkini mengenai perlawanan yang
berlangsung. Pada skrin ini, pengguna hanya perlu klik pada tajuk utama yang

disediakan.

. Skrin Output Profil Pemain

Tujuan skrin ini adalah supaya pengguna dapat mengetahui profil pemain yang
berdaftar seperti nama penuh dan umur. Pada skrin ini, segala maklumat berkaitan

dengan pemain akan dipaparkan dan diterangkan secara terperinci.
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3. Skrin Qutput Profil Pasukan

Tujuan skrnin ini adalah memaparkan profil pasukan yang bermain dalam Liga
Bolasepak Malaysia supaya pengguna boleh mendapatkan maklumat teroeinci
mengenai pasukan yang disenaraikan. Profil ini termasuklah nama pasukan, nama

pengurus pasukan dan nama jurulatih.

4. Skrin Output Jadual Perlawanan
Tujuan skrin ini adalah untuk memaparkan maklumat jadual perlawanan bagi
setiap pasukan dalam liga. Pada skrn ini, maklumat perlawanan seperti tarikh
perlawanan dan tempat perlawanan dilangsungkan akan dinyatakan.

S. Skrin Output Keputusan Perlawanan
Tujuan skrin ini adalah untuk memaparkan maklumat keputusan perlawanan.
Pada skrin ini, maklumat keputusan perlawanan seperti keputusan semasa dan
senarai penjaring akan dipaparkan.

6. Skrin Output Kedudukan Pasukan

Tujuan skrin ini adalah untuk memaparkan maklumat kedudukan pasukan dalam

liga yang terkini. Pada skrin ini, pentadbir (admin) akan mengemaskini data dan
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semasa ke semasa dan memaparkan kepada pengguna kedudukan terkim pasukan

yang bertanding dalam Liga Malaysia.

Carta Struktur Sistem

Lar & ™ W

A B L
L VWANMTIULD J

i i
[ Pentadhir Sistem] Pengquna )

(e

Rajah 5.1 : Carta Struktur bagi WAMFOLE
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Pentadbir Sistem

£L S =
Login untuk Kemaskini rekod Kemaskini jadual
nentadhir rwmain nerlawanan
Membenarkan e Menambah atau Memuatkan
hanya pentudbir membuang Judual-judual
yang mempunyai butir-butir perlawanan
katalaluan sah pcmain yang akan
untuk memasuki datang
sistem dan bolch
melakukan
seharang
pengubahsuaian
4
Kemaskini rekod Kemaskini berita
pasukan
e  Memuatkan
s Mcembenarkun bernila-benila alau

pentadbir edit maklumat bagi

rekod pasukan setiap pasnkan

seperti nama

pasukan dan

jurulatih.

Rajah 5.2 : Sub-sub modul dalam modul pentadbir
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I Penaauna

|

! ! !
Mendapatkan butir- Mendapatkan Mendapatkan
hutir pasnkan dan herita mengenai Loduduban
pemain perkembangan pasukan dalam liga
bola sepak
« Boich « Bolch
mendapatkan e Boleh mengetahui
butir-butir seperts mendapatkan kedudukan
biodata dan berita-berita setiap pasukan
gamvar pcimain terkini mengenai dalam liga
bola sepak
Yy 4
Mendapatkan Mendapatkan
Kepurtusan terbaru jaduai periawanan
= Bolkh = Bokh

mendapatkan mendapatkan

keputusan iadual

perlawanan yang perlawanan yang

terbaru terbaru dan yang

scbelumnya

Rajah 5.3 : Sub-sub modul dalam modul pengguna
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5.4 Diagram Aliran Data (DFD).

DFD ini bertujuan menunjukkan aliran data yang berhubung dimana segala

karcktor dan proses yang berlaku didalam WANFOLE.

Rajah Konteks

|

1.
PENTADBIR Rekod yang telah

SISTEM gikcmasiant

- EEEN

0 \ Kenutuean terhany

KemasKini rekod pemair

ID dan Katalaluan f Kedudukan nasukan
dalam liga daiam liga

WAMFOLE 1

Kemaskini berita

Kemaskini jaduai periawanan

Kemaskini rekod pasukan

Indunl {V.'!!’.‘Wﬂ!’!?\!! ! = !

- <.
Berita yang ingin dilihat. j PENGGUNA
Butir pasukan dan pamain i

jus

e B

Rujah 5.4 : Gamburajuh Konteks Web Application for Maiaysia Footbaii League
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N £ Katalaluan l( Pengesahan ]

& | Rekod Pentadbir
_Mﬂdmm_’i Katalaluan '<

— J

Admin Table

wriavEaLIawy

Rajah 5.5 : DFD Level 1 untuk pengemaskinian rekod pemain oleh pentadbir

-

ID & Katalaluan Pengesahan

-

N T D& ] Rekod Pentadhir

Kautajaluan ‘r

) — >

Rekod yang ( Pengemas- w

Kinian rekod I Rekod benita

Admin Tablc

berita |

L

News Table

Rajah 5.6 : DFD Level 1 untuk pengemaskinian rekod berita oleh pentadbir
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ID & Katalaluan Pengesahan

Dinebndl e O ndasa D & Rekod Pentadhir .
e N S CatAla A e | Admin Tablc .

\

kinian rekod Rekod jadual
jadual ket

k periawanan J

e

Rajah 5.7 : DFD Level 1 untuk pengemaskinian rekod jadual perdawanan oleh pentadbir

- .

{D & Katalaluan [ lcngesahan I

Namdndllia O ndaces

Relkod Pentadhir _
'l halalaluzm r Admin Tablc

¥
Rekod yang r Pengemas-

Kinian rekod
pasukan

Rekod Pasukan

Team Table

&.__._)

Rajah 5.8 : DFD Level 1 untuk pengemaskinian rekod pasukan oleh pentadbir
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Dnrr'n;n?rzan -‘*Gf‘; ! T Tiaeaals l Dnrm;n%ccn - | 3 YOG o .
ol masis e I (SZTITEEN e B o YTV T T TR
mengetahui < diproses
butir pemain
l & pasukan |
Hasil danpada
permintaan
+ PERRRURA
=
4 Paparan
Player Table butir-pemain
Y wasenres , ssws
Team Tabie > L o J

Rajah 5.9 : DFD Level 1 untuk mendapatkan butir pemain dan pasukan oleh pengguna

e ——

Permintaan dari f Ulituk \ .Pn-minfuan Peciniintadin
mendapat- diproses I
kan herita
terkini l l
Hasil danpada
permintaan
PengRunG
( Paparan ]
News Table =i berita terkini l

Rajah 5.10 : DFD Level 1 untuk mendapatkan berita terkini oleh pengguna
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Pormintaan dast
i iaaninact

Uliiun
Pengguna mengetahui
lmpl ann
terbaru
Resultiable

A Wasrassaseavann

_ﬁhﬂmﬁw dipmscs I
web server '

. TN g ousics 3 sadbn @ s
| CCinun@aan |

o)

Hast! danpada
permintaan

L PUiigguna

( Paparan N

» Keputusan

j terbaru liga

X J

Rajah 5.11 : DFD Level 1 untuk mendapatkan keputusan terbaru oleh pengguna

S.5  Rekabentuk Pangkalan Data.
Rekabentuk pangkalan data memipakan asas yang paling penting dalam
membangunkan sesuatu system. Berikut merupakan rekabentuk pangkalan data
bagi Web Application for Malaysia Football League ini.
Statistic Table
Field name Data type Length Description
Yellaw card varchar 50 Name af nlaver vellaw card
Yellow_card counter int longint Number of yellow card
Red card varchar 50 Name of plaver red card
Red_card_counter int longint Number of red card
Top scorer varchar S0 Name top scorer
Top_scorer_counter int longint Number goals
datesubmit datetime Date submit
Jadual 5.1  Statistic Table
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Field name Data type Length Description
Name_player varchar S0 Name of piaver i
| Age_player int longint Age of player
F USIioi vaicnai S0 T USItioN piay
Player_team varchar 50 player's team
player pic yarchar =0 pictura of nlayar
PlayeriD autonumber
Jadual 5.2  Player Table
Resuit Table
Field name Data type Length Description
' Team varchar SO Name of team
Match no varchar S0 Number of match played
Win varchar 50 number win
Draw varchar S0 number draw
Lose varchar 50 number lose
Fore varchar S0 number of goal scored
Allowed varchar 50 number of goal conceded
| Point | int longint | numoer of point |
Jadual 6.3 Result Table
Admin Tabie
Field name Data type Length Description
| username varchar 50 webmaster username
| password | varchar S0 | webmaster password |
Jadual 54  Admin Table
Match Table
Field name Data type Length | Description
Venue varchar S0 Match venue
Match_date datetime Match date
| Team i vaiuiai 50 Hothe ieann
| Team_2 varchar 50 Away team
Date submitted datetime Date submitted
Match_time varchar 50 Match time
 Team_1_scored varchar S0 Undate score for team 1 !
| Team 2 scored varchar 50 Update score for team 2 |
Jadual 5.5 Match Table
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News Table

Field name Data type Length Description

News title varchar 255 News title |
News_body nvarchar 255 News body L
Submitted_Date datetime 255 Date submitted

pic 50 Picture to upload

ID autonumber longint News ID

Jadual 5.6 News Table

Team Table
Field name Data type Length Description
Team|D autonumber Team ID
TeamName | varchar | | Teamname
Coach varchar Coach name
Padang varchar Field name

Jadual 5.7 Team Table

5.6 Reckabentuk Antaramuka Pengguna

NEXT MATCH LASTMATCH = LATEST SLORE

Rajah 5.12 : Antaramuka utama bagi laman web WANFOLE
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BAB 6 : PERLAKSANAAN SISTEM

6.0 Perlaksanaan Sist>m

Perlaksanaan sistem ia.ah proses untuk menukarkan keperiuan-keperiuan sistem kepada

kod-kod program. lanya juga akan menerangkan bagaimana proses merekabentuk yang

dilakukan daripada peringkat awal yang mana juga akan melalui peringkat pengulangan

scmula yang kemudiannya diadaptasikan kepada persckitaran kerja scbenar.

Perlaksanaan sistem ini juga melibatkan penterjemahan perisian yang dihasiikan oleh

rekabentuk yang direka kepada satu bentuk yang boleh difahami dan dibaca oleh

komputer.

Laman web bola sepak (WAMVFOLE) 1m dibangunkan menggunakan pendekatan top-

down yang mana ianya meiibatkan pembangunan modui-modui peringkat tinggi yang

ditakrifkan kepada fungsi-fungsi dan prosedur-prosedur.

6.1 Perisian untuk Rekabentuk Sistem dan Penulisan Laporan

Perisian Kegunaan Keterangan
|
Windows 2000 Platform untuk Sistem Pengendalian (OS)
plmoungunan sisicm
I1S Web 'Sarvet Negjadihios laman web :
|
ASP Net Rahasa Pengaturcaraan Penalodan dalam 3
untuk pembangunan system | periaksanaan sistem
Microsoft SQL Server Pelayan Pangkalan Data Rekabentuk pangkaian data,
perlaksanaan penstoran dan
manipulasi daia
‘Adobe I’hotoshop Rekabentuk antaramuka | Rekabentuk dan
penguhahsuaian imeq

!
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Internet Explorer I Web Browser ]l Melayan laman web
i .

|
~ Jadual 6.1: Perisian untuk Rekabentuk & Pembangunan Sistem

6.2 Strategi Pembangunan

Laman web bola sepak dibangunkan menggunakan pendekatan top-down yang mana
membenarkan modui-modul peringkat tertinggi dikodkan feriebih dahulu sebeium
melaksanakain meimbuat pengkodan modul-modul peringkat terendah.

Pendckatan ini dipilih kerana ianya menycdiakan kemudahan untuk mempermudahkan
dan menyelesaikan masalah dengan membuat pemecahan masalah-masalah kepada saiz-
saiz yang lebih kecil secara berulang kali.

Pendekatan ini juga dapat menurangkan masalah dalam sctiaé fasa pembangunan dan
menjumatkan tempeh masa pembangunan.

Sebagai tambahan, pendekatan moduiar juga digunakan yang mana setiap madui atau
fungsi dibangunkan secara berasingan dan kemudiannya digabungkan kepada satu sistem

yang berfungsi sepenuhnya.

6.2.1 Pembangunan dan Pengkodan Laman Web Bola Sepak
WAMIOLE mengandungi 2 modul utama iaitu modul pentadbir dan modul pengguna.
Paparan-paparan berikut akan menunjukkan bagaimana pengkodan bagi beberapa proses

dalam Laman Web Bola Sepak ini.
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Rajah 6.1 : Login untuk Admin

Proses login ini dijana oleh pengkodan seperti berikut:-

<%@ Language=VBScript aspcompat=true Debug="true® \>|

<t-- finclude file="../conn.aspx® -=>
<%

dim login, password, rs, =atr
login~request (" logan®”)
password=request ("password®”)

if login="" or password="*" then
responsc.redirecet ("login.aspx®)
eclse

str="select T from uscrs where user login like
_and user_password like '" & pasaword § "'
ra=conn.exccute (scr)

1if rs.bof and ra.ecof then

responsgc.redivrecet ("login.aapx®™)

else

session(”login®”)~-logan
aession(level®”)~crimi(rs(4) .value)
responac.redirect ("i1ndex.aspx”™)

end 1if

end 1t

&>

1S dogin & "

Rajah 6.2 : Pengkodan untuk Admin Login
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Main | Clubs | Player | Fixtures | Result | Mews | Logout

A e A et -
2w N AR ANV L R ]
VA e ey

o e

Add New Player Detail

Name : |
| Club : [ 3
i Shirt : I
Postion: |

DOB : |
; POB : [V7

Nationality = |

i, Herght : l
{ Weight : [
‘ Profile : | -]

Cubmit | Reset I

Rajah 6.3 : Form untuk penambahan pemain

£ request ("mode") =“add™ and request{”ok1™| ="Submit”™ then
#Lrs"{nsert intu pl-yet(pluye(_aune,plnye:_bod,pl-yc:_pol,pl-ve(_n-tLun.l;ly,;Luyq:_L';qht,
Ylayer veight,player prorile|
values|'® € pli ¢ M FeRg el €N, "™ € MMOTLN"® 74 £ "1 19 ¢ 28 ¢ " i
conn.executa(scr)
myde~"ncrral”
'Ter oo
str="sclect player_id frow playet wvhete player_name='" § p1 ¢ *'
and player_dod='" ¢ pI ¢ "' and player_»ck® " { pi & "' aad
player_rationality='" { pd & *° and player keight='" & pf & * and plaver weight='" I pi
£3=conn,execute (acr)
id=rs (0] .value
if not clup=""
1f tid=""
'Lusert
stri="inscrt into cluwp_player icp _piayer_id,cp_ciwd_1d,cp_no,Cp_positico]
values(" € 1d ¢ "," ¢ club ¢ "," € 2hizv € ", " ¢ position € “'}™
‘resronae. yrite(strl)
conn,execute (st
else
‘update
scri¥“update club_player sec cp_club_1d=" & club € ", cp_no*" & shirc & ~,
h)_pounwn- " € position ¢ *' vhete cp_1d=" & link_:d ¢ *"
'reaponse.Yrite (atrl
conn.execute(stril
end 1t
end 1f

.- -~

YN e L A A YA

»

Rajah 6.4 : Pengkodan untuk melaksanakan proses penambahan pemain ke pangkalan
data



Rajah 6.3 menunjukkan form untuk menambah senarai nama pemain untuk dipaparkan

pada laman web. Proses penambahan tersebut dilaksanakan oleh kod yang dihasilkan
seperti dalam rajah 6.4.

Adme Poge

Moy | Chabrm | Tigwr ( Ficiarss Seadt { Idese s | Lo

P“Nw.éhﬁb«dl.::‘..: A T T R TR AT R ST T N NN
|
! fieme

#ase

Stoalivem M lome

wtadium Copocity
Claks Micknoame
League:

— e oy o ——
]

Rajah 6.5 : Form untuk penambahan kelab baru

1L taquest ("moseY)=add" and fexuest ["ok1T)="Iwlmic" Chet
TC="{asarc lere c;w::lt.b_um.clx_bne,c'.ub_o:u:u..:l‘t_su:ln_cnp.: L0001 rickaece)
Velued ('" ( sequestiTrane"t &Y ,'" 4 Teqiest(Thase"( Y '
§ Cequest ["stadiun®; ("'," ¢ TaqUasSC(TIApRCILY®, L%, '" & rRquast(®logilY! (', ° & cegquestitalikuame”| ('l °
COnn, 2aec e o]
nodes"acinsl®
(22 lesjus
site"select club id from clch thege clih canes'® £ zequest("zeme™ & "' qal club buses *
: lequz:ll"h.ee':- € " and clD staciee'" ¢ request{"stadiun™ & " and club_stadiaa cape”
k request ["capacity™ & " ard DD cicknames " requesti®rickaee®) ¢ Y ¢
T3scona, eqscate (otc)
ider=(0) .value
if not cequest ®leagisl®)=""
12 cequest (Yleague" ot
irsert
s:cl="inzert in:: club lesgue |zl leegue id,cl ean_id] values(" & cequestetleapeel™) € "% ¢ id ¢ " *
Tesyinse.orite |stol]
cOrn. exesute (ptrl]
clze
idate
sicl="updats tli_icsague set cl ltague 1d=" { Iaquest(icajuel™ § * chers L™
Tean:mss.vrate ety
COLA, s¥esute |2trl]
end if
exd 12

Rajah 6.6 : Pengkodan untuk pemprosesan penambahan kelab baru
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Rajah 6.5 menunjukkan form uniuk admin membuat penambahan kelab / pasukan ke

dalam rekod pangkalan data. Perlaksanaan ini dikodkan seperti dalam rajah 6.6.

Main | Chubs | Plager | Tintures | Rozult | Mows | Logout

T b et B e T T e
Loty D TR RN S R B IINGIRES

Mame @ [Perak
Baze Ilpoh. Perak
Stagium Name : I:E\umum Parak
Srodum Copacity ¢ J40001
Club Mickname ¢ [Parak
Leagus  |Premier ~!

Submit | Reset |

Rajah 6.7 : Pengemaskinian data kelab

12 reques: (“mode")="edit”™ and LeQUEsT ["OX1™ ="Submit®™ then

‘response, Ve ite requet 1T100Cl") £ "asaa™)

€ ",clup_leye_pre='" § reque3t(Tlogoit) € %' club ricknames % ¢ request |"nisXuasze®)
€ "' where cluwb_1d=" { requesc(Tia")
Jonn.execute(2tr)
node="nornel"
‘2oz league
1f not reguasc("leagues")=""
1L regquasc("league”|=""
irsers
strl=Tipsert 1010 club_league(cl leajue 1d,cl_teax 1d)
values (" & request("leajuel™ € ", " ( requeat("id") £ "|"
response.urata(strl]
conn,execute |scrll
else
‘urdate

{ requess(~cl_zd") &£ A
response.urate(ssrl)
conn.execuce |gcrll
end 1f
» end 1f

3re="update club et club nawe='" { request ("amme”! & "',Cclu baze='" { raquest{“tase")
€ "',cluk stediums'" ¢ request("stadium®™) ¢ "', club_stediwn Cap=" & CequUeST"Capacite™)

stri="update club_leagua set cl_lenque_xd=' { request ("leeguel™) & " uheve cl_id=T

Rajah 6.8 : Pengkodan untuk pengemaskinian data kelab / pasukan
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Rajah 6.7 menunjukkan form untuk pengemaskinian data-data bagi kelab atau pasukan

yang ada di dalam rckod pangkalan data. Perlaksanaan tersebut dijalankan olch
sengkodan dalam rajah 6.8.

o | Cluos | Puayer § Elactunes | Resulr [ News | Lagoue

Acd New Fix

YRy - v , ‘5.».. o e
‘“&mﬁ? SR .“‘ el

Cmbl:’ 'l
cewz: [ o]
Date : {32220
Yenue f

League l '!

10t (Rase |

Rajah 6.9 : Jadual Perlawanan

if request("mode”)="add" and request("okl1")="Submit" then
str="insert into tixcure(tixture_dabe,tixCure_league_id,tixcure_clubl_id,tixture_plubz_id,
values{'" ¢ pl & "', " ¢ p2 €&, 0603 &€ ,"CPpe c "N (CpS )"
'response.write (str)
conn.execute (str)
mode="normal"
end if
if request{"mode”)="edit"” and request ("ok1")="Submit" then
str="ypdate fixture set fixture date='" & pl ¢ *',
fixture_league id=" & p2 & ", fixture clubl id=" ¢ p3 ¢ ",
fixture_club2 id=" ¢ p4 ¢ ", fixture stadium='" ¢ pS ¢ "' where fixture id=" ¢ id
'response.vrite (str)
conn.execute (str)
mode="normal"
end if

Rajah 6.10 : Pengkodan untuk Jadual Perlawanan
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Rajah 69 menunjukkan form bagi pentadbir untuk memasukkan jadual-jadual
perlawanan untuk dipaparkan pada laman web. Perlaksanaan proses tersebut dilakukan
oleh pengaturcaraan seperti dalam rajah 6.10.

6.3 Kesimpulan

Dengan adanya perisian-perisian dan komponen-komponen seperti yang dinvatakan,
proses untuk membangunkan Laman Web Bola Sepak ini menjadi lebih mudah dan
cekap. Disebabkan kelebihan-kelebihan pada perisian yang telah dipilih, ianya bolch
digunakan dan menunjukkan prestasi dengan baik.Ini akan menjadikan laman web ini
dibangunkan dengan lebih tepat dan efektif. Tambahan pula, kemahiran pengaturcaraan
yang baik scperti menggunakan perkataan-perkataan yang unik sebagai nama-nama
pembolchubah atau menyelitkan arahan bersama kod-kod adalah penting untuk

menjadikan proses perlaksanaan lebih mudah dan sistematik.
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BAB 7 : PENGUJIAN SISTEM

7.0 Pengujian Sistem

Pengujian sistem merupakan satu proses untuk menguji keberkesanan sesuatu
aturcara 1tu daiam menjaiankan fungsinya. Pengujian sistem adalah suatu proses
yang interaktif. Pengujian sistem i melibatkan  proses pengesahan dan
pentahkikan terhadap sistem untuk memastikan kualiti sistem adalah scpertimana
yang dikehendaki. Pengujian sistem dibuat adalah bertujuan untuk memastikan
modul-modul yang dibina bebas daripada sebarang ralat yang boleh menyehabkan

ketidakbolchpercayaan pada sistem.

Proses pengujian merupakan elemen yang paling penting bagi memastikan sama
ada sistem yang dihasilkan memenuhi kehendak pengguna ataupun tidak. Dengan
itu, spesifikasi, rekabentuk dan aturcara yang dilakukan sepanjang pembangunan
sistern akan dapat dibual penchian dan pemlaian semola. Schan wu, proses
pengujian juga diperlukan untuk memastikan bahawa sistem yang dibangunkan
dapat beroperasi mengikut keperluan yang dijangkakan. Secara amnya, tajuan asas

sesuaiu penguiian adaluly,

e Mencari dan mengenalpasti ralat serta kesilapan yang wujud semasa proses

perlaksanaan sistem dijalankan.

e Memastikan bahawa aplikasi yang akan dijalankan dapat berfungsi dengan

lancar.

¢ Membetulkan sebarang ralat dan kesilapan yang dapat dikesan.
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Oleh yang demikian, suatu pengujian yang baik dikatakan mampu mengenalpasti
ralat-ralat yang tidak dapat dikesan semasa fasa analisis, rekabentuk serta fasa

periaksanaan.

7.1 Jenis Ralat dan Kesilapan

Semasa proses pengujian dijalankan, biasanya sistem akan memaparkan oentuk-
bentuk raiat yang dilakukan oleh pembangun sistem. Oleh itu adalah penting bagi
peimbangun sistein untuk mengetahui jenis-jenis ralat ini. Semasa proses pengujian
ini dilakukan, beberapa jenis ralat yang dapat dikesan adalah scperti;

(1) Ralat Algoritma

{ii) Ralat Kompil

(i)  Ralat Larian

(1v)  Ralat Lok

(V) Kalat Dokumentasi

7.1.1 Ralat Algoritma

Ralat algoritma berlaku apabila aturcara logik tidak menghasiikan output yang
dikehendaki untuk input yang telah diberikan kerana adanya ralat daiam langkah-
langkah aturcara terutamanya dalam gegelung. lni berlaku disebabkan sesuatu
kesilapan yang dibuat scmasa langkah pemproscsan. Kesilapan ini mudsh dikesan
dengan menggunakan Yest debug '1aitu dengan membaca langkah-langkah di daiam

aturcara tersebut,
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7.1.2 Ralat Kompil

Ralat kompil adalah ralat yang dihasiikan daripada binaan kod yang salah. alat
kompii boleh dikesan semasa proses pengkompilan bagi pengkodan yang dibuat
akibat kesilapan sintaks di mana pengkompil akai memberikan anaran teniang
kewujudan ralat terscbut. Ralat ini dikesan sceara terus dan bolch diperbaiki dengan

segera.

7.1.3 Ralat Larian

Ralat ini berlaku semasa proses perlaksanaan sistem tersebut dilarikan apabiia
periaksanaan sistern cuba melakukan sesuatu operasi yang tidak boich dilaksanaian
olehi sistem. Antara contoh ralat jenis ini yang membolehkan ia berlaku adalah
apabila scsuatu objck, kawalan atau pembolchubah di dalam aturcara tidak dapat
kepada aturcara tersebut seperti pengulangan gelung tanpa had atau pembolehuti

yang tidak ditakrifkan terlebih dahulu.

7.1.4 Ralat Logik

Ralat ini berlaku apabila program menghasilkan output yang di luar jangkaan atau
kesilapan output yang mana dengan kata lain program yang dibina tidak dapat
melakukan fungsi tertentu sebagaimana yang dikehendaki. Ini dapat dikesan
sckiranya output yang terhasil berbeza daripada yang dijangka atau yang tclah

dirckabentuk. Pengesanan ralat ini boleh dilakukan sama ada oleh pengguna atau
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oleh pengaturcara itu sendiri tetapi kadang-kala kewujudan ralat mi adalah sukar

dikesan.

7.1.5 Ralat Dokumentasi

Ralat dokumentasi ini terhasil apabiia dokumen tersebut adalah tidak setara dengan
hasil apiikasi. Kebiasaannya dokumerndasi diperoiehi daripada proses rekabentuk
sistem yang menyediakan penerangan yang terpennci tentang apa yang aturcara
terscbut lakukan. Walaupun begitu, semasa proscs perlaksanaan  dijalankan,
aturcara ini menghasitkan hasil yang sebaliknya. Kesilapan ini akan mengakibatkan

kesilapan-Kesilapan yang berterusan.

7.2 Strategi Pembangunan Sistem

Strategi pengujian sistem yang teliti boleh menjadi bantuan terbaik dalam
mengawal suatu proses pengujian sistem yang lengkap dan menyeluruh selain dapat
meningkatkan keberkesanan fasa pengujian terhadap sistein yang dibanguakan.
Beberapa langkah diambil ketika menjalankan ujian terhadap Laman Web Bola
Sepak Malaysia ini antaranya ialah;

(i) Menyenaraikan objektif-objektif pengujian

i)  Merckabentuk kes-kes pengujian

(1) Menjalankan pengujan

(1v)  Vieniiai keputusan pengujian
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7.3 Proses Pengujian

Secara amnya, terdapat tiga jenis pengujian yang boieh dilakukan iaitu;
(1) Pengujian Unit
(i1) rengujian Modul

(iif)  Pengujian Integrasi

7.3.1 Pengujian Unit

Pengujian unit dilakukan adalah bertujuan untuk mengenalpasti setiap komponen
dalam modul yang berfungsi dan menyemak ouiput yang dihasiikan. Semasa
pengujiain  ini dilakukan, data-data yang tdak sepatutiya dimasukkan akai
dimasukkan untuk menguji kebolchan sistem mengendalikan kesalaban. Scmua
input yang dimasukkan akan dikemaskini dan dipastikan ia masuk ke bahagian data

yang betul,

7.3.2 Pengujian Modul

Modul adalah kombinasi beberapa unit berfungsi. Ujian dilakukan terhadap setiap
modul yang ditakriftkan dalam fasa rekabentuk. Ujian dilakukan untuk melihat
aliran peristiwa adaiah betul dan juga ralat fogik. Oileh yang demikian,
werandangkan proses pembangunan sistern wn dilakukan mwengikot wodul deu
modul, maka pengujian dilakukan ke atas sesuatu modul sebaik sahaja ia selesai
dibangunkan. Setiap modul diuji supaya ia dapat melaksanakan fungsi-fungsi yang

diingn, Ut g dilukokan bugt mengesun seburung kesilupan memasokbon dati,
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pengeluaran output dan keberkesanan aturcara. Ujian ini juga bertujuan untuk

mengurangkan ralat semasa lantan apabila modul-modul ini digabungkan.

Segmen kod
pada modul 1

|

Ujian /

b o e e d

.. - - - ~ e S ;| ! SR
driakukan > A at g 3 D.,}er‘g;tuiﬁ.x :
A

|

(//— Ada i‘acsan \\
“\__ sampingan _~"
~ -

=

l Tidak

Ya

Scgmen kod pada
modul yang tiada ralat

Rajah 7.1: Skema Ujian Modul

7.3.3. Pengujian Integerasi

Bagi fasa ini, pengujian dilakukan ke atas antaramuka bagi dua komponen yang
berinteraksi di dalam sesuatu unit. Ini melibatkan proses pemeriksaan antaramuka
dua komponen lain ke daiam sistem dan proses ini berterusan sehingga keseluruhan
sistern - dibangunkan,  Securs amnya,  pengupan  ntegrast  dilakukan  uniok
memastikan antaramuka di antara modul berjalan dengan baik. Pendekatan berikut

digunakan di dalam ujian integrasi iaitu,
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1) Pendekatan Bawah-Atas

Dalam pendekatan ini, modul peringkat bawah seperti »n

dipanggil olel modul lain diujt secara individu. Selepas itu. modul
seterusnya yang akan diuji adalah modul yang memangmi modul yang

telah duuji.

(11) Pendekatan Atas-Bawah

Modul yang utama yang mengawal modul-modul lain dingi terlebih
dahulu. Modul-modul yang dipanggil oleh modu! i digabungkan dan

diuji sebagai umit yang besar,

7.4 Ujian Pengesahan dan Pentahkikan

Terdapat dua jenis pengguna yang terlibat di dalam ujian pengesahan dan
pentahkikan ini. Pertamanya adalah terdini daripada jenis pengguna yang tidak
begitu memahaini mengenai sistem ini. Keduanya adalah terdini danpada pengguna
yang mahir mengenai sistem ini.

Bagi pengguna pertama, ujian dilakukan untuk mengukur kefahaman yang boleh
didapati mengenai WAMFOLE ini.

Bagi pengguna kedua pula, pengesahan telah  dijalankan bertujuan untuk

memastikan bahawa WAMYOLE yang dibangunkan mm: menepat: matlamat yang

dijangkakan dan segaia makinmat yang dipaparkan adaiah betui.
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7.5 Kesimpuian

- Dalam Bab 6 ini menerangkan tentang pengujian-pengujian yang telah dilakukan. Di
antara pengujian-pengujian yang telah dilakukan 1alah pengujian unit, pengujian modui
dan pengujian integrasi. Selain ity, 1a juga ada inencrangkai teintang ralat-ralat yang

3
Al
QikCs4ain.
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BAB 8 : PENILAIAN SISTEM

8.0 Penyelenggaraan Sistem

Pembangun sistem dixatakan telah iengkap sekiranya sistem tersebut teiah pun
beroperasi iaitu teiah digunakan oleh pengguna dalam persekitaran sebenar. Apa
saliaja kerja-Kerja yang melibatkan sistemn selepas ia beroperasi diainggap sebagi
penyclenggaraan. Satu perbezaan di antara sistem porkakasan dan sistem perisian
adalah sistem perisian dibangunkan untuk berhadapan dengan perubshan. ini

bermaksud sistem yang dibina akan mengalami evolusi dari semasa ke semasa.

Tahap perubahan atau evolusi pada sesebuah sistem melibatkan perubahan-
perubahan daripada yang terkecil seperti ralat pada aturcara schinggalah
perubahan-perubahan yang lebih besar seperti pembetuian spesifikasi dan

penyediaan keperiuan tanbabun ke dada sistern ersebut.

Secara keseluruhannya, bab ini akan menerangkan tentang penyelenggaraan yang
dilakukan terhadap sistem 11 bagi memastikan 1a sentiasa berada dalam keadaan
dan situasi yang lancar serta memuaskan. Selain it, bab ini juga akan membuat
penlaian terhudap sistern dan sudul pundangun penbangun sisiemn. Penilman i
merangkumi  huraian tentang kelebihan dan kelemahan sistem di samping

peningkatan yang diharapkan pada masa akan datang,
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8.1 Aktiviti-aktiviti dalam penvelenggaraan sistem

Akuviti-aktiviti yang teriibat dalam penyeienggaraan sistem ini biasanya

memfokus kepada empat aspek evolusi sistem 1aitu;

e Mengekalkan kawalan ke atas fungsi harian sistem.
e Mengekalkan kawalan terhadap pengubahsuaian sistem.
e Melengkapkan kewujudan fungsi-fungsi yang boleh diterima.

e Menghalang prestasi sistem danpada merosot ke tahap yang lebih rendah.

Sementara itu dalam fasa penyelenggaraan bagi sistem ini, teknik-teknik berikut
akan diyjalankan sekiranya perlu;

(1) Penyelenggaraan Pembetuian

Penyelenggaraan ini dilakukan setelah menguji hasil dan output pada
sistem. Ralat-ralat yang ada mungkin akan ditemui oleh pengguna akhir
dan akan melaporkan raiat-ralat tersebut kepada pengatwrcara.
Penyelenggaraan jems e Diasanya melibatkan ralal pada penughal
pengkodan dan Kesilapan pada rekabentuk atau ketika menganalisis

keperluan fungsian dan bukan fungsian.

(i1) Penyelenggaraan Penyesuaian

Penyelenggaraan i dilakukan dengan melibatkan komponen atau
bahagian yang saling berkait di dalam sistem aplikasi. Ini bermakna,-

sekiranya wujud scbarang pembetuian pada modui-modul atau bahagian-
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bahagian tertentu dalam sistem, maka penyesuaian juga perlu dilakukan
terhadap bahagian-bahagian yang mempunyai pertalian dan hubungkait

dengan bahagian yang mengaiami pembetuian.

(i11)  Penyelenggaraan Penyempurnaan

Penyelenggaraan penyempurnaan mungkin berguna pada masa yang akan
datang kerana kaedah penyelenggaraan jenis ini bukan berdasarkan pada
faktor raiat dan kesilapan. Penyelenggaraan jenis ini biasanya dijalankan
apabila berlakunya penambatian keperiuan fungsian atau bukan fungsion

pada sistem untuk menghasilkan sistem yang lebih baik dan berkualiti.

8.2 Penilaian Sistem

Di sepanjang pembangunan sistem ini terdapat beberapa pro (kelebihan) dan

kontra (kelemahan) sistem yang dikenalpasti semasa melakukan pengujian dan

penilaian ke atas sistem.

8.2.1 Kelebihan Sistem

Di antara kelebihan dan kekuatan WAMFOLE yang telah dikenaipasti adalah;

(i)

Capaian Maklumat Yang Pantas Dan Mudah
Proses penyampaian dan penerimaan makiumat menjadi ebih mudah
dengan adanya fungsi yang digunakan dalam beberapa modul yang teiah

dibanguakan. Intmembolehkan pengguna itu sendin menentukan koiter
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(i1)

(111)

(iv)

yang dikehendaki dan diperlukan bagi sesuatu kategori data. Setiap data
ini disimpan di dalam pangkalan data dengan menggunakan perisian

Micrcsoft SQL Server.

Penyimpanan Dan Kemasukan Data

Proses penyimpanan dan kemasukan data yang dibuat oleh pentabdir
dipermudahkan dengan hanya memiiih butang-butang fungsi bagi setiap
modul yang dipilih. Kemudalian i membantu menjunatkan  wasa

pentadbir scmasa proscs memasukkan data ke dalam sistem.

Menyediakan Maklumat Yang Terkini

Sistem yang dibangunkan ini adalah direkabentuk untuk memudahkan
pengguna memperolehi setiap makiumat yang terkini dan jelas. Dengan
wujudaya sistenn ini, pihak penguiusan dapat menyampaikan makiumal-
maklumat yang terkini kcpada pengguna dengan mudah dan lchih

berkesan.

Mudah Untuk Difahami Dan Dipelajari

Bagi sesetengah pengguna baru yang belum didedahkan lagi dengan
sistem seumpama ini seharusnya tidak akan menghadapi sebarang masaial
memandangkan  sistem yang  dibangunkan ini adalah  mudal untu}\’

difahami dan dipclajari. Scbarang maklumat yang dikchendaki olch
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pengguna mudah untuk dicapai di samping menyediakan butang-butang

serta link-link yang menyenangkan pengguna.

(V) Ramah Pengguna
Sistem makiumat di dalam web ini adaiah sebuah sistem yang ramah
pengguna  yang  mana akan memudahkan pengguna apabila
nienggunaKainiya. Ringkas dan mudali untuk difahami  kerans

mudah ini membolehkan pengguna memahaminya dengan cepat.

8.2.2 Kelemahan Sistem

Membangunkan suatu sistem yang benar-benar sempurna adalah sangat mustahul
{ambahan pula bagi sistem yang dibangunkan dalam jangkamasa yang singkat.
Begitu juga halinya dengan WAMFOLE i Sistem il juga  mempunyal

kekurangan dan kelemahan yan dikcnalpasti
yang pasti.

Gratik dan anmmasi tidak dapat dimasukkan terlalu banyak. Im bertujuan untuk
mengelakkan sistem yang dibangunkan ini dikhuatin lembab. Walau

bagaimanapun, kekurangan i boleh diatasi kelak.
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8.3 Masalah dan Penvelesaian

Dalam membangunkan setiap sistem pasti ada masalah yang dihadapi, sama ada
kecil atau besar bergantung pada sistem itu sendiri. Masalah yang dihadapi ini
diteitti dan dibuat penyelesalannya dengan mencari punca serta iangkah yang

selerusnya.

(1) Masalah Dalam Pemilihan Perisian

Menghadapi masalah pada awainya ialah dalam menentukan perisian vang
sesual digunakan untuk membangunkan sebuah Laman Web Bola Sepai
. i Kerana saya sendin sebelum i agak Kwang terdedal pada
perisian-perisian yang digunakan pada masa ini. Tambahan pula perisian-
perisian ini ada kekurangan dan kelebthan yang tersendini. Oleh itu saya
wengambil masa yang agak lama untuk menentukan pedisian yang paliog
cfektif untuk pembangunan sistem ini agar ia berpadanan dengan sistem
serta peralatan yang diperiukan.

Venyelesaian:

Mencan maklumat mengenai beberapa perisian yang dirasakan sesuat dan
membuat kajian serta penyelidikan. Maklumat juga diperolehi daripada

mereka yang sedia mengetahui bagaimana mengendalikan perisian-

penisian terbabit.
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(11)

(111)

()

Kurang Pengalaman Dalam Menggunakan Perisian

Agek kurang pengalaman dalam dalam menggunakan perisian-perisian

q

-yarg telah dipiith. Oleh itu ia memakan masa yang agak lama juga untuk

mempelajarinya. la juga menjadi sukar sedikit Kerana ditambah pula

dengan terpaksa mempelajari bahasa pengaturcaraan yang perlu digunakan

Penyelesaian:
Mempelajari  mcengenai  perisian yvang  telah  dipilih dan  bhahasa

arann vana inada Lawanlawan dan bl minlben
pengaturearaan vang cigunakan dannada Kawan-kawan dan bukn mman

'
'

Kurang Mahir Dalam Penggunaan Bahasa Pengaturcaraan

Pvfengha(’mpi masalah ketika dalam proses hendak menghubungkan antara
muka dengan pangkalan data kerana kurang mahir dalam menggunakan
Active Server Page Net (ASP.NET). Ini kerana ASP.NET adaiah sesuatuy

yang baru bagi saya kerana kurangnya pendedahan terhadap perisian mi.

Penyelesaian:
Mempelajari ASP.NET daripada kawan-kawan dan juga mengkaji
daripada buku rujukan serta tutoriai-tutoriai yang terdapat daiam internet

yang sedia ada.

Masalah Dalam Pemilihan Antaramuka Yang Sesuai

Pada awal peringkat pemilihan antaramuka untuk sesuatn skrin ini, ia
adalah sukar untuk dilakukan. Imt mungkin disebabkan kurangnya

pendedahan  terhadap persekitaran pembangunan  iaman  web  dan
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kesukaran di dalam pemiiihan gambar yang sesuai mengikut modul yang

ingin dipaparkan.
Penyelesaian:

Mendapatkan pandangan daripada beberapa orang rakan-rakan dan
kebanyakan gambar-gambar yang berkaitan dengan sistem mm banyak

diperolehi daripada internet.

(v) Masalah Dalam Menentukan Maklumat Yang Penting

Pada awal pembangunan sistem, adalah sukar bagi saya untuk mencntukan
maklumat yang perlu serta yang tidak perlu dimasukkan bagi mencapai
objektif sisten yang dibina. Segaia makiumat yang ingin dipaparkan

kepada pengguna seharusnya ringkas dan padat serta relevan terhadap apa

yang ingin disampaikan kepada pengguna.
Penyelesaian:

Mengenepikan maklumat-maklumat yang kurang penting. Bantuan
daripada penyelia saya 1aitu Encik Ang Tan Fong banyak membantu saya
memaparkan makiumat-makiumat yang dirasakan periu dan penting untuk

dunasukkan ke dalam setiap mwodul sistenn.

8.4 Perancangan Masa Hadapan

Memperkembangkan sistem pada masa hadapan merupakan svatu rancangan ke

atas sistem untuk meluaskan lagi skop sistem, tahap penggunaan dan meningkatkan
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lagt kualiti sistem itu sendiri. Oleh yang demikian, Laman Web Bola Sepakk yang
dibangunkan 1 juga boleh dipertingkatkan lagi keupayaan sistem i pada masa
hadapan supaya ia mempunyai fungsi yang iebih sofistikated dan boich ditambah
dengan cii-cin yang baru. Segala kekutungan yang wujud pada sistemn i mainpu
diselesaikan. Secara amnya terdapat beberapa penambahan yang boleh dilakukan

pada sistem ini untuk masa hadapan dan ia adalah seperti di bawah:

8.4.1 Menyokong Pelavar vang Berlainan

Bahasa pengaturcaraan dan peralatan yang lebih maju boieh digunakan dalam
sistem ini dan rekaan borang untuk membolehkan ia disokong oleh pelayar web
yang lebili imeluas. Sekarang i, ciri-ciri teitentu direka dengan menggunakan
ASP.NET scrta hanya bolch disokong dengan menggunakan pelayar yang berversi

tingai.

8.4.2 Mengadakan Ruangan Chat antara Pengguna

Ruangan yang lain seperti ruangan ‘chat’ sesama pengguna serta ruangan komen
daripada pengguna terhadap perlawanan-perlawanan yang berlangsung juga boleh

ditambah untuk memudahkan peminat-peminat boia tanah air memberi pendapat

engenal mutu bolu sepuk ernpatan.
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8.4.3 Paparan video untuk aksi-aksi menarik sepanjang perfawanan

Penambahiin seperti paparan untuk aksi-aksi menarik sepanjang musim perlawanan
pada laman web mi sedikit sebanyak dapat menjadikan sistem ini iebih menank di

samping dapat menarik minat icbih ramai pengunjung ke iaman web ini.

8.5 Pengalaman dan Pengetahuan vang diperolehi sepanjang Pembangunan

Sistem

Dengan terlaksananya Laman Web Bola Sepak Malaysia ini saya telah
memperolehi banyak pengetahuan dan pengalaman yang amat berguna kepada din
saya. Antara pengaiaman dan pengetahuan yang telah saya peroiehi ialah saya teiah
mengetahul cara menggunakan beberapa babusa pengaturcaraan yung Gdak pernah
saya gunakan sebelum ini seperti ASP.NET dan SQL Server telah saya ketahui

dengan terbangunnya sistem ini.

Dengan adanya Laman Web Bola Sepak Malaysia ini juga saya telah mengetahui
cara untuk membangunkan sebuah sistem makiumat berasaskan web. Saya juga
telaly mengetahul cara untuk menghubungkan autaa luman web dengan pangkadan

data dan ini adalah amat berguna untuk saya.

Di sepanjang pembangunan sistem ini, pengalaman paling berharga yang dapat
saya perolehi adalah memegang satu tanggungjawab yang diamanahkan untuk
melaksanakan sesuatu kerja secara perseorangan. ini memeriukan kesabaran serta

Korutmen yang Gnggt dalam meinastikan segala lugasan i dapat diseiopurmakan
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dengan lengkap dan secara tidak langsung memperolehi kemahiran dalam

penulisan laporan. Pengalaman i1 amat berharga dalam situasi pekerjaan kelak.

8.6 Kesimpulan

Dalam bab 7 ini, perkara yang dapat diringkaskan adalah segala masalah dan
kekurangan yang dijangkakan adalah melalui pemerhatian pembangun itu sendiri.
Wailau bagaimanapun, cadangan-cadangan telah digariskan bagi mengatasi
masalati-masalah yung bakal tmbul pada musa akan datang. Dalamn bab i juga
menerangkan tentang kekuatan sistem dan kelemahan bagi sistem, perancangan
pada masa hadapan dan pengetahuan dan pengalaman yang diperolehi sepanjang

proses pernbuangunun sisten,
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ISI KANDUNGAN

Senarai Jadual

Senarai Rajah

1.1 Keperluan Perkakasan
LD Admin
1.1.2  Klien

1.2 Keperluan Perisian

12,1 Admin
1.2.2  Klien
2.1 Bahagian Admin
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Senarai Jadual

L 2SS R Cizpat
Avaseiian sTaiaan

Jadual 1.1 Keperluan Perkakasan Admin 1
Jadiial 1.2 Keperlian Perkakasan Klien !
Jadual 1.2 Keperluan Perisian Admin 2

Jadual 1.4 Keperluan Perisian Klien 2



Senarai Rajah

Rajah 2.1

Rajah 2.2

Login Admin
Page Admin !
Page Admin 2
Penambahan Kelab
Penambahan Pemain

b re 3
Denvenaraian Jadual Per!ax_x.:anan

4 “as) wasnmasasas v P

Pengemaskinian Keputusan Perlawanan

Penpgemaskinian Derita

>

ass

Danamina
A enaauy
Paparan Tajuk Utama Berita

Senarai Kelab / Pasukan

Jadual Perlawanan

Kepiitiisan Perlawanan

Statistik

‘N W

(¥,

~J



1.0 Pengenalan

Manual pengguna ini akan memberi panduan kepada para pengguna untuk melayan
Laman Web Bola Sepak ini. Manual pengguna ini dibahagikan kepada Keperiuan

pcrkakasah, keperluan perisian dan panduan untuk menggunakan Laman Web ini.

1.1 Keperluan Perkakasan

1.1.1 Pentadbir

Server / Admin

< 128MB RAM memori

% Prosessor 450 MHz
(minimum)

<+ Hard Disk 10GB

Jadual 1.1: Keperluan Perkakasan Admin

1.1.2 Klien

Klien
* Skrin / monitor yang boleh

menyokong sistem untuk

memaparkan laman web.

Jadual 1.2: Keperluan Perkakasan Klien



1.2 Keperluan Perisian

1.2.1 Admin

1.2.2 Klien

Server / Admin

< Microsoft Windows 2000
< SQL Server untuk pangkalan data

< Dreamweaver MX

Jadual 1.3 :Keperluan Perisian Admin

Klien

%+ Microsoft Windows 2000 / XP
* Internet Explorer 4.0 dan ke atas

Jadual 1.4 : Keperlukan Perisian Klien




2.0 Bahagian Peniadbiran

| Antaramuka Penerangan
espine Masukkan login dan password yang sah
untuk pentadbir laman web.
I
Rajah 2.1: Login Admin
Paparan untuk pentadbir membuat pilihan
Mein | Jluo: [ Ficeer | Enures | Eesult | bews | Liger
RO . 3 : i ! menu dan membuat tambahan pentadbir
R R V7T TS P ‘
e T o hbfl_fu_ ) 2=
s F ‘ : Klik Clubs untuk penambahan kelab.
. ' JU;"‘I | : i Klik Player untuk penambahan pemain.
s ’ .| [|Klik Fixtures untuk menyenaraikan jadual
_sib_'L‘J_’i‘_“_‘ﬂ : perlawanan.
3 I | Klik Resujt untuk mengemaskini
Rajah 2.2:Page Admin1 | |
] & | | keputusan perlawanan.
; | Klik News untuk mengemaskini berita.
l Klik Logout untuk keluar dari sistem.
Paparan untuk penukaran password untuk
L e P BRI . :
L pentadbir dan sens rai nama pentadbir yang
Sived s naud G e e e
T e ‘berada di dalam sistem.
AL bna
3 I:'! T:\]ﬂl.ov
Sirt | Puit
Rajah 2.3 : Page Admin 2




Paparan ialah form untuk penambahan

| Rajah 2.6 : Penyenaraian Jadual

Perlawanan

Adnin Moge " s - L i e M Sl
Dol e kelab yang diakses daripada link Clubs. |
ke Ll Cotad 0y ¥
s e e Klik button Submit untuk menyimpan
tas |
LS N R rekod dalam pangkalan data dan Reset
4 T T
g i f untuk mengosongkan form.
|
Rajah 2.4 : Penambahan Kelab
fbm Cely Plapsr] Zabies |inial | baed! ot Paparan ini ialah form untuk penambakan
R PR PR R AR senarai pemain yang diakses daripada /ink
o e e Player. Klik button Submit untuk
Rl S LT menyimpan rekod dalam pangkalan data
S o I i) dan Reset untuk mengosongkan form.
! C'lo‘u.‘l'-‘x r—‘!""""—""‘ e
-“ciqnt r_ .
N
A
| | B
Surl | Feser |
Rajah 2.5 : Penambahan Pemain
mar LG | apar ] Plawres | Resel {lews Lot Paparan  ini  ialah  form  untuk
e ST menyenaraikan jadual perlawanan yang '
diakses daripada /ink Fixtures. Klik button |
! Submit untuk menyimpan rekod dalam
I pangkalan data dan R::sct untuk
i mengosongkan form.
|
|




Paparan ini 1alah uniuk pengemaskinian

keputusan perlawa!_tan setggg pasukag

Masukkan data-data seperti nama pel;lain,

Rajah 2.7 : Pengemaskinian

Keputusan Perlawanan

|, Out, jumiah gol, jumiak kid kuning,

;umlah kad merah dan gol persendirign

pada ruangan yang dlsedlakan untuk di
rekodkan dan dlpaparkan dl dalam laman

web.

dhom | Clobs | Player | Zocturey | Reyull | News | Lugon

it s Bitail 21777
{
E Title : [Perak Win
i Date 1 {1/22/200
D1 delem lll.bu.h hhlﬂu'.n Yang telan

dan - keorabi lon
n.ul.h pRckaArs yang maniadi aleman pant tog.

{ snuw- vujud wetak-vatak dideles dunis oiber,

| r; Brohnys 1o Eystem Administracor (pengendnl |

| sistem komputer , JSecurity Analyst (pengenslisa
luu-l-—um komputer), Network Administostor
(PANGENAR LY EANGRAIAN) . DL Wans werekn ini adalsh
AEDALAGLAN WALAK yaug men)age kese Lamat ai dan

| alicen kehidupan dunie internet wass kinl, Rereks
hanyaleh individu yang dicugaskan »n)age
kpstabilan sesuatu sistem kerana sistem yang

Content !
i

whiud cidaklah sewmpurna kerana 1a adalah rekasn
-pnull.
|

i
i

! Eobwk | Roet|

Rajah 2.8 : Pengemaskinian berita

I

Paparan ini ialah untuk pengemaskinian
berita-berita yang berkaitan dengan bola
sepak Maiaysxa Klik button Sybmlt untuk
menyimpan rekod dalam pangkalan data

dan Reset untuk mengosongkan form.
A




3.0 Bahacian Pengouna

Antaramuka Keterangan
Menu seperti dalam rajah akan kelihatan
m pada laman utama Laman Web Bola
ST Rews Sy sepak.
e Klik News untuk capaian kepada berita.
 Players Klik Ciubs untuk melihat senarai kelab.
1 T F ;xmpes Klik Players untuk capain kepada senarai
i Eg_ggj_tg i nama-nama pemain untuk setiap pasukan.
I_l}_t?_@i Klik Resulf untuk mengetahui keputusan
" Statistic perlawanan,
Klik Tables untuk melihat markah yang
diperolehi oleh setiap pasukan.
Rjan3. | Ehéenl Srdtrsgtin Klik Statistic untuk melihat senarai statistik
setiap pemain.
o Untuk melihat berita penuh, klik pada
“eras Wir taju‘k-tajuk utama berita.
oy L(\l':r e .
AZde 500 Tea
2

Rajah 3.2 : Paparan Tajuk Utama
Berita
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Rujuk Rajah {3.1], paparan berita akan

auvss
T S e
kelihatan seperti berikut. Anda boleh kiik

Chol Moreg T R D ST St iy S N e 4 -

et St eriass ad TRt pada nama Kelab untuk mengetahui

[ T e f:T",'_' SNV N PR OOV SR 4

. RSk p iy LT melihat senarai pemain.

Sclatziar 2 ¥onte P SOy Jobs e

rarag ':"I':;\ SRR T F L L DO S

Caclic B IRVYENIV IR PR rIUDY EVETOVERES bl o &b I EIN

Lwala buraws L § winlinea 10D

Faln P Covrgs st F oL 200) carm:

bawi o “uty Pl : Pl Ll 1000 G utn

‘v

e A

MCLBUNE PALR TR
Lwanzat s b sty bl

Tt Mav F e I3 HAVE e
L Y T uinbau PAVY  arwn.a
L R S otdenper SUNLES S AL N

B N S R T 21 B S e e

ke L g SSi Fay g

wfol

ol oy e ne i ik

Rajah 3.3 : Senarai Kelab / Pasukan

o Rujuk Rajah [3.1], senarai pemain akan ;

|
i —

dipaparkan seperti berikut. Untuk melihat

|

L= h ) o ; Sewrory twr el aln
X e | eean. & e
4 e I R senarai pemam mengtkut Kelab / Pasukan,
A - " 1__— gl woe e
PN fed -~ ' Al
S m em S anda boleh memilih nata Kelab pada
L ed iy an P | at e
R oS T TN v kotak pilihan yang disediakan.
1 2.x2 - - * St
—t ST L Klik pada nama pfmam untuk melihat
s = FY NS SR . . i -
s oA statistic pemain tersebut.
LR 5. e Ao " T
P .. v |l 3
L e LAl ol by aln,

.- - . aleoar

Rajah 3.4 : Senarai Pemain

foIves Rujuk Rajah [3.1], jadual perlawanan
if:L'"“ 3 untuk satu musim akan dipaparkan seperti
i LR e SR berikut. Untuk melihat jadual bagi bulan-

sttt mteampiiinias
AA N X, pes LR
Jop

2t o cres Y bulan tertentu, anda boleh memilih bulan
~crch Veax LAY :“":" brenee rens pada kotak pilihan yang disediakan.

LTS T Py LA N ] :-“:‘ Tne :;\_-_' .

—— sy Klik pada réSult untuk mengetahui
RUE Pocolwuur  SL0000 ::_;':" frerer

LmPaly by ac LI | :“';" LLEUIE kcpuulsan'

Lt Vew. vl or bririer

Rajah 3.5 : Jadual Perlawanan




Rujuk Rajah {3.1], keputusan perdawanan
akan dipaparkan seperti berikut. Klik pada

6 i3 | jaringan gol untuk melihat markah
keseluruhan.
Rajah 3.6 : Keputusan perlawanan
(EAGUE TABLE Rujuk Rajah [3.1], markah keseluruhan
a
Chbs Wa brev Lt God Giv i, s | perlawanan akan dipaparkan seperti
Perak 100 4 3 1 ddee :
7 Fatong {00 3 o 3 3 |berkut
Kedah 0 01 3 4 4 0
Selargor 0 01 0 3 4 0
Rajah 3.7 : Jadual Liga
sTATIETIC Rujuk Rajah [3.1], statistik pemain
e gmoi i ik dipaparkan seperti berikut.
8 1 $53:d !
e e ST ZAD 4 LAy |
. ;':."..4"|~ : - aa Al
T

Rajah 3.8 : Statistik






